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Po-rr étnnrer le mnnde il f6p1
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Scienr'e & Vic Tr rn'nr r ê fnnt rien
,.]'^,,r-^ 1\,f^i^ À,,-^ A^^^u auue, lvrdrs a une epoque ou
les satellites se marchent sur les
ânrennês nnr rr rléverscr ''inf61-
mation, où chaque mois volt sa molsson de
découvertes, il faut un flair de chercheur d'or
nnrrr rrior. lac nénrrac q^n- niyl^y -l^ r^ +"-..r,,^puur rrrur rvJ lJey-rur, uurrr Pcrrrçr uY tc1 r-ro\]uç-
tion nécessaire des iarqons de la Babel scienti-

finrra trr n'oct la vÂla Àa enianno
& \/ic Trrninr T)ira trÀc cirnnlo-
ment des choses comDliouées.
C'est le style de Science & Vie
Tunior, Les-dire avec des Dhotos

rrrir rnaic aê n'êet rarnarc a'plrri r'lo c'annrrrrar
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Frédétic Blonchad.

A propos des jeux cilés en rélérence
dans nos scénar osi AD&D esl éd ié
par TSR, Rêve de Dragon esl éd té
par la NEF, James Bond est édité en
France pâr Jeux Descârles,
Stormbringer esl un leu Chaos um
édilé par Orillam, Space 1889 esl
édilé parGDW

La fédaclion n esl pas responsable
des ananLrscrils o! des dessins non
sollctés. De tels documenls ne sonl
pas relournés,
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H.". c'esî to renI I op, c'est lo renTrée. Je suis presque sûr que
vous étiez porlis oendont ces mois d'éTé, Quelle
erreur, ll_fout qu'on vous roconte ce que vous
ovez roÏe,
A commencer por l'évonouissemenl de Donjons
et Drogons, Poufl,,, L'importoleur n'est plus
l'importoteur. et tous les oroduits TSR sont donc
en stose temporelle, dons lo Twilight zone ou une
bouche d'égouT, Bien molin celui qui pourroiT
dire où, quond, et lesquels vonl réopporoître, et
sous quelle bonière. N'oyez pos d'inquiétude,
celo devroit se résoudre relotivemenT ropide-
menï, mois ovis oux petiis éditeurs: l'obsence
d'offensive commerciole d'omoleur sur les oro-
duits TSR ovoit permis le développemenT de
nombreux jeux fronçois, Si une grosse moison se
lonçoit dons le jeu de rôle, ou si TSR reprenoit le
flombeou lui-même, lo situotion pourroit bien
chonger,
L'été_ est oussi lo soison des grosses convenlions
oux Etots-Unis. Nous y sommes ollés prendre le
vent, Lo Tendonce nouvelle esI ou Cvberounkl
Entre les pelils éditeurs du jeu du même nom. qui
publienl supplémenf sur supplément, et
Shodowrun, le nouveou bébé de FASA. lo
concurrence sero rude.
Le soleil o dû égolement fropper exceptionnelle-
ment sur Nothinghom, Les quolre nouveoutés de
Gomes Workshop sont des jeux Troll (non, pos
jeux d'rôles, j'oi bien dit jeux Troll) pour les 7-8
ons. cocktoils de DungeonQuest, de dominos ou
de jeu de l'oie. et des crodos... A offrir pour Noël
è vos petiTs cousins?
Ei ô Cosus? Eh, nous ne sommes oos oortis non
plus. ll y ovoit d'obord ce beou numéro ô prépo-
rer, eT surloul son peTit frère Simulocres, le pre-
mier hors série de Cosus Belli (et sons doute oos
le dernier) pour mi oclobre. A force de dire
qu'un système de jeu de rôle simple devroiT voir
le jour pour Iout un Ios de roisons (l'iniliotion.
bien sûr, mois oussi les porlies ropides, ou entre
joueurs ne protiquonl pos les mèmes sys-
tèmes.. .), nous nous sommes operÇus que nous
en ovions ur sous lo moin, Plus oeitormonf oue
R.O.L.E. (publié dons nolre numèro 34, mois trop
simpliste), Simulocres joue sur les combinoisons
de focteurs, Un peiil nombre de coroclérisiiques
inierogissenl oinsi pour donner un moximum de
possibilités, Testée depuis trois ons, ei Très inTensi-
vement ces derniers mois. lo méconique esf
mointenonT bien huilée, Nous vous lo livrons dons
un environnemenT de scénorios. de conseils. de
direclions eI de références ofin oue vous ouissiez
en tirer le meilleur porti. A vous de jouer,.,

16/ 17 septembre

Lo Guilde Flonclre-Artois orca.)se lo
pré-convenlion nord êuropéênne du
iêu de 5imulotion. Elle comprend déià
hente cllhs membres et dê .ômhrêux
odhérenrs individuels Cene réunion
se.o 'occosion de renconlrer des
clubs belses mois oussl les suildes
breionne, normonde et picorde ofin
de poser es bo,.. d'un; fédé.oiion
noliono e. Tous renseiqnements à lo
Guilde F ondre Artois,-38 rue de lo
Boucherie, 59500 Douoi. Tél: (l6l
27 .98 99 88.

16/ | 7 septembre

Lo 2e réunion du dub lythosore de
Provin' voLrs permêtro de iouer toute
lo nuir d Moléfices dons o superbe
solle de lo Gronge oux Dîmes. Un
buffêt costumé dons e stye de lo Belle
Epoque se tiendro le dimonche ou
Coveou So,nr Espr I e. presence de
I'ocrrice l,dirh Lecorde,er et des
oureuru de Moléf;ces. Le dessinoieur
Gile5 Loutussier fero des dédicoces.
Renseignemenls el inscripiions ovont
le 6 septembre ouprès de -ieux
Descorres Volérie Lohonque, 5 rue
de lo Boume,75008 Porls. Té:(ll
40.7A.49 0A

iusqu'ou 9 octobre
te c/ub des ÏecÂnosuerte^ onnonce
un €oncours de scénorios sur D&0.
Les æuvres sônt à envoyer à Dovid
Bouhodono, ll ollée du l9 mors
1962,95200 Sorce es. Tél: {t)
39 90.26.31 (oprè' l7 h) Trojs scé
norios seronl chois s, mois nous
n ovons olcune indicorion sur les prix

loute I'onnêe

Les Avilisorions Hyperboréennes est we
orgonisorion de grondeurnotur€r bien
porliculière Ele propose des ùèmes sur
lesquêk les ioueu6 pelvenr porric p€r
duront lôùle l'ôn.éê A.t,,ellem.,"nl vô!s

æuvez porriciper oux séies:
Blode Runner lci il sooil oluiôi d'un

kil€l qli o lie! 2a h/2a, 365 o;6 por on.
Le dormeur des eoux mortes: bosé

-,Chronos: oventures spouo-lempo.

Les Mondes SLrccessits: univers

Inscriptions ei renseignements com.
p émenroires: (1) 47 3l.17.85 {de
r7ho2r h).Joe Cosus et Annobella Belli

20/23 septembre

Dons e codre des monlfesroions (e
clip d'une vie> orgonisées por 'Office
Municipo de lo ieunesse de Sl
Nozoire, slr le porvis de l'hoie de
ville, e cub loctique et ieux d'rôle
eflecrue une onimotion ieu de rôle
toui ou ong de ces quorre lou6. On
fero des porties de Cthulhu, AD&D,
Siormbringer, des conco!rs de peiniu

Emmonuel Peiii, 2l oven!e de
covoro, 44380 Pornicher Té| (ré)
a0.ôl.al.32.

29 sept./ I er oct.

i'A 5 8.1 Fspoce-Jeu orgonise son
sixième grondeuÊnoiure médiévol
fontosliquê *Gobelonde> qul se
dérou ero dons e domoine de
Mirwori, don! o province d! Luxem

bourg, d proximiiè de Sr Huberl.
Après ovoir rérobl l'ordre el lo lron
quilliié dons son flef, le prévôi de
Mirwori, devenu chevol;er, vo devoir
lotre foce à une nouvele menoce.
ôue côié cho sirez vous: Loi ou
Choos? Renseignemenis ouprès de
Lou.enl Mossoiie, ll rle de l'ErLrve,

4000 Liège, Be gique Tél: (19)
041/22.15.56.

30 sept./8 oct.

Nombreuses mcnilesioiions dons le
codre de o Fête de lo Jeunesse de
Eelfort, ovec Be Iôrt lnformoiion
Jeunesse el lo hoùrique Fonios

. Le 30 seplernbre o 20 h nlitdui€u
à l'offi.e du rô!rEn.
tion lo Gesre e/ /e c/!b d€ /'FNl8
. Le 4 oclobre: onimot;on ouprès det
écoles, ô lo blblothèque municipo e,
dons e codre d'ù.e eiposiion sûr e

. Les 7 et I ociobre eu de rôle gron'
deur noiure dons e codre du chô
teou. Le scénor ô ô pour codre le
reiolr de croisade ef l0l 1 du Comre
de Belfori, orson soiion Porodoxes.
Renseignemenrs monilesior on: bou
rique Fôôrormogo, 

'e 
( I 6)

84.24.5599
Renseignemenis groideùr noiure:
Porodoxes, 100 ovenue Gobriel Peti,
93400 Soint.Ouen, Tél: ll )

40.12.28 6A

7/8 octobre

Le club Durondol orgonise un rournoi
de ieux de rôle t o solle Shipping



Soudbury (ir côié de lo piscine), d
Cesson lo Forêi l772aAJ. G 7:
AD&D niv. 3 6, Cihu h! Le 8l
Teenoge Muronl & Ninio T!rtles.
Renseignements o! mogo sin
I'Arche Ludique, à Bonneuil-su r-
Morne. Té: l1l 43.99.54 29 ldu
lundi ou ieudi).

7/9 octobre

Molsré lo disporiiion des ioumées
du iouer de poinie. les 2ah du ieu
verront bien leur 3e édition se
dérouler. rl y o o!ro des démonsiro
rions. un lournoi ieu de rôle mult;-
elx ei des pqrties de Blood Bowl,
SuperGcng ei des Aigles.
Renseignernenis: CAP Sud - 24 h
du ie'i, ,ue de o ieunesse, 86000
Poitierr. Té : (16) 19.58. 53.93.

I octobre
Le dub de leux de rôle ies loups de
/?po.otpse orsonisent un tournoi
sor AD&D, Troumo, 'Appe de
Cthulhu, Stormbringeç Slor Wors et
Poronoîo ô o médiorhèque des
Mureoux. On pourro oussi ossisier ô
Lrne démonstrolion des Divisions de
l'Ombre. Tous renseisnemenrs ô
A.J.R.M., 4 rue des Près, Arnouvi le-
les-Montes, 78790 Sepieuil. Tél: (l )

30.93.99.39.

l3/ I5 octohre
fossociotion La Schopska Hobby-
Champogne orgonise le ler Solon
de lo Moquete. de lo figurine et du
Modélirme de chomposôe. Rensei.

snenents or 11 61 26 .21 .1 7 .7 3 .

l4/ 15 octobre
Lo finole de lo Coupe de Frcnre de
Jeu d'Hisloire Anlique Médiévol ouro
lieu sur lo règle Chorges, ô l'USAT de
Toulouse fenlrée esi ihrê êi ês visi'
teurs pouronl oussi ossisler ô des oni'
molions ei o!lres démonstrolions
Renseig.emenis: leon Berno rd
Vincent, C.C.F.J.H., 230/ iour Atlos,
l0 villo d'Esie,750l3 Poris. Tél: (l)
a5.86 .70 .40 .

2l /22 octobre
tes chevoliers du loul Coen orgonlseni
!ne monifestôlion ô lô sôl ê St
sépulcre (en foce du chôteou).
Somedi oprèymidi: démonnrolions et
rnnro\rons cr d\!èr\ lèùx de rô\e, p\o-
i€oLr, worgomes ei classiques. Somedi
soir: lère portie du iournoi de ldR
ovec AD&D, MERP, Worhomrner,
Howkmoon, erc Dimonche: 2e portie
du iournoi dvec !i môdùle AD&D
Renseignements: Christophe Dufotrx,
r2 rue de o fo oise, ta300 Coen
Iél: It6) 3t 347422

ouvelles
27 oct./S nov.

