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"MON NOM EST B
JAMES BOND...”

En vente dans votre boutique habituelle, ou par retour de ce bon. }‘
Je désire recevoir : -

James Bond 007 (le livre de base) - 119 F.

Le manuel du service Q (supplément) - 99 F.  Ci-joint mon réglement total de ...

.....F (chéque, mandat, CCP) & l'ordre de
Docteur No (scénario) - 69 F.

Jeux Descartes, 5, rue de la Baume 75008 Paris

(+ 25 F de participation aux frais de por) Nom I—"renom - sbssiibaasiand
JD + spécial James Bond - 30 F. Franco T T e e LR W B s s S L e e T i L O e S A
Badge James Bond - 42 F. Franco




A propos des jeux cités en référence
dans nos scénarios : AD&D est édité par
Transecom sous licence TSR, L'oppel de
Cthulhu est édité par Jeux Descartes
sous licence Choosium, Howkmoon est
édité par Oriflam sous licence Choo-
sium, Réve de Drogon est édité por lo
NEF, Athanor est édité par Siroz Pro-
ductions, Hurlement est édité por Dro-
gon Radieux Editions,
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n verre d'eau, s'il vous plait! Cela
faisait un bail qu'on n'avait pas tant
discuté, et avec autant de gens. Sur le
salon, au championnat de Diplomacy, avec les
zines, avec les lecteurs aussi,

avions enfin une rubrique
courrier. Chaque
interlocuteur arrive avec
péle-méle ses
compliments et ses
raleries, ses envies,
ses idées ef ses
partis pris, ses sujets

de prédilection, ses questions, ses contestations.

Si sur |'instant nous dialoguons avec chacun,
important est la vision globale qui ressort de
ces rencontres. Car dans un domaine ou I'on
s'offre rarement de sondage SOFRES, le seul
moyen de savoir si notre pif ne nous égare pas
est de le brancher sur nos oreilles. Et c’est dans
ce sens que Casus Belli apporte son soutien G
certaines manifs, ou organise des événements
comme le concours de fanzines, foutes aclivités
propres & faire circuler les infos, les goits et les
idées. Evidemment, nous ne sommes pas des
pros du "happening”, et tout cela garde parfois
un petit cdté bricolé (nous avons
ainsi réalisé que nous
n’avions pas fitré "concours
de fanzines" explicitement, et
certains ont pu rater |'info).
Mais vu qu’on ne se prend pas
pour des stars et que nos lecteurs
sont plutét indulgents, ca n'est pas
plus mal; cela laisse la place pour une petite
part de hasard, donc de surprise et
d'improvisation.

Ce qui est trés jeu, non?

¢

\s

Joe Casus et Annabella Belli

qui ont bien repéré que nous

présent

Compiégne
27 mai

L'Université de Technologie et I'Ecole
Supérieure de C ce de C

CALENDRIER

avenir

Vandoeuvre

10 juin

La MJC Lorroine organise, & l'occasion
du bicentenaire de lo Révolution fran-
soise, un grandeur-nature : Li-
berté, ou la Mort. Rensei-
gnements au (16) 83.55.23.64.

Amiens

10/11 juin

Les Fées Bleues, le club de jeux de
lESCAE Amiens-Picardie organise une
convention inter-Grandes Ecoles.
Le 10, on fera un tournoi AD&D ou
Cthulhu. Le 11, ce sera le tour de
Diplomatie et de Junta. Pour tous ren-

gne orgonisent un tournol de IIII
de réle dons les batiments de 'UTC,
rue Couttelenc. On jouera & AD&D,
Stormbringer, JRTM, Cthulhu, Chill, La
compognie des glaces, Berlin XVIlI, Lo
fureur de Drocula et Animonde avec
Croc en personne.

Clermont-

-Ferrand

Jusqu’au ler
septembre 89
Dans le codre du festival international

de [imoginaire (27 oct./5 nov.) se dé-
roulera le 2e concours des créa-

seignements : BDE ESCAE Amiens, 18
place St Michel, B0038 Amiens Cedex.
Tél : (16) 22.91.85.18.

Provins

10/11 juin

Enfin un grandeur-nature médié-
val ol on ne reconnaitra pos les
joueurs, puisqu'il oura lieu durant la féte
médiévale de lo ville, et que les habi-
tants seront eux aussi costumés, A port
¢o, les orgonisat nous ent
des effets spéciaux madm (prétés por
Go Sport parait-il, des boskets & réac-
tion peut-gtre ). En tout cas, il doit juste
élre temps pour vous de téléphoner &

teurs de jeux. Ces derniers d
concourir dans l'une des deux catégo-
ries suivontes : jeux de réle ou jeux de
plateau et wargames (dont le théme est
en ropport avec [imoginaire). Bien sor
ces jeux ne doivent pas déja étre édités.
Envoyés les jeux & : Les Silmarils, Lou-
rent Alonzo, 12 rue du Maréchal Joffre,
63000 Clermont-Ferrand. lls doivent
parvenir dactylogrophiés ou trés bien
manuscrits el seront renvoyés & leurs
outeurs au bout dun mois. Les trois
meilleurs de chaque catégorie seront
départogés par un jury de profession-
nels lors du festival. Pour tous rensei-
gnements complémentaires, écrivez &
'odresse ci-dessus ou téléphonez au
(16) 73.90.91.42.

d ou (1) 40.12.28.60 si vous

voulez vous inscrire.

Par

Troyes

24 juin

Christophe Janin et Gilles Mineou or-
gonise un @ nature mo-

derne ovec lo participation de la ville
de Troyes, ['‘Association des commer-
cants et [Est-Eclair. Pendant toute lo
journée les investigateurs recherche-
ront des indices & travers lo ville. Eaﬂ
seigl ts et inscriptions au
Descartes — Express Photo, 5 rue
Aristide Briond, 10000 Troyes. Ou
téléphonez au (16) 25.73.51.86.




=Nouvelles Fron 0

La Ravoire
24/25 juin

Le club de jeux de réle Les nouveaux
soigneurs, de La Ravoire, organisent le
ler week-end de jeux de réle
dons lo région de Chambéry. Le samedi
on jouera grandeur nature d'oprés les
films Le prix du danger et Touché | Le
dimanche sera dévolu & lndispensable
tournoi AD&D. Pour tous renseigne-
ments, contactez Frédéric Violette ou
(16) 79.70.07.59.

Nice
ler/2 juillet

Lo coordination des clubs de jeux de
simulation de la Céte d'Azur organise le
Forum des jeux de simulation
dans les locoux du club Allionce &
Rébellion. Il y ourc un tournoi, des
démonstrations de JdR et de wargames.
On élira le meilleur jeu de réle paru en
francais depuis juillet 88, ainsi que le
gagnant du concours de scénarios.
Tous renseignement & Allionce & Re-
bellion, Forum Nice-Nord, 10 bd Comte
de Falicon. Tél : (16) 93.84.24.37.

Evasion
Vacances

Aventure
Tout l'été

EV.A. vous propose deux séjours
ludiques fort différents.

@® A Nimes, Joux de rdle ef jeux de
balles vous aménera & pratiquer le
tennis ou le golf dans le journée et les
jeux de réle en soirée.

@ Fleuve Noir de lo mer duv Nord &
l'Adriatique emménerc un groupe de
jeunes détectives omateurs dons foute
I'Europe & la poursuite d'un espion.
Les dates de ces deux séjours sont les
périodes du 4 ou 24 juillet ou du B ou
28 oolt, Le séjour nimois es! réservé
oux 13/17 ans, le séjour européen oux
14/17. Adresse : EV.A., 28 bld de I'Ho-
pital, 75005 Paris. Tél : (1) 43.37.59.59.

Ariege
10/30 juillet

L'Association Froncoise de Voconces
Ludiques orgonise un camp d'ado-
lescents o0 l'on pourra jouer &
Cthulhu, JRTM, Stormbringer, Morrow
Project, Blood Bowl, Cry Havoc, des
wargames avec figurines et d'outres

d'Arconville, bat. B1, #1560 Crosne.
Tél : (1) 69.48.33.36.

Toulon
14/16 juillet

Le célébre tournoi du FAST se dérou-
lera comme d'habitude au Fort-Faron.
On y joverc por équipes de quatre
joueurs qui devront étre meneur de jeu
ET joueur (et pos l'un OU l'ouire). Il
foudro porticiper ou masteriser une
aventure dans le possé (AD&DI1,
Stormbringer, JRTM, WIDR, Empire &
Dynasties), une dans le présent (Marvel
Super Héros, Chill, Appel de Cthulhu,
James Bond, Zone) et une dans le futur
(Universom, Empire Galactique, Star
Wars, Tech riers, Parancia). Des
concours de scénarios et de peinhm sur
figurines sont oussi prévus, ainsi qu'un
bunquel costumé .r de trés nornb-wm
+ Co-
mité France Sud Open 5 rue le
Corneille, 83000 Toulon.

Parthenay
15/16 jvillet

L'arc et la Foux est le nom du gran-
deur-nature médiéval-fantasti-
que qui vous transportera en 1357,
pendant la guerre de Cent Ans. Ce jeu
clsturero le Festival Ludique de Parthe-
nay. Renseignements et inscriptions
ouprés de Parodoxes, 2 passage Flou
rens, 75017 Paris. Tél : (1) 40.12.28.60.

Vercors
&6/27 aodt

Le Groupe d'Animation d’Education et
de Loisirs (GAEL) organise un séjour
ludique sur les jeux de réles, warga-
mes et jeux de société, pour les plus de
16 ans, dans le pore naturel du Vercors.
On y prafiquero oussi le grandeur-no-
ture et les jeux informatiques. Pour vous
renseigner, une odresse : Réve de jeu,
12 rue du Baeuf, 69005 Lyon ; trois
téléphones : (16) 78.42.27 39 poste 406
(bureau), (16) 78.387.25.41 (aprés 20 h),
(16) 78.37.92.78 (répondeur-enregis-
freur).

Wissembourg
11/13 aodr

Le club Clas = A » organise, en collabo-
rotion avec ['Office du Tourisme de
Wissembourg un grand
médiéval qui s'intégrera dans un
« marché médiéval ». Pour tous rensei-

ts, contoctez Patrick Richardin,

choses encore (dont rondonnées et
équitation). Pour lout renseignement :
Francois Décaomp, AFVL, 1 rue Thiroux

16 ovenue du Neufeld, 67100 Stros-
bourg.

Corse
24 aoit/17 septembre

Si vous désirez déja prévoir vos vacan-
ces estivales, sochez que les Séjours
Ludiques de Corse auront lieu fin
aolt/début septembre, & 15 km de
Bastia. Vous pourrez a la fois bronzer,
pratiquer vos jeux préférés, foire du
grandeur-nature. Il est méme prévu,
pour les olyml, du tennis, de lo

ion, etc, ignez-vous en écri-
vant & Sé|ouﬂ Ludiques de Corse, 76
bld Magento, 75010 Paris ; en télépho-
nant au (1) 40.05.09.28 (le jour) ou v
(1) 48.42.49.58 (lo nuit) ; sur minitel
3515 AKELA (boite aux letires Belphe-
gor).

Bruxelles
(Belgique)
Septembre

Le mouvement ludique belge Castel
Rock (qui publie Le casque sanglant,
titre plagié) et la confrérie Dé préparent
une grande manifestation dons
cette bonne ville belge. Renseignements
auprés de Didier Delhez, 13 clos des
Béguines, 4850 Verviers, Belgique.

Chalons sur

Marne
13/15 octobre

L'association La Schapska Hobby-
Champagne organise le 1er Salon de
la Maquette, de la figurine et du
Modélisme de Champagne. Rensei-
gnements au (16) 26.21.17.73.

Normandie
Octobre

Lo guilde de Normandie organise un
grandeur-nature « Blade Run-
ner », Inscriptions dés maintenant & la
Guilde de Normandie, & place de
lEglise, 14760 Bretteville sur Odon. Tél :
(16) 31.74.01.34 (aprés 19 h).

Yverdon (Svisse)
4/5 novembre

Nous vous en avions déjé porlé dons le
no 49, cette manifestation est trés
précisément et trés agréoblement or-
gonisée par nos amis suisses. Lo nou-
veauté est leur volonté d'inviter les
maisons d'éditions, les revues, elc. Il est
donc juste temps de se renseigner ou-
prés de Nicolos Genoud, 1314 Moiry,
Suisse.




Vle Championnat
de France de

Wargame. Les
finalistes contre la

pendide.

VI* Championnat de France de Wargame

mar Jeddaoui Champion

de France 89!

Déjs voingueur en 88, il

&hail venu remettre sporti-
vemen! son litre en jeu. Les meilleurs
joueurs se sont dégagés au cours des par-
fies, et arrivé en finale foce a Gilles
Chappis-Perron, son chalenger de [‘an
dernier, Omar Jeddooui a réussit la un
beau doublé.
Organisé par Casus Belli et Fassociation
Belphégor avec le soutient de I'Oeuf
Cube, ce championnat se dispulait enire
52 joveurs, sur 6 parties: 3 sur Caspora
le somedi, et 3 sur FAnkou le dimanche.
Chaque joveur disposait d'une heure, les
parfies élont jouses & la pendule, et les
dépassement sévérement sanctionnés.

Des noms!

Voici la liste compléte des joveurs classés,
les outres inscrits n'ayant pas joué foules
les parties.

] Omar Jeddooui 45
2 Gilles Chappis-Peron 35
3 Pascal Bureau 35
4 Olivier Ricou U
5 Jean-Christophe Cordier 34
6 Laurent Testulat 32
7 Luc cornet 32
9 Jeon-Yves Sasse 29
10 Ludovic Poichotte 29
11 Olivier Martos 27
12 Valéry Putz 27
13 lourent Garbe 26
14  Marc Brandsma 26
Les vainqueurs:
Omar Jeddaoui av
centre, Gilles
Chappis-Perron et
Pascal Bureau
(derriére eux,
Jean-Jacques Petit

et Claude Renaud)

15  Frédéric Alexis 25
16  Vincent Oget 25
17 Eric Alexis 2
18 Somuel Delesire 22
19 Gilles Dominé 21
20  Alain Roux 21
21 Eric Pommier 20
22 Maxime Choucroun 20
23 Philippe Caille 20
24  Roland Doumenjou 19
25  Eric Juillot 18
26 David Affias 18

27 Raphaek Coutrot 18
28 Grigory Anion 17
29 Julien Caporal 17

30  Anioine Piedroat 16
31 Dominique Piednoel 15
32 Patrick Delrve 15
33 Simon Doux 13
34 Olivier-Michel Berard 12
35  Fabrice Quere 1

36  Fabrice Dubsau 7

Le Salon 89

i vous avez visité le solon de
I'an demier, ef que vous me
demandiez: «...ef cefie année
c'étoil mieux, ou moins
bien?», {'ourais de lo peine & vous
|
Les positivistes auront remarqué de
notables oméliorations, dont la disposi
fion des siands outour de vastes aires de
je, plus chaleureuse et prafique. Ce dis-
positif a bien servi la volonté de démons-
tration et d'initiofion des éditeurs.
L'ambiance &ioit entretenve par Frongois,
de FUN Rodio, qui, aprés un léger flotte-
ment le premier jour, "couvrit" foutes les
animations.
Les négativistes, ayant payé 45F le droit
de I'étre (négofiviste), se seront par contre
désolés de I'absence d'éditeurs imporfonts;
de lo pefite surfuce, ld-bos ou fond, réser-
vée au jeu par rapport & ko maguette; ef
foujours du bruit [surlout s'ils ont participé
@ une démo). Certains furent dégus de ne
pas frouver de fournois de jeu de role,
mais se sont en général consolés avec les
nombreuses initifions.
Inferrogé sur lo vogue d'obsence ciié édi-
teur, Alain Barreau du Comité des
Exposition, reste perplexe: «En dehors des

raisons finonciéres, les arguments sont

parfois éranges. Cerfains n'ont de contact
qu'avec les commercants, et ne “veulent
pas avoir & faire aux joveurs”. D'aulres
sont "en vocances” (alors qu'a lo mogquette,
méme le big boss est souvent présent sur
son stand les huit jours durant). D'auires
encore "atiendent pour voir", depuis quare
ans... Mais je ne désespére pas!»

Vu du stand Casus, la période plus fovor
roble (les vacances scolaires) et lo configu-
rafion du solon nous ont permis de discu:
ter agréoblement avec un grand nombre
de visiteurs et de lecteurs, de faire les
zouaves avec nos voisins de Citadel-
Agmat; ef aussi de féter notre 50e numé-
o, d'organiser le Championnat de France
de Wargame, ou la Coupe de France de
Figurine Empire (avec le Musée de
'Armée), le tout sur le pas de porte de
nolre stand, ce qui est plus sympathique.

Deux équipes s affronfaient sur Amirauté en double aveugle. D'un c6té,

les états-major prépa-
rant leurs mouvement,
de l'autre, la carte
stratégique, unique-
ment accessible aux
artbitres et...a Paul
Bois, I'auteur du jev.

Photos Guiserix

Ca ne nous a pas empéchés d'aller fianer
et papoter avec les collégues. Bonne
humeur chez Jeux Actuels qui distribue
désormais foute lo gomme GDW [cest &
dire beaucoup de wargames mais aussi le
jeu de rale Space 1889}, ainsi que deux
jeux de plateau prometteurs, Kalahen
(quéte dans un univers fantastique) et
Chicago (no comment).

Sur le stand Eurogames, Duccio Vitole
nous foisait saliver avec sa gomme de
*remakes”... Ludodélire mettait de Fani-
mation avec ses parfies de Full Metol
acharnées (la lutte pour le classement
national est dprel). Par contre, on espérait
une démo de Tempte sur Féchiquier par
les auteurs, mais il n'y el ni jev, ni Pierre
Cléquin, ni Bruno Faidutti. D'autres
auteurs, comme ceux des Divisions de

I'Ombre (voir p.33), profittrent du Stand

des Auteurs mis @ leur disposition por
Jeux Descarfes, pour présenter leurs
créations au public et aux professionnels.
Sur le stand voisin, la Ville de Boulogne
exposait les jeux primés de son Se
Concours des Créateurs de Jeux de
Société. Bien que ce stand fut le moins
visible, il fit de nombreux odeples. Jeux &
Stratégie organisait un fournoi sur son
encort Les Bleus, les Blancs les Chouans
(de Jean-Jocques Pelit), et un concours de
dessin. Sur I'aile droite, Balanoi et la
Guilde de Bretogne mefoient une tache
costumée, sur l'aile gauche, les armes
décoront le stand CIR faisoient un écrin
affirant pour 10 0008 Reward, le premier
jeu de role de Warlords (voir p.34)...
Arrétons & 'énumération, et laissons la
parole oux images...




|

Coupe de France de jeu d'Histoire

Bien que ko rencontre de Jeu d'Histoire des Invalides, fin 87, ne se soit pas répétée en 88, le Musée de I'Armée n'oubliait pas pour
autont les figurinistes, ef soutenait sur le salon, avec Casus Belli, cetie Coupe de France de 15 et 25mm napoléonien.

Les vainqueurs en 25mm: ler Gilles Chappis- Le 15mm, avec: ler Frank Labrune, 2e jean
Peron (second & gauche), 2e Valery Deboutsellis,  Crhristophe Roguet, 3e Pacal Vivier et 4e Pierre
3e Laurent Mariette, 4e Michel Ouali Yves Valibrousse.

Miniathéque
organisait
dans ses
décors des
démos de
Blood Bowl,
ou de Guet-

Apens

Impressiona
nh: les Un des moments épiques deu salon: le Blood Bowl

M jables de grandeur nalure organisé par le Fer de Lance.
" démo de
figurine
historique...
Tant pour le
jeu que pour
I'esthétique.

Concours de
figurines
peintes, foutes
réalisées sur
place ne deux
heures. le
gagnatt (figu
de gauche):
un joveur de
16 ans!

Coupe de
France de
Jeux de

{ Simulation

ll Hisiorique sur
Averstod!,

1806 sous s
Foeil de Démo de Hurlements, par Jean-Luc et Valérie
' - . > F'auteur, Bizien.
- L A % Didier Rouy.

Chris Tubb, le sculpteur magicien.

Le sculpteur de Prince August
[créateur en auire de la série
Mithril) était venu en France,
remetire son prix @ Vincent
Duclos, gognant du concours
Casus/Prince August .

Bien que sculpter une figurine
lui prenne plusieurs jours dans
le secret de son atelier, Chris
Tubb o accepté de réaliser une
ébauche sous nos yeux....

Les
Semaines
de I'Hexagone

POUR JOUER
CETETE'!
- Wargames
- Jeux de Roles
- Jeux sur plateaux
- Grands classiques
- G.N,, Killers
- Ateliers de figurines
- Jeux sur ordinateurs
- Avatar

- Tournois ¢t concours

Jouer
24 h sur 24
7 jours sur 7
Aoiit et Juillet

Animation
+
Hébergement

160/180 F/jour

Renseignements :

Semaines
de
I'Hexagone

"Séjours d'été”
35 avenue Gaston Berger
35000 RENNES

Joindre une enveloppe
18 x 24 imbrée 2 3,70 F



IV: Championnat de France de Diplomacy
Diplo prend le
large

Créé dans le codre du Salon
des Jeux de Réflexion il y o
plusieurs années, le cham-
pionnat s'est émancipé. Avec
le soutien de Kener Porker
Tonko, Casus Belli, 'Oeuf
Cube et de plusieurs éditeurs,
la codlifion des zines de diplo -
a pu metire en place un a

- superbe fournoi, ':ur deux Le voinqueu, Bertrand Le Boubenne.
iwrs,dummdnduI?deﬂuﬂ‘ﬁmm'&pﬁ#whu&k-uﬂ,bmkw
feurs (de Belphégor association] ont bien voulu répondre & nos inferrogations:
G:Pmmduﬂo&whdemmoiks,wmdehdwgedamilddnﬁm

Descartes, Ludodélire ou Rexton de participer sans aulre conirainte . Les années précédentes, Kener
Parker soutenait le championnat pusosinphpﬁmwsdm.qumdlmﬁ,lem
de I'éditeur de Diplomacy en France o 46 beoucoup plus concret,
G:Mq.n‘dupuimmhdhpaﬁesbrqm?
I:Apidﬁ,hpwﬁudewmiud&uiﬂda:wdummiwulquddﬁ&phqwhdk
mmmbml.wwqﬂhhdﬂmﬁmwm&'ﬂr
m,dumiddmuhkdlm,dpuwd'ﬂdi'rmduw,lupmm’ saisons élant
bphirpaiwiesﬁdsmvujmmwmiwphm' a long terme, qui privi-
legie ! ospect diplomatique.

CB: Des surprises, durant ce chompionnaf?

B: Ef méme avont. Clest lo premiére fois que les zines décident d'ogir de concert pour faire parler
dehriq:hmﬁdrwﬁrdumhgsmpﬂc.hmmmw;ﬁiwégd
Bertrand Le Boubennec o su naviguer discritement face @ ses adversaires, excellents joueurs... don!
la réputofion n'wpknéhim.ﬂdhn,demm,dweadlhpm' partici-
pation, se sont révélés de redoutables compétiteurs ef ont pris les evieux requins» ou dépourvu
Le classement

1* Bertrand Le Boubennec, Champion de France. 2* Eric Moyroud (vice-champion], 3* Lei
h!him,fﬂﬂi%&?mﬁs,ﬂ'ww.b'wnm,rﬁnﬁm,&m
Giroudon, & Phlippe Casiel, 10° Mai Fink (USAI, 11° Pascol Monlagna, 12° Francois Vallergue,
I?MS'nu‘l,l"Vlniﬁ:I?Duﬁd&wa‘him,]é’\hﬂmlrww,m'm,
lvw,wwmlm.:,zl'ﬁmmmm.Hnﬁlippew,zs'mdt
Gueu, 24" Simon Beaver (UK), 25' Emore.
MWWW%M&&MMGMW,GWMW
Simon Beaver, suivi de Lei Saarlainen et Denis Serano.
hdmpiundfﬁhﬁmquﬂ%porﬁu{dnmpwhn]deﬁxuﬂduwnldumwm}.
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faire cohabiter leurs deux passions. Les
sur Sagamore Pilgrimage (J.F Charles),
Volérion [Méziéres et Christin], Kogaratsu
(Bosse el Michetz), Alef Thau (Arno et
Jodorowsky) et bien d'outres encore. Des
créoteurs de jeux éloient oussi présents
comme Denis Gerfoud (Réve de Drogon)
ou Jean-luc et Volérie Bizien (Hurlements).
Le seul peit regret fut ko demande d'une
grande parfie des joveurs de jover & un
jev précis (comme Légendes, por
exemple) au lieu de demander & jover
dans un univers parficulier (La ballade du
bout du monde, outre exemple). Les
vieilles hobitudes ont la vie dure.

um&mwwawsmmﬁmmarm 1906,
et de lo ploce relofive des joueurs. Les cing premiers ont joué les derniéres parties ensemble.
Ivry sur Seine Roanne
Jeux de role et BD SF et jeu de réle
C'est duront le week-end du 67 mai que | Le Festival de Science-Fiction de Roanne a
les amateurs de BD ef de jeux de réle | lieu tous les deux ans depuis 1979.
purent, gréce ou Grenier des Lagendes, | Grande innovafion de cefte siiéme édi-

fion: lentrée en scéne des jeux de role,
gérée par le club du Troll Bossu. Outre la
manifesiofion SF proprement dite — films,
débats, exposifions, animations dans les
écoles, nombreux invites"! —, les
Roannais ont pu assister, le somedi aprés-
midi, au déroulement d'un grandeur-nat-
re opposant mutants et policiers dans les
rues noires de monde du quarfier piélon-
nier avec duel final sur lesplanade de
I'hétel de ville. Le Troll Bossu o également
assuré un cerfoin nombre de parfies d'ini-
fiation au jev de role. Parallélement, le
club Six of One — qui regroupe les
odeples de la série Le Prisonnier™ — o
organisé une porfie d'céchecs humains»

qui o aftiré bon nombre de curieux. Un
festival modérément ludique mais remar-
quablement organisé, qui, espérons-le,
fera lo port plus belle au jev de rdle lors
de sa prochaine édition, en 19917,

1) Citons JeanMorc ligny, JeanFieme Anarevon,
Dominique Douay, Yves Frémion et tout un gang
d'outeurs, édileurs et dessinaleurs québecois

2 les Nouvelles Ediions Oswold, dont il nlest
point besoin de lover le wovoil, devioien! pror
choinement publier le livie de rélérence conso
ab & cefle sinie Prix de souscripfion: 396 F
{360 pour toule personne dont lodresse est une
prisonl] & I'ondre des Editions NEO, 39 e
d'Anjou, 75008 Poris

3] Qui sera peul-dtre couplée ovec lo
Convention nalionole de SF.

Issoire

Manif Central

Le CAUPI [Centre d'Animafion Université
Populaire lssoire) o ajouté une nouvelle
activité @ s poletie. En effet, le Ter
Forum de Jeux de Réle d'lssoire s'est tenu
les 15 et 16 avril derniers, avec un
remarquable esprit d'ouverture. Ainsi, le
classique tournoi, les inifiations, furent
ogrémentés d'un afelier de maquillage
allant de poire avec les vidéo de gran-
deur-nature, d'exposifions et de diora-
mos, de débats et méme d'animations
dans les rves de la ville. Et plutdt que des
second et troisieme prix, le tournoi fut
couronné par le Prix du Nouvel Initié, ou
celui de maginaire, de I'lnferprétation,
de 'Humour... Plus sympa, non?

Gradignan
L'éclectisme

de édifion des Strateges, les rencontres
multiludiques organisées par la MJC
Bourd de Grodignan, avec la complicite
des Centurions du Sud- Ovest et de
Bonnie & Clyde. C'étaient, fin mars, cing
jours d‘octivités ludiques variées et non-
stop aussi bien destinées aux joueurs
quoux curieux. Cing jours aussi de four-
nois, font de jeu de réle (Stor Wars,
ADSD et Maléfices) que de jeux de pla-
teau (Supergang et Diplomacy), qui per-
mirent de récompenser les parficipants les
plus polyvolents: JL Delpach, JM Peit et C
Guillot.

Comrn; toujours lorsque tout se passe
bien, les organisateurs ne parlent déjo que
de recommencer, pour les Stratéges 90.

Compiégne

Pas dans la dentelle...

Le Killer organisé par I'UTC et 'ESCC
' aurait rien eu & envier oux plus grond
guignolesques de Sovory. le
gigantesque K tendu entre les deux bafi-

ments de I'université prévenait lo populo-
fion: aifention, week-end dangereux. les

mots d'ordre élaient créolivité, spectacle
et fourberie, vite interprétés en machiové-
lisme, gore et paranoio aigué.
Décapitation en publique (& la hache de
mousse, ceres), pendaison (avec un har-
nais, mais bon), trépanation au burin,
commergane ligotée place de I'Hotel de
Ville, dictateur en visite zappé dons son
véhicule protocolaire por un laser embus-
qué, massacre d'une équipe de ping-
pong en plein fournoi, condamné afiaché
au méme arbre qu'un ours (avec un éu-
diant dedans, quand méme) qui finit par
e dévorer aprés 10mn de course en spi-
rale, le directeur de IESC pris en ologe,
étudiant jeté du haut de I'UTC et jen
posse!

C'est dans cefte joyeuse ambiance que
frente cing équipes de huit, soit environ
irois cents joueurs se sont réciproquement
poursvivis et exterminés, sans compler les
PNJ, commergants et aulres personnalités
ayant accephé de parficiper (ovont de
bien savoir ce qui les attendait). Bien que
prévenve, o police de Compiégne o di
parfois s offrir des frayeurs!

Ce déploiement de force o d'ailleurs valu
frois pages mi-figue mi-raisin dans
IEvénement du Jeudi du 6 avril. l est vroi
qu'on avait rarement &4 oussi loin dans
le spectacle ef la publicite.

Hilares, les organisateurs rongent leur
frein en attendont l'occasion de reitérer
leur forfait, 'an prochain.

Maisons Lafitte
Usine en Glaive

Une cinquantaine de concurrents cogi-
taient dur dans les vostes locaux choisis
par le dub Feathalion pour son deuxiéme
Glaive de Fea, les 26 et 27 mars. Sur
Cthulhu et Moléfices le somedi, et ADED le

dimanche (Star Wars, prévu et joué, ne
donna pas liev & un classement pour
couse de retord d'équipes). Le jeu de rdle
n'8loit pas seul, et lo compétifion de Full
Metal Planéte avait affié du monde, dont
une équipe redoutable du Plan d Enfer, qui
ne laissa oucune chonce & ses odversaires.
Un tournai de Tank Leoder fut par contre
ajourné; il semble que Faffiche trop <jev
de role» et linfo mal visible ait nui & lo
bonne publicité de ce tournoi. Conscient
de ce foit, Feathalion envisage un fournoi
aulonome de wargame, & une époque
non encore fixée.

Pour en saveir plus sur leurs prochaines
activites:

— Belphégor Association: 76 bd Mogento,
75010 Paris. Ték: (1) 40.05.09.28.

— Le Grenier des Légendes, OMJ, 17 rue Raspail,
94200 hvry sur Seine. Tél.: (1) 4672 24 85

— lssoire: CAUP! Ados Issoire, Chemin du bout
du monde 63500 lssoire. T8l (16) 73 55 14 29.

— les : MIC, 8 avenve Jeon Lomieu,
37170 Grodignan. T8 (16) 56 89 17 12.

— Compitgne: Association Artifices, Ecole
Supérieure de Commerce de Compidgne, 6
avThiers, 60200 Compiégne. Tal: (16) 44 4019

40.
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] JEUX ANGLAIS
[ NOUVEAUTES ENFRANGAIS | I_ |
Guerriers des Etoiles (Star Warriors) 209F [ 'spw“m %7F [
e e o T Ecran Space 1889 8F O
Guide do Star Wars P = Tales from the Ether (Space 1889) 85F [
Cismando Shanfpol (S Waes) - no L2 Sky Galleons of Mars (Space 1889) 247F [
Hurlements 189 F U 28F O
Hulomont ot = Comp, Ardoth (Jorune) NF O
Les Monts Arc en Ciel (RQ) 118F O Earth Tech Jorune 29F 0O
Genertela (RQ) 19F O Comp, Pack (Star Wars) 8F O
Whog Shrog MF O Starfall (Star Wars) 9F [
Athanor 19F O Golden Sun (Star Wars) 9F O
WS e i| Assautt on Hoth (Star Wars) 2%6F O
PERS.ONNAGLE. {Warh JdR) 179F l_: 1 Vessel Curnpendium n°1 (sta' Sﬁ‘“@)“ap 0
Campagne Impériale (Warh. JdR) ~  nc [ Shadow World Atias (Rolemaster) 181 F )
e s e e Journey 1o the Magic Isle (Rolemaster)80 F [
L'e Brisée (Hawkmoon) -4 | AD&D Player, 2e Edition MF O
s = ADSD Master Guide, 2¢ Ediion ~ 157F [
Manuel Q (J.Bond) of & VENTE PAR ADA&D Monstrous Compendium n°1 157F [
Goldfinger T R OA 5 Mad Monkey Versus Dragon Close 86 F [
Le Voleur de Tharbad (JRTM) DLE 1 In Search of Dragon 86F O
i 8¢ | | CORRESPONDANCE | [Siseiae™  &f &
Anashiva Reahna n°2 (Emp. & D)  79F [ - g O
Bitume Nouvelle Edition 9%F O Commandez par courrier " o Wmm] ®WF O
France 2009 (Bitume) 55F O oumrrmdnpullﬁphmauss. High Tech (GURPS) H4F D
Le Voleur d'Ames (Storm.) 128F O Frais de port réduits sur toute la France GURPS Magi WE O
Killer (grandeur nature) 88F O Envoi Format | Boite |Achat Achat Warlord oflumﬂw (MERP) e O
i 4 o ol 5, 1 Gobin Gate (MERP) 6&F O
Tempéte sur 'Echiquier 76 O 0O
Taiou 3 0F O Urgent 16F | 24F | 18F 0F mg‘f“”} O
Supsae o Earth © 2300 AD 9F O
Fief et Empire (Ave Tenebrag) ~ 209F [ Economique| 11F | 18F | OF OF MTWI ) e O
Viing &9F. 0 W °1 (Batletech 13F O
Dragon Noir 219F O Informez-vous sur 36.15 ICOR'CJR R . O
Stormtroopers (fig. Star Wars) 0F O Aumﬁon.lesdp:xel_ladusponmdasmmwnésm Boomer (Twiight 2000) NE O
Ecusson | 20F O susceptibles de varier. y F O
Ecusson Btletch ©F O Catalogue sur simple demande, contre 3,70 F en timbres. Don’t Take your Laser 10 down (ParwieS
= REVUES |
[ WARGAMES ] oo
Dungeon n°16 HF O

NEE—— <L i Dragon n°143 WF O
e e e zggs: IE i Games n°10 “F O
Bt Falome (% Supsr) : & Tactic n°123 8F O
World in Flames (réédition) nc O CODE POSTAL TEL Strategy n
Great Patriotic War 21F O VILLE
The Last Hurrah (6e ext, A,SL,) 196F O Jai coché lous les jeux que je commande. Je ne paye rien
Tokyo Express 3B1F [ mmmummammmmwm
imperium Romanum 248F () la somme de .............. PR F (frais de port).
Middle Powers (Suprématie) mF O Signature

A BORDEAUYX, LE TEMPLE DU JEU

C'EST AUSSI UNE NOUVELLE BOUTIQUE ! Déoumwﬂwmwunmmetmmla

Venez donc trouver tous les jeux de simulation, et bien plus encore, L TEMPEDUSN,

au 62 rue du Pas Saint-Georges . Tél : 56 44 61 22. GZMQJPasSmmGQQWMBORDEAUX




ENFRANCAIS
DANS LE
TEXTE

Croc

® France 2009, lo seconde extension
pour Bitume est disponible (voir les
Tates d'affiche).

Cubic 6

® Ch et Yendé le pre

mier supplément pour Aux ormes, ci-
toyens | est disponible (voir les Tétes
d'athiche

Editions Dragon
Radieux

® Hurlelune n® 1, le premier sup
plément pour Hurlements, fait 64 pages

Hexagonal

® Pour JRTM, les Voleurs de Thar-
bad sera disponible début juin

® Circus Imperium, un jeu de plo-
teou mélangeant aréne romaine et
hars anti-gravité sero dons vos bouti-
ques cet été

Jeux Descartes

® Fiefs & Empires est ['extension
pour le wargame médiévol fontastique
Ave Tenebroe. Linspirotion est trés
ADAD, et les officionodos de ce véné-
rable jeu de réle y trouveront de nom-
breuses aides de jeu pour construire
royoumes et chéteoux, une sorte
d'équivalent de la boite Compagnon de
D&D. Attention, le texte écrit en gothi-
que n'oide pos & lo lecture,

® Les Guerriers des Etoiles est
disponible. Ce worgame spatial est lo
trés exocte et trés fidéle troduction de

® Lo nouvelle édition de Para-
noia est disponible dons toutes vos
boutiques. Elle se présente sous la
forme d'un livre de 174 pages bien
remplies. On trouve donc cote & coie la
section du joueur et celle du maitre, ce
qui risque dougmenter le nombre de
troitres. Le principal chongement dans

Il contient un topo historique sur le Xle
sigcle en Normandie, une campogne ou
‘on découvre Guillaume le Conquéront
a5 oides de jeu portent sur [utilité des
lancers de dé, des idées de scénarios et
une description détaillée du loup (vair
notre article p.68)

@ L'Anashiva Reohna no 2 décrit
en détail la province de Mangor, et plus
particuliégrement so geographle et le
mode de vie des hobitants. Il y o oussi
bien sOr une grande aventure et un
belle carte.

® Pour le monde de Trégor, Lo soga
d'Ellesiel sera une compogne de sep!

narios et devroit paraitre cet été

les régles est celui de l'orbre de com-
phtences, qui o été simplifié. On trouve
de toute facon un chopitre destingé &
passer de oncienne édition & la nou-
velle, Toutes les extensions sont donc
compatibles. Quant ou super-extra-bo-
nus offert por le merveilleux Ordino
teur, il consiste en la vingtaine de poges
du Guide du Clarificateur éclairé

Les autres parutions prévues chez Des-
cortes sont

® Suprimnllom pour tout de suite.
® Le module Goldfinger pour Jomes
Bond est retardé jusqu'd fin juin pour
des questions de droits photogrophi-
ues




@ Lle module Shantipole pour Star
Wors sera l& début juin.

Oriflam

® Les Monts Arc-en-ciel est un
supplément pour RuneQuest. A linté-
rieur de ces 96 poges bien remplies vous
trouverez : lo description compléte du
Sentier de la Pomme, un villoge o
débuter vos aventures ; deux scénarios
(La boutique de Gringle, Les Monts
Arc-en-Ciel) ; un bestiaire avec plus de
60 nouvelles créatures. Il s'agit d'une
odaptation francaise des livrets améri-
cains Apple Lane et Gloranthion Bes-
tiory. Comme toujours avec Oriflam, il
s'agit d'un travail extrémement soigné,
On ouroit juste souhoité un peu plus
d'illustrations dans le bestigire.

RuneQuest
Les Monts Arc en Ciel

® A lo mi-uin vous découvrirez le
Monde de Glorantha, premiére
partie : Genertala. || sero présents
sous la forme d'un gros livre, plus une
corte compléte en couleur (olors que
celle de l'édition américaine est noir et
blanc).

® Vous pourrez aussi découvrir Ava=
lon, qui est un jeu de ploteou, & mi
chemin entre Civilization et Fief. Les
chevoliers de lo Toble Ronde doivent
remettre en état [ile d'Avalon, créer des
manoirs, gérer des domaines.

® Krystal, le jeu de platecu d'heroic
fontasy est reporté en septembre pour
couse de co-édition avec I'Allemogne.

Prince August

@ Lo série Middle Earth o un peu fait
oublier que Prince August, c'est aussi
des moules pour fabriquer vos figurines
en grand nombre. Retour & lhistorique
avec trois packs de trois moules cho-

MADE I
AILLEURS

FASA

® Pour BattleTech, les écussons en
tissu des différentes maisons sont dis-
ponibles, ainsi que le sourcebook The
Wolf's qui présente le régi-
ment des BattleMach les plus célébres.
En juin, Warbook part Il décrit les
années 3029-3030 de lo 4e Guerre de
Succession.

@ Pour Renegade Legion, le jeu Levia-
than permet de jouer les voisseoux
omiraux (olors quiinterceptor faisait
évoluer les voisseoux de chasse),

Games
Workshop

® White Line Fever est un suppl&A
ment pour Dark Future, déjé disponible.
On y trouve notomment des régles de

Battleplan

@ Le n? B de ce magazine américain est
entin poru et contient principolement un
gros dossier sur Third Reich : variantes
de régles, nouveoux scénarios, nouvelle
carfe el pions, elc.

Chaosium

® Prince Valiant, The story telling
gome est enfin disponible aux USA.

® Une réédition d'ElfQuest en
format livre, intégrant le Companion o
été réalisée,

@ En septembre, nouvelle édition
révisée de Pendragon. format livre,
intégront le Noble's Book et Pendrogon
Compaign.

@ Le Field Guide to Creatures of
the Dreamlands, le deuxiéme livre
sur les monstres de Lovecroft est déje

cun : les Cuirassiers, les Drogons de
[impératrice, et les Lanciers polonais.
Cette collection boptisée Nouvelle
Cavalerie Nopoléonienne, s'enri-
chira chaque mois de nouvelles référen-
ces, dont bien évidement des montures
pour nos cavaliers démontés.

Siroz Production

@ Athanor — La Terre des Mille
Mondes est disponible. L'écran, qui
contient des oides de jeu et un scénario
sera oussi la avant fin juin. Premier
supplément en septembre (voir notre
article p.76).

#® L'écran pour Whog Shrog de-

vrait aussi étre disponible.

Transecom

® En roison de quelques difficultés
dimportation des produits oméricains
lo traduction du Players 2e édi-
tion devrail étre avancée fin-juin, dé-
but juillet,

total ! épuisé aux USA. Une réim-
pression est en cours, Il parait qu'il est
encore plus beou que le premier. Les
textes sont toujours de Sandy Petersen.
The Great Old Ones est un livre
d'aventures pour Cthulhu années 20,
chaque histoire étant centrée sur l'un
des Gronds Anciens el ses odeples,
comme Cthulhu, Hostur {non je ne o
pas dit) ou Yig. Disponible mi-juin, Une
rédédition, en livre, des Masks of
Nyarlathotep est prévue pour juillet
Et en septembre, vous découvrirez
Arkhom Unveiled, une série d'aven-
tures dans les années 20 et dans la ville
d'Arkham. Avec bien sor de nombreux
détails sur la ville et sur lo Miskotonic
University.

@ Dans les projets que nous a révélé
Greg Stafford : une aventure pour
Cthulhu devrait sortir & Noél. Titre
provisoire : One night. Son origina-
ité : tous les indices comme une sto-
tuette, des journoux, un médaillon, sont
réels. Le prix : environ 100 § (soit
presque 700 F).

construction de véhicules. Ne mongquez
pas notre orficle dans le prochain nu-
méro : le match du siécle, Cor Wars
contre Dork Future.

® Warhammer le jeu de réle est
disponible en livre souple.

GDW

® Cyber Earth est un module pour
2300 AD.

® Tales from the Ether est un re-
cueil d'aventures pour Spoce 1889,
L'écran pour ce jeu est égolement dis-
ponible.

ICE

® Pour MERP : Warlords of the
desert esl une aventure, Mount

G dabad est une c pag Les
deux seront disponibles début juin.
Dark Mage of Rhuduar, |o suite de
Warlords of the desert suivra peu
aprés,

@ Pour Rolemaster, la boite sur le
monde Shadow world est disponible.
ainsi que deux aventures : Journey to
the magic isle ¢t Quellbourne,
land of the silver mist. Suivra fin
win Demons of the burning light.
® Pour SpoceMaster, Raiders from
the frontier est une aventure.

® Pour Stor Strike, le Vessel Com-
pendium ne 2 décrit les vaisseoux de

closse = poursuite ».

Steve Jackson
Games

@ Steve Jockson o ocheté les droits
pour GURPS du Fleuve de [Eternité, lo
série de romans de Philip Jose Farmer.

Strategy &
Tactics

® Le n® 126 est entiérement consacré
aux conflits modernes. On y trouve des
articles sur lo Guerre des Maolouines vue
du cété argentin, le rdle des Cubains en
‘Angola, les forces spéciales US & lo
Grenode en 1983, les conflits de faible
intensité et I'opération « Paix en Gali
Iée » de 1982, Le jeu en encart s'appelle
d'aillevrs « Beyrouth 82 — The orab
Stalingrod ». Du jomais vu | Six pefites
pages de régles el 72 pions : simple &1
agréable. A signoler également : le foit
que la planche comporte 28 pions desti-
nés & la variante de Third Reich poru
dans le n® 6 de Bottleplon,

The Wargamer

@ Le n° 11 contient des articles sur Red
Storm Rising, West of Alamein, un
dossier de conseils strotégiques et toc-
tiques pour Mascow 1941 (SPI/TSR), des
scénarios pour Beyond Valor [ASL) et un
reportage sur ['utilisation des wargames
por l'ormée américoine. On y opprend
des choses étonnantes. En toul cas,
sachez que les jeux du commerce sont
de bien meilleur qualité que ceux du
Pentagone |

TSR

@ Le Dungeon Master 2e édition
devrait en principe &tre chez vos four
nisseurs habituels lorsque vous lirez ces
lignes.
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U Lille. Linvifalion ov voyage est un
club de jeu pour « adultes» ov lon
pratique Paranoio, RuneQuest, Storm-
bringer principalement mais oussi Réve
de Dragon, Empires el Dynasties ou
Diplomatie, Civilization, etc. Rensei-
gnements ouprés de Mr Mathot, tél :
(16} 20.50.03.87.

1 Milly la Forét. Nous vous parlions
dans le dernier numéro du club Lo Rune
du Chaos. || vend maintenant des
autocollonts frappés & son sceou. Ren-
seignements ouprés de Fobrice ou )
64.98.89.90 ou de Yonn au (1)
64.98.76.18.

O Picardie. Lo Ghilde de Picardie des
Jeux de Simulation s'est créde et orga-
nise un grond recensement des joveurs
picards (dpts 02/60/80). Vous pouvez lo
contocter & Ghilde de Picardie des Jeux
de Simulation, rue des écoles (magasin
Comod), 02840 Athies sous Loon. Tél .
(16) 23.24.51.61.

[ Ste-Colombe. Depuis son ouver-
ture récente, le club le Dé-Tour propose
de jouer le somedi & portir de 20 h &
Cthulhu, AD&D, JRTM, Mego ll, Wor-
hammer JdR, Stormbringer et Blood

Bowl. Contactez Jean-Karl au (16)

74.53.22.80.

-] Tourcoing. Les Passeurs du Styx est
un club de jeu de réle. On se réunit tous
les samedis @ partir de 15 h 30 & l'os-
sociation du Clinquet, 56 rue du Train
de Loos, 59200 Tourcoing. Contact : Mr
Thilboult Leclercg, tél : (16) 20.03.44.10.

2 Iralie (Génes). Le club Labyrinth
foit jouer les passionnés de jeu de role
& D&D, AD&D, Cthulhu, MERP, Stor
Wors et oulres... Coordonnés : Loby-
vinth, Associazione Genovese Giochi
de Ruclo, Vico S. Antonio - 3A, Palazzo
Reggio D'Azeglio, 16126 Genova. Tél :
010 /7 295.610.

1 Flandre-Artois. Lo Guilde Flandre
Artois (GFA) entreprend l'organisation
el leo rossemblement des clubs de lo
région, et cherche & promouvoir des
animations. Il y aura le 3e week-end de
septembre une pré-convention pour
réunir les clubs et associations dons
I'eloboration de la Convention
Nord-Européenne des Jeux de Simulo-
tion de 1990, qui réunira oussi Belges ot
Anglais. Conlact : GFA, 38 rue de lo
Boucherie, 59500 Douai.

CHARLEROI
(Belgique)

Aprés Bruxelles, Dédale ouvre so
deuxiéme boutique @ Charleroi, ou 33
rve de lo Régence, Tél : 071.31.19.55.

LYON

Les responsables des boutiques Cellufes
Grises nous signalent que la boutique
sise 99 avenuve des Fréres Lumiére &
Lyon n'a plus la jovissonce de celle
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Savez vous qu'il existe
une revue qui ne parle

que de Jeux de Roles ?

Tous les deux mois, Dragon Radieux vous propose
e des scénarios inédits pour des jeux variés,
¢ des nouvelles d'ambiance,
¢ des informations sur l'actualité ludique,
e des aides de jeux diverses...

Diffusé uniquement dans les magasins spécialisés ou sur abonnement...
Dragon Radieux ? une affaire de spécialistes !

20 numéros parus plus 2 “hors-série” - 84 pages - 30F

Cadeau surprise pour tout abonnement souscrit du 1/6/89 au 1/9/89

C'est une production
Editions
Dragon Radieux

Le Charbinat
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Tél 74 80 10 64
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36 15 CASUS

les chroniques

miniteliques

de Joe Casus

Calasmistrophe sur minitel !

A peine avions nous ouvert nofre novveav
serveur que — pan ! — nous avons di le refermer.
Pourquoi ? Comment ? En lisant ce qui suit vous
saurez tout. Mais, ne vous inquiétez pas : 36 15

CASUS n’est pas mort !

To open or not ro open...

22 mars 1989. L'ancien serveur 36 15
CASUS est définitivement fermé. Aprés
des mois de goléres diverses, nous tour-
nons définitivement une poge de notre
histoire minitelique.

Semaine du 22 au 29 mars. Notre nou-
velle équipe informotique travoille &
plein rendement ofin que le nouveou
serveur ouvre & lo dote prévue.

29 mars. Quverture pendant quelques
heures du nouveou 36 15 CASUS. Pre-
mier coup dur; le serveur qui s'est
parfaitement comporté ou cours de nos
tests se met & débloquer dans tous les
sens. Nous refermons le « monstre =,

7 ovril. Réouverture du serveur. Les
choses semblent s'étre arrangées. Tou-
tes les rubriques ne sont pos encore
opérationnelles, mais ¢a <'annonce
bien.

Les jours suivants. Heure aprés heure,
de nouveaux = bugs » font leur oppari-
tion. Les questions & lo rédoction (rubri-
que RED), qui avaient disporues dans les
limbes de I'ordinateur, sont enfin re-

trouvées. Je m'empresse d'y répondre...

tous ces problémes ne sont dis qu'a lo
malchonce. Il serait en effet trop facile
de blamer notre nouvelle équipe infor
matique. Certains de ses membres ont
quelquefois travaillé 36 heures d'affilée
pour remettre le serveur a flot, Tout
ouroit dd bien se passer, mais ce n'o pos
été le cos. Nous avons donc décidé
d'interrompre CASUS, le temps de le
remeltre « vraoiment » én état,

Inutile de préciser que nous présentons
nos plus plates excuses & nos fidéles qui
ont &té victimes de tous ces incidents
techniques « indépendants de nolre
volonté =, Lo réouverture esl annoncée
pour fin mai. Espérons que cette fois-ci
les choses se posseront mieux !

A propos de philosophie
miniteligue...

Ceux qui se sont conneclés sur le nou-
veau CASUS — au cours de sa courte
et chootigue existence — ont pu
constater que pas mal de choses
ovaient changé. Mous n'avons pas
voulu « refaire » l'ancien serveur, Clest
ainsi que certaines procédures ont été

pour découvrir avec horreur que toute
les réponses (une soixantaine) sont im-
pitoyablement effocées por l'ordino-
teur. Enfer et damnation | Coups de
téléphone angoissés oux informati-
ciens. Malgré tous leurs efforts, les
choses ne fonl que saggraver. Nous
sommes obligés de fermer & nouveau le
serveur. |l est temps de foul remetire &
plat...

Mais que s’est-il donc
passé ?

Contrairemen! & ce que l'on pourrait
croire, o télématique est un « art » bien
plus difficile que lnformatique classi-
que. Il ne suffit pos de foire des pro-
grammes, encore faut-il les adapter aux
exigences des lignes téléphoniques (vi-
tesse de transmission des informations,
etc.). Quand un serveur se met & batire
de laile, il fout souvent plusieurs jours
pour trouver le « petit truc qui coince ».
L'ennui avec le nouveau 36 15 CASUS,
c'est qu'il y ovait plusieurs « petits trucs
qui coincaient ».,.

Lo foute & qui ? J'ai envie de dire que

considérabl t simplifites (ex : les
BAL n'ont plus de numéros, l'utilisation
des pefites annonces a é1é simplifice,
elc.). Par contre, nous avons été obligés
de compliquer ['utilisation des = murs »
du serveur. Désormais, pour qu'un texte
soit lisible par tous, il doit d'obord étre
volidé par nos soins. Ce choix nous o
malheureusement été imposé par quel
ques oimobles ploisantins qui avaient
pris un cerfain plaisir & saccoger cete
rubrique sur nolre oncien serveur, Je
tiens cependant & préciser que nofre
« censure * (si ce mot est vraiment op
proprié) ne s'appliquera qu'oux textes
injurieux ou illégaux (je roppelle égale-
ment, pour ceux qui prendroient le train
en marche, que la loi interdit de loisser
apporoitre des numéros de téléphone
ou des odresses sur les murs ou dans les
petites annonces).

Nous avons toujours de grands projets
en réserve, mais nous préférons les
gorder secrets, lant qu'ils ne seront pas
définitivement ou point. Chat
échoudé...

Restez en contact, nous vous tiendron:
informés, @
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c'eST VOUS QuI LE DITES ...

NOUVEAUTES FRANCAISES -
Les monts arc-en-ciel (R.Q.) 1181
Whog Shrog 1301 gyprématie I 1551
Les divisions de l'ombre 1901  Biood royal 2451
Guerrier des étoiles sarwars 2101 yiking 2101
Paranoia n®/@ gdit, 1691 Dragon noir 2101
Hurlements 1881 Colonisation 2251
NOUVEAUTES AMERICAINES
Player's 2 #™® adit. 1751  Eastern front ( solo )’ 1801
Trolipack (RQ sup. ) 1651 King maker new édition 2251
Prince Valiant 1801 Rise and fall ; 2501
Dreamlands creatures (Cthu) 1451 WG.8 Gargoyle AD&D 551
Cthulhu 4 @M gdition 1751 Tridimentional (TMNT ) 1081
Shadow world (role master) 1701 Empire 4 ™M@ gdition 2101
Magic isle (shadowworid mod) 701  Shogun 3201
Other space ( star wars ) 851 General mag. Vol. 25 n° 2 351
FRC2 curse of azureband. AD&D 801  Gulf sirike scenario 651
ET TOUJOURS....
Runequest 2301  Hawkmoon 1951
Livre des joueurs (AD&D) 1451 Cyberpunk 1801
Guide du maltre (AD&D) 1551 GURPS 38M@ gdifion 1751
Manuel des monstres | ADSD 1451  GURPS magic 1301
Commande d renvoyer d L"OEUF CUBE 24 rue Linné, 75005 Paris
AORESSE ... ........i 00
[ Liste des jeux gratuite Prix
Désignation
Participation frais de port et d'emballage................}....35F
CEE.port :4S5Fle 1er Kg , 78F pour 2Kg TOTAL
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sub-magazine humeuristique

onne année | Et ceusses qui me

disent gue ce n'est pos la soison

peuvent oller voir sout lo neige
sils ont raison |
Bonne année donc parce que vous allez
avoir droit & de nouvelles résolutions
pour mon irréguliére tribune. Tout
d'abord [éviterai dorénavant de tron
conner les diseurs de pis que pendre sur
le jeu de réle cor je commence & ovoir
I'impression de rabécher lo méme
chose, ce genre de sentiment qui vous
donne un godt de yoourt au mommouth
dans lo téte. Alors = le jeu de réle est
mort s, « il tue », bref... tout ce mic-moc,
si vous voulez ovoir de lo littérature
dessus, reportez-vous gux onciens ny-
méros
Ensuite je vois aborder ici devant vous,
en équilibre sur un fil, sans filet, une
tronconneuse d'une main une ombrelle
de l'outre, de périlleux exercices intel-
lectuels. Je veux dire (terme ordinaire
du langoge courant qui traduit, en lon
goge quiche lorraine donne : = tu com-
prends », ou = quoi mec » ou encore « fu
ois tu 'ois ») quici dorénavont on va
ré-fié-chir. Cest lo rédoction qui m'a
dit : il fout aborder les gronds sujets de
société, présentés comme = Lo marche
du siecles ou = Stars & lo barre s et
évogquant des problémes groves ef réels
comme : le dé & 10 foces est-il dioboli-
que §, les worgameurs et les rélistes
ont-ils le méme nombre de chromoso-
mes ¢
Bref, & portir de pas plus tard que dés
& présent, ca va chier |

Les jeux
« originaux »

Original | Jomais vu | Révolutionnoire |
Novateur | On ouro toul entendu...
Maintenant pour vendre un jeu de réle
il faut un « plus », c'est & qui inventero
un concept nouveau. Bref, il fout foire
différent & tout prix.

Vous connaissez mo petite téte, Joi
déjd ev beoucoup de mal & me taire &
I'idée que dans un jeu il folloit faire 1 ou
dé 20 pour réussir, clors que dons un
outre ¢'#lait un échec. Sans compler les
univers grondioses el insolites o0 le
moindre aspirateur vous regarde avec
ses pefits yeux gourmands. Tiens, pour
ne prendre que les jeux décrils dernié-
rement dons les éminentes poges du
journal, jopprends que je vois devoir
foire des tests psychologiques pour
créer mon personnoge de MultiMon-
des, que je vais devenir un initié sons

feville de personnoge & Hurlements et
que de loute fagon ¢a ne serviro & rien
parce que mes coroctéristiques vonl
jouer ou yoyo avec Athanor.

C'est bien simple, quond on me monire
une nouvelle boite de jeu, je me de-
mande quelles nouvelles lois mathéma-
tiques, devant lesquelles Einstein reste-
rait pantois, j¢ vois devoir assimiler.
Moi qui oi toujours &ié nul en « his-
toire-géo » je vais ensvite devoir op-
prendre Les guerres de succession,
I'atlas du tragique millénaire, hydro
graphie du bas-empire Lunar.
Stitttttooooococopppppppp |

Mol ce que je veux, c'est un jeu avec des
régles que joi déjd opprises. Un jeu
avec un univers que je connais déjé por
cenur, Je ne sais pas moi | Je fois oppel
& vous, créateurs génioux, repompeurs
shadokesques | Les sujets ne manquent
pas. Tiens, pourquoi pos Bio-Man avec
les régles de Donjons & Drogons, Dollas
avec les régles de Cthulhu (avec un p'tit
aménogement sur l'alcoolisme quond
méme).

C'est vroi go, depuis des mois on nous
anshluss avec l'avenir du jeu de réle. Un
métier qui ne survivra que par linno
sotion et la créativité disent-ils... Mais

ije me maoaarre ! Si les voitures
n'avaient pos été inventées, les maré
choux-ferrants existeroient encore.
Mais oui mo brove dame |

Tiens, & partir de maintenant, et pour
favoriser les jeux que [aime, ceux qui
n'inventent rien, qui n'opportent pas
grand-chose mais ovec lesquels on aime
bien jouer, je vois décerner des tron-
conneuses dhonneur

Ah | Ah | Poisson d'avril | Et ceusses qui
me disent que ce n'est pos lo soison
peuvent oller voir & lo marée sils on!
roison. @




___en direct de la rédaction

MEILLEURS JEUX DE
ROLE/ELECTION 1988

e serveur ICOR*CIR o consulte,
mfﬂﬂ-dwnhblddu-

#lire les meilleurs jeux de réle disponi-
bles en froncois.

@ Le prix du meilleur jeu paru en 1988
va & RuneQuest (de Greg Stofford,
édité par Choosium/Avalon Hill et tro-
duit par Oriflam).

® Le prix du meilleur jeu 100 % francals
va & Réve de Dragon (de Denis Ger-
faud, edité par la NEF),

® Quant aux autres prix, ils sont trois :
— Réle d'or pour ['‘Appel de Cthulhu (de
So,dy Petersen, édité por Choosium et
troduit por Jeux Descortes).

— Réle d'argent pour RuneQuest (de
Greg Stofford, édité por Choosium/
Avalon Hill et traduit par Oriflom).

— Réle de bronze & égalité pour le Jeu
de Réle des Terres du Milieu (de Pete
Fenlon, édité por ICE et troduit par
Hexagonol) et Stormbringer (de Ken
St-André et Steve Perrin, adité par
Chaosium et traduit por Oriflom).

CHRONIQUES
D’OUTRE-EQUIPE ?

e proprigtoire du journal Chroni-

ques d'Outre-Monde a « remercié »

I'équipe qui concevait et écrivait ce
titre. Un nouveau rédacteur-en chef
(Mr Christophe Grosjean) et de nou-
veaux colloborateurs ouraient été en-
gogés. Les prochains numéros seront
donc différents de ce que nous lisions
habituellement. Le premier « nouvelle
formule » devrait étre disponible &
Iheure ol nous paraissons. Le suivant
est prévu pour lo fin juillet. Waoit and
see |

Epreuve du feu Whog Shrog :

petite mise au point...

[occasion du dernier Salon, joi

eu lo surprise de voir les gens de

Siroz Productions me souter sur
le rable (fort courtoisement, dieux
merci || & propos de la critique que
i'avais faite de leur j ieu Whog Shrog. En
relisant mon article, je me suis effecti-
vement rendu comple que le ton de
neutralité que j'ovois odopté pour mon
lexte pouvail préter @ malentendu.
Soyons clairs : j'ai bien aimé Whog
Shrog | Personnellement, je suis plutét
du genre « qui aime bien, chétie bien »,
alors il n'est pos question pour moi de
refirer les petites réserves que ['ai for-
mulées dans CB 50, mais elles ne doi-
ven! pas non plus étre larbre qui cache
la forét | Quoi qu'il en soit, ‘i été trés
heureux de foire lo connoissonce des

goillords du gong Siroz, qui se sont
révélés trés sympathiques. lls avaient un
peu le sentiment d'ovoir été victimes
d'une « injustice », olors i tenu & faire
cette pelite mise ou point. Je préviens
cependant les éditeurs et les outeurs
dont nous chroniquons les jeux, que
nous mettons toujours un point dhon-
neur & en foire des critiques « honné-
tes ». Nous avons quand méme le droit
d'avoir des opinions personnelles, non ?
NB : ou moment de lo rédoction de
Epreuve du feu de Whog Shrog, je ne
disposais que d'une photocopie non
corrigée des régles. Entre autres modi-
fications, les caractéristiques de lo gre-
nade atomique ont été chongées dons
la version définitive. Il falloit le préciser.

J. Balczesok

ERRATAS

our une fois, pas d'erratas au nu-

méro précédent. Mais deux des

jeux critiqués dons nos poges né-
cessitent, selon leurs éditeurs, quelques
petites rectifications.

Les divisions de 'ombre

Plusieurs foutes de froppe émaillent le
choix des compétences de 'avocat et de
la vedette du spectacle. Il y o ocussi
quelques erreurs dons les exemples de
combal (mais pas dons lo régle). Les

per désiront la liste compl et
détaillée de ces erratas peuvent écrire
& Flomberge, 65 rue Antoinette Mizon,
03300 Cusset. Tél : (16) 70.98.67.27.

Hurlementis

Les valeurs données dans l'exemple
page 30 du livret 1 pour les formes
animales sont fausses. Ce sont les vo-
leurs du tobleou sur lo méme poge qui

sont justes,

13 rue Poirier de Narcay

75014 PARIS
Tél 45 45 45 87
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Annabella Belli, Joe Casus et Le Barbare Déchainé présentent: le trophée de la
Société d’Encouragement des Fanzines 89, la mission!

«Votre mission, si vous
Facceptez, sera de faire LE
fanzine, celui que fout le
monde attend, celui dont on
dira plus fard, les yeux rou-
gis par Ialcool et les larmes:
Oui, je 'ai lul»

I/

c éloit en gros le message du
concours de fanzines que nous avions
lancé en décembre, dans noire n°48. Ceux
que le démon de I'édition fitillait se
voyaient offrir une bonne occasion de se
jeter & Feou, et d'outres, déjd loncés, de
sorfir leur numéro-x-en-train-de-prendre-
un-sérieux-refard, Ce concours visail égo-
lement & aider les meilleurs d'entre eux
por le biais d'un prix de 1000 F, moifié en
argent, moifié en bons d'achat, et suriout
d'une aide & lo distibufion de leurs
ceuvres, Afin d'équilibrer les chances, les
zines pouvaient concourir dons frois calé-
gories différentes. Nos critéres nous ont
foit metire un peu de cdté les zines de
Diplomatie, mais vous les frouverez fous
recencés dans la liste qui suit. Doil-on
crber une qualrieme cotégorie lors d'un
prochin concours similaire? Voild qui fera
Yobiet de négociation avec les inéressés.

Les résultots ont & lorgement ou-dela de
nos. espérances, puisque, du coup, nous
avons pu recenser plus de sixante fitres,
fous plus foro”zine”boumant les uns que
les autres®.

Parollélement aux catégories de «genres»,
nous les avons séparés en qualre grondes
Classes, Les voici, dons Fordre de la plus
grande neutralité olphobéfique et complé-

tés des conventions suivanies:

+ Nom du zine et dernier numéro
connu, prix, nombre de pages, format,
périodicité. Adresse. Contenu /
Catégorie / type de jeux chroniqués.

Lo catégorie peut éire, suivont notre classi-
fication, un G (Généraliste, qui parle donc
de plusieurs jeux bien différents), un §
(Spécialiste, qui ne parle que d'un seul jev
ou d'une seule gomme de jeux — comme
son nom l'indique) ou un H (zine
d'Humeur et d'Opinion, qui dit les choses
haut e fort). Les types de jeux sont JdR
(Jeux de Réle), Wg (Wargames), JdP
(Jeux de Plateau) ou JdD (Jeux de

Diplomatfie).

Classe 1: les numéros UN
Enfendez par l& «ceux qui n‘ont fait
jusqu'a récemment qu'un numéro et dont
lo périodicité indiquée reste encore &
prouver...»

+ Akallabeth «Zine de Radio-Troll»
o° 1, grohuit, 16 p., A4, apériodique.
Radio-Troll — 1 rue Rochel — 95160
Montmorency. Scn. JRTM, Les Aigles /
Infos / G / JoR et Wg.