Le Festivol tnternotional de
l'tnaginane côuplerc encore une fois
St cinémo ei ieux de rôle. Espérons
q!e ces oern ers ouronl une porl ptur
imporionie qle lore de lo dernière
édiiion. On profiiero de l'occosion

es gognonrs o!
conco!rs de ieùx orioinoux et des scé-

Renseignemenh: Les S;lmoril5, Lourent
Alonzo, l2 rLre du Moréchol Joffre,
63000 Clermont Ferrond. Tel: (lé)
73.94.91.42.

28/29 octobre

Lo contrérie des Iêhèbres, en ossacia
tion ovec (Vtvre Jeunes, Lo Seyne,
orsonise un srond semi-réel médibvol
fontostique sur le siie des monioones
de RoqJebrune/Arsens. te scér;rio
(Lo moin d! dompreur) se déroulero
dons un Xllle siècle quos;historique ei
sero l'occosion d'un cholenge inter
c ubs. Renseionemenls: Mr Fronck
Arnoud, Poee EDF de l'Escoillon, che
rnin de 8e Vislo, 83200 Toulon. Tél:

ll6194.24.O8.63.

28/29 octobre

Le iournoi Richord tenoi ouro lieu
comrne loùles es onnées ou P/on
d'Enfer, 27 rue du Chenin vert. on y
iouero à Supercong, Full Merol
Plonèie, Tenrpêie sur l'Echiquier el
Rêve de Droson.

28 oct./  nov.

Lossocioron Forum lntètnotionol des
tudogrophes (Ê1.t.) orgonise dons les
Ho les le premier Forum des JeUx, d
lo Moison des Associotions de Poris.
Ele se propose de fo;e se renconirer
le srond publ c, les créoteurs de leur,
les èd,re!rs er diffuseurs de ieu/, les
fédérorions, clubs er ossociqtions. Son
présidenr esl Pierre Berloquin, un des
pi iêrs des premiers temps de leux et
Siroiégie gien sûr, Cosus Selli sero
présenl. Tols renseignemenls à ll.L.,
36 rue sedoine,750l I Poris. Tél: {l)
47 .04 .74 .32.

3/4 novembre
te nophée sun Tzu se derouiero à lo
molrie du X\\e orôndlssemen) de
Pori!, ovenue Georges rlondel.
Choque personne désironi porriciper
à ce iournoi de Jeu d'Histoire dôii
prêter une ormée Lenirée est libre ei
choque concurent de'ro offronrer ses
odversoires loB de quotre portles
iournonls ovec une ormée nouvelle à

Renseignemenis: JeonBernord
Vinceni, C.C.Êl H., 2307 iour Atlot,
l0 villo d'Esie, 75013 Poris Tél: (l)
a5 .8ô .70.AO.

4/5 novembre

N'oublrez pos vous rendre ô cefte
déià célèbre (onvêntion de ieux de
rôle de l'ourre côlé de o frônrière.

4/5 novembre

Lo 3e convention de |'A.J.C. serc
l'occos;on d'un concours de dioromos
el d'un rournoi muhiieux Tous ren-
seignemenls à |'A.J.C., I l-13 rue des
Soulées, 63400 Chomolières.

l0/l I novembre

fossociotion les Cl'mères orgonise le
2nd Forum du Jeu de Coen. dons
l'enceinie du chôieou, so le de léchi-
quier. Le rournoi ouro lie! à huis clos
le vendredi soir; les somedi et
dimonche ou'roni les pories des
dérnonstroiions, débots, rencontres el
conlérences ou grond public, de l0 h

à 20 h. Présences oilendues d'As-
morlcirqdel, Drogon Rodieux, Porr;ck
Durond'Peyrolles (Empires &
Dynosliet, Jeon'Luc er Volérie Bizien
{Hurlements).

l0/ I I novembre

Lo première convention des i€ux de
rôl€ {ronçoi' o!ro lieu ô l'iniiiorive de
o Guilde des Jeux de sinulotion de
Picordie. De très nombrelx outeurs
tronçois sont ollendus, les nouveoux
créoteurs peuveni conlocief direcie-
me.r les orsonisoieurs. Olivier ou (l6)
4A.54.74.05, Yonnick ou (16)
23.53.51.79 ou Olivier ou (l6)
44.40.22.63 .

25/26 novembre
Aprè! le succès des louies du
iéméroire de l'on possé, /'ESSnN
(Ecoe Supérieure des Sciences et
Technolog ies de l'lngénieur de
Noncy) reno!velle so convention
ou Poloi' des Coôgrès de Noncy.
Une orig'nolité, des enlreprises de
lo résion s'offro.rreroni s!, e ieu
de ploteou Krysio. Au programme
e somêdir 2e Coupe de Fronce

Siorm b rinser, Moléfices ei
RuneQuesl Le dimonche Jomes
Bond et Slar Wors Le week end
enirer une compogne Amlro!tê,
un tourno; Auertoedl, le lo!rnoi
!r l* ielx de ploreou Fu I Méiol
P onète, Excolibur ei to fureur de
Droculo. Renseignemenls el in s-
criptions: Cerc e des élèves de
l'ESSTIN, Porc Roberl Beniz,
5!500 Vondæuvre. Iél: (16)
83.50.33.r 2.

ront
25/2ô novembre

r.e scron onnuet des ieux de ,imuto-
lion d Limoges esi comme.touiours
orgonrse por ie mogosrn Lo Lune

9/10 décembre

Le club Les )ongleln de llnoginone
et lo Guilde de 8/eiogne orgonireni
lne renconlre régionole de ieux de
simulôtion ô lo moison d! Môusiôir
(derrière e nodel à Lorienr. Au pro
gromme. leu, de rôle, de ploreou,
d'H sto re, des forums, des {isu,iner,
un espoce (grondeur rée les, et e Ze
congrès de lo Guilde. Conrocr: Les
Jongeurs de 'lmogino;e, Moison du
Mousioir, 56100 Lorieni ou cuilde de
Brerogne, 9 rue de io Poillette, 35000

l0/l I decembre
tê 3e hophée Vercingéiorix et Coupe
de lo ville de Chomolières orro I eu
dons lo solle dr: conefour Europe,
ovec le souiien de la Fédêrotion
Françoise de Jeu d'Histoire et d\r
Cômité de lo Coupè de Frcnce. O1,

iouero sur lo rès e Chorges pour 25
mm, e. période Antique Médiévole.
Renseiqnements en échonoe d'u n

enveloppe timbrée a |A.J.C; I t-t3
rLJe des Soulées, 63400 Chomolières.

lô/17 décembre
Le Kodgon Maquehe! CIub orcanisè
une expo-concours de moquêlte9 et
de figuriner or: Polois des consrès de
Lorieni. Refseignements: MJ C., 133
rue Beou vois,56l00 Lorient. Tél:
lt 61 97 .84.82.8s.

7/lô ovril 90
On nous disoii q!'il seroit enreré De
nomoreux orgon soreLJrs nous ont pro-
m s qu rrs pourroreni monier une
monilesrotion bien mei leurel Touioure
et-il qle e 5e Solon Nolionol det
Jeux de Réflexion esr prévu pour
Pôques de l'onnée prochoine.
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rltouton
Pernis de Jouer!
Ce loumo fronce Sud Open porto t le
numero uu/, rerm's de ller erorl
onnoncé, l'un des orgonisoleurs éroir
oussi 'ouleur de lo vetslon froncolse
de ce leu de Rôe... Bret, Jornes Bond
éioii l'hô|e invisibe mois bien présenl
de lo convenrion (on o cru le recon
.oiire, mois i s'ogissoit du rédoc'chef
de Vendredi l3), el d même réussl à
s'infirrer è Cosus plisque le scénorio
Bond du ioûrnôi esi dônç nôke ê..ôri

Prctitont de lo présence de pe.ron
nolités d! ieu, de nauveoux outeurs
venoient loire des demos de letre
créotions conne i.i un ieu de plo-

Ce n'éiôil pos pour ouloni le seul iouê.
un sytème <ô lo <o.te, permeltoit en
effet de cholsir ses ieux préférés en
fonction du thème d,: iour (en gros:
possé, présent, ovenir) ei bien sûr des
MJ. Auire originoliré, très hobile: les
MJ n'étoient pos e.choî.ét ô leur

Enlin, en sotee, un concours de cos
tu'r,* tès difficile,à départager NB:
tr y ovotr ousst
dennenL n.ais lo phôta étoit rotée ..

posre p! 5qu'on pouvo I rournoyer
d un côte drfferent d. '..'"" "choque monche (d'où le iitre, hé hél).
Présence remorquée éqolemeni, cel e
de l'onslois lrevor Hoiso l, ouieur de
lo rès e Newblr, inviié por les figuri-
nisies, irès octils dons lo réqion.
En dehors des tournols, le FSO slscite
beoucoup d'oclivités udiques el convi
violes: Grondeur Ndture por Ario, lni-

tioiions (i'en oi profité pour reiester
Simu ocres ovec de vrois néophyier,
etc. En prime, H!rlernenis s'esi vu
décerné e prix du Meilleur Jeu de
Rô e 88-89 por lo ioute nouve lê
Côôrdi.ôrloô des C uhs de Jeux de
Simulotion de lo Côte d'Azur (CC
JeSiCA?).

Porthenoy
Possé du Conditonnel

(fArc el lo Folxr éroii le tihe du ieu
de rôle grondeur noiure orgonisé por
Porodoxes dons e codre du FL P 89.
Celi€ onnée lè, o vi le éio;t oLrx rnoins
des onslois... Entre es forces d'occu-
porio. dires (réguliè,es, (A) er peu

eltrcoces, et es ourres, de5 merce
.oires ou moiniien p LJs chooiique {B),
mois plus musclés, les hobitonrs, ces
pouvres fronçois occupés, ne sqvoient
vroiment plus où donner de d iête.
Devont une ouberge, (C) es rurneurs
sur l'opporilion d'individus surgis du
néonl vonl bon troin. Sorcellerie que

Le mercredi précédent, c'étoii o
Guilde de Breiogne q!i orsonisoil une
onimolion en semi-réel, sur e lhème
<reirouvez le irésor des Templler),,
ovec une siruciure sirnpe permeitoni d

quiconque de prend.e e koin en
morche. Une q!êie ô loqle le oni
d'oilleurs porricipé de nombreux

ieunes, simples iou,ines possont por
hosord el liitéroleme.t (pr s ou ieu'.

Henin-Beoumont
Les noins onl conmencé petils,

Les Noi.s des Beôux Mont lont rég!
lièrement porler d'e!x. Ceite lois ou
se.vice de lo lisLrrine. Avec e
concours de lo Guide Flondre Aaois,
h dub orsonlsoll oL: déblr de léié
une ou.nee 1g!nne loLron, sules
delx tobleo!x concours de peinture
d'un côié, de l'ouire iniiioilon o! ieu
ovec Iigurines, historique ovec Les

Aigles, o! foniosiique ovec to Fkhe
ei [Epée. Astuce] une des coiégories



Wèr-:J(
du concours de peiniure exigeoii
qu'Lrn noin soir le cenlre d'inlêrêl de

Compiègne
Bip Bip
LE.5.C. Compiègne, ovec le concours
incontoLJrnobe de Kiki l'lnqénieur et
son fusil d pompe, remer co dons e
Grondeur Noiure. Après le Kilersore

r Angers. Le Lonsquener ciub C.M
49 esi un c ub polyvolenl, oxé ousi
5:- slr es leux de ploiequ, de rôle,
le! maqueties ei bien sûr les war.
gomes. Leun sirolèges vous inviienl le
vendredi soir, Porc de 'Arboreium,
rue du chôieou d'Orgemont, Angers,
ô des porries de Advonced Squod
Leoder, Air Force, Amiro!té,
Horpoon, Longuet Do, Gulf Strike,
Operoiion Typhoon, eic. Po!r p us de
renseignemenis, coniocrez le (16)
41 86 OA A7 ou écrivez à lo bou
iique Evosion, Tr' rue Boudrière,
49000 Angêrs.

I Coen. fossociotion Chimères crée
ô porlir du 22 septembre on c ub de

ieux de simuloiion ou cenrre d'oni-
motion Lo Proirie,9 ovenue Alberr
Sorel, 14000 Coen. On iouero rous
es 'endredis so r o.des ieu, de ,ôle
ou de ploieou en lovorisont 'initio.
iion. renseignemenls ouprès de leon
Luc Bizien ou (l6) 3l .86.51.75.

r Choisy. Les Seigneurs de 'Ombre
se réunislenl les mercredis el sornedis
oprès-midi pour proiiquer lous es
idR. lls recruienl ioueurs el ioleuses.
Adrêsse: SMJ de Choisy'le-roi,
9r'600. Tél: Michel ou (1)
48.52.61.58.

r Bonneuil/Morne Le Kiler Monner
Bond (ei non pos Lo Lune Nolre
comme il éloit prévu) s'ouwe dès e
15 sepiembre o lo 

^alc 
de Sonneuil

sur Morne, l0 rue Guy Mocquei On
y iouero iols les somedis oprè!midi
et solr. 1él: {l I 43.39./l .35 ô lo

^,UC 
ôu ou mogosin l'Arche Ludique

\\) a3.99.5Â.)5.

r Bretogne. Pour conlocler lo Gullde
de Brerogne, !ne permonence en
o*urée les mercredis solr et ieudis
oprès midl à lo MJC Rennes. Té

11 61 99 .59 3a.a7 . Les o uires iours, il
est posible de oisser des messoses.

Vous cherchez
un club?

3615
COSUS

Rubrique CLU

ouque nous ovions Ioil écho, es
olfreux qLririeni 'urboin pour le lores
iier Pour ce Rombo gog, un sorelliie
méléo russe (méléo seulemenl? Mon
cei l) vieni de tomber e. forêt de
Compièsne, qui se met ô grouiller de
Chinois, d'Uessiens ei d'Uèrèssès5ien.
Mogré des héso6 de dipomoiie, les
Gordes Foresliers n'ont pos gogné.
C'esi peui êire pour ço que les ren-
conlres diplomotiques onl ro rerneni
ieu de nuit dons des morécoses...

ECLUBSrrrrr
De nombreux clubs nous ont écrit pour signoler leur réov-
verture en septembre. Nous ne pouvons molheureusemenl
pos les publier tous et vous roppelons que l'onnuoire com-
plet des clubs de Frqnce esl consultqble sur nolre servîce
ninitel3ô15 CASU9.

r Brignois. r'équipe de Coups
Critiques (le lonzine) onnonce lo
créoiion du C.R.A.N.E., Club Rôliste
des Adeptes du Nolr Emblème. On
iouero oux leux de rôle et de simu o
lion les vendredi soir et somedi
oprès.midi dons ceiie commune du
Rhône. Pour plus de renseignernenh,
rendez-vous ô 'Assemblée cénêrôlê
qui se iiendro le 22 seprembre ô 20
h el léléphonez ô Chrisiophe
Desolve ou (l6) 78.05 50 79

I Poris. Le cub I'AJHIS {où nous le
roppe ons, vous pouvez renconker
nombre de rédocteurs *oroome de
Cosus Belli) ô mointenont e télépho-
.e: l1l 46.27 49.60. fodresse esi
iouioure le 30 rue Pouchet, 75017

I Picordie. Lo Guide des Jeux de
Simulolion de Plcordie esi née Son
boptême ouro lieu le I I novembre à
lo première convenrion des leux de
rô € lronçoi5, à Compiègne (voir

r sorcelles. Le c ub des
Technoguerrieru
créoiion. Pour tous renseignemenis,
écrivez ô Dovid Bôuhodono, I I ollée
d! l9 rno6 l9é2, 95200 Sorc€les.
Ou iéléphonez oprès l7 h ou (l )

39 .90 .26.34.

r V€rvier (Belgique). ll exlte rnoinie-
noil une onlenne du c ub Phyiogore
lioueurs de Molèficet en Beleique.
C esr e club Ph/ioqore 26 rle Victor
Boui lenne, 4800 VeivieB, Belgique
ïêt (19) 487/22.85.33.

\-^ æ
Boutiques

MAUREPAS

t'Arche Perdue en un mogosin de
ieux de sociéré. ielx de rôle er ligu.
rnes Vous le houverez 5 ploce des
Echoppes MALJPEPAS

PARIS
Lo boutique pilote Descories 40 rue
dês Ecôles déménoge ou 52 rLre des
F.^1". l^ I ^"^1. .l- ^ -,- cr
Jocques). Vous y découvrirez plus
d espoce, une climotisotion, !n souy
solomènogé et. . des ieux.

EH ROBIN!IASVU,TOUT EST BAT A

/'*'4@
L'Oeuf Cube

24, rue Linné 75005 Paris - Té1. 45.87 .28.83
15, rue Cuy de la Brosse 75005 Paris - Té1.' 

43.31.91.02

NOUVEAUTES FRANCAISES
I 6 : Ravenloft
FR1: Eaux Profondes
Cthulliu 90
Coldfinger/module J.Bond
Space Hulk
La campagne ir.npériale/module Warhammer
Athanor
Excalibur
Fief II
Empire in Arms

SIMULATIONS US, UK
How to make war
Turning Point Stalingrâd
Modern Battle Tank/Avalon Hill
Hollow legion : module 7 ASL
The ASL annual 89

The Europa news magazine

Adresse

Commande à envoyer à I'Oeuf Cube - 24, rue
Linné - 75005 Paris

F--

85F
120 F
119 F
89F

280 F
150 F
210 F
255 F
230 F
320 F

NOUVEAUTES US, UK
Batman RPG 115 F
Robotech: the return of the Masters 95 F
curps Conan 155 F
Cyberpunk : Hard Wired 120 F
Ma|r'el Deluxe City 170 F
The City of Greyhawk 100 F
GAZ 73 : Dawn of the Emperor 180 F
Middle Earth Campaign : Empire of the Witch King 150 F
Call of Cthulhu Campaign : the Great old ones 170 F
Dungeon Master's screen 2e édition 70F
Monstrous Compendium II N.C.
Player's Character record sheet 2e édition N.C.

145 F
240 F
275 F
230 F
100 F
40F

C.P. .... .. .. .. . Ville.................... Tél

Liste cles jeux gratuite

Désignation

Participation frais de port et d ernballage

C.E.E. port: ,ll5 F. le ler kilo, 78 F. pour 2

Prix

35F

Les ieux sont postés en recommandé



a Ole celo ne vous empêche pos de
voLrs ieier sur le module 16r Rovenlofr.
Si vous iouez ô AD&D, cetie oveniure

a Lo irod!.tion du premier supplé
ment pour les Royolrne! Oub iés esi
disponibe, il s'osir de tRl: Eoo pro,

Avolon Hill

a Torning Poinr: Stoiingrod esr uf
noLJveou worgqme donl les principes
roppellent thunder ot Cossino.

Chqosium
OThe Greot Old Ones esi un recueil
de six oventures pour 'Appel de
Crhulhu. On y tro!'e es feuilles de
personnoges ol emond*, ioponoiss

Drogon Mogozine
a Elronge phénomène que celui de
Drogon Mosoz ne, orqone officiel de
ÎSR, puisqL:e dons ses deux derniers
numéros o. houve es ortices sui'
vonis: commenr modilier ei iouer e
Borbore lère éd tion, bien iouer e
cova ier ei le po odin rère édirion,
commenl ui iser les obiels mogiques
de vle ô disio.ce lère édiiion, eic

FASA
a BoitleTroops en un nolveou ieu
pour a série EottleIech, el qui permel
de iouer enfn Ies troufions qui se foni
écroser por les BotlleMoch!.
. shodow,un esr un no!'eo! ieu de
rôle de science lonior/ En 2000 et
des broueties loui vo bien, iusqu'ô ce
qu'!n virùs ravose lo Tene en 201 l,
que les corporotions commencenr d
toire o guerre. On cornmence à se
broncher sur es réseoux d'ordino'
teùrs. Très cyberpunk lo!t ço, rnois
oiiendez! Des bébés se metieni d
noîhe ovec des oreilles très pointles,
plus tord des humoins se tronsformeni
en rnonstres que l'on nommero orques

t0

Droqon Rodieux
. HurlËl',ne n 2 esr prevu poLrr
ocrobre, il coniiendro des descrlprions
du XlJe siècle, de lo province
d'Aquitoine, Lrne éiude des ropoces,

a Arirlo, Inlrigues ô lo Cour du Roi
5oleil esi !n ieu de ploieou de
Phillppe Mouchebeuf (ouieur de Fief)
qli osrociero rôle (vous êies un courii
son), diplomoiie (o lionces er
moriogês) et ploteou rrodirionnel
(corres et pions). Soriie prévue lin

a fAnoshivo Reohono n' 3 sero un
recueil de scénorios pour Empires &
rynostie'. Soriie en novembre.
a Enlin, il €si prév! une réédition de
Trégor univers médiévol revue er oug
m€nlée. Ainsi que lo poruiion des
Chroniques de Tréaor n' 1

Editions D3
a Alter Ego en un ieu de rôe qui se
presente sous lo lorme d un cosseur
44, d'environ 170 poses, donr lo cou
verlurê couleur sert d'écron fô.liôn
se déroule ou XXVlle siècle, oprès
d'interminobles guerres de religion. te
sysième so oire est enliêrement connu,
des plonetes en dehors du système
comme Incubus, Droco, Ulysse sont
colonisées ô moins de 4 onnées de
voyoge. On n'o pos êncorê découvert
'hyper espoce et on se dépoc€ moins
vire qle lo lumière (ne me diies pos
que l'on ne connoît pos de plonères
hobibbles d cette distonce, ie le sois).
Uhumonité, ou ioui ou moins es per-
sonnoges, opporiiennent à des cons:
Cyber Noures (hommes mochines),
Seclo Noures ke igieux), Asiro Nouies
(novigoteuG), Techno Noures (rous ser
vices), Doclo Nolre! (enseisnonts et
sovonts), Arso Nouies {escrocs er
piroies), lnrerco Nouies (police ei
ormée) et entin Alter Esos Ces der
niers sont des iumeoux nés en <moiri
ce), el qui peuv€ir communiquer enire
eux por lélépolhie srôce à un onimol
exirotêrrestre: o Gernorte {genre de
gerboisel. te rete, on vous en porlero
dès que l'on olro recu le iêu.

Eurogomes
a lls soni enfin orrivés les ious nou,
!êo!x lous onciens prodults
Eurogomes Roppelons qu'i losir
d'orciens ieux nrernoiionol Teom
mod iés Prls ou moin' (en générot
pluiôt plus) sous un nouveo! lobel
Comrnê le direclelr de cette sociéié,
Duccio Vito €, qime bien les ioueurs, il
propose oussi des pocks d'odopiorion
permettoni de chonger son oncien ieu
LT en ieu Eurogomes pour un
moindre prix (environ 30 t le pock,
sout pour Lflle Bis Horn r's i Fief2
150 F ei Zcrgos qoi n'o pos de pock
cor i o êrê enlièrement reloil), !n ieLr
comp et volont dons es22O24AF.
Vous rrouverez donc dons vos boLr
ilqoes tief 2, Zorgos, Colonisotor,

Yom KjppLrr, Okinowo et Lirtle Big
Horn. Les boilet Croisodes vont être
rééditées sous de nouvelles boîies lin
seplembre. Quonl oux extensions
Drogon Noir ei Vikinss, elles soni
ofendles respeclivement en oclobre et
novembre Les oulres nouveoulés
seronl ensuite prévues pour le Sqlon
du iouet.de f&rier ovæ deux ieux ori-
ginoux lronçois et deux ieux (reho-
voillét: York Iown el Md[hô

Evqsion Gqmes
a Dons nolre dernier numéro nous
ovions onnoncé qu'Apprenti Sorcier
étoir un ieu de ploreou en soliioire. I

s'ogii en loit d'un ieu pour 2 d 6
ioueurs. Une version sur comporible
PC sero d;sponible plus tord.