+ Beff'toh «Espee Cruistrn° |, 15F,
76 p., peit format, bimestriel. 5 avenve
des Solitaires — 78320 Le Mesnil St
Denis. Scn. AD&D, AdC, Mega / Aides
de jeux / G/ JdR.

+ Cirths de Gandalf n° 1,
450 FB/an, 4 p., Ad, apériodique.
N. Kotowski — 25 rue Vicior Gambier
— 1180 Bruxelles, Belgique. Infos /
articles divers / S / Tolkien.

+ Donjon «La revue des donjons et des
drogons» n° 1, 15 F, 44 p., Ad, apério-
dique. Antiu de Xixona — 13 villa de
Savoie — 77186 Noisiel. Scn. / Aides de
jev/ 5/ AD&D.

* Full Games Planéte n° 1, 5 F,
38 p., A4, apériodique. A. Sartori — 16
bld Colbert — 92330 Sceaux. Sen. AdC,
lére Légendes celtiques / Infos / Aides
dejeu/G/JdR.

* les Portes de I'effroi n° 1, 4 F,
6 p., A4, apériodique. Collége Louis
Aragon — Route de Briennon/Mably —
42300 Roanne. Infos / G / JdR.

« Quendi n° 1, 150 FB, 30 p., A4,
apériodique. C. Delvoux — 10 chaussée
de Nomur — 5050 Eghezeée, Belgique.
Infos / Aides de jev / G / JdR et Wg.

concours

fanzines:
les résultats

* La Salamandre n° 1, 13F, 36 p,,
Ad, bimesiriel. Dracobus Production —
141 rue des Champs Guillaumes —
95240 Cormeilles en Parisis. Sen. ADSD
/ Infos / Aides de jev / G / JoR.

* Du sang d'la sveur n° 1, gratuit,
8 p., Ad, apériodique. Parfi sans loisser
d'adresse. Aide de jeu / Mittar, nouveau
JdR simple / G / JoR et JdP.

* Space Kangaroo n’ 1, 5F, 8 p,
A, apériodique. F. Blayo — 8 rve des
Portes Blanches, Bat. G — 75018 Paris.
Infos / interviews / G / JoR.

* Lo Spectator n° 1, 7F 14 p, A4,
opériodique. E. Lombert — 7ter rue
Bouton Gaillard — 77000 Vaux le Pénil
Scn. AdC / Aides de jev / G / JoR et JoP.

Classe 2: les numéros DEUX
Ou encore «ceux qui son! manifestement
sortis ou ont fait un effort pour I'eccasion,
el Cest Irés bien comme ca».

« Autel 3 étoiles n° 2, 10F, 56 p,
A4, mensuel. 19 rue des Plotanes —
78870 Bailly. Sen. AdC / Infos /
Critiques / G / JdR [un numéro est
consacré entiérement & un jev).

* Coups Critiques n” 2, 10F, 40 p,
A4, bimestriel. N. Van Vooren — Cidex
A54 — 69440 Toluyers. Scn. JRTM,
Stormbringer, AD&D / Aides de jev / S /

+ La feville d’aventure n° 2, ¢ F,
20 p., Ad, apériodique. Guilde Flandres-
Artois — 38, rue de la Boucherie —
59500 Douai. Infos / Critiques / Humour

n® 2, 12 F 22 p., A4, mensvel.
— 64 rue du Chateau des
rentiers — 75013 Paris. Scn. Pendragon,
Infos / Aides de jeu / Humour / G / JdR
* Machicoulis n° 2, 10 F 36 p, A4,
bimestriel. 33 rue de Verdun — 57000
Metz. Scn. Star Wars, Pendragon /
Criiques / Aides de jev / G / JdR.
+ Nolgia n° 2, 10 F, 32 p., peit for-
mai, mensvel. UAiglon, Secion Jeux de

role — B rve Minvielle — 33300
Bordeaux. Scn. Animonde, multijeux /
Aides de jev / G / JdR.

* Runes Maléfiques n° 2, 30 F/on,
10 p., Ad, 5 numéros/an. & rue Guérin —
29243 Guilers. Aides de jev / G/ JdR.

= Scéne a Rion° 2, 15F, 40 p,, pelit
formot, mensuel, A. Bonneou — 2 rve du
midi — 21800 Quéigny. Sen. «post-apoca-
Iyplique» mulkjeux / Critiques / G / JdR.

o Sphinx n° 2, 20, 36 p, Ad, opério-
dique. Association 20 noturel — 8 rve du
général Golliéni — 78220 Virohly. Scn.
Zone, Silrin, Bitume / Aides de jev / Infos
/ G /JdR (Croc et Siroz).

« Wight Spirit n° 2, 10 F, 32 p,, A4,
apériodique. MPT de I'Harteloire —
29200 Brest. Infos / Humour / H / JdR.
« Zuplud Club Niouzes n° 2, 8 F
36 p., Ad, apériodique. Dammarie les
Lys Animation — 133 rue C. de Gaulle
77190 Dammarie les Lys. Sen. AdC,
Air Force, Squad Leader / Infos /
Humour / G / JdR, JdP et Wg.

Classe 3: les Grands Anciens
Pour un fanzine, ca veut dire «au-deld du
numéro 2... mois nous ne parlerons ici
que du dernier numéro pory, arrivé dans
les trois derniers mois.

* A la Trollesse Lubrique n° 4, 12F,
Np.,M,irrigulier.F.Zub?o—é,me
Bemard Polissy — 94200 ry sur Seine.
Scn. AdC, Stormbringer, Star Wars,
Multijeux / Infos / Critiques / G / JaR.
* U'Antre du Dragon n° 7, 25 F,
60 p., Ad, opériodique. P. Plancoulaine
— 45 av. du Nord — 93360 Nevilly
Plaisance, Scn. Celtique, 1001 nuits, Table
ronde/ Aides de jeu / S / Légendes.
© Broos n° 4, 25, 42 p., Ad, opério-
dique. F. Weil — 19 rve Duméril —
75013 Paris. Scn. / Aides de Jev / S /
RuneQuest.
+ Le Bulletin de la Guilde n° 14,
10 F, 20 p., Ad, bimestriel. Guilde de
de Jeux de Simulotion — 9 rve
de la Paillette — 35000 Rennes. Scn.




Spécialissimus, Beauparlus et Générallissimus, les trois marionnettes créées par Frédéric
Desmares et offertes aux gagnants selon leur catégorie...

AD&D / Infos / G / JdR et JdR grandeur
nalure.

* Les Cahiers Ludiques n° 3, 10 F,
16 p., Ad, opériodique. R. Jaulin — 12
place Viollet le Duc — opparfement 33
— 85000 La Roche sur Yon. Infos /
Interviews / Humour / G / JdR.

* Le Casque Sanglant Titre Plagié
n® 4, 10 F 14 p., Ad, toutes les six
semaines. D. Delhez — 13 clos des
Béguines — 4850 Verviers, Belgique. Infos
/ Critiques / Humour / G/ tous jeux.

* L'Echo Réles n° 5, 3 F B p, A4,
opériodique. 2 rue du Point de VYue —
92310 Sévres. Interviews / Nouvelles /
G / Hors catégorie.

= Eniz n° 6, 4 F, 6 p., A4, mensuel,
P Duval — 13 rue Edouard Herriot —
74300 Cluses. Scn. AD&D / Infos /
Aides de jeu/ G / JdR.

* Fyfos n° 9, 10 F, 22 p., A4, mensuel,
5. Gesquiére — Monfigny aux Amognes
— 58130 Guérigny. Scn. Warhammer
40 000, Bushido / Infos /Aides de jev /
Critiques / G /JdR et W.

» Galactic News n° 4, 24 F/5 numé-
ros, 4 p., Ad, mensuel. 5. Goudefroy —

Joute dessinée
entre vainqueurs.
Chaude
ambiance!

et 1704

120 rue de I'Ouest — 75014 Paris. Aides
de jeu / S / JaR ascience-ficiion».

+ Game Report «fanzine ludique lyon-
nais* n° 5, 2 F, 8 p., moyen format, apé-
riodique. MIC de Ste Foy les Lyon — 112
ov. d Maréchal Foch — 69110 Ste Foy
les Lyon. Inos / Crifiques / G / JdR.

* La Gazette du Troll Bossu n° 7,
grotuit, 44 p., pelit format, bimesiriel.
FMJT — 27 rve Chassain de lo Plosse
— 42300 Roanne. Infos / Aides de jev /
G/ IR

« Infozine n° 5, grofuit et réservé oux
membres de I'association, 36 p., pefit for-
mof, bimesiriel. ASBL «la guilde des fines
lames» — 1 av. du porc — 4920
Chaudfontaine, Belgique. Infos / Aides
de jev / G / JdR et JdR grandeur nature.
+ La Légende des Mites n° 9, 10 f,
80 p., Ad, apériodique. Association EROC
— 55 rue de la Gare — 94230 Cochon.
Scn. Table Ronde / Mini-scn. Jeux divers /
Infos / Humour gringant / H / JdR.

BOF...

« Mach die Spuhll n° 55, 50 FB,
53 p., A4, bimestriel. M. Lombotte —
39/2 rve Wiertz — 4000 Lidge, Belgique.
Infos / Comples rendus de parfies / Aides
de jeu / § / JdD par correspondance.

+ 666, le Magazine de I'Horreur n° 5,
12 F, 48 p., pelit format, 3 numéros/an.
P. Rousseay — 9 rve de Chonzy —
21000 Dijon. Aides de jev / Nowvelles /
5/ JdR «épouvanie».

* Méluzine «Mazine, quel fanzetiel»
n° 6, 15F 40 p., Ad, apériodique. AMJ
— 124 av. Aristide Briond — 92120
Montrouge. Scn. AdC, Médiéval-fanfos-
fique, Bushido / Infos / Critiques / G /
Tous jeux.

* Ombre «le journal qui cloque des
dents» n° 5, 10 F, 26 p., Ad, bimestriel
S. Sauvéire — 12 rve Sacrot — 94160
Saint Mandé. Nouveou JdR / Sen. /
Aides de jeu / S / JdR «épouvanie»,

* Le Petit Gob’ n° 4, 12F, 29 p., A4,
apériodique. F. de Magalhaes — 13 rue
de lo Grande Gambaude — 63000
Clermont-Ferrand. Nouveau JdR /
Nouveau Wg / G / JdR et Wg.

« Pleine Lune r° 3, 10 7 p,, A4,

mensuel. F. Pernet — Les marronniers —
74580 Viry. Aides de jeu / G / JdR.

« Plié en Deux n° 51, 30 FS/an,
42 p., Ad, bimesirel. P Anloni — 15 rve
Gilbert — 1217 Meyrin, Suisse. Infos /
Comples rendus de parties / Aides de jev
/ § / JdD par correspondance.

* Le Sanctuaire des Volcans n° 5,
gratuit, 16 p., A4, bimesiriel.
Association Jeux Chamaliérois — 11 rue
du Bosquet — 63400 Chamalidres.
Aides de jev / Comptes rendus de par-
ties / G / JoR et Wg.

« Trahison n° 19, 15 F 60 p., pefit for-
mat, mensuel, Association —
76 bld de Magenta — 75010 Paris. Infos
/ Comples rendus de parties / Aides de
jev /S / JdD par correspondance.

+ Triumvirat n° 40, 10 F, 36 p., pefit
format, mensuel. E. Déniel — 7 rve du
Léon — 29000 Quimper. Infos / Compes
rendus de parties / Aides de jev / S /
JdD par correspondance.

* Vopaliec n* 104, 100 F/an, 48 p,,
pelit format, 10 numéros/an. P. Verry —
26 square des onciennes provinces —
49000 Angers. Infos / Comples rendus
de parties / Aides de jev / § / JdD par

correspondance.

+ Vortigern n° 128, 120 F/an, 40 p.,
petit format, mensvel. C. Mansort —
24%bis rue de Rosny — 93100 Monireuil.
Infos / Comptes rendus de parties / Aides
de jev / S / JdD par

* Walter PPK n° 8, |5F4-6p Ad,
apériodique. 99 bld Raspail — 75006
Paris. Scn. AdC / Infos / Aides de jeu /
Interview / H / JdR.

Classe 4: existent-ils foujours?
Leur dernier numéro dote de quelques
temps mais avec le jeu des périodicités
irréguliéres des uns et des autres, il est
parfois difficile de 'y retrouver. Cerfains
d'entre eux, oux dires de leurs auteurs,
existent toujours, quelque part dans le
paradis des fanzines. (Lo périodicité a été
remplacée par le mois de porufion du
dernier numéro).

o ADD Newsn® 1, 2F 3 p., Ad, sep-
tembre 88, La Compagnie Céleste —
P. Bouvier — 23 rue Joliot Curie — 93100
Montreul. Infos / Critiques / G / JaR.

+ AMATEUR n° 3, gratuit, 4 p., Ad,
ociobre 88. 26 rue Dugommier — 75012

Paris. Infos / G / JdR.
* Aphaia n° 3, 22 F 48 p., A4, mai
88. Association Stonehenge — 12 rue

des Patins — 30000 Nimes. Scn. Jomes
Bond, AdC, les trois mousquelaires,
Stormbringer / Aides de jeu / Infos / G
/ JdR.

* Dragons & Dentés n° 2, 10 F,
24 p., Ad, jonvier 89. C. Hoezn — 32
bd Clémenceau — 67000 Strasbourg.
Scn, / Aides de jeu / S / ADED.

» Feerik n° 3, 50 F/an, 36 p., Ad, jon-
vier 89, E. Kloczko — 22 rve Viclor Hugo
— 78800 Houilles. Aides de jev / S /
Tolkien.
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* Hexagone n* 4, gratuit, 6 p., Ad,
décembre BB. Association Québécoise
des Joueurs de Simulation — 4545 av.
Pierre de Couberfin — C.P. 1000 succ. M
Montréal, Québec — H1V 3R2. Infos / G
/k’ﬂ?efWg_

* Hydromel n° 3, 15 F, 44 p., A4,
juillet 88. 6 rve Kleber Dorboussédes —
83000 Toulon. Scn. James Bond / Aides
de jeu / Infos / G / JdR.

* Les Jardins de Féa n° 5, grofuit,
16 p., Ad, mars 88, Section Féathalion
USML — 99 rue de lo Muette —
78600 Maisons Laffitle. Aides de jev /
Infos / G / JdR et Wg.

* Lot & Chaos n° 3, 25F 60 p., Ad,
décembre 88. Simulor — 76 bld de
Magenta — 75010 Paris. Sen. RuneQues!,
AdC, Stormbringer / Crifiques / Aides de
jeu /S / JdR «Choosiums.

» Ludozine n° 3, 80 FB, 40 p., A4, jon-
vier 89, 12 av. du Parc — 4920 Embourg,
Belgique. Critiques / Aides de jeu / Infos
/ Nouveau jeu / G / JdR et Wg.

 Pan Tang n° 5, 10 F, 12 p, pelit for
mat, oolt 88, 1 rve Max Jacob — 81100
Castres. Scn. / Aides de jeu / S /
Stormbringer:

s Par Crom! n° 3, 7 F, 10 p., Ad,
décembre 88. J K. Béron — Ecole de Ste
Colombe — 69560 Sainte Colombe.
Infos / Aides de jeu / G / JdR.

+ Le Sorcier des Abimes n° 4, 8 F,
38 p, Ad, jonvier B9, H. Lefebvre — 2]
rue des Brice — 54000 Nancy. Scn.
AD&D / Aides de jeu / Infos / G / JdR

Les nominés

Lo deuxiéme phase, oprés ce tri exté-
nuonl, @ consisté en un ceriain nombre
de lectures ef de re-lectures, pour aboutir
& la proposifion des «nominés» dans
Insiant de douce euphorie précédant le
lever du rideau, oui, C'est bien elle,
Annabella elle-méme qui va nous annon-

cer les noms des nominés, un pev de
silence s'il vous pla.

Nominés, dans la cofégorie Généraliste,
pour le prix Annabella Belli

— Les Cahiers Ludiques;

— I'Echo Réles;

— Fybos;

— Lo Gazette de Polystyréne Jr;
— ludozine;

— Méluzine;

— Nolgio;

— Sphinx.

Nominés, dans la catégorie Spécialiste,
pour le prix Joe Casus:

— UAnire du Drogon;

— Broos;

— Coups Critiques;

— Feerik:

— Golactic News;

— Ombre.

Nominés, dans lo catégorie Zine
d’Humeur et d'Opinion, pour le prix
du Barbare Déchainé:

— La Légende des Mites;

— Walter PPK;

— Wight Spirit.

Tout celo fut foit dans le plus grand colme
et ponciué par les apploudissements dis-
crets de la foule réunie pour 'occasion.
les spécialistes, les «grands» du monde
de l'edition, du jeu et de la péche melba
s'éloignérent pour délibérer, en toute
sérénité. Répondirent & Fappel de Cosus
des personnages comme Edgord
Dugrain, Philippe Latraverse ou Aline
Siskotska, en fout quarante et un juges,
imparfiaux, remplis du sens de leur devoir
et préts & tout pour faire triompher lo
Justice, lo Loi ef le Jeu, dans un effort
constont d'amélicration des contribufions
de chacun et des autres aussi, [C'est bon,
‘améte |8, u penses que ca sufff?.

Bref, aprés des heures de délibération
intense ef passionnée, de re-re-lecture
{ouh! les pefits caractéres mal photoco-
piés), oprés quatorze fours de vote et
vingHirois cofefiéres, les résultats tombé-
rent, tout le monde §'étant enfin mis
d'accord. Musique, champogne ef projec-
feurs, la porole est & Annabella Belli

Tout d'abord, nous tenons & décerner
deux prix, hors concours ef totalement
imprévus mais néanmoins mérités, ou
fanzine Les Cohiers Ludiques, pour la
qualité de ses interviews et I'humour
omniprésent dans ses pages... e ou fon-
zine UEcho Rale, tolalement inclassable.
Le fanzine idéal serait celui capable de
regrouper & lo fois les qualités des
Cahiers Ludiques, le sérieux de la réolisa-
fion des vainqueurs des prix Annabello et
Joe et le €sarcasme circonstancié» de

celui récompensé par Le Barbare.

* le trophée S.E.F B9, catégorie
Généraliste, prix Annabella Belli o été
décemé & Nolgia, fanzine de JdR éclec-
fique (opplaudissements nourris).

« Dans lo cotégorie Spécialst, le prix
Joe Casus, o & décemé a L'Antre du

, fonzine enfiérement voué o lo
série de jeux de role Légendes (applay:
dissement légendaires).

» Et enfin, catégorie Humeur et Opinion,
orix Le Barbare Déchaind (grondement de
safisfaction dans la foule ET dans les cou-
lisses), la quasi-unonimité des juges a

sa hargne, sa haine ef son ton parficulié-
rement méchant (hurlements de joie et de
roge mélangé).

Voila, c'est fout pour avjourd'hui, 'année
prochaine nous réservero peut-éire de nou-
velles (bonnes) surprises du méme type!

La remise des prix

Choque fitre primé du concours fanzine o
donc reu 1000 F, moitié «vrai» argent,
moitié bons d'ochal.

De plus, le prochain exemploire de leurs
ceuvres sera distribués par nos soins dans
des boutiques dont nous vous donnerons
la liste dans CB n° 52.

Comme si cela ne suffisait pas, chocun
repartit avec comme frophée un dessin
original d'Annabella Belli, de Joe Casus
ou du Barbare Déchainé, aimablement
offerts par leurs dessinateurs respectifs,
Rolland Barthélémy et Coucho (& propos,
astu lu foutes les aventures du Bannif).

Et la surprise? Et la surprise? Il s'ogissait
de frois marionnetes spécialement fabri-
quées par Frédéric Desmares pour ['occo-
sion. J'ai nommé Générallissimus,
Spécialissimus et Beauparlus dont les
ficelles seront désormais tirdes por les res-
ponsables des fanzines.

Pour ne pas éire en reste, et avant la
photo de famille, chacun des respon-
sables des fanzines nous dessina so mos-
cofte. Quelle belle journée!

André Foussat

Les zines vainqueurs, leurs brillants auteurs (si brillants que la
photo est mal exposée, zut!) et trois membres du jury...

* Aparté du rédac’chef, en coulisse,
pour ne pas briser 'atmosphére:
Mes cocos, je suis sacrément décu du
manque de «spéciolistes»! Courriers, télé-
phones, méme nos meilleurs omis nous
abreuvent de leurs plaintes pleines de iré-
molos: Ah, pourquoi CB ne parle-til
jamais de noire jev préféré? Lo réponse
est simple: en 108 pages, nous arrivons @
couvrir pas mal de choses, mais cerfes
pas lo vinglaine de jeux en francais, ef
encore moins les deux cents et des pous-
siéres qui existent. En dessous d'une cer-
foine «masse crifique» de prafiquants,
impossible de suivre un fitre réguliérement
ou détriment des autres!
Aussi Pun des buts de ce concours élait
de faciliter le loncement de zines servant
& la fois de lien enire les fons d'un jev
précis et de «pub» suscepible d'en gros-
sir le nombre. Il semble que leur «pos-
sion» pour le «meilleur jeu du monde»
n'ait pas vraiment suffi & remuer le der-
riére des rémolistes précités. OU sont les
zines sur Spoce-opera-oux-centaines-de-
fans, Jorune-le-bien-aimé, Rolemaster-le-
pas-assez-encensé, Bushido-si-peu-suivi-
de-suppléments, et d'autres encore?
Personne pour faire méme semblant
d'éire prét & bouger pour eux? My Ged,
CB n'estil qu'une vache  lait pour assis-
165 ocaridires? Bon. On remet ca I'an pro-
chain, ne dites pos que vous aurez &k
pris de court,

DGx




A nouveau bimestre, nouvelle fournée de votre
estimable courrier. C'est vrai, nous ne passons
pas assez de vos gentilles lettres qui nous
encouragent, ef nous avons tendance & ne
montrer que celles qui nous critiquent. Mais
commengons justement par un lecteur qui nous
dit vouloir détruire plutét que construire. Etrange
attitude, immature et boutonneuse a priori. Mais
ne jugeons pas trop vite et lisons ensemble.

Philippe Franck, Hoelschloch

Monsieur,

Cette fois cen est trop, je soisis mo
plume & deux mains ef je vous écris
(vous ovezr déjé essoyé, vous, décrire
en fenan! volre plume & deux mains #
Essayez, cest loin d'étre focile 1, n vous
écris disais-je aofin de faire quelg

Info-Jeux qui a malheureusement dis-
paru.
Critigue 2 : vous le dites vous mlmn

Lettres

choisies

Je sais bien que les nouveautés doivent
étre présentées, mais CB n'est pas une
revue destinée & étre un t publici-
toire. Je congois plutét une revue de JdR
comme une aide non pos seulement &
l'achat, mais aussi & lutilisation de JdR.
Les tétes doffiche me semblent large-
ment suffisantes pour une présentation
des qualités et défauts dun jeu. le
meilleur moyen de déterminer si un JdR
est valoble ou non, c'est dottendre un
on ou deux. Sil existe tovjours, c'est
quil est bon.

Je sais, il y o des exceptions (AD&D et
Skyrealms of Jorune), mais je suis per-
suadé que le bouche & oreille marche
trés bien et morchercit encore mieux si
l'on ne se reposait pas sur des revues
comme CB ! Je n'ai jamais lu dans CB un

dans CB 50 (tiens & propos, félicik

pour votre 50e numéro, c'est assez rore
pour eire signalé, el vous aurier pu
umy-rdo(lfucadvombcoﬂm

I,
g un sc

critiques. On a un peu trop tendonce de
nos jours & foire des critiques consiruc-
tives : faites ceci el CB sera misux
quavant | Il n'est obsolument pos ques-
tion que je me laisse gogner par cette
vile démagogie : mes critiques seront
destructives |

Remarque | : je viens de faire la preuve
que I'on pouvait faire violent sans faire
vulgaire, alors prenez-en de la graine.
Critique 1 : (en relation avec la remar-
que |).

Cest mou fout ¢o. Mais o0 sont les
heureux femps de lo polémique sur les
JdR. Il y @ bien eu l'encort publié par CB,
COM et Drog' Rod pour défendre le JdR
et définir ce que c'était | la presse du
JdR o Fait bloc, et c'était trés sain. Mois
& lintérieur méme du JdR, il y o des
abus. Est-il normal por exemple que Cry
Havoc codte £8 en Angleterre (lo livre
o5t & un peu plus de 10 froncs) et 180
francs en France.

ll en va de méme pour les figurines | On
prend les JDJDR (référence kulturelle)
pour des c... foh pardon {). Je n'occuse
pos les outeurs qui ont bien assex de
mol & gogner leur vie du JdR, mois les
intermédiaires ef importateurs | Un seul
fournal avait tenté de réagir, cétoit

compte-rendu de partie, el pourfant ¢
moins que les rédocteurs de CB ne
passent fout leur temps & rédiger des
articles et n'aient plus Je temps de jover.
ce qui seraif grave). Je suis sir quil y a
It matidre. Et les articles concus comme

pm-u dans b no 1, ou en ¢ o
ou moins, mbﬂud!‘aﬂ'damu”uut
ce que vous avez déjd fait, votre passé
, mais non : tout est comme
dhabitude. CB est capable dévoluer
fencore heureux) mais pas dinnover.
Loelith # Feu le Nain Blanc avait fait
Irillian. D'ailleurs vous ovez ev droit 6
une critiqgue 2 bis & lintérieur d'une
parenthése) (si vous ne vous souvenez
plus du début, recommencez celte poge
en tant les parenthéses) « Il est
quasiment impossible de juger un jeu de
réle ou un wargame sans ['avoir prati-
gué longuement »,
Et pourtant, c'est ce que vous n arréler
pas de faire. Je ne demande pas aux
rédocteurs de mettre une ceinture de
chasteté ef de ne jover qu'é un seul jev
sans_en changer, mais je doute que J.
Balczesak (encore un pseudo pour évi-
ter d'étre lo cible des lecteurs mécon-
tents incap bles d'orth, g | cor-
rectement) connaisse toutes les finasses
de Whog Shrog alors qu'il vient & peine
de paraitre. Por contre, brave pour
lorticle sur GURPS, complet et intéres-
sant, il recensaif enire aulre loufes les
exfensions paoruves & ce fjour el sons
lesquelles un JdR ne sourait exister,

dn aides de jeux me umbbnrbwlpkn
intér Is que ces odi

qui présentent un jeu et qui fonqum
finissant la = critique » de Whog Shrog,
l'on se souvienne qu un individu dans ce
fev court le 1500 m en 3 minutes |
Qui se souvient des « Questions de
Calibre » (ormes ¢ feux pour CoC),
« Sorts de Tante Zanie », les « 13 JdR de
fantasy dubancd'ﬂsor » .‘]oarmwan si
controversé ||, des g de
Devine qui vient diner ce soir...
Restez-16, c'est pas fini,

Les wargomeurs ['ont compris. lls osent
faire dons l'abstrait, dans le = sérieux »
(cf l'orticle Jover plus souvent).
Critique 3 : Attention, donger | CB
s'aseptise. En dehors des rubriques ha-
bituelles, point de salut | semble étre lo
devise du journal.

/

/

fociliter cette intégration 7). Et je ne
parlerais pas des scénarios. Sont-ils
trop longs, trop courts, trop multifeux,
trop ciblés, trop pos assez ¥ Je mabs-
tiens, d'outres critiquent bien assez.
Dans l'ensemble, excuser-moi de vous
dire cela, mais je trouve bien souvent
que CB prend de I'dge. Vous vous plai-
gnez (indirectement) que vous nayez
pas assex de choix en ce qui concerne
les articles que lon vous propose. Eh
bien foites-le savoir (foi déduit ceci de
la réponse & une lettre concernant un
scénor’ RQ dans CB 50). Avover ouver-
tement que de jeunes ouleurs peuvent
envoyer leurs écrits & CB, 5 rve de lo
Boume Faris.

Remarque 2 : [oi dit que ce serail une
¢ritique destructive et en conséquence,
je ne peux vous envoyer darticles |
Ensuite, nottender pas que lon vous
envoie des scénarios, mais demandez-
les. Il suffit de jeter un aeil dans les
Nouvelles du Front pour que 'on s'aper-
coive du nombre de scénarios ulilisés
lors de co tions et outres h is |
Sur ce, je mapercois que je suis bien
porti pour remplir une nouvelle page, et
ne désirant pas éire lo couse dune
surcharge de travail pour vous, e vais
étre bref ( ).

Vous remarquerez que malgré les criti-
ques, je continve docheter CB (bien
obligé, je suis abonné I}, cela signifie
simplement que les outres font bien pire
ot quil y o aussi de frés bonnes choses
dans CB. Qui aime bien chatie bien, et
je pense avoir fait des critiques reloti-
vement virulentes.

Amicalement.

Cher lecteur,

Tu nous dit que to letitre est dﬂll'uctiw.
soit | Tu comprendras donc que {'ai fait
mandur le Barbare pour y répondre

Je prends un ple : « Profession »
qui & lorigine était intéressante et
pleine do mnnrqms rm mm sest
progre en article
buiuwuﬂrmrlpﬂwrmhsdnm
mois lo méme chose : ne jover pas de
Grosbills, Iunivers est superbe, si l'on
sait sy intégrer (quel univers ne lest
pas F et n'est-ce-pas l'objectif du JdR de

que Joe soil rep sUr 50 copie
m tempérer son longoge et ojouter
quelques précisions au nom de la rédac-
tion). Mais auperavant, il me semble
bien avoir déja vu ton nom dans notre
revue. N'es-tu pas Fouteur du scénario
« Transport d'ormes », pour Siége, paru
dans CB 47 ?
Gros bisous, Annabella.
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Estimoble lecteur,

Avant tout un aporté & la rédaction (je
ne suis pas Destructeur, vous confondez
avec un cutre barbare). Mois je vais
quand méme répondre @ 1a letire. Vite
foit et point par point, sons irop de
grandes phrases, porce qu'au bout de
trois lignes je commence & m'ennuyer,
1) Tu joues & Siége. Tu sais donc que la
gomme Cry Hovoc n'est pas seulement
importée, Elle est oussi traduite, adop-
1ée et modifiée por Duccio Vitale. Tu os
peut-étre raison sur le fond (et encore 1)
mais la prochaine fois, choisis mieux tes
exemples.

2) Nous n'avons pos fété le n° 50 parce
que nous pensons (enfin je veux dire :
la rédaction pense) quiil est préférable
de féter le n° 100, Et nous n'avons pas
encore [habitude de nous nombriler le
passé. Au contraire de certains lecteurs
qui sont déja de vieux ronchons rélo-
chards et que « nomdid’ju c'était I'bon
temps dans [temps ». Je te signole qu'd
lo fin de ce numéro il y o une liste des
fanzines qui eux, proposent de nom-
breux scénarios comme dons nos pre-
miers numéros (en passant : sais-tu qu'il
n'y avail pas de scénario jeu de réle
dans notre n°1 #).

3) « |l est quasiment... » hé oui ! Nous
persistons et nous signons. Il te sulfit
d'étre un peu plus attentif. Je récopitule
donc pour que ¢o entre bien dans ta
caboche

— Les té1es d'offiche sont des = ouver-
tures de bolte ». Si elles donnent un
avis, cest celui dun hobitué du jeu de
role (ou du worgome) qui aprés une
premiére lecture et un début de parfie
(parfois) livre ses impressions. Deux
personnes peuvent trés bien avoir des
avis différents sur un méme jeu. J'es-
pére que tu os [lintelligence de com-
prendre que lo téte d'offiche n'est pas
la parcle de Diev. Si nous ne faisons pas
plus tard d'article ou de scénario pour
ce jeu, c'est que nous ['avons finalement

- —

estimé peu intéressant. Ou vu quiil ne
concernail que douze personnes en
France.

— L'épreuve du feu est lo découverte
plus approfondie d'un jeu. Pour permet-
tre oux lecteurs de mieux le percevoir
nous vous proposons en général une
critique, un scénario d'introduction (qui
méme sl n'est pos = génial » est sensé
montrer lambiance de lunivers) et une
aide de jeu. Le scénario et ['cide de jeu
étant presque foujours congus par ie
créateur, ils g issent ou moins
conformité avec limage quiil veut don-
ner de son jeu. Bien sir, nous n'y avons
pos joué pendont deux ons mais nous
avons déja une opinion et nous privilé-
gions la découverte par le lecteur.
Quant aux cos précis de MultiMondes,
Whog Shrog ou Athanor, nous avons
eu en noire possession les versions
finales de ces jeux entre un et deux mois
avant leur mise en vente.

— Le portroit de fomille, comme son
nom lindique, suppose que le jeu ait
déja un possé, Comment veux-tu que
nous fossions paraitre un orticle sur
toutes les extensions d'un jeu qui n'en o
pas, gros malin | (un mot cussi : Jeon
Balczesok n'est pos un pseudo).

4) Clest vrai que Profession pouvait
sembler s'enliser. Mais franchement, en
prenont les deux derniéres est-ce vroi ¥

voire " ne valait que 3m.
Avec le nouvel ADEDE/ 2* édifion, le * vaut
maintennt 10m! Essayez-le, vous serez convaincu...

cEsT

w
NeRoABE |

& nos scénarios usuels (c'est le
critére le plus difficile, car quand vous
faites des scénarios pour vous, vous
avez tendance & les faire trois ou quo-
tre fois trop longs) / une idée originale
(nous aveons encore trop souvent l'objet
magique & chercher au fond d'un laby-
rinthe construit facon : 1 salle — 1
monstre — 1 irésor) / une certaine
qualité d'écriture (tous nos scénarios
sont relus et réécrits plusieurs fois, mois
il est parfois plus long de reprendre et
de réécrire complétement le scénario
d'un lecteur que d'en commander un
aulre original, sans compter que cer-
tains de ceux qui envoient leurs ceuvres
ne veulent pos qu'elles soient retou-
chées).

MNous lisons tous vos scénarios, vos
idées d'encart wargame, etc. Comment
p vous qu'ont & la plu-
part des collaborateurs de Casus # Mais
il fout nous donner le temps de les foire
lire et tester, et porfois de les retra-

faire remarquer que vos jeux en encart
sont d'une monotonie effarante. En un
on, vous sorfez six encorts, Cette on-
née, Itrois furent des reprises des
« Aropiles » et deux des onnexes JdR
pour le moins limitées dons le nombre
d'utilisateurs potentiels (l'encart
« Guerre des Etoiles »).

Nhabitant pas prés dun club, je noi
pas le loisir de faire des compétitions
sur vos encarls mais de toute fagon, je
suis sor que la variété — dans les
époques, les thémes, les régles — réto-
bliraient certaines injustices

Méme, depuis que je vous lis (n° 10-11)
je ne me roppelle pas avoir jové un
encart « marin ». Pourquoi ne pos faire
appel oux lecteurs pour renouveler les
systémes F Ceci dit, 1940 érait fantosti-
que el Sentiers obscurs odmirable. Et il
y en & doutres... (FAR 90).

Je trouve, enfin, que vos encarts de-
vraient étre lids oux thémes de vos
articles : pourquoi pas des worgomes
stratégiques, S.F. 7

voiller, avont une éventuelle publi
tion.

Histoire de terminer par quelque chose
de rigolo : il y o quatre mois, nous
pensions publier un scénario James
Bond écrit et joué pour un tournoi de
Sup'Aéro Toulouse. En premiére lecture,
il nous semblait correct, bien que des
allusions & un Jomes Bond gaffeur et

Profession : paranoioque me bl
plein de conseils difficilement utilisobles
o r‘l 11

pide nous oblig & quelques
modifications. Or ['intrigue reposait sur
un colonel (genre Olrik) qui voulait

dans un autre jeu. Profession :

des Réves est orienté vers le travail du
meneur de jeu et contient une intéres-
sante réflexion sur lo complexité appa-
rente des jeux de role. Mais effective-
ment, si fu ne retiens que = 1500 m en
3 mn » ou lieu de lire larticle 6 fond...
5} Mais il faut nous lire de temps en
temps cher ami. Nous avons déjé plu-
sieurs fois signalé que nous recevions
des scénarios de nos lecteurs. Il est vrai
par confre que peu répondent & nos
critéres. C'est & dire : une longueur

envoyer un missile (du type loncé par les
sous-marins nucléaires) en Europe, his-
toire de faire commencer une guerre.
Comment les espions prenaient
connai du complot ? Le sous-mo-
rin nucléaire construit par le méchant
colonel dons un petit lac suisse avait son
réacteur atomique qui fuyoit et qui
avait contominé lo foune... Un sous-
marin dans un loc # Nucléaire en plus
Pour lancer un missile que n'importe
quelle rampe peut envoyer  Ainsi finis-
sent malheureusement lo plupart des
scénarios de fournois. Ecrits en vitesse
por des unifﬂﬂfhwpﬂ&ﬁbh.
ils sont lo pluport du temps plein de
défouts de logique ou lhistoire est peu
crédible.

Et enfin pour finir : tu aurais pu étre plus
virulent, Tes attoques monquent un peu
de punch, mais nous te remercions de
nous permetire de préciser certains des
objectifs du journal,

Le Barbare (soigneusement muselé par
lintrépide Joe Casus)

William Moureau, Talence

Annabello et Joe

je vous salve !

Les amis, je vous trouve un peu gonfiés |
Dans le n¢ 50, vous nous encourager,
nous lecteurs, & diversifier nos activilés.
Entiérement d'accord avec vous, je
portage mon temps entre JdR, wargome
et quelques études.

Mais je ne peux m'empécher de vous

Je ne peux que vous féliciter pour vos
articles passionnants et variés ! Persé-
vérez |

Cher lecteur,

TU AS RAISON, et c'est bien pour celo
que nous proposons dans notre pro-
chain numéro un jeu sur les manifesto-
tions urbaines (flics et ifestants).
Nous préparons oussi depuis plusieurs
mais un jeu diplomatique mais sa mise
ou point est bien difficile. Comme pour
les scénarios nous occeptons les propo-
sitions des lecteurs, Mais la aussi, il taut
que les régles ne soient pos trop lon-
gues, que le jeu soit fini et testé. Seule
la présentation du ph na pos &
#ire parfoite, puisque nous le redessi-
nons. Ne comptez pas non plus sur une
réponse rapide, il fout le temps que
volre jeu soit étudié.

Un dernier mot sur les Arapiles. Si nous
continuons & proposer des varialions
sur ce systéme, c'est pour que le chom-
pionnat de France de worgame, qui se
joue sur ces carfes, ne soit pas trop
difficile oux nouveoux venus, et qu'l
connaissent déjd un peu les régles.
Sincéres omitiés, Joe Casus.

Jean-Baoptiste André, Mougins

Cher Joe et Annabella,

(...] Vious testez des jeux, c'est irds bien
Mais je trouve que vous devriez ouss
critiquer ce qui sy rattache directement,
les scenarii. Cest tout juste si certains
pointent le bout de leur couverture dons
les tétes d'affiche, qui ne constituent par
une critique mais un survol. Juste une
page, pas plus, dons loquelle vous criti-
queriez cing ou six scenarii, vous ne
pouvez pas refuser ¥ Por pitié | Sl vous
plait (...)

Cher omi,

il y a longtemps, nous critiquions les
scénarios. Et nous recevions des lettres
incendiaires des s de jeu qui




nous occusoient de déflorer le sujet.
Comme la seule autre alternative est de
dire : ce scénorio est bon ou, ce scéna-
rio est mauvais, nous ne critiquons plus
les scénarios.

Amitiés désolées, Annabella.

Frédéric Jonis, Marseille

Réponse & un Elendil de pacotille

N est facile de critiquer un jev de rdle
encore fout-il le faire avec raison.

Les elfes ne parlent que leur longue :
non | non ! et non ! Galodriel et Cele-
born s'adressent ¢ lo Compognie de
l'Anneou en westron, Legolas parle le
wesfron.

Donc 1 point pour moi

On continue : lu n'as pas vu delfe jeter
de Boules de Feu. Y-o-til une scéne o0
fon trouve un elfe magicien qui doive
en jeler une : non.

2 points & zéro

Pourtant les elfes utilisent la moagie, on
est doccord. Sinon Fondcombe serait
tombé depuis longtemps comme la Lo-
rien.

3 points

Tu taffirmes fan de Tolkien et érudit en
lo matiére toutefois la bénédiction
d'Helluin est bizorre (une étoile
peut-elle protéger quelquun 7).

4 paints

De plus tu offirmes que Pete Fenlon o
réinventé le monde alors quil na in-
venlé que le systéme de jeu, lequel
répond porfoitement & l'atmosphére de
Talkien : mort violente, magie somme
toute osser fréquente.

5 points

Toutefois le comble de Ihorreur n'est
atteint que lorsque tu transformes Fen-
lon en Fenellon : ce qui n'est pas une
insulte mais le nom d'un écrivain célé-
bre # Ta culture bat de laile.

j& morréte I¢ por chorité, tv vos dire

que [exogére mais dis-foi que :

— insulter Pete Fenlon c'est pas gentil
— qu'il faut savoir de quoi on parle.
Et surtout, que Tolkien n'o pas écrit ses
livres pour que v les apprennes mais
pour que nous pulssions réver, Et cest
ou nom du réve que je défends JRTM,
en effet il est Id non pour nous enfermer
entre les livres mais pour nous faire
voyager dans le plus beou des poys
imoginaires.

Je ne ten veux pas ef je te pardonne,
et te demonde de m'excuser pour cette
letire un peu méchante mais bon il faut
te modérer sur fes occusations.

Petite parenthése sur lo Boule de Feu :
Glorfindel n ourait cerfoinement jamais
terrossé le Baolrog sans une puissante
magie de combat.

Et bien |

Les tolkiennistes s empoignent. Nous ne
rentrerons pas trop dans cette querelle
d'experts. Signalons juste que nous
avons recu cing outres lettres qui sont
presque lo copie conforme de celle-ci.
Quant & Pete « Fenellon », n‘ayant pas
retrouvé l'original de lo lettre porue
dans CB 50, il est possible que cette
toute de froppe provienne de lo rédac-
tion de Casus. Nous ne le pensons pas,
car nous avions veillé & bien orthogro-
phier = exagonal » comme il était écrit
dans le courrier, mais il ne fout pos jeter
la pierre sur ce genre d'erreur minime.
Un mot quand méme, si certaines per-
sonnes hésitent & jouver & JRTM (en
dehors de la complexité des régles) c'est
parce que l'attitude des « spéciclistes »
leur foit parfois croire qu'ils doivent
connaitre par cosur Le seigneur des
anneoux, Il n'en est rien, on peut trés
bien s'amuser sans savoir que le wes-
tron est une longue et non pas une veste
poldave.

Et cessez lo guerre, omitiés, Annabello

Renaud Rochette, Paris

Cher Joe,

Je viens d'achever lorticle de Pierre
Rosenthal sur AD&D 2e édition (CB 50)
et je tiens o lui signaler que parler
lancien égyptien (ovec les hiérogly-
phes) est possible. Depuis octobre der-
nier, fe suis des cours d égyptien hidro
glyphique & Khéops el les hiéroglyphes
son! pronongobles. En effet, Champol-
fion (qui sovait le copte) a pu déchiffrer
les hiéroglyphes grace & la connais-
sance de cette longue, dérivée de
l'égyptien, En effel, & certains signes
correspondent un, deux ou frois sons :
ce sont les phonogrammes qui aident &
la compréhension de lo langue, les
idéogrammes n'étant que peu em-
ployés, les déterminatifs servant & « dé-
terminer » le mot, c'est ¢ dire & com-
prendre son sens.

Un exemple :

AAAAA #

fv/ 2/ L diterminali

4 (oiseav du ma
Entre les hidroglyphes et lo troduction
se trouve la translitération, qui indigue
la prononciation des hiéroglyphes.

Un outre exemple :
A~

Zy
S 6

f f-cﬁ.f‘c\.ﬂ‘liﬂdﬁfafu Soleif

c (scm Juﬁrr;,u

30, Bl &

Cher ami,

Merci de ton intérét pour mon orticle
Mais tu prends toi-méme des cours
ouprés de gquelqu'un qui connait le
copte. Alors que dons AD&D2, tu peux
apprendre & prononcer une longue que
plus personne ne parle (et donc pos de
professeur) olors qu'il est impossible
d'apprendre & parler une langue vi-
vante si on n'a pas de professeur. Tu
louras compris, je ne parlais pas de

bin. = mawais
(lire "bine”)

l'impaossibilité de I'un ou de l'outre, mais
du mangue de cohérence d'une régle &
l'autre.

Pierre Rosenthal

deferminatif di diew

Re "2 Re_wiRd
(lre Ra)

EIL. Vichy Tél 70 97 41 91
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du ler MAI au 31 AOUT

JEUX,
JOUE,
ET
GAGNE !

1e. pI’iX: un bon d'achat de 2000 fr
2&. prixX: un bon dachat de 1500 fr
3&. prix: un bon d'achat de 1000 fr
4&. prix: unbon dachatde 500 fr
5e. au 9@. prix:

un bon dachat de 100 fr

10&. au 208. prix: un badge
21&. au 508&. prix: une mallette

DANS LES
BOUTIQUES-PILOTES

JEUX DESCARTES

PARIS

40 rue des Ecoles 75005 tel: 43 26 79 83
15 rue Montalivet 75008 tel: 42 65 28 53
6 rue Meissonier 75017 tel: 42 27 50 09

LYON
13 rue des Remparts d'Ainay
69002 tel: 78 37 75 94

Tirage au sort le mardi 12 Septembre 1989 a 18h
a la boutique Montalivet
Tombola sans obligation d'achaL.
Réglement complet déposé chez Maitre Rouger,
huissier de justice a Paris

Nos envoyés trés spéciaux pistent le jeu de simulation
aux quatre angles non-euclidiens de la planéte. Le
stade et la vitesse de développement du domaine
varient considérablement d’un pays & l'autre; en fonc-
tion de la réceptivité du public, mais aussi et pour
beaucoup, de la personnalité des diffuseurs-pionniers
préts a essuyer les platres...

Moteur diesel?

Aprés le démarrage (nous avions parlé | de Space 1889, ou le patriotisme de
du zine War, né & Modéne), plusieurs | Signori del Caos, un jeu de réle de lo
années de chauffe semblent avoir &€ | firme itolienne Black Out, assez proche de
nécessaires. Aujourdhui, le jeu embroye | DAD (lui-méme iroduit en itolien et trés
enfin. Aprés lo convention de Milan, en | profiqué). On a pu consiater que les jeux
décembre 88, prenons lo température & | anglo-saxon sont pour linstant encore lor-
lo Strategicon 1, en mars dernier & Pise. gement majoritaires parmi les joueurs oux:
quels I'onglais est accessible, lo différence
A limage des convenfions qui, plusieurs | - de qualité restont flagrante. Guoique... des
fois par an, Strafegicon 1 réunit des | jeux frangois éloient oussi présents (war-
ioueurs venus en I'M|0I"Ih de ['liolie du games mppbon}gns’ Ave 'kmbme' Mai
nord: Turin, Milon, Trieste, Florence, | 48, mois oucun jeu de role). Enfin, proves-
Fabbriano, Rome, efc. La convention éfait | se d'organisafion, la gagnante du tournoi
orgonisée par une firme de jev, Circolo | AD&D, Allessandra Pola, requ enire aulres
Mondogiochi, et f'organisation nafionale | lots un exemplaire du Ployer’s Hondbook
de jeu de réle, Arcodio. 2 édition dédicacé par I'outeur! Début
Elle débutoit dons un désordre total, que | mars, il folloit e faire..

les visiteurs prévoyants mirent & profit | Parmi les personnalités animant la
pour déballer leurs propres jeux: Blue | conveation: Giovanni Ingellis, (importa-
Max, Brifannia, Squod Leader, elc. Les | feur de jeux dont D&D) qui a tenu une
rerowvailles entre joveurs suffirent & meu- | conférence frés intéressante. Beniamino
bler lo jounée, et aprés diner, Arcodio Sidoti, du zine florentin Spell Book. Et
s'étant ressaisit, démarraient enfin les | Lvigi Shaffi, célébre pour son fitre de
tournois. On s'affronta alors jusqu’au Champion national de ADBD...
dimanche sur ADSD, D&D, et FAppel de | En comporant leurs esfimations, la popu-
(pardon, Call of) Cthulhu. Paroliélement, | lafion des joveurs semble fourner autour
Waorhommer Fontasy et Worhammer 40 | de 35 000 personnes, dont 20 000 pour
000 succiérent, en vingt botailles non- | le jeu de rdle (DD en majorité), 10 000
stop, beaucoup d'animation duront week- | wargameurs, et 5000 «divers» dont
end. On fournoyait aussi en wargame, | beaucoup de figurinistes warhamme-
sur Wooden Ships Iron Men, Air superio- |  riens... Mais ['évolution de ces chiffres est
rity et blue Max. importante et réguliére, ce qui n'est sans
En démonstration, le classicisme de | doute pas éronger & la bonne aimosphé-
Diplomatie cloyait l'actualité toute chaude |~ re de cefte convenfion.

MALEFICES,




WHAT’S YOUR GAME?

The rubrique von que passa en les zéts pays (maison fondée en 1985)

ETATS-UNIS

Lugr Shaffi, champion ADD 1988 dans ses aupres

Des adresses:

Arcadio, Casella Postale 10374- 00144
Roma Eur.

— Fiction, 9 via S.Vitale, 40125
Bologna.

— Citta del Sole, via Maggiore, Bologna
— Qasi Giochi, 78 via Vicoli, Ravenna.
— Strategia e Taffica, 5 via del colosseo,
00184 Roma.

~ Siratagemma, 15 A/B via Giusti,
50121 Firenze

— Tempi Futuri, 20/22 via dei Pilastr,
50127 Firenze.

— Sirategiochi Pisa, 15 vio St Andrea,
56100 Pisa

— Sileibri Milano, 15 via Ruggiero di
Lauria, 20149 Milano,

Clubs:

— Labyrinth, 5-3A vicolo S Antonio,
10126 Genova.

— Overord, ¢/o ARCI, 19 via Zabarelle,
Podova.

— Alter ego, 34 vio Rivalia, 10045
Piosasslo (Torino), -

— Club Lords of Dragon, ¢/o CIRA Sallo,
1 via Pirovana, 10123 Torino.

Summertime

Origins’ 89. La plus ancienne méga-
convention américaine auro liev cette
année & Los Angeles, du 28 juin ou 2
juillet. Maiires d'ceuvre de l'édition 89:
nos amis de Chaosium.

Quand & lo Gencon, organisée comme
chaque année & Milwaukee par TSR, elle
durera dv 10 au 13 ood,

Laquelle est la plus grosse, la plus com-

pléte, la plus prestigieuse? Les deux mon
générall Toutes deux couvrent l'ensemble

du hobby, qui n'est pos seciaire et réunit
tous les jeux plus ou moins de simulafion,
de Advanced Squod Leoder avec figu-
rines au Monopoly en passant par les
jeux de rdle les plus morginaux.

Et pendant que nous sommes aux USA, un
pelit écho gloranthien: le prochain volume
& soriir chez Avalon Hill pour RuneGuest
¢'intitule Elder Secrets of Glorantha...

Sur la lancée

Aprés le succés rencontré outre-Pyrénées
par RuneQuest «basicos, (2000 exem-
plaires vendus en quelques mois, ce qui
est imporiont pour un marché si récent),
JOC International renchérit avec RQ
cavancé», odaplafion de la version De
Luxe de Avalon Hill, o0 ne manque que le
Livee du Maiire préw en juin avec Fécran
du MJ. Le jeu sera accompagné d'un scé-
nario de Sandy Pefersen.

En septembre: pour Cthulhu (qui se porte
bien aussi avec ses 3000 ragles vendues,

merci), sero troduit en espognol Les fungi
de Yuggoth; et pour RuneQuest ['lle des
Griffons.

Mais le prochain gros morceau sera
MERP, olias le Jeu de Role des Terres du
Milieu, dans la longue de Cervantes. Vu
le succés de Tolkien en Espagne, ce jev
de role & foutes ses chances.

Signalons enfin deux nouvelles boutiques
de jeux de simulation:

— Central des Jocs, provenza 87,
Barcelono;

— Ludomanos, Castellon 13, Valencia.

CANADA

10 ans déja

Trés cher Valérian

T'imaginant aftablé & Poris devant un pelit
ballon de rouge, entoriillé dans cet horrible
imper masfic, je me permets par ce courrier
(car tu n'es pos doué pour les fransmissions
télépathiques!) de fe rappeler que notre
médier de détectives i ique nous @
lancé & lo recherche de fuites spafio-tempo-
relles. OU en es-tu de fes invesfigations sur
ce mogazine de Jeux de Simulation? Cor
moi, ici, du cdlé de Moniréal (coor. femp.
88/89), engoncée dans MES duvets, mes
pieds menus dans des sortes de sacs de
mousse, {‘ai pu infilrer quelques groupes
de ces ires bizarres.

Ces prétendues «huites spafio-elc» remon-
fent ici & dix ans, lorsque les joveurs

ont commencé & faire circu-
ler des «livres de régles», en anglais évi-
demment, avec un net penchant pour les

wargames.
Aujourd'hui, lo mode s'est installée, et de
bouche & oreille a ofteint le milieu franco-
phone. Chaque CEGEP (enseignement
pré-universitaire) a son club. En gros,
75% des joueurs sont éludiants, les autres
éont les premiers inifiés, phus Ggés. Plus
matures, les joveurs d'avjourd’hui ont un
faible pour les jeux dlaborés. Depuis
1981, les clubs sont regroupés sous
I'égide de I'Association Québecoise des
Jeux de Simulation. Au fravers de quaire
tournois annuels, 'AQJS a ainsi élabli
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une méthode d'évaluation, porfant sur
une centaine de joueurs. La grande
convention annuelle réunis d'ailleurs
autour de quatre cenis joveurs (NDLR:
autant que le plus gros toumoi francais
de Vitrolles).

Me faisant passer pour une nouvelle adep-
fe, j‘ai pu porficiper & plusieurs rossemble-
ments, et oblenir certaines précisions.
Ainsi, le foit que aucun joveur ne s'en fient
& un seul jeu, mais multiplie les expé-
riences et les réles. Ou celui que parmi les
joveuses, peu font parties dassociations.
Quoiqu'a notre derniére renconire, {‘ai eu
Foccasion d'assister & un super numéro
d'adirice de 'une delle. Lo demoiselle en
question ossumoit les rdles de deux sceurs
jumelles ennemies! Elle se tortillait d'vn
bord & I'auire de sa chaise, monirant deux

C'éhait moins une!

Pour les maires de jeu dici, les dés d'un
bon scénario sont Enquéte, Mystére e
Magie, ¢ le bon dosage...pas trop long,
surlout en période d'examens.
Accessoirement, I'humour et f'absurde sont
s prisds, et l peut arriver qu'une figurine
parte explorer ko pizza posée sur la fable..
Les sysiéme de jeu les plus appréciés sont
ceux qui sont les plus ouverts, les plus
compaibles. Ainsi, I'énergie déployée
pour lo création de scénarios est plus
facilement réemployée. Quelle organiso-
fion redovioble, ne penses-tu pasé

De ce foit, D&D, le premier joué, bien que
décrié aujourd hui, reste fout de méme la
réference et lo base des tournois. Mois on
frouve en iéfe de liste GURPS, ADSD, Call
of Cthulhu, Rolemaster, RuneQuest, et pour
Iespionnage, Champion. Les marginaux
pour cause de manque de suivi, de désué-
fude, mais foujours profiqués por une poi-
gnée d'iéductibles sont Gomma World,
Jomes Bond, le systéme Palladium, et le
coriace Stor Trek.

Les plus virulents se consocrent, eux, ov
wargome 2e Guerre Mondiale (le napo-
leonien est loin derriére). On voit oussi du
Batlelech, qui o remplacé Robolech.
Aprés ce pefit four d'horizon, je confinve
mon enquéte. Cette leftre (tu devrais
fentrainer & lo télépathie, quand méme!)
Yarrivera frop ford pour ko convention de
Montréol des 24/25 février 89); domma-
ge, on ourait pu se voir. Aussi, si lu veux
&ire au courant G femps pour une
chaine fois, voici une bonne adresse:
AQ.S. Associafion Québecoise de jeux
de Simulation, 4545 avenue Pierre de
Couberfin, CP 1000~ succ.M, Montral,
Québec- HIV 3R2.

Tek: 514 482 2469. LA.Q..S., fondée en

Wie depuis 1988 un bullefin
| Hexagone, et regroupe actuelle-
ment neuf clubs & Montréal. Directeur: M.
Robichaud, et Relations: G.Paquette.
Bien @ foi

Loureline

[PCC: Laure-Agnés Bourdial)

distribué «en différé» por le

Casus Belli au Canada
Casus Belli, qui éfait jusqu'a présent

réseau fraditionnel des revues, sera
désormais vendu dans les boutiques de
jeu,lrésviiupréssapanﬁia'lwk
vieux continent, par Avenir Infernational.
Vous pouvez d'ailleurs y obtenir des rensei-
gnements sur es jeu, en anglais ef en fran-
cais, auprés de Mr Richard Stoller

’Avenir International, 5000 Buchan, Suite 308,
Montréal (Québec), H4P 172. Tel.: (514) 341 15 61.

Une interview des auteurs de Laborinthus

La vision suisse du
jeu de roéle?

Lourent Gabella, 30 ons, entrepreneur, ef
Patrick Savary, 30 ans également, arfiste
peinire, fous deux domiciliés & Yverdon
en Suisse, sont les auteurs de
«loborinthus, le premier jeu de role
&dité en Suisse, un jev qu'ils définissent
eux-mémes comme plus proche du psy-
chodrame que du jeu de réle. Pierre
Berclaz @ renconiré pour Casus Bell les
auteurs de ce jeu & lo fois séduisant et

Les auteurs se connaissent depuis plus
d'une vinglaine d'années ef Cest enfonts
qu'ils ont «inventé» le jeu de role, créant
déja un systéme de fiches de personnoge.
Plus tard, ce fut lo découverte des jeux de
réle américains qui leur cousa une cerfai-
ne déceplion car ces jeux éloient loin de
leur vision du jeu. C'est de ceffe déception
que naquit Loborinthus.

Toute la philosophie ludique de Gabella et
de Savary est contenve dans le mot
Laborinthus qui est un jeu de mot médié-
val, mélange entre loboratoire — F'endroit
o I'on travaille — et lobyrinthe —
I'endroit ob Fon se perd. Le loborinthus
#tait lo chambre mythique ol le poéte
invenlaitle langage, consiruisait lo Possie.
Casus Belli: Par ropport oux aulres
joux de réle, 00 se sitve Foriginalité de
Loborinthus?

Patrick Savary: Clest d'obord lo
nolion de mailre de jeu qui change. Ce
test plus un arbitre plus ou moins nevtre
qui se retranche derriére un paravent,
c'est quelqu'un qui doit jover, qui doit
prendre part et méme parfois fovoriser
un joveur, mais dans tous les cos, il doit
dialoguer. Une outre particulorifé est

qu'on insiste peut-éire plus que dans
dautres jeux sur le discours. Loborinthus
est quand méme eschatologique (eschoto-
logie: étude des fins derniéres de
Ihomme et du monde, pour ceux qui ne
le souraient pas).
Laurent Gabella: C'est le récit qui
. Le MJ orbitre Vennui et le plaisir
ofin d'éliminer F'un et fovoriser I'autre.
Son but est au fond la consfitufion d'un
récit qui se lienne.
P.S.: le MJ ne doit pas laisser les joeurs
se dépétrer des heures durant dans une
grofte @ rechercher un passage secret.
Une felle situation n'a oucun intérét au
niveau du récit car elle se résume en une
phrase: «ll est resté coincé |& quinze
heures durant et enfin il trowva la sorfie»
@t cest tout. Notre oplique est que pour
qu'un récit soit intéressant, il fout qu'il se
passe quelque chose, font ou niveau du
langoge qu'ou niveau de image. Il y o
des jeux de role o) cefte volonté existe,
mais pas fous.
C.B.: Laborinthus, est-ce uniquement un
récif?
P.S.: Non, nous espérons que c'est fout
avlont un jeu visvel qu'oral. Limage est
rés importante par rapport aux aulres
jeux qui sont essentiellement oraux. C'est
la raison pour loguelle nous avons mis
des images en couleur et non noir ef
blanc. Nous voulions qu'il soit dlair que la
visualistion de ce qui se passe, méme en
fermant les yeux, est un &lément oussi
imporiant que le récit.
€.B.: Loborinthus se démarque considéra-
blement des autres jeux de rdle et de simu-
P.S.: Dans un sens oui. Nous voulions
foire un jeu qui rejoigne nofre vision du

jeu de simulation. Loborinthus se veut un
jev qui ouvre une voie nouvele & la simy-
lation et, de facon plus générale, au
monde de Iimaginaire et du réve. Clest
oussi pour ceffe roison que nous avons
exposé nolre vision des choses dans les
dix principes émis en début de régle.
LG.: Il y a oussi une volonté de simplifi-
cafion par rapport & lo masse de régles.
Laborinthus veut s'adresser & un public
différent. Il ne veut plus toucher les adoles-
cents comme c'est le cas pour les outres
jeux de réle, mais les odultes qui ont
connu Dungeons & Dragons ef qui ont
regrefié que ce jeu n'ait pas évolué avec
eux. Les personnes qui ont une occupation
professionnelle n'ont plus le temps néces-
saire pour lire cent et méme deux cents
pages de régles. Dans ce sens,
Laborinthus est ’cbord un jeu destiné &
étre jové. L'un de nos principes est
d'ailleurs: «Mieux vaut jover souvent et &
plusieurs que préparer longtemps fout
seul», Par ailleurs, pour en revenir au cofé
adube, il fout dire que Laborinthus est plus
une sorfe de psychodrame qu'un jev de
réle au sens aftribué & ce
vocable. Et c'est dit dans un autre des dix
principes: «Une quéte de points et de ro-
phées kit pefite figure face & lo descente
en soi-méme et ou frojet vers [autres.
C.B. Avez-vous déja d'autres projets?
L.G.: Oui bien sdrl Il y oura la suite du
premier scénario puis lo seconde bole de
Laborinthus. Ce ne sero pas une exten-
sion, mais quelque chose d'indépendant
de lo premiére boite.

P.S.: Mais ¢'est vachement plus mieux i
quand méme tu as lo premiére boite
(rires!]. :

L.G.: Clest en fait plus un complément
qui explique les structures théologiques.




La douche écossaise

Contraste cocasse (sauf pour I'éditeur)
entre U'CEil Noir et Marvel Super Heros.
Tondis que le premier enregisire des
vente pharamineuses en dizaines de mil-
liers d'exemplaires (talonné par JRTM),
Marvel n'a pas franchit les quelques cen-
taines... Il est vroi que les essais de publi-
cation en Allemagne de comics améri-
cains n'ont jamais réussi.

Autres bides: Donjons & Dragons, que
ses quatre vingt pages d'erratas n'ont
pas di aider (par exemple, ¢forche» y
étoit traduit par «lampe élecirique», et
tout & Favenant). Et I'Appel de Cthulhy,

Dans cetfe bofte il y oura les dieux, les
fées et les cotasirophes, un peu fout ce
qui domine et embéte 'homme. Et cefte
boite sera vraisemblablement double, o lo
fois jeu de réle et jeu de ploteau.

C.B.: Prévue pour quand?

L.G.: Pour 1990/91. Enire temps, il y
aura des recharges pour les engins, créo-
fures ef gibiers et bien sir des scénarios. Ef
& part ¢a d'autres projets de jev... (silence),
mais le projet de fond est que maintenant
nous devons nous comporter en éditeurs,
c'esta-dire examiner les projets qui nous
sont soumis et e cas &chéant les éditer.

C.B.: Justement, vous étes un éditeur suis-
se romand sur un marché finalement
&iroit. Quels ont &té vos problémes?
LG.: Lo premiére difficulé fut naturelle-
ment financiére. Puis il y a Faspect psy-
chologique: est-ce qu'on se lonce lo-
dedans ou pas? Mais nous avons eu lo
chance d'ovoir &6 fout de suite en contact
avec les bonnes personnes font au niveau
financier que sur le plan de lo distribution
en Suisse que nous faisons nous-méme.
Alain Egger nous a faif justement remar-
quer qu'élont donné la chéreté de notre
pmdml si on y ajoutait un infermédiaire,
il arriverait dans les magasins & un prix
inabordable.
C.B.: Le passeport & croix blanche estil
un avaniage & I'éiranger?
L.G.: Nous n'en avons pas encore fait
I'expérience. Il n'en demeure pas moins
que nous n'avons pas tablé sur le label
de qualité suisse, mais s'il s'avére que
'est une publicité intéressante, pourquoi
ne pas en profier. Ceci ne signifie nulle-
ment que nous avons négligé lo qualité,
bien au contraire, ’est un point sur lequel

troduit vite fait-mal fait, vendu SANS le
Guide des Années 20, et dont le premier
scénario parut six mois oprés. Le Guide
viens juste de parailre, au bout d'vn an..,
Cthulhu remontera-til lo pente?

Le seul a firer son épingle du jeu jusqu'a
présent est Midgard (création allemande,
voir les What's précédents) qui novigue
sirement entre les extrémes.

Par conire, plus oplimistes sont les pers-
peciives de Stormbringer en VA. [version
allemande), o0 I'on devrait d'villeurs
refrouver quelques illustrations de I'édi-
fion frangaise d'Oriflom.

nous avons insisté, mais pas dans un sens
iypiquement suisse (précision, ek ).

PS. Nous voulions présenter un bel objet
C'est peut-étre un réflexe professionnel
dans la mesure ol moi qui suis orfise
peinire je trovaille dans un domaine ol lo
qualité du rendu est primordicle. Je me
voyais donc mal faire quelque chose qui
ne ressemble pas & un fableau ou & une
aquarelle. Nous avons donc eu le désir
de faire quelque chose de peut-étre plus
exigeant au niveau de la qualité,

€.B.: Si vous aviez un veey  exprimer?
P.S.: Ben! Disons simplement que nous
espérons que le public du jeu de simulation
devienne pefit & pefit adulte, c'est-d-dire
quil y it plus d'adultes qui s'y intéressent
car une personne gée de frente ou qua-
rante ans a naturellement plus & opporter
au point de vue de I'expérience et du vécy,
qu'un odolescent, fant dans le wargome
que dans le jeu de rdle.