Fll
nqmDerge
a Europeon Enlerloinment, u.e
sociéié de loisirs, est le premier sup
plémenl po!r les Divisions de
'omb,e. ll s'osiro d'un livrei de

poges occomPognê
d'un écron de ie!. Le lour sero en
boll qùe en seplembre

Hexogonol

. Ler voleurs de'Ihorbod. po!r

Jeux Descortes
a Les ioriies pour Jomes Bond 007
seronr le modu e Ocropussy (ociobre),

les nouveautés
Des wargames, des rôles, et des scoubidoubidous. ..

UEquip€ment ou service sêcrêi du lru
(Gome molier pock, ocbbre) et e leu
de ploreou Jomes Eond (novembre).
a En ce qui concerne Worhommea
Middleheim lo cite du loup blonc esi
prévue pour ocrobre, et un JD+ spé
ciol worhommer pour lo f;n de

a Jeu^ de ploreou enl n o'ec
llh-rminoti debut novembre et
Civilizolion pour o fin de cefte année
ou le dcbut de lo prochoine.
a Ênlin, l'Agendo du Joueur 1990
devroii déiô êlre en vente.

Oriflom
a Genertelo, e supplérnênt pour
RuneQLrest esl sorti (voit Têtes
d'Affiche).
a Excol;bur, e ieu de poteou oussi
{Têres d'afliche ou!si).
a Krystol, le ieu de ploteou, devroil
êhe mis en venre fin seplembre.

R.E.K.
a Celie nolvelle sociéte nous propose
Heroiko, un iêu d'hisroire ovec fig!
rines Une desffiption ossez détôilée

r ) <.)''
est donnée dons lo publiclre pqge 93
te prix, compie ienu de tôui le motê-
riel fourni. ne semb e oos exce*if
N'oubliez pos que do;rs les ourres
ieux, d!. mêmê type, vous n'ccherez

Shqddqm
. Le ieu de conquête de lo so oxie
por corespondonce Shoddom chon
ge d'odresse ei Jinstole ou I4 squore
Beoudelcire, 78760 Pontchorhoin.
1é:(ij34.89.85.12.

Siroz Productions
a Lo seconde édirion de Berlin Xvlll,
le ieu policier du f!|Ur devroir êhe en

Tronsecom
a Depuis le 3l iuiller 1989, TSR o
rompu son contror de licence et
d'imporlotion ovec Tronsecom Pour
hs ioueûs, ceci sisnifie que iant qùe
TSR n'o pos d'outre controt de licence
en Fronce, i] n'y ouro pos de iroduc
i on en tronçoÉ, êt lrès peu d'imporlo
ion de produits en onglois. A l'heure
ou nous meïons sous pressê, plusieurs
moisons d'édition sollicitent cetie
liceice. Espérons qu'il Jogiro plurôr
d'une moison qui soir ce q!'est le ieu
de rôle, p ulôt qu'une outre qui en loii
ne connoîl que les ioleh En tout éloi
oe couse, ne comprez donc Pos sur
LJne hoduclion de nouveou' produ,rs
ïSR ovonr dehur I990

Dgrnière lninuie tlronsecom nous signole que son controt ovec TSR o expié mois qu'il n'esi pos résilié. TSR prendro so
décision finole en ocTobre. Ce qui veut dire que d'ici lô les iroductions prévues, èomme lè Monuel des joueurs 2e
édilion, porqitront bien ô lo fin du mois.
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de ieu pos'eni un peu inopercus der
rière o lourdeur du s/nème.
a DrogonQuest, I'oncêrre de chez SPI
(1980)est rædiré pdr ISR, dons une
<nouvelle troisième édition,, so!5 lo
forme d'un livret à lo couveriure
souple. Quelqr:es rès es odditionnelles
et un sytème d'expérience roie!ni
devroient donner à ce grond clossique
du ier: de rôle une nolvelle ieunesse
A lesier dons vos c ubs préférés, mols
ottenlion, il semble qu'll n'en oir éré
imprimé qu'un nombre limiié d'erem
plone5 er qu'il n'esi distib!é que por
corespondonce. Pour les collection.
neuro seulemenr, donc
a Lo boîte City of GreyHowk en dis

Victory Gomes
. Le nouveou ieu shell shock n'est
rien d'oulre que I'odoplolion pour
deux ioueurs de lo série Ambush.
worgome en lolito re. Où e morke
ting s'orêlero-r.il?

West End Gomes
a A New Hope. Goloxy guide I n'et
pos un guide de lo soloxie de Sror
wors mois un recuei des liches de
perronnoges des héros du premier
Iilm de o série de lo Guerre des
Eloiles Le Sidr Wors componlon,
complémenh de règles esl ou$i poru.
Porr le moment les spèciolistes de lo
queslion le lrouve inintéressonr Si
vous désirez des oventures, trois nou
ve les sonr dispon bles: Otherspoce,
s(ov€nger hunl el Bottle for the
Golden Sirn.
a Storfighlêr Sottle Book, dons lo
série des compléments à lo somme
Stor Wo.s. Pilolez un X'Wing ou un

TIE Inlerceptor dons une botoille spo
iiol€. Ce n'esi que l'oncien système de
Novo Gomes Ace ot Acet re'nis ou

goùr du tou, û"c. de .ouve cs
i lustoriôns. Tel emenr compotible ov€c
Ace ol Ace5 que l'on pêut lenier le
combol enrre un vieux coucou de lo
WWlei !n X Wing..

3615
CASUS

NOUvecrulés

a Le n' 129 contienr de rrès nom
breux orlicles hisrorique! encore plu'
possionnonts qu'ô l'occout!mée {si!
sil) et un perit ieù en encorr sur le 2e

iour de l_o bctoille de Gelysb'r,s:

lhe Worgomer
a Le volume 2 numéro 12 coniient de
nombreures pré5entoiions de ieux,
oinsi que des conseilt slrolegiques pur
Tokyo Expres er des modi{icorion'
po!f the Gr€ot Polrlolic Wor

TSR
a Le Monslroos Compendiuln volume
one esl porLr. ll ! ogir d'!n gros c os.
seur contenonr des liches de monslrês

Chocun to t ùne ou deux poges, ce
qui posero peul-êhe des problèmes
de rongement futurs o'ec les exren-
sions mois le prod!ir e!1 dons
l'ensemble osez réussi. Ce qui ne vo
posr lei illustrolions lont toules du
même oulêur pour gorder une
ombionce. celo donne de bons résul.
iots quond iL innove er c'esr dêplo.
roble quond il recopie le5 onciens
dessins du Monsler Monuol. Une
ereur o o!ssi foit possé ô l'os le vom.
pire oriento . Ce qui esr bien: d€ no!
velles corocléristiques opporoissent
comme Cycle d'octivilé (ioùr, nuirl,
Régime olimenloire, Orgonisotion
{iribu, solitoire, monorchie, erc. ),
Morol (un score de 2 È 20 o ne pos
dépo,'e ur 2dl0l. Er les descr p.
lions comprennent des noles écolo
giques. Peu de chongements dons les
monstres, o port es drogons q!l
deviennenl enfin dongereux, le Mind
tloyer qui o perdu ses psioniques, er
le Beholder qr:i o perdu le nom de son
créoteur Gory Gygor
a Le Dungeon mdrièr screen 2e édi.
tion esl une escroquerie. fillusholion
est chouerle mois elle ne recouvre
qu'un volel sur les troir. Trois voleh
d'oilleurs insuffisonts puisque les
tobles de combot ô moins nues sonl
du côté des ioueurs (pour quoi fai.e
gronds dieuxl er pire €ncore, I

monque le pourronl simple, petit, er
indispensoble robleo! d'oiustement
sur les t/pes d'ormures {ooro que e
lype de choque orme esl bien pre.isé,
luil. Du lrovoilde mouvois, omoteur
a $e Greol Khon Gome, ieu de plo.
leou dons les Royoumes Oubliés
{Forso|len Reô ms). Plus un ieu de
cories qu'un ieu de polêou, cetle nou-
veoulé erl lJn peu lrop comphxe dont
ses meconrsmes pour en rcre un vrol
délosemenl. fhumour du grophisme
des corl€s, oinsi qle ceui des rèsle'

ÊFÈrrTtibune ffi
Derrière h pseudonyme de Cornélio se coche une Êrsonne
ouî o écit-pds mol de scénorios et d'oides de ieit de rôle
(dqns Cqsui Belli notommentl. Elh vous livre îci ion opînion
svr un des osFcls dv ieu. Lisez, éflé<hissez, et écdvei-nous.
Novs publieions doni h prochoin numéro les réponses les
plus ierlînentes. Les coniributions foiles sur le Àur Jeu de
hôle du 3615 Cqsus seront elles oussi prîses en .ompb.

I I y o sepl ons, 'enko, por hosord

I ou relo;s Descoaes d'une sronde
I y regnoù une

lortê ogitotion. Timide mois curieuse,

ie ietoi un coop d'æ;l ô lo dérobée
sur les olbums que des odolescenrs se

€ommentoienl, exlotiqles. Un de ces
cho.monts ieunes sêns linir por
remorquer moô monège. ll me
demondo, souriont <Tu connois don-

ionzédroson?,. Deux heures plus
tôrd, ie quitloi eflin ces possionnés.
Je serrois conk€ mo poilr;ne un op!$
cule ô couverrùre cortonne€. exholonr
ie ne son quel p'oduir d'imprimerie
qui devoil metlre des onnées ô dispo
roître. C'éloil le Ploye|s' Hondbook.
Je revis ropid€ment mes ielnes omi'
lls me mônirèrêôl .ômmênl (lirêr ùn
perso), me prêlérenl quelques dés
or:x formes bizores kY foudro fen
och'ier)t. ils occompognèrenl potiem-
ment mes Prêmrers pos/ qur me
conduisirenr dons les coves d'une
petile moison ên r!ines où nous
mîmes lo moin sur un lerrible secrel.
H€ureusemenl que ce premier
(Dunqeon Mosler) èicil l,olentuêux. ll
conno-issoil les rèqles ô fond. de sorte
que le lil de fhisione couloir comme
celui d'un romon bien e.rii. Si, ce soir
lô, i'ovôis dû ossisier ô cerroines de'
horeurs qr:e ie vis plus rard. ie me
rerois enfuie. reorellonl l'oroent
dépensé pour.-" 1i"." o rq-,"1,
d'oilleurs, ie ne comprenois rien.
Je suk_douéê pôur invenrer des his'
tones, toire vivre des personnoges, er
ce, en brodont, en improv;ronl, en
conslruisonl mes lrcmes por un trovoil

1ui, ro!r inconscient qu'il soil, n'en
oeme!re pos morns Inrense.
<(Alors, pensoi ie, er pôu.quoi ne
deviendroi ie pôs à mon tour
Dungeon Mosler?,. J'o nn on co i
lmprudemment que i'o lois foirê ioler
le mercredi suivonr, er me mis devont
une lêuille hlon€he. qui le resto ll
m'étoit impossible de rien préporer ô
I'ovonce. Or, une portie d'AD&D
(puisqu'il lour employer ce iorgon)
doii êlre longuement miioleê. Molgré
celo, le mercredi suivonl lur un iour
fos|e. 5i ie m'érois ;rémédiobl;enr
brouillée ryec les rèsles des lelx de
.o|ei te ne Pouvo,s Prus me Posser oe
les môîlrisel Lo conteuse dvoil envohi
lo rimide Cornélio. lcicommenço mon
incessonre trich€rie...
D'outres ieux opporurent. Anné€s
vinol. onnées kentê. science{iclion.. .