L.G.: Le marché actuel du jeu s'odresse &
des jeunes de quinze ans. Mais lorsqu'ils
auront vingt, vingt-cing ou frente, ils ne
frouveront peut-éire plus de produits qui
pourront les satisfaire. C'est donc pour
cette raison qu'il faut commencer & ouvrir
le monde du jeu pour les accueillir dans
I'age adulle avec des jeux qui ont peut
éire d'auires ombifions.

€.B.: Laurent, Pairick, merci pour cet
enirefien.

Texte et entretien Pierre Berclaz

" ILY A TOUJOURS QUEDQUE PARTIN |

SPECIALISE SR g& QUI TATTEND

PARIS ET REGION PARISIENNE

75001 PARIS - GAME'S, Forum des Halles 4297.42.31
75004 PARIS - TEMPS LIBRE, 22 rue de Sévigné 42.74.06.31
75005 PARIS - L'OEUF CUBE, 24 rue Linné 45.87.28.83
75005 PARIS - JEUX DESCARTES, 40 rue desEcoles 43.26.79.83
75008 PARIS - JEUX DESCARTES, 15 rue Montalivet 42.65.28.53
75014 PARIS - STRATEJEUX, 13 rue Poirier de Narcay 45.45.45.87

75017 PARIS - JEUX DE GUERRE DIFFUSION,
6 rue Meissonier 42.27.50.09

77000 MELUN - CELLULES GRISES, ruc Guy-Baudoin 64.00.21.36
78140 VELIZY - GAMES. CC Veliy I 34.65.18.81
9000 R By 11, e TAs 64978174
91400 onsa mﬁ. tﬁ\m. T
27 ru 6.28.80.51

94130 NOGENTIMARNI PJ\IAIS DES REVES, 2 rue ].Ferry 48.77.70.55

PROVINCE
06000 NICE - JEUX ET REFLEXION, 16,Bd Victor Hugo 93.87.19.70
06400 CANNES - LES FOUS DU ROI, 47 Bd Camot 93389147
13006 MARSEILLE - LE DRAGON DVOIRE,

64 Rue St Suffren 91.37.56.66
13100 AIX EN PROVENCE - LIB.DE L'ARCHIMAGE,

15 rue des Marseillais 42.38.54.00
13500 MARTIGUES - LA BOITE A ROLE, 18 rue de Verdun 42.49.22.30
14300 CAEN - LE PION MAGI 151 rue St Pierre 31L85.17.77
17000 LA ROCHELLE - LA RNE BLEUE,

25 rue des Dames 46.41.49.29

18000 BOURGES - MERCREDI, 22 rue d'Avron 48.24.49.90

19100 BRIVE - ETS DEVAUCHELLE, 7 rue Camat 55.24.07.65
20600 BASTIA FURIANI - LE ROI LIRE, CC La Roude 95,3338 .51
25000 BESANCON - BAMBY. 28 rue bﬁhn.b $1.83.32.26
25000 BESANCON - $1.81.32.01
26000 VALENCE - Mﬂl IBUX. ® rue Bouffier 75.43.49.02
29000 QUIMPER - L'AMUSANCE, CC Continent 98.90.40.50
29200 BREST - L'AMUSANCE, CC Coap Ar Gueven 98.44,25.30
30000 NIMES - LA VOUIVRE, 7 rue des Marchands 66.76.20.04
31400 TOULOUSE - JEUX DU M 14- 16 rue Fonvielle 61.23.73.88
33000 BORDEAUX - PRESTABLE LLOTTE,

24 rue Vital Charles 56.44.22.43
34000 MONTPELLI!II - LE DRAGON D'IVOIRE,

5 rue des Ba 67.60.54.14
3000 MONTPELUBR POMME DE REINETTE,

33 bis rue de I'Aiguillerie 67.60.52.78
34500 BEZIER - TILT ? rue JB Perdrauk 67.49.02.35
35998 RENNES - MUSANCE. 17 rue d'lﬁ 99.31.09.97
WTWIS-POKERD‘AS.GMGBI. 47.66.60.36
37000 TOURS - LA 47.64.89.81

REGLE DU JEU, 2 rue du Pdt Merville
38090 VlLLlI'ONTAINB - RECREABEAU,

CC St Bonnet 1 74,9655 .84
44000 NANTES - BR ANDE, 2 rue JJ Rousscau

45000 ORLEANS - EUREKA, Galerie du Chatelet 38532362
49330 CHOLET - JEUX REVES, 10 rue du Commerce 41.58.77.88
50100 CHERBOURG - MAISON DU JOUET,
13-15 rue des Portes 31535155

51100 REIMS - PASS'TEMPS, 26 rue de 'Eta; 26.40.34.13
54000 NANCY - BXCALIBUR. Bruedela anderic 83.40.07.44
§7000 METZ -EXCALIBUR, 34 rue des Ponts- des- Morts £7.33.19.51
$9000 LILLE - LE FURET DU NORD, 15 place du Gal De Gaulle 20.78.43.43
SDSDODOIJ&I-AI!.ELUD( 38 rue de la Boucherie 27989988
63000 CLERMONT FERRA LES SILMARILS,

12 rue du Mal Joffre 73.90.91.42
63000 CLERMONT- FERRAND - LE QUARTIER BLATIN,

3 rue Blatin 73934455
64100 IA\’ONNB FALINE JOUETS, 11 rue J. Laffite 59.59.03.86
65000 TARBES - LE JOUEUR, 3 rue de Gonesse 62.32.17.53
67000 STRASBOURG - PHILIBERT 12 rue de la Gran 88.32.65.35
67000 STRASBOURG - EXCAL'IBUR. 37 rue des Bou 88.35.64.12
68100 MULHOUSE - ALSATIA UNION, 4 place de la Rhmm $9.45.21.53
68100 MULHOUSE - JOUETS DONDON, 17 rue Mercidre 89.4522.94
69002 LYON - JEUX DESCARTES,

13 rue des UDO“OM d'Ainay 78.37.75.94
69002 LYON - L P- dll jeu,

Gare Perrache, Centre d' 22739
71200 LE CREUSOT - LE RALLY 2 place Schneider 85.55.06.97
72000 LE MANS - AU LUTIN BLEU, 12 rue Marchande 43.28.26.28
74000 ANNECY - NEURONES, 11 rue de la Préfecture 50.51.58.70
80000 AMIENS - MIMICRY, 12 rue Flatters 22.92.38.79
£3000 TOULON - LE MANILLON, 5 rue Corneille 94.62.14.45
84000 AVIGNON - LA 82 rue Bonneterie 85.33.57
87000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3 rue de la Boucherie  55.34.54.23
$9000 AUXERRE - MAILLET, 10 rue du Temple $6.52.87.70
ETRANGER
IBLGI E - 1040 BRUXELLES - DEDALE,
Gale inquantenaire 02.734.22.55
CJ\NAD.\ 4651 BERRI MONTREAL -
LE VALET DE COEUR, P.Q H2J 2R6
SUISSE - 1201 GENEVE - AU VIEUX PARIS,
1 rue de la Servetle 41.22.34.25.76

Cette liste n'est pas exhaustive. Si vous désirez Isvoir figurer

Qr_otre boutique, n'hésitez pas & nous aj 87.43.02. o
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Les livres
du bimestre

tout seigneur tout honneur, c'est

avec Rock machine, de Nor-

man Spinrod, que commencera
cette chronique. Partant du principe que
lo décomposition des Etats-Unis consé-
cutive & l'administration Reagan vo se
poursuivre encore longtemps, Spinrod
décrit un univers dans la lignée de Jock
Barron et I'éternitd, 'un des grands
romans de SF de lo fin des sixties. Je ne
sais si Rock machine marquera autont
les onnées 90, mois il est certain que
Spinrod a réussi & s'y renouveler, tout
en retrouvant les thémes et obsessions
dons lesquels il excelle. Le rock peut-il
survivre, voire retrouver un second
souffle dans un mande ou les stars ne
sont plus que des imoges fabriquées de
toutes piéces ¥ Vous le sourez en vous
jetont dans la lecture de cet énorme
roman, si riche en détoils pour vos
oventures situées dans un avenir proche
que son prix élevé (135 F) en devient
parfoitement justifié. (Robert Laffont
« Ailleurs & Demain ».)
Si Rock mochine peut vous donner
matiére & scénarios, Gravité & la
manque, de Geo Alec Effinger, consti-
tue quant & lui une véritable mine
d'idées pour Cyberpunk. Effinger, qui o
commence & publier voici vingt ans oux
Etats-Unis, s'est bien omusé ovec ce
polar cybernético-défoncé situé dans le
quartier réservé d'une ville islomique.
Testez les momies — modules d'action
mimétique, qui vous permettent de de-
venir un personnage réel ou de roman
—, rencontrez les Saeurs Veuves Noi-
res, découvrez toute une foune louche
et inquistante... Gravité & la manque,
lun des rores livres & s'écarter des
clichés cyberpunks pour n'en conserver
que les archétypes, est un presque
chef-d'ceuvre possionnont de bout en
bout, (Dencédl « Présence du Futur » n®
485.)

Pour jouer

i vous ovez lu Onze bonzes de
bronze (critique dons CB n® 50),
vous vous précipiterez sur Fan-
tasmes en stock, deuxiéme roman de
Max Anthony. La encore, il s'agit d'une
histoire d'espionnage galactique firée
par les cheveux, avec une
de détails rore et réjouissante. Les
glorbsthors, sorte d'escargots halluei-
nogénes, y sont utilisés por un donge-
reux mégolomane pour concrétiser
fant fouis dans I ient
humain. Mais le troditionnel agent se-
cret est la pour remettre de lordre sur
Blue Night, la plonéte servant de cadre
ou récit, qui semble essentiellement
peuplée de punks et de hippies. Ajoutez
des scénes « érotiques » aux relents de
Tex Avery, une quonfité de godgets
tout & fait ohurissante, et vous obtenez
un livre dréle, alerte et plein de rebon-
di ts qui sont autant de péripéties
potentielles pour vos scénarios se dé-
roulont dans un univers de 5F. (Fleuve
Noir « Anticipotion » n® 1685.)
Le printemps d'helliconia, premier
tome de lo fomeuse trilogie de Brian
Aldiss, vient d'étre réédité ou Livre de
Poche. Planéte tournont outour d'un
soleil double, Helliconia voit toute vie se
metire en sommeil durant un hiver de
cing siécles. Ce premier volume conte
bien entendu l'éveil de lo nature, lo
i e de ce de surp té
plus d'un titre. Personnellement, jai
tendance & ftrouver ce roman un peu

ennuyeux, mais il s'agit d'un remorqua-
ble exercice de création et, comme vous
I'avez sans doute deviné, d'un filon pour
vos scénarios se déroulont dons des
univers étrangers. (le Livre de Poche
« Science-Fiction » n® 7104,)

Sur un théme voisin, La fin de I'hiver,
de Robert Silverberg, présente une vi-
sion assez différente de la renaissance
de lo nature. lci, 'hiver a duré 700.000
ans mais, comme pour Helliconio, il
s'ogit d'un cycle régulier — la chute
périodique de nombreuses cométes, qui
se produit tous les vingt-six millions
d'années, expliquant entre outres lo
disparition des dinosaures. Et les créa-
tures intelligentes qui ont survécu dans

gﬂol’ga‘ QI&'.': ""i‘j'ﬂ_ff ar
gravité

@ la manque
L
s

n'est pos lo seule, loin de 1& 1) Un livre
captivant, dont I'élément moteur peut
#tre utilisé pour n'importe quel jeu de
réle — ou presque... (Fleuve Noir
« Anticipation » n© 1683.)

Pour vos
lectures

h joie | NéO, aprés quelques
mols de possoge & vide, semble
bel et bien reparti | Outre Tar-
zan et les hommes-fourmis,
fixié | de lintégrole des aven-

les entrailles de lo plonéte doivent tout
d'obord découvrir si elles sont humai-
nes... Ces boses posées, Silverberg
brasse un récit passionnant et minu-
tieux oux occents de fontosy, nous
entrainont vers une chute finale huma-
niste ou possible. Cher (110 F) mais
indispensable. (Robert Laffont « Ailleurs
& Demain ».)

L'épée de I'aurore, de Michaél
Moorcock, est le troisiéme volume du
cycle de Dorion Howkmoon, De lo fon-
tosy barbare et dynomique dans lo-
quelle on reconnait bien lo patte du
créateur d'Elric le Nécromancien. Régo-
lez-vous | (Presses-Pocket « Science-Fic-
tion » n° 5331.)

Dernier titre sinon adaptable, du moins
utiliscble, De silence et de feu, pre-
mier tome de L Ere du Pyroson, roman
en deux porties signé Cloude Ecken.
Une description hallucinante d'un

de o0 la viscosité de l'atmosphé

transforme le moindre son en chaleur.
(Conséquence logique mais inattendue :
['utilisation de disques de hard rock
pour foire chauffer les plats, mais ce

tures du légendaire homme-singe, vien-
nent en effet de poroitre le dix-neu-
viéme et ultime titre de celle de Sherlock
Holmes, Son dernier coup d'ar-
chet, et surtout le trente-quatriéme
volume de Robert E. Howord chez cet
éditeur, Le rebelle, un roman outo-
biographique qui écloire bien des os-
pects de lo personnalité du créateur de
Conan. Et notamment cette foscination
malsaine qulil éprouvait pour lo vie-
lence. Tout & fait instructif. (N6O « Fan-
tastique SF Aventures » n° 215,)

En ces temps de chongement ou Fleuve
Noir, l'arrivée de Jeon-Marc Ligny, l'un
des outeurs les plus personnels de
l'écurie Denoél, foit presque figure de
symbole, sentiment que ne fait que
confirmer lo lecture des deux premiers
volumes de sa série les Voleurs de
Réves : Les Semevurs de Mirages o
L'Art du Réve. Je ne peux que vous
les conseiller, en attendant le prochain
numéro ol je détaillerai la premiére
moitié de ce cycle de six. (Fleuve Noir
« Anticipation » n® 1670 & 1481.)

Une collection 100 % SF de chex nous

Les Editions de L'Aurore, petite maison du Dauphiné, vient de lancer une

collection réservée & la SF francaise, initiative

louable s'il en est. Outre

Villes-vertige, un mognifique roman/recueil de Richard Canal — un
auteur dont on ne vantera jomais assez les qualités —, et un thriller mi-SF

mi-fantastique d'Alain Paris,

, sont parus Passé recomposé, qui

annonce peut-étre le grand retour de Dominique Douay sur la scéne SF,
deux titres de Jean-Francois Comte, Les Géants couverts d’algues ef
Le doge des miroirs, qui ne m'ont guére convaincu, et Le lapin
montre les dents de Philippe de Boissy.

Attention : malgré ce que pourrait laisser croire leur moguette, il ne s'ogit

pos de livres pour la jeunesse |

P T e e ]

Lt pour vos
lectures et
scénarios, en
attendant

les vacances..

@ La vérité avant-dernidre (Philip
K. Dick) — Un romon de 1964, truqué,
paranciaque, utilisable pour le jeu de
réle du méme nom & condition d'amé-
noger certains détails, et incompara-
blement dickien. (le Livre de Poche
« Science-Fiction ».)
@ Argentine (Jo#l Houssin) — Un
univers déglingué, une idée vertigi-
neuse ; la fin est un peu légére, mois
bon... Le nouveau soleil de Teur
(Gene Woalfe) — La suite tant attendue
de ce cycle qui a révolutionné la fantasy
anglo-saxonne ; des scénorios & lo
pelle. (Denodl « Présence du Futur ».)
® Le réveur lllimiré ().G. Bellord)
— Un trés beau roman por ['un des
outeurs de SF les plus littéraires. Les
songes superbes de Theodore
— Réédition d'un recueil jo-
dis paru chez Casterman ; sofisfaction
garantie. (Presses Pocket « Science-Fic-

tion ».)

@ Elévation 1 & 2 (David Brin) —
Coupé en deux fomes de 440 poges
chacun, ce monstrueux pavé, couronné
I'année derniére par le Prix Hugo('), fait
svite & 'excellent Moréde stellaire ; du
space opero intelligent et prestigieux
o0 abondent les détails intéressant le
maitre de

jeu. (JAF Lu = Science-Fiction »)

Roland C. Wagner

ﬁn de. le plus t aux
ISA. Mais celle de 1990 se dérou-
lera &4 La Haye [Pays-Bas). Si le

dit, voici I'adresse du
comité d’ : ConFiction,
PO Box — 2609 CJ The Hague
(Pays-Bas). De toute maniére, nous
en reparlerons...




ALAIN CARRAZE / HELENE OSWALD

le livre

S'il existe de nombreux articles sur LE PRISONNIER, disséminés
dans des publications diverses, il n'a jusqu'ici paru qu’un seul livre, le
Prisoner Companion, en 1988, simultanément aux Etats-Unis et en
" SE0 s J Grande-Bretagne, Mais livre et articles sont peu diffusés en France et
chef-doeuvre télévisionnaire de toute faon, accessibles aux seuls lecteurs de la langue anglaise. Notre
livre sera donc le premier ouvrage en frangais.

Mais il sera aussi la premiére expérience d'un « livre d'art » consacré
& une ceuvre télévisuelle considérée comme une ceuvre d'art & part
entiére. Il ne s'agira donc pas d'une tentative de décryptage de plus,
ni d'un essai destiné a ceux qui sont déja des « inconditionnels » de la
série. |l s'attachera surtout 4 en montrer la beauté et I'intérét plutdt qu'a
I'expliquer. Aprés tant de discussions sur ce que Patrick McGoohan a
voulu dire, il est temps, nous semble-t-il, de voir ce qu'il a réellement
dit et, a notre avis, clairement — et magistralement — dit.

D'un grand format, 22 x 28,5 cm, relié pleine toile sous jaquette illus-
trée d'une photo couleurs, il comportera plus de 200 pages et la majeure
partie en sera réservée & des reproductions photogaphiques en couleurs,
dont certaines pleine page. Ceux qui pensent déja tout connaitre de la
série et de son histoire auront la surprise d'y découvrir des photos iné-
dites, en particulier de nombreuses photos de tournage. Nous y donne-
rons également de larges extraits bilingues des dialogues, pleins d'un
humour subversif et souvent empreints d'une étrange poésie

(Euvre collective, paraissant sous la direction d'Alain Carrazé et Héléne
Oswald, avec la collaboration de Jean-Marc Lofficier, il comportera, entre
autres, des études et points de vue de Roland Topor (qui illustrera lui-
méme son texte), Jacques Sternberg, Isaac Asimov, Roger Langley
{président-fondateur du Six of One), Jacques Baudou, Francais Riviére,
Christian Durante et Jean-Michel Philibert (coordinateur de la branche
francaise du Six of One). Enfin, une derniére partie, plus technique, y
sera consacrée & I'histoire de la série et de son créateur, a ses réalisa-
teurs, et montrera, grice & de nombreuses photos noires et couleurs,
son tournage, ses « inventions » et le « Village ».

PARUTION
SEPTEMBRE

huitiéme art
EXCE’T‘WNEL au format du Wvre 5, rue Cochin 75005 Paris
UN LNRE quatre pages couleu (envoi gratuit) 43 54 48 51
notre suwbe



ADD - Livre du Maitre ............
ADD - Livre du Joueur ............ 145 F
ADD - Manuel des Monstres ....... 145 F
ADD - Les Royaumes Oubliés ..... 209 F
ST I ATE S i siss oh 317 o ba g aap b sy 3 89 F
TEARUIIE vk e e e e 89 F
Réve de Dragon .........ice.oviesaes 149 F
- La Cité des 13 plaisirs .......... s F
- L’Empire du Roi Joueur ....... 69 F
Daredevils (en anglais) .............. 199 F
James Bond 007 ... .oocoeamarsnoses 119 F
o DIBCEEE NO |, 1l s s e us oy ho'e 69 F
- Manuel Sectetur Q .. .i.o.o0ve00e- 9 F
W ATRRIEE ", . o e, LI e arkts pieenss o 179 F
10 b 7 e b AN G R 195 F
L R ORI T3 (0% P e s Py 110 F
HAWEIIDON 5, 5 othld s 4% on Bka st aie's 190 F
ol By v 1 e RN PR o 70 F
G AL L i s b et RO« » 89 F
e guide’ Ll s cssests apews s 89 F
Multimondes ........ceceeecsesntorsves 203 F
RIaoa o], i D AR o & i JI5T K
 one mortelle s v i e e a5, e 99:F
Full metal planete ................... 298 F
BAStON | . it Rt e SN v e s o 00 s w0 » 198 F
Advanced Squad Leader ............ F
........................... F
............................. F
Y cat tpinia vair mmwaaid's F
La fureur de Dracula .............. 209 F
e e B e e e i el S 198 F
Tempéte sur Péchiquier ............. 75 F

etc. Dés a 4, 6, 8, 10, 12, 20 faces, piéce S§F etc

LES DEUX TROLLS A VOTRE SERVICE

Recherche de Partenaires
Conseils Ludiques
Organisation de Tournois
CATALOGUE GRATUIT (*)
FIGURINE GRATUITE A LA PREMIERE COMMANDE

Offre valable jusqu'as 20 - 06 - 199, e cachet de ln poste faisant foi, pour un achat supériewr & 150 F.

BON DE COMMANDE 1,¢8 deux Trollg Té.: (16-1) 64570973 18 rue de Milly - 91540 MENNECY

Nom : Désignation des Jeux FRIX
Prénom :
Adresse :
Tél.: Participations aux fraia 30,00 F
Code Postal : Ville: AL
CH %0

VENTE PAB BDH HESPUN UANCE (*) Pour recevolr notre catalogue g:ﬂm: (oindre 2 timbres & 2.20F. Tous les jeux sont distribués dans b limite des stocks disponibles
Réglement par O chéque banaaire C.C.P. O Mandat & Nordre des Deux Trolls O Contre remboursement (joindre 18,00 F)
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suppléments

DUNGEON
MASTER'S
DESIGN KIT

V.O.
Faites le vous-méme

n nouvel accessoire pour le MD.
Encore un, me direz-vous, mais
cette fois-ci, il se révéle trés utile.
Surtout pour certains maitres de
jeu brouillons, désordonnés et
débordés de travail de ma
connaissance... lls le sont tous ? Oui, c'est vrai,
c'était un pléonasme.
Dungeon Master’s Design Kit se présente sous
la forme de trois livrets séparés. Les livrets 1
et 2 sont complémentaires, ce demier étant
tout simplement constitué des fiches d'arbi-
trage présentées et expliquées dans le premier
livret. Ces fiches diverses et variées permettent
de résumer un scénario en un minimum d'es-
pace avec un maximum de clarté, ou de re-
grouper des données indispensables sous une
‘forme pratique. En voici les titres, ce qui peut
vous donner une idée de leur utilité : \Apelam
détaillé (mais vous pouvez aussi vous en servir
pour un PNJ gentil !), Résumé de l'aventure,
Complots & mystéres, Créature détaillée,
Carte de |'aventure (peut-étre la moins utile),
Matrice des monstres, Introduction a I'aven-
ture, Rencontre/Combat, Rencontre/Role
laying, Rencontres et événements aléatoires,
& Dilemmes, Piéces, Hasards, Evéne-
ments, Poursuite (un petit bijou de concision
et d'esprit pratique), Grand Final 1 et 2. Avec
cet arsenal, vous pourrez coucher sur le papier
en trés peu de temps une aventure compleéte.
Ces fiches permettent aussi de prendre parfois
conscience de certains détails de scénario faci-
lement oubliés, mais que vos joueurs ne
manqueront pas de réclamer en cours de
partie.
Ne vous est-il jamais arrivé de devoir concevoir
un scénario en une demi-heure pour des amis
débarquant le soir méme, et de sécher la-
mentablement sur votre feuille ? Vous bénirez
le troisigme livret de cet accessoire : Adventure
Cookbook... Ou comment concocter un scé-
nario en vingt-deux coups de dés. Des tables
aléatoires fort bien congues vous permettent
de déterminer en un tour de main : un théme,
un but, des complots, le moment fort, des
piéges, des monstres, des rencontres, des
poursuites, des complications, etc., qui vous
donneront l'ossature de votre scénario. Plus
besoin de se creuser la téte, des dizaines
d'idées fourmillent dans ces pages. Et ¢a
marche !
Signalons enfin qu'une mini-aventure est livrée
en prime, avec les exemples de fiches données
dans le livret 2.

Anne Vétillard

g:;fp!émenf pour le jeu de réle AD&D,
ité en américain par TSR,

pour Aux armes, citoyens !

CHOUANS
ET VENDEENS

V.O.F.
Joueurs ! En avant !

e premier supplément pour le jeu
de rble révolutionnaire se pré-
sente sous la forme d'un livret de
48 pages détaillées comme suit :
— dix-neuf pages sur ['historique
du mouvement chouan, des don-
nées géographiques, de courtes descriptions
des personnages historiques célbres ;
— six pages de régles additionnelles, avec de
nouvelles classes de personnages, des armes,
des animaux, un systéme pour gérer les peines
de justice ;
— dix-huit pages d'aventures. Une longue, et
plusieurs courtes (de l'ordre de la page) a
développer ;
— une nouvelle feuille de personnage.
Le tout est assez bien écrit et donne envie de
jouer en Vendée. Les aventures y seront hautes
en couleurs, épiques et surtout, proches du
climat de la Résistance ou du jeu Paranoia.
Comme pour le jeu Aux armes, citoyens !, la
qualité J::; illustrations est moyenne, mais
quand méme en voie d'amélioration.
Pierre Rosenthal

Supplément pour le jeu de réle Aux armes,
citoyens ! sur la Révolution francaise, édité
en francais par Cubic 6. Pric indicatif : 85
F.

pour Charges

LISTES D'ARMEES
ANTIQUESET
MEDIEVALES

V.O.F.

Les armées des vainqueurs de
la Coupe 88

uel beau travail que ces quatre
vingt armées prétes & étre consti-
tuées cl)a.r tout un chacun, sans
faire de longues et fastidieuses

recherches documentaires! De

plus, chaque liste est accompa-

gnée de notes historiques trés
succinctes mais trés bien faites, ainsi que de
conseils tactiques sur la facon de jouer une
telle armée. Enfin, plusieurs annexes bien
utiles completent le livret : liste de types de
terrains, de clubs, de tournois (& travers la
France), des précisions sur le déroulement de
la Coupe de France et du Trophée Sun Tzu
(idée absolument géniale soit dit en passant...).
Bref, ce livret est un véritable petit trésor et une
mine de renseignements, y compris pour le
fana d'histoire qui ne joue pas aux wargames !
L'affreux sectateur du « contemporain » que je
suis est en train de se demander s'il ne va pas
franchir le pas vers des périodes plus « exoti-

V.O.: Version Originale, V.F.: Version Francaise, V.O.F. Version Originale Francaise
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ques ». En effet, & la seule lecture de ces
simples listes, on se prend & réver & ces super-
bes armées si colorées et si originales. Et puis,
il convient également d'ajouter que tout cela
est rédigé dans un francais correct et sérieux.
Ca n'a l'air de rien mais dans le milieu frangais
du wargame régne une déplorable maladie qui
consiste & écrire en langage parlé et vulgaire,
subtil ( ?) mélange d'expressions lycéennes et
de borborygmes d'adjudant-chef. L'équipe de
Charges a heureusement rompu avec cette
pratique douteuse et nous offre 1 un produit
professionnel & tous points de vue.
Laurent Henninger
Supplément pour le jev Charges, édité en
francais par Socomer. Prix indicatif : 79 F.

pour Bitume

FRANCE 2009

V.O.F.

Divers opiums du peuple

¢ livret de 36 pages est la seconde
extension pour Bitume, aprés
Acide Formique. On y trouvera la
description assez détaillée des ré-
%i(%:; principales de la France de
et de leurs tribus principa-
les ; ainsi que le présentation des religions
diverses, des précisions de régles, des nouvel-
les armes, des PNJ célebres. A part les fotes
d'ortograf tout cela se tient bien.
Bien slir, dit comme ¢a, on aurait I'impression
qu'il s'agit juste d'une simple extension pour un
petit jeu. Mais 'humour féroce et décapant des
descriptions de religions permet :
1) de le lire pour s'amuser ;
2) de l'utiliser pour n'importe quel jeu un peu
délirant, qu'il soit paranoiaque, de space
opera, ou simplement post-apocalytique.
Je vous conseille vivement Bi O'Man le dieu
des enfants, Velpeau celui des guérisseurs ou
les dix principes & respecter si on veut étre un
skinhead, loyal sujet de Louis XX.

Pierre Rosenthal

Supplément pour le jeu de réle post-apo-
calyptique Bitume. Edité en froncais par
Croc. Prix indicatif : 60 F.

jeux de role

LABOKIN {HUS

V.O.F.
Bizarre autant qu'étrange...

es éditions Dragon Radieux conti-

nuent a développer leur gamme, en

distribuant chez nous Laborinthus,

le premier jeu de réle suisse a parve-
nir dans nos conirées.

Cette fois, nous sommes en plein
«médiéval-onirique », d'ailleurs plus onirique
que médiéval, Visiblement, pour les auteurs, la
technique doit s effacer au profit de 'ambiance
et de |'improvisation.

— _

Ainsi, le systéme de jeu n'utilise que des dés a
six faces. Les personnages sont définis par trois
caractéristiques : Puissance, Habileté et Endu-
rance. La résolution dactions et les combats
font appel & des tables simples, et sont & la fois
originaux et faciles 2 manier. Il est un peu
surprenant de retrouver ici un systéme de
« grades » qui limite les personnages de fagon
arbitraire. Dommage de leur donner un tel
« carcan », méme si la régle « d'acclamation »
(ce sont les autres joueurs qui décident si vous
méritez de monter!l. qui permet de monter de
gde. est assez souple.
peut étre surpris de trouver trois jeux de

cartes dans la boite. Les «engins», « créatu-
res» et «gibiers s'utilisent de la fagon sui-
vante : quand les joueurs cherchent quelque
chose, le MJ lance les dés, et en fonction du
résultat sur une table, il tire une carte. Ensuite,
a lui d'improviser pour « amener » la bestiole
ou 'objet qui y est décrit. A ajouter aux défi-
nitions de I'excellent livre Murphy’s Rules :
« Outil permettant au MJ de relancer l'intrigue
et de condaminer les temps morts » (la défini-
tion des créateurs) signifie en fait « Eniéme
variation sur le principe des tables de rencon-
tres », qui n'en supprime méme pas les incohé-
rences.
Quant au scénario (pardon, «scénariums), il
repose sur une idée originale, « différente ».
Les auteurs ont eu la bonne idée d'employer
des photos pour mettre les joueurs en situa-
tion. Le seul reproche qu'on pourrait faire a ce
jeu est... quiil n'est pas fini. Ce n'est que le
premier volet de «la tétralogie de Marrou-

ues » qui, vous vous en doutez, fera l'objet

'un supplément ultérieur. Grr...
On retire de I'ensemble une impression un peu
mitigée. Ce qui sauvera sans doute le jeu, c'est
son aspect « graphique ». Méme s'il est hors de
prix, c'est sans doute le plus beau jeu de role
jamais publié. Alors, il fera camiére, aupreés des
fans disposés & s'offrir un bel objet de collec-
tion, et A jouer avec, occasionnellement.

Tristan Lhomme

Jeu de réle onirique-médiéval des éditions
ecg distribué en France par Dragon Ra-
dieux. Prix : 595 F (si, si, vous avez bien lu).

LES DIVISIONS DE
L ‘OMBRE

V.O.F

premier jeu de role francais «a la
F.GU.»

n jeu de rble est composé principa-
lement de deux parties : les régles
de simulation et le décor dans
lequel se déroule les aventures.
On peut faire porter son jugement
sur 'originalité de I'un ou de l'au-
tre, sur la qualité d'écriture, sur le rapport
présentation/prix... Mais il ne faut pas oublier
que les critéres principaux sont : le jeu
« fonctionne-t-il » et 'univers est-l «intéres-
sant» ?
En ce qui conceme le systéme du jeu en
question, il est dense, compliqué mais pas
complexe. Pour cibler les choses. disons qu'il

UNMUANY ET VENIER M
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est dans la lignée des jeux F.G.U. Rien n'est
trés compliqué mais chaque aspect est géré par
une regle différente. On retrouve les «open
roll » de Rolemaster, la découpe en profession
de Cthulhu, les pourcentages de base dérivés
des caractéristiques de Palladium et méme,
pour les pouvoirs psis, des niveaux avec des
points d'expérience.
Vous trouverez toutes les avaries des systémes
&lectriques, toutes les caractéristiques des vé-
hicules bref, 84 pages remplies au maximum.
Mais venons en au monde (décrit en 32 pa-
). Les divisions de I'ombre se passe dans un
mr extrémement proche, en 2030, ol les
pouvoirs politiques ont laissé la place aux
pouvoirs financiers. Les dictatures sont présen-
tes partout et seuls quelques mutants aux
nouvoirs nsuchiques (les personnages des
joueurs) résistent toujours et encore. L'avan-
tage de ce monde est que, bien que fictif, il est
trés peu original. C'est un m des films
Soleil vert, Rollerball, New-york 1997 et autres
Prix du danger ; des livres A la poursuite des
Slans (Van Vogt) et Le troupeau aveugle
(Brunner) ; et surtout de la BD X-Men. Cela
permetira au meneur de jeu et aux joueurs de
partager sans effort un méme univers.
Si j'avais vraiment quelque chose & reprocher
a ce jeu, C'est son cOté sombre et pessimiste,
sans espoir. En fait, le meneur de jeu sait
quelque chose (contenu dans le livret de 28
l:ages et que je ne peux révéler ici) qui fait que
a lutte peut un jour amener a une libération et
qui explique I'apparente incohérence du back-
. Je conseille donc aux meneurs des
isions d'axer tout de suite le jeu dans cette
direction (une indication : V et Les envahis-
seurs, ¢a vous dit quelque chose ?).
Bref, Les Divisions de 'Ombre est un jeu
honnéte, au systéme peu original, mais qui
tient bien la route et qui vous en donne vrai-
ment pour votre argent.
Pierre Rosenthal
Jeu de réle de pouvoirs psychiques dans
un futur proche et mmbrz. ’g:ﬁfg en fron-
cais par Flamberge. Prix indicatif : 198 F.
P.S. : l'éditeur nous demande de signaler I'er-
rata suivant.
1) Sur la page récapitulative des tableaux il faut
lire « 10 mn de natation » et non pas « 10 mn
g? Pt Loi |
compétence « Loi » apparait sous le
terme « Droit » sur la feuille de 5
3) Les compétences « Suivre » et « Se »
ne sont pas spécialisées, contrairement & ce
qui est dit dans le livre de régles.

10.000 $ REWARD
V.OF

Ton compte est bon, rascal !

quoi sont sensés jouer les gamins
aprés avoir découpé force trolls,
orques et autres magiciens four-
bes ? Au cow-boys et aux indiens
bien stir! Ainsi, je suggére a ceux
qui ont découvert les charmes de
I'CEil Noir et qui commencent  fatiguer, de
passer & un autre jeu de role. qui leur propo-
sera de partir & la conquéte de I'Ouest sau-

vage: 10.000 $ Reward. Ni génial, ni indis-
pensable : un jeu honnétement fait, et le seul
en frangais sur ce théme (sauf si on possede
I'extension western de Trauma).
Sa présentation : un livret de 64 pages, écrit en
gros caractéres, avec des dessins tout a fait
moyens mais dont le prix n'est pas trop élevé.
Le style d'écriture est simple, agréable, et
témoigne d'un humour certain.
Les régles sont classiques : des caractéristiques
donnent, par addition, des pourcentages de
base dans des talents. La liste de ces talents
dépend de la profession choisie: cow-boy,
chasseur de prime, indien, ex-militaire, joueur
de carte, etc. Peu original donc, mais d'une
solidité & toute épreuve, des dizaines d'autres
jeux utilisant ce genre de mécanisme. Les
combats avec armes a feu sont les plus détaillés
(localisation, gravité des blessures, liste des
armes...), et ¢'est normal vu le théme du jeu.
L'univers quant & lui est manichéen et caricatu-
ral & souhait. On apprend que l'indien, loin de
sa tribu, sombrera dans 'alcoolisme mais qu'il
est fier (Toi tu me plais petit ! Tu &s fier !), que
le cow-boy est coléreux et violent, déclenchant
des bagarres partout ol il va. A coté de ca,
Lucky Luke parait étre un fleuron de la socio-
logie, et le court chapitre réellement intéres-
sant sur les indiens situé  la fin du livret fait
figure d'exception. Mais aprés tout, %ul veut
vraiment jouer a I'Ouest tel qu'il était ?
Si vous étes un vétéran du jeu de rdle,
10.000 $ Reward ne vous apportera vraiment
rien. Par contre, si vous voulez vivre des
aventures pleines de colts et de cavalcades
sans vous casser la téte et avec un systéme de
jeu simple et efficace, ce jeu est pour vous.
Pierre Rosenthal

Jeu de réle francais et de western édité
par Warlords Productions. Prix indicatif :
99 F.

PS.: pour les extensions prévues au jeu,
reportez-vous a la rubrique Nouvelles du Front

wargames

LA GUEKRA DE
INDEPENDENCIA
1808, NAPOLEON
ENESPANA / 1813,
LA VICTORIA DE
WELLINGTON

V.F.
La faute a Napoléon
omme je vous ['ai rappelé récem:
ment, les Espagnols nous considé-
comme leurs ennemis héréditai-
res. Il est vrai que depuis les
Maures (éjectés en 1492), l'armée
francaise a €t la seule & pénétrer en Espagne
sans y avoir vraiment &té invitée. C'est

dant sans parti pris anti-francais que a
créé deux excellents jeux sur ce que nous

appelons les campagnes d’Espagne et que nos
amis espagnols appellent la guerre d'indépen-

® La Guerra de Independencia couvre
toute la guerre, de 1808 a 1813, avec des tours
de un mois. La carte représente toute la pénin-
sule (on s'est aussi battu au Portugal). Les
unités sont des armées dont la force est varia-
ble : chaque armée correspond & un marqueur
qui se balade sur un tableau. Cela fait que le
jeu est en partie aveugle, puisque la force
exacte d'une ammée est trés souvent
incertaine. On compte sept armées frangaises,
sept espagnoles et deux anglaises, pas une de
plus ! Certes, il s'y ajoute des « détachements »,
pour boucher les trous, mais I'ensemble, mar-
queun;. compris, fait tout juste cent soixante

ions !

Ee; régles sont remarquables de réalisme et
d'invention, assurant une excellente simulation
pour un minimum de complexité. On peut
jouer toute la guerre ou un scénario (cing sont

proposés).
@ 1808 / 1813 est un «deux en un». Sur
une seule carte, couvrant le tiers nord-ouest de
la péninsule, le jeu fait un « gros plan » sur les
scénarios 1 et 5 de l'autre boite... L'échelle de
temps est la méme, mais le terrain et les trou-
pes sont plus détaillés. La aussi, les régles sont
simples et tes, 1a aussi, il existe un
double aveugle limité, bref, 2 aussi, le jeu est
d'excellente qualité.
Seuls défauts réels des deux jeux : quelques
petits problémes de régles assez faciles 2 ré-
soudre. On peut aussi regretter que les causes
de la guerre ne soient pas évoquées dans les
notes des auteurs, au demeurant claires et
intéressantes.

Frank Stora
Wargames édités par TYR en espagnol,
imporgrfaés r .'.udog:d (7 rue Eh'mp:g Jo-
delle, 50 Saint Cyprien Plage), qui
f:)umir une bonne fvauchbn avec chaque

ite.

BATTLE CRY

V.O.
Bagarre sous les cocotiers

| s'agit d'un jeu tactique reproduisant les
luttes farouches entre U.S. Marines et
troupes japonaises dans les les du Pacifi-
que pendant la période 1943-45. Chaque
piéce représente un homme, ou une
mitrailleuse ou un canon léger et ses
servants, ou un char et son équipage. Enfin,
«représente» si I'on a beaucoup d'imagina-
tion : les silhouettes de soldats sont indigentes,
et les pions véhicules et armes lourdes ne sont
omés que de chiffres sans le moindre dessin.
La séquence de jeu est assez lourde : Moral
lpassa%e de «cloué» & « accroché» et a
normal) / Feu de couverture / Mouvement /
Mouvement en réaction / Feu défensif / Feu
pendant le mouvement / Assaut au corps &
corps. Et ce bien sir pour les deux joueurs !
Pas de complexité excessive dans les régles
dant, mais un nombre étonnant de cal-
culs et de jets de dés. Par exemple, pour tirer
(ce qui est possible soit pendant I'une de ses
phases de feu, soit pendant une phase de
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mouvement adverse), il faut :
a) s'assurer qu'il existe une ligne de visée (pas
toujours simple !) ;
b) observer I'hexagone visé (on tire deux dés
selon le terrain de I'hex, en appliquant un ou

lﬁjems des quatorze ( !) modificateurs possi-
¢) réussir un jet de Performance (il faut tirer
sous cette caractéristique du pion en cause) ;
d) évaluer la puissance de tir en appliquant a
celle du pion cinq modificateurs ;
e) calculer le nombre de dés a jeter (cing
conditions) ;
) jeter les dés en question. Ouf ! C'est tout. On
abat son homme si les dés donnent un quart
ou moins de puissance de tir, on le cloue au
sol pour un quart a la moitié, etc.
Si l'on digére tout ¢a, la simulation parait
fidele. Les piéces (moins de deux cents en
tout) permettent de reproduire, sur quatre
cartes différentes (la plage, la jungle, divers
types de campagne) les engagements achar-
nés rendus célébres par Hr(;? . en fonc-
tion de dix scénarios différents.
En deux mots ; un bon achat pour les amateurs
de jeu tactique (qui connaissent peut-étre
Assault, dont Battle Cry est dérivé). Pour les
autres, il y a sans doute de meilleurs place-
ments,

Frank Stora

Wargame édité en américain par 3W
(World Wide Wargames) dans la série

« Company Commander ».
AUERSTAEDT 1806
V.O.F.

orsqu'il se retrouva seul, au petit
matin du 14 octobre 1806, avec le
3éme comps face au gros de I'armée
prussienne, Davoust dut se deman-
der s'il s'en sortirait une fois encore.
Chef de corps d'une grande valeur,
a la téte des meilleures divisions de ligne de la
Grande Armée, secondé par des généraux
forgés au creuset des campagnes de la Révo-
lution et de I'Empire, il décida pourtant de
tenter sa chance. Et comme la meilleure dé-
fense est l'attaque, il partit & I'assaut...
Le reste est un glorieux chapitre d'histoire
militaire qu'un nouvel éditeur de wargames
frangais, veut nous faire revivre au travers de
ce premier jeu d'une nouvelle série baptisée
«Vive 'Empereur!», Basé sur un systéme
évolué (charge, mouvement, feu défensif, feu
offensif, corps & corps, moral), luxueusement
présenté (belle boite, belle carte, pions bifaces,
casiers de rangement, beaux dés... tout quoi ),
Auerstaedt 1806 intéressera tous les joueurs
confirmés, dégus J:»ar |a rareté des productions
napoléoniennes de ces demniéres années.
Les concepteurs ont fait un réel effort pour
poser une simulation soignée, privilégiant
e confort des joueurs. Un double systéme
d'indicateurs de force des unités (par mar-
queurs ou sur papier), des régles illustrées et
claires bien qu'un peu succintes & mon golt,
un feuillet de présentation de la bataille avec
les régles spécifiques, tout est prévu pour nous
faciliter la vie.

Il 'y donc aucune raison de se priver d’autant
que le prix annoncé est correct, et que vous
trouverez dans la boite un livre de la série « Les
grandes batailles de I'histoire » intitulé juste-
ment... Auerstaedt 1806 !
Cela souligne la démarche intelligente et vo-
lontaire des créateurs de cette nouvelle série
de jeux 100 % francais, qui méritent d'étre
soutenus.

Marc Brandsma

Wargame en francais édité par Socomer
éditions, prix environ 230 F,

Averstaedt 1806

LES GRANDES
BATAILLES DE
L'HISTOIRE

V.O.F.
Un livre-aide de jeu

est I qui compléte le
, \:.targmnla e ﬂ méme nom (voir
téte d'affiche précédente).
Avec ce livre axé sur le dérou-

lement de la bataille, vous sui:
vrez heure par heure les mouvements de
troupe, les charges de cavalerie et les faits
d'arme. Appuyé par une importante iconogra-
phie, le texte restitue dans le détail le com-
portement des deux camps. Cartes, planches
d'uniformes et portraits des principaux acteurs
(dont les quatre magnifiques chefs francais :
Davout, Gudin, Friant et Morand) nous plon-
gent dans |'atmosphére de ce 14 octobre
1806. Les figurinistes y trouveront des infor-
mations utiles, dont des tableaux d'uniformes

frés précis.

Les auteurs ont cherché a se distinguer des
assommantes monographies d'histoire mili-
aire en incluant des dessins en couleur illus-
trant les principaux moments de la bataille.
Dans leur pari de renouveller le genre. ils ont

réussi un récit vivant et bien documenté (quoi-
gu'uniquemem du coté frangais).

et ouvrage inaugure la série « Vive 'Empe-
reur! » qui associe un jeu original a un livre de
références. Cette démarche me semble inté-
ressante pour les amateurs d'histoire militaire

ui peuvent ainsi confronter leur jugement issu

e l'expérience théorique et pratique au
contexte réel par le biais de la simulation.
Clausewitz disait : « La bataille d'Auerstaedt ne
fut pas continuée et par suite pas gagnée : c'est
3 un clair exemple de ce que produit ['indé-
cision @ la guerre ». (Notes sur la Prusse dans
sa grande catastrophe 1806). Serez-vous d'ac-
cord avec lui ?

Marc Brandsma

Livre édité par Socomer, écrit par Thierry
Lameyre et illustré par Séverine Pineaux.
Prix indicatif : 79 F.

WINGLEADER

V.0.
L’As des As, vingt ans apres

ous connaissez stirement I'As des As.
ce jeu de combat aérien «en ima-
ges ». Vous savez donc quiil n'exis-
fait jusqu'ici qu'en version 1ére
Gueme Mondiale. Or, voila quap-
parait Wingleader, version 2e GM.
defoe célebre et trés amusant « wargame d'apé-
ritit ».
En dehors du fait que je commence & trouver
qu'il y a sumombre de «leader» dans les
wargames (Squad, Panzer, Tank, Flight... j'en
passe siirement), Wmi:jleader marque un réel
progrés par rapport & I'As des As originel. Les
régles restent trés slmgloes. mais |'utilisation de
cartes de tableau de bord apporte beaucoup
plus de vraisemblance a l'enchainement des
manceuvres. La notation de laltitude, régle
optionnelle, est trés commode et ajoute beau-
coup de réalisme. Et le bonus.de vitesse est
une trés bonne idée, méme si elle n'est pas trés
bien exploitée (I'avion le plus rapide devrait
avoir droit 3 une manceuvre-bonus d'autant
plus souvent que I'écart de vitesse est grand).
Reproche n° 1 : les 24 avions proposés ne me
raissent pas assez différenciés en maniabi-
ité. Dommage !
Autre reproche : les éditeurs sont de petits
futés ! On remarque que la boite ne contient
point certaines «stars » du style Spit IX, Me
109 G, FW 190 D, Hellcat... Et, comme c'est
curieux, il y a une régle «introductive », une
regle « de base », c!uelques les « optionnel-
les » (concemant laltitude)... Mais c'est tout !
Autrement dit, dans quelques mois, nous ver-
rons débarquer une extension avec les zincs en
question, une régle «standard », une «avan-
cée» et dautres options. Frustrant pour les
joueurs, mais rentable pour les éditeurs.
Bon, jaméte de raler. Si vous aimez I'As des
As, Wingleader est un bon achat, presque un
must. Et si vous ne connaissiez pas le systéme,
dites-vous qu'il vaut vraiment le déplacement.

Frank Stora

Wargome/livre édité en américain par
Nova Games.
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L'idée du Soleil Levant

BattleTech est directement inspiré de dessins
animés japonais tels Macross, Southem Cross
ou Mospeada, tous trois regroupés dans la
série Robotech mondialement diffusée. Clest
en les regardant a la télévision que Jordan K.
Weisman concut BattleTech.

L'idée de génie de Weisman fut dallier le
design révolutionnaire de ces robots de com:
bat géants & un background plus « occidental »,
suivant sa propre expression. Ainsi BattleTech
reprend le look exact des robots de Robotech
en changeant simplement leur nom, la Valky-
rie devient le GP-1A Guépe, le Spartan, le
ARC-2R Archer, etc.

Certes le jeu a profité de cet amalgame et le
merchandising développé autour de la série
japonaise (modéles réduits, comics, maquettes
plastique...) a sans doute eu un effet porteur
sur les ventes et permis le développement de
la gamme. Mais il serait simpliste de penser
que le succds de BattleTech réside exclusive-
ment dans une astuce commerciale. La
gamme posséde de réels atouts qui lui a permis
de s'imposer sur un nouveau marché ol les
concurrents sont de plus en plus nombreux :
Mekton, Mechanoids, Robotech, Robot War-
riors, Renegade Legion, Adeptus Titanicus et
Space Master : Armored Combat, le troisiéme
volet & paraitre de la seconde édition de Space
Master.

Le monde de
BattleTech

Nous sommes au début du XXXle siecle, en
3026 exactement. L'Humanité a essaimé dans
la galaxie et a colonisé nombre de planétes.

PORTRAIT DE FAMILLE

BattleTech (phonétique batceltek): terme abrégé pour
Battlefield Technology, la technologie des champs de bataille.

L'espace humain est formé de la Sphére Inté-
rieure (Inner Sphere), divisée en cinq Maisons
ou Etats Successeurs (Davion, Kurita, Liao,

Marik et Steiner) héritiers de la puissance de
la Ligue des Etoiles (Star League) et de sa
Périphérie (the Periphery).

Les cing maisons de la Sphére Intérieure se
déchirent en des guerres incessantes, les Guer-
res de Succession (Succession Wars), pour un
pouvoir qu'aucune d'elles ne peut acquérir
seule. Alliances et trahisons maintiennent le
statu quo alors que des dizaines de planétes
agonisent dans d'impitovables bains de sang.
La civilisation régresse, 'homme vit sur ses
acquis et si des flots brillent encore de mille
feux c'est pour mieux se consumer.

Durant ses siécles de guerre, la puissance des
gouvernements centraux des maisons s'est
plus ou moins effritée. Le féodalisme et I'escla-
vage ont repris leurs droits. L'exercice du
pouvoir est autocratique et héréditaire. C'est le
retour au Moyen Age.

La situation de la Périphérie est encore plus
mauvaise. De petites fédérations v font sub-
sister un semblant d'ordre et de civilisation face
a l'anarchie, la violence et la barbarie des
planétes franches, pirates et seigneurs de la
guerre.

Une seule organisation universelle, la ComS-
tar, contrblant les communications dans toute
la sphére humaine, subsiste. Basée sur la
Terre, elle étend sa toile sur toute la Sphére
Interne. Mais, loin d'essaver de réunir les
maisons ou de servir de médiateur entre elles.
la ComStar intrigue pour héter leur chute et
torpiller tout effort de paix afin de prendre
seule le pouvoir.

Signe des temps sans doute, l'univers de

BattleTech est un univers décadent, pessimiste
et sans avenir.

L’homme est dramatiquement seul. Il n'existe
pas de races extraterrestres pacifiques ou hosti-
les qui pourraient redonner un second souffle
a 'Humanité ou la réunir face @ un ennemi
commun. «ll y a un temps pour naitre, un
temps pour vivre et un temps pour mourir » dit
le proverbe et il semble bien que, pour la
civilisation humaine a l'instar de celle de la
Rome antique, le temps de disparaitre soit
Veril...

Le paralléle avec la chute de I'empire romain
n'est pas fortuit, Weisman s'est effectivement
inspiré de cette période troublée pour créer le
monde de BattleTech. Ruine de la civilisation,
perte du savoir et guerres incessantes caracté:
risent la fiction et son modgle.

L’homme se replie sur lui-méme pour mieux
mourir, ses réves d'expansion stellaire sont
bien oubliés et la guerre semble étre sa seule
raison d'étre. L'idéal méme n'est plus qu'une
vague notion romantique obsoléte. Il n'existe
plus ni bien, ni mal, ni grande cause & défen-
dre. L'homme se bat par réflexe conditionné,
les plus intelligents le font pour I'argent.

L’art de la guerre

Bien que |'univers entier soit embrasé par la
guemre, les batailles restent au niveau plané:
taire ou périplanétaire. La guerre spatiale
n'existe pas. L'espace est neutre et les vais-
seaux capables de relier les planétes, les Vais-
seaux Sauteurs (Jumpships), sont protégés de
toute attaque par un accord tacite universelle-
ment respecté. Ces Vaisseaux Sauteurs sont
gigantesques et transportent d'autres vais-
seaux, les Vaisseaux Larqueurs (Dropships),




dont le rdle est d anemir sur la planéte afin dy

débarquer les diverses unités qu'ils contien-
nent.

Les Vaisseaux Largueurs sont la proie des
chasseurs aérospatiaux de I'ennemi, capables
d'évoluer aussi bien dans l'espace périplaneé-
taire que dans |'atmosphére. Evidemment, le
Vaisseau Largueur di , entre autre, de tels
chasseurs pour sa défense.

Une fois sur la planéte, la guerre devient plus
« conventionnelle » pour un observateur du
XXe sidcle. Infanterie, artillerie, chars, hélicop-
téres et force aérienne d'interception ou d'ap-
pui au sol sont globalement les mémes que
celles que nous connaissons aujourdhui,” 8
quelques nuances prés. Les moteurs sont des
réacteurs a fusion et les hovercrafts, ainsi que
les armes & énergie, sont d'usage courant. Mais
la grande innovation de la querre terrestre est
I'apparition, depuis 2439, des BattleMachs sur
les champs de bataille.

La reine est morte,

vive le roi

L'artillerie n'est plus depuis longtemps la reine
des batailles. Elle a cédé sa place a des armes
sophistiquées et monstrueuses : les Battle-
Machs (BattleMechs en v.o.). Ce sont des

robots géants d'environ douze métres de haut,
bipédes et d'aspect plus ou moins anthropo-
morphe. lls sont dirigés depuis un poste de
commande situé dans la téte par un pilote
spécialement entrainé et trié sur le volet qui
por;e le nom de Technoguerrier (MechWar-
rior).

Ces robots de guerre monstrueux sont bardés
d'armes plus destructives les unes que les
autres. lls peuvent aussi bien se déplacer sur
terre que sous I'eau et certains peuvent méme
se transformer en avion.

Aussi monstrueux et puissants soient-ils, les
BattleMachs ne sont pas invincibles. Un Bat-
tieMach peut bien siir en détruire un autre,
mais les chars lourds et les chasseurs aéros-
patiaux sont également des adversaires redou-
tables. Enfin les essaims de fantassins grouil:
lant & leurs pieds amivent parfois 3 en immo-

biliser un en tuant le pilote ou en détruisant un
centre névralgique.

Arme ultime des batailles, le BattieMach est
également synonyme de pouvoir. Sa posses-
sion est héréditaire et ¢'est un signe de richesse
et de « noblesse ». Nombre de Technoguerriers
sont des seigneurs imposant leur loi 3 leurs
sujets. Cela explique que capturer un Battle-
Mach en état de marche soit le réve de tout
combattant.

Chaud devant !

Tous les véhicules, chasseurs, vaisseaux et
BattleMachs inclus sont mus par des réacteurs
3 fusion. L'énergie de la fusion sert aussi aux
armes qu'ils portent. Quand un BattleMach ou

Widow, Sorenson’s Sabres, Cranston Sword s
Irrequlars)...

Tout sauf la paix !

La paix serait une véritable catastrophe dans
ce monde ol la guerre est la seule raison de
vivre. Or la pénurie et la perte du savoir tech-
nologique implique & plus ou moins long terme
la disparition des Vaisseaux Sauteurs et des
BattleMachs, donc I'anét de la guerre et I'im-
possibilité de la gagner si cerfaines « précau-
tions » n'étaient pas prises. Ainsi les Guerres de
Succession se caractérisent-elles par des para-
doxes.

Comme nous ['avons vu plus haut, les Vais-
seaux Sauteurs ne sont jamais attaqués. Les

Héritiers de Goldorak, les robots géants envahissent les
vitrines des magasins de jeu de simulation. Les
Américains en sont fous, les Anglais s’y mettent, les
Frangais quant é eux n’onf pas encore craqué. La
traduction francaise d'un jeu de réle sur ce théme, « Les
Technoguerriers », est I'occasion de faire le point sur la
gamme dont il est issue, la plus connue et la plus fournie
du marché, celle de BattleTech.

tout autre véhicule se déplace, ou donne de ses
armes, les réacteurs sont sollicités et générent
une énorme quantité de chaleur au sein du
véhicule. Cette chaleur, quand elle s'éléve,
entrave la bonne marche de véhicule, I'immo-
bilise et finalement le détruit en faisant explo-
ser ses munitions et son réacteur ou cuire ses
occupants. Il est donc vital qu'elle soit dissipée
au plus vite, aussi les véhicules, quelqu'ils
soient, sont équyaés d'unités frigorifiques appe-
lées dissipeurs de chaleur.

Ces contraintes techniques ont des consé-
quences plutdt agréables. Les postes de pilo-
tage des BattleMachs étant exigus et souvent
en surchauffe, les Technoguerriers ne portent
donc que des tenues légeéres... Ce qui nous
vaut les affriolantes pin up qui parsément les
couvertures de la gamme (Tales of the Black

batailles de BattleMachs sont entrecoupées de
tréves au cours desquelles chaque camp récu-
pére ses robots endommagés et les réparent
Les rares usines encore capables de fabriquer
des robots sont scrupuleusement épargnées
lors des sanglantes batailles pour leur contrdle.
Les unités mercenaires se rendent plutot que
d'étre exterminées par des forces trop impor-
tantes et échangent leur liberté contre rangon
en monnaie sonnante et trébuchante.

Toutes ces régles non-écrites concourent &
faire durer la guerre, une guerre que personne
ne peut gagner mais que personne non plus ne
veut se résoudre & arréter.

Poupées russes
et systéme unique

A la fois wargames et jeux de plateau, les
différents jeux de la gamme BattleTech se
présentent comme de véritables poupées rus
ses. lls couvrent toutes les facettes possibles.
depuis les Guerres de Succession & I'échelon
stratégique (The Succession Wars) au sub-tac-
tique (BattleTech, CityTech) en passant par le
tactique (BattleForce, AeroTech). Le «jeu de
réle » au niveau de I'unité (MechWarriors/Les
Technoguerriers) est également abordeé.

Ainsi le joueur peut simuler 'ensemble d'une
opération, de sa décision et sa logistique (The
Successions Wars) & son exécution dans les
plus petits détails : le débarquement des unités
sur la planéte (AeroTech), leur déplacement
(BattleForce), la résolution des engagements
par unité (BattleForce) ou par machine (Bat-
tleTech), sans oublier les opérations de com-
mando, les exploits personnels et la gestion de
I'unité (Les Technogueriers).

Al'exception de The Succession Wars, et dans
une moindre part BattleForce, les différents
jeux sont basés sur des systémes identiques, ce
qui facilite grandement le passage de l'un 3
I'autre. La séquence de jeu dans un tour, les

37



38

régles d'initiative, de visée, de dommages sont
les mémes & quelques détails prés.

Le souci du détail et du réalisme est poussé
jusqu'a allouer & chaque véhicule (BattleMach,
chasseur, Vaisseau largueur, etc.) ou peloton
d'infanterie, et a fortiori chaque Technoguer-
rier dans le cas du jeu de role, une « feuille de
personnage ». Les points de structure inteme
pour les véhicules sont |'équivalent des points
de vie pour les Technoguerriers, les véhicules
possédant en plus des points de blindage. Les
dégéts sont localisés, lorsque une partie du
corps/structure perd ses points de vie/structure
interne, elle devient « inutilisable =.

Ce systéme peut paraitre lourd & gérer quand
un ?rand nombre de véhicules et de pelotons
d'infanterie sont en?agés en combat, mais cela
est plus le fait de la quantité de papier qu'il
nécessite que celui des régles, au demeurant
simples et claires.

Cet effort d’harmonisation joue sans doute
dans l'adhésion du joueur & la gamme. Une
fois le systéme assimilé, il peut a loisir passer
d'un jeu a l'autre et méme les combiner.

The Succession Wars

The Succession Wars place le joueur dans la
peau d'un des cinq dirigeants des Etats Succes-
seurs, Le plateau de jeu représente la Spheére
Intérieure et quelques régions de la Périphérie.
La stratégie est basée sur le déploiement des
forces par les Vaisseaux Sauteurs autant que
sur la construction de nouvelles usines et unités
ainsi, et surtout, que sur la recherche techno-
logique. Le jeu est livré avec deux scénarios :
la situation militaire actuelle (3025) et la pre-
miére Guerre de Succession (2784).
Méme s'il a le gofit du wargame, The Succes-
sion Wars n'en est pas moins un jeu de plateau
en raison de la trop grande part laissée a
I'aléatoire, notamment par le biais des cartes
d'événements.
Le mangue d'explications au niveau des ordres
de batailles de 3025 rendent ces derniers
cryptiques au premier abord et peut détoumner
du jeu certaines personnes soucieuses de
clarté. Un peu de réflexion suffit néanmoins a
surmonter ce probléme. Chaque chiffre placé
en face de chaque nom d'unité représente un
E;on. celui portant la méme « valeur de com-
t» que ce chiffre. Conformément & la pré-
sentation des maisons (voir encadré), celle de
Davion est la plus puissante, mais cette puis-
sance est a double tranchant car elle pousse les
autres maisons a s'allier contre elle et peut ainsi
conduire & sa perte un joueur trop belliqueux.
En revanche, la maison Liao semble bien faible

mais ne vous y fiez pas, sa force est autre que
militaire...

AeroTech

AeroTech passe directement a I'échelon tacti-
ﬂue et décrit les combats périplanétaires lors
e |a tentative de débarquement des Vaisseaux
Largueurs. Ces demiers et leurs escortes af-
frontent a la fois les chasseurs aérospatiaux de
I'ennemi et |'attraction planétaire. Les combats
tiaux sont décrits avec réalisme. Les pilotes
oivent contrbler leur vitesse, utiliser a bon
escient la poussée de leurs moteurs et se méfier
comme de la peste des forces de gravitation,
mais le plus dur est de rentrer (entier) dans
I'atmosphére.
Par mesure d'économie sans doute, FASA a
cru bon d'imprimer les deux faces du plateau
avec les cartes nécessaires au jeu. Cela n'est
pas catastrophique. La carte pour les évolu-
tions & basse altitude est formée uniquement
d’hexagones vierges de 0, 6 pouce. |l suffit de
la photocopier ou de se procurer une carte
semblable. A titre de comparaison un seul de
ces hexagones contient une carte de Battle-
Tech...
AeroTech fait la jonction avec BattleTech et
BattleForce grace aux régles d'attaque au sol
(mitraillage ou attaque en piqué) et aux régles

d'atterrissage pour les Vaisseaux Largueurs.
Ces connections permettent un passage en
finesse entre ces jeux.

Dropships and Jumpships est la seule exten-
sion sortie & ce jour pour AeroTech. Elle décrit
en détail ces deux types de vaisseaux et don-
nent, pour AeroTech, les statistiques de tous
les modeles existants, de méme que nombre
de détails pouvant étre utilisés en jeu de réle.
Le Technical Readout 3025, une des exten-
sions de BattleTech, contient quant a elle de
nouveaux types de chasseurs.

A noter que The BattleTech Manual (voir
BattleTech) présente les régles définitives
d'AeroTech qui ont été légérement modifiées
au niveau du combat au sol des Vaisseaux
Largueurs et des BattleMachs convertibles en
avions,

BattleForce

Les Vaisseaux Largueurs, une fois atterris,
déversent leur cargaison de BattleMachs et de
troupes diverses. L commence le domaine de
BattleForce qui décrit les combats entre des
petites unités de tous types, mais surtout intro-
duit les notions de reconnaissance d'unités et
de guerre électronique. Des engagements
entre des compagnies, bataillons, voire des
régiments peuvent ainsi étre simulés en tenant
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= XXle siécle : entre 2011 et 2014,
IURSS connoait une sanglante guerre
civile. Américains et Européens inter-
viennent pour mettre fin aux hostilités
et «libérent» du méme coup la ma-
jeure partie de «l'empire du mal ».
L'une des deux superpuissances étant
réduite & néant, la situation politique
se « détend ». Au cours de ce siécle, les
nations sunissent dans une Alliance
Terrienne. les découvertes scientifi-
ques permettent les premiers voyages
spatioux. Le systéme solaire est colo-
nisé, les étoiles les plus proches explo-
rées.

— XXII et XXllle siécles : o vitesse
de lo lumiére est dépassée, s'ensuit une
période de colonisation massive des
mondes de plus en plus lointains. Lo
rébellion de 2236 met un terme & la
politique expansionniste de la Terre.
Toutes les colonies deviennent indé-
pendantes.

— XXIVe siécle : mourante, rava,
par ses dissensions Nord-Sud, I'Al-
liance Terrienne est bolayée par un
coup d'éfat militaire. Ainsi naquit I'Hé-
gémonie Terrienne dont l'ambition est
de reprendre le contréle des colonies,
par la force si nécessaire. Elle y parvint
en partie. A la fin du XXIVe siécle, les
colonies sont divisées en une dizaine
d'états rivaux.

— XXV et XXVle siécles : les états
se déchirent dans des guerres de fron-
tiéres. L'Hégémonie Terrienne détient
la suprématie militaire gréce & linven-
tion des BattleMachs et joue le réle de
gendarme et de médiateur entre les
différents états. Durant le XXVle siécle,
I'Hégémonie Terrienne et les Cing Etats
(maisons) de la Sphére Intérieure
s unissent pour former lo Ligue des
toiles. Ne pouvant tolérer un autre
pouvoir que le sien, la Ligue méne une
guerre sons pitié contre les états de la
Périphérie et les soumet & sa loi.
— XXVIlI et XXVllle siécles : lo
période 2600-2750 représente un dge
d'or pour IHumanité : progrés techno-
logiques, expansion coloniale, harmo-
nisation des lois et réglements, efc. La
mort en 2751 du président de la Ligue,
alors que son héritier était encore un
enfant, plongea lo Ligue dans une
période de troubles qui déboucha sur
une guerre civile meurtriére. Le déclin
de 'Humanité venait juste de débuter.
= du XXIXe siécle & nos jours :
incapables de désigner un successeur &
la téte de la Ligue des Etoiles, les cing
maisons se déchirérent en des guerres
interminables connues sous la nom de
Guerres de Succession. Nous entrons
en ce moment dans la quatriéme de ces
guerres débutées en 2866.




compte de ce paramétre crucial qu'est la plus
ou moins grande connaissance de I'ennemi.
Loin des sempitemels pions, les unités de
BattleForce sont symbolisées par une sorte de
mini écran de jeu que les joueurs déplacent
d'hexagone en hexagone face & l'adversaire.
Toutes les données de I'unité sont précisées sur
la face cachée de «l'écran». La seule infor-
mation qu'a |'adversaire est le fype d'unité qui
lui fait face : artillerie, infanterie lourde, chas-
seurs, hopital de campagne, chars légers,
équipe de BattleMachs dassaut... Son type
exact est masqué par un cache et ses particu-
larités, ainsi que le degré d'expérience de
I'unité sont indiqués derriére 'écran. Tous ces
« détails » restent inconnus a moins qu'il ne s'y
frotte...