EôÏoir, ils exinoienidepuis forr lons-
iemps, mok leur dillusion lroncone
iovéroil lenle. J'o.hetois ceux qiri
m'insoiroient. Aorès ôvoir voouemenl
,egoàa l.' 

'aoLs, i'en dévo;ois teur
conrexre. seigneurl Combien de fois
romoor-te sur der unrvers creux, ou
l'on sembloil posrer son lempr ô se

boi.e, si on rêgordoil lê 
"olume 

des
synèmes de combol por ropporr ou
rete de l'ouwosel Qu'ô celo ne lien
ne, i'ovois mon Encyclopedioe
Unive6olis, mes livres sur lo mer er
l'oviolion, mes romons, me5 Allos, et
le5 solvenirc de centoines de lvres
que j'ovois dévorès odolescente:

romons d'ovenlure et de sciêncejic'
tion. Dès que me venoir une idee de
3cénorio, ie lisois ce donr i'ovois
beso;n dons les iours précédont lo
porrie. auond i'ovois le courose de
prendre des notes, elles noircissoient
péniblemenr une poge. Quelquefok,
ie prépo.ois un Arlos pour oider mes

ioueurs. Co.hée detrière le porovent
du ieu que noù, élions cenrés prôli
quer, ie perpélro;, souvent mon
imposture. Certes, un lir d Doredevils
implique l'urililorion d'un dé à 'insl{oces. lJoppel de Cùulh! nécessite
principolemenr deux dés à dix foces.
Mois celo, les ioueurs s'en chor
geoient. Moi ie prênois de5 oirt mys-
réneur quo.d ie reslois Iopp.oche
d'u. temple perdu dons lo torét de
Bornéo, une enquête dons lo Rome
loscisiê ou un cômboi sons merci
contre les créotures du Choos.
Pui3, mê.îe le' dés de mes ioueurs se
mi.ent à m'insupporter Je vous donne
un exemple simpl_e: Bole Bordyke
conduil comme un tou pour roltroper
les rovisseurs de so chare cloro.
Sêlon l'inlrigle, Jil rêussir ou til rote
ses iers de dés, mon scénorio continue
ou il est fichu. l'eus olors connoisson
ce d'une déciororion de Mr Gory
Gygax: <Lû dé, nê sanr là qu'à titre
indicot;f. En toit le Dunseon Moster
décide de ce qui ce posse...>. Oui
monsieur B.ovo monsieur
Mois si les dés d'un ioueu, indiquênr
une réussite partoite, ei que vous
ovez le culot de lui dire que son
oclion dhoue, vous le frusrrez. Or ùn
môftre de ieu est là pour donner du
ploisir el des êmotions à 

'es 
lo!eu6,

pot pôur les trunrer. J'onnonçois
o|or5 o mes equrpes q're te roôcerors
dôrénûvonl l,our les dés. De(ière mon
porovenl, ie devins loule'puisront€, et
décidois du déroulemeni des porries,
de lo réusite or de l'échec de telle ou
relle oction Cependont, ce reiet des
règlês n'étoil pos !n reier d€ toule
règle: ie mointins une logique er une
continuité figoureuses dons mo loçon
d'ogir Tous mes ioueurs renèrenl.
Lo suile toqiqre de cer ilinê.oire héré-
riqu€ {ur l'obondon des systèmes du
commerce D'obord, les ieux sont de
plus en plus chers, et ie préfêre oche-
ter les romons qli les inspireni plutôt
qu'une boile en corron rulilonle ren-
fermonl des I'qer5 louffus ov sqùeler'
tiques Je ré{lechrs o une inrrigu€
celo {oit, ie donne ô mes ioueur le
conlexle de lo porrie (sciencê-fiction,
onnées kenie, etc.l et leur demonde
de se préporer un personnogê: qui
ed'il? Ouel mélier toit-il? Et-ilconnu?
Soir-il se boftre? lls créenl ce qui leur
foii ploisir, ô moi d'intesrer lêlrs per

sonnoses comme ils sonl. Si ie dois
ti.êr un dé, i'uril;se Io Choae
Angoumoise. Tod celo fonctionne lorl
bien. Nous proliquêrons encore long-
iemps ce po5se-iemps merveilleux
qu'esr le Jeu de Rôle. le vou3 3ouhoile
lo mame chose. du fond du cceur

Cornélia



tf; c"irr" o'npargne Ecureuil de Nancy



t4

Nos chers confrères
Encore et
encore!...
A vou5 tous créoiêurs de fonzines,
ioueurs possionnés: te hophee de lo
Société d'Encourosement dês
Fonzines (5.E.F.1 cuvée 89 o éré une
expérience kès réussie, outonl por le
nombre de po.ticiponh que por leur
quôliré ll 

'ero 
wo;sembloblemenl

réediié en 90, olors, conrinsez ô en
fone, de plus en mieux er de mieux en
plus. Personnellemenr, ie pense que
plus le choix se,o difficile. plus c;to
prouvero, contrajrement ô ce que
d'ûucuns écrivenl por oillêur!, que le
Jeu lde rôle. de strotégie, de dipiomo-
rie er i'en posre. .l est loin de dépérir

Celo dil, possons ou chopiire <A]e, lo
goftelr. Honte ô moi er que le crond
Glouslou me rototine. tors des
séonces d évoluotiôn des zines, l'un
d'enhe eux ô slirsé donr un trou noir
lderrière le rodjoteur du bureoul er o
disporu corps ei ôme... Cue l'ouber-
qisle dê lo toverne du drooon
moboul veuilh bien occepter roires
mes Plus Plotes excuses pour celo,
d'ouioni plus que son zine ouroit dû
êlre, non pos priné, mois du moins
nominé. En voici donc les coroctéris-
tiques, ôve€ les conventions hobi,
ruelles {l l:

- A lo toverne du drogon moboul n.
3, 7 F, 42 p., nrésulier. Elecric Fluid:
Johonn Demoustier - 19, tue E. Zolo -
4751 0 Fouloyronnes. Infos/ Inrerview/
Scn. Jomes Bond, Sror wors, AdC, Cnz
Hovoc/ G/ JdR et wq
ll me {our sqnoler o,:ssi que Eledric
Fluid, l'edibur de ce zine, esr *r le
point de se loncer dons Ied;tion et lo
d;ffusion de ieux, o'ec $, le feu un
JdR nommé Hybnds. A suivre...

Nouyeou en ville,
éIronger?
Deplis lo porution dês résulrors du
hophée s.E.F., sn certoin nombre de
fonzines ont vu le iouc certoins en
sônl même déiô ou numêro 2 ou plus
loin. Ce sont c€ux de lo liste qui suit,
touioufs ovec les même! conventions
et por ordre olphobetique, poor ne

- le choudron n'0, l0 F, 24 p. (en
toit, à podn du n' l, 20 F et 60 p.l,
petil formol, bimestriel Vinceni
Achord éo, ollee de l'Yonne - 21000
Diion. Infos,/ nouveou JdR er Scn./
Scn. Ro,z Humour/ G/ JdR.

- D6 n' 2, 65 FB, 16 p., A4, bimes-
triel. Luc Jonssenswillen - 65, rue du
Zèn;rh . 1030 Bruxelles (Beloique).
lnfor,r Aides de ieu/ scn. Ave
Tenebroe/ G/ JdR etWq.

- De Gob lll r,' 2, 12-r,20 p., t^A,

iffegulier. M. Hklimonn - I l, ovenue
de lo Redoure - 92600 asniàres
Interviev Ajdês de ieul scn. RdD,r
G/ JdR.

- nAG n' 0, 4 I 12 p., bimestriel.
Fullro Protect - 30, rue Vicror Hlqo -

I l0O0 Corcossonne. Infos,z S/ L. 
-

- JEDIS n' l, 5 I 8 p., A4, trines-
rriel. Pierre Déléose - 8, rue Rooul
Follereou 42600 MonÈrkon. Infos,/
Aides de ieu,u S,u StorWors.

- Lcndoro n" 1, 10 F, 16 p., AA,
irrégulier. Jeon-Lsc Auvjn - I l, rue
Nimègue, oppt 36 . 86000 Poitiers.
Infos,t G/ JdR.

- Rogue n' 1, l0 F, 30 p., A4, irré,
sulier Julien de Morchi Bulfer de lo

sore 47000 Asen. Infos/ Aides de

ieul Scn. Sr,or wo6/ Nouveou JdR/
G/ JdR.

- l€ nipfe .ercfe n" 4, 1O t, 12 p.,
44, iffégulier. Associotion (Ler tfoi,
cefclee - 2, impôs'e des Comélios -

06150 Connes-to Bocco. Infos/
Nouvelles des cluhs/ G/ JdR.

Les suites et [es

Procno,ns numeros
Nomb.e de ceux doni nous oviôns
porlé lôrs de l'oflribution du rophêe
s.E.F. 89 ônt continué leur petit bon-
homme de chemin, et c'est lrès bi€n
€omme celo. Souf indicotion controi'
re, res odresses et coléoôries sont
celles donnees dons CB 5t:

- AuEl 3 Aoile' n.4, l0 h 40 p.,
44, toutes les six semoines. Dossier
(speciol violence>,/ Infos,/ JdR et JdP

- 8€ff ioh (Esp€e c.uisD n. 2, 15 F,

78 p., pelir formot, krégulier Aides
de ieu/ Scn. JRTM, AdC, Poronoio.
Supplémenr ou n' 2, 5 t, 44 p., petil
tôrmol. composne AD&D.

- te bulletin de lo guilde n' 15.16
{numéro double), 1a t,32 p , A,a,
bimesrriêI. Infos/ Aides de ieul scn.
Sior Wd6

- L€, cohieri ludiq'res n' r', 6 t 12
p., Aa, irresulier Inrei'iêw/ Info'.

- Le cosque songlont, titre plogié n.
6,20 F,24 p., A4, ioutes les six
semoines. Infos/ Aides de iesl
Nouveou JdR,r Tendonce de plvs en
plus nette vers lo colégorie H, zinês

- Coup, crilique' n" 3, l0 I 40 p.,
Aa, bimesrriel. Infos/ Aides de ieu/
Scn. Howkmoon, RA, WHJRF(2).

- ENIZ n' 8, 11 F, lr' p., petit for
mot,;régulier Aides de ieul Scn.
OA, Bottletech/ JdR et Wo.

- Lo feuille d'oventure ni 3, I O F, 44
p.,44, mensuel. Infos/ Scn. Crv
Hovoc, Boston/ Nouvelles rèsles7

comprls leur versron

- Golocli. news n' 6, 24 F/5 numé-
ros, I p., A4, bimeshiel. Aides de ieu

- Lo gozete du iroll bossu n" 8,
srotuil, 42 p , pelil formot. bimeskiel.
Infos/ Aides de ieu.

- Moch die spuhl! n' 57, 60 F8, 56
p., A4, bimesiriel. Infos/ Nouveoux
ieux/ comptes rendus de porties.

- Méfuzine n' 7, l5f,42p.,AA,tti.
meslriel. Infos/ Scn. Mediévol fonros
tique de plus de 30 p.

Nolgio n' 3, 10 [ 32 p., petit lor

mot. mensuel Aides de ieul Scn.
Mégo ll, Médièvol fonbt;que.

- Pfeine f.une n" 6, 10 F, I p., A4,
mensuel. Infos/ Aides de ieu.

- Kunes moerques n" J, Ju r/on,
12 p., 4,4, 5 numéros/on. Aides de
ieul scn. Poronoio, Avonl
Chodemogne.

- Du song d'lo sueur n' 3, grotuit, 8
p.,44, irrégulier. Morc Spielte - Le

Jomouty Eoyoc - 24150 Lolinde.