Ce systéme de jeu donne donc toute son
importance a la guerre électronique de mesu-
res et contre mesures. Toute unité en ligne de
visée et dans le rayon d'action des radars
ennemis doit oter le cache et découvrir son
type exact et dans certains cas ses particulari-
tés, mais dés que ['unité n'est plus visible ou
hors de portée, le joueur qui la contrble remet
le cache. BattleForce oblige les joueurs a avoir
une bonne mémoire.

Chaque unité a quatre niveaux de dommages.
Un niveau de base et frois niveaux de réduc-
tion successifs. Au-deld, 'unité est détruite.
BattleForce fait la jonction entre AeroTech et
les jeux a I'échelon sub-tactique : BattleTech et
Les Technoguerriers. Il se suffit bien évidem-
ment & lui-méme mais sa place logique dans
I'architecture en poupée russe de la gamme se
situe entre l'atterrissage des Vaisseaux Lar-
gueurs et la prise de contact avec les unités
ennemies, soit toute la phase de déploiement
et de guerre électronique.

Deux recueils de scénarios sont disponibles
pour BattleForce (voir le portrait de famille) ce
qui porte le nombre total de scénarios disponi-
bles & quinze.

BattleTech

BattleTech couvre les combats entre Battle-
Machs a I'échelon le plus petit, celui du sub-
tactique, chaque figurine carton représentant
un robot. Le joueur contrble une ou deux
équipes de quatre BattleMachs, correspondant
chacune & un pion de BattleForce. Mais a cet
échelon, les préoccupations sont toutes autres.
Comme dans AeroTech, le Technoguerrier
doit surveiller la température de sa machine et
juger de l'opportunité et du bénéfice de cha-
que action ?déplacement. tir) en fonction de
I'augmentation de la chaleur & l'intérieur du
robot, Cette contrainte introduit un zeste de
réalisme et conditionne les tactiques de com-
bat. La bonne maitrise de cet élément fait
souvent la différence entre joueurs débutants
et vétérans.

En tant que jeu de base de la gamme, Battle-
Tech dispose d'un grand nombre d'extensions
et de scénarios (voir le portrait de famille).
Les régles du jeu ont fait I'objet d'extensions
(CityTech) et de modifications. The Battle-
Tech Manual présente, a la fois pour AeroTech
et BattleTech, la version compleéte et définitive
de celles-ci. Les principaux ajouts portent sur
les combats en environnement urbain (City:
Tech), les champs de mines et les fortifications
(The BattleTech Manual) ; les engagements

entre robots et d'autres ?ges d'unités : infan-
terie et véhicules blindés (CityTech), les Chas-
seurs atmosphériques, les hélicoptéres et
I'unité navale (The BattleTech Manual) ; artil-
lerie hors carte (The BattleTech Manual/
MechWarrior).
Les autres extensions comprennent de nouvel-
les cartes (2 sets de 4 cartes), de nouvelles
figurines carton de BattleMachs (BattleTech
Reinforcement), des recueils de types de Bat-
tleMachs et véhicules divers (Technical Rea-
dout 3025 et Technical Readout 3026 : Vehi-
cles and personnal equipment), des figurines
(voir encadré) et un opuscule de schémas de
camouflage (CamoSpecs).
Coté scénarios, sept recueils proposent une
quinzaine de situations de combat, présentant
chacune une des plus fameuses unités de
BattleMachs tant au niveau de son histoire que
des Technoguerriers qui y servent. Hormis
pour les deux premiers recueils (Tales of the
Black Widow et The Fox's Teeth), les statisti-
ques des Technoguerriers sont données en
termes de jeu de rble et non sous la forme
habituelle de BattleTech.
Tous ces renseignements sont parfaitement
exploitables pour le jeu de role, Les Techno-
erriers, tant la frontiére avec BattleTech est
oue, si tant est qu'elle existe.

Le jeude rdéled’un
pion de wargame

Les Technoguerriers, traduction frangaise de
MechWarriors, n'est pas un jeu de rble comme
les autres, ou plutdt nest pas vraiment un jeu
de rile.

a création du, ou pour étre fg)lus exact, des
personnages donne toute la différence entre ce
jeu et les jeux de role classiques. Les Person-
nages Joueurs font tous partie d'une méme
unité de BattleMachs de taille variable. Cette
unité, ils doivent la créer complétement : taille.

type exact, soutien aérien, création des Tech-
noguerriers PNJ, création du personnel de
soutien de I'unité (éclaireurs, pilotes de chas-
seurs, techniciens) et enfin définition des pos-
sessions exactes de l'unité. Chaque joueur
posséde au moins un Technoguerrier PJ et
peut avoir des PJ dans toutes les autres
« classes » de personnage.

Les régles des Technoguerriers couvrent toute
le vie de I'unité : préparation de la mission,
entretien des machines, réparation des dom-
mages recus lors d'un engagement, soutien
logistique, poste de secours, efc.

Les cinq maisons
de la Sphére Intérieure

@ Maison Davion (Les Soleils Fédérés) : la
plus puissante maison de la Sphére. Ses victoi-
res militaires contre la maison Kurita font
également d'elle la maison au territoire le plus
étendu. Les maisons Davion et Steiner ont
conclu une alliance contre les trois autres.

® Maison Steiner (République de la Lyre) :
la premiére force économique et innovatrice
de la Sphere. L'alliance avec les Soleils Fédé-
rés contrebalance ses faiblesses militaires et a
permis & cette maison de ne pas sombrer face
au Combinat de Draconis.

@ Maison Kurita (Combinat de Draconis) :
les samourais de I'espace. La guerre est 2 la
fois une tradition ‘et un art de vivre pour les
Kuritains. Face 2 l'alliance Davion/Steiner, le
combinat s'est allié & la Confédération de
Capella et  la Ligue des Mondes Libres.

& Liao (Confédération de Capella) :
le plus faible des cing états successeurs mais
raslenmimdangerem.l.aruse,lalrahlson.
espionnage, l'assassinat, la corruption sont
les armes redoutables de cette maison appa-
remment sans défense. Les agents de Liao
sont infiltrés  tous les échelons de toutes les
autres maisons.

® Maison Marik (La Ligue des Mondes
Libres) : la situation politique de cette maison
est la plus instable des cing. Dissensions inter-
nes, intrigues, érosion du pouvoir de Marik sur
ses vassaux. La Ligue des Mondes Libres est
en pleine désagrégation. Seule son alliance
avec les maisons Liao et Kurita maintient son
unité.

Possédant des personnages 2 tous les niveaux
de T'unité, le groupe de joueurs doit donc
incamer collectivement cette unité. lls jouent,
en quelque sorte, le role d'un pion de war-

e...

Ezmsysiéme de résolution est calqué, pour des
raisons de compatibilité, sur celui de Battle-
Tech et d'AeroTech. Le jet de résolution est
basé sur la moyenne des caractéristiques mises
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en jeu, le niveau de compétence sl y a lieu et
les circonstances. Pour réussir une action il faut
faire plus que la différence (14 - Moyenne
Caractéristiques - Niveau Compétence +
Modificateurs de situation) avec deux dés a six
faces. Le systéme de jeu est donc simple, trop
simple peut-éfre pour les critéres modemes en
la matiére.
Le systéme de création des personnages PJ ou
non, posséde de nombreux points communs
avec un wargame sub-tactique bien connu, lui
aussi 4 la limite du jeu de role : Ambush. Cha-
que personnage dispose de cent cinquante
points de génération pour sa création, mais ces
points peuvent étre transférés d'un PJ a 'autre
au érsgitna de l'unité. !De fait, chaque }oueg a
int incamer plusieurs person . Cer-
tains auront la stature d'une Natashmnsky.
dautres auront du mal a porter leur fusil,
exactement comme lors de la création d'une
escouade d’Ambush.
L'orientation générale du jeu confirme cette
premiére impression. Toutes les régles sont
orientées sur les combats et opérations de
commando et laissent peu de place au role
lui-méme. Les seuls scénarios disponibles (ol
ling Thunder) sont tous de ce type et se jouent
sur une carte de BattleTech, seule changeant
la taille des h nes (voir encadré). Finale-
ment, s'il fallait classer ce jeu, il serait plut6t
gualiﬁé d'extension de BattleTech que de jeu
e rdle, & moins qu'incamer un pion de war-
%Ee soit considéré comme du jeu de rdle...
Mercenary’s Handbook, premiére exten-
sion de MechWarriors compléte ce dernier en
détaillant les rouages et les particularités des
unités de mercenaires, tels les Dragons de Wolf
ou la cavalerie légére d’Eridani.

Les archives du futur

Une somme énorme de renseignements sur les
maisons de la Sphére Intérieure, la Périphérie.
et la défunte Ligue des Etoiles alimente égale-
ment nombre d'extensions du jeu Les Techno-
querriers (voir le portrait de famille). Chaque
supplément disséque son sujet dans les moin-
dres détails : politique, économie, mode de
pensée, religion, force militaire, histoire...
Cette masse colossale forme de véritables
archives du futur dans lesquelles les maitres de
jeu peuvent puiser allégrement pour nourrir
leur imagination et fournir aux joueurs de réels
modules de jeu de réle. Mais ils leur faudra
pour cela digérer I'ensemble et I'on tombe
dans le travers et ['intérét de jeux comme Ru-
neQuest ol la somme de connaissances a
acquérir sur le monde fait reculer bien des
amateurs.

Les wargameurs ne sont pas oubliés dans cette
description scrupuleuse d'un futur possible.
Les trois premiéres Guerres de Succession font
I'objet, dans chaque supplément sur les mai-
Isons. de développements importants et détail*
és.

En avant pourla
prochaine...

La Troisieme Guerre de Succession n'est
méme pas terminée que la Quatriéme se
déclenche déja. Comme cadeau de mariage,
Hanse Davion offre & Melissa Steiner, 'héri-
tiere de la maison Steiner, pas moins que la

—

confédération de Capella. Cette tendre atten-
tion déclencha la Quatriéme Guerre de Suc-
cession...

Cette guerre fait l'objet d'une série d'atlas dont
seul le ier volume est actuellement

nible (NA.LS The Fourth Succession War,
Military atlas volume 1, Aug 3028-Jan 3029).
Chaque bataille y est présentée et analysée
avec moult plans en couleur et avec la méme
rigueur et le méme sérieux qui conviendrait &
un ouvrage « professionnel » sur la Seconde
Guerre Mondiale.

Au-dela du jeu

Le phénomene BattleTech, a l'instar de celui
d'AB&D. dépasse le simple cadre du jeu.
Bandes dessinées et surtout romans sortent a
cadence renforcée, preuve d'une adhésion
plus l::ﬂ‘e que la stricte dimension ludique.
Cette adhésion n'est pas le fait de la compatibi-
lité des différents jeux de la e ou celui de
sa présentation luxueuse (planches couleurs).
BattleTech présente bien un autre atout ma-
jeur : son univers. Visuel, ludique, réaliste,
hyper détaillé, excessivement violent, et au
pessimisme de rigueur en cette fin de millé-
naire, il présente de nombreuses facettes dont
chacune peut séduire des personnes différen-
tes. L'amateur de wargame ou de jeu de rble,
friand de détails, I'abordera par le c6té ludique.
Le teenager biomaniaque 2 la téte farcie de
lasers I'associera par le titre et les design a ses
dessins animés favoris. Les lecteurs du courant
militariste de la science-fiction américaine ac-
tuelle passeront le pas  l'occasion de I'achat
d'un des romans.

L'accroche possible est multiple et américani-
sée, & |'image de son premier public. Mais
est-ce qu'un jeu si « culturellement » américain
peut simposer en France ? L'avenir de la
version frangaise répondra & cette question.

BattleTech in french

La société Hexagonal, détentrice des droits de
traduction, a sorti la boite de base BattleTech
au début de I'année 88. Les Technoguerriers,
traduction du jeu de rble MechWarriors, vient
tout juste d'étre éditée. Jusqu'a présent, aucun
des nombreux suppléments et livrets de scéna-
rios de la gamme n’a été traduit.

Les figurines
et modeéles réduits

FASA propose des figurines officielles en
plastique dur & 'échelle 1/285 de huit types de
Battle (PlasTech).

Des BattleMachs en plomb, de méme échelle,
sont disponibles chez Ral Partha USA (plus de
25 modgles) ainsi que des figurines a I'échelle
1/72 (25 mm) pour le jeu de rdle Les Techno-

querriers,

Aucun modeéle réduit officiel n'existe pour
BattleTech mais, les design étant les mémes,
les joueurs nt utiliser les nombreuses
ma%eﬂes plastique (échelles 1/48, 1/72 et
1/100) de la gamme Robotech (Revell) et des
nombreuses marques japonaises, notamment
Imai et Arii, actuellement encore disponibles
en France.

Pierre Lejoyeux
image de synthése : Sophie Mounier

portrait

de famille

THE SUCCESSION WARS : wor-
game/boardgame @ I'échelon stratégi-

ve. Extensions : aucune. Scénarios : 2
(fournis dans la boite).

AEROTECH : wargame sur le débar-
nt de forces d'invasion sur une
planéte. Combats périplanétaires et
atmosphériques et régles d'attaque au
sol. Compatible avec les autres jeux
d'échelon tactique ou sub-tactique.
Extensions : Dropships and Jumpships
voir texte). Scénarios : 4 (fournis dans
a boite).
BATTLEFORCE : wargame terrestre
d'échelon tactique. Combat entre peti-
tes unités donnant une large impor-
tance & la guerre électronigue.
Extensions : aucune. Scénarios : 15
(dont 5 fournis dans la boite). The
Galtor campaign retrace en B scéna-
rios les trois mois de batailles sur le
monde de Galtor entre les maisons
Kurita et Davion. Rolling Thunder,
premier supplément conjoint & Battle-
Force, BattleTech et MechWarriors,
propose deux scénarios mettant en
ceuvre la compagnie d'élite du méme
nom du premier hussard régulien (mai-
son Marik).
BATTLETECH : premier jeu de la
gomme. Wargame d'échelon sub-tac-
tique. Proche par certains aspects du
jeu de réle. Extensions : CityTech, Bat-
tleTech Reinforcements, 2 sets de 4
cartes supplémentaires (vollée avec
riviére, désert, comrlcxu industriel...),
figurines (voir ré) et schémas de
camouflage (pour toutes ces exten-
sions, voir hm}. Scénarios : 96 (répar-
tis en 7 recueils). Tales of the Block
Widow (15), The Fox's Teeth (14),
Cranston Snord's | lars (14), Gray
Death Legion (15), nson’s sabres
(20), Roﬂ:‘w Thu (16) et The Spider
and the Wolf (2).
MECHWARRIORS/LES TECHNO-
GUERRIERS : & la fois jeu de réle et
wargame sub-tactique. Extensions :
The Mercenary's Handbook (voir
texte), House Kurita, House Steiner,
House Llioo, House Davion, House
Marik, The Periphery et The Star Lea-
décrivent chacune une partie de
univers ou de ['histoire du monde de
BattleTech. Scénarios : 3 (deux dans
Rolling Thunder et un dans la bande
dessinée The Spider and the Wolf).
DIVERS :
— Atlas militaire (N.A.LS The Fourth
Succession War : Military atlas volume

1)

— Bande dessinée (The Spider and the
Wolf)

— Des pin up pour les aficionados
(Technical Blueprint).

— Romans [Decision at Thunder Rift,
The sword and the dt.?gor, Mercena-
{ryslo.:taﬁ The price of glory, Warrior
trilogie)).

— Nouvelles et fragments (Shrapnel).
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Accusés de meutre, les
voyageurs sauront-ils voir
clair dans cette troublante
affaire ¢

Ce couchemar es! prévu pour quatre
ou cing voyageurs débutanls ou
moyennemen! expérimentés, compre
nant ou moins un haut-révant.

EREETEPURRC I I e L N e S RTINS

La Bonne Dame

Il était une fois une pauvre femme qui vivait
solitaire dans une choumine au fond des bois.
Elle connaissait bien la forét, les plantes et les
remédes, et comme elle n'était pos avare de
conseils ni de soins, les villogeois voisins l'appe-
laient la Bonne Dame.
C'était une femme d'une quarantaine d'années,
grande et mince, au visage osseux. Certes, elle
n'était point belle ; mais ses gestes mesurés,
l'éclat sombre de ses yeux, sa voix égale,
avaient le don de metire en confiance. Si elle
l'avait désiré, elle aurait pu habiter dans le
village méme, @ Champegris, mais les villogeois
comprenaient, ou croyaient comprendre, qu'elle
avait eu des malheurs et ne désirait plus qu'une
retraite paisible. Il y avait environ dix ans
qu'elle occupait la chaumine. C'était peu oprés
« la grande ruée des Groins », une époque de
confusion o0 nombre de villogeois avaient péri
ou fui, o0 d'outres étaient arrivés, transfuges de
régions voisines encore plus malchanceuses. Lo
chaumine avait ginsi trouvé une nouvelle occu-
pante.
On respectait donc sa solitude, ne venant lo
consulter que pour identifier les champignons
incertains, pour chercher un reméde contre lo
toux ou les rhumatismes, ou pour un accouc
ment difficile. Parfois, les jeunes filles allaient lui
conter leurs peines de cceur. Dans leur panier,
elles n'omettaient jamais de glisser une ou deux
galcﬂn et un petit pot de beurre.

vis le malheur frappa.
Un jour, la blonde Aenys, la fille du tonnelier,
trouva la porte grand ouverte et la salle dévas-
tée, vaisselle brisée entre les meuble renversés.
Et dans la chambre, la Bonne Dame gisait dans
une mare de sang, vétements déchirés, visage
locéré. Elle était morte !
Aenys revint au village en hurlant. D'abord, on
refusa de la croire, puis trois paysans se décidé-

sent & oller voir. Malgré les conseils de son
re, Aenys les raccompagno. Elle avoit adoré
a Bonne Dame ; et contre ['étre, homme ou
béte, qui avait accompli un tel crime, elle était
maintenant bléme de et de colére,
Le groupe s'approcha de lo chaumine avec
ence. Ca et |4, on pouvait distinguer des
empreintes de bottes sur le sol. Et le malheur
frappa & nouveau. Cing bandits apparurent de
derriére la maison, les armes & la main. lis
avancoient sans précipitation, sons oufre ex-
pression sur leur visage glacé qu'une détermi-
nation mortelle. Deux des paysans en restérent
figés de saisi . Le troisiéme, le plus jeune,
un dénommé Jorgi, eut le réflexe de plonger
dans le sous-bois. Quant & Aenys, elle poussa
un cri de haine et fonca sur les bandits, Un coup
sur lo téte la jeta & terre ol elle ne plus.
Les deux autres hésitérent entre fuir ou lui
K'or!er secours, fatale indécision qui leur codta
vie.
Tel fut le témoignage de Jorgi lorsqu'il revint au
village, tout seul. « Je n'oublierai jomais leur
visoge, murmura-t-il en tremblant, mais pour-
quoi ont-ils fait cela # La Bonne Dome était
pauvre. » Ce n'est que le lendemain qu'un se-
cond groupe, plus nombreux et mieux armé,
retourna & la chaumine. En chemin, ils croisé-
rent Aenys qui revenait en titubant. Elle n'avait
été qu'assommée et les bandits s'étaient désin-
téressés d'elle. Les deux autres, malheureuse-
ment, étaient bel et bien morts. L'examen de lo
chaumine n'apporta rien de nouveau. La trappe
de_lo cave était ouverte, avec des traces de
sang sur l'escalier de bois. En bas régnait le
méme désordre qu'en haut. Les paysans ne s'y
attardérent pas car le lieu leur inspirait une
crainte superstitieuse. Par contre, ils découvri-
rent de nouvelles troces de pas qui s'enfon-
caient dans le sous-bois. Les corps furent rame-
nés au village pour y étre inhumés. Puis, foute
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aoffoire cessante, une douzaine de paysans
courageux se constituérent en patrouille pour
orgonijer une grande battue dans la région. On
en est la,

La vérité

En réalité, la Bonne Dome n'était pos si bonne
que ¢o ; et pour tout dire, elle était méme
carrément mauvaise. C'était une haut-révante
vouée & Thanatos. D'abord voyageuse errante,
elle avait finalement jeté wn?&volu sur Chom-
pegris et la région. Comme nombre de ses
semblables, elle révait d'une domination abso-
lue, mais elle &tait prudente. Plutét que de tout
gacher par un envodtement hatif, elle fissoit
patiemment sa toile au fond de sa retraite. Sous
couvert de bonne guérisseuse, il ne lui éfait poas
difficile de collectionner des reliques de chague
villageois. L'un aprés ['autre, elle les possédait
de corps ou d'esprit. Quand ils seraient tous
possédés, elle c erait les envoOtements
proprement dits ; et quand le village serait
entiérement & sa botte, elle s'en servirait pour
conquérir le vill suivant, et ainsi de suite
jusqu'éd posséder le monde !

n jour, un voyageur perdu operut sa chou-

mine et lui demanda hospitalité. Elle le requt
sons idée préconcue, mais lorsquil lui avouo
que, venant du sud, il ignorait la proximité de
Chompegris, elle se dit que sa disparition ne
risquait pas d'étre signalée. Et comme elle avait
grande envie d'un garde du corps, elle endor-
mit (par Hypnos), le tua proprement, et anima
aussitét son cadavre en zombi. Au cours des
ans, lo chose se répéta trois cuires fois. Les
zombis demeuraient dons la cave, et les villa-
geois n'en avaient évidemment aucune connais-
sance.
Puis vint un cinquiéme voyogeur et le méme
scénario se déroula. Hélas, en animant le cada-
vre, la hout-révante commit un échec total
qu'elle ne put rattraper. Le zombi devint d'em-
blée un zombi sauvage et se retourna contre so
créatrice. Gravement blessée, lo hout-révante
réussit pour un temps & se désengager et &
remonter 'escalier. Mais & peine eut-elle re-
poussé la trappe que le zombi, l'ayant rattro-
pée, la projeta dans la chambre et s'achorna sur
elle jusqu'a son dernier souffle. En mourant, elle
concrétisa ce qui avait toujours été 'essence de
son étre, elle donna noissance & une entité de
cauchemar, une haine. Por ailleurs, so mort
libéra les quatre premiers zombis qui devinrent
sauvoges @ leur tour. Aprés avoir quelque peu
renversé les meubles, les cing finirent par trou-
rer lo porte et sortirent dans les bois. On devine
a suite.
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L'un des effets du rituel d'animation de zombi
est qu'il interrompt le processus de décomposi-

tion du cadavre de fogon permanente. Si la
mort est trés récente, le zombi ne présente pas
d'autre altération qu'une peau bléme, des lévres
exsangues et un regard fixe. On peut fort bien
le prendre pour un vivant, confusion qui o
justement été faite par les villogeois.

Les zombis sauvoges ne cherchent qu'a dé-
truire, et comme ils sont privés de guide, ils ont
tendance & fourner en rond, & revenir périodi-
quement sur le lieu de leur animation. D'o0 le
retour intempestif des bandits. En ce qui
concerne l'entité de cauchemar, elle investit
Aenys lorsqu'elle se pencha sur le cadavre ; et
I: jeune fille est mointenant possédée par lo

aine.

Réincarnation

Mais la mort n'est jamais définitive dans le réve
des Dragons. A peine furent-ils tués por lo
haut-révante que les voyageurs se réveillérent
dans un réve différent, ne gardant du précédent
qu'une vague idée de cauchemar, souvenir qui
finit @ son tour par s'estomper. De toute facon,
si I'on peut se souvenir d'une vie précédente, on
ne se souvient jamais du moment exact de sa
mort ; et qui plus est, les voyogeurs étaient
endormis & ce moment. Bref, les nouveoux-
révés finirent par redevenir voyageurs ; et clest
l& que le hasard du réve des Dragons fait
curieusement bien les choses, ou les fait mal, &
vous de juger Ces voyogeurs, qui avaient été
victimes de lo haut-révante séparément, fini-
rent par se regrouper au hasord des chemins et
r voyager ensemble dans leur nouvelle vie.
t ce sont précisément les personnages des
joveurs.
Mais plus encore, ayant maintes fois changé de
réve ou cours de leur voyage, le hasard de leur
périple a fini par les romener dans le réve de
Champegris ; et pour corser les choses, le temps
des Dragons n'ayant aucun rapport avec celui
des hommes, c'est le lendemain de la mort de
la Bonne Dame qu'ils vont arriver en vue du
village. Dans le méme temps, cing zombis
avides de carnage rédent dans la région, cing
bandits qui leur ressemblent comme autant de
foux-fréres.
Note. |l est fait mention de cing zombis parce
que cing est le nombre habituel des joueurs.
Mais en réalité, il y a autant de zombis qu'il y
a de PJ, avec le méme age apparent, la méme
allure. Seuls vétements et équipement peuvent
légérement différer. Sile grm:re comprend des
voyageuses, il y o autant de fousses-sceurs
équivalentes.

Champegris

Sans le cauchemar qui s’y déroule, Champegris
n'aurait aucun intérét. Cest un paisible vil
ogricole, situé au sommet de céteaux plantés
champs et de vignobles. En bas, dans lo vallée,
coule une riviére tranquille : la Masaune. L'og-
glomération comprend une cinquantaine de
batiments, dépendances comprises. Au centre,
donnant sur la place de lo fontaine, une grange
commune sert de salle de réunion, et, occasion-
nellement de maison des voyageurs. Outre les
cultivateurs, le village regroupe quelques arti-
sans : charpentier, charron, tonnelier, maré-
chal-ferrant, cordonnier, etc. Enfin, on trouve
également quelques fermes isolées, comme celle
des Toufout, par exemple, située & 1 km & l'est
de I'agglomération. Ces fermes et les chomps
avoisinants sont desservis par tout un réseau de
sentiers. Seuls les plus importants sont mention-
nés sur lo carte,

Au sud du village, s'étend lo Grande Forét. Ses
autres lisiéres (hors carte) se trouvent & plus de
20 km. C'est un lieu sombre, au relief accidenté,
principalement planté de chénes et de hétres,
avec un sous-bois touffu de ronces, de fougéres
et de plantes grimpantes. Giboyeuse (lapins,
cervidés, sangliers), la forét abrite oussi des
loups. Les villagecis qui s'y aventurent en quéte
d'herbes ou de champignons évitent de s éloi-
gner des sentiers, car iFdavicnf alors trés aisé
de s'y perdre. En dehors des sentiers mention-
nés sur la carte, la survie dons lo Grande Forét
est de difficulté -4,

Le Corbetier. C'est le nom donné & une grande
clairiére, carrefour de quatre chemins. Au cen-
tre se dresse un chéne de 40 m de hout, lieu
d'habitation de plus de cing cents corbeaux. Le
lieu résonne de leurs croassements incessonts.
La Combe. C'est un ravin de prés d'un kilométre
de long, profondément encaissé entre des
pentes rocheuses oU s'accrochent des buisson
d'épines. Entre les rochers du fond de lo combe
s'ouvrent de nombreuses cavernes. L'endroit est
sinistre @ souhait, idéal pour l'ultime confron-
tation avec les zombis.

L ‘accusation

Pour les voyageurs, tout va commencer en fin
d'aprés-midi, en arrivant en vue du village de
Champegris. Au méme moment, les patrouil
leurs sont en train de revenir, bredouilles, par
le sentier 1. Les deux groupes vont se rencontre:
au carrefour A.

Les pm{'wns sont une douzaine, armés d'arcs,
de haches et de piques. lls avancent d'un pas




résolu, mais & lo vue des voyageurs, s'arrétent,
indécis, mains crispées sur leurs armes, Le plus
jeune (Jorgi) s'écrie alors : « Ce sont eux | Je les
reconnais | ».
Lo suite risque probablement d'étre tumul-
tueuse, Les archers vont metire en joue les
voyogeurs, cerendclnl que, pas fonciérement
rassuré, le chef de la patrouille leur demondera
de se défaire de leurs armes et de se laisser
emmener sans résistance. Comme il est proba-
ble que les voyageurs n'obéissent pas aussitét
et demandent ce qu'on reproche, on leur
répondra : « Comme si vous ne le saviez pas,
bande de gredins | Yous avez assassiné la
Bonne Dome et deux villageois | ». Leurs déné-
Fnhuns n'y feront rien, pos méme I'argument
ogique que s'ils avaient accompli un tel crime,
ils n'ouraient cucune raison de revenir, Jorgi ne
cessera de répéter : « Ce sont eux | Je n'oublie-
roi jomais leurs visages | ».
Deux olternatives sont alors possibles : soit les
voyogeurs se rendent, soit ils se rebiffent. S'ils
acceptent ['erreur judicicire et se laissent dé-
mrrnir, on les conduira sous bonne garde jus-
gﬂ nge commune. $'ils tentent de fuir ou
com ttre, la situation deviendra pour eux
lus difficile. Cette alternative sera traitée plus
oin.

La disculpation

Dons la grange, les voyageurs ne seront pas
ligotés, mais maintenus en respect par les
archers et les piquiers, sous les huées des
villageois accourus sur la ploce. On ne décidera
pas immédiatement de leur sort, et ils pourront
comprendre qu'on attend la venue d'un second
témoin copital. Ce dernier ne tardera pas &
venir.

Aenys est une fille de dix-huit ans, blonde,
plutét jolie malgré des troits crispés. Aperce-
vant les voyageurs, elle balbutiera, le regard

fixe : = Eux je les reconnais les monsires | ». Et
avec la rapidité d'un chat, elle se jettera toutes
griffes dehors sur le premier & sa portée. Les
poysans ne réussiront & la maitriser qu'a grand
peine.
Et c'est alors que se produira un coup de
théatre. Le fils Toufaut, blessé & la téte, arrivera
sur la place en s'écriant : « Les bandits viennent
de nous attaquer. lls ont tué mon pére | ». Puis
il verra les voyageurs et s'écriero, désemporé :
« Eux | Comment est-ce possible  ».
Lo suite risque & nouveau de dégénérer en
confusion, mais avec pour résultat que les
voyageurs seront disculpés. Comment pou-
vaient-ils &tre & la fois au carrefour précédent
et & lo ferme des Toufout, distants d'un bon
kilométre 2 Puis Jorgi conviendra que les ban-
dits n'étaient pos habillés exactement de la
méme facon. Le fils Toufaut dira quant & lui :
« Et pourtant, & part un air de mort que vous
n'avez pos, ils vous ressemblent comme des
fréres ». Il sera incapable d'expliquer davan-
tage ce qu'il entend por un air de mori,
Finalement, les villageois bien embarrassés
I:dseniemni des excuses oux voyogeurs. On
eur rendra naturellement leurs armes. On leur
accordera [hospitalité. Et on leur racontera
toute lhistoire de lo Bonne Dame et de sa fin
tragique, pour qu'ils jugent par eux-mémes de
leur perplexité. eule Aenys continvera @ dar-
der sur eux un regard haineux.

A la ferme des
Toufaut

Les voyageurs voudront probablement tirer ou
clair cette histoire de fréres qui leur ressemblent
et se rendre & lo ferme des Toufout cinsi qu'a
la ¢haumine. Un spectacle désolant les attend
é lo ferme : le pére o été tué ainsi que lo
servante, lo mére et le plus jeune fils sont

blessés gravement ; méme le bétail o été mas-
sacré. Fait étrange, la plupart des blessures ont
éié cousées par des lames, mais certaines sont
dues & de terribles c de griffes. Por ailleurs,
rien n'a été volé. La violence semble purement

ratuite. Un examen ottentif de la lisiére réve-
F des empreintes de pas allant et venant le
long du sentier 2. La conclusion & en tirer est
que les bandits ont d0 retourner dans la forét.

La chaumine

C'est une maison basse et trapue, cux murs de
pierres irréguliéres, couverte d'un chaume noi-
ratre. Derriére, un corré de terrain déboisé
constitue un potoger avec quelques arbres
fruitiers ; un minuscule sentier s'en éloigne et
méne & une source quelques dizaines de métres

us au n
f:: maison est en partie enfoncée dans le sol et
pour occéder & la porte, il faut descendre
quelques marches, Lo salle principale (1) est
rlngae par une rangée de piliers soutenant
tres maitresses (en pointillé sur le plon) ;
auteur maximum, au centre, est de ftrois
rnéirel ; le sol est dullé une cheminée occupe
le mur est. Rien n'a é1é touché depuis la mort
de lo Bonne Dame, et il y régne le méme
désordre de meubles fracassés. Clest la que la
haut-révante recevait ses visiteurs et il ne s'y
trouve aucun indice significatif. Méme chose
dans la chambre & coucher (2) oU une mare de
mn? séché macule le sol prés du pilier central.
Au fond, une trappe de bois donne accés &
I'escalier de la cave.
Cette derniére est coupée en deux por une
arche de mogonnerie. Un rideau séparait les
deux parties, mais il o é1é arraché et ses lam-
beaux jonchent le sol. Si lo premiére partie (3)
ne contient qu'un bric-a-brac d'objets sans im-
portance, celle du fond (4), par contre, contient
des indices révélateurs.




Un coffre verrouillé (difficulté -4, mais la clé se
trouve quelque part dans le désordre de lo
chambre & coucmr:l contient quelques objets
intéressants : deux dogues au pommeau joli-
ment ouvragé (valeur 4 PA chacune), un collier
de perles d'argent (valeur 6 PA), une bourse de
cuir fin incrusté de nacre (valeur 3 PA) conte-
nant encore 18 PB, et un encrier de voyage avec
un bouchen d'argent (valeur 5 PA). Il y a
d'autres objets plus ordinaires (fioles vides, cire
& cacheter, plumes, porchemins vierges) ; ainsi
qu'une liasse de parchemins écrits. Plus loin, se
trouvent entassés sous lo poussiére quelques
besoces et socs a dos, cordes et outres, comme
si cing voyageurs avaient déloissé la leur équi-
Eemem de voyage.
nfin, tout au fond, une étogére semi-circulaire
supporte une cinquantaine de ficles et de petits
pots, chacun porteur dune étiquetie avec un
simple numéro. A [intérieur, il n'y o presque
rien ; une vogue tache de groisse, quelques
cheveux, une rognure d'ongle. Mais ce devrait
étre suffisant pour que les voyogeurs commen-
cent & subodorer les dessous de l'histoire.

Les parchemins

Lo liosse contient quinze feuillets. Les quaire
premiers, rédigés en runes communes, consti-
tuent une liste exhaustive des habitants de
Champegris, hommes, femmes et enfants. Les
plus jeunes, surtout ceux qui sont nés depuis dix
ans ou moins, ont leur date de naissonce. Une
bonne cinquaniaine sont en plus gratifiés d'un
numéro, ainsi que des mentions felles que
« Corps », « Esprit », ou méme les deux & la fois,
suivis d'une nouvelle série de dates. Il y o autant
de villageois numérotés qu'il y a de fioles sur
I'étagére. Comprenne qui pourra.

Les onze autres feuillets sont rédigés en dra-
conic, et il foudra du temps pour les déchiffrer.
Ce sont tous des formules de soris. Lo difficulté
indiquée est celle de lecture.

O/H PETRIFICATION, -4

O/H SOMMEIL, -4

N ENCHANTEMENT, -2

T POSSESSION DE CORPS, -4

T POSSESSION D'ESPRIT, -4

T ENVOUTEMENT : CECITE, -2

T ENVOUTEMENT : MALADIE, -2

T ENVOUTEMENT : INTERDICTION, -2

T ENVOUTEMENT : TACHE, -2

T FAIRE PARLER UN MORT, -3

T ANIMER UN ZOMBI, -3

Réve souvenir

Le motériel & 'abondon apportencit évidem-
ment oux victimes de la haut-révante, de méme
que les objets de valeur du coffre. Si les voya-
geurs les découvrent et les examinent, ils leur
rappelleront des souvenirs par [intermédiaire
d'un réve qu'ils feront dés la nuit prochaine.

Dans ce réve (qui pourra différer dons ses
détails pour chacun des joueurs), ils se verront,
seuls et non point en groufm, arriver en vue de
la chaumine, rencontrer lo Bonne Dame, et,
n'ayont cucune raison de se méfier, accepter
son hospitalité. Puis le réve se terminera brus-
quement sur une horrible sensation d'angoisse.
Détail important, ils se souviendront que, dans
leur réve, ils possédaient I'un des objets du
coffre. (Au Gardien des Réves de répartir ou
mieux ces objets entre les personnages, voire
d'en inventer de plus pertinents si ceux indiqués
ne collent pas.) Par cilleurs, le réve leur laissera
une impression tenace de déja vécu. Dés lors,
ils ne devraient plus avoir grands doutes sur
I'identité réelle de leurs cauchemardesques
foux-fréres.

Aenys

Si la jeune fille o des réactions si violentes, c'est
surtout parce qu'elle est possédée par la haine.
Celle-ci est essentiellement dirigée contre les
meurtriers de la Bonne Dome, mais & mesure
que les choses trainent, elle commence & hair

_tout le monde sans exception. Quand les voya-

eurs voudront aller voir la chaumine, elle
soffrira & les y conduire. Les voyageurs pour-
ront la trouver bizarre, mais supposer que c'est
uniquement le chagrin qui motive sa passion. En
réclité, Aenys pense que les voyageurs ont
roulé les villageois par un subterfuge quelcon-
que et qu'il n'y o pos & chercher les coupables
plus loin. Elle porte maintenant une dague sur
elle, et & la premiére occosion elle tentera de

ignarder les voyageurs l'un aprés ['outre, Si

les choses tournent mal pour elle, ce qui est

robable, sa haine I'obligera & se batire jusqu'a
a mort. En mourant, elle libérera l'entité de
cauchemar, qui se retournera évidemment sur
le plus proche vayageur. La haine o encore fous
ses points de réve, soit dix-huit.
Dans ce cauchemar sordide, Aenys est un PNJ
destiné & étre sacrifié. C'est ou Gardien des
Réves de voir comment il peut utiliser le plus
efficacement cette bombe & retardement.
Lo mort de lo haut-révante rompant toutes les
possessions, il est douteux qu'Aenys soit tou-
jours victime de la magie. Si un voyageur tentait
néanmoins une détection d'enchantement sur la
jeune fille, le résultat serait positif. Une lecture
d'aura magique indiquerait une haine et la
Désolation de Sel G9. La, une nouvelle lecture
d'aura donnerait lo force de l'entité soit dix-huit
points. C'est également depuis cette case que
pourrait &ire tentée une annulation de magie
(voir régle page 68). Si tout cela était accompli
ovec succés el Aenys libérée, lo jeune fiﬁu
deviendrait leur clliée ou lieu de leur ennemie
aveugle ; et la conclusion du scénario en serait
infiniment moins lugubre. Mais est-ce bien
probable ?

Les faux-freres

Tous les zombis ont été animés alors que lo
haut-révante bénéficiait d'une banne quantité
de réve actuel. lls ont tous quinze points de
réve. Les quatre premiers ont en plus une
compétence d'arme de mélée, le dernier n'a que
ses griffes. Au Gardien des Réves de voir quel
genre d'arme est manié par qui, en fonction des
propres compétences des voyageurs.

Les zombis errent ca et la dans la forét, préts
& frapper & nouveau le villoge. Périodiquement,
ils retournent & la chaumine. Comme l'eau qui
coule en empruntant les voies de moindre résis-
tance, ils suivent noturellement les sentiers.
Selon les déplacements des voyageurs et leur
propre stratégie, c'est ou Gardien des Réves de
choisir I'heure et le lieu de la confrontation
finale. La Combe pourrait faire un lieu idéale-
ment sinistre.

lls auront beau y &tre préparés, les voyageurs
recevront un choc en voyant leurs propres
cadavres, un spectacle qui o de quoi déranger.
Chocun devro jouer un jet de VOLONTE & -2,
et en cas d'échec un JR de réve r %. Si ce second
jet échoue également, la perturbation mentale
se traduira par une Queve de Drogon qui
prendra effet immédiatement.

Autres alternatives

Si au tout début, les voyageurs livrent combat
ou prennent la fuite, ils compliqueront la situo-
tion. S'ils ont le dessous, les blessés et les
survivants seront ramenés o lo grange comme
prévu ou départ. L&, la disculpation pourra
avoir lieu dans les mémes conditions, sauf que
les villogeois leur conserveront un certain res-
sentiment et que la haine d'Aenys n'en sera que
plus ottisée. En revanche, s'ils ont le dessus, les
villageois tenteront de rompre le combat dés
qu'ils auront perdu lo moitié des leurs. Au
villoge, ils regrouperont leurs forces, préts @
livrer une véritable guerre. La disculpation sera
impossible, et méme si le timing ne correspond
pas exactement, on leur mettra sur le dos l'atte-
que de la ferme des Toufout. Méme chose s'ils
prennent d'emblée lo fuite.

A ce point, si les personnages se livrent quand
méme & une enquéte et découvrent la chau-
mine, ils pourront avoir leur réve souvenir, et
s'ils anéantissent finalement les zombis, ils
prouveront leur innocence.

S'ils veulent simplement fuir ce village de fous,
le Gardien des Réves peut leur opposer un
zombi, un seul, un trainard surgissant ou détour
d'un chemin. Une telle rencontre devrait les
faire réfléchir et les amener & réagir différem-
ment. Mais en échange d'un zombi de mains
lors de lo confrontation finale, ils auront entre
temps tous les paysans contre eux.

Conclusion

Une fois les zombis anéantis, les voyageurs
recevront tous vingt points de stress rétrospec-
tif. Ces vingt points pourront &tre convertis
directement en vingt points d'expérience, sans
iet de dé. lls sont indépendants du stress normal
qui aura pu étre acquis au cours du scénario.
En ce qui concerne les villageois, rares sont
ceux qui savent vraiment lire et écrire ; mais la
plupart arrivent & déchiffrer leur nom. Et de le
trouver sur la liste de la Bonne Dame, accolé &
un numéro correspondant & une petite fiole
suspecte aura de quoi les assombrir. « Dire
qu'on l'oppelait lo Bonne Dame ! » murmure-
ront-ils en baissant les bras, pleins de fotolité
et de désillusion. lls continueront & accorder
leur hospitalité aux voyageurs, mais ceux-ci se
rendront compte, & la géne et & lo tension,
qu'on aimerait mieux les voir ailleurs. D'autant
plus, et quoiqu'on ne puisse le leur reprocher,
ju'il pourra y avoir sur leurs mains le sang frais
e lo blonde Aenys.
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électro-magnétiques ne sont
ni pires ni meilleurs que ceux
de vos nuits blanches. lls
sondent votre regard interne
d'une indicible maniére.
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Cette aventure est prévue pour nim-
porte quel groupe dinvestigateurs de
tous niveaux dexpérience, étudiants,
écrivains ou dilettantes.

la petite localité de Berkeley, située au sud

d'Oakland et de I'autre cété de la baie de
San Froncisco, mais lo date et les lieux choisis
ont peu d'importance et le Gardien des Arcanes
pourra les modifier & loisir.

La situation
de départ

Le professeur Walsh o accidentellement inventé
une machine qui permet de voir dans le passé.
Alors qu'il en montrait le fonctionnement & un
journaliste du Chronicle venu linterviewer, ils
virent un chien de Tindalos, qui regarda dans
leur direction de fort cruelle ?ocon. Comme la
scéne était vieille de deux cents millions d'an-
nées, il faudra & lo créature deux jours pour
arriver...

Les investigateurs (ou PJ) vont étre impliqués
dans cette aventure et c'est eux qui devront agir
pour éviter que d'autres monstres n'envahissent
le campus de Berkeley.

Walsh et sa machine

Joseph Walsh est un physicien de génie, mais
son mauvais caractére et ses théories originales
le font passer pour un excentrique oux yeux
ses pairs. |l est néanmoins un professeur réputé
& qui l'université de Berkeley fournit fontﬁu et
locaux pour ses recherches.

Pour ses expériences de physique, il a concu une
machine complexe permettant, en théorie,
d'étudier les courants électro-mognétiques.
Celle-ci est trés impressionnante : six métres sur
deux, et d'une hauteur de ftrois métres, elle
consiste en deux gigantesques piles posées sur
une estrade et séparées par une grille aux
mailles trés fines de trois métres sur trois. Toutes
sortes de cables éleciriques de tailles et de
couleurs variées relient les piles & lo grille, ainsi
qu'a des cornues et des alambics remplis de
liquides colorés, et & un grond pannecu de
contréle,

Quand il essaya son invention, Walsh constata
qu'elle présentait un défaut curieux : les eclairs
électriques se fondaient sur la grille pour don-
ner, au bout de quelques minutes, une image de
paysage. Le professeur s'était promis d'étudier
ce phénoméne, mais le lendemain, alors quiil
recevait un journaliste nommé Berough auquel
il avait promis un entretien, il ne put résister ou
plaisir de faire fonctionner son invention. Hélas,
cette fois-ci, sur la grille se forma l'image d'un
paysage désolé et d'une horrible créature bleue
rappelant vaguement un chien. Celle-ci bou%eu
et les regarda avec iourmandiw. Comme Be-
rough se mettait & hurler de terreur, Walsh
coupa précipitamment le courant, faisant dis-
paraitre I'image, puis essaya de calmer le jour-
naliste...

A son insu, Walsh a inventé un appareil permet-
tant de voir dans d'autres dimensions (et acces-
soirement dans le passé). Prodigieusement inté-
ressé, il projette de [ iner minutie it
dans les jours qui suivent. Il n'a pas encore
réalisé qu'en plus de refléter d'autres dimen-
sions, son appareil peut également faire office
de porte dimensionnelle...

Le journaliste

Journaliste au San Francisco Chronicle, Chris-
topher Berough est un grand brun a l'air dur.
Mais il est en fait trés impressionnable et n'c
pas pu s'empécher de hurler, terrorisé par la
vision du chien. Furieux d'avoir réagi ainsi en
présence d'un témoin, il a écrit un article in-
cendiaire et mensonger sur Walsh et ses « ex-
périences diaboliques, payées par l'argent des
contribuables ». L'article précise que le profes-
seur donne un cours hebdomadaire le mardi
matin et qu'il habite tout prés de l'université.

C @ scénario se déroule en mars 1934, dans

Berough a vu Joseph Walsh l'aprés-midi du
dimanche 4 mars et son article est publié dans
le Chronicle du lundi 5.

Lou Nicci

Le lundi matin, Lou Nicci, un petit voyou sans
envergure mais & limogination débordante, est
intrigué par l'orticle en question en lisant son
journal. Il connait Berough et va voir le jour-
naliste par curiosité. Celui-ci lui raconte la
terrifiante apparition, mais loin d'étre effrayé,
Nicci imagine aussitét une commercialisation

ssible et trés profitable de 'appareil. Il se voit
aire payer @ des gogos de fortes sommes pour
voir les monstres et imagine déja les accroches
possibles : « Découvrez les créatures fabuleu-
ses des lointaines plonétes -annonce sé-
rieuse », efc. En sortant de son entrevue avec le
journcliste, il décide d'obtenir cette machine
pour une bouchée de pain, ou de la voler ou

fesseur Walsh, oprés 'avoir menacé s'il le
out,

Les investigateurs

Les PJ peuvent étre étudiants (dilettante ou
rrofusaur] & l'université de Berkeley, éventuel-
lement écrivains, ou journalistes. lls peuvent
avoir entendu parler du professeur Walsh por
leurs amis ou bien ont été intrigués par l'article
paru dans le Chronicle de la veille. Enfin, ils
peuvent s'intéresser tout simplement & la physi-
que, par plaisir ou pour les besoins d'un orticle
ou dun livre. Tous se connaissent et s'appré-
cient,

Les cours du professeur Walsh sont intéressants
et trés courus, et les PJ étudiants les suivent
probablement. Le petit amphithéatre de l'uni-
versité est toujours comble quand Walsh fait
son cours hebdomadaire le mardi matin & 10
heures, et il faut en général arriver en avance
pour avoir une place.

Un cours en amphi

Ce mardi é mars, l'amphithéatre est encore plus
bondé que de coutume, et ['ouverture provoque
une certaine bousculade. Devant les PJ ahuris,
un jeune homme malingre est bousculé et tombe
a terre... la foule va le piétiner, Si les PJ s'inter-
posent et le relévent, il les remerciera, et svivra
ensuite le cours avec eux (voir Matt Gardner).

J

Le cours se déroule ensuite normalement (phy-
sique des particules), et alors qu'il s'achéve, trois
ou quatre journclistes assaillent le professeur.
Celui-ci refuse de répondre & !surs questions (du
genre : « Professeur Walsh, est-il exact que
vous faites des expériences de ie
dans les loco d&monofogi'

ux de luniversité 7 », efc.) et
séclipse & la hate, rouge de colére.
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Matt Gardner

Une fois le cours fini, le jeune homme malingre
invite les PJ (s'ils ont fait connaissonce) &
prendre un café avec lui. Il déclarera se nommer
Mathew Gardner et étre étudiant. Il est maigre,
assez beau, d'une santé ile et semble vivre
dans une relative pauvreté (ses vétements sont
propres, mais bien usés). En le questionnant sur
ses revenus, il avouvera qu'il écrit des nouvelles
pour des pulps (les magozines populoires & dix
cents) afin de financer un peu ses études. Si les
PJ lui demandent quel genre de nouvelles il
écrit, il répondra briévement : « Oh, un peu de
toul, du western, de la romance, de [hor
reur, efc. », et semblera peu enclin & poursuivre
cette conversation, comme s'il avait honte de ce
gne-pain.

ar contre, il confiera en rougissant que Helen
Walsh, la fille du professeur est son « amie ». Si
les personnages semblent intéressés par Walsh,
il proposera de leur faire rencontrer, en signe
de remerciement, S'ils acceptent, il arrangera lo
rencontre pour |'aprés-midi méme.
Si Gardner apprend qu'un des PJ est journaliste,
il lui demandera de ne pas mentionner ce détail
& Walsh, vu les circonstances actuelles. A moins
que les PJ ne linvitent & déjeuner, ils le re-
trouveront vers trois heures, devant la maison
du professeur.
Gardner est timide, trés honnéte, et plutét

sympathique.

La demeure de Walsh

Clest une jolie maison & un étage, & l'intérieur
de 'enceinte de l'université. Le laboratoire de
recherche du professeur est & cing minutes de
marche de la.
Si Gardner a sympathisé avec les PJ, ils rencon-
treront le professeur et sa charmante fille
Helen. Celle-ci semble sincérement amoureuse
du jeune homme et leur offrira café et gateoux.
tandis qu'ils discuteront avec son pére. lls op-
prendront ainsi que madome Walsh est morte
voici quatre ans. Sur linsistance de Gardner
ir..;ue Joseph Walsh semble apprécier), le pro-
sseur acceptera en bougonnant de montrer
son invention aux PJ. lls marcheront jusqu'a un
béatiment sans étage, aux fenéires closes par
des volets métalliques. Walsh déverrouillera lo
porte et allumera lo lumiére. Lintérieur est
plutét décevant : & l'exception de l'impression-
nante machine plocée contre un mur, la piéce
ne recéle que quelques chaises, une grande
table couverte jc petit matériel électrique, et
des balais et des serpilliéres. Le professeur
mettra en route la machine, et les PJ verront
I'image d'un paysoge désolé se former sur lo
grille au centre de I'appareil. Limoge, éton-
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nomment nette, montre un plateau de sable

monotone, ol trainent de-ci de-la quelques
coillosses et des ploques de sel. Un ciel gris
sombre rend lo scéne encore plus sinistre.
Bien qu'il n'y oit rien d'outre & voir, ce paysage
mettra tout le monde mal & l'ise (un jet de SAN
raté foit perdre 1 point). Cette vision incitera
Woalsh & parler des deux fois précédentes oo il
o ollumé la machine. Les PJ o ront que le
poysage était différent & chaque fois, et le
professeur décrira I'horrible animal qu‘il avu(la
description du chien de Tindalos qu'il donnera
est assez précise pour que les PJ possédant un
pourcentage en Mythe de Cthulhu puissent
éventuellement identifier la créature). Walsh
évoquera ensuite avec mépris la réaction du
journaliste qui l'accompagnait. Il les congédiera
ensuite en disant qu'il comptait étudier plus en
détail son invention dans les jours & venir.

Si les PJ viennent voir Walsh sans étre présen-
tés par Matt Gardner, il les recevra briévement
et les éconduira vite car il o horreur des
mondanités. |l ne les recevra méme pas si 'un
des PJ se présente comme journaliste.

Le Chronicle

Nos investigateurs peuvent lement enqué-
ter au San Q:rancim Chmn:rzn Les locaux du
journal sont situés & San Francisco, & quarante
minutes de voiture de Berkeley. lls peuvent y
voir Chris Berough (qui y sera le lundi et le
mardi uniquement) et consulter les archives du
journal (ou de son principal concurrent, le San
Francisco Times, dont les bureaux sont situés o
quelques rues de la).

Berough parlera facilement de Walsh et de son
invention. Il est trés monté contre ce dernier et
le présentera comme un savant fou, méprisant
le public et prét & tout pour continver ses
expériences. Irprélendru que Walsh avait visi-
blement I'habitude de voir des monstres, vu son
peu de réaction lors de lincident. Si les PJ
mettent ses dires en doute, ol prennent lo
défense du professeur, il les fera jeter dehors
Les archives des deux journaux ne fournissent
que des informations sur le professeur Walsh et
I'université de Berkeley. Cing bonnes heures de
recherches permettront d'apprendre que Jo-
seph Stanislas Walsh (né Walsewik) a émigre
oux Etats-Unis en 1887 avec ses parents, qu'il
a épousé Mary Dille en 1912 et que sa fille
Helen est née en 1914, S5a femme est morte
d'une hépatite en 1930, et peu de temps aprés,
il o accepté un poste & l'université de Berkeley.
Tous ses diplémes sont égolement précisés,
ainsi que des témoignoages enthousiastes d'étu-
diants assistant & ses cours. |l est impossible de
trouver une quelconque information concernant
la eréoture vue par Walsh et Berough.

Lo bibliothéque de lo ville comme celle de
l'université n'apprendront rien de plus aux PJ.

Mercredi sanglant

Le mercredi 7 au matin, le chien de Tindalos
entre dans lo chambre de Berough par un des
angles et le tue. La logeuse entend des hurle-
ments indicibles et prévient oussitdt la police.
L'information est publiée dans I'édition de
l'aprés-midi du Chronicle (et reprise le lende-
main) sous le titre : Un de nos reporters victime
dune mort atroce. L'article est trés vague, mais
sous-entend que le journaliste ourait été victime
d'un psychopathe qui l'aurait tué avant de
recouvrir son corps d acide,
Les PJ peuvent désirer enquéter chez le défunt
Berough, qui habitait prés du quartier chinois
& San Froncisco. La police sera peu coopérative
(linspecteur Andrew chorgé de l'affaire o eu
l'idée du tueur psychopathe et il est persuadé
d'avoir raison), mais il n'est pas trés difficile de
s'introduire dons l'opparfement, les policiers
n'ayant posé que les scellés. Si les PJ ne veulent
pas commetire d'acte illégal, miss Dell, la lo-
geuse, proposera de briser elle-méme les scellés
ur faire un nécessaire nettoyage. Cette forte
emme es! préte & répondre vertement oux
policiers qui lui reprochercient ce geste que le
sang, co se nettoie tout de suite | En fonction
de l'attitude des PJ & son égard, elle exigera ou
non un peu d'argent.

Le lieu du crime

L'oppartement est au deuxiéme étage (lo mai-
son n'en compte que deux). Il est petit et sale,
rernlpli de papiers, de journaux, de fichiers et de
quelques livres. Une minuscule cuisine croule
sous la vaisselle sale. Lo police a emmené le
cadavre, ainsi gue quelque uns des dossiers sur
lesquels travaillait le journaliste, et une trace
faite & la craie sur le sol indique I'emplacement
du corps. Il y a trés peu de sang répandu. Miss
Dell accompagnera les PJ, qu'ils le veuillent ou
non, et commentera chacune de leurs actions.
Dans son caquetage incessant, elle donnera les
informations suivantes :

— La thése de lo police est ridicule, vu qu'elle
a entendu le cri dagonie du malheureux, que
toutes les fenétres étaient fermées et qu'elle n'o
vu personne descendre l'escalier, mais cet im-
bécile d'inspecteur Andrew o refusé de la croire.
— Quand elle est montée avec les policiers, le
corps du pauvre monsieur Berough était recou-
vert d'une sorte de pus bleuaire et sa poitrine
était percée de trous. Et il y avait trés peu de
sang...

En fouillant 'antre du journaliste, les PJ irouve-
ront sa collection de photos coquines et son
ogendo, tombé derriére son bureau. Il n'y a rien
de plus intéressant. Pour $15 (mais elle n'accep-
tera pas moins), miss Bell fermera les yeux et les
laissera emporter 'agenda. Il contient une in-
formation intéressante : la page du lundi indi-




FI

——

e de ner de
‘alsh, 8:?“» est

que «Vu Nicci, qui_envi
l'argent avec l'invention de
vraiment dingue | ».

Mercredi sanglant bis

s sl ookl piveadl
trace , @ ui-¢ ie sa
merveilleuse invention dmmn Inho;afoiu. La
machine montre aujourd'hui une ploge grise et
vide, flanquée d'une mer verdétre. lng chien

dans un nuage de fumée noiratre d'un
des coins de lo piéce et sous les yeux horrifiés
de Walsh, bondit vers lui. Le savant se trouvont
alors devant la grille, il bascule avec la créature
& travers la grille, et tous deux se retrouvent sur
le sable... L&, le chien de Tindalos tue le pro-

fesseur.
En fin d'oprés-midi, un employé de ['université
découvre la porte du loboratoire ouverte, et la
machine ollumée & l'intérieur. Aprés avoir jeté
un regard blasé sur le 4 nouveau
désert et pesté contre lo distraction de Walsh,
il éteint linvention et sort en verrouillant la
porte avec son passe. Quand la disparition du
professeur sera remarquée, personne ne son-
gera & [i et lui-méme oura déjé &
moitié oublié cet incident. Aprés tout, il éteint
les lumiéres et ferme les portes quotidienne-
ment... Le soir, trés inquiéte, Helen Walsh
mbbgoﬁa,wipwdnhimdnn-
hes. Elle appelle également son fiancé
Matt Gordner. Avec lui, elle téléphone & toutes
les personnes qu'elle connait et qui ont vu
récemment son pére. Si les PJ sont passés la voir
avec Gardner, ils seront ainsi mis au courant de
la disparition de Walsh dés le i soir.
Les journaux citeront la disparition du profes-
seur le lendemain. Le Chronicle suggérera que
Walsh o préféré fuir, oprés les révélations du
journal sur ses expériences douteuses.

Sur la piste de

F i
['escroc
S'ils décident d' ter sur le mystérieux Nicci
cr:: dans I'ogondnanq‘:i Blrougwr hTLJ PJ Wx “;

& nouveou c;nsuhodr.lelz archives du“daux plus
quotidiens région, ou ils oppren-
t en deux heures qu'un Lou Nicci o été
arrété a de nombreuses reprises escroque-
rie (le journaliste signant l'orticle est presque
i Chris Berough). Sinon, il n'y a pas de
Nicci dans I'annuaire, et enfin, si les PJ arrivent
& trouver une source policiére, ils apprendront
que le seul Nicei connu est Lou Nicei, un escroc
m mais malin. Personne ne connait
son adresse actuelle. Méme se renseigner dans
des bars louches s'avérera inutile et peut-étre
dangereu

;P

ww,‘aﬁmrmm

Les malheurs
de Lou Nicci

A l'oube du jeudi B, Nicci, qui o appris dans les
i ux la mort de , mais pas encore

disgoriﬁon du professeur Walsh, s'introduit
avec Earl, un complice, dans le laboratoire. Une
foible lumiére filire & fravers les volets et ils
n'allument pas la lumiére. Le but du voyou est
de vérifier que son idée est valable et que
l'appareil fonctionne bien. Il commence por le
mettre en route. Une plaine de rochers violets
avec un ciel noir sans étoiles apparait. Lou Nicci
sourit, jusqu'a ce qu'il umur?: deux créatures
qui volent vers lui, Ce sont Byakhees. Earl
semble pétrifié par la peur. Nicci recule involon-
tairement et soudain, @ son immense surprise,

créatures, et éteindre l'invention de Walsh.
Ceci est le point culminant du scénario, aussi
voild deux suggestions :
— Une fois les trois Byakhees tués, alors que
e
arriver un i i iatement.
doivent comprendre que le plus important est
d'arréter la machine.
— Arrangez-vous pour que le dernier Byakhee
s'envole une fois sérieusement blessé, et
s'écrase contre une des piles de la machine, lo
détruisant irrémédiablement et mettant ainsi le
feu au laboratoire.
En toute logique, les investigateurs

ne se vante-

ront pas auprés des autorités de ces hauts-faits,
sinon linspecteur Andrew n'hésitera pas & les
interroger des nuits entiéres. Pour une fois quiil
tient des coupables...

—_—

les créatures sortent de la machine et l'une
delles se sur Earl et lui déchire lo e
Nicci s'enfuit en courant et ferme & clé, de
l'extérieur, la porte du laboratoire. De l'autre
coté, les hurlements de Eorl s'amenuisent...

Unfinal
apocalyptique

Les PJ passeront t ou laboratoire
le jeudi matin, chercher des indices sur

disguiﬁondo alsh. De toute fagon, personne
de ['université n'y passera avont le mardi matin,

de X
m: nmycrlfmd:wmmﬂ\lior.ichiu‘
la ine allumée, trois Byakhees se sont
introduits dans le laboratoire et ottendent
patiemment. L'un I.:r?“ bloquera aussitét la
e que nvesti rs soient tous
m:ﬁ:ﬂﬂ devront se rrasser des trois

a-vamamnanaw

Les minl scénarios

Los INSTANTANES [E¥d de CB

4 développement rapide

Voici des suites ibles au scénario que vous
venez de lire. Ce ne sont que de vagues sy-
nopsis et c'est & vous de les développer.

@ |l est dit dans le scénario que Matt Gardner
semble avoir honte d'écrire dans des pulps. Une
intéressante alternative seroit que le jeune
homme soit petit & petit possédé par une
créature du mythe, et qu'il ne désire pas parler
atroces et récurrents qu'il ne
cesse d'avoir, dans lesquels il se trouve dons un
cimetiére désolé, en train d'accomplir d'anti-
ques et immondes sacrifices. L'idéal serait que
le jeune homme devienne I'omi des PJ et leur
demande éventuellement leur aide. Ainsi,
nd il serait complétement possédé au point
::uprondra I'apparence de la créature, les inves-
tigateurs ne seraient pas loin...
@ Joseph Walsh peut avoir survécu. Le chien
de Tindalos peut avoir été surpris par le chan-
gement brutal de monde ou point d'abandon-
ner la poursuite. Mais le professeur est mainte-
nant perdu dans les contrées du réve. Peut-éire
réussira t-il & contocter les PJ en réve pour qu'ils
lui viennent en aide ¢
® Lou Nicci a trouver la serviette du
professeur dans le laboratoire, le jeudi matin ou
il o abandonné Earl & son triste sort. Porti en
courant avec, il est maintenant en possession
des plons de lo machine et projette d'en
construire une pour se sser des géneurs
et devenir un caid de la pégre. Simplement, il
lui faut voler ? l'université un sy]nlhﬂimr
mononucléique {ou tout autre piéce) indispen-
sable & la construction de la machine. Et les PJ
peuvent apprendre que la serviette de Walsh
a disparu, et étre témoins du vol...

scénario
Frédéric Blayo
illustration
Eric Larnoy




Au fin fond de la jungle, le
bateau fabuleux remonte le
cours d'un vieil affrontement,
qui se résoudra dans un bain

Le Temple des
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Ce scénario pour aventuriers débu-
tants s adresse & un groupe formé dun
clerc, d'un ou plusieurs guerriers/ran-
gers, et de plusieurs magiciens de
premier niveou. Le Manvel des Mons-
fres est nécessoire pour certaines créa-
tures. On peut jover avec lo lére ou la
Ze édition dAD&D. Les régles spécifi-
ques de magie 2e édition utilisées sont
expliquées en annexe.
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Avertissement

Ce scénario est un peu particulier. Son intérét
repose davantage sur les talents de conteur du
maitre du donjon (MD), que sur son aptitude &
gérer les combats. L'histoire se déroule au sein
d'une t, dense et mystérieuse, ressemblant
a'Amazonie. Le MD doit s'attacher & entretenir
une ombiance de mystére et d'approche de
l'inconnu tout au long de l'histoire. Les aventu-
riers, quant & eux, seront amenés & se com-
porter en = explorateurs », avec tous les risques
que cela peut comporter.

Mystére et inconnu sont donc les données
principales de ce scénario. En conséquence, le
MD devra soigneusement doser ses révélations,
de maniére & ne pas déflorer trop rapidement
le sujet de l'aventure,

Certains détails de ce module ne font 'objet
d'aucune explication. Il s'agit d'une intention
délibérée de l'auteur, car, de lo sorte, le MD
peut librement choisir de laisser ses joueurs
dans le doute ou, au contraire, de les éclairer
a sa guise... Pour I'ambiance, inspirez-vous de
films tels Fitzcaraldo ou Aguire de Werner
Herzog...

Au bord de I'Enfer
Vert

Les aventuriers sont depuis quelques jours les
hétes d'une pefite ville nommée Malcarah.
Cette agglomération de prés d'un millier d'émes
se trouve en bordure du fleuve Quijiento. Clest
ici que s'arrétent les caravanes venues du nord,
et que les navires marchonds viennent se mettre
en cale séche oprés une saison de cabotoge.
Maolcarah, avec ses maisons de torchis et de
boue séchée, ses temples de bois et son en-
ceinte de rondins, est le point le plus méridional
de 'expansion humaine. Au sud de la ville, le
Quijiento coule et ondule comme un gros ser-
pent paresseux. De lautre coté de ce fleuve
¢étire la barriére verte et impénétrable d'une
forét équatoriale. Peu de gens s'y sont aventu-
rés... encore moins sont revenus pour en parler.
On lo dit peuplée de créatures étranges et de
peuplades aux coutumes barbares.