- Scène ô Rio n' 4, 8F, 30 p., pelit
Iormot, irréguljer. Aides de ieu/
Nouveou ieul JdR et w9 por corres-

- Le sorcier des obîmes n' 5, 12 I
34 p., A4, quodrjmestriel. Aides de

ieul Nouveou leul Scn. AD&D,
wHJRF(2)/ JdR etldP

- Triumvirot n" r'l, 120 F/on,36 p.,
petit fôrmof, mensuel. lnfos/ Aides de

ieu/ compres rendus de porties/

- Vopoliec n' I05, 106 ei I07, I00
F/on, 44 p., pelil formol, I0 numé'
roslon. Infos/ comptes rendus de

Voilè, c'est loul pour ouiourd'hui, ô
plus brd, dons un outre rêve...

ll Roppel des conventions pour les

Nom du zine el dernier numéro
connu, prix, nombre de poses, for-
mol, périodicilé. Adresse. Contenu /
coresorie / rype de ieu.
Lo colegorje pêul êhe, suivont nolre
clossilicotion, un G (Générolistel, un S
(spéciohle) ou un H (zine d'Hr:meur
er d'Opin,ônl Le' b,pe de ieux sônr
idR ljeux de Rôlel, ws (wo,somet,
ldP Ueux de Ploteou) ou JdD Ueux de
Diplomolie). A ceux-ci, vient Joiourer
un L, pour (Ludotiqle, Enfin, Scn.

'isnifie 
bien évidenneni scénorio.

2)ou WHFRP, in englilh

- [e sonctuoire des vol€ons n' 6,
grôtuit, 20 p., A4, rrime'triel. Aides
de ieul Scn. JRTM.

A*à

Ândré Foussat

Les coordonnées
de tous les

fonzines

3615
CASUS

Rubrique CLU+

coNcotrRs
A(!0 cASUS BELLr

GAGNEZ

2 BIOGRAPHIES DE LOVECRAIT

B RECUEILS HARRY DICKSON

IO BADGES CASUS BEI.LI

Pour ceh, repondez oux lroir ques onl luiyontes 5ur oo oier tbre el odressez
vos Éponset à Cosus Belli - Côncoun NêO, 5 rue de loîovne.75008 Poris.
Dole linite d'envoi: le I5 octobre 1989. En cos d'&olite. ]a personnes ovonl
lrouvé /er !6na65 79p6115", rerc dâporlogées potle so .

Question l:
Toutes les couverlures NéO-Fontostique sonl loites por le même
illushoteur, qui o éoliÉ une couveriuie pour Cosus Belli. Quel est
son nom et le numéro du Cosus Belli?

Question 2:
lovecroft ovoit un nom pour _désigner.les histoires qui foisoient
portie du mythe de Cthulhu. QueJ-est il? {vous lrouvdrez ce nom
dons un dei sommoires de Cosus Bellil.

Question 3:
Compléfez lo phrose suivonle:
Horry Dicksori est le S...... H...... A......

q4J
\7&-.



Lettres
Choisies

Le Borbare êtont porti répondre ou courrier svr le
36 | 5 CASUS, Joe prenont un peu de repos et
Annobello superviiont lo cortôsrophie èle
Goferfinker. ircus loisserons dinc cette fois-ci nos
Iecleurs s'olhonler, sous mon arbitroge.
Thatyon Ie Moiner

Benort Mouttoud N(rrh'!
Je lis ton noaozinê dellis le nunero
33 et ie penie qu ilesiçniol du <ôte
JdR lcritiquet, conseils, pralessions,
tièns ça Eit lonstelr,ps...?l) èt du .ôtê
<sur un ploteou, nois pat contre le

coin worsone ne senble trôp fode
pour un novice rôliste qui voudtail
s'y initièr.
De plus ie pense que queques modi'
ficotions, quelques trcvoux sont à
tuire ou coin scénar: ils ant de
bonnes idées nois pas ossez
détoi4ée'. Bon, iê te eois dêià runi'
ner <Grr, encore un 1ui n'oine pos

rr,on encort,. Mois, cool, ie te propo'
se mon ântidote: tes encotts fônt 1é
pogès en moyenne. Au lieu de.neïre
quatre scénorios de 4 pages chacun,
tu devrois, povr choque nunêro de
CB, oryoniser un
thène præis et le téconpenser en le
publiont rur é-8 pogès au noins,
puis le rcste des poges sercient sv Ie

nêne nadèlê qu'auporovont, rouf
lo dehière page où là, tu indique-
rch ]e prochoin suiet.du concouÉ el
en conplétant por des <instantonés
de C8,. Voilà c'est sinple.

\r ir.;, . .: r.r,, lLl.'rrrr.iirÙ

Eh oui, je suis abonnê depuis le n'
13, Ie lis depuk le n" I et ben, na
toi, ie n'y trouve plus vloinent ce
que iè souhaite. [...] Je su;s plus un

ioveur de rôte qu'un woryoneur
n'ais ie trouve votre rubtique worgo
ne - et .uttout depuis l'orivêe de
Laurênt Henningèr - bien supetieu-
re q"olitotivemat à celle sur les JdR.

[.. ] En cloir lo rubrtque JdR southe

- à non oeis - de deux pro'

Un nanque de cohérence: Tous les
deux nois, Pon! Trois ieux survotês
<Critique, Aide., Scénorios> er

"louff, 
à déeoge,. Conprenez bien

que cê n'est pas une critigve grctuite
nais ço roppelle les ieux sons <suivi

édiEurù conne on dit. Un sinple
caup d'eil sur les deûierc numercr
Muhinondes Crberylnk, AD&D2,

top'e.tet. tJutPs, whog 5hrog.
Hulenenh, Dorksword, AkonoL etc.

Un coup d'æil sur les nunêros possés:

RuneQuest: opporu ou n" 12, o lait
l'obiet de six ou sept articles de fond
pat Messiêuts Lorallo et Gerloud
entte outtes Spoce Opero: des
oricles de lond sur h nonde à cr.cr
(n' 14 et l5). Les doxiers du style:
lnitiotion ln" 32), les ieux de super
l'têros ln" 251, les JdR des étoiles ln"
a4, les ieux Reoson, les ièux donl
vous êtès la proiè etc. Tout ça, c'esl
excellent! Excellent! Alors que les cri
tiques cotologue des trois derniers
rtunéras, c' est lossant.

[...] ceci dit quond ie vois lo quolitê
de lo rubrique de Lourenr Henninqer,
ies oarcles de lond dê H. Hott, J. L
Drcyfus, ). J. Petit et Jean Ricord
(pour AnnouÉ. 11 ne veut plus en
fone?), ie srincê dës dênts devont lo
tendonce <revue de prexe> de lo

[...] Les scénarios: Aht lès scênoios.
)e n'iroi pds par quate che']'ins. s

sont iniouables tek quels, prennenl
rop de phce, 

'ont 
trcp detoillêl., bref

sont à rcnoniêr touiout. à non
htnble dûs dè MJ et loueur Lo tone
génêrole est pourtont tauvent très
bonne. Tenêz por exe,nple, vos ûini-
ifttontones ne tont souvènt un supel
uose. Abrs, je 

"ou,prapose de don
ner vos scenonos oe @ rcçon suvan|e

t:idéie de bose lcf. |r,ini-instontonés).

- Un ou deux persannages centroux
lles troits sénêroux, de focon à .e
oue ncs M choisissent les PNJ de
Èurc composne pour les utiliser).

Let plons et les descriptioft sont sou-
vent inutiles souf en .os d exceptions

[...] Des qvestions pour hnn sur CB.
Pouryuoi Tu i Frutti, les Gens qui lônt
le jeu et lribune lentre autrcs
rubriques) ont-e es diqoru?

Cher Benoil et Sylvoin,
Nous prênons en compte vos sugges'
lions pour les scênorios, comme celles
de icus les lecieurs qui ont répondu à
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notre sôndoge. Comprenez bien que
celx cr soni ô pour ploire ou moxi-
murn cl entre voLis, tout en conlentont
les lons de rel ou rel ieu. Toùi ce o
i'esi pos tocile à réoliser. MoÈ depuis

possés d 108
poges/ | y o en moyenôe crnq sceno
rlos por n!méro, ou lieu de deux
ouporovont (et un seul dons les remps
héro_ ques que ce.toins regretienl

En ce qui concerne o ,,reuue de pres
se,, des ieux, tu os pleinement roison
aue e chonce nous ovions de pouvoir
posser plusieurs orticles sur le même

ieu en le décrivonr en déioil. to pro,
dr.icrion éioir enie, personne ne ioloii
à outre chose qu'ô AD&D olors Sois
sûr que 5'il ne sortoii plus qu'un seu

ieu intéressonl tous es hlit mois, nous
le détoillerions oussi b;en Tiens: si
nous prenons ro iste dons l'ordre,
ovec se! emenl quolre orricies su.
MultiMondes, cyberpunk er AD&D2,
le plonning pour porer de Top Secret
et GURPS ouroit été à lo mi 1990,
polr Hurement et Aihonor de débui
1991. De plus, iu peux moinienoni
ovoir dons le même Cosus Seli û.e
crilique, une oide de ieLr et un scéio
rio. Ce qui ovonl ie prenoit six mois,
re coûiois lrois lois plus cher, ei pour ô
peine plus de rexie Celo dii, ienre,
gisire to demonde et ie .opporterois
tidèlemeni les propos ors de lo pro
choine réuniof de rédoction, dont ie
suis e scripre ofliciel Un dernier mors:
cerloines rubriques vont revenir,
d'oulres disprroître comme dons ioui
iournolqLJivii so vie

Tothyon l'ottentif

CheB )oe et Annabello,
te rcus écrk pour vous dne d'obord
que suis indisné pot la réoction d'un
de vas lecteurs à |'aùicle sur The
Koreon War (CB5l ). En effet cet
onicle polait de ce qui dait êtrc
Iesseùtiei dans un wargone, c'est à
dtre lo stratégie, .ontrcirement à
celui sur lhe Pacific Wor qui n'êtoil
qù'une ouve.ture détaillêe de boîte
assottie de canmenloircs opplicobles
à n'impone quel ieu Savair qu'un
je! .antient 2340 pions et que les
scénorias sont lonqs à iouer relève
de lo tête d'officl;e ou de 1o fxhe
lechniqùe, pos de Ionicle. J'oiensui
te à noùveou bandi ou plofond
totsque i'oi lu dons l'orticle sur
Auerstoedt t 80, lo phrose de Didier
Rouy expliguonr I'obsence des chefs
do-hs son ieu! Je me sauvenois en
effet q! il etôit ecrit poqes 37 et 38
de I hsto.ique fourni ovec lê Fù o
propos de la nart de Btuns\|i.k: <Le
vrai chef est perdu et ce sero dromo
t;que pour les Prusiens 9!i vont ogi
dès lore sons oucune dnectian géné.
rc|e.,. Est-ce là vroiment <ninine,?
Je me pernets de ne pos le crone

Avont toutes choses, ie tiens à vaus
téticitet paur Att 104. Enfin un ieù
aisinot et simple. Alotr, quond ie lis
ce que vous avez en éserve, n'hési