Mos aventuriers ont été recrutés par un homme
au comportement assez étrange, Myrcian d'Al-
leste. La rumeur attribue & ce vieillard chenu
des dons de magicien ou de clerc, c'est selon.
Courbé et sec comme un sarment de vigne,
Myrcian ne se sépare jomais d'un imposant
miroir qu'il porte en sautoir. Il ne rde jamais
directement une personne ou une chose, autre-
ment que par le truchement dudit miroir, et
cette curieuse manie lui vaut une réputation de
fou paisible.

Myrcian désire remonter le fleuve, puis l'un de
ses affluents, le Najoni, ofin de découvrir I'em-
placement d'un sanctuaire mystérieux o0 se-
raient dissimulés des ouvroges sacrés. En vue de
ce voyage, Mrrcion a acheté et remis en état
un boutre qu'il a baptisé « Le Gai Réveur ». Le
périple comportant des risques importants, il
souhaite s'attacher les services des aventuriers.
Il leur offre 5 p.o. par jour et par personne,
nourriture comprise.

L'équipage
s‘agrandit

Qutre Myrcian et les aventuriers, deux autres
personnes sont également du voyage :

— Flamborjo est un chloutrier (voir plus loin)
connu dans toute la ville pour ses bravades et
ses vantardises. Courtaud, chauve et doté d'une
respectable bedaine, il n'en est pas moins trés
leste. Vétu d'un tablier de cuir, il porte au coté
une sorte de pique & bout mcourgao qui lui sert
& mater les chloutres récalcitrantes.

— Magua (que tout le monde surnomme
« zieute-en-coin ) est un guide indigéne & la
peau cuivrée, originaire d'une tribu de pécheurs
non-humains dont le villoge se trouve a quel-
ques heures de marche en amont du fleuve. Son
visage cllongé, ses yeux dépourvus de paupié-
res et sa fine langue bifide le font resserntler
& un lézard. Taciturne et secret, il n'en posséde
pas moins une solide connaissance de la forét
et des dangers qu'elle recéle...

Ce qu'il est possible
d’apprendre en
ville...

A partir de la rive opposée du Quijiento, com-
mence un territoire vierge, inexploré et lourd de
menaces. Seule une expédition o tenté, voici
une dizaine d'années, de reconnaitre cette
région. Elle o été décimée, croit-on, por des
anthropophages. Les rores survivants du car-
nage ont regogné Malcarah aprés une marche
épuisante & travers la jungle et sont morts peu
aprés leur retour, rongés par les fiévres mali-
gnes. C'est pour ces raisons que I'expédition de
Myrcian est considérée comme « une folie » ef
les aventuriers comme de lo «vionde & Kar-
bok » (un poisson carnivore que I'on rencontre
fréquemment dans les eaux gu fleuve).

Des chloutres

En raison du courant contraire et de la faiblesse
des vents, il est impossible de remonter le fleuve
sans l'aide des chloutres. Les chloutres sont des
sortes de lomantins géants, dotés de six nogeoi-
res et d'une queue impressionnante. Attelées &
un vaissecu léger par groupe de quatre ou six,
elles lui permettent de remonter les pires cou-
rants tout en progressant & la vitesse « prodi-
gieuse » de 1OPkm/h environ. En général, seul
un chloutrier professionnel est censé pouvoir
mener un tel équipage et s'en faire obéir.
Pendant la croisiére, il se juche sur une pefite
plate-forme située & la prove du vaisseau, un
& la maniére d'un cocher de diliﬂonce. Siles
tes se monirent récalcitrantes, il peut leur
sauter sur le dos. En effet, leur corps n'est
jamais totolement immergé ‘elles nogent,
et il est ainsi possible de veérifier leur harnache-
ment ou de les stimuler en les grattant entre les
oreilles.




Par noture, les chloutres sont des animaux
sournois et vicieux, qui ne raisonnent qu'en
termes de ropports de forces, Si elles compren-
nent le langage commun (quelques rudiments
tout au moins), on ne o jomois entendu
prononcer que frois expressions : € mangerrr =,
« maitrrre crrruel », « corrresssser tééééte »,..

Le départ

Une fois les provisions rangées dans la cale,
sans oublier la nourriture spéciale destinée aux
chloutres, Myrcian passe son équipage en revue
et inspecte une derniére fois son bateau. Puis,
prenant & rart le moge ayont le plus fort
Charisme, il lui confie une lettre cachetée, en lui
faisant jurer solennellement de ne l'ouvrir que
si lui, Myrcian,vencit & disparaitre. Installé & lo
poupe du vaisseau, il donne ensuite le signal du
départ.
Lo navigation sur le Quijiento s'effectue sans
trop de problémes, et le lendemain, & l'aube, le
Goi Réveur entome la remontée du Najoni.
Large de cent métres environ, l'offluent est
bordé d'une forét dense, en apparence impéné-
trable : c'est le domaine d'oiseaux et d'animaux
étranges qui saluent d'une joyeuse cacophonie
l'apparition des étrangers...
Le soir, au bivouac, Flamborjo détache les
chloutres et entome un périlleux exercice. Il
saute sur le dos de chacune d'elles et les aus-
culte longuement afin de les débarrasseér des
sangsues qui se logent parfois dans les replis de
leurs nageoires. Siils le souhaitent, les aventu-
riers peuvent l'cider dans cette tache. Mais les
chloutres étant d'un tempérament ‘& la fois
joueur et retors, elles tenteront certainement de
s expédier & l'eau. Un jet sous 4 x lo DEX est
nécessaire pour se maintenir sur leur dos.
Dans l'aprés-midi du troisiéme jour, un villoge
opparait sur les bords du fleuve. Formé d'une
cinquantaine de huttes, il semble aveir été
déserté par ses habitants. Désireux d'en savoir
davantage, Myrcion mouille @ une vingtaine de
métres d un ponton et envoie & terre les aventu-
riers accompagnés de MoFuo.
En pénétrant dans le villoge, les voyogeurs
réclisent qu'il n'a été abandonné que tout ré-
cemment. Les foyers sont encore brilants et des
traces d'activité sont visibles ca et la [tissage,
ébénisterie...). Aprés une exploration prudente,
les aventuriers percoivent soudain de faibles
réles provenant d'une hutte. A lintérieur git un
jeune homme grelottant de fiévre. Une mau-
vaise blessure @ la cuisse l'immobilise sur une
paillasse. Un sort de Soin mineur referme sa
maai remet le jeune homme d'aplomb. Dé-
nt de gratitude, le blessé appelle alors &
rands cris les membres de sa ln'gu qui ont fui
ns la forét & l'arrivée du Gai Réveur.
Le jeune | , Taquig, présente I'équipage &
Matahalpa, le chef de lo tribu de Avranis.
Celui-ci occueille les étrangers avec dignité et
converse avec eux par le truchement de Magua.
Il accepte volontiers de les rovitailler en eau
mais ne peut guére leur fournir d'informations,
si ce n'est qu'un chasseur de grande taille, vétu
de peaux tonnées, est passé par son village il
y a deux jours. Cet homme l'a mis en garde
contre « des éirangers puissants et sanguinai-
res » qui remonteraient le fleuve dans le but
d'anéantir son peuple... Préférant lo fuite & un
combat perdu d'avonce, les Avranis se sont
donc enfuis dans la forét & I'opproche du Gai
Réveur, & l'exception de Taquia, qui s'était
blessé la veille.
Le chef n'a vu ce chasseur qu'un petit nombre
de fois. Son peuple le surnomme Ossomario,
« Celui qui cherche le sang », en raison de ses
talents de traqueur. Aprés avoir mis les Avranis
en garde, il est remonté dans sa pirogue et o
continué sa route vers ['est...

Un meurtre dans la
nuit...

Le Goi Réveur a repris sa route depuis deux
jours, remontant lentement le fleuve monotone.
Aucun signe de vie depuis le villoge des Avro-

nis, et pourtant... tous ont maintenant l'impres-
sion que la forét posséde des yeux hostiles qui
les épient depuis 'obscurité du feuillage...

Au matin du troisiéme jour, 'équipage est ré-
veillé par une animation inhabituelle. Les chlou-
tres semblent trés énervées et ne cessent de
s'agiter dans l'equ. Lo couse de ce remue-
ménage apparait bientdt aux yeux des aven-
turiers horrifiés : le corps exangue de Flamborjo
pend lomentablement & lo proue du vaisseau.
Une sorte d'épieu a cloué le malheureux contre
la coque, un peu au-dessus de la ligne de
flottaison. Le visage du chloutrier refléte une
terreur indicible... Aucun indice ne permet de se
faire une idée de ['identité du ou des assassins,
mais un probléme se pose rapidement : qui va
harnacher puis guider les chloutres 2 Une fois
de plus, I'un des aventuriers va devoir prendre
les choses en mains et remplacer Flomgorio. ]
suffit d'un jet sous 4 x la DEX pour harnacher
les animaux, mais un jet sous go: le CHA est
également nécessaire pour s'imposer & elles. En
cas d'échec, les chloutres se montreront particu-
ligrement indisciplinées...

Combat naval

Aprés la mort du chloutrier, une ambiance de
méfiance s'installe & bord. Plus silencieux que
jomais, Magua semble particuliérement ner-
veux. Deux jours ont encore passé quand, au
détours d'un méandre du fleuve, le Gai Réveur
surgit au beau milieu d'un petit combat naval.
Un radeau, sur lequel se tiennent encore trois
hommes, est assailli par trois barques occupées
par une dizaine dindigénes dont les cosques
roppellent des cranes humains.

Les défenseurs du radeau — de grands gail-
lards & lo peou cuivrée et aux longs cheveux
noirs — ont manifestement le dessous et ne
tarderont pas & succomber sous le nombre si
personne ne vient & leur secours. Apercevant le
navire, quelques hommes & téte de mort lachent
une volée de fléches...

Il est relativement aisé de se débarrasser des
assaillants : soit par une démonstration de
magie qui les mettra en fuite, soit en éperon-
nant leurs barques & l'cide du Gai Réveur ou,
tout simplement, en sautant sur le radeau afin
de participer & lo mélée génércle...

Les hommes & tére de mort : CA 9, PV 4,
D 1-4 (haches de pierre) plus arcs.

Une fois hors de danger, les défenseurs du
radeau témoignent un mélange de reconnais-
sance et de vénération & leurs souveurs. Ma-
gua, qui comprend quelques mots de leur lon-
gue, déclore oux avenfuriers que leurs nou-
veaux alliés les attendaient & cet endroit depuis
la veille et qu'ils leur demandent de bien vouloir
les suivre & travers la jungle, jusqu'a leur village.

Chez les Kalimbas

Le Gai Réveur soigneusement dissimulé sous les
herbes aquatiques et les lianes qui bordent le
fleuve, les aventuriers sont guidés jusqu'd un
villoge se trouvant & une journée de marche du

point d'accostage. La, les Kalimbas, des indigé-
nes plutét pacitiques dont le chef se nomme
Athulpa, leur réservent une grande féte. Des
bribes de ce que parvient & comprendre Ma-
, il ressort qu'Athulpa a vu en réve l'arrivée

u Goi Réveur. Ce réve lui a roppelé une
ancienne prophétie rocontant la venue d'un
homme blanc qui aurait élevé une stéle dans
l'ancien cimetiére des Kalimbas sous laquelle
serait enfoui un objet étrange. Selon cette
hétie, il appartiendrait & d outres hommes
ancs de refrouver cet objet. Malheureuse-
ment, la stéle en question se frouve dans un lieu
maudit, hanté par des créatures malfaisantes...

Dans l'ancien
cimetiere kalimbas

Cet endroit funeste se trouve & une bonne
heure de marche du villoge, au fond d'une sorte
de dépression envahie de lianes pourrissantes.
Les aventuriers doivent s’y rendre seuls, les
Kalimbas considérant cet endroit comme « fo-
bou ». Méme lorsque le soleil est & son zénith,
le cimetiére baigne dans une atmosphére glau-

ve saturée d’humidité. Quatre zombis défen-

nt ce lieu.

A sth O

Les zombis : CAB, PV 10,DV2,D 1-8

Une fois les zombis défaits, les aventuriers
découvrent une vieille stéle moisie sur laquelle
est encore visible ['inscription suivante :

« Moi, Traphus le Conjurateur, jai fait halte ici
dans ma quéte du Temple des Grands Appels.
Ami qui me lis, sache que jai enfoui une amu-
lette au pied de cette stéle. S'il m'arrivait
malheur, ce seraif ma sauvegarde. Celui qui lo
porte au cou voit linvisible et ne craint plus les
dém... » (le reste est effacé).

Au pied de la stéle un médaillon est effective-
ment enterré & un métre de profondeur...

De retour au village

Athulpa ignore tout de Traphus et du médaillon,
et n'a jomais entendu parler d'un temple. Le
terme « equx rouges » revient cependant sou-
vent dans son discours et les sources du Nojoni
semblent lui inspirer une grande frayeur... mais
il est impossible d'en savoir davontage.




Le Gai Réveur repart

De retour la:' bateau, les mntum ;:nm-
prendre progression et, au -
ques heures, arriver en vue du village des
« hommes & téte de mort ». Si aucune magie n'a
encore é1é utilisée contre eux, une cinquantaine
de guerriers se précipitent alors dans des bar-

ques afin d'ossaillir le Goi Réveur. Un projectile
bien ajusté sur leur sorcier suffit & les metire en
fuite. Dans le cos contraire, le villoge est désert
et les barques sont dissimulées dans la jungle.
Le Gai Réveur poursuit ensuite so route sans
rencontrer d'obstacle, mais des tambours se
mettent soudain & retentir dans la jungle et,
désormais, ce bruit ne cessera plus jusqu'au
moment de I'attaque (voir ci-dessous).

)

(pour AD&D

Ze édition)

Les deux tc;ue:s de Laelith sont habi-
tées par mages appartenant
aux huit grandes écoles de mag
(une neuviéme école existe, ouverte
& tous : Lesser Divination).
En fermes de jeu, si un magicien
ufnienl & un col particulier,
il devient spécialiste. Comme avan-
tage, il acquiert un sort supplémen-
taire par niveau dans sa spécialité.
En retour, certains sorts lui sont
interdits. Pour savoir & quelle école
appartient un sort, on lit le type
écrit entre parenthéses & droite du
nom du sort (méme dans la lére
édition). Voici donc les huit écoles,
ésentées suit : nom du spécialiste
type de sorts privilégiés] types de

sorts interdits.
Abjurateur [Abjuration] Altération

ie & lllusion.

Conijurateur [Conjuration/Appel]
Grande Divination & Invocation.
Devin [Grande Divination] Conjura-
tion/Appel.

Enchanteur [Enchantement/
Charme] Evocation & Nécromancie.
lllusionniste [lllusion] Nécromancie,
Evocation & Abjuration.
Invocateur [Evocation] Enchante-
ment/Charme & Conjuration/Ap-

Rl'lkmmomim [Nécromancie] lllu-
sion & Enchantement/Charme.
Transmutateur [Altération] Abjura-
tion & Nécromancie.

Attaque de nuit

Ossomario n'a désormais plus le choix, s'il veut
pécher les aventuriers d'atteindre le

ovu.mr-
riers vraiment « stressante », Cette nuit est

Ossomario : guerrier niveau 2, CA 8, PV 13,
D 1-6 (épée courte)

Les eaux rouges

Le Gai Réveur est & présent dans lincapocité
d‘mnur.dk“mmfmjumt
en arriére. Myrcian décide olors, & contre-




cceur, d'utiliser sa magie. une demi-heure
de préparations diverses, il parvient & conjurer
un élémental d'eau ayont I'apporence d'un
de bondissantes. Sur les
injonctions de Myrcian, ['élémental prend forme
@& l'arriére du Gai Réveur et se met & le pousser
résolument vers I'amont. « Je n'aimera
dit Myrcian en observant ['élémental dans son
miroir, car je me suis révélé en utilisant cette
magie. Je souhaite quil n'en ressorte rien de
mnmm‘s pour nous. » i
x journées ont encore possé. Poussé par
I'élémental, le Gai Réveur file & bonne allure. Si
les aventuriers passent leur temps sur le pont,
ils peuvent bientdt remarquer que le Najoni se
teinte de rouge por endroits, sons quil soit
possible de déterminer l'origine de ce phéno-
méne. Parallélement, le cours d'ecu se resserre
et les arbres tendent & se rejoindre au-dessus
du vaisseou, de maniére & former une sorte de
voite végétole. Curieusement, les arbres sont
tous inclinés en direction de l'aval...

Le lac de sang

Le lendemain, & l'oube, le Gai Réveur débouche
@ l'entrée d'un loc dont les eoux sont totalement
rouges. Un examen ropide permet oux aventu-
riers rir qu'il s'agit... de sang | La rive,
a, quant & elle, subi une sorte de cataclysme. La
forét o été détruite sur plusieurs centaines de
métres et les arbres restants sont quasiment
tous couchés sur le sol, comme s'ils avaient été
soumis @ une 1 . Au centre du lac, se
trouve une fle o0 est dressé un étronge bati-
ment : une coupole encadrée de quatre mina-
rets menagants... Mais les aventuriers sont
orrachés & leur contemplation par un cri
étranglé : I'dlémental a pris lui aussi une teinte
sanglonte et semble éc au contréle de

Myrcian. Déj6, la créature a saisi le pauvre
Magua dans son énorme poing. Les hurlements
du malheureux sont couverts par les rugisse-
ments de lo créature qui, d'un revers du bros,
baloye le Gai Réveur. La fréle embarcation se

LE TEMPLE Des GKANDs APPELs
a—les Lours  Sont pleines (i f?'re‘bﬁcés af'e;w@;g)
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brise comme un fétu de paille et les aventuriers
sont précipités dans le lac (dom. : 1-2). S'étant
nloco en lévitation, Myrcian tente de reprendre
contréle de la créature, mais il est déja trop
tard. L'élémental le broie dans son poing avec
une sauvagerie inouie avant de se dissoudre
dans le lac. Livrés @ eux-mémes, barbotant de
leur mieux dans le sang qui les recouvre et les
aveugle & moitié, les aventuriers ont le choix
enire gogner la rive ou tenter de rejoindre l'le
4 la nage (une entreprise périlleuse ). S'ils
choisissent de regagner la rive, ils peuvent s'y
reposer et décacheter la lettre que Myrcian leur
o remis au départ :
Chers amis,
Si vous lisez ceci, c'est qu'il m'est arrivé malheur
ef que les Dieux m'ont roppelé a eux. Le but de
ma mission éfait de retrouver un temple &
lintérieur duquel vit un mage de mon ordre,
dont la puissance et lo se sont renom-
mées. Il se nomme Traphus. Trouvez-le et dites-
lui ces mots : « Le Noble Styrgen est mort et il
tappartient de représenter les Conjurateurs au
sein du conclave. Reviens & Loelith cor nous
avons besoin de toi ».
Une fois ce message délivré, votre mission sera
terminée.

Le Temple des
Grands Appels

Afin d'otteindre lile, les aventuriers peuvent
uﬁlisdnur gld’honu d'arbres arrachés. hL:uremlo
sée sang :und une petite a
nage. Libre & vous de 'agrémenter de quelques
surprises de volre cru...Vu de prés, le temple se
révéle une béatisse sinistre, flanquée de quatre
tours ornées de gargouilles répugnantes,

1. Cette double porte de bronze est gravée de
runes, Elle s'ouvre sur une simple poussée.

2. Un petit escalier méne & cette crypte ol
régne une odeur de chair décomposée. Quatre
goules y vivent en permanence.

Myrcian

Les goules : CA 6, DV 2, PV é, D 1-3/3-16.
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3. Les oppartements de Traphus. Trés poussié-
reux, et rien de particulier.
4, Le laborotoire. Posé sur le chevalet, en
évidence dans la piéce, se trouve un livre. Il est
ouvert & une page reproduisant le talisman
trouvé ou pied de la stéle, Sous le dessin figure
cette inscription : « Le Trishabo permet de ren-
voyari le touché dans son plan d'ori-
ne ».
. Six squelettes gordent cette piéce.

Les squelettes: CA7, DV 1, PV 5 D 1-6.

6. Solle de purification. Clest ici que les
Conjurateurs qui procédaient & leurs ablutions
rituelles venaient entrepre leurs incanta-
tions. Le bassin est & présent rempli de sang

coagulé.

7. La crypte du chevalier. Son tombeau contient
une dague + 1, 500 p.o. et un anneau de Chute
de plume.

8. Vers les oubliettes. A peine les aventuriers
sont-ils arrivés au sommet des marches, qu'ils
percoivent le bruit d'une marche sourde. Une
trentaine de mort-vivants (zombis pour la plu-
part) se dmt vers eux en psolmodiont des
chants fu .. A partir de cet instant, les
aventuriers sont en parmanence talonnés paor
les mort-vivants qui les repoussent inexorable-
ment vers la salle (11). N'hésitez pas & en
rajouter, cor & ce stode de ['aventure, les choses
doivent aller trés vite |

9. Le temple des Dieux de I'Appel. On peut y
trouver pour 1000 p.o. d'offrandes diverses.
10. lci, le sol dallé se transforme en plancher
de bois craquant. Il faul réussir un jet sous 3 x
la DEX pour éviter de tomber dans une fosse
hantée par trois zombis.

Les zombis : CA8, DV 2,PV8, D 1-8.

11. Cette solle est défendue par une double
porte sur laquelle figure en commun cette ins-
cription :

« Elles n'opparaissent qu'oux ténébres,

lorsque la couverture noire percée de frous est
jetée en trovers du ciel.

Prononce leur nom, ami, et entre ».




Il suffit évidemment de dire « étoiles » pour que
la porte s'ouvre dans un sifflement aigu. Bien
entendu, les mort-vivants sont sur les falons des
aventuriers et il fout espérer que ceux-ci frouve-
ront l'énigme & temps... La piéce est totalement
dépourvue d'ornements. En son centre, est tracé
un grand pentacle & l'intérieur duguel se tient
un démon & l'opparence hideuse (jet de pro-
tection contre la peur pour ne pas se terrer dons
un coin...). Immobile, le démon offronte du
regard un vieillord chenu qui se tient dans un
second pentacle plus pefit. Les deux sont figés
comme des statues, fotalement absorbés par
leur duel mental. Il suffit de suivre les instruc-
tions du livre et de jeter le talisman sur le démon
pour faire disparaitre lo créature dans un grand
éclat lumineux. Les mort-vivants hantant le
temple disparaissent alors et les aventuriers se
retrouvent seuls avec Trophus. Aprés quelques
heures de repos, ce dernier est alors capable de
leur raconter son histoire...

Conclusion

Délivré de son long combat et ayant repris
quelques forces, Traphus va invoquer un inof-
fensif démon des airs qui va ramener les
aventuriers & Laelith. Chacun d'eux recevra une
récompense de 1000 p.o. et ['expression de sa
reconnaissance éternelle. Les mages qui le sou-
haitent pourront également devenir membres
du collége des Conjurateurs...

Caractéristiques des PNJ

MYRCIAN : Mage N 9, PV 40, CA 4 (robe
magique), D 1-4 + 3 (dague). Si vous utilisez
la 2e édition des régles d'AD&D, il est Conju-
rateur,

MAGUA : Ranger N2, PV 10, CA 8, D 1-6
FLAMBORJO : PV 6, CA 10, D 1-4

Tableau des événements

Jour 1 : le Gai Réveur quitte Malcovah

Jour 3 : arrivée ou villoge des Arvanis

Jour 6 : meurtre de Flamborjo

Jour 8 : le « combat naval »

Jour 9 : chez les Kalimbas

Jour 10 : retour au Gai Réveur

Jour 11 (nuit) : attaque d'Ossomario

Jour 13 : arrivée ou lac. Mort de Magua et de
Myrcion

texte
Denis Beck
illustration
Eric Larnoy

plan
Didier Guiserix

Sicile ! Terre de contraste !
Mais franchement, faire du
tourisme au momenft ou
débarque une armée
dinvasion granbretonne, on
peut dire que nos aventuriers
manquent de chance.

des
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Il

Q-Q

Ledra
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Cette oventure esl prévue
groupe de 3 o 7
débrouillards et hableurs.
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Le cadre

Sicilio, début de lo B8e année du Cheval. Le
petit royoume insulaire est devenu la proie du
Ténébreux Empire. Il y a un mois, lo Hotte de
guerre du Royoume étoit anéantie par trois
croiseurs granbretons. Peu aprés, les Sangliers
débarquaient, menés par un renégat francais
nommé Huilliom d'Averc. Aujourd’hui, les
Granbretons sont maitres de la moitié du ter-
ritoire, et progressent réguliérement.

Lo population les considérent avec indifférence,
malgré toute une série de présoges sinistres
{naissances encore plus anormales que d'habi-
tude, et, parait-il, apparition d'un « drogon »
dans le ciel). Depuis mnnaes, l'le sert d'enjeu
oux luttes qui opposent la Fédération des
Royacumes Grecs au duché de Naples, alors un
conquérant de plus, quelle importance #

Les PJ se trouvent & Katane, lo derniére ville
importante & ne pas étre tombée. C'est une cité
d'environ 10.000 habitants, batie sur les floncs
de ['Etna. Elle est normalement dirigée par un
Consul (pouvoir civil) et un Copitaine (pouvoir
militaire). Le Copitaine o essayé il y a peu de
temps de fuir vers Tunis, pour « Jnerc er du
renfort ». Les Requins l'ont envoyé & terre — &
l'aide d'une catapulte. Quant au Consul, il o fait
fermer les portes de la ville, et attend l'arrivée
des Granbretons, sans agir. Lo rumeur 'accuse
de vouloir livrer la ville sans combattre.
Katane abrite une petite colonie de réfugiés
italiens, qui multiplie les récits des atrocités
commises par le Ténébreux Empire. lls n'ont pas
convaincu grand monde, en dehors des PJ.
Brodez sur le théme « massacres/esclavage/
pilloges/incendies/viols » jusqu'a ce que vous
soyez parvenu & ce résulfot...

Sortir!

Sortir de la ville par ses propres moyens semble
& peu prés impossible : toutes les issues Sont
fermées et solidement gardées. Les sentinelles
sont corruptibles, bien sOr, mais elles sont fré-
guemrnenf déplacées = ou hasard ». Autrement
it, impossible de prévoir si le soldat que l'on
a grassement payé pour qu'il ferme les yeux ne
sera pas de garde @ ['outre bout de la ville au
moment prévu...
Par contre, une prospection judicieuse des ta-
vernes du quartier portuaire permetira de ren-
contrer « quelqu'un qui lui-méme o un ami qui
pourrait peut-étre vous aider »...
Au bout du compte, les PJ finissent par ren-
contrer leur passeur dans une taverne du port,
La pieuvre blanche. C'est un petit type chatouin
nommé Vani. Il propose de les faire sortir par
les égouts — et leur demande 500 lires par téte,
en insistant sur les rumeurs qui veulent que les
égouts soient infestés de mutants cannibales, |l
est disposé & descendre son prix jusqu'd 300
lires, aprés d'a marchandages.
Si les PJ sont d'accord (faites en sorte quiils le
soient), il leur fixe rendez-vous le lendemain soir
sur la Place des Pendus. Il sera ou rendez-vous,
prés d'un des J:lus gros gibets. Il n'est pas seul.
D'autres ont décidé de profiter de I'oubaine.
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— Yost Rell. Un homme assez agé, d'une
maigreur squelettique. C'est un marchand for-
tuné. Si les PJ ne lui paraissent pas riches et bien
élevés, il les ignorera complétement.

me. Lo quarontaine timide et

= .50
effacée. Elle porte une partie des . Son
mari ne s une occasion de la rabrouer.
— Mari, sa fille. Une beauté de dix-huit ans.

Elle est tout & fait sociable, et ravie d'ovoir des
com| s avec qui discuter. A l'en croire, lo
famille Rell va se ier dans sa propriété des

montagnes.
— Leda. Mére de Yost, une petite vieille dessé-
chée toute de noir vétue. Elle est ocarigtre &
souhait, et considére son fils comme &Hnbé-
cile. Pour [animer, pensez & Carmen Crul',
— « Crétin », leur domestique. Un costoud
d'une trentaine d'onnées, & l'ospect physique
inhabituel : trapu avec une peau trés foncée. Lo
fomille pense qu'il est d'origine moure. Il semble
idiot et n'obéit qu'aux ordres les plus simples,
& condition qu'on les lui répéte plusieurs fois.
L'Odyssée du
«dragon
POUR LE MJ : I'Asioc Communista posséde une
civilisation suffisamment évoluée pour
construire des dirigeables, et les envoyer & lo
du monde. Il y a ves années,
l'un d'eux s'est écrasé en su: nt la Sicilia. Le
seul survivant perdit lo mémoire et erra
ques temps dans lo compagne avant d'étre
recueilli por Yost, et d'étre utilisé comme domes-
tique. « Crétin » a été ou calme jusqu'a mainte-
nant, Mais...
Un second dirigeable asien est arrivé depuis
peu (le « drogon = apersu por les paysans), avec
pour mission de récupérer les survivants. Son
équipage n'a rien trouvé de mieux que de faire
oppel & lo pégre locale, pour accélérer les
recherches. Le Consul o eu vent de leur pré-
sence, et a fini par mettre la main sur l'un d'eux.
Il I'a fait parler, et a décidé de récupérer Crétin
et Yost pour lui.
Les PJ vont se trouver mélés & tout ¢o sons
l'avoir voulu : les agents des Asiens ont préparé
une embuscade dans les égouts. Les coplifs vont
étre omenés & lo Grotte aux Fumées, qui leur
sert de rendez-vous avec leurs maitres, Mais lo
rotte est sous surveillance des hommes du
, qui vont intervenir...

Complications

Vani souléve une grille d'égout (les gordes ont
été doiﬁm] et leur fait signe de le suivre.
La“"i;n; tourner ._clic':: d?; u;unnah ini&o’ds
aussi temps quii r ra pour faire
connaissance avec lo fomille Rell, puis... A une
intersection, leur guide détale... et

instants plus tard, deux portes massives se
ferment devant et derriére le groupe. Et le
niveau de 'eau commence & monter... Lo

issue est une troppe dans le plafond. Elle
débouche dans la cave d'une petite ferme, hors
des murs. Les fuyords sont attendus por une
dizaine de brutes armées de gourdins qui
n'auront guére :&_ di{'ﬁ:lu'llé & les cueillir, h'em-h
pés, épuisés el passer un & un par
frnppe.Umfohg“uihmondcﬁcdéuidt-
sarmé, les.roupepmndmh direction du volcan.
A moins de réussir un jet de Mémoriser, les PJ
ouront du mal & se souvenir du trajet.

Au bout d'une demi-heure de marche, ils arri-
vent & une caverne, Une crevasse dans le fond
laisse passer des vapeurs J::ctilonliollu. Les
rovisseurs déposent sans eur leurs far-
deaux sur le sol. Suit un petit dialogue sur ce
qu'il convient de faire des PJ « pas prévus au
%mme ». Laissez-leur lo possibilité de
plaider leur cause, sur le théme « on n'a rien vu,
rien entendu, promis ». S'ils réussissent un jet de
Persuader (prévoyez un malus, en fonction de
leur comportement jusque lé : se sont-ils défen-
dus, ont-ils insulté leurs ravisseurs, etc.), ils sont
libérés (sans armes ni argent). En quittant lo
caverne, ils tombent sur les hommes du Consul,
qui les mettent en état d'arrestation. S'ils

échouent dans lo négociation, le chef des ravis-
seurs s'excuse, mais il se voit dans |'obligation
de leur couper lo gorga Il sort son couteau et
se din'[i: vers le PJ le plus proche, quand... il
s'écroule, la gorge percée d'une fléche. Linstant
suivant, la caverne est investie par des hommes
en uniforme bleu et argent — celui de lo Garde
du Consul — qui mettent les brigands en dé-
route. Contrairement & leurs espoirs, les PJ ne
sont pas délivrés, simplement romenés en ville,
et plus précisément au Fort des Capitaines, une
impressionnante forteresse qui sert de rési-
dence ou Consul.

lls vont &tre soumis & un interrogotoire poussé
et extrémement désagréable avant d'étre rela-
chés, dans l'aprés-midi du lendemain. Bien
entendu, pas de nouvelles de la famille Rell. Elle
a db rester en prison.

Les PJ ne seront pas longs & s'apercevoir qu'ils
sont filés par des agents du Consul, une « me-
sure de routine », A moins qu'ils ne soient in-
curablement apathiques, ils devraient chercher
la signification de toute cette histoire...

[

La maison Rell
Une iolie iété au milieu du quartier chic de
la ville. La Garde Municipgle n'est pos oussi
vigilante qu'en temps normal, mais il y a encore
des rondes. Une fois @ lintérieur (les portes et
les fenétres ont une FOR de 20. Les serrures sont
d'un modéle particuliérement complexe, -15 %
de malus ou jet de Crocheter), les Ipnnon s
pourront tout visiter. A moins qu'ils n'gient des
envies de cambriologe, ils ne trouveront rien
d'intéressant dans la résidence. Par contre,
dans les communs, la chambre de Crétin mérite
un coup d'eeil. Dans le placard, il y o les
vétements qu'il portait & son arrivée (une sorte
de combinaison bleue moulée dans un tissu frés
résistant — en fait une sorte de plostique,
comme le foit comprendre un jet de Monde
Ancien, Et dans le tiroir de la commode, quel-

s piéces de monnaie et un bijou. Les piéces

monnaie sont couvertes de symboles et de
dessins incompréhensibles. Quant au « bijou »,
un jet d'Electricité permet de comprendre
c'est en fait un genre d'émetteur, ou de balise
qui semble étre le produit d'une science trés
avancée, plus avancée méme que celle des

ons...

Le Consul

Si les PJ demandent une audience, ils se lo
verront accorder. Aprés tout, ils sont mélés &
une offaire qui le préoccupe...

Le Consul est un homme d'une cinquantaine
d'années, arborant une énorme moustache
blanche et un teint violacé. Sa version des faits
est la suivante : averti que lo Grotte aux Fu-
mées était le repaire d'une bande de voleurs; il
y a envoyé ses hommes. Le hasard a voulu qu'ils
tombent sur les PJ et la famille Rell. Si ces
derniers sont encore en prison, c'est que les
Granbretons ont demandé des otages, en en-
voyant une liste de noms o0 figure justement
Yost Rell. Tout cela est plausible, et raconté de
fagon convaincante. Les PJ peuvent tout de

méme trouver bizarre que le Consul trouve le
moyen, en temps de guerre, de s'occuper des
bandes de voleurs ...
Il en sait plus, bien sor. Il y a trois semaines, ses
hommes ont capturé un éironger curieusement
vétu (d'une combinaison identique & celle trou-
vée chez Crétin). lls n'en ont pas tiré grand-
chose. Mais suffisamment pour décider de l'of-
frir oux Granbretons « en signe de bonne
volonté ». Le Consul a recu il y a deux jours une
lettre d'Averc, qui paraissait trés intéressé, lui
demandant de surveiller de prés les ogisse-
ments de Luka, un chef de bande bien connu.
Il terminait en assurant le Consul que « vous
serez, cher ami, récompensé selon vos méri-
tes ». C'est exactement ce gque souhaite le
Consul : souver sa peou, et s'il peut, conserver
ses fonctions auprés des nouveaux maitres.
Bien entendu, tout cela sera difficile & lui faire
avouer.
Note : c'est avant tout un opportuniste. Si on
arrive & le convaincre qu'il o plus de chances de
sauver sa peau en étant contre les Granbretons
rlutét qu'avec eus, il pourrait essayer d'aider
es PJ. Cela signifierait par exemple un sauf-
conduit leur permettant E sortir de lo ville, un
peu d'argent efc., avec bien sir un service en
retour. A vous de décider quoi. Par exemple
‘aider & fuir... ou porter un message & I'Emir de
Tunis... ou ce que vous voudrez pour empoison-
ner l'existence des PJ.
Lo famille Rell est détenue dans les cachots,
situés ou sous-sol du fort. Le marchand et le
domestique sont dans un quartier & « sécurité
maximum » (autrement dit un cul-de-basse-
fosse), le reste de la famille est dans des cellules
normales. Moyennant s centoines de
lires, les PJ pourront obtenir le droit de rendre
visite & la mére, lo grand-mére et lo fille.
Evidemment, elles ne comprennent pas ce xi
leur arrive. Leur geélier est une ame sensible.
En réussissant un jet de Persuader et en em-
yant les bons arguments (Iinnocente jeune
ille et la malheureuse infirme moisissant sur la
paille humide des cachots, etc.) il fera de son
mieux pour adoucir leur sort... et pourquoi pas
pour laisser la porte de la cellule ouverte au bon
moment...
Par contre, rien & faire pour les deux hommes.
Deux jours aprés leur arrestation, un petit
groupe de Sangliers menés par Ecardo (une des
ames damnées de d'Averc), viendra en prendre
livraison et les mener ou camp principal du
Ténébreux Empire...

Luka

C'est un gros homme jovial, qui régne sur la
mojeure partie de la pégre de la ville. Soit en
suivant les indications du Consul, soit parce qu'il
« s'intéresse » & eux, les PJ vont finir par le
rencontrer, Il est également possible quils re-
trouvent Vani, au grand déplaisir de ce dernier.
Il se dans un navire abandonné et &
moitié pourri. Il ne demandera pas mieux que
d'expliquer aux PJ qu'il a éié contocté par les
hommes de Luka pour les mener sur le f:u de
I'embuscade.

Luka siége habituellement au Poisson d'Or, une
taverne du port. Il est entouré d'une petite cour
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de voleurs, d'assassins et de prostituées. Il est
persuadé d'étre un « seigneur », et exige d'étre
appelé «don» et troité avec beoucoup de
respect. Il n’hésiterait pas & trancher lao gorge
de ceux qui se rendraient coupables d'infrac-
tions & l'étiquette... Pris dans le sens du poil, il
accepte de causer. |l sera un peu plus difficile
de le brancher sur le sujet qui intéresse les PJ,
mais moyennant quelques verres, C'est possible.
Son histoire : alors quiil se trouvait & la Grotte
oux Fumées, [son QG habituel quand il est hors
de la ville), une voix lui & parlé. Elle venait de
l'intérieur de la crevasse... Obéissant oux or-
dres de la voix, il a trouvé dans une infraciuo-
sité un « bijou » (le jumeau de celui de Crétin)
et un sac d'or = pour vos premiers frais». A
l'oide de lo balise, il devait repérer une ou
plusieurs personnes (les Asiens ignorent qui o
survécu & l'accident du dirigeable), et les ame-
ner & la Grotte. Il o fait son travail, et n'en sait
pas plus. Il o conservé une partie des piéces
remises par « la Voix ». Ce sont des lires d'or.
Avec une particulorité déceloble par un jet
d’Evaluer ou de Chimie : 'or dont elles sont
faites est becucoup plus pur que celui des lires
ordinaires, comme sil avait été fondu & l'aide
de techniques plus avancées que celles existon-
tes dans le monde connu...

D'autre part, Luka n'est pas vraiment hostile &
l'idée d'organiser une entrevue entre la Voix et
les PJ, mais ca leur coltera une petite fortune
(s'il y @ dons le groupe une femme & I'APParence
élevée, il en profitera pour lui faire des proposi-
tions malhonnétes).

Il pourra aussi les aider & sortir de la ville sans
se faire remarquer.

e
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2. Tente de

La Grottza aux
Fumées

De forme vaguement circulaire, elle foit & peu
prés 10 m de diométre. En dehors de l'entrée
principale, il y a plusieurs crevasses dans le
plafond, qui permettent d'évacuer les vapeurs
d'une solfatare. Celles-ci rendent quand méme
I'atmosphére irrespirable. A moins qu'il n'y ait
dans I'équipe quelqu'un capable de bricoler un
masque, les PJ tousseront, reront, et ver-
ront leurs compétences de tion divisées
par deux. Un jet de Chercher effectué dans la
crevosse (demandez aussi un jet de CON x 5 ;
s'il est raté, le PJ intoxiqué perd 1dé6 PdV)
permet de trouver une sorte de boite, dont un
coté est grillogé. Un jet de Mécanique ou
d'Electricité rm,fmel de comprendre sa fonction :
un haut-parleur relié & un émetteur-récepteur.
Le tout miniaturisé ou-deld de ce qu'on pourrait
croire possible, et d'une facture totalement
étrangére.

Si on essaye de parler dans la boite (la présence
de Luka ne change rien. Il a juste té de lo
situgtion pour se faire un peu d'argent), on
obtient une réponse. La personne qui communi-
que parle mal le commun et encore plus mal
litalien. Elle n'a pas lintention d'avouer son
origine aux PJ — et vo leur servir une fable
« maison » sur une civilisation térieuse qui
vivrait au plus profond du volcan (jet de Monde
Ancien réussi : le volcan a fait éruption sur
éruption depuis deux siécles. |l serait surprenant
qu'une civilisation ait pu s'y développer). En

dehors de celo, l'interlocuteur sera ossez franc.
Il leur offre une récompense fabuleuse sils
acceptent de I'aider — faire évader le = crétin »
ainsi que l'autre Asien, prisonniers dans le camp
granbreton. Si par hasard des PJ ayant beau-
coup voyagé (ou réussi un succés critique en
Monde Ancien, pourquoi pas), identifient son
accent comme asien, il reconnaitrait le fait ef,
jouant sur les légendes qui prétendent que le
Baton Runique est en Asie, tenterait de se faire
passer pour un de ses serviteurs.

Les Granbretons

Leur camp principal est & un jouer de marche,
de l'autre coté du volean. Huit jours aprés le
début de l'action, d'Averc et quelques autres
feront leur entrée dans Katane, qui ne sera pas
défendue. D'Averc fera exécuter le Consul (&
moins qu'il n'ait fui avec les PJ). Ensuite, il se
donnera deux jours pour examiner les beautés
architecturales de la ville. Puis il donnera le
signal du pillage... Si les PJ sont encore dans
I'enceinte ils auront fort & faire pour sauver leur
peau.

Le camp

Il est au bord de la mer — on peut voir deux
énormes croiseurs Requins ancrés ou large. Il est
bati & limitation d'un camp romain : une en-
ceinte rectangulaire, divisée en quaire quartiers
par deux avenues perpendiculoires. Les tentes
sont de toutes tailles, et disposées sans ‘ordre.

L came
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Elles sont de couleurs vives, dont le contraste

blesse les yeux...
- I.‘.nnmn. En rondins, haute de 3 m, avec
un chemin de ronde. Il y o une tour de guet &

chaque angle, en permanence occupée par des
Sangliers armés de lance-feu. Le ferrain olen-
tour est complétement nu (-20 % ou jet de Se

er).
— La plate-forme. Située au cenire du
camp, ses montants sont sculptés & [ des

quatre Dieux Suprémes du Ténébreux Empire
{Jhone, Jhmgat et Rhungo). Tous les soirs,
un prétre de 'Ordre de Dieu y lit l'avenir : il
suspend des captifs sous la plate-forme et
allume un grond feu en-dessous. Il tire les
ougures de leurs derniéres convulsions. Elle
accueille aussi les rencontres protocolaires.
— Le des Requins. |l est désert. Les
Requins restent & bord de leurs vaisseoux. C'est
un coin idéal pour se cacher & condition de
supporter les conceptions « requines » en ma-
tiére de décoration intérieure : meubles en os
humains, couvertures en scalps tressés et ainsi
de suite...
— Le quartier des Taupes. Les ingénieurs
aveugles (leurs masques n'ont pas d'ouveriures)
qui ont construit le comp se sont oménagés une
série de galeries trés confortables, qui compor-
tent égormsnl les magosins du camp, et une
galerie d'évasion, pour les cas d'urgence.
— L'orn Une piste d'atterrissage
ol sont posés actuellement le Griffon personnel
de d'Averc, cing Vautours et dix Drogons,
entourée de boroquements o les Corbeaux
nnent du repos. Il y a en tout vingt cing

mes.
— Le quartier des Sa Des centaines
d’hommes s'y trouvent. Lair résonne de gro-
gnements porcins. Limpression d'ensemble est
uﬁru'rurliu. Si les PJ essayent de se déguiser en
Sanglier, ils n'ont pas une chance, & moins de
parler leur langage secret.
— La tente de d'Averc. Une tente plus
E;ando que les outres, oux proportions plus
rmonieuses, D'Averc s'y trouve & peu prés en
permanence, en nie de ses deux favoris
Peter (un géant vah.li et Ecardo (un petit type
frnpul; Il est alité « en raison de cette intoléro-
ble chaleur ». Cela ne l'empéche pas d'étre
extréamement rapide & réagir, s'il sent le moin-
dre danger. Il est meilleur que les Granbretons,
mais il est terriblement ambitieux. Pour l'instant,
il estime que servir Huon est le plus sir moyen
de « monter », et il ne changera pas d'avis
avant quelques mois. L'orrivée des Asiens
Communistains lui parait une opportunité ma-
qniﬁqua de se faire remarquer de ses moitres.
Il serait souhoitable d'organiser une petite
confrontation entre lui et les personnages :
avec les PJ prisonmiers (« th bien, j@ vous join-
drai & mon envoi & Londra. Bien sor, vous ne
volez pas grand-chose, mais il faut bien faire
avec ce quon a | ), ou avec les PJ triomphant
aprés une révolte d'escloves (« Bien joué, mes-
sieurs, je m'incline. A votre place, je me laisserai
partir, sachant que si vous me tuez, tout 'Ordre
du Sanglier voudra votre peau. »).
— La prison. Un bﬁtliemenefl Il:l)jhmmﬂu, unl pierre,
peint en rouge sang. Les ¢ s sont & 'étage.
Le rez-de-chaussée est aménagé en salle de
spectacle. Dés qu'il en a la possibilité, le Créne
responsable organise des séances de tortures
publiques — il fait toujours salle comble.
Les deux Asiens et Rell y sont détenus. Ils sont
enchoinés dans des cellules sans fenétres.
— Le quartier des Les Granbre-
tons ont vidé les villoges avoisinants pour se
procurer de la main-d'ceuvre. Il y a largement
outant d'escloves que de Granbretons. lls sont
traités moins bien que des bétes de somme. Il

n'est guére difficile de pénétrer dans le comp en
se faisant passer pour un esclave, & condition
d'obandonner armes et vétements. La difficulté
sera plutét de sortir.

Les escloves sont dans leur mojorité apathiques
et terrorisés. Mais les pousser & la révolte est
possible (il y @ notamment un nommé Anfad,
ancien marin, qui serait ravi d'aider les PJ &
organiser lo révolte).

— Les environs. Quatre kilométres plus loin,
il y a un petit comp o0 vivent les villageois qui
ont échoppé oux « réquisitions ». Il y a parmi
eux pas mal de jeunes gens qui ne révent que
de revanche. Certains surveillent le comp gran-
breton (si les PJ font la méme chose, ils n'auront
qu'é réussir un jet de Voir pour les repérer).

La révolte

La solution lo meilleure serait que le groupe se
sépare en deux : certains iraient dans le comp
« flr:;uiﬂer » lehs esclaves, et les ul:!ras o;ec les
réfugiés pour les pousser & agir. Le tout devant
aboutir & une révolte des esclaves se déclen-
chant au moment précis oo les réfugiés passent
& l'attaque... S'ensuivra une mini-guerre.
Décrivez l'action de lo fagon la plus colorée
possible. N'ayez pas peur d'en rajouter. Des
centaines d'esclaves taillés en piéces par des
Granbretons pris par surprise. Un Sanglier
renversé par une dizaine d hommes. On le voit
se débattre pendant un moment, puis son cas-
que ensanglonté passe de main en main,
comme un trophée. Le Crdne commence &
étrangler ses prisonniers pour éviter qu'ils ne
tombent aux moins des révoltés (les PJ arrivent
juste & temps pour souver les Asiens). Les ornis
tentent de décoller pour demander du renfort
& Palerme. D'Averc organise et dirige lo résis-
tance outour de sa tente. Au moment ol les PJ
peuvent se croire victorieux, il lance une
contre-offensive qui menace de renverser la
situation. Etc.

Le seul impératif est que d'Averc s'échappe. Ce
n'est qu'un incident, qui ne l'empéchera pas
d'étre le Conquérant de lo Sicilia. Aprés tout, les
troupes du camp ne représentent qu'une petite
fraction de l'effectif granbreton sur [fle.

Les Asiens

Les PJ pourront constater que les Asiens libérés
ne leur sont pas spécialement reconnaissants.
Ils les remercient, puis les prient de bien vouloir
les loisser aller. lls sauront prouver leur grati-
tude plus tard. Si les P) acceptent, ils n'enten-
dront plus jomois parler d'eux ; s'ils suiyent les
deux hommes, ils remonteront vers 'Etna pour
escolader le cratére selon un circuit compliqué
et difficile (deux jets de Grimper). lls parvien-
nent enfin & lo gueule du volcan. Au-dessous
d'eux, posé sur une bande de terrain solide
entre deux lacs de lave, un immense dirigeable
peint de couleurs vives : « Grand Dragon »,
originaire de ce qui fut jadis l'le de Ceylan.
Maintenant qu'il a accompli sa mission, il ve
mr. Celo n'empéche pas le commandant de
(Kim Ean), de prendre des précoutions
élémentaires : des guetteurs sont en place et il
a gros & parier que les PJ se feront capturer.
Is vont devoir subir toutes sortes d'interroga-
toires. Apparemment, les Asiens hésiteni entre
les jeter dans lo lave ou les emmener avec eux,
pour offrir des « barbares » & I'Empereur-Prési-
dent Jheong Man Shen. Si les PJ ont été corrects
quand ils ont libéré les deux Asiens, ceux-ci
prendront leur défense.
A vous de voir comment dénouer la situation.

Que diriez-vous de l'orrivée inopinée d'un
commando Sanglier, que d'Averc aurait envoyé
@ leur poursuite ? Celo pourrait donner un trés
joli combat, sur des ilots instables de pierre
ponce flottant sur la lave, le risque de voir le
dirigeable prendre feu (est-il plein d'hydrogéne
— ce qui en ferait une bomL volante — ou
dhélium 2 A vous de décider.), peut-éire le
volean qui se manifeste (pas grand-chose, juste
un ou deux gron ts, peut-&tre une petite

projection ou deux de lave et de pierres).

Si les PJ se sont bien comportés, le commandant
asien leur offrira, en signe de reconnaissance,
de les déposer au lieu de leur choix. Espérons
qu'ils ne choisiront pas le Moyen-Orient, qui
sera le prochain terrain d'action de d'Averc.

Huilliam d’Averc
Décrit en page 15 du « Livre du maitre ».

Sanglier typique

FOR 15 CON 16 TAI 15 INT 12 POU 12

DEX 13 CHA 10 PdV/BM 19/10 B/M Dmges
+1d10 +2.

Armure : ploques 1d10 +2.

Armes :

Epée longue 70/70 % — 1d10 +1 +1dé
Marteau & 2 mains 60/60 % — 1d10 +2 +1dé
Lance-feu 35/- %-5dé

Compétences : Equitation 45 %, Eviter 30 %,
Embuscade 25 %, C. de Manipulation 35 %, C.
d'ogilité 40 %.

Bandit typique

FOR 13 CON 12 TAI 12 INT 13

POU 13 DEX 15 CHA 13 PdV/BM 12/6

Armure : non

Armes :

Dague 50/60 % — 1d4 +2

Arc simple 50/- — 1d6 +1

Epéu courte 35/30% — 1dé +1
ompétences : celles d'un Voleur & 45 %.

Luka

Mémes caractéristiques qu'un Sanglier.
Compétences : celles d'un Voleur & 60 %
Armes :

Gourdin 70/50 % — 2dé

Poings, pied, téte 75 %

Marteau de guerre 60/65% — 1d6 +3 +1dé

Asiens

FOR 13 CON 15 TAI 11 INT 16 POU 14

DEX 16 CHA 12 PdV/BM 15/08

Armure : combinaison plastifiée 1d4

Armes :

Lance-feu (miniaturisés & la taille d'un pistolet)
55% —

Pistolets soniques 30 % — 2dé (ignore toute
armure. On oppose les PdV perdus oux PdV
restants sur la Table de Résistance. Si le jet est
raté, le PJ perd connaissance pour 30 - CON
rounds).

Compétences : Connaissances & 60 %, Agilité &
60 %, Discrétion et Manipulation & 30 % (souf
Pilotage orni), Parler le Commun 35 %, Parler
une langue européenne & 35 %.

T e e e S T T TR
1) Personnage de BD dessiné par Lelong.
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Dragon Radieux (la
revue-garou qui se
change en éditeur
a chaque pleine
lune) publie un
nouveavu jeu de
réle. A I'image de

« Laborinthus »
qu’elle distribue en
France'”,

« Hurlements » joue
sur la simplicité
technique et la
création d’'une
ambiance

« différente ». Mais
ici, les recettes
employées
dérouteront moins
nos lecteurs que
I'étrange jev
svisse.

Lon Chaney n’avait
rien vu !

Quelque part en France, en plein Moyen Age.
Une caravane de saltimbanques amnésiques
erre de ville en ville, menée par un individu
étrange qui se fait appeler le Veneur. Pour
gagner leur vie, les voyageurs organisent des
spectacles de cirque. La plupart des numéros
présentent des animaux dressés, qui accom:
plissent des tours époustouflants, jamais vus...
Mais, au fait, comment se fait-il qu'en dehors
des spectacles, on ne voit jamais les animaux ?
Clest tout simple : les forains et les animaux ne
font qu'un. Et les joueurs avec. lls vont devoir
se meftre dans la « peau » d'un garou et errer
sur les routes de France et de Navarre avec leur
nom pour seul souvenir et la caravane pour
seul horizon... Ah pardon, j'oubliais : au pro-
gramme se profilent également des hordes de
paysans primitifs armés de torches et d'épieux,
au cas ol par malheur ils trahiraient |'existence
de leur « double vie », Parce qu'étre garou, aux
environs de I'an mil, ce n'est vraiment pas la
joie! Clest bien pour cela que le Veneur a
recueilli tout son petit monde, d'ailleurs (vrai-
ment ?) leurs chances de survie sont plus
grandes en groupe, et sous une couverture
anodine.

Si je devais vous suggérer quelques « inspi»
pour vous permetire de mieux cemner l'am-
biance du jeu, ce serait :

— Trois Saigneurs de la Nuit, anthologies de
Jacques Finné parues chez NéO. Chacun des
trois volumes contient une ou deux trés bonnes
histoires lycanthropiques.

— Toute I'ceuvre de Claude Seignolle pour
I'aspect «folklore ». En dehors des Histoires
Maléfiques édité chez N&O, le reste était autre-
fois disponible chez Marabout et risque donc
d'étre un peu difficile a trouver.

— Le cirque du Dr Lao (J'ai Lu n° 948), pour
la « caravane »,

L'EPREUVE DU FEU

— Et deux films: Hurlements (tiens, juste-
ment...) et Le loup-garou de Londres.

Un soupg¢on de
technique...

Hurlements se situe nettement dans la lignée
des jeux qui s'attachent & gommer les régles au
profit de I'atmosphére. La création du person-
nage est un bon exemple de cette démarche.
Le joueur aura en tout et pour tout a tirer deux
dés : 1d4 pour définir son origine sociale
(méme s'il est amnésique au début du jeu, le
meneur de jeu peut avoir envie, de temps en
temps, de lui offrir un «flash back ») et 1d12
pour déterminer sa « nature » animale (a pro-
pos de cette derniére, la liste couvre a peu prés
tout ce que les joueurs peuvent désirer... et
méme plus : qui avait jusqu'a présent imaginé
jouer un rat-garou ?).

A partir de ces deux éléments, le meneur de
jeu va devoir décrire au joueur sa premiére
rencontre avec le Veneur. C'est un moment
important, et pour éviter qu'il soit baclé, les
auteurs ont consacré six pages & nous fournir
des exemples de prise de contact.

Tous les aspects « techniques » de la création
du personnage sont également entre les mains
du meneur de jeu. Ce n'est pas un trés gros
travail : il n'y a que trois caractéristiques (Ré-
flexes, Physique, Mental), notées sur cent.
Leur score se calcule en additionnant la note
« humain standard » et celle de la forme ani-
male du personnage-joueur.

Le systéme de résolution est simple. Chaque
fois que le joueur tente une action, le meneur
de jeu lui indique la caractéristique concer-
née,plus un éventuel bonus. Le joueur jette
1d100. S'il fait moins que le montant indiqué,
il réussit. Pour aider le meneur de jeu a décider
quelle caractéristique est utile pour réaliser
telle action, il existe une liste d'aptitudes trés

compléte, avec en regard la caractéristique
concemnée... Il est conseillé de ne pas la don-
ner aux joueurs — rien ne doit les distraire de
leur role. Aprés une ou deux parties, ce sys-
téme obligera le meneur de jeu a un peu de
paperasserie : le systéme d'expérience prévoit
en effet que chaque aptitude progresse sépa-
rément des autres, et il faudra qu'il en garde
une trace.

Quelques bastons...

Le systéme de combat réussit a étre simple et
efficace, tout en étant trés détaillé. Il tourne sur
des principes éprouvés (déclaration d'intention
par ordre de Réflexes croissants, puis résolu
tion dans I'ordre inverse, les plus adroits frap-
pant les premiers), mais prend en compte des
&léments comme le moral des combattants, la
fatigue (& chaque round, un petit malus sup-
plémentaire aux compétences de combat), la
localisation des coups, etc. A propos de la
localisation, on peut remarquer que la bonne
vieille «silhouette » qui sert & savoir & quel
endroit se situeront vos prochaines cicatrices
glorieuses, est plus détaillée que d'habitude
(«Et pan ! Dans ['ceil ! s).

Il y a trois compétences de combat (armes de
poing, de jet et mains nues). Il est un peu
dommage d'avoir confondu les deux premié-
res en une seule catégorie sur la table de
résolution des combats. Cette demiére est
toute simple : la personne qui porte le coup
lance 1d100. Selon le résultat, son adversaire
subira divers dommages, allant d'un simple
bleu 2 la fin tragique et prématurée.

Clest trés bien d'avoir supprimé le calcul des
points de vie, mais on aurait aimé avoir quel-
ques explications sur, par exemple, la diffé-
rence entre une blessure «sérieuse» et une
blessure « grave ». Bon, ce n'est pas dramati-
que. Un autre os fera par conire sauter au
plafond les joueurs un peu «simulationnis-
tes»: les animaux sont toujours considérés




comme armés. Autrement dit, les petites dents
poinfues du rat-garou et la grosse papatte
pleine de griffes de I'ours-garou font virtuelle-
ment les mémes dommages...

Mais je suis bien tranquille : n'importe quel
meneur de jeu avant un minimum d’habitude
se fera sa régle sur ces deux points

. et énormément de
mystére

Le jeu mérite largement son sous-titre de « jeu
de |'Initié ». C'est bien pour cela que les joueurs
n'ont pas le droit de fourrer leur nez dans les
livrets de régles : ils doivent faire leur initiation
sur le terrain. Car... la métamorphose n'est que
le premier des mystéres de Hurlements. Ceux
qui craindraient de se sentir un peu a ['étroit
dans le cadre imposé de la caravane peuvent
étre rassurés : ils auront I'occasion d'accomplir

Et puis, a plus long terme... Hurlements se
déroule théoriquement n'importe quand entre
1000 et 1900. Alors, vivement les Hurlelune
consacrés aux grandes chasses aux sorciéres
du XVle siecle, ou a la Béte du Gévaudan,
pour ne citer que deux exemples au hasard.

Ramage et plumage

Clest toujours agréable de lire des régles claires
et bien écrites. Quand, en plus, les auteurs se
permettent des ajouts « littéraires » trés réussis
(la nouvelle d'introduction et le scénario n° 2),
on applaudit. A la lecture, on profite constam-
ment d'un brillant «jeu de bascule » entre
réalité et fiction (Chut ! me soufflent les Voix
Dans La Coulisse), et on a envie de tirer son
chapeau.

Qui mieux est, ce texte excellent est trés bien
présenté, avec une maquette claire, ni bugs ni
coquilles * (juste une question toute?ois :

Hurlements

d'autres... voyages (ca, c'est a private joke
pour initiés). J'aimerais bien vous en dire un
peu plus, mais ¢a reviendrait & galvauder en
quelques phrases une révélation que les au-
teurs mettent deux livrets & vous distiller. Ce
serait aussi déplaisant que de vous recomman-
der un polar en disant : « Et on ne devine pas
avant la fin que c'est Mr Dupont I'assassin ».
Tout ce que je peux vous dire, c'est quil y a
beaucoup de choses «au-dela » du quotidien
de la caravane.

Simplement deux remarques en passant :

@ Le jeu est réellement complet. On n'a pas
a souffrir de I'exaspérant « les Secrets Ultimes
vous seront révélés dans un supplément 2
paraitre ». Les auteurs ont joué cartes sur table.
Au point qu'on est parfois un peu suffoqué par
l'accumulation de nouveaux éléments, d'oll
I'angoissante question : « Mais qu'est-ce-que je
vais bien pouvoir faire de tout ¢a ? ». Je pense
que chaque meneur de jeu prendra ce qui lui
plait, et forgera sa propre caravane avec. Et
puis, les trois scénarios foumis aident beau-
coup & la compréhension de 'ambiance.
Ceux qui aiment « jouer un rdle » peuvent se
précipiter d'emblée sur Hurlements, ne se-
rait-ce qu'avec les interactions entre les per-
sonnages, les voyageurs et le Veneur (surtout
le Veneur!), ils pourront passer des soirées
entiéres sans jeter un dé...

® Le systéme de régles qui sous-tend l'en-
semble est maigrelet, pour ne pas dire inexis-
tant. Dans un sens, ce n'est pas génant. Le
meneur de jeu n'aura qu'a trancher arbitraire-
ment. D'ailleurs, c'est souvent ce qu'il fait...
Mais certains maitres pourront se sentir com-
plétement perdus sans un Livre omniscient qui
dirait : «Si le joueur remplit les conditions
suivantes (ici une formule mathématique abs-
conse), on lance les dés sur la table X27 ». Je
ne peux rien leur dire d'autre que : ce n'est pas
grave ; accrochez-vous, ¢a en vaut la peine...
et rien ne vous interdit de compliquer un peu
les ragles.

Tous ces nouveaux éléments sont quand
méme & manier avec précautions, notamment
si on joue avec des débutants, sous peine de
les dérouter complétement.

My garou is rich, my
history is poor

Traduit en bon frangais, cela donne : les ren-
seignements «zoologiques » sur les animaux
que les joueurs sont susceptibles de devenir
sont trés intelligemment faits, détaillés et joli-
ment illustrés. Par contre, les renseignements
sur le contexte historique sont succincts. Une
petite douzaine de pages pour couvrir... cing
cents ans, de 'an mil 3 la fin de la Guerre de
Cent Ans. Je me console en me disant que
somme toute, les livres sur le Moyen Age ne
sont pas si difficiles a trouver. l'ge plus, les
auteurs promettent des suppléments qui décor-
tiqueront la vie quotidienne et les événements
intéressants, siécle par siécle, avec en plus de
nouveaux scénarios.

INVENTORIUM

Jeu de réle francais publié par les
Editions Dragon Radieux.

Auteurs : Valérie et Jean-Luc Bizien.
Hlustrateurs : Benoit Dufour, Didier Le
Cler.

Présentation : boite/livret en carton
fort de 32 x 21 x 3 cm.

Contenu :

— 2 livrets de 64 pages

1) Introduction (15 pages ), systéme et
principes, le jeu.

2) Le Moyen Age (rapide présentation
de la société et chronologie), les races
animales, les Royaumes (chut ) et trois
scénarios.

— un écran & 3 volets regroupant les
quelques tables nécessaires au jeu.
C'est une bonne idée de I'avoir mis
dans le boite... en revanche, les dés
manquent (d4, d10, d12, d20, mais ca

devient une habitude...).
Prix : 189 F.

qu'est-ce que le chapitré « Rovaumes » fait
dans le deuxiéme livret ? Il semble plus a sa
place dans le premier!). Quant aux illustra-
tions, elles sont 2 la fois jolies et évocatrices
(avec notamment, oh la bonne idée !, le por-
trait de la plupart des personnages non-joueurs
des scénarios). Mon seul regret concerne
I'écran : il fait un peu austére en « noir et or».
(Tiens, au fait, je m'interroge : avant Hurle-
ments, Laborinthus était déja dans ces cou-
leurs. L'imprimeur n'aurait-il que ces deux-la
sur sa palette ?)

En guise de
conclusion...

Tout le monde sera d'accord sur un point :
Hurlements est un jeu au théme trés original.
Par contre, il v a de fortes chances que le
systéme de régles ne plaise pas  tous, certains
le trouveront génialement simple, dautres
protesteront qu'il présente des lacunes graves.
Personnellement, je I'aime bien, méme si je me
dois faire un ou deux ajouts quand je maitrise
une partie...

L'autre aspect qui risque de poser probléme
sera |'exploitation de « l'initiation » des person-
nages. Beaucoup de meneurs de jeu risquent
de se trouver embarrassés quand il faudra faire
franchir certaines étapes aux personnages (et
d'autres estimeront que c'est un challenge
passionnant). Il serait souhaitable d'avoir rapi-
dement des suppléments qui expliqueraient
comment s'y prendre. Avec ca, des scénarios
et quelques précisions de régles, Hurlements
aura tout ce qu'il faut pour étre un succés. D'ici
3, achetez-le, ca en vaut la peine.

Tristan Lhomme
illustration : Ben

1) Vioir la rubrique Tétes d affiche de ce numéro.
2) NDLR : Méme s'il y a une ou deux coquilles,
c'est quand mé approximatiy t quatre
cent cinquante trois fois moins que dans d'au-
tres jeux.
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| convient d'abord de faire un sort définitif

a la «roulotte » utilisée par les questeurs

pour sillonner les routes de France.

Le terme générique « roulotte », s'il a été

retenu pour la rédaction des régles de

Hurlements. le jeu de l'lnitié, est a consi-
dérer ici dans son acceptation la plus large : il
désigne alors tous les types de chariots qui
composent la caravane. du chariot a provisions
3 celui du matériel, en passant par les chariots
« personnels »... Pourtant. nous nous sommes
apercus que I'appellation « roulotte » induisait
de nombreux joueurs en ermreur, notamment
par la fréquente association d'idées qui s établit
entre la roulotte et I'habitation des gitans.
Dans la présente aide de jeu. nous nous afta-
cherons a décrire essentiellement des roulottes
médiévales (des chariots tels qu'on en voit
apparaitre dés le Xle siécle)
Autant en finir tout de suite avec cette idée
fausse : au Moyen Age, il n'y a pas de gitans.
et les roulottes de la caravane ne sont pas des
« maisons a rouess. Tout au plus peut-on
considérer que ce sont des larges chariots non
habitables.

Mais alors, a quoi

ressemblent
ces «roulottes» ?

La caravane est composée d'une succession de
chariots de bois, & quatre roues, tirés par des
beeufs..

Tous ces véhicules, qu'ils soient utilisés pour le
rransport de passagers ou de matériel. sont
yachés. lIci encore. un malentendu doit éfre
fissipé : les chariots bachés du Moyen Age ont
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peu de rapport avec leurs homologues améri-
cains qui sillustrérent lors de la conquéte de
I'Ouest. Les baches médiévales sont de larges
piéces de tissus rectangulaires cousues = au
camé » et assemblées sur de hautes structures
de bois (voir illustration). Les tentures latérales
peuvent étre relevées et permettent une trés
large vision panoramique.

Ces chariots « confortables » sont réservés au
transport de passagers. On y range ses effets
personnels dans de gros coffres de bois. Les
questeurs se regroupent ainsi en familles. en
couples ou tout simplement par états (les
chevaliers aimant & se retrouver entre eux.
pour approfondir leur connaissance des
Rovaumes...)

Chacun dispose librement de son espace dans
le chariot, qu'il aménage & sa guise. On trouve
ainsi les cu(ifres a vétements, de petits coffrets
a bijoux et breloques, de larges couvertures de
laine pliées ou roulées puis serrées dans des
cordelettes, de rares outils, de petits tonnelets
d’eau ou de vin et tous les effets nécessaires au
quotidien...

Contrairement aux chariots « modemnes =, on
n'installe rien sous les véhicules (2 moins de
vouloir dissimuler quelque chose).

Par contre, dans un souci de gain de place. on
peut équiper les ctés des roulottes, en y fixant
longs coffres et tonneaux. On y stocke | eau —
essentielle — et divers outils. l'intérieur du
chariot étant réservé au confort personnel
Les provisions et équipements communs sont
transportés dans des chariots plus simples : les
sacs de grains ou de farine, les tonneaux de
denrées ou de boissons sont directement re-
couverts d'une large piéce d'étoffe tendue qui
les protége du vent ou du soleil

La composition de la caravane est la suivante :
on dénombre cinq chariots de matériel et de
provisions et une quinzaine de « roulottes ».
Tous ces véhicules sont tirés par des beeufs,
plus rarement par des mules et quasiment
jamais par des chevaux. De ce fait, le déplace-
ment est assez lent : si un cavalier peut espérer
couvrir plus de cinquante kilométres en une
journée, la caravane, pour sa part, se contente
en movenne de quinze a vingt kilometres jour-
naliers...

Chevaux et beeufs sont, en tout cas, tous
soigneusement ferrés.

De méme. on commence a renforcer les roues
des chariots en les « ferrant » elles aussi (voir
llustration).

Au Xle siecle. la roue, jusqu'alors constituée




d’une «roulotte »

de la caravane

d'un disque de bois plein, laisse la place a une
version plus moderne : on a mis au point les
rayons. Ces roues révolutionnaires n'ont que
des avantages : elles sont plus légéres, plus
réguliéres et plus résistantes...

Autres révolutions technologiques, qui vont
considérablement augmenter les performan-
ces des bétes de trait : on équipe les chevaux
de colliers qui passent autour des épaules et
non plus autour du cou (on évite ainsi la
strangulation)et I'on réserve aux beeufs un joug
de bois qui vient prendre appui sur leurs fronts
et plus uniquement sur leurs comes. Tout en
permettant un meilleur rendement, ces innova-
tions offrent également aux animaux un plus
rand confort.
| va sans dire que la caravane s'est équipée en
conséquence...

Comment vit-on
auseinde la
caravane ?

Si les chariots offrent leur abri et leur confort
au cours des déplacements, ils sont un peu
délaissés a |'arrét. Les femmes qui le désirent
et les enfants en bas 3ge. y trouvent refuge
pour passer la nuit. tandis que les hommes se
roulent dans les couvertures et dorment a la
belle étoile.

Lorsque le vent souffle, cest la solution que
I'on retient le plus souvent : les lourdes tentures
de grosses laines et les rebords de bois offrant
une bonne protection aux plus faibles. En
période de pluies, les choses sont plus difficiles
etil faut souvent chercher un abri plus efficace.
Quand vient 'été, tout le monde aime & dormir
autour du feu de camp en se semant les uns
contre les autres. En hiver, par contre. les

conditions de vie deviennent trop dures. et l'on
« abandonne » momentanément la protection
nocturne des chariots. Il faut alors chercher
abri dans d'éventuelles cavernes. que l'on peut
chauffer par un bon feu, ou proposer ses
services dans les fermes ou les hameaux oil
I'on obtiendra droit d'asile dans les granges.
Enfin, si le besoin s'en fait sentir. on aura
recours aux solutions extrémes pour la sécurité
des enfants (solutions évoquées dans les régles
de Hurlements).

Les adultes, pour la plupart. savent saccom-
moder des rigueurs de I'hiver. Il est vrai quun
ours ou un loup savent mieux s'adapter au

froid qu'un petit dhomme...

efte cide de jeu ne s'odresse qu'aux
Veneurs qui ont eu accés qux révé-
lations du Jeu de ['Initié. Elle pourra
paraitre bien curieuse aux autres. Il
est d'ailleurs fortement déconseillé &
ces derniers de lo lire, ou alors... &
leurs risques et périls.
Hurlements se veut un jeu de role différent, qui
offre la possibilité oux joveurs de s'incarner &
travers | Histoire de Fronce Lel, quelquefois, les
y améne par la force des choses) : un person-
nage peut ainsi, ou gré de ses « voyages »
cotoyer différents fréres, faire la connaissance
de troubadours  jusqu'alors restés dans ['om-
bre...
Traduisez : un joueur, d'Une portie & l'autre; et
s'il o effectué seul I'un de ses « voyages », devra
momentanément abandonner ses habituels
coéquipiers pour intégrer une nouvelle équipe
et vivre d'outres aventures en leur compognie
ou seul sl le préfére.
Bien entendu, un tel principe de jeu suppose que
le. Veneur dispose de plusieurs groupes de
voyageurs @ différents stodes de leur évolu-
tion/initiation; et que tous soient = compaoli-
bles = : si S'asseoir & une toble en compagnie de
joveurs parfaitement antipathiques peut étre
considéré comme une belle performance de
« joveur de role », l'expérience n'en demeure
pas moins difficile & vivre.
Clest pourtant délibérément que nous avons
choisi dinclure dans nos systémes et principes
l'éventualité du voyoge séparant les habitants
de lo corovane. Le challenge consistant & re-
joindre une outre équipe plutét que de se
reposer sur une tactique routiniére ovec de frés
vieux compagnons nous poraissoil des plus
intéressants...
Evidemment, un probléme se pose : que foire
lorsque le Veneur foit jouer une équipe < indi-
visible » (entendez par 14 : un groupe d'amis
ayant envie de jouer entre eux, par habitude,
par choix/obligation ou tout simplement par
plaisir), et que lesdits- joveurs. n‘ont aucun
contoct avec d'outres équipes #
Autre question épineuse : lorsqu'un couple joue
& Hurlements, et que l'un des conjoints, por
choix délibéré ou malchance, entreprend seul le
voyoge... comment les réunir & nouveau ?
Sont-ils condamnés & errer chacun de leur coté
ou leur reste-t-il un espoir #
Comment un Veneur n'ayant & sa disposition

Comme on |'a vu, les « roulottes » de la cara
vane sont bien loin des « maisons sur roues

que I'on imagine. Vlous étes cependant libres
d'aménager vous-mémes votre refuge : aprés
tout, vous en étes les propriétaires occupants...

Bons vovages

Jean-Luc et Valérie Bizien
illustration : Ben

Arcanes strictement réservées aux meneurs de jeu

qu'un nombre frés réduil de joveurs peut-il
concilier = voyoges » et jeu d'équipe ¥

Il n'existe pas une solution, mais il y o plusieurs
réponses :

® Si les joueurs veulent retrouver leur compo-
gnon pour vivre & nouveou 'oventure & ses
cotés, ils ont toujours la possibilité de jouer une
campagne. Mais attention : une campagne du
Jeu de l'nitié_se vit différemment. Lorsqu'on
avance & travers le Temps, méme si 'on de-
meure insensible & ses effets (les voyogeurs ne
vieillissent pas), il n'est jamais possible de
medifier son cours ou de revenir en arriére.
Cette solution, si elle est efficace et pratique
ponctuellement, peut trés vite entrainer une
course-poursuite & travers les-dges trés néfaste
pour tous (les joueurs se privant du ploisir de
découvrir une époque quiils ne reverront plus en
tant que tels, et le Veneur doit fournir de gros
etforts de documentation'...). De plus, en les
ottendant, l'infortuné peut rester sage ou
s'aventurer & nouveau, au risque de voyager
plus loin encore..

® Une autre solution peut étre de voyager
ensemble : assistant ou départ de son compo-
gnon/compagne, le personnage pourro préfe-
rer tenter le voyGPe lui oussi, plutét que conti-
nuer la route seul. Cetfe solution sous-entend
que le personnage @ pris conscience de lo
noture du « voyage », qu'on lui en'o révélé les
principes...

Tout n'est ici que question de choix, d'options
personnelles...

Appliquée & la lettre, lo régle peut poser de
lourds problémes. ..

De méme, « arranger» les choses systémati-
quement ne peul constituer une solution pour le
Veneur?, L'idéal réside peut-éire dans |'équili-
bre, afin que chacun trouve dans Hurlements ce
qu'il souhaite.

Car, aprés touf, tout ceci n'est peut-éire bien
qu'un jeu...

Valérie et Jean-luc Bizien

1) D'autres solutions vous seront communi-

des trés bientot. que de nombreux
0P / iq sont prévus, tant dans
les revues spécialisdes que dans les Hurlelu-

nes...

2) Il -est bien évident que si un personnage doit
effectuer un voyage il FAUT I'y emmener (que
serait le Jeu de I'lnitié sans cels 7).

o
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Mais place au decor

Lo caravane sillone le doux pays de Bretagne
et elle est parvenue en Houte-Cornouaille, au
coeur de la luxuriante forét de Huelgoat (ou
Huelcolt, comme on dit alors). L'endroit est
maognifique, magique, propice au réve et &
I'évasion et I'on se loisse emporter avec délice
dans ses réves, en poarcourant du regard son
dessin tourmenté. L'imagination fertile des
ménestrels vagabonde ou gré des sites dont les
noms enchanteurs sont aujourd'hui encore por-
teurs de bien des mythes el outres contes
populaires : Lo Riviere d'Argent, La Grotte du
Diable, Le Gouffre, La roche tremblante...

La Riviére d'Argent part du Loc de Huelgoat et
se déverse a travers le Chaos, succession de
blocs gronitiques, sur lesquels 'eou rebondit,
cascode, danse et miroite dans lo lumiére,
faisant entendre son chant qui ricoche et s'am-
plifie dans les bois comme autant de voix
mélodieuses... Une légende veut que des géants
se livrérent ici un combat titanesque en se
projetant maintes énormes rochers et quiils
gisent & présent sous les pierres, prisonniers
d'un trés ancien enchantement.

La Roche Tremblante se trouve cu-dessus du
Chaos. Clest une énorme masse rocheuse en
équilibre instable sur le sol. lci aussi, les légen-
des vont bon train : on raconte par exemple
que la Roche Fantastique tourne sur elle-méme
lorsqu'elle entend sonner les douze coups de
minuit... Toujours est-il que de son sommet on
peut admirer la vaollée qui s'étend & ses pieds,
@ lo végétation dense et particuliérement ver-
doyante, cux nombreux occidents de terrain,
aux groties fréquentes, Parmi ces derniéres on
compte lo Grotte du Diable. Il est dit en effet
que le Malin avait élu domicile dans une grotte
afin de gorder 'un de ses trésors (et I'on décou-
vrit, coincidence troublonte, des mines d'argent
non loin)... La Riviére d'Argent continue de
serpenter dans la vollée, et finit par se jeter
dans le Gouffre, au fond duquel les eaux s'écro-
sent aprés une chute d'une dizaine de métres,
dans un frocos impressionnant... Elle s'échappe
de nouveau plus bas dans la vollée, se perd
dans la Mare aux Fées et finit sa course & ['est
en se fondant dans I'Aulne, dont elle renforce
le cours.

Voici une aventure idéale pour un groupe de personnages débutants : une intrigue simple
et un décor trés ouvert leur permettent d'exploiter au mieux toutes leur facultés. Il leur

faudra cependant agir avec la plus grande prudence, s ils veulent parvenir & élucider le
mystére qui soffre & eux, sans risquer le pire... —

Lecrid

meénestrel

Comme on peut |'imaginer, c'est dans un décor
féerique que vont évoluer les personnages. Lo
caravane parvient & Huelgoat par un bel
oprés-midi d'été et I'on installe le campement au
bord du lac. Tout est rassemblé pour susciter la
réverie. Chogue site, chaque image fait vivre
une foule de croyances et bientét les ménestrels
se lancent dans un concours de chants et de
poésies sous un soleil bienveillant qui les baigne
de chaleur...

Clest & présent qu'ils vont étre confrontés & lo
légende, sous le regard amusé des fées et des
korrigans et de tous leurs congénéres du Petit
Peuple des foréts bretonnes.

La légende de Dahud

Selon la légende, le Roi Gradlon, souverain de
la ville d'ls — dont il possédait seul les clés —
avait une fille prénommée Dohud. La princesse,
comme bon nombre de ses concitoyens, menait
une existence des plus chaotiques, ou grand
dam de son pére.
Ainsi, elle choisissait réguliérement un omont
parmi les jeunes hommes les plus séduisants du
pays el, oprés lui avoir accordé ses faveurs,
donnait l'ordre & ses gardes de le faire disparai-
tre... lls étranglaient clors le malheureux et
emmenaient son cadavre au loin, pour le jeter
dans le gouffre de Huelgoat.
Daohud sevoil pourtant chérement payer ses
exactions. La ville d'ls se trouvait protégée de
la mer par une longue digue et une écluse. Le
Diable vint & passer et séduisit la princesse. Il
réussit @ lo convaincre de dérober les clés @ son
ére le Roi, ce qu'elle fit. Le Diable ouvrit
‘écluse, libérant les flots qui engloutirent Is et
sa princesse meurtriére...
Voila : vous possédez fous les éléments néces-
saires @ lo mise en ploce de l'aventure. Vous
possédez le décor, une immense forét :capii-
vante, aux nombreux sites tous empreints d'un
charme et d'un stMre indéfinissables, et vous
Iconnaissez une égande se rapportant aux
ieux.

Comment l'utiliser ?

Encore une fois, vous étes trés libres d'agir.
Vous pouvez choisir I'année, voire le siécle. Il
suffit d'amener la caravane au coeur de la forét
pour la plonger dans l'aventure. Pour vous
aider, voici un exemple d'introduction.

Aprés avoir passé deux ou trois jours paradi-
sioques au bord de ['étang, les voyageurs
s'apprétent & reprendre la route lorsqu'ils sont
contactés par un de leurs anciens fréres de
route, Yvon. C' est un chevalier qui décida

naguére de quitter lo caravane en compagnie
de sa femme qui ne pouvait se résoudre &
abandonner leur fille, alors dgée de deux ans.
Il vit depuis avec sa famille, dans un hameaou
situé sur les bords de la Mare aux Fées. Il y o
créé une « école» ou il enseigne oux jeunes
bardes locaux tous ses secrets d'ancien trouba-
dour : le chant, l'écriture, la composition, la
jonglerie, le mime, la danse et... l'art de lo
séduction. Excellent comédien et trés bon inter-
préte, il s'est forgé une solide réputation &
travers le pays et nombreux sont ceux qui
parcourent de grandes distances pour suivre
son enseignement, moyennant dimportantes
rétributions...

Yvon semble avoir parfaitement réussi sa re-
traite. Pourtant ceux qui 'ont bien connu devi-
nent que sous son apparence réjouie, le che-
valier cache un douloureux secret et la joie des
retrouvailles autour du feu est bien vite ternie.
Interrogé avec insistonce par ses vieux amis,
Yvon, géné d'abord, finit par céder. Il avoue lo
cause de son tracas : les éléves disparaissent un
& un de son « école » (la grande ferme ou il les
accueille), et nul ne sait ce qui leur advient... Il
sera bientét seul, abandonné par tous ses
éléves qu'une peur superstitieuse commence &
envahir. De plus, et c'est plus grave encore, ces
disparitions ont fini par faire naftre un insidieux
sentiment de malaise dans le pays et l'on évo-
que & présent sorcellerie et malédiction... Yvon
craint le pire pour sa fomille et lui-méme. Il
demande assistance & ses fréres de la coravane.
Ceux-ci sont-ils préts & la lui occorder ?

L histoire

Elle est trés simple. Dahud, la chételaine d'ls,
vient réguliérement en compagnie de quelques
hommes d'armes au coeur de la forét. L&, elle
se proméne & travers bois & la recherche de
jeunes hommes, qu'elle n'a oucun mal & séduire
gréce & so ronﬁe beauté. Elle emméne olors
ses amants dans une cabane ou plus profond de
la forét, Puis, lorsqu'elle est lossée par so
nouvelle conquéte, elle I'sbandonne a ses gar-
des qui l'exécutent et vont jeter son cadavre
dans le gouffre... Elle disparait alors pour un
certain temps, mais revient toujours, & la re-
cherche de plaisirs nouveoux.

Elle ignore cependant qu'un observateur invo-
lontaire a été témoin d'une scéne effroyable
d'exécution : il s'agit d'un trés vieil homme qui
vit seul au fond des bois. Il est I'un des derniers
descendants des druides qui peuplérent jadis lo
forét et disparurent peu & peu, chassés por lo
nouvelle foi. Incffensif et & demi-fou, il vit en
solitaire, et ne quitte sa grotte que pour se livrer
4 la cueillette de baies sauvages et & lo péche.
Interrogé avec tact et gentillesse (et une infinie




patience : il est bavard, ogité, instable et sou-
vent irrationnel), il pourra donner de précieux
renseignements aux aventuriers en leur décri-
vant les criminels et en les menant sur les lieux
ou en leur indiquant l'emplacement de la co-
bane.
Pour rencontrer Dohud, les personnages pour-
ront se poster autour de la cabane ou elle s'isole
avec ses omants (mais alors, attention aux
ardes), ou bien attendre oux alentours de
étang. C'est l& que lo princesse vient vérifier
lefficacité de so vénéneuse beauté. Dans tous
les cas, il leur faudra se montrer discrets, s'ils ne
veulent encourir le chatiment que Dahud ré-
serve & ses amants comme & ceux qui cherchent
& contrecarrer ses plans.
Il leur faudra également s'armer de patience, et
sans doute visiter plusieurs fois lo forét avant
de découvrir la vérité. lls pourront alors assister
& une rencontre ou bord de l'étong. Qui est
cette jeune femme si belle qui s'adresse ou jeune
barde, la-bas, ou bord de 'eau ? Et qui sont ces
hommes armés qui semblent la suivre % Ils
pourront également découvrir l'existence du
vieil ermite en décidant de fouiller les grottes.
lls opprendront ainsi une grande partie de la
vérité : comment les jeunes opprentis venus
chercher l'inspiration prés de l'étang se sont
trouvés séduits et entrainés et comment ils ont
fini... Enfin, ils peuvent découvrir I'abominable
charnier au fond du gouffre, o git une dizaine
de cadavres de jeunes hommes, parés de leurs
plus beaux atours et dont il ne reste que des
dépovilles effroyablement meurtries ou décom-
posées...
Que faire pour innocenter Yvon et expliquer les
disparitions #
— La découverte du charnier ne prouve rien, si
ce n'est qu'on n'a pos tué les jeunes gens pour
les détrousser (ils ont encore tous leurs effets,
éme leurs instn ts de musique ont été jetés
au fond du gouffre et se sont brisés sur les
rochers).
— Le vieil ermite refusera de témoigner devant
les habitants du pays (et, a fortiori devant un
seigneur local) : il a été pourchassé, comme
nombre des siens, et désire simplement qu'on le
loisse pratiquer son culte au fond de la forét, Il
ne fera cependant pas trop de difficultés pour
oider, voire aiguiller, les personnages, avec les
« restrictions » que |'on sait.
— Copturer D;Lud pour la faire avouer serait
une erreur grave : ses gardes, choisis pour leur
dévouement proche du fanatisme, constituent
un bien difficile rempart. De plus, la princesse
est trés intelligente et sauro user de son statut
pour faire voloir ses « droits » devant une cour.
Que vaudront alors les accusations de quelques
troubodours face aux déclarations de la cha-
telaine 7 Sans doute un terrible chétiment...
$'ils veulent que justice soit rendue, les person-
noges devront agir avec tact et célérité, pour
ne pas attirer ['attention de Dohud ou de 'un de
ses gardes et voir réduit @ néant leurs recher-
ches (lo princesse déciderait clors de changer
de lieu de « prospection » pour quelques temps,
ou, si elle pense pouvoir agir & coup sir, de
supprimer les géneurs).
Une solution consisterait & convaincre un noto-
ble local de venir assister ou « spectacle », et de
lui faire suivre Dohud, pour n'intervenir qu'au
moment ol elle ordonne l'exécution de sa
malheureuse victime...

DAHUD

Clest une grande et belle jeune femme oux
longs cheveux blonds qui cascadent jusqu'aux
reins. Il se dégage de sa silhouette un magneé-
tisme, une séduction auxquels il est bien difficile
de résister. Seule lintensité de son regard peut
révéler sa véritable nature, lorsqu'un éclat de
vicieuse cruauté vient traverser ses yeux bleus,
Elle coche ses vétements princiers sous un lon
manteau & capuche, et se déplace sur un grans
cheval bai.

Mental 55 Réflexe 20 Physique 15

LA GARDE NOIRE

Elle est composée de six hommes vétus de
sombre. Ce sont des cavaliers armés de poi-
nards, d'épées, d'arcs et de fléches.

\ls vénérent la princesse comme une déesse, et
exécutent scrupuleusement tous ses ordres sans
Pour de questions, Parfaitement immoraux, ils
orment une équipe parfaite de gardes du corps
discrets, doublés de tueurs rapides et efficaces.
Lorsque leur maitresse s'isole avec un amant
dans la cabane, ils se fondent dans le décor
pour surveiller les alentours. Seul un animal
peut alors, gréce & son ouie ou son instinct, les
repérer... Gare & [imprudent qui chercherait &
s'approcher du refuge de la princesse ! lls
attagquent et tuent en silence.

Mental 40 Réflexe 30 Physique 50

Caractéristiques des PNJ

) / 3
YVON // f///ﬁ
Ancien chevalier de I'Air, il a préféré un jour
s'exiler d%wr voir grandir sa fille, qui o 8 ans
aujourd'hui. Il évitera colte que colte de se
transformer : il o acquis durement droit de cité
& Huelgoat, et ne veut pas mettre en péril lo vie
des siens. Ceux de la caravane pourront le
comprendre, il préférera les laisser ogir. En cas
de danger, par contre, il pourra intervenir
efficacement : il est cerf, loup et o accés ou
royaume de |'Air. 5'il aime parfois s'éclipser la
nuit pour voler de longues heures, il o fait le
serment & son épouse de ne plus jomais user de
ses pouvoirs de jour...

Mental 40 Réflexe 20 Physique 40

Sa femme est chat. Elle n'use jomais de ses
talents et se consacre entiérement & son enfant.
Pour tous les éventuels PNJ que vous souhai-
teriez metire en scéne, utilisez des caractéristi-
ques tout & fait moyennes.

L'ERMITE

Le vieil homme a vécu tristement le déclin de sa
religion et le désintérét des fidéles qui se sont
tournés vers les églises et leurs prétres. |l tro-
verse parfois des périodes de troubles mentaux
et peut paraitre forfelu ou illuminé. Il est cepen-
dant incapable de faire du mol et veut seule-
ment vivre dans la paix et le calme. Il a une
arfaite connaissance de lo forét et de ses
Eubilanu, mais sa hantise d'étre pourchassé l'a
rendu craintif. Il peut se révéler charmant,
érudit et éminemment sympathique mais gussi
trés ogacant voire déroutant par bien des
attitudes (n'hésitez pas & lui inventer des ma-
nies).
Mental 50/25 Réflexe 10 Physique 20

A présent, a vous de
Jouer!

N'oubliez surtout pas que cette trame doit, pour
étre agréable, rester trés « ouverie ». Faites
confionce aux joueurs : ils sauront trouver bien
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d'autres solutions & ce délicat probléme. Et
surtout : offrez-leur une belle, trés belle prome-
nade en forét, dont ils pourront tirer maintes et
maintes poémes.

beﬁographre ¢ Nous ne saurions trop
vous conseiller la longue série des ouvroges de
Jean Markale, grand omoureux-défenseur de lo
Bretogne et de sa magie, défenteur de bien des
secrets ef des légendes...

Post Scriptum

Aujourd’hui encore, dans Huelgoat, Dohud
continue & payer ses crimes... Et nombreux sont
les témoins de son purgatoire qui croient dis-
cerner, dans les chants de l'eou claire qui cas-
cade au coeur du gouffre, la voix de lo prin-
cesse meuririére mélée ¢ celles de ses fristes
victimes...

Jean-Luc Bizien
illustration
Ben
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Noum‘: mon(if:, z:uvogu jeu. A}u:un de la cffbnrsagam %
Dragonlance (Les Lance s), Margaret Weis et Tracy Hickman
ont récidivé, hors du giron m TSR, avec The Darksword Trilogy.
Complétant cette nouvelle vient de sortir sans tambours ni

trompettes Darksword Adventures, le jeu de réle selon Weis &

Hickman...

Darksword

Adventures

L'épée sombre

Le codre de cette saga se situe dans un tout
nouveau monde : Thimhallan. Lo magie, omni-
présente, est ['essence méme de la vie, & tel
point que les noms qui désignent vie et magie
sont synonymes. Lo gronde majorité des habi-
tants sont des magiciens qui s'en gorgent no-
mellemem comme les plantes les rayons du
el
Ceux qui naissent sons magie, les « Morts »,
sont systématiquement tués. Une seule chance
de survie, la fuite vers les Terres de I'Extérieur
ol des communautés pratiquent l'art noir, l'art
maudit, banni en roison des grondes destruc-
tions qu'il o engendré de part le passé: la
technologie...
Vanya, grand prétre des Catalystes, prend
connaissance de la terrible prophétie ancestrale
le jour de son intronisation : un jour, un Mort
de sang royal, reviendra d'entre les morts et
tiendra entre ses mains le destin du monde.
Vanya est prét & tout pour éviter cela et veille
& l'élimination des Morts.
Joram est un garcon qui vit dans un villoge
reculé avec sa mére. Il s'étonne de ne pas
pouvoir voler, ni de pouvoir aller jouer avec les
outres enfants. Sa mére ne cesse de lui répéter
‘il est spécial et I'entraine, lo nuit, & des tours
3: prestidigitation. Elle lui révéle un soir qu'il est
né sans magie. Grace & des tours et & une
dextérité hors du commun, il arrive & dissimuler
son secret durant de longues années. Découvert
néonmoins, il doit fuir pour sauver sa vie.
Débute alors un long périple. Recueilli par des
Technologistes il apprend son origine royale et
découvre un mode de vie qui n'o rien de
maléfique. Il se lie damitié avec Saryon, un
Cum}rste féru de mathématiques, et Mosioh, un
ami d'enfance devenu moge. Mais sa véritable
destinée commence la nuit o il forge, en une
matiére oubliée de tous, et avec l'cide de
Saryon, une épée noire comme ['ébéne baptisée
Dorksword, une épée au pouvoir apocalyptique
d'obsorber toute magie...

De la saga au jeu de réle

Cette saga n'a pas été éditée par TSR, ce qui
explique la sortie, peu aprés celle du troisiéme
volume, de Darksword Adventures, un jeu de
rble complet, format livre de poche, basé exclu-
sivement sur le monde de I'épée sombre.
Darksword Adventures se présente comme un
glissement progressif vers le jeu de réle. La
volonté affichée des auteurs est de mener vers
le jeu ceux qui ont gimé la saga. Le livre
commence sur une longue description du
monde, 200 poges, :’ous rme d'un carnet de

ogrémenté de cartes et accompagné
dun E:sliaire et d'une chronologie de ['histoire
de Thimhallan. Suivent la description de la

magie et les régles proprement dites. Celles-ci
sont desservies par une présentation peu claire
et des explications brovillonnes. Une lecture
globale et attentive est nécessaire & leur com-
préhension. Il est & noter l'absence de scénario
dintroduction, oubli facheux quelque soit le
jeu...

Les neuf mystéres

La magie est divisé en neuf mystéres (la Terre,

I'Air, I'Equ, le Feu, le Temps, I'Esprit, 'Ombre, lo
Vie et la Mort aussi appelée Technologie)
déterminant 20 disciplines ou « classes » de
magiciens. Tout est réalisé par lo magie : les
déplacements (I'Air), l'ortisanat (la Terre), les
soins (I'Eau), les illusions Ill'Ombre], les divina-
tions (le Temps). Les Catalystes (la Vie) sont les
seuls & pouvoir distribuer de 'énergie magi-
que/vitale, Les objets mogiques existent mais
leur fabrication et leur utilisation sont punies du
pire des chatiments (the Turning).

L'art noirde la
Technologie

L& ou le magicien utilise un sort de force et donc
dépense de 'énergie magique/vitale, le Techno-
logiste lui utilise un vérin hydraulique ou une
poulie. Lo différence entre ces deux solutions
est bien plus profonde qu'un simple choix de
moyens. C'est deux conceptions du monde tota-
lement opposées. « Morts », les Technologistes
fabriquent et s'équipent d'objets divers, Les
armes quelles qu'elles soient, les armures, les
véhicules, la médecine ne sont que quelques uns
de ces = objets de Mort » ou « outils » et de ce
fait sont interdits aux magiciens. Le Technolo-
giste tire sa puissance de ses outils, les magi-
ciens de leurs sorts et de leur énergie magi-

ve/vitale. C'est ainsi qu'oux multiples outils

es Techno!o?isins s'opposent les écrans de
protection et les boules de feu des magiciens.

Le langage des mains

La magie est le cceur du monde de Thimhallan,
elle est aussi le cceur du jeu. Tous les joueurs
incarnent des magiciens. Les compétences des
personnages sont issues directement de la
magie et le systéme de jeu est une table de
résistance @ cing niveaux de réussite, systéme
parfaitement adapté & la résolution d'effets de
sorts. A la création du personnage, le joueur
choisit un mystére et une discipline. Ses carocté-
ristiques (atfributes) et compétences (abilities)
découlent de ce choix. Les caractéristiques
représentent ce que le personnage peut foire
sans magie (marcher, courir, combattre & mains
nues, etc.). Les compétences permettent de lan-
cer des sorts. Toutes les actions sont résolues
par la méme table de résistance. Le joueur fait

la différence entre sa « Force », qui peut éfre
une caractéristique ou une compétence, et la
« Résistance » de |'action entreprise. Par exem-
ple, voir un détail : lo = Force » est ici lo Per-
ception Jsanses} du personnage et la « Résis-

tance » du détail est fonction de so difficulté &
étre percu, Une fois lo Résistance soustraite de
la Force, joueur et maitre de jeu lancent chacun
2010 -50}, et les résultats obtenus sont dé-
duits I'un de l'autre. Il ne reste plus‘qu'a
consulter la table pour déterminer le niveau de
réussite.

Ce systéme peut paraitre lourd, mais il a l'avan-
toge d'étre universel et sa maitrise s'acquiert
avec un minimum de pratique. Il reste qu'il
nécessite une prédisposition au calcul mental...
Le jeu propose une olternative originale oux
dés : un systéme de signes inspiré du célébre
« Papier, Rocher, Ciseau ». Les protagonistes du
tirage cachent leurs mains derriére leur dos et
les dévoilent ensemble. Infantile au premier
abord, il apparait vite intéressant. Le hasard
des dés est ici remplacé par une inferoctivité
directe entre protagonistes.

Un lointain parent de
AD&D

Lo seule ressemblance avec les régles ' AD&D
est le systéme d'avancement du personnage en
niveaux (stations) de colt croissant en Poirm
d'expérience. Mais ici point de piéces dor ou
d'objets mogiques. Les points dexpérience se
agnent avec limagination, la créativité dans
utilisation de la mogie, les prouesses et l'inter-
prétation du réle tenu.
Darksword Adventures est un jeu de rdle aux
régles certes succinctes, mais originales et com-
plétes. Sa présentation est faite pour attirer les
joueurs de réle et les amoureux de la frilogie.
Ce n'est pas le premier essai d'édition de jeu de
réle en petit format, le livre de poche (Empire
Galactique), Corgy Games (Dragon Warriors)
et Penguin Books (Maelstrom) s’y sont déja
essayés, sans succés. Espérons pour Margaret
Weis et Tracy Hickman que leur jeu aura plus
de chance.

Nenad Cetkovic & Pierre Lejoyeux

The Darksword Trilogy

(les romans)

Forging the Darksword (vol. 1)
Doom of the Darksword (vol. 2)
Triumph of the Darksword (vol. 3]

The Darksword Adventures

(le jeu)

Livres de poche en anglais parus chez Bantom
Specira Books, prix indicatif : 40 F.

i vous Mes amatrur de
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'était un belle matinée de mars. Je

me tapais ma deuxiéme campa-

gne en solitaire de Vietnam de la

journée, quand soudain le bigo-

phone s'est mis & fressauter en

tous sens. «Allo, FK? ». «Oui-
che! » répondis-je de ma belle voix de stentor
tout en machouillant un marshmallow. «lci
D.G., de Casus. Je voudrais que TU fasses une
épreuve du feu. Pas de fioritures, juste des
informations. D'accord ? ». « Schmurf! » ap-
prouvais-je avec enthousiasme, tout en es-
sayant de déglutir cette saleté de guimauve qui
me restait coincée entre les prémolaires.

A nous deux
mon gaillard !

Je recus la boite d’Athanor en moins de temps
quil ne me fallut pour sortir du service de
réanimation de la Salpétridre ol javais été
admis en état d'asphyxie caractérisé. Rien &
dire : jolie boite. Mais je savais d'expérience
que les plus jolies rousses sont souvent de
perverses créatures, alors d'un revers de mon
cran d'arét je fis sauter I'emballage de la
chose. «Je m'en doutais ! ». A I'abri du carton-
nage, je découvris trois épais livrets remplis de
texte écrit en petits caractéres. Heureusement,
ma longue habitude du Tonkin m'avait pré-

ré A tous les périls. Je chaussais donc mes
unettes et commengais aussitdt la dissection.

La Terre
des Mille Mondes

L'univers d’Athanor est 2 la fois familier... et
trés étrange. Il s'agit en effet de la Terre (et ses
environs) du XXIVe siécle. Quelques savants
fous, au XXlle siecle, ayant fait des bétises en
s'amusant avec un virus dangereux, tous les
habitants de la planéte furent contaminés. Or
ce virus a des effets pour le moins redoutables :
il améliore I'adaptation de ses hétes en tripa-
touillant leur ADN. (code génétique). Bref.

Depuis 1985, Pierre Rosenthal peaufinait un jeu de réle
Philip-K~Dickien en diable, La Terre des Mille Monde.
Or Siroz Productions voulait passer a la vitesse
supérieure, et sortir un jeu en vraie jolie boite.
Rebaptisé Athanor, voila le jeu de science~fiction ou nul
vaisseau n’est requis pour changer de planéte : il suffit
de marcher quelques heures, ou de passer une porte...
Pierre étant un pilier de la rédaction, nous avons con fié
cette épreuve du feu a un nouveau rédacteur,
réliste-wargameur extérieur & I'équipe, et la
contre-expertise & André Foussal, grand réliste (sic)

devant I'Eternel.

tout le monde se mit soudain & muter. Les
habitants des villes commencérent a apprécier
l'oxyde de carbone, les montagnards virent
leur cage thoracique se développer, etc. Tout
aurait été pour le mieux dans le meilleur des
mondes, si les mutations avaient cessé au bout
d'un moment... ce qui ne fut pas le cas. Le
simple fait de changer de milieu (ex : aller & la
campagne) provoquait aussitdt des mutations
généralement trés douloureuses. Pour éviter
ces désagréments, une seule solution : ne plus
sortir de son environnement quotidien. On finit
bien par trouver des remedes, mais imparfaits
(on ne guérit pas, on bloque le processus) et
cofiteux. Dans l'intervalle, le monde se trouva
rapidement plongé dans un chaos effroyable
ol chaque pays, chaque région, voire chaque
pété de maisons, étaient peuplés de races
mutantes différentes aux intéréts souvent
contradictoires. Je vous laisse imaginer I'am-
pleur du désastre...

L'intérét de la diversité de la Terre des Mille
Mondes, c'est qu'elle se préte & tout. Quel que
soit 'univers dans lequel vous aimeriez jouer,
rien ne vous empéche d'imaginer qu'il existe
dans un coin retiré de notre bonne vieille Terre
du futur. De cette demiere, I'encyclopédie des
Mille Mondes donne en 48 pages les grandes
lignes et les principales caractéristiques. Mais,
en fait, tout rou presque) est possible !

Avatar ? Avatar ?
Est-ce que j'ai
une gueule d’avatar ?

Dans Athanor, les personnages sont appelés
« avatars » (voir Petit Larousse). Pour en créer
un, on commence par tirer ses huit « compo-
santes principales» (Force, Réflexes, Dexté-
rité, Constitution, etc.) & ['aide de trois dés a
quatre faces. Détail intéressant, l'ordre dans
lequel sont lancés les dés a son importance :
le premier dé représente I'Inné (héritage gé-
nétique), le second I'Acquis (I'éducation) et le
troisiéme la Vie (le destin). Les scores ainsi
obtenus déterminent toutes sortes de facteurs :
bonus de Force, dépassement, essoufflement,
seuils psioniques, composantes secondaires,
points de vie, etc.

Ensuite, il faut déterminer les Aptitudes et les
Compétences de l'avatar en répartissant un
certain nombre de points. Ces deux types de
connaissances différent par la facon dont on
peut les acquérir- il faut étudier pour obtenir
une Compétence (ex : électronique, pilotage),
alors qu'on peut développer soi-méme une
Aptitude (ex: camouflage, chasse). Il faut
d'ailleurs signaler que allouer des points a une
Aptitude ou une Compétence permet parfois
d'en augmenter d'autres en cascade. Ainsi, un
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L EPREUVE DU FEU

ATHANOR

La Terre des Mille Mondes

niveau 5 dans la Compétence Génétique, vous
donnera automatiquement 3 en Biologie, 2 en
Zoologie et 1 en Botanique. Logique, non ?

FICHE TECHNIQUE

Jeu de réle d'anticipation ayant pour

cadre le systéme solaire du XXIVe sié-

cle : mutations, pouvoirs psis et univers

paralléles...

Auteur : Pierre Rosenthal (Sans bla-
ve £ 5i!5il)

lllustrations : Frédéric Blanchard.

Editeur : Siroz Productions.

Présentation : une boite en quadri-

chromie contenant :

— « Le livre des transformations » (96

pages) : régles du jeu.

— « L'encyclopédie des Mille Mondes »

(48 pages) : le contexte.

— « Les aventures » (32 pages):

conseils, informations complémentai-

res et un scénario « Les forges du

Pacifique ».

— Un cohier de 16 pages : présenta-

tion du jeu, tables et tableaux, fiches

de personnoges et autres aides de
jeux.

Pour jouer, il vous foudra des dés a 4,

6, B et 10 faces.

Prix indicatif : 198 F.

Tu fais ¢ca ?

Toutes les actions entreprises par les person-
nages — pardon, les avatars — sont résolues
a l'aide de dés de pourcentage et d'une table
unique qui ressemble beaucoup a celle de
Réve de Dragon (l'auteur ne s'en cache d'ail-
leurs pas).

Pour déterminer le pourcentage de réussite
d'une action, il suffit de consulter cette table a
l'intersection de la ligne cormrespondant 2 la
valeur de la Composante mise en oeuvre et de
la colonne correspondant au niveau de 'Apti-
tude ou de la Compétence utilisée, éventuel-
lement modifié par la difficulté de la tiche
entreprise et des circonstances. C'est beau-
coup moins compliqué que ¢a n'en a l'air, Un
petit exemple...

Phil Marlowski tente d'escalader |'Empire State
Building. Il va lui falloir faire appel & sa Force
(Composante) et & son Aptitude en escalade.
Il a 7 en Force et 3 en. Escalade, la table
indique donc qu'il a normalement 35 % de
chances de réussir. Malheureusement, le buil-
ding est trés haut, aussi le maitre de jeu estime
que l'escalade s'annonce malaisée (ajustement
-2), comme en outre il y a du vent (ajustement
apprécié par le MJ : -1)... Son pourcentage de
réussite aprés ajustements est indiqué a l'inter-

section de la ligne 7 et de la colonne 0 (Es-
calade 3, 3 laquelle on a retiré -2 et-1) : 14 %...
Bonne chance Phil !

Une « table d'interprétation » — ayant un petit
air de parenté avec celle de James Bond 007
— permet ensuite d'apprécier la « qualité » du
jet de dés : de réussite parfaite & échec catas-
trophique.

Combats :
¢a vous chatouille,
ou ¢a vous gratouille ?

Dans Athanor, le combat est décomposé en
séquences de six secondes et prend en compte
un nombre impressionnant de paramétres :
armes, capacités des avatars, essoufflement,
coups visés, possibilité de se « dépasser », loca-
lisation des coups, caractéristiques des armes,
parade, esquive, influence des blessures sur les
combattants, armures, etc.

Il existe trois catégories de combat au contact :
corps a corps, combat avec arme tranchante et
combat avec arme contondante. Ces combats
peuvent en outre étre de trois types : affronte-
ment, duel ou lutte... Sans atteindre la com-
plexité de certains systémes, les affrontements
sont loin d'étre simples, et on sera avisé de ne
pas utiliser toutes les régles au début. Manifes-
tement, cette complexité a un but dissuasif :
dans une partie d'Athanor, ['intelligence doit
primer sur les instincts « virils »,

Quoi quil en soit, les combats sont parfaite-
ment jouables ; simplement, ils prennent pas
mal de temps et exigent quelques efforts de la
part du maitre. Vous étes prévenus...

Domaines de 'esprit

Les avatars peuvent étre dotés de pouvoirs
« psioniques » de trois types : Intuition, Action
et Altération. Les régles détaillent toutes sortes
de pouvoirs de chaque type, ce qui ravira les
amateurs de paranormal. Comme chaque
personnage (ou presque) peut posséder de tels
pouvoirs, on se rend compte dans la pratique
qu'Athanor est autant un jeu «psi» qu'un jeu
basé sur les mutations.

Enfin, si vos avatars ne se dopent pas & mort
contre les mutations, ils auront la possibilité
d'emprunter des «Portes de Passages» pour
visiter des mondes paralléles. Quand je vous
dis que tout est possible dans cet univers...

Coxd ol wm jrw pour
mutants |

PE




78

—

Considérations
personnelles

Quand on commence  lire les régles d'Atha-
nor, une vérité saute rapidement aux yeux : ce
n'est pas un jeu simple ! Les régles se veulent
complétes et détaillées. Emaillées d'un hu-
mour 2 froid qui n'apparait pas forcément en
premidre lecture, elle pourront méme sembler
arides. Aussi, malgré les conseils et les exem-
ples disséminés dans les trois livrets, il est

Moi
et mes

mutants

impossible de recommander Athanor a des
débutants dans le jeu de role. L'univers fluc-
tuant qui lui sert de cadre est avant tout un
tremplin pour imagination des maitres de jeu.
Athanor s'adresse & des rolistes qui cherchent
de nouveaux mondes a explorer et qui aiment
les régles « précises ». Clest sans aucun doute
I'un des jeux de rble les plus « riches en possibi-
lités » qui soit, et un article deux fois plus long
ne pourrait en révéler tous les détails ! Mainte-
nant, ne m'en demandez pas plus, on m'ac:
cuserait de faire du favoritisme...

Frangois Kervinel

(les impressions a chaud
d’un MJ aprés sa premiére partie..)

Acte 1 : le Monde

Premiére constatation, ce n'est pas simple ! Le
probléme est double : d'abord faire admettre &
mes joueurs habituels qu'ils ne vont pas jouer
un réle mais incarner un avatar, et ensuite leur
expliquer le monde (les mondes ?) dans lequel
ces avatars vont avoir A vivre et & survivre,

Acte 2 : les joveurs

Ca y est, tout cela est admis # On confinue :
faisons naitre les avatars. Le systéme est clossi-
que, chacun a huit Composantes (quatre physi-
ques, quatre mentales) ef tout un systéme de
Compétences et d'Apfitudes qui serviront, &
l'aide d'une toble unique, @ déterminer les
chances de succés. Oui mais, seconde constata-
tion, le ssus est long, avec ses dés a quatre
faces (24 jets, et tout doit étre noté) et ses
Composantes disséquées en trois parties : po-
tentiel de naissance / opprentissage / destin
(encore une notion r les joveurs ef
le maitre). Surtout, ne pos oublier de calculer les
composantes secondaires et déterminer les
éventuels pouvoirs psis (frois fois 3d6 et 3d4 por
pouvoir). Ouf, c'est fait. Les explications ont pris
environ 45 minutes, les fi 15, le choix des
Compétences et Aptitudes 30... Il est temps de
commencer,

Acte 3 : le Maitre
Cété meneur de jeu, le monde est lourd @
digérer, mais facile & gérer. Tout y est de lo plus
grande bgﬂ?e, il suffit de la comprendre ou,
a défaut, de I'admettre. Le systéme dit « & table
unique » a fait ses preuves et fonctionne bien.
Les combats sont & la fois longs et brefs : longs

& mettre en place, tenant compte de beaucoup
de facteurs, depuis le type méme de combat

jusqu'a la gravité des blessures sur une locali-
sation, mais brefs parce qu'extrémement meur-
triers. Comme de foutes les bonnes choses, il ne
fout pos en abuser.

Acte 4 : les mutations

Concilier les origines (potentiellement trés di-
verses) des personnages pour les inclure & un
méme scénario étant le lot habituel de tous les
meneurs de jeu, nous n'en parlerons donc pas.
Par contre, une fois la partie bien avancée, ﬂi:re
comprendre aux joveurs que leur avatar, sl
moisit trop dans un milieu donné, évolue,
change, mute (& moins de prendre les remédes
appropriés) et pas obligatoirement en mieux ou
en accord avec ses Aptitudes et Compétences...
Aie | Et de retour & son milieu d'origine, de-
couvrir que la mutation n'est pas tout & fait
réversible, ou alors par le plus grand des ha-
sards | Autant portir et passer & travers une
Porte | Une Porte 2 Quelle Porte ¢ Clest une
autre histoire, et une grande partie du sel de ce
jeu est de savoir les découvrir.

Acte 5 : entracte, demandez le
programme.

En résumé, Athanor est un jeu pour fanatiques
d'ombiance SF & la Van Vogt, Asimov, et surtout
Philip K Dick, pour les amoureux de la précision
et des plaisirs qu'elle apporte. Si la logique ou
lintuition leur tr’«mt dé&ui (parfois logique et
infuition se compensent et se rejoignent), les
joueurs risquent de ne pas apprécier. Le meneur
de jeu a certainement un gros travail & fournir
pour maintenir la cohérence de cet univers plus
que chootique. Mais un jeu ou l'on trouve Big
Science de Laurie Anderson cité en bibliogro-
phie ne peut pas étre enfiérement mauvais...

#André Foussat

My tailleur

La solution
de grande facilité

Comme ['unification des nations a eut lieu
avant les Années du Chaos, on peut supposer
qu'il existe cing grandes langues : I'anglais
(Amérique du nord, Australie, Europe?. le
francais (Europe, Afrique), le chinois (Ex-
tréme-Orient), le russe (Union soviétique) et
I'espagnol (Amérique du sud). Les avatars
savent parler leur langue d'origine et tous ceux
ﬂui ont la compétence Linguistique en posse-
ent au moins une supplémentaire.

On suppose aussi que les variations de la
langue de micro-monde en micro-monde sont
faibles. Il est alors possible de comprendre
toutes les conversations usuelles, un jet sur
Raisonnement/Linguistique étant nécessaire
pour saisir les nuances.

Dans un jeu de space opera, cela correspon-
drait & maitriser une langue universelle pour
chaque « royaume » ou « empire » de l'espace.

La situation
telle qu’elle est

Il y a bien en effet cing langues de base, mais
les variations entre les micro-mondes sont
telles qu'un voyageur a peu de chances de
comprendre ce que vont lui dire des autochto-
nes. Les deux aspects de la langue qui nous
:m nt ici sont sa structure et son vocabu-
aire.

La compétence Linguistique permet de recon-
naitre les familles dge langues et les structures
mais en un temps assez long (un a six mois).
Elle permet aussi aux avatars qui la possédent
d'apprendre le vocabulaire plus facilement.
Alors comment comprendre ou se faire com-
prendre ? Selon les cas on recourt soit 2 la
méthode organique, soit & la méthode méca-
nique.

Méthode organique

Dans notre XXe siécle, I'étude d'une nouvelle
langue est longue et difficile. Plus que I'appren-
tissage du vocabulaire, qui est une question de
patience et de pratique, c'est la structure du
langiage‘ sa grammaire, les schémas de pensée
qu'il véhicule qui posent probléme.

Au XXIVe siécle, la situation ne s'est pas
améliorée puisque chaque communauté vit
isolée des autres. Heureusement, il v a les
mutations. Le virus Mu-Tan qui imprégne un
micro-monde donné contient toutes les ins-
tructions nécessaires 3 I'adaptation et donc
aussi celles des structures de pensée.

Il suffit donc de muter dans un micro-monde
donné pour acquérir la compréhension des
mécanismes de langage de ce micro-monde.
Par contre, le vocabulaire reste 2 apprendre.
Suivant le niveau en Linguistique, 'apprentis-
sage se fera plus ou moins vite.




Le phénoméne est trds important et nous
allons T'illustrer par un exemple : certaines
cultures n'ont pas la méme valeur du temps
que nous. Les seules conjugaisons qu'elles
utilisent sont celles du passé et du présent.

L'avenir n'existe pas dans leur philosphie et la
conjugaison au futur de méme. Ainsi, aprés
avoir muté, les avatars auront du mal a concep-
tualiser les événements a venir.

Si on pratique un jeu de space opera, cette
méthode peut étre simulée par l'injection d'une
«drogue de langage». Le vocabulaire étant
ensuite intégré par des méthodes hypnotiques.

Méthode mécanique

Il faut disposer d'un ordinateur de traduction.
Pour Athanor, il s'agit d'un O.M.0.5./4 us.(')
comportant une unité d'entrée de données
(micro), une unité de restitution (haut-parleur)
et deux unités de langage (langue de départ.
langue d'amivée). On peut acheter sans pro-
bleme ce genre d'ordinateur, la seule difficulté
étant parfois de se procurer le module du
langage adéquat. Néanmoins, cet ensemble
est lourd, peu maniable.

Il existe aussi des ordinateurs spécialisés (appe-
1és simplement Traducteurs Portables) qui ont
les caractéristiques suivantes :

® En enirée:

— un microphone-contact fixé sur la gorge. La
personne qui parle doit juste sous-vocaliser. La
traduction est quasi-simultanée et cela évite
que les deux voix se mélangent.

— un microphone directif orienté vers ['inter-
locuteur.

cost me mucho dinero

'aide de jeu

Les langues

dans Athanor

La Terre des Mille Mondes

Athanor est un jeu de voyages et, comme il a pour base

la Terre, les avatars (|

rsonnages) vont se frouver

confrontés aux problémes de communication. Ce
probléme existe aussi dans tous les jeux de space

opera, et les amateurs de ce genre
adapter cette aide de jeu a leur sys

® En sortie :

— un haut-parleur de faible encombrement sur
le torse, directif vers I'avant.

— un écouteur,

® Eninteme:

— un langage fixe, spécifié & la commande
(celui du propriétaire).

— un bloc amovible dépendant de la langue
a traduire.

@ Autres caractéristiques :

— 28 x 22 x 10 cm, 6 kg, autonomie de 6 h
sur batteries.

— Prix : 85.000 unis (plus 10.000 a 30.000
unis par unité de langage supplémentaire).

1 est important de noter que les performances
du traducteur augmentent avec le temps, en
raison des mutations qui affectent aussi les
biocircuits de l'ordinateur. Le taux de justesse
de la traduction pour les phrases non-usuelles
est de 70 % lorsque l'ordinateur arrive sur le
site. Au bout de sept jours, et pendant les vingt
huit jours suivants, ce taux augmente de 1%
par jour.

Télécommunications

Ce probléme de communication n'est en fait
percu que par une partie infime de la popula-
tion : les voyageurs. Tous les réseaux dpf:’ com-
munication électroniques (téléphone, télévi-
sion, banques de données informatiques...)
traduisent en temps réel les données pour tous
les groupes de population.

Pour la télévision, la radio et |'informatique,
cela impose un décalage qui n'est pas pergu
par le récepteur final. Pour le téléphone, il faut
attendre que la traduction soit faite, puis que
la réponse amive traduite pour répondre ?un
peu comme les communications actuelles a
longue distance entre Terre et Lune).

Cette traduction est optionnelle, on peut donc
la déconnecter pour éviter de paver le service.
Les traducteurs automatiques existent pour
90 % des langages.

e jeux pourront
me habituvel.

Les langages
« derriere la porte »

Toute personne qui passe dans un univers
paraliéle parle automatiquement le langage
correspondant au lieu d'amivée, et cela sans en
avoir conscience. Il n'y a pour le moment
aucune explication rationnelle & ce phéno-
meéne.

inspi bouguins

— Les langages de Pao, Jack Vance, Présence
du futur Denoél.

— Babel 17, Samuel Delany, Livre de Poche.

Précisions sur les régles
d'Athanor

@ |l faut avoir muté pour passer &
travers une Porte. Il est donc logique
que l'usage de Stabilisateurs empéche
ainsi le passage. Si vous voulez étre
gentils, permettez le passage d'un per-
sonnage sous Uni s'il réussit son test de
Stabilité au niveau 5, mais limitez @ un
seul le nombre d'essai.

@ Les pouvoirs psis de téléportation
n'ayant d'effet que sur la matiére or-
ganique, les vétements et autres objets
restent sur place. A l'arrivée, le télé-
porté se retrouve donc nu.

Pierre Rosenthal

(1) Ordinateur Mutant Organique et Statisti-
que & 4 unités spécialisées
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—— le scénario d'introduction
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Avertissement

Ce scénario n'est pas construit de fagon li-
néaire, il « commence par la fin ». C'est-a-dire
que vous devrez tout faire pour amener les
avators @ son dénouement logique. Il faudra
que vous trouviez une introduction logique pour
que l'aventure commence. Mais voyons pmi
ce qui nous attend.

s . [
Un peu d histoire
Il y o deux cents ans, lors des Années du Chaos,
des expériences sur les tirs nucléaires tactiques
furent faits. Notamment, un savant du nom de
Charles Albert Lifton inventa un plastique & lo
résistance extraordinaire,
Pour les essais en situation réelle, on construisit
un petit blockhaus cu centre d'une vallée oux
bords trés escarpés. Ce blockhaus fut recouvert
du plastique spécial, on y enferma un humain
(un condamné & mort) et on langa une mini-
bombe H sur le site. Les scientifiques n'eurent
pas le temps d'cller vérifier les résultats, car
ceux qui ne purent fuir & temps furent lynchés
Er une foule furieuse du lacher de la bombe.
puis personne (ou presque) ne s'est approché
du site bien que lo radioactivité soit tombée.
Aprés de longues recherches informatiques,
quelqu'un a retrouvé la trace de cette histoire.
Lo formule de fobrication du plastique o été
rdue mais peut-&tre se trouve-t-elle dans le
lockhaus ¢ Il foudreit cller voir, mais que
peuvent étre les mutations dans cette région. Il
voudrait mieux y envoyer d'autres personnes
que d'y aller soi-méme...

Comment les
avatars arrivent
dans l'histoire

@ Si les avatars oppartiennent & une guilde,
aucun probléme, cette formule est intéressante
pour tout le monde. On peut en tirer de 'argent,
de précieux renseignements scientifiques, un
avantage toctique.

Le phénix de |

Ce scénario peut s'insérer dans n'im-
porte quelle compagne d'Athanor. I
permet d'admirer un des phénoménes
les plus rares et les plus magiques de
la Terre des Mille Mondes. Il est
conseillé que l'un des avatars posséde
la compétence Chimie.

On leur donnero tout le matériel scientifique et
militaire nécessaire. Compteurs Geiger, co-
mion, armes, & eux de choisir... Du moment que
le prix n'est pas exorbitant, et qu'ils signent une
décharge.

® S'ils font partie des Compagnons de Janus,
la curiosité de découvrir de nouveaux lieux leur
suffira.

@ Siles avatars ne sont liés & personne, & vous
de faire preuve d'un peu dimagination.

— llIs peuvent vivre dans un état dictatorial qui
met au travaux d'utilité publique les asocioux
lc'esi-a-dire les chémeurs). Aprés deux mois de
ormation professionnelle (rojoutez 56 points
d'expérience en Chimie), des examens truqués
obligeront les avatars & choisir entre partir en
expédition ou aller ou bagne. S'ils partent, ils
seront sous surveillance électronique et leur
matériel sera piégé.

— Ils peuvent aussi connaitre celui qui a trouvé
la piste du blockhaus, et négocier avec lui lo
revente du secret & une guilde.

Le micro-monde ou
ils vont débarquer

— Géographie. Lo vallée ou blockhaus est
trés encaissée, presque circulaire, d'un diamétre
approximatif de quatre cents métres. On y
acc par un sentier trés pentu. Du fait de
l'essai nucléaire, la vallée et les parois rocheu-
ses sont complétement vitrifiées. De loin, on
croirait voir des milliers de petits miroirs brisés.
De prés, les cailloux translucides et réfléchis-
sants sont de petite taille et tranchants,

Au centre du cercle de lumiére, une tache noire,
le blockhaus, intact.

lumiere

Vous pouvez placer cette vallée o0 elle convient
pour votre histoire. Je vous suggére quand
méme plutét 'Afrique.
= Anthropologie. Sur l'auire versant vit une
petite colonie d’humains mutés (vingt hommes,
vingt trois femmes, quinze enfants). lls se sont
adaptés a la lumiére et & la chaleur diffusées
par la vallée. Tous les jours, ils vont s'exposer
quatre ou cing heures oux rayons réfléchis et
concentrés du soleil. D'aspect, ils sont quosi-
ment reptilien. Leur peou est écailleuse, sombre.
Leurs yeux étroits sont trés étirés en largeur et
une membrane translucide fait office de filtre
protecteur sur leur cornée. Leurs lévres ont
presque disparu, ils sont chauves, de taille
moyenne mais trés maigres (moyenne de 1 m
70, 45 kg).

N'ayant pas d'impératifs de travail important,
ils n'ont pas de structure politique bien définie
et rigide. Lorsqu'ils ont un probléme, ils consul-
tent Oussum, un grand maitre des mutations qui
les maintient dans une croyance trés forte. Un
jour, des hommes venus d'ailleurs ouvriront la
ontaine de lumiére. Et un monde nouveau
surgira pour les hommes-lézards. Un monde
cristallin & [infini, oux milliers de lumiéres aux
goits divers.

— Zoologie. Dans lo vollée vivent des
« flash-lézards ». Ce sant de petits reptiles qui
absorbent I'énergie lumineuse le jour. Le soir, ils
sortent de lo vollée et vont chasser, En face
d'une proie, ils lancent un bref éclair lumineux
de forte intensité, qui aveugle leur victime.

= Mutations et rs psis. Lo zone
n'est plus rodioactive depuis longtemps. Les
seules mutations existantes sont celles dites
« normales ». Il n'y a pas non plus de pouvoir psi
spécifique & cette vallée (elle est trop petite). I
n'y a pas de Porte de Passoge ici (et pour cause,
vous ollez le découvrir).

Des évenements
indépendants de
notre volonte

Nos avatars vont donc se diriger vers la vallée,
par le moyen qulils jugeront bon. A vous
d'imaginer une approche & travers une jungle,




un désert, une autoroute désaffectée, bret tour
ce qui vous inspire,
Or, depuis bientét cing jours, pluies et nuages
se sont succédés ou-dessus de la vallée. Comme
il arrive ossez souvent, le météomod chargé de
réguler le climat des environs doit avoir quel-
ques problémes. Au moment ol nos aventuriers
arriveront, le beau temps refera surface. Mal-
heureusement, les hommes-lézards seront of-
{omés et monteront une embuscade pour voler
de la nourriture. lls ne sont armés que de
batons, de dogues et d'orcs rudimentaires. De
plus, ils sont de nature peu agressive. Un bon
négociateur résoudra donc le probléme ovec
quelques paroles. Il ne leur fout d'ailleurs pas
ucoup de vivres : I'équivalent de deux repas
individuels pour l'ensemble de leur commu-
nauté.

Le blockhaus
Extérieur

Cet o ri, de forme hexagonale, avait été concu
comme un laboratoire de recherche isolé. Son
énergie provient des cellules solaires du toit. Le
plastique dont il est recouvert est transparent
et laisse pénétrer les rayons solaires.

Sur chaque mur extérieur un détecteur de
présence est couplé & une tourelle-laser (voir
plan). Si quelqu'un court dans la zone de dé-
tection ou si plus de deux personnes & la fois
se trouvent dans cette zone, les lasers sont
activés. Ce sont des lasers lourds, et les méco-
nismes de visée leur donnent 75 % de chances
de toucher. Leur cadence de tir est de un coup
foutes les six secondes.

Lo porte extérieure posséde deux encoches, il
fout la faire coulisser pour entrer dans le sos.

Intérieur

Le plastique dont est recouvert le blockhaus o
eu un effet secondaire particulier. Il o concentré
et modifié les radiations & [intérieur de cette
enceinte. Les seuls mécanismes & avoir survécu
sont les cables électriques et les mécanismes de
contréle incrustés dans les murs en béton. En
dehors de celo, tout ce qui était métal, popier
ou bois s'est évaporé. Seul le verre o résisté
(cllez savoir pourguoi I). On ne retrouvera donc
aucune formule du plastique miraculeux.

Quant ou condomné & mort, les effets de lo
rodiation ont été plus extraordinaires encore.
Lorsque |'expérience o eu lieu, le Mu-Tan était

déja répandu partout. Les radiations ont trans-
formé & lo fois le virus et 'homme, le sauvant
de lo mort mais le changeant en monstre (il
avait une chance sur un million de survivre, il

I'a eu). Maintenant, il a l'apparence d'un homme
de cristal, translucide, dont les résecux sanguins
et nerveux sont parcourus d'éclairs lumineux.
Son métabolisme a été altéré et il se nourrit
désormais de lumiére en se placant sous les
cellules solaires du blockhaus, qui sont deve-
nues transparentes et font loupe. Son espé-
rance de vie o été portée & rlus de deux mille
ans mais son cerveau est brolé et il n'o plus que
des réflexes animoux (nourriture, protection).
1. Sos : & son extrémité une porte blindée avec
un microphone et une plaque de détection. Pour
activer la porte, il fout mettre une main & peou
« humaine » sur la plaque et prononcer devant
le micro le mot « benzéne ». Note : le benzéne
est un produit chimique dont la formule Cé6Hé
peut s'écrire comme un hexagone avec un
cercle au milieu (c'est & dire comme la forme du
blockhaus vu d'en haut).

On peut faire sauter la porte, brancher sur le
micro un ordinateur qui essayera d'infilirer le
mécanisme de contréle, etc.

2, 3, 5, 6. D'anciennes piéces d'habitations :
du moins on le suppose puisqu'il ne reste plus
ren,

4, Lo piéce centrale : | vit le monstre.

7. Le loboratoire chimique : par terre, un grand
nombre d'instruments en verre gisent, brisés.

Bagarre classique,
apocalypse finale

Lorsque les avatars pénétreront dans le block-
haus, le monstre attaquera. A rendre spectacu-
laire | Bien que fort, le monsire est lent. Il o
surtout un pouvoir bien particulier, ces deux
yeux peuvent lancer un rayon laser (laser léger)
toutes les six secondes. Avant chaque émission,
des troits de lumiére fusent au travers de tout
son corps, se concentrent dans la poitrine, puis
montent dans la gorge et illuminer ses yeux
rouges.
Lorsque les avatars porteront le coup final
(mettre hors d'usage n'importe quelle partie de
son corps), un phénoméne étrange se produira,
Le peau du monstre semblera se déchirer,
s'écailler outour de lo blessure. A cet endroit,
une lumiére d'une intensité prodigieuse com-
mencera & se déverser. De lo bouche et de
toutes les autres blessures commenceront &
s'échopper des rois de lumiére presque palpa-
bles. Une vibration commencera & ébranler les
murs de |'abri.

Faites vite comprendre par vos descriptions

le monstre va s'ouvrir comme une coquille,
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libérant - ..'v ienergie emmagaosinée depuis
prés de deux cents ans. |l faut courir, sortir,
s'éloigner le plus rapidement possible.

Tout ceux qui resteront sur place mourront.

Un monde de
lumiéere

Alors que les avatars s'enfuient dans la vallée,
ils croisent une procession d'hommes-lézards,
qui leur font signe de se calmer et de s'arréter.
Le vieux Oussum leur dit : « Je vous remercie,
le moment du réve de lumiére est venu. Il est
temps de mourir pour renaitre, Pour toujours
vous resterez dans mon cceur ». Pendant ce
temps, les autres hommes-lézards se sont age-
nouillés et regardent vers le blockhaus.
Soudain, le bloc de pierre noire se fend au
sommet puis s ouvre comme un ceuf. Des océans
de lumiére se déversent vers le ciel et les parois
rocheuses. Les rayons se réfléchissent tout
autour du cercle montagneux et se focalisent
sur le béton en fusion. Tout avatar qui garde les
yeux ouverts sans profection spéciale devient
a e pour une dizaine d'heures. Les hom-
mes-lézards sont protégés par leur membrane.
Puis le flot de lumiére se tarit. Au centre de la
vallée s'éléve maintenant une forme cristalline
et noiratre. Oussum, seul, s'approche douce-
ment de la pierre. Ceux qui peuvent encore voir
auront I'impression que l'air devient flou autour
de lui, le vieil homme semble d'un seul coup

randir, puis devenir transparent, deux éclairs
EI:uﬁfresdi‘nig‘i:wm du msz:nl!hu noir et le

ppent in fouet... e sol, un nuoge

de vapeur s'éléve doucement. E
Un nouvel univers est né, mais les avatars ne
connaissant sans doute pas ce phénoméne et ne
sauront pas |'interpréter sur le moment. Autour
d'eux cest l'cllégresse. Les hommes-lézards
parlent du monde de lumiére et de cristal. L'un
d'eux se met & courir, se dirige vers la pierre
noire, s'arréte, s'avance religieusement, et
s'évanouit dans [air.