Je vok que vaus ollez sortn un JdR à
ta nt .octobrc, soit. Mok paurquoi
vaus barnez vous.à loie systénoti,
qùement Paur ùn hors série un ieu de
.ô1e. )eux et Strctégie (que Dieu est
san amel, qui est lui oussi lêtoit)
publié por Excelsior Pùblicotians
lcomne Casus BeIi) avait c|éià sorti

oupo.ovont Mego et Mego 2. Un
vrotment nece550te,

olots qu'un worgone sera;t peut.êtrc
plus orisinol? Mais ço, c'es! le war
goneur quipo e... Cæ; m'omène à
no trci s iqne interrogoti on.
Cosus Belli ouroit elle dé.iàée
d'obondonner les worsoneurs dans
le désea nédiatique? 1l n'y a pos

tubriqùe <Aide de
jeu> pour ASL. Po!tquoi boudez.
vous ce ieu (superbe)? Mois po!. être
encore plùs aénérol, paurqùoi Cosus
Belli est elle occupée à 70% por e!
pour les ôlistes? vas o;des dê ieu
lAù), lorequ'tl y en o, sant poiois

fès intéressontes, nak, ct. ;l y o
togtquenenl un mot, qut n oppor
tent pos au peu de chases.. uliles. Il
n'y o qu'à lo;re le poroll;le entre
l'orticle de Jéône Discours ln, 5A)
sut lo compoane de Vietnom el
I'orticle de Eruio Buroud tn' 5t ) sur
Koreon Wor (Bruna Butoud 1ui esl
d'oilleùts fouèur de forti.le
Vietnan - précédant celti de )
Discaurs). Si le prem;er lJ. D) oppor
te un grond intérêt pov une pattie,
le deuxiène, lui, ne sert à rien. En
effet, si les infornorions et conseik
que i'oppellerois <nilitoies> sont
d'une sronde utilité, les questians
pal;tiques sont inutilês. lntêressontes
.ertes, nois inutiles On ne peul
simuler ovec des pians e! des cottes
des problames d'àrdre potirque Un
worganeur ne peut s'occuper que de
choses plus ptogmotiques. Bien sû.
ùne guene se sogne auiôutd'hui
beoucoup plus sur le tero;n palitique
que niliroire (exemple de lo gueffe
d'Alsérie). C'est paur celo que tonl
que les onicles n'oboderont pos les
quesiiofls d'ordre poliiique, 1es infor
mottons paur.ont être exploitées.
Cette opinian peut paroîlre siûpliste.
Mats ie pense que si ies sueffes se
gognent oùssi politiquenent, les
bototlles, elhs ne 

'e 
gosnent que

mttttotêmenl tt n esl ce pas .e qui
tntércsse le worgonelt? A sovoir les
holoiqes? Bien sûr, ce prablème n esl
pos nouveou, el n'est cettoinenenl
pos terminê D'o; eurs, il seroit inté
ressont que notre rcvue prêlerêe
ouve une sorte de rubr;quê <débot,,
ott tous les lecteurs pourrcient échon
get teu. point de vue sur des suiets
précis, propôsés pot lo rédoction.
Mois ce n'est qu'une suggestion..
qui i'espèrc sero reénue, et ie pense
ne pos êtrc le seul de cet ovis. Mois

Chers Jeon Philippe et Polrick,
Comme vous pouvez le constoteç es
ovis ôrvergenr sur nos ortces worgo
me. Pour répondre à lo 2e letre: ceo
toir bientôi un on qLre nous pensons
loire un wo.qome (Cosus Belli,. mois
celo ne sem6le pos or:ssi e'ident que
celo ô nos spéciolisrer ei ils ponchent
encore dessus lo ors peut êlre dons un
on ou deux, espérons) Si le5 rôlistes
n'occupeni que 70% du iournol et no']
pos ies 95% que devroienl leur ossu-
rer es dillérences de populoiion ei de
venies de ieu, €'esi porce que Cosls
Belli o toùiours voulu promouvoir et
souienir ce type de ieux de simulation.
Nous nous ensogeons donc formele-
menr è ne pos diminuer lê nombre de
poges oe worgomes

Tholyon le noiinicien

Lecteur ossidu depuis le n' 33 lbien
que ie vous connois depuis le n. 19).

i'oi PU constoter vos nombreux pro
grès Auiaurd'hùi, ou n' 52,lo revùe
ett prcsque parfoite Prcsque El
conne les nourclles rubriques el
oul.es onéliorotians ônt sôuvent êté
un aboutissenent oux propositions
de lecteurs, ie krois donc les
remarques suivonles:
Je propose lo îéation d'une petite
tubtique d'aide our ioueùs, enlin
plutôt oux ttJ. De nanbrcur ieux onl
des points de ègies confus. L'esuipe
de Cosus o plus de moyens de
cantoclet les auleuts pour savoir ce
qu'ik ont voùlus dîe por .ehe phrcse
abscure sur l'utilitotion de tel ou tel

'ort 
que rcs lecteurc lqui d'oi eùrs

n'ant pos tot iours env;e de se donner

Une outrc petite rubriTe sur lo
nustque serot ausst to btenvenue.
De nonbreuses chonsons feroient
focilenent lo bose d'un scénorio
lnôtomment ce(tains groupes de
hord rcck). Et puis to nusique
d' oc.ompagneme nt, d' o nbio nce
Mois qùel 

^/l 
cannaît cette cÊuvrc de

musique doss;que qui canviendrcil
portoitement à une situotian dannée?
lous ca dêloils serant h pos de plus

Solutotions rôlesques et lansue vie à

ll est iusiement prévu de fone !n orticle
sur l'uiilisolion de o mLrsique dons es
JdR. Quont oux poinh de règles, si tu
eshmes que celo ne voùi pos lo peine
pour ioi d-" rechercher des explico
tions, quel iniérêi y ourions nous, cor il
nous loudroit ou rnoins emboucher une
personne ô plein iemps. De p !s, ie ie
signo\e qle nômbre d'oùtèùrs nè
sovenr plLrs 

'rop 
pourquo rls onr mis

tell-" o! relle resle Je re conseile plulôr
d'oler sur nolre serYelr 3615 CASUS
et de demonder leur ovis oux ourres

ioueurs. ll vour mieux une rèsle qui
ploiæ ô ious qu'une réponle qui ne re

Thoyon le comptoble

Tou! d'obod .onme le disoit un lec-
teur il y a quelques no;s, i'oiûetais
votr ptus de poslets que de wor
somes /i/s se ressenbient roul en

Poges centrcles (.or des pastere,
quand it y en o, ne sont pas nol du

Ensuite, ie sois que vate rerue n'en
consoctée qu'ou^ ieux de simulotian,
ûois i'oimercis, d'une port, que vôùs
portiez beoucoup plur de ieux sur
ptoteau ou de .ônreik de ieux .le
ôle et d'autre pott, que vous éten
diez lo pattie micro ou dètrinen! de
Bôtisses et Attilices, por exemple
A propos, ie viens d'ocquérir
Donions & Dnsore lvous conpren.
drez que i'oi été décaurcsé por lo
canplexité d'Enpie Coloclique que

i,'ovak. avant) et io;nqo;s sovon si
tes scenonos que vôus pubhez paur
AD&D sont volobles paur D&D?

Cher Lo',t,
Dons les numéros fururs nous occorde.
rons plus de ploce oux ieux de po-
reou du momeni q!'ils resient dons
notre univers. Ouont ô o rubrique
micro informorique eile ne g.oss'ro
pos lel mème e le pourroit porloi!
posser sur une seule pogej tes scéno
r;os AD&D qLJe nous publio.! soni en
générol odoprobe' o'ec peu d'effoa
en D&D Pour connoître les diffé

rences enke ces deux leux, reporte ioi
à nolre numéro 41

Totyon l'orchivisre

Ki et: un ieu cantestê
Je ris de voir f inconpotibilité des
propos de nos canfrères de Cosus,
Grool, CAM et Drason. En et'let,
dons CB 48, an Éogitsoit cont.e les

iournolistes et outres qùi foisoient du
ldR un ieù enaendrcnt hoine et viô
lence, et même rocisme...
Aælqoes nais plus tod sa o;t en
lronçois Killer, édité por Jeur
Descones (qui ie crcis est en étraite
colloborotian ove. Ex.elsiôr: nômp
adrcsse, nêne dnecteur finoncier )
Ot Killer est un ie! violent et qùi
pouîoit détauner l'esprit de cenoins
(]e bùt étoht de tuer qùeiqu'ùn, des
esp.its lrosiles il en ex;ste -paurcient s'y preùdre or ieu et tue.
vrai nen! quelqu' un), d' outont plu s
que dore lo rubrique des otma, on
nous faurnit une liste d'otnês lrap
dongercusa (clo*e D) paur êtrc uti
lisées dans le jeu, olin de soi disanl
évitet que les ioueuÆ ne {en setvent;
mots on naùs p.end pour des cons
ou on veut détoutnet has esp.its? Aui
iroit ietet un vroi serpent Venineux
dons le lir de sa victine? Qti itôil
mettre une vrcie bambe dons le
.ofhe de lo voiture de son assasin?
Alors, cette liste d'omes de .losse D
est-eïe Vrcinent foite pour éviter que
l'on utilise ces ornes, au est-ce poul
infiltrer des idées mo/soines ei

Et celo, Cosus et d'out.es, qui oprès
ovoi démenti que le .ldR incitoit à la
viôlèn.è ovoil fd;i une trà bonne cr;
tioue de Killer loinsi aue de whao
sirôs d'ailhtr, quto"". ,"u' é
répondre.?. Pouvez. v ou s expl i quer
pourquôt vos chtantqueù.s -en por.
ticulie. pour les wargames - <met-
tent> taùiouts plus de laveùr oDx
USA (qut du point de vùe ideolosie
ne sant pos vroinent tnlé,€ssonr ô
soivrc: prastitutian, drcgue neutttes,
etc.) plutôt,qu'à /'UR55? Oui est
ÔeoucouP Ptùs huûohnotre

Killer esr une lroduciion de règ e omé.
ricoine Dons une règle fronçoise on
dti en .rénéro : oicez les dés Dons
!ne règle oméricoi.e. o même phrose
ouroit étér servez vous des das pour
oblenir le résko| d! ien, vols powu
dusrr ufl ser vos prôpres des bren que
ceux de io bôîie sô n-"r .ônreillés I

four foire roû e, les dés sur lo roble, i

ett inbrdit de les poser dirrectemeni,
ou de rricher, ou d onnoncer un ouir€
résuilot que celui indiqué sur es dés.
Kiler n'esi pos plus donsereux ei ou
moins ouioni omlsonl q!e iouer ouN
gendormes er
cow bys el olrx indiens. Ne ie lois pos
p us bêie qùe ru n'es José

thotyon e morolÀqieur

' La Éddclion cléplorc I inhusion
cle Thdlyon dons celte rubique
el ptie ses lecleuÆ cle I excuseL
Ce cleplotdble perconnoge esl
toujourc en ttoin de pinoiller sur
I'ulilisolion d'une Àgle ou lo
voleut cle mouvemenl cles pions
de wdtqomes. ll s esl inlilhé on
ne sail commenl dons les Lelltes
Choisies. Celo ne se rcprcduito
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Les convenlions se suivenl et ne se res-
semblenl pds. Je voùs ovois l'on der'
nier rehté lo GenCon (couplée ovec
Origins, fSR orgonisont les deux), à
I'oise dans son holl style porte de
Versoilles, Celle onnée, Origins rehou-
voil ton oulonomie. el se dércuhh à
Los Angeles, plus pré<isément dons le
Hilton de I'aéroport. Plus de arond
holl, les ioueuri et hs snnds1aient
disséminés dons des solles de éceo-
lions ou des goleries lobyrinthiques, A
lel poinl qu'un stond n'étcit pos tou-
jours à l'endroît où vous I'oviez laissé
ùne heure ouporovdnl,.. )'oi tout de
même réussî à rencon|i,er bs gens que
ie aherchdis, el surfout, à ressorlir du
lobyrinthe,

,a omme le sovent dérô ceux qui
( lis€nt les èdiros, le ro,t fropponrv de cet éle esr I'orrrvee du
Cyberpunk. nvec le ieu dê rôle
Cyberpunk d'une port, mois oussi ovec
le prôchoin ieu à poroître chez FASA:
Shodowun.
Cyberpunk est pr:bliè por Tolsorion
Games, pet editeu litué près du élèbrc
compus dê |'U.C.L.A. Hosord? En tôur
cos, petil édileur deviendro peut,être

srcnd o55ez vite. ll suffft pour y croire de
von un sourke iolffcher sur leurs visoqes
quond on leur demonde <Co morùe