Epilogue

Vous pouvez imaginer vous-méme le monde
derriére la Porte si vous le désirez. Comme il n'y
o plus de maitre des mutations dans la commu-
nauté, les avatars qui voudront aller de ['autre
cBté devront subir tout le cycle de la mutation.
Le phénoméne a memnt perturbé le magné-
tisme dans lo vallée. Si les ovatars étaient sous
surveillance, ils pourront en profiter pour
s'échapper.

Profil du micro-monde

Force B (2/2/4), Réflexes 10 (3/4/3), Dextérité
9 {412/3‘)‘, Constitution 7 (3/1/3), Raisonnement
7 (2/2/ (!' Stabilite 9 (3/3/3), Perception 5
(1/2/2), Charisme 7 (2/3/2).

Profils des intervenants

Les hommes-lézards, |is sont fous du type
Fluet/Sauvage.

Oussum. Grond moitre des mutations, ses
talents sont aussi du profil Sauvage. Il a deux
pouvoirs psis : Précognition et Bouclier Physi-

ﬂ’mm Force 10, Réflexes &, Dextérité 6,
Constitution 15, Raisonnement 3, Stabilité 3,
Perception B, Charisme —.
Protection sur tout le corps de 2 en vie et en
essoufflement. Les chocs électriques ne le per-
turbent pas.

Talents : presque aucun. Pour firer avec ses
yeux il a I'équivalent de 8 en Viser avec un
niveau d'optitude de 10.

Pierre Rosenthal
ustration
Frédéric Blanchard
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Nous poursuivons dans ce « Devine » notre série
consacrée aux orientaleries avec quelques objets

magiques et exotiques.

Quant aux Beholders, l'idée-gag de leur présentation
vient d’un envoi fait par deux fidéles lecteurs. Il était
effectivement temps de rendre hommage av monstre
le plus génial — crétin — superbe — débile (rayez la
mention inutile) de tous les jeux de réle ; en tout cas le

plus représentatif du vé,

rable papy des JdR : AD&D.

Les épées « sensei »

u Japon, le sensei est le maitre,

celui qui sait et qui enseigne.

Les lames de ces épées ont été

enchantées afin d'y incorporer les

talents d'un maitre de I'art du com-

bat. L'enchantement est réalisé par
un shukenja de haut niveau, en présence du
sensei et de |'épée. La lame acquiert alors le
méme alignement et le méme mode de pensée
jue ceux du maitre, créant ainsi un presque

ouble spirituel. Le sensei doit «sacrifier »

définitivement a la lame un nombre de niveaux
de maitrise qu'il détermine lui-méme. La lame
doit étre magique (au moins + 1) et sa qualité
augmente de un par cinq niveaux de maitrise
qui lui sont insufflés.
Les épées sensei ont trois usages :
— L'épée peut enseigner la voie du combat &
I'épée et permettre a son éléve de monter de
niveau comme s'il pratiquait avec un maitre
=normal ».
— Une fois par jour, pour une durée de 1 a 10
rounds, |'épée peut combattre dans les mains
de son possesseur comme si celui-ci possédait
lintégralité des talents de combat du sensei.
— Lalame peut, lorsqu'elle le désire, entrer en
contact télépathique avec son porteur et le
conseiller comme le ferait le sensei.
A cause du don de niveaux que doit faire le
sensei, ces épées ne sont en général transmises
qu'a un disciple ou @ un moment ol le sensei
sent sa mort proche (et en supposant qu'il ait
le temps de le faire avant de mourir). Ces
armes sont trés recherchées et valent une
fortune.

Les papiers
magiques
d’origami

es feuilles de papier de soie de
grande qualité ressemblent & cel-
les fabriquées pour les pliages de
papier (dit origami en japonais).
La différence ne surgit qu'une fois
avoir soufflé sur la feuille pliée en
une figure. La forme de papier prend vie. Elle

se comporte et réagit comme la créature repré-
sentée le ferait, jusqu'a ce qu'un mot de com-
mande soit prononcé. Par exemple, un pliage
en forme de chien se comportera comme un
chien ordinaire et obéit aux ordres de son
malitre. jusqu'a ce qu'il retrouve sa forme ini-
tiale.

Ces créatures ont un dé de vie par niveau de
maitrise du plieur ou, si ce sont des structures
construites (comme une maison ou un bateau),
leur taille est de dix métres par niveau. Ces
créatures sont réutilisables jusqu'a ce que le
pliage de papier soit détruit, tué ou brillé. Elles
sont trés sensibles au feu et si elles sont tou-
chées par les flammes, elles brillent au rythme
d'un dé de vie par round.

On trouve les papiers magiques d'origami sous
la forme de feuilles de 30 cm de cbté et par
bloc de une 2 vingt. Seules les personnes qui
ont appris le talent d'origami peuvent utiliser
ces feuilles.

Il est dit que ces feuilles magiques sont la
création du mage Yon Son.

Les éventails

Bien qu'ayant chacun un nom générique, ces
éventails ne sont pas uniques, méme s'ils
n'existent qu'en petit nombre.

L'éventail de Hariman

Cet éventail ressemble tout 2 fait & un éventail
normal, quoique de belle qualité, jusqu'a ce
qu'il sait ouvert et lancé. A cet instant, il forme
un cercle parfait de lumiére, et attaque quicon-
que se trouve dans sa trajectoire, tandis que
retentit un coup de tonnerre.

Les attaques portées grace & cet éventail sont
de méme nature que celles d'une épée d'acuité
(sharpness) + 1. Une fois qu'il a frappé ou raté
sa cible, I'éventail revient dans les mains du
lanceur, od il se replie et reprend son appa-
rence inoffensive. Il peut éire lancé une fois
tous les deux rounds, et on peut I'éviter comme




—

s'il s'agissait d'une fleche.
Il existe de multiples variations de ce type
d'éventail. L'une d'elles perd ses capacités
d'acuité (sharpness) au profit de bonus plus
&levés en attaque et en dégdts. Une autre fait
s'enflammer 'éventail, etc.

L'éventail de Liv Pou Wey

Cet éventail, créé sur I'ordre de Liu, premier
ministre du premier Empereur de Jade, permet
a son possesseur de comprendre n'importe
quel langage parlé en face de lui, ainsi que de
se faire comprendre par n'importe qui a portée
de voix.
1l a aussi des pouvoirs de silence :
— Une fois par jour, on peut créer une zone
de Silence de 300 métres autour du posses-
seur.
— On peut lancer un sort de Silence autant de
fois que désiré, dans la direction dans laquelle
on agite 'éventail.
Mais son plus remarquable pouvoir est, lors-
qu'il est grand ouvert, de créer autour de lui un
effet de Tour de Babel, qui fait que toutes les
personnes alentour sont incapables de com-
rendre ce qu'on leur dit. Seul le possesseur de
'éventail J:vem continuer a se faire comprendre.
Les jets de protection sont applicables et cet
effet dure de 1 & 12 rounds.

L'éventail de Tsui

Lorsque ['on ouvre cet éventail devant soi, en
pronongant les paroles : « ne faire qu'un avec
le vent », celui-ci se transforme en ailes qui font
voler le possesseur de I'éventail & une vitesse
de 32« ; les ailes devenant pour la durée du
sort une extension corporelle du porteur.

L'éventail de Yong Shiou

On raconte que c'est & cause de sa paresse
pathologique que Yong Shiou, le grand wu
jen, inventa ces éventails stockeurs de sorts,
Ce sont des éventails de guerre pliables dont
les plis peuvent recevoir un sort (voir plus loin).
Une fois qu'un sort a été stocké dans un pli,
seul ce sort pourra étre stocké & nouveau a ce
méme endroit, sinon |'éventail est détruit.
Pour lancer le sort stocké, le magicien doit
ouvrir 'éventail de fagon a ne faire apparaitre
que le pli concemé. Il faut ensuite faire un
certain geste secret avec la main tenant 'éven-
tail (ce qui correspond & un mot de commande
pour un objet magique standard).

Tous ces éventails sont «de combat », d'une
qualité de +13a +5. On peut stocker quatre
sorts par tranche de bonus de +1, le maxi-
mum de soris stockable est donc vingt.

L'éventail de
l'incommensurable dextérité
de Wu Pang Shu Ho

Cet éventail permet d'esquiver les fleches a
raison de deux par niveau et par round. Pour
éviter ces fleches, il faut réussir un jet de
tection contre la pétrification pour chaque
he, mais avec un bonus de +2. Un jet
réussi signifie que |'éventail a fait dévier la
fleche de sa course. Le jet de protection contre
les fleches magiques est diminué de un par
point de bonus possédé. Si le jet de protection
est raté, la classe d'armure de la cible est
calculée sans Dextérité (car on ['a utilisée pour
manipuler |'éventail).
Plus intéressant méme. ['utilisateur saura ins-

tinctivement si une fleche est tirée sur lui,
méme par surprise, car I'éventail sautera
automatiquement dans sa main, afin de dévier
la fléche.

L'éventail réagit seulement aux fleches visant
directement son possesseur, mais celui-ci peut
essayer de protéger d'autres personnes jusqu’a
trois metres de distance. Dans ce cas, il n'a plus
le bonus de + 2 et chaque personne protégée
fait baisser le jet de protection de 1.

En présence de fleches tueuses (arrows of
slaying), 'éventail se met a briller d'une lueur
rouge. Dans ce cas précis, le possesseur peut
appeler 4 lui toute la puissance de |'éventail et
faire son jet de protection avec +7 de bonus
(non cumulatif). Aprés cette dépense excep-
tionnelle d'énergie, |'éventail ne fonctionnera
plus pendant un jour entier.

Cet éventail se manipule d'une seule main
mais on ne peut faire d'autre action pendant
qu'on lutilise. Il est trés recherché par les
nobles et les chefs de guerre.

du jardinier
es abominables objets ressemblent
a d'innocents sacs de toile, jusqu'a
ce qu'on les utilise. Il devient alors
évident que ce sont des sacs en
forme de cloche, attachés a une
longue chaine de vingt metres.

Dans les mains d'une personne talentueuse

(c'est-a-dire qui a appris a manipuler ces ar-
mes), ils peuvent étre lancés de facon a re-

couvrir la téte d'une personne située sous
l'utilisateur (en général on les laisse pendre
d'un balcon ou d'un pont sur des promeneuirs).
On tire alors sur la chaine d'une maniére
particuliére, qui fait se refermer un iris de métal
situé sur le pourtour du sac, afin de sectionner
le cou de la victime. Pour que la décapitation
soit effective, il faut faire 20 sur un dé de
toucher, sinon les dégéts sont seulement de 1
a 4 points de vie.

On ne peut utiliser cette arme qu'une fois tous
les deux rounds et bien sir, il faut la « vider »
avant de s'en servir a nouveau.

texte
Frangois Marcela-Froideval
illustration
Didier Guiserix

Fwouinn le parcheminé venait de
rentrer @ la taverne de I'Echelle
moussue, trés excité,
— Ah ! J'ai enfin trouvé deux sfd-
cialistes, deux rs d'an-
goisses et de profondeurs : Alter et
z:, les jumeaux elfes. IH:“’ intrépi-
gens sont allés explorer
le ve & la recherche des Be-
holders, ces créatures flottantes

ve les enfants parfois appellent
%nnnm Et ils en ont ramené
s données jusque la inconnues

méme des grands spécialistes
comme le vénéré Ermold le Noir.
- Le r ? s'exclama Tour-
noufll le nain bouffi. Cette créature
aux onze qui aurait été en-
fantée i!nu' le sorcier fou Garlic
Géanx

— Eh oui, mais le plus beau, c'est
qu'il n'y a pas qu'un seul § -
teur, il y en a plusieurs.

De la myopie chezle
Beholder

Un fait est resté jusqua présent totalement
méconnu, le Beholder est une créature myupe.
Hé oui ! Le monstre aux onze yeux n'y voit que
goutte. Comment d'ailleurs pouvait-on com-

prendre autrement le fait que seuls quatre yeux
pédonculés sur dix pouvaient étre efficaces en
méme temps.

N'écoutant que leur bon ceur, Alter et Ego ont
fait confectionner un verre correcteur spécial
pour un Beholder de leur connaissance. Le
résultat ne s'est pas fait attendre. Totor (c'est
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le nom du Beholder) c'est tout de suite rendu
compte qu'Alter et Ego était deux répugnantes
créatures aux oreilles pointues (pour quoi les
prenait-il avant c'est un mystére). Il a donc
aussitbt dirigé ses onze veux vers les elfes
imprudents, qui se sont vus charmés, endor-
mis, soulevés, transformés en pierre, désinté-
arés, effrayés, ralentis, blessés, tués et débar-
rassés de leurs protections magiques a la fois.

| I‘
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Par une chance comme il n'en armive qu'une
fois tous les mille siécles, ils ont découvert que
la convergence de tous les rayons au méme
moment et au méme endroit avait pour effet
de les annuler mutuellement et de transporter
leur cible dans le plan éthéré. Ouf!

De plus, il semble que le Beholder ayant une
vue vers ['avant ainsi améliorée a tendance &
moins remarquer les attaques par dermriére.

Du dressage des Beholders

Le grand empereur maléfique Coldvaley avait
pour projet d'enrbler des Beholders dans son
armée. |l fit donc concevoir une armure spé-
ciale. Celle-ci donne une classe d'armure de -1
sur tout le corps, v compris sur I'ceil central qui,
a travers une grille, peut toujours fonctionner.
Les veux additionnels ne sont par contre pas
protégés. Les deux comes servent théorique-
ment & l'attaque (dégats de 1 & 6), mais les
quelques Beholders que I'on put revétir de
I'armure refusérent obstinément de s'en servir.
De plus, la lourdeur de l'objet empéchait la
créature de se déplacer aussi facilement qu'au-
paravant.

Encore une invention géniale qui restera dans
les cartons de I'Histoire !

Vive le sport

Certains |'appellent Casque sanglant, d'autres
Blood Bowl, et il y a de plus en plus d'adeptes
a Laelith et dans ses environs de ce nouveau
sport. Une variante intéressante consiste a
utiliser un Beholder qui, suite & une opération
chirurgicale, ressemble 3 un ballon.

Lorsque I'on attrape le ballon :

— on a une chance sur deux d'avoir ses yeux
en face de soi et de subir un des effets du ballon
(voir plus loin) par tour.

— si le ballon n’est pas tourné vers soi, un des
effets du ballon se produit sur chacune des trois
cases en face du joueur qui avance avec.

— si le ballon est & terre, toute personne sur
les cases adjacentes a une chances sur six de
subir un effet.

Les effets du ballon (on tire un dé a six faces) :
1 — Le joueur est blessé.

2 — Le joueur est effrayé (Sang-froid divisé par
deux jusqu'au prochain touch-down).

3 — Pas d'effet.

4 — Le joueur est endormi pour 1d6 tours.
5 — Le joueur se dirige droit vers le bord de
touche le plus proche.

6 — Le joueur est désintégré.

Le Beholder il

«Qui n'a pas rencontré un Beholder mort-
vivant n'a aucune idée de I'horreur indicible
engendrée par son ceil torve et cruel ! » (Alter
et Ego).

Un Beholder mort-vivant est un monstre créé
par une liche pour lui servir de majordome
(entre autre). Il a les mémes caractéristiques
que le Beholder vivant aux exceptions ci-
apres :

— Il résiste aux sorts de Charme, de Sommeil
et aux attaques basées sur le froid.

— Un 2 trois de ses yeux pédonculés ne
fonctionnent plus.

texte
Fwouinn le parcheminé sur une
idée de Sylvain Sauvage et de
Thierry Clavero.
illustration
Thierry Ségur d’aprés des croquis
de Sylvain Sauvage et de Thierry
Clavero.
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'habitude tue le plaisir, non? Ou-
blions donc un peu les figurines et
parlons d'autre chose... De décors
par exemple ! A l'intention de ceux
d'entre-vous qui se sont retrouvés un
jour englués dans des bandes pla-
trées, serrant une scie entre leurs méchoires
crispées, tout en essayant de barbouiller de
peinture leurs « beaux » dioramas. Vous n'étes
pas doués ? Ce n'est pas grave... Si vous étes
riche — ne serait-ce qu'un tout petit peu —
vous pouvez toujours vous rabattre sur les
décors préts-a-peindre que 'on trouve dans le
commerce. Le plus douloureux consistera &
briser votre gobelin/tirelire | Mais quand vous
tiendrez toutes vos économies dans votre petit
poing tremblant, une question risque de vous
sauter a l'esprit comme la misére sur le pauvre
monde : « Mais qu'est-ce que je vais donc bien
pouvoir acheter ?».

Coup de chance : nous sommes & pour vous
renseigner

Les marques qui proposent des décors ne sont
pas trés nombreuses et parmi ces produits,
nous tenons 2 faire la distinction entre :

— les décors «fixes»: ils représentent des
paysages, des monuments ou des piéces bien
précises et ne sont pas destinés 3 étre modifiés.
— les décors « modulables » : des éléments
architecturaux emboitables permettant, grace
& un systéme de fixation, de fabriquer toutes
sortes de dioramas._

(décors fixes)
Cette marque propose un certain nombre de
références a I'échelle des figurines 25 mm, que
ce soit en médiéval fantastique ou en SF.:
salle de magie, salle du trone, sol dallé, cou-
loirs, etc. Réalisés dans une résine blanchatre
trés cassante (soyez précautionneux!), ces
décors sont souvent splendides, bien que la
gamme S.F. péche un peu. Le moulage est fin
et bien détaillé, mais il amive parfois que des
bulles s'introduisent dans les moules, et lais-
sent quelques trous disgracieux qu'un bon
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Ce Gitianki de Citadel gagne en charisme dans
ce décor Bastet Artefact.

morceau de mastic suffit généralement & bou-
cher, dieux merci. La qualité de gravure de ces
réalisations exige souvent un travail de pein-
ture minutieux et, reconnaissons-le, parfois trés
ardu ! Peindre un tas de piéces d'or placé dans
un coin de salle reléve de la gageure ! A noter

Saynéte Prince A

disponibles en blister individuel).

Saynéte en quatre piéces de Prince August (figuri-
nes de la série Mithril).

également que certaines références proposent
des éléments modulables (tables, coffres). Un
bon conseil cependant: quand vous vous
apprétez & acheter un modéle Torchlight,
prenez le temps de bien I'examiner afin de
vérifier qu'il n'est pas endommageé ; ces décors
sont vendus sous sachets plastique et souffrent
parfois du transport !

Quoi qu'il en soit, cette gamme est hautement
recommandable pour décorer la vitrine du
salon de vos parents. L'ennui, c'est que sa
distribution est trés irréguliére et qu'il est géné-
ralement assez difficile de trouver toutes les
références...

(décors modulables)

La gamme Miniatheque propose toute une
série de décors en 15 et en 25 mm. Ces décors
fabriqués en résine jaundtre permettent de
créer des batiments, en emboitant les murs
gréce & un systéme de chevilles en plastique,
et d'en décorer l'intérieur. La gravure est assez
bonne en ce qui concerne les dallages et les
murs, mais les choses se gdtent un peu au
niveau des omementations (statues, etc.). Les
« barbes » sont relativement nombreuses. Ce-
pendant, ['intérét de cette gamme est de per-
mettre la réalisation d'édifices (ex : un chéteau)
démontables dont il est possible de décorer
l'intérieur.

Ces produits sont distribués par notre confrére
Dragon Radieux.

(décors modulables et fixes)

On raconte que les premiers décors de cette
marque n'étaient pas, au départ, destinés a
étre vendus. Congus par un passionné, ils
étaient juste destinés a ses amis. |l aurait
yraiment été dommage que les choses en
restent 13, car dans ce domaine Aquila est un
must !

La gamme compte aujourdhui pas moins de
cent vingt références composées de murs (2
emboiter dans un socle en bois), d'escaliers, de
portes (avec de vraies charniéres fonctionnel-
les ), d'élément intérieurs divers, etc. Tout est
coulé dans du plomb bien solide (et bien lourd)
et bénéficiant d'une gravure superbe.

ugust, en deux piéces (figurines de la série Légendes Celtiques, maintenant




Autre ambiance de Bastet Artefact (n'a-t-on pas
déja vu ce Marine de Grenadier quelque part 7]

Miniathéque vous permet de réaliser de vérita-
bles constructions, des plus humbles aux plus
grandioses (voir aussi le compte rendu du Salon,
dans les Nouvelles du Front)

- -

Les produits Aquila sont distribués par Ludo-
délire.

Bastet Artefact
(décors fixes)

Mr Giraud, qui grave des figurines historiques,
et parfois fantastiques, pour le Hu du
Marais, la boutique bien connue, s'est mis &
réaliser des décors en résine (avec parfois un
élément en métal) : salles, batiments, paysages

Profession :
peintre en batiment

Il ne suffit pas de peindre un décor, il faut aussi
lui donner une « patine », un « vécu ». Ce n'est
pas, en soi, d'une grande difficulté...
Commencez par monter (coller, emboiter) ce
qui doit Pétre. Comblez les imperfections et
jointures avec du mastic de rebouchage, type
Body Putty, que vous trouverez dans une
boutique de maquettisme. Ensuite, il est indis-
pensable de passer une bonne sous-couche de
peinture blanc mat. Aprés cela, suivez le
quide !

1) Peignez les murs avec du gris foncé auquel
vous aurez ajouté une légére pointe de brun.
2) Une fois qu'ils sont secs, « brossez »les
(votre pinceau doit & peine étre humide) avec
du gris-beige ou de ['ocre-jaune.

3) Accentuez les reliefs avec du blanc (sans
exagérer, surtout !).

Vous pouvez améliorer le rendu de votre
ceuvre en jouant sur les détails :

— quelques touches de vert pour la mousse.
— quelques notes de beige clair pour la
poussiére.

— des pointes de noir pour les traces de
briilures ou de fumée.

Un peu de flocage peut également étre em-
plové pour représenter les plantes grimpantes
ou les plaques de mousse épaisse. Protégez
voire peinture avec du vernis mat, @ moins que
vous ne préfériez donner un aspect humide et
suintant a vos sombres corridors en les endui-
sant de vernis brillant. Quoi qu'il en soit, nous
ne répéterons jamais assez que vous devez
laisser votre peinture reposer pendant plu-

fantastiques. Leur gravure excellente et leur
qualité artistique donneront & vos figurines
préférées un écrin digne d'elles. A savoir tout
de méme, il vous en colitera de 35 a 50 F pour
un décors de 10 cm de diameétre. Bien qu'ils
soient distribués maintenant un peu partout,
les « tirages de téte » apparaissent d'abord  la
boutique Temps Libre, a Paris.

Prince August
(décors modulables et fixes)

Prince August propose des moules permettant
de fabriquer soi-méme des murs en platre a
I'échelle 25 mm. Epais et néanmoins fragiles.
ces murs sont en tout cas trés peu coliteux.
Gréce & eux, on peut construire tout un donjon
sans s'attirer les foudres de son banquier. En
effet, pour environ 90 F, vous aurez un ensem-
ble de moules permettant de réaliser des sols.
des murs et des encadrements de portes 2
volonté. Un rapport qualité/prix absolument
imbattable !

Dernigre minute : & 'heure ol vous lirez ces
lignes, Prince August aura commercialisé une
dizaine de références de décors fixes. Ces
saynétes trds sobres sont en fait de véritables
mini-dioramas parfaits pour exposer les fleu-
rons de votre collection de figurines. Nous en
reparlerons,

sieurs jours avant de la vernir. A ce propos.
choisissez plutdt du vernis en bombe, plutdt
qu'en pot. Et si vous étes vraiment soigneux.
ou téméraire, vous pouvez essayer d'omer vos
coins de piéces de toiles d'arai?nées réalisées

avec de la colle cellulosique (type Scotch)
Méfiez-vous, le résultat obtenu peut &tre soit
sublime... soit absolument immonde !

Mettez les figurines en
valeur

Un décor nu n'a aucun intérét, vous devez
donc « peupler » le votre. Pour cela, choisissez
des figurines dont les postures s'intégrent bien
a l'ensemble (ex : prétre aux bras écartés que
vous placerez derriére un autel). Si vous ne
comptez pas retoucher votre ceuvre (si vous
avez seulement lintention de la metire dans
une vitrine), accentuez son réalisme en débar-
rassant les figurines qui 'occupent de leurs
bases disgracieuses. Quelques coups de pince
coupante (allez-y doucement) et quelques
allers-retours de lime a grain fin, et il ne vous
restera plus qu'a coller vos « héros » en place.
[l faut bien reconnaitre, d'ailleurs, que les fi-
qurines Citadel a socles plastique se prétent
particuliérement bien 2 cette utilisation...

Baffouillures dantesques
Fred «Hein ? |- Bassot et Maniak
«Comment ? 1~
Dégoulinures peinturluresques
Fred « Pfff I » Bassot
Photographiures
Yoélle «Bah |~

nain Ral Partha est parait-il introuvable : dom

-I-— Saynéte mixte (ré et métal) de B fle
l mage /).
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Notre dossier « Asie » se termine
avec ce numéro. Il va de soi que
nous n'y aurons pas tout aborde,
mais considérez-le comme un
rapide apergu qui, nous l'espérons,
vous aura donné envie d'aller voir
plus loin. Pour I'heure, I'essentiel de
ce dossier est consacré a la guerre
du Pacifique entre 1941 et 1945.Ce
igantesque conflit est un des plus
gtudiés par les stratéges et
tacticiens d’aujourd’hui car il fut le
premier affrontement AERO-naval
de tous les temps : I"aviation y eut
en effet autant, sinon plus,
d’'importance que les navires, et
consacra le porte-avions comme
« capital ship » des flottes modernes,
détronant ainsi le navire de ligne
cuirassé. On vit ainsi de titanesques
batailles navales se livrer sans que
les fottes de surface des deux
adversaires ne soient au contact ;
les avions firent quasiment tout le
« travail ». La plus célébre de ces
batailles reste celle de Midway. Elle
est encore enseignée dans toutes
les écoles de guerre navale du
monde et elle est méme étudiée en
détail dans plusieurs écoles
supérieures de commerce
américaines car c'est un modéle
parfait de gestion et d'optimisation
des forces (particuliérement en ce
qui concerne ce que les marins
appellent la « gestion de pont » — de
porte-avions bien sir). Cette guerre
du Pacifique est un paradis pour les
wargameurs : (relativement) peu de
politique, une gigantesque partie
d'échecs dont les protagonistes
sont clairement définis, et surtout
une énorme débauche de moyens
car elle fut aussi une guerre « de
matériel » par excellence. La
puissance industrielle de
I’Amérique ne pouvait pas la
perdre. C'est en tout cas ce que la
plupart des historiens prétendent,
mais il est également admis que les
plans et la stratégie des Japonais
étaient TRES mauvais. Saurez-vous
donner tort aux théoriciens du
« sens de I'Histoire = ?

Laurent Henninger

PORTRAIT DE FAMILLE

Victory in the Pacific

a guerre du Pacifique provoque un inté-
rét auquel peu de wargomeurs résistent.
Ne ressemblant & oucun autre, le duel
qui opposa les Etats-Unis au Japon sur
mer, sur terre et dans les airs, est a lo
fois simple dans ses principes stratégi-
ques et trés complexe dans ses dimensions
opérationnelles et tactiques. Le principal atout
de cette période et de ce théatre d'opérations
est d'avoir mis en présence, pour lo premiére
fois dans I'Histoire (et & ce jour la seule) deux
des plus puissantes marines du monde, foutes
deux largement pourvues en moyens aérona-
vals. Les combats hors lo vue menés por des
escadrilles de chasseurs, torpilleurs et bombar-
diers en piqué opérant & partir Ho porte-avions
formant le coeur de task forces', donnent une
dimension nouvelle au jeu naval classique.
Naturellement, lo rechercLe ‘odversaire en
constitue, ou devrait en constituer, l'ingrédient
principol. Pourtant, ce n'est pas toujours le cas,
mais les jeux n'en sont pas moins bons pour
autant,
Je vous propose d'évoquer trois jeux qui n‘ont
en commun que |'éditeur, Avalon Hill, et qui sont
représentalits d'une évolution intéressante pour
tout joueur désireux d'approcher & tous les
nivegux les divers aspects de cette forme de
g:m. Alors que Midway propose un systéme
recherche classique ossocié & des résolutions
tactiques simples el amusantes mais sans au-
cune prétention, Flat Top représente ['achéve-
ment d'un style opérationnel trés réaliste quoi-
déja lourd & gérer. Enfin, dans la catégorie
s jeux strotégiques de faible difficulté, on
peut essayer Victory In The Pacific, petit frére
de Waor ot Seo, apparemment destiné aux
débutants et pourtant si profond et bourré de
finesses.
Considérez que cet article est un retour aux
sources. Ces trois grands anciens ont, depuis
leur Lyaru!ion, été rejoints par d'autres tels C.V.,
Pacitic War, Pacific Fleet, etc. lls ont d'ailleurs
fait l'objet d'un article dans CB n° 14, mais
justifient qu'on en reparle un peu.

Des thémes et des
systémes différents

En comparant ces trois jeux on constate qu'ils
i'n'ont absolument rien de commun, pas méme
eurs 5
® Dans Midway, les Japonais doivent appro-
cher de lile pour y débarquer des troupes
fictives sous la protection de leurs axuﬁ;
combinées. Les Américains, avec frois porte-
avions, doivent les en empécher. C'est David et
Goliath, un combat classique d'ailleurs is-
tralement porté & 'écran dans le film de Walter
Mirisch La bataille de Midway. La partie débute
avec, pour joueur, une premiére tache :
trouver 'adversaire. Le jeu se déroule en effet
sur deux cortes idenfiques séparées por un
paravent. Si la position de Midway est natu-
rellement connue, et si les Américains savent
les Japonais viennent de l'ouest, la recher-
;f: n'en est pas plus facile pour autant. Les
flottes peuvent rester cachées ossez longtemps,
selon mouair-!oim des antagonistes. Les
Américains disposent d'un atout maitre : les
hydravions de reconnaissance Catalina basés &
Midway et dont le rayon d'action couvre toute
la carte. Les Joponais n'ont que le léger avan-
tage de connaitre la position de l'ile et, & partir
de la, de pouvoir faire des évoluations quant
aux rayons d'action et aux directions probables
des porte-avions chargés de sa protection. Lo
recherche repose sur un systéme simple de
questions-réponses. L'aviation de reconnais-
sance joue un role déterminant. Un joueur peut
en effet int son adversaire sur les cases
ol il décide d'envoyer des appareils ou des
navires en annongant leur position. Quand
deux mobiles adverses se rencontrent dans lo
méme case (il fout faire confiance & votre
partenaire) celui des deux qui est repéré on-
nonce sa position et son type. C'est un systéme
assez simple, qui oblige & utiliser au maximum
l'aviation pour les reconnaissances, mais qui
permet de ménager un effet de surprise pou-
vant éfre déterminant. Lo résolution des com-




bats se fait sur un tableau de jeu quadrillé de
cases recta ires oU viennent se placer les
navires composant la task force repérée. Leurs
positions relatives jouent un grand réle dans la
défense aérienne car ils doivent et se couvrir
mutuellement et protéger les porte-avions. Lo
gestion des escodrilles embarquées est réduite
au minimum et n'a pas d'autre ambition que de
soumettre le joveur & des contraintes d'encom-
brement et de ravitaillement.

® Dans Flot Top, le systéme de recherche,
fondé sur un systéme sembloble, est plus at-
trayant. Les forces sont déplacées sur des co-
pies réduites de lo corte d'opérations (carte
générale en couleur) sur laquelle n'apparaissent
que les éléments repérés et tant quils restent
repérés. Le systéme des questions-réponses
repose toujours sur le principe voulant qu'un
avion (ou plus rarement un navire) volontaire-
ment @ l'odversaire et déplacé & vue sur
lo carte générale soit envoyé pour rechercher
l'adversaire dans les cases traversées. Cepen-
dant une telle détection n'est plus automatique
ainsi c'était le cas dans Midway.

Lors dun contact, le renseignement communi-
qué par l'adversaire au sujet de ses forces peut
étre exoct ou oltéré dons des proportions
déterminées par une table. La grosse erreur
d'interprétation devient possible et les optimis-
tes peuvent étre attirés dans des piéges mortels.
Le systéme de résolution des combats, quoique
tenu pour original, donne de bons résultats si
l'on tient compte du fait qu'il o été concu pour
ne pos olourdir le ;,:u Lourd, il I'est de toutes
facons & cause de la nécessité de tenir & jour

couler des porte-avions tout en économisant
leurs forces. C'est un excellent jeu de stratégie
navale ou la coordination des efforts doit étre
planifiée avec rigueur. Un jeu focile & appren-
dre, difficile @ maitriser. Il n'est du reste pas plus
focile du cété oméricain, du moins au rbul A
mesure que la fin approche, les U.S.A. au moins
peuvent se permettre de sacrifier du matériel.

@ Dons Midway, jeu tactique, il s'ogit pour les
Japonais de s'approcher de l'atoll en se faisant
repérer le plus tard possible. Dés que les Améri-
cains ont localisé leurs adversaires, ils peuvent
prendre leurs dispositions pour couler au plus
vite le croiseur Atago qui symbolise un convoi
de troupes destinées @ débarquer sur lile. Ce
dernier point compromet d'ailleurs beaucoup
l'intérét du jeu. En effet, le croiseur en lui-méme
est relativement facile & couler olors qu'il est
censé représenter une douzaine de navires de
lo toille d'un cargo. Il est donc irrégliste de
proposer la destruction de ce seul navire
comme condition automatique de victoire,
puisque dés lors les Japonais ne pourront plus
rien débarquer et sons débarquement, ils ne
peuvent pas gogner. Fréquemment donc, les
joueurs habitués & Midway donnent & I'Atago
une capacité de résistance égale a douze fois
sa valeur. Certains méme préférent créer douze
ions de cargos pour les inclure dons leur tosk
ce de débarquement. Ainsi, les Américains
doivent faire des efforts un peu plus conformes
a la réalité historique et surtout, faire des choix
plus difficiles. Leur situation est globalement
plus proche de ce qu'elle fot en 1942,

Pour aborder la guerre du Pacifique, nous avons sélectionné trois
jeux. llne s’ugqir pas de nouveautés, loin s'en faut (des articles leur

ont méme ékh

consacrés dans des numéros des temps héroiques de

CB), mais ce sont désormais des « grands classiques » que nous ne
pouvions ignorer. La permanence de leur succés est et sera votre

meilleure garantie.

les autonomies de vol de chaque formation ou
avion de reconnaissance et de gérer la rotation
des escodrilles sur chaque porte-avions, Le
nombre élevé de types et de modéles différents
me semble cauchemardesque, mais j'avoue ne
pos opprécier les jeux o0 il fout noircir des
volumes de formulaires r gérer correcte-
ment ses forces. Cela Jn’l?u Flat Top est trés
probablement lo meilleure simulation opéra-
tionnelle & ce jour.
® Avec Victory In The Pacific, c'est toute lo
guerre que les joueurs vont simuler : srsﬁm de
zones, navire représentés individuellement &
portir du croiseur ; systéme de résolution des
combats trés simple, sans table, reposant sur le
systéme du nombre critique [foiro autant ou
moins pour toucher), pas trés réaliste mais
donnant des résultats suffisants pour ce type de
jeu. Challenge classique de ce théatre d'opéro-
tions : les Joponais s'affaiblissent au fur et &
mesure que les Américains deviennent plus
forts. Donc, nécessité de frapper fort dés le
début sous peine d'ogoniser jusqu'a la fin de la
partie. V.LT.P, propose un engogement straté-
ique clossique, si mais de haut niveau car
ucoup plus difficile @ maitriser qu'il n'y
parait.

Intéréts et niveaux

Voila I'exemple par excellence de trois jeux
complémentaires et idéoux pour s'initier et
comprendre les opérations navales.

@ Jouvez d'abord & V.L.T.P., c'est-a-dire & un jeu
stratégique, ol l'ensemble du théatre d'opéra-
tions es! appréhendé, les différentes zones
d'intérét délimitées trés clairement. Quand les
flottes se déploient, que les forces en présence
Fuwonl étre évaluées, on visualise trés bien
avenir incertain des Japonais. C'est le genre de
jeu dans lequel les joueurs lents et réfléchis
doivent éviter le camp nippon car il exige
vitesse, précision et ropidité de décision. Les
Joponais ne doivent pas laisser un instant de
répit aux Ameéricains, ils doivent chasser et

@ Avec Flot Top enfin, le joueur aborde un
véritable jeu de gestion des forces. De niveau
opérationnel, il s'agit en effet d'amener en
position de combat favorable des task forces
qui, pour celo, doivent étre correctement gé-
rées. L'intérét du jeu repose sur la mise en place
du dispositif de combot qui comporte deux

1) lo mise en ceuvre des navires et des avions ;
2) la reconnaissance et la découverte de l'ad-
versaire.

Flat Top est un jeu difficile & gérer. Mais la
difficulté vient plus de lo quantité importante de
navires et d'avions de types différents (réclo-
mant chacun une gestion spécifique) que du
systéme lui-méme. Comme toujours dans les
bons jeux aéronavals, 'avantage va au joveur
qui ne ménage pos ses efforts pour trouver
'adversaire et qui sait faire une évaluation
correcte des informations recues, Lo gronde
force de Flat Top est la. Sans compliquer le jeu,
les renseignements firés des reconnaissances
peuvent étre faux ou altérés et entrainer des
erreurs de jugement. Sur lo base d'informations
incorrectes, un joueur pourra r une task
force inadaptée aux conditions réelles du com-
bat. Il se pourra t qu'une task force
puissante soit envoyée prématurément pour
détruire un adversaire ridiculement faible, mais
le sacrifice de ce dernier permettant de localiser
et d'évaluer précisément |imprudent, guetté
dans 'ombre por une force capable de lui régler
son compte. Cette dimension déterminante de
Flat Top donne véritablement du godt au com-
bat aéronaval. Et & n'en pas douter, le résultat
vaut lorgement le déplacement.

Conclusions

Dans |'ensemble, ces trois jeux sont conformes
@ leurs ambitions. Victory In The Pacific est un
jeu stratégique & zones, cherchant a simuler les
problémes de répartition des moyens auxquels
ont été confrontés les chefs d'opérations novo-
les dans le Pacifique. Lintérét du jeu n'est donc

pas dans les combots eux-mémes. Si le systéme
simule ossez correctement les puissances des
navires, c'est le résultot final du combat qui
compte, quelle que soit la maniére dont on
I'obtient. Cette maniére n'est, de toutes facons,
pas du tout irréaliste, tout au plus schématique.
Mateériel exploitable pour la suite des opéra-
tions, le résultat des engagements n'en devient
qu'un paramétre de plus dans les calculs ; il n'est
pas une fin en soi. Et bravo aux concepteurs du
jeu qui ont justement su rendre & I'engagement,
sa véritable importance. Le jeu est rapide et le
joueur peut consacrer l'essentiel de son activité
a lo stratégie.

Avec Midway en revanche, le jeu est beaucoup
plus tactique, que ce soit dans la maniére de
constituer les task forces ou dans celle de
monter une attaque aérienne. Les plans d'action
restent fondés sur des routes peu variées et les
ruses sont difficilement novatrices. Le systéme
de recherche conduit les joveurs & marcher &
l'aveuglette, ce qui est le but du mécanisme ;
mais, aprés quelques parties, on en atteint vite
les limites. Ce qui n'est évidemment pos le cos
dons Flot Top. Lo diversité des scénarios et la
nature du systéme de recherche en font un jeu
dont il est impossible d'épuiser toutes les pos-
sibilités. Cependant, il demeure réservé aux
amateurs de gestion opérationnelle. Toute lo
dimension de qu guerre navale est la et clest
avec ce dernier jeu que ses aspects tactiques et
surtout opérationnels atteignent le meilleur
niveau de simulation.

De ces trois jeux qui aident & apprendre et &
comprendre lo guerre du Pacifique, le plus
lassant est certainement Midway qui, comme
tous les jeux ne simulant qu'une seule bataille,
ne peut proposer que des variantes limitées.

VICTORY IN THE PACIFIC

Editeur : Avalon Hill,

Sujet : stratégie navale dans le Pacifique

1941-1945.

Régles : en anglais.

Echelle : un pion = un novire, une escadrille ou

une division de froupes de marine.

Matériel : une carte en couleur & deux volets
rand format, 200 pions, deux tobles de ren-

s, un livret de régles, un dé.
Point clé : jeu de zones exigeant des vues
stratégiques @ long terme.

MIDWAY

Editeur : Avalon Hill.
Sujet : tactique oéronavale.

s : en anglais.

:’:ﬂ’fb : un pion = un navire ou un nombre
variable d'avions.

Matériel : deux cartes stratégiques, une carte
tactique, un poquet de feuilles de gestion, 1
écran/aides de jeu, 150 pions, un fascicule de
régles, un dé.

Point clé : jeu en aveugle ou les Américains
disposent d'un avantoge considérable (leur

_capacité de reconnaissance).

FLAT TOP

Editeur : Avalon Hill.

Sujet : tactique oéronavale dans les Salomons.
Régles : traduction francaise disponible.
Echelle : un pion = un navire ou un nombre
variable d'avions.

Matériel : une carte stratégique, un bloc de
cartes tactiques réduites, des aides de jeu, 1200
pions, un

Point clé : jeu en aveugle o0 l'essentiel réside
dans la gestion de I'aéronavale.

Signalons l'existence de C.V., de la défunte
firme Yaquinto, peaufinage de Flat Top, portant
sur la bataille de Midway.

e et ™ et ™t ™ et

Jean-qutlste Dreyfus

1) Groupe de navires de combat formé autour
‘un ou plusieurs porte-avions pour en assurer
la protection et le soutien.
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PACIFIC

Un bref rappel
historique

Bien que les premiers coups de feu aient été
tirés par des artilleurs anglais en Malaisie deux
heures avant I'attaque de Pearl Harbor, c'est ce
raid aérien que ['histoire a retenu comme le
début de la guerre du Pacifique. Peut-on ima-
giner pire entrée en guerre pour un pays! En
deux heures la flotte américaine du g:dﬁque
a perdu les deux tiers de ses cuirassés, une
douzaine d'autres batiments et prés de deux
cents avions. Les Etats-Unis entament les
hostilités avec trois grands porte-avions et un
cuirassé, la Flotte impériale japonaise étant
alors forte de six grands porte-avions et dix
cuirassés. Pendant six mois les défaites alliées
vont se succéder : Guam, Wake, Hong-Kong,
Singapour, Java, les Philippines. Rien ne sem-
ble alors pouvoir résister aux armées de I'em-
pire nippon. Puis les Américains trouvent I'oc-
casion de revenir dans la partie. En mai 1942
dans la Mer de Corail, pour la premiére fois
une flotte japonaise doit faire demi-tour. En
juin grace & un mélange de chance, d'audace
et de détermination la flotte des Etats-Unis
inflige aux Japonais, a Midway, leur premiére
défaite navale depuis la fin du XVle siécle ; la
Flotte impériale ayant perdu la supériorité
numérique en porte-avions. En aofit les Améri-
cains débarquent & Guadalcanal qu'ils enle-
vent aprés cinqg mois de combats achamés.

Dés lors la puissance industrielle des Alliés ne
laisse aucun doute sur l'issue de la guerre, au
cours des années 43-44 |a flotte américaine
recoit douze grands porte-avions et huit cuiras-
sés, la marine impériale respectivement deux
et 2éro ! Malgré un baroud d’honneur dans les
Philippines en octobre 44 (la bataille de Leyte)

et des moyens désespérés (les kamikazes) la
flotte alliée se rapproche inexorablement du

dJapon.

Enfin en aofit 1945 alors que les Japonais
s'apprétent & combattre un débarquement
américain sur ['le de Kyushu (la plus méridio-
nale des quatre grandes iles japonaises), le
président Harry S. Trumann, désireux de
mettre au plus tot un terme a la guerre, autorise

WAR

I'utilisation d'une arme nouvelle. Hiroshima est
bombardée le 6, Nagasaki le 9, le 14 la guerre

prenait fin.

A propos d’une
vraie simulation
historique

Pacific War a été congu par Mark Herman
(interviewé par Frank Stora dans CB n® 39).
Le mécanisme de jeu reproduit parfaitement
I'intégration entre combats aériens, navals et
terrestres. Mais surtout Pacific War a ce don un
u magique de reproduire & la perfection
"ambiance stratégique de la guerre du Pacifi-
que. Les aficio retrouveront en jouant les
impressions qu'ils retiraient de la lecture des
campagnes de Midway, de Guadalcanal, de
Leyte... Et les novices découvriront les hésita-
tions, les paris et les erreurs qui caractérisent
cette guerre de quarante-quatre mois sur le
plus vaste champ de bataille du globe.
Cette qualité est d'autant plus importante
qu'elle est malheureusement absente de la
grande majorité des jeux actuellement sur le
marché. Mark Herman montre avec Pacific
War que, pour faire une vraie simulation his-
torique, il n'est pas nécessaire d'étouffer I'utili-
sateur sous des tonnes de régles (méme ran-
gées dans un classeur), mais qu'il ne suffit pas
non plus d'un systéme de jeu qui roule bien et
d'une description précise de |'ordre de bataille.
Une simulation historique doit avant tout s'at-
tacher & reproduire les particularités de la
campagne qu'elle représente. Tant que la
plupart des concepteurs de wargames n'auront
compris cela, ils continueront & nous
mir des jeux sur la 2e Guerre Mondiale
dont les mécanismes seraient parfaits, pour
simuler la 1ére...

Unijev a
géométrie variable

Jamais effort aussi important n'avait été fait
pour la souplesse d'un jeu : on peut jouer seul.

a deux et plus, des parties dont la durée va de
moins d'une heure & plus de cent! Les régles

sont séparées en deux . Les régles de
combat qui occupent les trente premiéres
pages (dont six d'un exemple détaillé qui re-
prend la bataille de la Mer de Corail) sont
suffisantes pour jouer les treize premiers scéna-
rios. Les pages suivantes sont consacrées aux
régles stratégiques : chaine de commande-
ment, initiative... Il ne faut pas s'inquiéter de la
longueur apparente des régles, elles sont trés
claires et simples ; de plus a chaque feuille un
index permet de trouver immédiatement tou
tes les pages ol un sujet est traité. Cette astuce,

u'on aimerait retrouver plus souvent, évite au

ébutant la fastidieuse recherche de la régle X
ou Y qu'il se rappelle vaguement avoir vue sans
bien sir pouvoir dire o.

Le matériel

Il est trés beau ! Une fois de plus Victory Games
fournit des cartes et des pions qui donnent
envie de jouer. Malheureusement I'unique
boite de rangement est bien incapable de
contenir les pions de Pacific War. Voyons
un peu ce que représentent ces pions.

Les forces navales

Un pion représente un « capital ship » (porte-
avions, porte-hydravions, cuirassé ou croiseur
de bataille), deux navires de taille intermé-
diaire (porte-avions d'escorte, ou croiseurs) et
six Eetlis bétiments (destroyers, batiments am-
phibies, ravitailleurs d’hydravions ou sous-
marins). On trouve bien siir des Américains et
des Japonais, mais aussi des Anglais, des
Australiens, des Néo-Zélandais, des Hollan-
dais et méme un Frangais.

Ala mer, les unités navales sont regroupées en
«Task Forces» de un a dix pions (avec un
maximum de six capital ships).

Les forces aériennes

Un pion d'avions de combat représente qua-
tre-vingt dix appareils, un pion d'avions de
patrouille maritime représente quinze hydra-
vions. Il y a cinq catégories d'appareils :

—— T
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monomoteurs, bimoteurs, quadrimoteurs,
avions embarqués, appareils de patrouille
maritime. Dans un louable souci de simplicité
les différents avions d'un méme type n'ont pas
été séparés (l'aviation d'un porte-avions est
représentée par un seul pion qui upe
chasseurs, bombardiers et torpilleurs). En re-
vanche un systéme de niveau permet de pren-
dre en comdgle les différences de qualité d'a
pareils et de pilotes. Ainsi débute la
g;errelesaﬁonsallléssontdenlveau()(leplm

) ou 1, avions médiocres et pilotes débu-
tants ou peu expérimentés, alors que les Japo-
nais ont des avions niveau 1 et 2 (meilleurs
avions, meilleurs pilotes). Sur la fin la situation
est renversée, les avions nippons sont surclas-
sés par leurs adversaires et alors que, par
manque de pilotes, les Japonais envoient leurs
recrues au combat dés qu'elles savent atterrir
et décoller, les Américains grace a un énorme
effort d'instruction disposent de nouveaux
pilotes déja habiles.

vous révélera ;

— le nombre de pions de sa Task Force (a

50 % pres) ;

— le nombre de capital ship, le nombre

d'unités secondaires et s'il y a des porte-

avions ;

— le nombre et le type de chaque unité de la

Task Force.

L'autre grande trouvaille des régles est la

notion d opération qui définit :

— quelle va étre la durée des combats ;

— quel joueur a l'nitiative ;

— quel niveau de renseignements posséde son
e

En fonction du niveau de renseignement, les
op@mtions peuvent étre rangées en trois caté-

gories.

@ Attaque surprise. Le joueur avant 'initia-

tive posséde un avantage considérable sur son

adversaire, lequel ne peut commencer a jouer
ue s'll a détecté une unité ennemie. Exemple :
earl Harbor.

Mark Hermann, I'ancien PDG de Victory Games, nous
avait confié un jour que Pacific War était I'vn de ses

jeux préférés. En e

t, ce « monster game » estun

véritable diamant : parfaitement taillé par les meilleurs
artisans, é 'eau trés pure et aux multiples carats. Il est
donc fascinant, cher et un brin intimidant. Mais il
pourrait bien vous réserver quelques heureuses

surprises...

Les forces terrestres

La taille des unités représentées va du bataillon
a I'armée. Les types d'unités présentes sont :
linfanterie, les troupes de marines, les forces
sb?émédzles. le génie, les parachutistes et les

Ajoutons & la liste du matériel proposé deux
trés belles cartes de 55 cm x 80 cm (en papier
hélas), des écrans qui regroupent les tables de
combat et des fiches utilitaires.

Les rouages

Les régles sont séparées en deux parties : les
régles relatives au combat et celles relatives
aux opérations. Les premiéres décrivent ce qui
se passe pendant un « battle cycle » ou tour de
combat qui dure environ deux jours. Le méca-
nisme est simple, les joueurs déterminent
aléatoirement quel camp joue en premier, ce
joueur déplacant alors ses unités et exécutant
ses missions aériennes.
Une grande réussite de ce systéme est la
détection dont les régles sont simples mais
complétes. On ne peut en effet attaquer des
navires que s'ils ont été détectés. Les tentatives
de détection peuvent étre effectuées par les
deux joueurs pendant chaque phase de mou-
vement. Les navires n'ont souvent la possibilité
de détecter des ennemis que dans leur propre
hexagone. Les batiments équipés d’hydravions
de reconnaissance et les avions de combat ont
une capacité plus étendue ; les avions de
trouille maritime (PBY Catalina, Kawanishi
6 et H8) ont une capacité de détection trés
étendue et sont les seuls & pouvoir détecter a
longue distance la nuit.
Lorsque vous détectez une Task Force, suivant
les circonstances et votre jet de dé, I'adversaire

@ Interception. Les deux joueurs ont les
mémes possibilités. Exemple : bataille de la
Mer de Corail.

® Embuscade et embuscade avec
porte-avions. Le joueur qui a l'initiative est
désavantagé vis & vis de son adversaire qui
dispose d'une capacité de manceuvre nette-
ment plus grande. Exemple : Midway.

Ce systéme d'opérations et d'initiative permet
de donner aux joueurs une vision de la guerre
trés proche de celle qu'avaient Mc Arthur,
Nimitz ou Yamamoto. Cest la une grande
force de Pacific War.

Les scénarios

Quatre types de scénarios sont proposés : les
engagements, les batailles, les campagnes et

les scénarios stratégiques.
@ Les engagements sont prévus pour étre
joués en solitaire et rapidement (15-30 mn) au

fur et & mesure que l'on progresse dans la
compréhension des régles de combat. lls per-
mettent d'appliquer immédiatement les régles
qui viennent d'étre lues. Gréce a eux, peu de
temps aprés avoir ouvert la boite, vous pourrez
ey TARes B A patis 05
al e la plus e dé-
s by ki dogsdd
cinq engagements décrits, en échange ils vous
donneront ces bonnes habitudes qui seront si
utiles dans les scénarios suivants.
® Les batailles reproduisent les principales
opérations aéronavales de la guerre. Elles sont
prévues pour deuX joueurs mais toutes se
prétent admirablement au jeu en solitaire et les
deux demiéres peuvent facilement étre jouées
3 trois. D'un abord facile, toutes vous feront
passer un excellent aprés-midi.

@ Les batailles vous proposaient de jouer des
opérations, les campagnes vous proposent,
elles, de monter les votres. Elles permettent &
deux joueurs ou plus, de partir & la conquéte
des Philippines ou de Guadalcanal. Les cam-
pagnes utilisent les régles de combat et celles
d'opération, montrant ainsi toute la richesse du

jeu.

@ Enfin, les deux scénarios proposés sont de
grande qualité, on peut regretter toutefois que
le temps de jeu indiqué soit souvent fantaisiste
Sl est I_I:roslble de jouer I'engagement n° 1
(Pearl Harbor) en 15 mn, faire la bataille de
Leyte (bataille n° 8) en 3 heures reléve du Livre
des records. Quant au temps indiqué pour les
campagnes il doit étre tout bonnement multi-
plié par deux pour des vétérans et par trois
pour des novices.

Conclusion

Pacific War n'appartient pas a cette race de
monstres que |'on achéte parce que le theme
est engageant, dont on joue deux ou trois
parties généralement avortées faute de temps
et qu'on oublie sur une étagére parce qu'il est
sacrément difficile de réunir les joueurs néces-
saires pour The Longest Day, Empires in
Arms, Fire in the East... Sans qu'en plein
milieu de partie un ou plusieurs joueurs an-
noncent qu'ils ne peuvent continuer parce
que: -

— ils en ont marre (')

— ils ont trop de travail (*)

— ils déménagent (})

— tous leurs week-ends sont pris pendant
quatre mois (*)

— Chantal Goya passe 2 la télé (')

Gréce a sa souplesse Pacific War est un jeu
auquel on peut revenir souvent. Vous

d'une aprés-midi: donc de faire de
Midway une des plus belles victoire de la Flotte
impériale. Vous pouvez prolonger en soirée,
débarquez donc dans le golfe de Leyte. Vous
avez tout le week-end, lancez-vous dans la
conquéte de la Malaisie ou des Philippines.
Vous pouvez jouer plusieurs week-ends en
laissant la carte étalée, faites donc la campa-
gne de Guadalcanal !

(1) rayer la mention inutile

FICHE TECHNIQUE

Editeur : Victory Games

Année : 1985 (déja |)

Type : jeu opérationnel

Matériel : 2340 pions. 2 cartes 55 cm
x 80 cm. 1 livret de régles. 2 livrets de
scénarios. 2 écrans avec tables de
combat. 2 tableaux stratégiques. 1
tableau d'opération. Tableaux de Task
Forces. 1 dé. 1 casier de rangement.

inspi wargame

(pour en savoir pius sur le suwet]
A :::""‘E*p:iébz' S TR T (18 ‘

— Le Survivant du Pacifique, Georges Blond
(Livre de Poche n® 799).

— La guerre du Pacifique, Ronald H. Spector
(Albin Michel).

Jean-Marc Pinaud
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Korean War ?

Nous avons déja présenté ce jeu dans CB n°37, nous ne
reviendrons donc pas sur les informations contenves dans ce
précédent article. Cependant, nous avons demandé a I'un de nos
« ﬂrdodclc;’:malm » $ vo:soxpommvemnﬂa ot
problématique stratégique d'un wargame ayant pour théme
premier grand conflit « asiatique » de la guerre froide. Une
analyse qui vous ouvrira peuf-étre de nouvelles perspective pour

votre prochaine partie.

verre oubliée et incomprise, mé-
diatiguement moins intéressante
uve la Guerre du Vietnam, lo
verre de Corée a pourtant for-
tement marqué |'Aprés-Guerre. Lo
partition de la Corée a été scellée
dans le song, entérinant par ailleurs celle de
notre voisin germanique. Pays des contrastes,
la Corée reste, trente-six aons plus tard, une
poudriére en puissance. L'énorme disparité so-
cio-économique est génératrice de tensions non
seulement entre le Nord et le Sud, mais aussi ou
sein méme de ce pseudo miracle économique
qu'est la Corée du Sud, qui tenta vainement de
cacher les stigmates d'un profond malaise, le
temps des Jeux Olympiques. Déclenché par les
communistes, pour une réunification par la
force, le conflit s'est soldé par un statu quo. On
ne peut clomer la victoire d'un comp ou de
l'autre, méme sil s'agit de l'une des rares ten-
tatives presque réussies des Etats-Unis de stop-
per « |'expansionnisme rampant » des commu-
nistes !
Ni perdue, ni gagnée, cette guerre est remar-
quable pour plusieurs points :
— premier affrontement conventionnel entre
grondes puissances & |'époque de I'ére nu-
cléaire ;
— premier conflit limité de I'Aprés-Guerre ;
— seul conflit cugquel les Nations Unies aient
participé ;
— guerre de vétérans (anciens de la Seconde
contre anciens de lo Guerre de Libération).
Dans une premiére phase, les adversaires ont
cherché une solution militaire ; dons lo seconde,
tant en raison des conditions mémes du conflit,
que de la situation internationale, les protago-
nistes n'ont plus tenté qu'a obtenir des avanta-
ges militaires significatifs pour les négociations
i se menaient par ailleurs.
Il est intéressant de constater que dans un
premier temps (époque couverte por le war-
gome de Victory Games), le conflit s'est carac-
térisé por une trés graonde mobilité, pour se
transformer par la suite en guerre de position,
La Guerre de Corée est une parfaite illustration
du principe de Clousewitz : lo guerre comme

instrument politique.

Lo compogne proposée par The Korean Wor
pose le probléme suivant : pouvait-on obtenir
une victoire militaire en Corée ?

Les contraintes militaires

@ La logistique. Elle est sans oucun doute le
facteur discriminant, car :
— elle conditionne I des opérations

1

(nombre d'unités disponibles) ;
— elle détermine les copacités de combat (lon-

ueur des lignes de ravitaillement et priorité
E:gistique accordée & celles-ci) ;
— seuls trois dépots peuvent étre créés, limitant
ainsi le nombre d'oxes de progression ;
— les axes de ravitaill it sont réduits et
leurs sources n'ont pas toutes la méme effi-
cience ;
— les points de ravitaillement ne sont pas
toujours en quantité suffisante, et leur disponi-
bilité dicte le tempo des opérations ;
— lo supériorité oérienne de I'O.N.U., peut
quasiment interrompre le rovitaillement des
froupes communistes, en dehors des périodes
d'« initiotive »,
@ La géographie. Les oxes de communico-
tion transversaux sont assez rares, renforcant
le cloisonnement des régions est et ouest, de
méme que la chaine montagneuse qui coupe la
péninsule en deux. Et la Corée n'est pas plus
righe en routes Nord-Sud qu'Est-Ouest | Par
ailleurs le Nord présente une configuration trés
difficile & exploiter pour une armée moderne
Idonc pour 'O.N.U.), permettant par contre
‘infiltration des troupes chinoises.
Aucun des deux comps n'a suffisomment de
troupes, ni suffisamment de temps, pour élabo-
rel'-e et tenir un véritable front barrant lo pénin-
suie.

® Lo navale de I'O.N.U.. 5i
son blitz sur Pusan échoue, ce qui est probable,
le Nord Coréen doit s'attendre & une série de
débarquements sur ses arriéres, Il ne peut les
iﬁnomr, mais ne peut les prévenir tous. A moins

avoir une attitude suicidaire, une division est
nécessaire & lo défense de Inchon, et une auire

au moins & celle de Wonsan. En foit, le Nord
Coréen devra rapatrier ses troupes du sud, car
il laisse sinon & 'O.N.U. l'option de débarquer
au sud du 38e paralléle (évitant ainsi une
possible intervention chinoise), couper le ravi-
taillement, puis onéantir le reste de l'armée
communiste. L'O.N.U. aurait ensuite toute lati-
tude pour envahir le Nord en minimisant les
effets d'une intervention chinoise.

De méme, aprés l'intervention chinoise, et une
fois lo période d'initiative résolue (durant la-
quelle, le Communiste ne tient pas compte de
lo logistique), lo menace des débarquements
reste suspendue comme une Epée de Domocles.
@ L'intervention chinoise. Elle inhibe for-
tement toute action de I'O.N.U. dans le Nord.
Il s'gﬂil d'un facteur majeur, car lors de lo
Ixn e d'initictive résolue, le Communiste aura
‘opportunité et le potentiel pour anéantir la
ruiuonce militaire de I'O.N.U. Hsuﬂom si
'O.N.U. o des problémes de rovitaillement).

Les choix politiques
Les clés de la victoire. Petit roppel de régles

avant d'aller plus loin : Korean War utilise un
indicateur de la « tension internationale », qui
dépend & lo fois du niveau d'intervention de
I'O.N.U., de la mobilisation US, et de son
engagement sur le terrain. Si lo tension interna-
tionale provoque la Troisiéme Guerre Mon-
dicle, le joveur des Nations Unies perd. Pour
obtenir la victoire militaire, il fout pour le
Communiste occuper les six principales cités du
Sud, et pour les Nations Unies, huit des dix cités
du Nord. Sinon, le vainqueur est déterminé par
un classique décompte de points de victoire (qui
s'ﬁbli}annml chaque tour, par l'occupation des
villes).

Victoire militaire ou victoire politique ?
Hormis le blitz sur Pusan, qui présente d'emblée
une opportunité & saisir, et avant d'élaborer
toute stratégie, il est essentiel de se fixer un
objectif clair et net, qui déterminera pour
I'0.N.U., les besoins militaires, et pour le Com-
muniste, son ogressivité. L'objectit militaire est
bien sor le plus difficile.

L'engagement des Etats-Unis. || fout éire
clair sur ce point, les Etats-Unis se battent au
nom des Nations Unies, et supportent par
conséquent lo quasi totalité de l'effort de
?uerm. Les moyens militaires sont américains.
Il est donc vital d'évaluer correctement les
besoins (mobilisation), car tout excés se tra-
duira par une tension internationale accrue,
contre un accroissement en puissance négli-
geable.

Le niveau d'intervention de I'O.N.U.,
Comme pour l'eng t des Etats-Unis, il est
fonction avant tout de l'objectif final : militaire
ou politique.

Les options. Ampleur des renforts, consé-
quences des bombardements... En fait, &@ moins
qu'une réelle occasion ne se présente, le po-
tentiel momentané gagné sur le terrain codte
cher en politique. El?es ont essentiellement une
fonction de dissuasion : inhiber 'adversaire en
le soumettant & un chantage. Elles servent
surtout au Communiste, pour augmenter lo
tension internationale.

Synthése

Le principal défaut de cette simulation est inhé-
rent & I'Histoire elle-méme ; les deux grandes
surprises stratégiques de la guerre (Inchon et
l'intervention chinocise) sont trés difficiles &
exploiter. Cependant dans une certaine mesure
l'impossibilité de refaire Inchon compense lo
connaissance de lintervention chinoise. La si-
tuation générale est frés intéressante, les deux
camps ayant tour & tour [linitiative stratégique.
The Korean War est un véritable champ d'expé-
rimentation de guerre de manceuvre. La vic-
toire militaire est trés difficile & obtenir, et
malgré la grande diversité de déroulement des
parties, la fin rejoint souvent la réalité histori-
que, statu quo sur le 3Be paralléle.

Bruno Butaud
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... ceux dont on n’a pu parler faute de place ; ceux que
l'on ne peut se procurer que difficilement ; ceux qui
sont épuisés depuis longtemps mais qui ont marqué les

esprits.

immensité et la trés longue his-
toire du continent asiatique font
xﬁlyalamaﬂéremépulsabiea

passionnants i
effectivement, les éditeurs ont

exploité certains thémes, Assez
peu cependant, surtout lorsqu'on considére la
part faite aux périodes « phares » (2éme GM,
Guerre civile américaine, guerres napoléo-
niennes), et la richesse des sujets « asiatiques »
qui restent & couvrir. A titre de rappel, voici une
liste (non exhaustive, bien sir !) des principaux
titres ayant vu le jour depuis une quinzaine
d'années. La plupart d'entre-eux sont mainte-
nant épuisés, je tout particuliérement
aux productions de la trés regrettée firme SPI,
mais ce ne sont pas les seuls... D'autres, s'ils ne
sont pas introuvables, sont & commander aux
USA; ainsi en estl des jeux en encart des
revues « Strategy & Tactics » ou « The Warga-
mer», Vous trouverez toutes les adresses en
page 18 du numéro 45 de Casus Belli. Dans
tous les cas, n'hésitez pas non plus 2 fouiner
dans les boutiques, les petites annonces, les
clubs ou... chez vos amis! On vy trouve bien
souvent des trésors.
Pour I'Antiquité et le Moyen Age, je n'ai réussi
a retrouver la trace que de quatre jeux. War-
ring States (Simulations Canada) et Les
Royaumes Combattants (Jeux Ac-
) traitent, sur le mode du jeu d'alliances,
de l'unification de la Chine au llle siécle avant
J.C. Scourge of God — « fléau de Dieus —
(Simulations Canada) a pour cadre I'Eurasie
du Xllle siécle, celle des invasions mongoles,
conduites dans un premier temps par le triste-

ment célébre Genghis Khan. Enfin Samourai
(Avalon Hill) nous plonge, toujours sur le
mode du jeu d'alliances, dans les luttes féo-
dales au Japon de I'ére du Shogunat (du Xlle
au XVlle siécle). Le théme est ici le méme que
celui de Shogun, le jeu de plateau.
Falsomung’andbondenavanl“}jts%’(a;:
XIXe siécle et & la premiére moitié du XXe.
L'Asie est colonisée par des puissances étran-
et doit alors subir toutes les humiliations.
Mutiny (S&T n°121) voit I'nde se
révolter contre les Britanniques en 1857, Cela
se terminera dans un bain de sang. Nos cou-
sins d'Outre-Manche savent y faire... Mais la
nation la plus odieusement souillée fut sans
conteste la Chine (2 quand un jeu sur la
sordide Guerre de I'Opium ?). Manchu (S&T
n°116) traite de la révolte de la secte des Tai
Pings entre 1852 et 1868. Ceux-ci voulaient
en finir avec le régime impérial mandchou
3u”1]s accusaient, a juste titre, de corruption et
e brader le aux imj es occiden
taux. Cette révolte se doublait d'une tentative
de révolution sociale et d'une volonté d'en finir
avec une dynastie d'origine étrangére que les
Chinois n'avaient jamais totalement acceptée.
Rappelons que ce conflit compte certainement
rmnllesdeuoutroisplusmemtimdemte
'histoire de I'humanité (entre trente et qua-
rante millions de morts)... A 'aube de notre
siécle, une nouvelle révolte éclate. Elle est
semblable en de nombreux points a la précé-
dente, mais la secte qui en prend la téte est
maintenant celle des « », ainsi nommés
les Occidentaux car com essentiel-
ement d'adeptes du Kung Fu! Le théme fut

popularisé par Hollywood dans « Les 55 jours
de Pékin », et... &dité en encart de Strategy &
Tactics sous le nom de Siege of Peking.
IDans les agnées trleme, la Chine était devenue
e repaire de tous les aventuriers et trafiquants
de la planéte ; Chicago faisait péle figure en
comparaison. C'est ce que Shangai'*'nde:
(Panther Games) nous propose de découvrir.
Enfin, ce malheureux pays n'était pas au bout
de ses peines, et une terrible épreuve 'atten
dait encore : I'invasion japonaise. Les débuts
de cette invasion sont étudiés dans China
Incident, paru dans The Wargamer. Quel-
ques années plus tard, le Japon s'attaquait au
reste du continent et s'emparait — entre autre
— de la Malaisie et de Singapour (S&T).
Continuant sur sa lancée, il s'emparait des
Indes néerlandaises (l'actuelle Indonésie).
Pour illustrer cette conquéte, le Cercle de
Stratégie éditait il y a quelques mois un dossier
Mer de Java (Socomer) comprenant des
scénarios pour Squad Leader, Air Force et
Amirauté, Mais revenons en amriére pour abor-
der la Guerre msojaponalse de 1905. Pour
la premiére fois, le Japon modernisé et occi-
dentalisé trente cinq ans auparavant se heurtait
a une puissance occidentale et... la battait 3
plate couture, devenant ainsi la premiére et
alors unique é;rande puissance coloniale non
occidentale. Clest ce que nous montrent Red
Sun Rising (SPI) et Mukden (GDW).
Apres la Seconde Guerre Mondiale, le conti-
nmtasiali?:lefullepmniera faire les frais de
la guerre froide, laquelle se plaqua le plus
souvent sur des guerres d'indépendance. Ce
fut tout d'abord la Guerre d e qui se
termina comme chacun sait 2 Dien Bien Phu
(Jeux Descartes), bataille également repro-
duite par GDW sous le nom de

Citadel. Rappelons que Casus Belli a publié
dans le n°47 un petit w e tactique sur
cette guerre : Sentiers Obscurs. Entre
temps s'était déroulée la Guerre de Corée, que
I'on retrouve dans Korea, the e war
(S&T n°111). Les Frangais partis d'Indochine,
la région fut & nouveau embrasée par la guerre,
maintenant appelée «du Vietnam », et les
Américains faillirent, eux aussi, y connaitre leur
Dien Bien Phu & Khe Sanh, ce que nous
montre Fallen Eagle (The Wargamer n°62).
First Team (The Wargamer n°56) est un jeu
en solo sur une des principales opérations
aéromobiles d'alors. Et puis il convient de citer
la toute demiére production de GDW, Test of
Arms (voir lse'sl'éte d'affiche dar;s CB 50). Le
jeu contient des scénarios pour les guerres de
Corée, d'Indochine, du Wpe?nam, mais aussi
d'Afghanistan ainsi que sur le conflit indo-
pakistanais. LhYpothése d'un réglement de
comptes entre les deux fréres ennemis du
communisme que sont la Chine et 'URSS fut
retenue par SP| qui publia The China War en
1979. Enfin, comment ne pas terminer avec
7th Fleet ? La super{be)-production de Vic-
tory Games est doublement originale. Elle est
la seule de toute notre liste & servir de support
a un jeu naval, et elle nous présente de pas-
sionnantes et terrifiantes perspectives futures :
3e guerre mondiale, nouvelle guerre de Corée,
conflit sino-soviétique, guerre civile aux Phi-
lippines, attaque chinoise sur Taiwan, etc. A
suivre ?

Laurent Henninger
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The Hunt For
Red October

ontrairement & ce que l'on peut
renser, il s'agit d'un jev naval @
‘échelle de ['Atlantique nord et
n'oppose pas seulement le
sous-marin vedette du roman de
Tom Cloncy & ses poursuivants. Si
I'un des scénarios retrace son aventure, les sept
autres confrontent les marines de [OTAN et de
I'URSS. Le jeu couvre en fait un théme dépas-
sant largement le codre du roman.,
Le motériel est de grande gualité et trés
ogréable tant & manipuler que par son aspect
graphique. Les tableaux sont grands, aérés, et
cloirs. La carte est vaste et réaliste. Au premier
abord, il sogit dun jev destiné oux novices.
Clest dailleurs le but avoué de TSR. Mais c'est
aussi un jeu de finesse tactique aux options
nombreuses. Nous allons le voir : simple mais
pas simpliste.

Séquence de jeu classique

Globalement articulée sur les phases classiques
mouvement / détection / combat, elle est plus
précisément découpée en six phases, & savoir :
1) Initiative : lo détermination est aléatoire avec
un léger avantage & 'OTAN.

2) Premier mouvement naval : le joveur ayant
linitiative déplace ses navires,

3) Deuxiéme mouvement naval : ['autre joueur
déplace les siens (avoir [initiative permet de
faire jouer [adversaire en premier ou non selon
la situation toctique lo plus avantageuse).

4) Mouvement aérien : les avions effectuent
leur trojet sur leurs obijectifs, chaque joueur
déplacant un nombre limité d'avions (de son
choix) clternativement avec l'autre jusqu'a
épuisement réciprogue.

5) Combats : navals, aériens et aéro-navals
avec report sur un tablecu de bataille ad hoc.
&) Fin du tour : retour des avions & leurs bases
et récupération des marqueurs de détection,

Mouvement par zones

Les navires se déplacent de trois zones au
maximum. Une pénalité s'opplique & ceux qui
sont endommagés. Les Task Forces (TF) sont
signalées sur la carte par des pions spéciaux.
Les éléments qui les constituent sont gérés sur
un tableau spécial tenant compte de lo répar
tition entre les missions ASM (Anti-Sous-Marin)
et AA (Anti-Aériennes) protégeant le « centre

Les fanas de tactique militaire contemporaine ont tous lu les deux
superbes best-sellers de Tom Clancy : « Octobre Rouge » et

« Tempéte Rouge »'". Alliant une parfaite maitrise de leur sujet et
un suspens a couper le souffle, ces ouvrages se doivent de figurer
dans toutes les bibliothéques des wargameurs qui se respectent !
TSR vient d’en tirer deux jeux « de plateau » que I'on pourrait

également baptiser « wa

ames familiaux » tout comme les

excellentes productions de Milton Bradley .

c'est-a-dire les unités les plus importantes. Les
avions se déplacent de une, quatre ou huit
zones « aller » et autant au retour, selon qu'ils
sont & court, moyen ou long rayon d'action.

Détecter I'adversaire...

Les piéces sont cachées & l'adversaire tant
qu'elles ne sont pas détectées. Enchassées verti-
calement sur un petit socle, elles ne présentent
& l'autre joueur que leur face uniforme (sym-
boles OTAN ou URSS), gardant cété proprié-
taire leur silhovette et leurs valeurs. Pour détec-
ter une piéce (ce qui entraine sa révélation) il
faut étre dons la méme zone qu'elle et obtenir
sur 1d10 un score égal ou inférieur & la valeur
de détection du navire chercheur. Toutefois,
chaque tentative de détection colte un « mar-
queur de détection » dont choque joueur dis-
pose en nombre limité, variable selon les tours.
Ces marqueurs limitent ainsi les possibilités de
recherche et obligent & faire des choix souvent
décisifs. Systéme simple, efficace et tout & fait
odéquat.

Allez vous battre ailleurs

Les affrontements ont lieu entre forces présen-
tes dans une méme zone . Le temps de lo
résolution des combats, les piéces sont retirées
de la carte et placées sur un tableau spécial
(genre Bismarck, de Avalon Hill). Les joueurs
disposent leurs navires en fonction de la posi-
tion qu'ils occupent dans la TF (écrans ASM ou
AA ou centre) et selon quiils attaquent en
premier ou en second, sachant que les unités
attoquant en premier seront automatiquement
détectées pour celles de I'ennemi qui attaquent
en second. Ce mécanisme permet quelques
astuces intéressantes,

Conclusions

Huit scénarios sont proposés dont la simulation
de la chasse & I'Octobre Rouge. Des régles
optionnelles permettant d'affiner certains me-
canismes et de prendre en compte des facteurs
intéressants sont ajoutées aux régles de base.
Je vous conseille de les utiliser, car toutes
améliorent le niveau de jeu sans le compliquer
vraiment davantage. A ce propos, inutile de
chercher & inventer des régles nouvelles ou &
modifier celles qui existent. Le jeu est trés bien

g
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tel quel et n'a pas d'autre prétention que le
divertissement « initiatique ». Il s'adresse aux
débutants curieux et atteint pleinement son
objectif. Il ne vise pos les mémes buts que
Harpoon (GDW) et ne concerne naturellement
pas le méme public. Dans son genre, il constitue
une ceuvre méritoire. Je me demonde méme si
le titre de « meilleur worgame naval de l'an-
née » ne devrait pas lui revenir. Réussir un tel
tour de force d'équilibre, de souplesse, de sim-
plicité et de réalisme n'est pas & lo portée du
premier concepteur venu. Pour ma part, mes-
sieurs de TSR, chapeau !

Jean-Baptiste Dreyfus

FICHE TECHNIQUE

The Hunt For Red October

Editeur : TSR et US Naval Institute
Avuteur : Douglas Niles
: guerre navale en Atlantigue
de nos jours
riel : 144 navires, une ci) n-
taine d'escadrilles, une carte rigide 6 3
panneaux, un de bataille tacti-
que, 2 tableaux de gestion de Task
Forces (OTAN/URSS), 2 dés & 10 faces,
2 dés é 6 faces.
Pour information : jover le scénario n°
8 (de campagne) demande neuf heures
de jeu...
- Prix : environ 175F.

Red Storm Rising

Editeur : TSR.

Théme : 3e Guerre Mondiale en Al-
lemagne de I'Ovest

Matériel : | carte dopérations ter- -
restres, | carte d'opérations aériennes,
144 unités terrestres, 84 unités aérien-
nes, 72 marqueurs, 2 fascicules de
régles (base et avancées), 2 dés a 10

5.
Durée : trois heures (régles avan-
cées), dix heures (avec « The Hunt... »).
E : division/brigade.
Prix : environ 200 F.




Ked Storm
Rising

ed Storm Rising simule, avec une

époustouflante simplicité, lo 3e

Guerre Mondiale en Europe, plus

précisément en son point le plus sen-

Slble H |O RFA.

Je n'aime pas beaucoup donner des
oppréciations sur le matériel de jeu, souf s'il est
trés laid. Qu trés beau, et cest le cas ici. la
carte est vraiment réussie et les pions... Ah, les
pions | On dirait des modéles réduits tant les
silhouettes, grandes et détaillées, sont précises
et agréablement colorées. Rien qu'en regardant
la carte et les pions, vous aurez envie de jover,
quel que soit votre niveau d'approche du war-
game.

Enchassées verticolement sur des socles en
plastique, les unités terrestres portent au verso,
coté adversaire, soil le symbole de 'OTAN sur
fond bleu, soit celui du Pacte de Varsovie sur
fond rouge. Méme si vous savez ou sont les
forces mdvefsaire, vous ignorez leur type et
leur force exacte jusqu'au moment du combat.
Les unités aériennes (innovation par rapport &
The Hunt For Red October) comportent une face
« pleine puissance » el une face « puissance
réduite ». Lincertitude aérienne réside dans le
mode alternatif de mise en place des pions [voir
plus loin).

Red Storm Rising est un vrai chef-d'ceuvre, et je
pése mes mots. Equilibre de simplicité, de ai-
nesse et de réalisme, c'est un jeu de simulation
et un vrai wargame. Il est concu pour ne pos
rebuter les néophytes et les débutants, tout en
défiont les vétérans. Avant méme d'aller plus
loin, je vous le dis comme je le pense : jouez &
Red Storm Rising, vous ne le regretterez pas.

Le systéme de base

Les régles sont divisées en deux foscicules. Le
remier enseigne les régles de base, le second
es régles avancées,
Comme le jeu ne comprend qu'un seul scénario
{avec variation du nombre de tours), les régles
de base expliquent d'abord la mise en place. Le
débutant a ainsi 'occasion de manipuler dés le
déport ses maognifiques piéces. Logiquement
disposées et trés pédagogiques, les régles dé-
finissent ensuite lo séquence de jeu qui n'est pas
banale puisque 'on o d'abord les attaques puis
les mouvements du Pacte, suivis des mouve-
ments puis des attaques de I'OTAN. En d'autres
termes, lo séquence de jeu oblige le Pacte o
prendre 'offensive clors que 'OTAN sera tenu
& lo défensive souple, conformément aux doc-
trines en vigueur dans les deux camps. Bien vu.
Les régles de base portent ensuite sur le mou-
vement. Red Storm Rising étant un jeu & gron-
des cases irréguliéres, ?e mouvement est de
deux cases au maximum pour toutes les unités
terrestres. |l peut étre de quatre cases si l'unité
commence et fermine son mouvement sons
jamais &tre au contact de l'ennemi. Le combat
a lieu entre unités situées dans des cases ad-

jacentes.

Comme je le disais plus haut, les pions ne
présentent & ['adversaire qu'une face uniforme
qui laisse dans [ignorance jusqu'ou moment de
lo résolution des combats. Cette dimension
intéressante et simple de l'incertitude de l'enga-
gement donne un piguant, certes limité, mais
suffisant pour entretenir le doute et influer sur
la répartition des moyens. La résolution des
combats est fondée sur le systéme du nombre
critique : faire autant ou moins que la valeur de
combat de l'unité attoquante pour réussir un
coup au but. Outre que ce systéme ne laisse
substituer qu'une seule valeur sur les pions, il
évite également de recourir & une table de
résolution, toujours effrayante pour les débu-
tants,

Les unités peuvent encaisser aucun, un ou deux
coups au but avant élimination. Les dégats sont
signalés par des petites firettes & coincer entre
les deux foces d'un pion, systéme novateur et
pratique, identique & celui de The Hunt For Red
October. La refraite aprés combat s'appuie sur
le principe simple qu'il faut s'éloigner de tout
adversaire et en direction de son bord de carte.
L'élimination sanctionne les unités ne pouvant
respecter les regles de retraite.

A noter un point trés intéressant : il ne peut y
avoir que deux unités par case (d'ailleurs, & ce
sujet, la régle ne précise pas trés bien si la limite
est applicable @ fout moment ou non ; toutefois,
dans les régles aériennes, des données laissent
& penser qu'elle ne I'est pas pendant les mou-
vements). L'une d'elles doit étre devant l'autre.
En cas d'élimination de l'adversaire, lao
deuxiéme unité (celle qui est « derriére ») peut
s'ovancer dans la case laissée vacante et atto-
quer immédiatement les unités avec lesquelles
elle vient en contact : schéma simple et réaliste
du principe de l'exploitation.

Les régles avancées

Bon, vous connaissez le gros des régles de base,
c'est-a-dire fout ce qui est nécessaire et suffi-
sant pour jover. En prenant maintenant le
fascicule des régles avancées, vous verrez qu'il
est divisé en trois parties.

1) Précisions et adjonctions concernant les ré-
gles de base : elles restent toutes valables, mais
elles sont agrémentées de détails intéressants.
Ainsi vous pouvez soutenir (par des appuis
organiques de corps d'armée) certaines de vos
unités : arfillerie, blindés, Enie, moyens chimi-
ques. Ajoutez une tirette de plus sur votre pion
selon le soutien accordé, et la valeur de combat
de votre unité se trouve augmentée. Clest une
maniére simple et réaliste d'exprimer le principe
de |'appui-feu ou du soutien génie. Apparais-
sent également les parachutistes et les aéromo-
biles dont le seul véritable atout est d'entrer en
jeu par les airs.

2) Le jeu aérien : il nécessite de mettre en place
la carte des opérations cériennes, Au centre, la

carte d'opérations terrestres est reproduite en
réduction mais sans les cases, Elle est divisée en
deux secteurs aériens : nord et sud. De part et
d'autre de cette carte deux disploys (fableaux
de répartition) permettant de placer les unités
aériennes selon leur mission. Le champ de
bataille éfant étroit, les avions n'ont pas de
potentiel de mouvement. lls sont placés sur la
carte aérienne selon leurs missions, c'est tout,
Lo séquence de jeu oérien prend place avant lo
séquence de jeu terresire et comprend deux
phases :

a) Mise en place des avions et hélicoptéres dans
les deux secteurs (cor vous devez obligatoire-
ment attribuer au moins 1/4 des forces totales
intervenant dans le tour au secteur bénéficiant
du soutien aérien le plus faible).

b) Résolution des combats : elle o lieu comme
pour les combats terresires. Vous pouvez livrer
des combats air-air pour avoir la supériorité
aérienne, faire de I'appui tactique et controler
I'activité aérienne avec des AWACS™, Les
avions et les hélicoptéres permettent de soute-
nir vos unités terrestres en intervenant sur le
champ de bataille.

3) Régles optionnelles : elles concernent les
munitions chimiques, permettent de modifier
l'ordre des mouvements et des combats dans lo
séquence de jeu, de placer des ponts.

Combinez The Hunt... et
Red storm...

Bien entendu, l'auteur o prévu de jouer conjoin-
tement la guerre navale et la guerre aéroterres-
tre. L'enjeu est naturellement l'arrivée en RFA
des renforts américains (six divisions dont deux
blindées) et convoyés via 'Atlantique. Le trans-
fert d'unités oériennes d'un jeu @ l'autre est
également possible, un pion Red Storm valant
deux pions The Hunt... L'opération « Gloire
Polaire », c'est-a-dire la capture de ['lslande par
les Soviétiques est prise en compte, de méme
que la chute du Danemark (qui a lieu si TOTAN
n'a plus de forces au nord-est de |'Elbe).

Conclusion

Red Storm Rising peut se jover & plusieurs, ce
qui est tout-a-fait recommandé si on le joue
conjointement & The Hunt For Red October. Un
excellent jeu dont la simplicité n'a d'égale que
la justesse du systéme autorisant une vraie
simulation. Simple, mais pas simpliste, débu-
tants et vétérans y trouveront un grand intérét
et ne pourront ni étre décus ni se lasser,

Jean-Baptiste Dreyfus

{1) w Octobre Rouge » et « Tempéte Rouge », de
Tom Clancy, aux éditions Albin Michel (et de-
puis peu au Livre de Poche).

2) ef Shégun in CB n»50.

] Avions de contrdle électronique et d'alerte
avancée.
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Comment

peindre

rapidement

une armeée

e jeu de guerre avec figurines est un
loisir en pleine expansion qui doit
son succés & la multiplication des
manifestations publiques et au dy-
namisme des clubs. Malheureuse-
ment, plus que tout autre hobby, ce
jeu nécessite un matériel bien long a se procu-
rer : une armée peinte préte a jouer. En effet,
une fois I'époque, la nationalité, la composi-
tion de I'armée, I'échelle du jeu choisies, il faut
trouver les figurines appropriées, les acheter,
et enfin, demiére étape avant la phase du jeu,
il faut peindre ses troupes dans les plus brefs
délais. Et hélas, c'est souvent a ce stade qu'un
blocage se produit, suffisamment conséquent
pour que nombre de joueurs potentiels s'abs-
tiennent de s'investir dans ce type de jeu. Il est
vrai que peindre plusieurs centaines de figuri-
nes prend beaucoup de temrs et que le résultat
est souvent décevant pour le joueur lui-méme
et les spectateurs. Certains joueurs ont résolu
le probléme en confiant ce travail & un pro-
fessionnel, garantie totale d'un excellent résul-
tat dans des délais minimes, mais qui nécessite
cependant, et c'est bien normal, une dépense
supplémentaire que tous ne peuvent se per-
mettre. D'autres refusent tout simplement de
passer I'obstacle et utilisent des armées non
peintes, ce qui giche le plaisir de I'ceil et
dénature complétement le jeu avec figurines
dont une composante majeure reste la
dimension esthétique.
Pourtant la peinture de quelques centaines de
figurines, pour fastidieuse qu'elle puisse parai-
tre, peut en soi constituer un loisir passionnant
si les mauvais c6tés sont minimisés et quelques
trucs connus pour en favoriser la réalisation.

En 25mm,

le soin demandé
esl compensé par
le plus petit
nombre de
figurines dans une
unifé.

Mais il vaudra
mieux apprendre
la technique du
lavis...

Examinons d'abord le matériel dont vous aurez
besoin pour peindre vos figurines.

Couleurs et matiéres

La plupart d'entre vous utilise les pots Enamel
destinés en principe aux maquettes plastique.
Cela ne pose pas de probléme si ce n'est qu'il
faut éviter les couleurs brillantes, plus épaisses
gue les autres, De plus toutes les combinaisons
e couleurs ne sont pas possibles, et le mé-
lange des Enamel donne des résultats inatten-
dus qui nécessite une bonne expérience prati-
que pour en exploiter toutes les possibilités et
réaliser les couleurs réalistes que la gamme des
pots ne comprend pas. N'hésitez pas non plus
a compléter les couleurs mates par celles de la
gamme satinée. Dans tous les cas, mélangez
ien vos pots avec un vieux pinceau, un petit
morceau de bois ou un vieux stylo. L 'ensemble
doit vous paraitre ho e. Trop souvent
seule la couche superficielle du pot est utilisée.
et comme elle manque de pigments, le résultat
est trop transparent, fade et de surcroit ne
tiendra pas longtemps.
De plus en plus de joueurs utilisent la peinture
acrylique. Elle a l'avantage de proposer une
rlus grande gamme de teintes, notamment par
e biais des mélanges, faciles a faire car les
couleurs de base sont « pures ». Vous pouvez
utiliser les pots Ral Partha, Citadel ou les tubes
classiques disponibles chez un marchand de

Moins colteux, le 15mm se peint en peu de temps, fout en
faisant impression gréce & l'effet du nombre.

Toutefois, avec I'habitude, les joveurs en arrivent parfois & de
véritables prouesses dans le défail.

matériel pour Beaux Arts. Pour effectuer les
mélanges, utilisez une palette (spéciale ou une
simple feuille de papier).
Attention : |'acrylique (peinture a I'eau) séche
aussi vite que la gouache et n'est pas réutili-
sable une fois séc?;
Quelque soit la peinture choisie, n'hésitez
surtout pas & mélanger les couleurs pour
obtenir des tons moins criards, plus réalistes :
un assortiment de marrons, de beiges, ou de
aris rend souvent mieux que des verts, bleus,
jaunes et rouges mis ensemble.

ans tous les cas n'oubliez pas de vernir les
figurines finies. Cest absolument indispensa-
bﬁau! Utilisez du vernis au pinceau ou a bombe,
mat ou a la limite satiné.

Entre I'ceil et la
figurine : le pinceau

Méme s'il est valorisant de posséder tous les
types de pinceaux depuis le 000 jusqu'au 4, je
vous conseille plutdt de n'en avoir que trois ou
quatre bien choisis. Pour tout ce qui est travail
de sous-couche ou grande surface, un n° 2 ou
3 a poils longs convient trés bien. Pour l'es-
sentiel de la peinture utilisez : en 25 mm, un
n° 1 ou 2 poils longs, et en 15 mm un n° 0 ou
1. Réservez les tous petits, comme les 00, pour
les retouches, les sangles Fas trop larges, les
détails divers, car ils sont faciles & comer. De
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préférence, choisissez des pinceaux en poils de
martre.

De plus n'oubliez jamais que le pinceau ne se
manie pas comme un stylo, et que ce n'est pas
la petitesse de votre outil qui vous permettra
de réussir de jolis détails, mais tout simplement
votre doigté et la précision de votre trait. Tous
les pinceaux ayant une pointe, vous pouvez
réaliser des yeux aussi bien avec un n° 2
qu'avec un n°000, D'autre part, comme ils sont
chers, sachez les économiser en évitant d'écra-
ser la pointe, comme en ne passant la couleur
que dans un sens a la fois (haut en bas, gauche
a droite ou réciproquement). Nettoyez-les tou-
jours entre deux couleurs : & 'eau pour 'acryli-
que et avant qu'un dépbt sec ne se forme a la
base des poils, ou au white spirit ou trichloré-
thyléne pour 'Enamel ; dans ce demnier cas,
quand le travail de peinture est fini, lavez les
poils a I'eau savonneuse et rincez.

Avant de commencer

Les figurines de jeux de guerre se peignant par
groupe, un léger point de colle sur un bout de
carton permet de les tenir a la base sans avoir
a se salir, ni & gécher votre peinture.

le contraste doit étre accentué. C'est fort logi-
que car a cette échelle I'ceil a du mal a saisir
le détail, alors que les oppositions de tons et
de couleurs sont immédiatement -
Clest pourquoi je préconise d'utiliser comme
couleur de sous-couche un noir mat, un gris
trés foncé, voire un marron trés sombre ou un
bleu nuit dans certains cas, selon la couleur
dominante de votre armée ou du type de
couleur que vous avez en main. Utilisez I'Ena-
mel, lacrylique au pinceau ou & la bombe,
pourvu que la couche ne soit pas trop épaisse
au point de nover les détails.

Une fois la premiére couche bien séche, sé-
lectionnez la couleur principale, celle du véte-
ment ou de 'armure et badigeonnez vos figuri-
nes. Pour forcer le contraste comme pour
donner du relief a la figurine, enduisez bien
votre pinceau puis séchez-le sur le pot ou votre
palette de telle fagon que la peinture ne soit
pas coulante, mais que le pinceau reste imbibé.
Frotter ensuite le corps (pas la pointe) de votre
pinceau sur la figurine en essayant de rester
dans le sens haut vers le bas. C'est la technique
du pinceau sec. Elle permet, en un seul pas-
sage, de poser une couleur tout en créant le

Vous étes de plus en plus nombreux é vouloir vous lancer dans la

pratique duv wargame avec
d’Histoire »). Or, si un tel

urines (encore @
y procure beaucoup de satisfactions,

ppelé « jeu

force est de constater que les réticences qui entravent son
développement sont bien réelles. Les deux principales : le prix
d'une armée entiére, et sa mise en peinture... Michel Gauthey a
défriché pour vous ce dernier obstacle, moins méchant qu'il n’en

a l'air.

La plupart des figurines sont & ébarber,
cest-3-dire qu'il faut enlever les résidus de
métal dus au moulage. Utilisez pour cela un
couteau, un cutter ou une petite lime & métaux.

et grattez.

Avant de coller des armes sur les figurines,
grattez bien les deux surfaces qui vont étre en
contact afin que la colle adhére mieux. Utilisez
de la colle cyanolite et/ou de 'Alradite rapide.
A cette étape de notre propos, il convient de
distinguer les échelles de jeu, soit essentielle-
ment le 15 mm et le 25 mm. Pour chacune, je
conseille d'utiliser une technique différente
puisque |'intérét esthétique de ces deux types
d'armée est presque contradictoire.

Lle 15 mm:
'effet de masse

Cette échelle connait une vogue croissante
dans toutes les époques de jeu anté-XXe sie-
cle. Trés souvent, l'intérét est économique (elle
est moins chére) mais aussi, elle et de
doubler les effectifs habituels. L'effet esthéti-
que qu'il faut rendre est alors essentiellement
celui de masse, puisque le spectateur tout
comme le joueur s attardera moins a vérifier la
couleur du bouton de manchette de l'officier
que ['effet que donnera I'unité au complet.
Peignez une unité ou un bataillon entier a la
fois, ou toutes les figurines de I'armée qui ont
des couleurs « parentes », cela accélérera votre
vitesse de production. De vingt & quarante  la
fois est un bon nombre.

En matiére de peinture de figurine, un principe
existe qui veut que plus le sujet est petit, plus

relief par contraste avec les plis de vétement ou
les creux de 'armure qui resteront de la couleur
de la sous-couche. Appliquez cette technique
pour chaque couleur en commencant par le
corps et en finissant par les extrémités (mains,
pieds, téte).

Quand vous entamez une couleur, faites toutes
vos figurines : vous gagnez du temps en évitant
les manipulations, préparations et nettoyages
que vous étes contraint de faire en peignant
figurine par figurine.

Ne vous souciez pas de I'effet décevant de vos
premiéres couleurs, votre ceuvre ne prendra
bonne apparence qu'aprés la pose de la cou-
leur chair. Pour le rendu de la peau vous
pouvez négliger le pinceau sec pour bien
enduire au contraire les parties & peindre, c'est
une question de goit.

Maintenant que toutes vos couleurs sont appli-
quées, I'unité a déja une certaine allure et vous
n'avez donné que quelques coups de pinceau.
Clest le moment (et pas avant) de corriger vos
éventuelles erreurs et imperfections.

Vous finirez en peignant les sangles, ceintu-
rons, gardes d'épée, et autres détails qu'il s'agit
4 de réaliser sans baver sur le travail précé-
dent. N'employez que les couleurs qui appor-
teront un « plus » & 'ensemble en ajoutant un
contraste ou un complément indispensable.
Laissez de coté les yeux, boucles de ceinture,
boutons, & moins d'étre certains de votre
dextérité.

Si vous étes courageux et qu'il vous reste du
temps pour fignoler votre armée, il est possible
d'éclaircir les grandes piéces de tissu ou les
armures. Il suffit de reprendre leur couleur
mélangée avec du blanc ou toute autre couleur

S—

claire qui ne dénaturera pas la couleur de base
afin d'obtenir un ou deux tons plus clairs, et
passer une simple touche de peinture aux
endroits qui accrochent naturellement la lu-
miere (épaules, dos, ventre, quelque fois
bras) ; vous rajouterez du contraste et du relief.

Le 25 mm ovu
le 20 mm plastique :
le souci du détai

Le 25 mm reste 'échelle qui permet le mieux
de s'exprimer aux peintres. Les chefs-d'ceuvre,
sils sont rares, sont trés appréciés et remar-
quables de fignolage. Toutefois, comme le
sujet de cet article est d'aider les « laborieux du
pinceau », je propose une technique simple
mais efficace, qui e tout de méme en
un temps record d’habiller une armée de fagon
présentable. Pour cela travaillez avec une
vingtaine de figurines, pas plus, sélectionnées
parmi celles qui ont les mémes couleurs princi-

Puis il faut les peindre en blanc mat soit avec
de 'Enamel bien mélangé, soit avec de l'acry-
lique. Pour les figurines plastique, utilisez un
ggdguét}comme il est indiqué dans Casus 45 (p.
Une fois que tout est bien sec, utilisez une
palette (aussi bien pour l'acrylique que pour
'Enamel) afin de faire un lavis : commencez
par la couleur dominante de la figurine, sou-
vent les vétements ou les armures, si ce n'est
la peau de certains barbares. Sélectionnez une
couleur un ton plus fon¢é que celle que vous
désirez voir appliquée. A cette fin peut-étre
serez-vous amené A effectuer un mélange.
Ensuite délayez cette couleur sur la palette (ou
une feuille de papier) avec du diluant spécial
ou celui qui sert & nettoyer vos pinceaux pour
les Enamel, avec de I'eau pour l'acrylique. La
rréctsion du dosage viendra avec I'expérience.
| s'agit d'obtenir une teinte variable, les plf-
ments se concentrant dans les creux de la
figurine, ce qui crée un relief.
Deux petits trucs avant d'effectuer vos essais :
en nt, la couleur éclaircit souvent (surtout
l'acrylique), d'autre part votre pinceau doit
bien étre humecté & la limite du « dégouli-
nage » sans jamais toutefois atteindre ce stade.
Avant de passer & une autre couleur, il faut que
la précédente soit en partie séche ou en tous
cas bien séparée par une partie non peinte.
Avec la méme technique, couvrez toutes les
surfaces importantes ?mains et vu.a?e com:
pris). Pour la demiére étape, les figurines
doivent étre bien séches, puisqu'l s'agit de
faire les retouches et les détails tels que les
sangles, les yeux, les armoiries...
Ces quelques conseils visent & éclairer ceux
d'entre vous qui peinent devant leurs bouts de
plomb nu, comme les joueurs confirmés tou-
jours & ['afffit d'idées. Toutefois si vous avez
I'habitude de peindre d'une certaine facon et
que le résultat vous convient, gardez vos
méthodes car aprés tout le but a atteindre
n'est-il pas avant tout de se faire plaisir ? Mais
que personne n'oublie qu'il est rare de bien
peindre en un jour, et que seuls I'expérience et
un bon doigté permettent d'accomplir des
chefs-d'ceuvre.
Michel Gauthey
figurines peintes par l'auteur
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LES AIGLES

1813 - Les Pyrénneées

Ce scénario
d’histoire-fiction met en
scéne un petit corps
d’armée francais qui, en
1813 cherche a rejoindre
le gros de I'armée de Soult
qui amorce son
mouvement de repli vers
les Pyrénées.

Ordre de bataille
(tous les pions de la boite Les Aigles)

FRANCAIS

Le joueur Francais forme deux divisions & so
convenance, mixte ou pas (division d'infanterie
plus cavalerie ou division d'infanterie et de
cavalerie). Ces divisions doivent &tre & peu prés
égales.

Etat-major : un général en chef + /- 60 ; deux
ggnéraux +/- 40 ; trois cides de camp +/-

Note : pas d'artillerie de lo garde, les lanciers
de lo garde sont considérés comme de la ligne,
lo moyenne garde comme des grenadiers et
voltigeurs réunis.

ANGLAIS

Le joueur Anglais forme trois ou quatre brigo-
des mixtes ou pas.

Note : linfanterie de la garde est considérée
comme de la ligne.

Etat-major : un général en chef + /- 60 ; deux
%némux +/- 40 ; trois aides de camp +/-

Note : si le joveur a formé quatre brigades, I'vn
des aides de comp devient commandant de
l'une d'entre elles.

Placement des unités

® Le joueur Anglais place so plus grosse
brigade s'il en a formé trois, ou deux brigades
s'il en a formé quatre, sur la carte A, les deux
autres brigades sont réparties sur les cartes B
(une brigade) et C (une brigade).
Les unités sont placées au nord du centre et
guvenl étre cachées dans les habitations ou les
is. Les unités cachées seront dévoilées quand
le joueur Anglais le désirera ou quand ces
éléments topographiques seront attaqués par le
Francais.
@ Le joueur Francais enire par le sud de lo
carte A avec une premiére division au premier
tour, la deuxiéme division entre par le sud au
quatriéme tour,

But du jeu

Le Francais doit sortir son armée par le bord
nord de la carte B ou C, cette armée doit
néanmoins élre supérieure (budget) oux Anglais
non éliminés,

Plan de bataille

Le joveur Francais doit indiquer par écrit vers
quelle carte il compte faire sortir son armée,
bien entendu ceci ne sera dévoilé qu'au cours

de lo deuxiéme partie qui se jouera sur la carte
B ou C suivant le plan initial du Francais.
Cas particuliers

1ére partie

Nombre de tours illimité.
— Le joueur Anglais ne pourra pas commencer

-
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a sortir de lo carte ni & passer le centre de
celle-ci avant le 8e four.

— Les unités anglaises qui sortent par la moitié
nord-ouest se retrouvent sur la carte B, par lo
moitié nord-est sur la carte C,

— Quand toutes les unités anglaises sont sor-
ties ou éliminées, le joueur Francais est maitre
du terrain, la 1ére portie est terminée,

2e partie

Nombre de tours illimité.

— Le Francais dévoile son plan et entre sur lo
carte initiclement prévue avec ['une de ses
divisions (au choix) au ler tour, la deuxiéme
entre au 3e tour,

— L'Anglais place ses unités initialement pré-
vues sur la carte (les unités cachées comme dans
chapitre « placement des unités »). Les unités
qui viennent de lo carte A ne pourront pas étre
cachées mais seront placées ou le joveur An-
glais le désire. Toutes ces unités sont placées au
nord du centre ef ne peuvent pas passer celui-ci
avant le e tour.

— Les unités anglaises (placées initialement ou
@ la suite du ra:ﬁ de la carte A) qui se trouvent
sur la carte qui n'est pas affectée par les com-
bats, pourront intervenir & partir du 5e tour
dans les conditions suivantes : coté est (moitié
nord de la corte) si elles interviennent sur la
carte B, coté ouest (moitié nord de la carte) si
elles interviennent sur la carte C.

— §i elles ne peuvent pas entrer (troupe fran-
caise sur ces cotés) elles peuvent entrer par le
bord nord (moitié est pour la carte B, moitié
ouest pour la carte C). Ceci au be tour.

— Les bords de toble de chaque joueur sont le
bord nord pour I'Anglais, sud pour le Francais.
Note : pour le joueur Anglais, les unités peuvent
sortir de la carte volontairement, & la suite d'un
recul, d'une retraite ou d'une déroute. Toutes les
unités francaises ou anglaises sorties de la carte
dans toutes ces conditions seront récupérées
pour la deuxiéme partie. Les unités francaises
sorties en déroute interviendront avec lo
deuxiéme division.

Les unités éliminées par le tir ou le corps & corps
au cours de lo premiére partie, ne sont pas
récupérables pour la seconde

Option de fin de partie

— Dans la premiére partie chaque tour supplé-
mentaire & partir du 9e tour tenu par le joueur
:Inglois, lui donne 10 % de son budget final en
us.
Ex : si les Anglais restent onze tours sur la carte
A, ils ont 30 % en plus du total de leur budget
finol. Si & la fin de lo deuxiéme partie il reste
1300 points, le décompte de leur budget final
era de 1300 + 390 = 1690 pts.
— Si le Francais peut sortir des cartes B ou C
toutes ses unités avant le 13e tour, il a 10 % en
plus du budget final de son armée par tour
gagne.
Ex : sortie au 12e tour + 10 %, sortie au 1le
tour + 20 %, sortie ou 10e tour + 30 %, etc.

Jean-Jacques Petit




Ily a des crimes par négligence.

Vous avez failli en commetire n. Le prochain bou-
quin que vous allez lire ne sera ni le dernier San
Antonio, celui qui a reu le Nobel, ni le plus récent
essai de Bourdieu qui enverrait pourtant de salu-
foires ondes de choc dans vos neurones afrophiés.

Je viens de relire pour la éniéme fois How to
make war, et décidément il faut foire ceuvre de
Salut Public et informer les populations. Si vous
lisez Casus Belli, si vous aimez la simulation, ce
bouquin est nécessaire.

Premier afout, son auteur; Jim Dunnigan qui est
F'un des plus fameux créateurs de wargames.
Argument irrésistible: ce livre est le seul véritable
guide de la guerre moderne. En 440 pages,
Dunnigan brosse un fobleau magisiral des maté-
riels, techniques et hommes qui feront les
secousses radioactives de demain.

Il y a des questions auxquelles aucun bouquin n'a
jomais vraiment répondu. Méme si vous ne prati-
quez que le napoléonien avec figurines, ou le
Basic D&D, ce livre vous fascinera.

Quel est le colt de lo guerre? Lo flotte soviétique
est-elle vraiment une menace? L'holocauste nucléai-
re estil plus proche de nous que durant la Guerre
Froide? Quels sont les rapports de force réels — en
prenant en comple lo qualité des troupes par
exemple — en Asie, au Moyen-Orient, en Europe?
Qui combat réellement dans une guerre, comment
se réporfissent les pertes? Quels seront les aspects
« crucioux» de la prochaine? Et quen estl vrai-
ment de la guerre dlectronique?

Nulle part, vous n'avez trouvé de réponse. L a
Troisiéme Guerre Mondiale de Hackett n'est qu'un
scénario, les encyclopédies ne sont que des stafis-
fques... How fo moke war répond, chiffres & appui.
Au-deld du fitre superbement évocateur (profifons-
en pendant qu'il est encore femps!), vous frouverez
un livre «anti-mythes» organisé en chapitres ana-
lytiques, détaillant & chaque fois avec des mots
occessibles aux non-initiés, ce qui se passe vrai-
ment sur le terrain.

Dans chaque rubrique, la prose mordante de
Dunnigan s'attache & démystifier et & dire com-
ment se passeront les choses selon lui. Il appuie
ses démonstrafions par de passionnantes esfima-
fions, ufilisant en cela des méthodes de wargo-

How
to
make

war

meur. Ainsi, pour comparer le bataillon d'infante-
rie US et e régiment motorisé soviétique, il présen-
te un splendide tableau oU des Valeurs de Combat
Synthétiques sont affichées... comme sur des
pions. Cette méme technique vaudra, quand il
s'agira d'évaluer les défenses aériennes (chaque
SAM a une nofe), les avions de combat (en infer-
ceplion, reconnaissance et affaque; rayon d'action
ou capacité fout-temps), ou les navires de chaque
nofion. Ainsi, les superbes sous-marins nucléaires
d'attaque US «los Angeles» valent vingt points en
lutte anti-navire et quarante en anti-sous-marin;
face ou tout récent croiseur soviétique Kirov qui
affiche trente en anti-navire, seize en lutie ASM et
quatorze en défense anfi-oérienne.

Que les novices ne s'inquiétent pas! Les fableaux
comparant les différentes mitrailleuses, les armées
du Moyen-Orient, ou estimant le coit d'une guerre
d'un an pour les USA (1131 milliards de dollars
d'aprés Dunnigan, anolyse & Fappui leur seront
vite accessibles: le fexte est d'une rare pédagogie.
D'un autre cd1é, les «spécialistes» apprendront
une masse incroyable de faits nouveaux.
Connaissez-vous les faux de perfes journaliéres
d'une division blindée au combat, des escadrons
d'avions d'aMaque (analyse de la
Corée/Kippour/Vieinam), ou les défails sur vingt
pages des fechniques anfi-sous-marines, au-deld
des éfudes souvent pointues — et manquant de
recul — que vous avez pu lire.

Finissons par l'onalyse des capacités de iransport
naval et aérien des grandes nations, et un superbe
chapifre sur ['estimation des valeurs de combat des
armées du monde, par thédires stratégiques.
C'est en Irop, vous craquez...

Yallais oublier... Les derniéres pages font une rapi-

de analyse du changement des techniques, des
matériels et des factiques depuis la Deuxiéme
Guerre Mondiale. Soit dit en passant...

Cest trop beau, n'est-ce-pas? Aftendez d'avoir
dévoré ce livre pour le crifiquer, mais voici fout de
méme mes réserves. Tout d'abord, Dunnigan est un
excellent analyste, mais il ne propose pas de condlu-
sions. De foute facon, @ vous de vous forger une opi-
nion. En défense comme en finance, ‘analyste n'est
pas le décideur. Enfin, cerfaines de ces démonstra-
fions sont douteuses, notamment dans le chapitre
«The cost of war». Enfin, la vision personnelle de lo
guerre selon Dunnigan est foujours crifiquable.
Bref... ces crifiques sont mineures, et ce livre est
une grande ceuvre, qui n'est évidemment dispo-
nible qu'en anglais. Mais il vous faut posséder cet
ouvrage remarquable. Jusqu'd avjourdhui, vous
ne saviez pas qu'elles seraient les armes de la
Troisiéme, vous éfiez seulement sirs que celle de la
Quatriéme serit la hache de pierre.

Désormais, vous saurez foul!

De James F. Dunnigan
New-York: William Morrow and Co
London: Arms and Armour Press

Prix: 15 dollars ou 10 livres

En France, il doit étre possible de se
le procurer par |'intermédiaire de

I CEuf Cube ou d'une librairie anglo-
phone.
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un scénario

El Kahf:
le chateau des Assassins

L'histoire

En 1273, les troupes du sultan Baybars
mettent le siége devant le chateou d'El
Kahf, derniére forferesse fenve par des
Ismoéliens, plus connus sous le nom de
secte des Assassins.

Créée au XI' siécle, cefie secle connut
une grande influence au Moyen-Orient
gréice & une arme redoutable: I'assassi-
nat poliique. C'est en Syrie que les
Assassins s'implantérent le plus solide-
ment. Dans le Djebel Ansarié, une
région siratégique située entre Tripoli,
Antioche et Homs, ils occupérent, dés
le XII* siécle, plusieurs chateaux. Craints
oussi bien par les princes arabes que
por les Croisés, ils furent vaincus finale-
ment por les Mongols qui détruisirent
Aprés la vicioire des armées égyp-
tiennes sur les Mongols & la baaille
d'Ain Jalout (1260), le sultan Baybars
entome lo reconquéte systématique des
places fortes des Croisés, dont cerfains
s'élaient allies aux envahisseurs des
steppes. En 1271, il finit por s'emparer
du Crac des Chevaliers, un chéteau
fort croisé supposé imprenable et situé
dans le Djebel Ansarié. Du méme
coup, il décide d'en finir avec les der-
niers chéteaux des Assassins. En 1273,
seul le chateau d'El Khof, commandé
par le terrible Hassan ed Din Siman,
défie encore I'autorité du sultan mame-
louk. Lo suite des événements vous

appartient.

Tapis de jeu (voir dessin)

Pour obtenir ce tapis de jev, il vous
fout une carte Chéteau supplémentaire
(qui est vendue séparément enfre 30 ef
35 F). On la découpe suivant le poin-
fille indiqué sur le croguis, puis on la
colle sur la premiére carfe (scoich &
double face). Afin de masquer le reste
du donjon, on colle par-dessus des
cases ferrin plot récupérées dans les
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chutes de découpe. Pour finir, on ajoute
un escolier d'accés aux remparis et on
prafique deux ouvertures (un escalier
en pierre et une enirée de four) dans
les deux tours communes @ la basse-
cour et & la forteresse, de fagon a faire
communiquer ces dernidres. On frouve-
ro également ces trois éléments dans
les chutes.

Les camps en présence

Les défenseurs

Leur chef est I'Assassin Hassan. En
plus, le joveur Défenseur a droit & 300
points de personnages a choisir parmi:
— les Syriens (cavaliers lourds & pied
et infanterie);

— les cavaliers archers & pied, et

Finfanterie seldjoukide;

CROISADES

— les frondeurs et le 2* Assassin.

S'il le désire, le joveur peut également
désigner deux Assassins déguisés en
infanterie syrienne et/ou seldjoukide.
Dans ce cas, le coiit du personnage est
celui d'un Assassin et non pas d'un sol-
dat nermal. Il note en secret le nom de
chacun sur une feville & part.
L'équipement des défenseurs comprend
douze barils d'huile bouillante, des
flaches enflammées & volonté et des
vivres pour fenir six mois! Les Assassin
ne sont pas limités dans leurs munifions.
Les assiégeants

Leur chef est le Momelouk royal Al-
Kamil Baybars, sullon d'Egypte et de
Syri. En phs, lo joueur Assibgeant o
droit @ 900 poinis de personnages et
'équipements & chosir parmi

— les Mamelouks royaux (& pied ou &
cheval);

— les Mamelouks légers (idem);

— les cavaliers lourds seldjoukides;

— les archers et les lanceurs de javelot
soudanais;

— les piquiers fofimides et les arbalé-
triers (avec ou sans armure);

— les cavaliers archers (& pied ou &
cheval).

Le codt de I équipement est e suivant:
Fascine: 2 pt., échelle: 3 pt., &cron: 3
pt., bélier: 40 pt., tour de sidge: 60 pt.,
irébuchet: 40 pt. et mangonneau: 15 pt.
L'équipement est opérationnel dés le
premier jour de siége.

Aucun équipement supplémentaire ne
pourra éire consiruit pendant lo durée du
siége cor il n'y a pas un arbre @ 20 km &
la ronde ef que le seul acheminement du

Positions de départ et
début de |'action

* les assiégeants peuvent pilonner le
chéteau & parfr de posiions sifuées en
o ko vt L it il
ge doivent &fre inscrits sur deux fiches
de siége: I'une pour la basse-cour,
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I'autre pour la forferesse (voir croquis
pour les modifications de pilonnage).

* Les jours o les assiégeants décident
de loncer un assaut, on met en place le
fopis de jeu. Le joueur Assiégeant
place olors les pions «muraille démo-
lie» sur les cases concemées. Dans le
cas ol il s'est déjé emporé de la basse-
cour et quil veut se servir de fours de
siege, il ploce les foscines dont il dispo-
se sur les cases fossé de son choix. Il
est impossible de pilonner le chéteau
quand un assaut est donné.

* le jour ob un assaut est donné, le
joveur Défenseur dispose ses person-
nages n'importe ob & linkérieur du ché-
lecu. Les ossiégeants rentrent ensuite
par le o8 H de ko corle supplémentoire
(indiqué par une fléche sur le croquis).

Régles spéciales

* $i, durant un assaut, fous les défen-
seurs se refrouvent dans ko forferesse,
les assiégeants ont la possibilité d'arré-
ter immédiatement |'assaut, ferminant
ainsi la journée en cours. Lors des jours
suivants, quand un nouvel assaut est
donné, tous les défenseurs devront éire
plocés dans la forferesse et les assié-
geants dedans ou & 'extérieur de la
basse-cour, mais hors de portée des
fireurs ennemis éventuels (dans une
tour ou derriére une muraille, par
exemple]. Le méme principe est appli-
qué, i les assigeants ont investi la for-
feresse el que les défenseurs se sont
réfugiés dans le donjon.

N.B. Les deux fours communes & la
basse-cour et & la forteresse sont
considérées comme faisant partie de
ceffe derniére.

« Seul le fossé @ l'intérieur de lo basse-
cour est considéré comme un fossé
dans le jeu. Le fossé qui entoure le cha-
feau serf, au coniraire, @ indiquer la
limite de la ploteforme rocheuse sur
loquelle repose le chateau (a I'excep-

fion du fossé qui longe les murs B et C,
voir croquis, et qui est assimilé & du
ferrain plof]. Autrement dit, au-dela du
fossé, C'est le vide: la pente tombe &
pic dans lo vollée. Pour contouner le
chéteau, les personnages sont donc
obligés de passer par les cases

«fossé». Tout recul en dehors des cases
«fossé» est impossible (foujours cdlés B
et C exceptés). Les ponis-levis sont
considérés comme des portes bascu-
lantes associées @ des herses méfal-
liques. Leur ouverture s'effectue normo-
lement, par le treuil correspondant.

* Ce sont les régles de Croisades (ver-
sion francaise) qui sont appliquées ici.
Nous conseillons aux joveurs de relire
les modifications apportées aux régles
de Siége, nofomment en ce qui concer-
ne les firs et les mouvements (section 2
du livret de régles de Croisades).

Conditions de victoire
Les assiégeants obtiennent:

— une vicloire éclatante ¢'ils s'empo-
rent de fout le chéteau (donjon com-
pris| en moins de 20 jours;

~— une vicloire décisive s'ils s'emparent
de tout le chateau (donjon compris) en
Qjours

Les défenseurs obtiennent:

— une vicloire éclafante s'ils tiennent
encore fout le chiteau au bout de 40
jours;

— une vicloire décisive s'ils tiennent
encore la forteresse au bout de 40
jours;

— une vicloire marginale s'ils ne tien-
nent plus que le donjon.

Pressé d'en finir avant tout avec les
Croisés, le sultan Baybars lévera en
effet le siége aprés quarante jours,
mais non sans avoir incendié et délruit
une bonne partie du chéteau.

Duccio Vitale

Le site du chateau des Assassins

de lo basse-cour.

Situé sur un piton rocheux, au confluent de plusieurs vallées
encaissées, le chateau d'El Kahf occupait une posifion défensive
redoutable. Les assaillants éventuels ne pouvaient y parvenir que
par un seul cdté (indiqué par une fléche sur le croquis). Le pilon-
nage des murs était également rés difficile car les engins de siége
devaient étre installés sur des hauteurs avoisinantes avec une effi-
cocité rédvite. Lo hauteur des murs de la forteresse était felle
qu'elle interdisait 'emploi d'échelles et, pour pouvoir y amener
une tour de siége, les assaillants devaient au préalable s'emparer
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DECISIVE BATTLE OF THE
AMERICANCIVIL WAR
VOLUME 1

*
L

que 55G n'exercoit ses tolents que

dons le domaine des conflits
contemporains. Mais la marque oustra-
lienne oyant protiquement épu’-é les
possibilités du systéme Battlefront (voir
CB 43) oppliqué ou combat moderne,
s'est tournée vers une époque trés of-
tractive pour le jouveur américain
(peut-étre moins pour nous, quoique )
la guerre de Sécession.
Et bien que ce théme soit déja bien
développé par les wargames informati-
ques de lo firme oméricaine 5SS, 55G
réussit une fois de plus & sortir un grand
jeu. En effet, contrairement & SSI qui
n'offre qu'une bataille par logiciel, la
disquette SSG regorge de scénarios.
Pensez, vous pouvez défouler voire
instinct guerrier et destructeur ou cours
de six batuailles : les deux de Bull Run,
celle de Shiloh, d'Antietam, de Frede-
ricksburg et enfin de Choncelorsville.
Mais & quoi ressemble le systéme de
jeu ?
Pas de problémes pour ceux qui possé-
dent déjé les jeux SSG, ils sont habitués
au systéme de menus gigognes commun
& tous les wargomes de cette marque.
A l'intention des joueurs qui ne posséde-
raient pas encore ces wargames (ils ont
tort) et pour les lecteurs de Casus qui
n'ourcient pas lu mes arficles préce-
dents, voici un bref topo.
Le ou les joueurs sont dans lo position
du général en chef d'une armée qui
donne des ordres aux unités plocées
sous sa responsobilité par lintermé-
digire de ses subordonnés (chef de
corps, de division, de brigades). Vous
n'avez pos de contréle direct sur vos
troupes qui tenteront tant bien que mal
d'exécuter vos ordres en fonction des

vons disponibles, et de'h de
celui qui les commande.
Au début ¢a surprend, mais on s'y fait
vite et celo devient un élément du
confort d'utilisation. Lorsque je dis que
vous n'avez pos de prise directe sur vos
troupes, celo concerne le déplocement
des unités. Elles bougent de la fagon
dont elles ont envie, essayant de profi-
ter de lo meilleure focon du couvert
qu'offre le terrain, cor vous pouvez
quand méme choisir la formation qu'el-
les odopteront (toutes les formations
utilisées pendant la guerre de Sécession
sont inclues dans le programme). Donc,
plus d'assaut et de monoeuvre por petit

J usqu'd présent on pouvait penser

paquet, votre armée est un tout qui
e dans un ble plus ou
moins parfait.
Bien entendu pour pouvoir donner effi-
cocement des ordres & vos subordon-
nés, il fout que les communications
soient assurées et que votre général soit
frois, et disponible. Ces deux éléments
sont fidélement transcrits dans le jev.
Lors du démarroge de lo portie vous
pouvez choisir ['oplion radio, qui per-
met de donner des ordres & tous vos
subordonnés quelque soit leur position
sur la carte ; l'option contraire laisse le

soin 6 des estafettes de transmettre vos
ordres, et c'est |6 que la position du
quortier général devient cruciale.
Autre effet sur les communications :
l'atfitude de votre commondant en chef
qui peul se porter 4 lo téte dune co-
lonne d'assout, mais dés lors il oublie
tous les outres événements du chomp de
bataille, et vous vous retrouvez avec
une division trés bien commandée et les
aulres en train de pique-niquer,

Au cos ol la période de lo guerre de
Sécession ne vous intéresserait pos, il
vous reste les deux fobuleux généro-
teurs dlicdnes et de scénarios que sont
les logiciels Warpaint et Warplon inté-
grés ou logiciel. Avec Warplon vous
pouvez recréer nimporte quelle action
de lo deuxiéme moitié du XiXe siécle,
des batailles comme celles de [Alma (en
Crimée), de Solférino (en Italie) et pour-
quoi pas méme (ce que 55G a déja
publié dons son magozine Run 5§ — voir
CB 49) des combats du XVille siécle.
Tout peut s'éditer avec Worplon : les
copacités des armes employées par les
unités, la portée de ces armes, les effets
du terrain. Les scénarios compris dans
la diskette peuven! &tre changés, on
peut en créer de nouveaux. Et pour les
paresseux, Run 5 a déja publié dans ses
colonnes de nombreux scénarios sur
différentes autres batailles de lo guerre
de Sécession (South Mountain par
exemple).

Decisive Battles of The American Civil
Wor Vol 1 est un apport heureux & lo
logithégque de n'importe quel fanatique
de lo guerre ou XiXe siécle. Comme
vous avez pu le remarquer il ne s'agit
pour le moment que du volume 1, je
vous parlerois des outres bientdt, c'est
promis.

Frédéric Armand

Wargame édité par 55G pour Apple Il
et Commodore C 64

LA QUETE DE L OISEAU

DU TEMFS

Les Voiles d'Ecume. Mais ou est passée Pélisse 7

1 odaptation en logiciel de la BD Lo
quéte de loiseou du temps, sortie
récemment chez Infogrames, va

soumettre tous les lecteurs assidus de lo
sogo & une séonce de révision intensive.
En effet, cette adoptation est un jeu
d'oventure strict, sons oucune partie
arcade [ce que [ai plusieurs fois re-
gretté alors que ['assistais impuissant au
mossocre de mes personnages).

L'équipe de départ est constituée de
Pélisse et de Brogon, auxquels peuvent
se joindre ou cours de lo quéte Bulrog
et linconnu, encore fout-il les trouver...
Le logiciel est abondamment fourni en
superbes grophismes de maitre Loisel,
dont la plupart, pour ne pas dire tous,
ont éé réolisés spécialement pour la
circonstance.

L& s'arrétent les éloges. Devoir utiliser




L'inconnu indique le trajet que vont
suivre les aventuriers,

une disquette entiére pour choque sou-
vegorde et devoir relancer tout le jeu
(trois disquettes) & chagque fois que les
personnoges meurent peut encore pas-
ser, mais il est irritant de devoir systé-
maotiquement charger deux fois lo
méme sauvegarde afin de récupérer
fous les personnoges et objets glanés~

ou cours de ['aventure. Pour en Finir
avec l'ergonomie propre du logiciel,
sochez quil « plante » systématique-
ment lorsque que I'on veut entrer dons
une Marche que l'on vient juste de
quitter et qu'il charge une fois sur deux
la carte des Marches & la place du Doigt
du ciel. Si le scénario était irréprocha-
ble, tout ceci ne serait que peccadilles,
Malheureusement...

Lo Marche des Terres Eclotées recéle un
foux bug, voulu par les concepteurs,
pour « égarer s (dixit Infogromes) ceux
qui ont lu la BD, Curieuse démarche
vous en conviendrez, oussi ne jetez pos
trop vite votre exemplaire por la fené-
fre, vous n'étes pas en foce d'un bug
mais d'une colossale finesse... Mais ce
qui cosse vraiment [intérét de ce jeu
sont les choix grotuits (voler un grimoire
chez Mara change la quéte sans raison
opparente) et les incohérences. Dons les
Voiles dEcume, Bodias offre de vous
guider ou temple de I'oubli ; que vous
acceptiez ou non, il est ld avant vous &

MEURTRE A VENISE

Jest & une véritable enquéte
policiére que nous convie de
nouveau Cobra Soft. Comme &

son hobitude, cette maoison d'édition
fournit avec le logiciel de multiples indi-
ces réels : orticles de journoux, cortes
de visite, bouts de popier divers, bou-
fons, épingle & nourrice, poire de ci-
seoux, mouchoir en popier, porte- mon-
naie (vide I), pellicule photo, etc. Tous
ces indices, trouvés ou cours du jeu,
recélent certainement une partie de lo
solution de I'énigme. Ce qui constitue un
apport indéniable de réalisme en fai-
sont déborder le jeu du codre étroit du
moniteur et offre de surcroit une parade
élégante au piratoge. Le but du jeu est
d'empécher une bombe, posée por des
terroristes, d'exploser. Il vous fout lo
trouver avant les cing heures fatidiques,
lo désomorcer et, bien sir, arréter les
criminels. Le désomorgoge n'est pos une
partie de plaisir, oussi devez-vous vous
entrainer sur une réplique, & peu prés
fidéle, de lo vroie bombe. Cet entroi-
nement ou déminage constitue & lui seul
un jeu et fils, commutateurs et poten-
tiométres vont souteront maintes fois

ou visage avant que vous ne trouviez lo
solution. On comprend mieux, oprés
une telle épreuve, le blues du démi-
neur...

Les minutes s'égrainent en temps réel,
vous avez donc cing heures chrono pour
aboutir, cing heures et pas une seconde
de plus... Duront ce temps les person-
noges de [enquéte vivent leur propre
vie. lls se déplocent, se rencontrent,
travaillent et, pour certains, meurent...
L'histoire avonce inexoroblement, les
intrigues se lient, les complots fomen-
tent, les forfaits s'occomplissent. Aussi
il ne fout pas perdre de temps ou plutét
lorganiser de fagcon optimum car bien
sOr, il ne sert & rien d'étre en avance &
un rendez-vous...

Le scénario et l'esthétique de Meurtres
& Venise pourraient assurer & eux seuls
sa réussite, mais il y o mieux encore.
Deux « plus » qui constituent des inno-
vations dans le domaine. Il est agréable
parfois de pouvoir dissimuler sa vérita-
ble identité derriére un habile maquil-
lage (quoique cette fonctionalité ne soit
pas toujours bien gérée). Meurtres o
Venise le permet et ses possibilités vont

l'entrée du temple mais disparait devant
les runes que lui seul peut lire, Sons
oucune raison logique, vous devez aller
le rechercher chez lui, dans lo forét des
Mille Verts. Dés lors il fout s'ottendre &
tout et lenthousiosme tombe. Il ne sert
@& rien d'étre logique, le truc semble étre
de cliquer partout et de voir ce qui se
posse.

Pour ma part, {'ai croqué ou Doigt du
ciel. Alors que Bulrog est parti faire
croc-croc avec Kiskill, le gordien m'in-
vite & entrer dans une salle pour me
roconter lo légende de I'cisecu du
temps mais refuse obstinément de des-
serrer les dents ou de me laisser sortir...
Ces foiblesses d'ergonomie et de scéna-
rio assassinent le jeu et les grophismes
de Loisel, si beoux soient-ils, ne rendent
les funérailles que plus oméres...

Pierre Lejoyeux

Logiciel d'aventure pour Afari ST
Amiga, édité par Infogrames.

1 cardinale Marco Cé alla sede e

Alla I

Un nombre impressionnant d'indi-
ces « grandeur nature ».

Attenti

, si je coupe le
fil... Boum |

infiniment plus loin que le foux nez &
grosses moustaches et lunettes assor-
ties. Lo loge du thédtre recéle tout le
matériel nécessaire & un véritable
changement de visoge, matériel occes-
sible & tous moments de ['enquéte.

Plus fort encore, voici I'atout majeur de
Meurires & Venise, son caornet de bord,
comprenant fichier-répertoire, traite-
ment de texie (% poges), appareil photo,

nouvelles
du soft

® Le directeur d'Infogromes m'a

confirmé qu'il trouvoit lui oussi La
Quéte de I'Diseau du Temps « ino-
chevée ». Le version internationale qui
doit poraitre d'ici peu sera corrigée et
lo logique du scénario modifide. Les
possesseurs de lo- version.
pourront foire un échange grocieux.

@ Enfin, aprés Frangois Nedelec parti

chez Cocktel Vision, c'est Francois
Marcela-Froideval (4ve Tenebroe,
Monster Manual ll, Oriental Adventu-

ciseoux et colle. 5i, en cours d'enquéte,
vous voulez gorder troce des propos
tenus par des personnages, il vous suffit
de « couper » la bulle & l'écran et de la
« coller » dons le troitement de texte.
Les personnoges étant tous identifiés
par un portrait digitalisé. Vous pouvez,
avec l'appareil photo, les photogra-
phier et constituer une véritable fiche
sur chacun d'eux : nom, adresse, emploi
du temps, portrait... Vous pouvez égo-
lement montrer ses mémes photos &
d'outres personnages ofin d'obtenir des
renseignements. Pratique, ce cornet de
bord est oussi graphiquement trés réa-
liste. Le réclisme, tel semble bien &tre le
maitre-mot de Meurfres & Venise. Un
réolisme si soisissont que l'on ne voit
pas le temps passer devant son écron et
que ['on se prend focilement ou jeu. Si
facilement que pour un peu on enten-
drait méme I'envol lourd des pigecns de
lo ploce Saint-Maorc...

Pierre Lejoyeux
Lagiciel denquéte pour Atori ST, IBM
Pcﬁﬂ CPC Amstrod, édité por Cobra
Soft.
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CONTENU DE LA BOITE

6 titans de classe Warlord A monter 2 régiettes en plastique transparent
avec un arsenal d'armes interchan- pour les portées de tir el de mouve-
peables.

8 batiments en polystyréne.

12 cares de rétérence en couleur

comportant les quatre variantes du

titan Warlord avec les configurations

d'armes différentes.

NN U4
SOLEPLAY ar’ldﬁﬂ.c’;sé'LWEa’uamannc ROBOTS S ROI-EPI-AY
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DES COMBATS EPIQUES ENTRE ROBOTS GEANTS!

by Jervis Johnson I —
Sur dinnombrables planétes, les titans de Iimpérium affrontent ceux du Mailre de Guerre rebelle Horus. Les explosions dévastent les
paysages de cratéres alors que les titans s'effondrent, les hurlements des équipages noyés dans les vents statiques qui balayent le
champ de bataille.
En plus des titans en plastique inclus dans la boite, une gamme de figurines CITADEL en métal pour -ADEPTUS TITANICUS
est disponible. Renseignez-vous chez votre détaillant.

CITADEL
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