Deux grcnds holl obtitoient 1o plupan
des tobles de toùnoi et de dênons
trctions Au fand, sur le nur. une oor
i-- d'Eun.pa Molgé le nonde, tes
décorchaûs en bais el lo noquette
consetvaient une olnasphèrc rclotiw-

bien, vohe ieu, là?,. (On réimprime,.
(Ah?'. Pourun ieu quin'o que quelcues

Shodowrun es oul de même ossêz dif{e-
rent. |n oussi, pro,hèses et bio<hips vjen
nenr sonfler les copocites de nos iôwres
corcosses dons un monde crud er impi-
royoble Moh oloB que CyhelpLrnl esi
hrluro-réolite, genre Blode Runner,
Shodwrun brourlle les pises a rnèlonoe
les genres: Punkorques et Cyberelfes sh-o-
mones sont ou rendez'\our ou coin de lo
5e ovenue. ll n'o pos de Cyberhobbir,
mois ço pouroil venir Lè ieu étoit pré-
senlé en ovonr-premièrê, et il foudro

encore ottendre un peu porr von les pre-
mières boites et s foire une idæ
lo pluporl des oulres nouveoutes pésen'
lées sur ce solon dons les premien ioun
de iuiller sonr onivees en Frcnce et sont
signolees dons les Nowdles du Fronr ou
les Êtes d'offfches. oue les omoeun du
sysrème Acês of Aces (l'As des As)
sochenl loul de même qu'ik devroienl
decouri., d'ici Nod dons les bouriques
d'imporl US, Jer Eosles, qui met ou prise

un F-15 Eogie et un Mig 29, oinsi que
vinstdeux ouires modèles d'ovions les
plus recents. Les resles incluent lo simulo-
lion du combal ou missile er lo chds* (ôu
rodor) Dons lo même éde, mois sur un
5uiel fûrl dilGrcnt, Novo comes pépore
pour début 90 un .ombot novol ente
n@ne5 de l'epoque nopoleonienne.
suçrke ou detour des stonds... le ioueur
oméricoin peur désormôis se loire une
porlie d'Abolone lgognont 88 du
concours de c,eoreur5 de Boul€ne) ou
de Moxi Bourse, revu et corrigé ou por
soge por TSR, eh o!i. TsR, iutemenr,
chez qui lo nouveoujé est bien sûr lo
deuxième édition de AD&D, donr on
p€rlr moinrenonl ovon une id€e plus com-
plète ovêc le Montrous Compend;um.
l'4ois de ceci il e* quesrion oilleurs dons
ces poges... Dons un outre domoine,
TSR poroine une ossôciôlion, le
R.PG.A., ossociotion inlernolionole
d'oide et d'informorion sur les produirs
TSR. Ceci vo de lo lettre d'informorion
pour les odhérentr rur les nowecures et
les proiets de lo compognie, iuqu'à lo
tournilure d'ossistonce et de scéndriôs
pour des icumo;s (officieh' sur AD&D
por exernpie. TSR cherche un respon-
sobie dons plusieurs poys, dont lo
Fronce. 5i vous vous seniez l'ênvie er
l'énergie de vous occuper d'un tel
reseou, lous pouvez propos€r \olre con-
didoture à Cosus qui honsmeïro.
Cê que nous ovions por conire onnoncé
par çosmenls, el qui ô pu poss€r inopêr
çu de vohe ceil po,iriinl oux oguets, est
l'oscension rrcnquille a imperturboble de

tes srordi de Sieye locko, GoDes er tuste Ôvo.t t ôûvettute des

Illlhat's your
Â& game?

GURPS. A l'origire, on l'oppelo;t Ie
Generic Universol Role ploying Sysrem;
mo;s ouiourd'hui, on dit iusre GURPSI
Nolre omi Croc vous ên doit dressê un
bbleou oussi exhoustil que condensé
dons.CB n" 50, ouquel on peur oiouter
qle le supplément GURPS Conon est
paru el qu'il est lrès bien. Mois surbut,
sochez que l'ediiion imprimæ en 88 et
épuisêe, les exêmpbnes en vênte élonr
déià une réimpression, er que sur lo pro-
choine qui ne souroit torder, Steve
Jockson Gomes pouno oiouer <Pnx du
Meillêur leu de Rôle 88,. Ce qui en iene,
non sons roisons. 5i 'onolois ne vous
rebue pos, réflechissez ovàt votre pro-

Cor Orisins, c'est oussi choque onnée
l'oc€osion pour lo G.A.M.A, l'ossociotion
des edicurs de ieux, de remettre ses prix
ou iroverc de l'acodémie des ArÈ el
Cr€ations du Jeu d'Aventure. Une céré,
moniê privée, entre professionneh, où

Gond Chelen pour Chuck. le bos
de Rol Pottho, qui rcnpane les trc)is

P x des cotegoies liqùtines

l'on rit beoucor:p + l'on grince des dents
de même Quoique.. moins qu'un peu
plus tord lors de lo remise des .silly
owords>, récompensont les pires €er-
cueil! o hois ploces et ouhes (rol€s 

rypes
de l'onnée.. Allez !ôvoir pou,.quoi le
boss de Gomes workshop U.S.A. est très
primé à cefle s€conde remise de prix, et
pos lon de lo premiêre. . .

Voici lo lide des (woisr owords, pour lês

ieuxporus en 88:
Meilleur{els:
. série de figurines hisbriqu€s.
Collecrion I200 AD- l'amee Azreque, de

. ærie de figurines de (Fontssy> ou de SF:

Coll€.iion AD&D poll TSR, de Rol Ponho.
. série de véhicules ou d'occeso;res:
BottleTech /v1echs, de Rol Pcrtho.
. regl-"s pour liguinet
Io rhe Sound of 

'he 
cuns, Johnny Reb, de

GDw lvoir notre doxier Guerre de
s€cession).

. Ères de ieu de Éle:
GURPS, è91ês de bose, 3e ediion, de
Slêve Jdcksn Cnmês
. sventure pour un iêu de ôle:
Bottle for fie colden Suns, Stor wors, de
Wesl End Gomes.
. supplément pour un ieu de rôle:
GURPS spoce, pour GURPS, de Sieve

. éolisolion (prês€ntotion) pour un ldR

Petersent Field Guide ro Cthulhu
inonsters, coll of cthulhu, Choosium (dis

ponible en froncois).
. 

ieu de ploleou pré'20e siàle:
Grtsburs, de Amion Hill (von noFe dos
sier Guere de s,€(essionl.
o ieu de ploteou sur lo période 1900'
1946
Kremlin, de Avolon Hill {critique dons CB
n'48).
r ieu de ploteou sur lo periode 1946 à

the Hunt for Red Odober, de TSR (cririque

dons CB n'51).
. ieu & plobqu de sF ou dê Fonrosy:
sky Golleons ol Mon, de GDw lvoir
l'Epreuve du Feu Spoce I889)
. présenlolion grophique d'un ieLr de plo

sk/ Golleom of Mors, de cDW
. 

ieu por.orespondonce:
Kings & ïhings, Andon Gomes.
r logiciel de SF ou Fontosy:
roor or Kooroncê, de ))
. 

iïiciel d€ shoresie,o! miliroire
r. rv Jteorln frghÈr de MKropros€
. grophismes pour un ogicielpour micrc:
F-]9 St€ahh Fjshbr, de Microprose.
. mosozine de ieu d'@enbrc:
Shol€gy & Toclics, de 3W

Sorcere/s &rci|, de Ïori Bequisi.
Personnoliié de l'onnee (Holl of Fome):
Rick Loomk.

Si le début de ce compte-rendu met en
ovont lo nouvelle vogoe Cyberpurk,
i'oi égolemeni interrogé nombrê de
profesionnek et de ior:eurs de buies
disciplines sur les tendonces à lons
terme. Controirement à ce quê ie sùp-
posois, molsré l'exisre;c€ de io
G.A.M.A., personne n'o d'idée qssez

précise des venb des ieux. TouEfois,
lo synthèse des réponses indique une
srognolion du morché lmorché qui o
connu dons le posé plusieun boisses
fotoles à cerroins, et de beJles remon-
lées: sloqnotion voulonl donc dirê ici
(un peu ile colme,). ll est llosrontqle
beoucoup de ieuns io'reurs de rôle
possent, en morissont, ou ieu hi+o'
rique, soit worgome, soil ieu ovec
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8or,ic. € r.! dè 'jre Llie .onpr
tôtian de tratéttel déià erieonl
nôr5 prese.re de monrère si

lis!rines Dons ce dernier domo ne,
lês odeptes du iêu nopoléonien délois
serorênt peu d p€! celie période pour
se iourner vers lo seconde Guere
Mondio e. Les gommes sons cesse
p us lorses de chors, de novires, ei de
nouveoux occessoires tociitonr lo réo,
lisotion de décors, occentuent vroi
sembloblement ce mouvement.

Reporroge et Photos: Didier Guiserix.

t'o. d!,.iet ioft i/,eret cvôt pt.iié
poùr se 

'otre 
pioÀi.

olec !.e série oe srx srperbes lgu
,.er e. rr.oge lihùé Ëi.olererr re

vrr!s 1'o repfis, er 5ei .réôrr..s pcr
re.r ôésc,ôois ie robei ,rrrùrderb.lr

^1o!nroir 
l.r .oùferie réré côm

c.enc !f fcri,e.rg.e Æronr. e'c-
s!perties c!e.rier .ù seig.er15
eit-.s Bie.tôt e. i.n.e2

P5: 5i vous ovez por hosord envie
de popoter sû le ieu de ô|e
Stotmb.inqer ovec I outeu. lui
nême, Ke; St Andft se t'erc the
ioe de vôur rcponàrc pin'; aue 3u.
lunnels a Lolls eventuellemen .

vous pouvez lv; é<rire en fron<ois,
nois it vous réoa,dro eô onolois.

^1r 
Àen 5r A.d.e 342t E iole

Phoen;, AZ 850A8

l,n

Restez en conlocl
ovec res loueurS. Si vous ovez fondé un dub, vous
désirez bien sûr ovoir e moximum de
membres A priori, son odresse en
disponible sur nolre service 3615
CASUS. Molqrê loui, si vous vou ez
sisnoler un chonsement d'horoires,
de nouvelles octiviiés, possez donc
deux minuies slr le minire el infôr
mez-nous des modificorions.
. Dê même, si votre monitestotio.
nous oûive trop iord pou. êke pirblie€
dofs le mosotne, n'oubliez pos que
vous polvez inscrire vous-même voire
onnonce sur me 3él5 CASUS, ori elle
sero consultoble sous 24 heures.

5im u locres
N'oubliez pos notre hors-série
Simulocres ô o mi-octobre. ll Jogir de
vous présenter un sysième simple de
ieu de rôle (quoire poses de rès1es
seulemeni) otin que vôus puissiez
commêncer toul de 5uiie des poriies
ovec de nouveoux omis, les iniiier oLr

vols lniuer. Même si vols êies un
vieux briscord, iul doure que les
divers scénorios ei univers préseniés
vous.séduironi quond même (enlin,
nous toisons loul pôur).
El nême si vous n'êres pos encore en
ôge de lire, vous pouûez découvrir
sous lo superbe couverrure de Cozo
{qui foil iunenreni poroihe un olbum

ossocres res /eui
dOr Fee) des illlsiroi ons de Thierry
sésuf, Eric Lornoy, Frédéric
Blonchord, Coucho, André Juillord,
Olivitr Votine ei.. q!eques outres

Errolo
Gue s€roit un Cosus Be isons
quelques erreunr un potoge sons sê,
!n worgome sons combor et un leu de
rôle sons dés. Voici don. ô isiê dês

L'association FORUIU INTERNATIONAL DES LUDOGRAPHES oreanise
{Jr le\ lreJ À lre. téquenlë. du Forum des Halles le

uelques petires choses à rect;lier
ons noire numéro précedeni

Grondeurs nofure
Lo photo de o pose 3r', en houi ô
gouche, éioll l'.euvre de Jérôme
Bobhoi.
Les coordonnées de l'ossociotion ARIA
5onl: Crozy Orque Soloon, chez
Monico Fisuères, ll rue leon Roc,
13001 Morseille.
Lo vroie odresse de l'Assoctoiion
Polyslyrène ir est d3 rue de
'Aiguillon, 95000 Joly en moutier

worgome Article 104
Roiouter dons lo portie 1.0 -Séquence de ieu, première période,
oprês le 6J:
Ceiie péfiode corespond ou cos où
l'initiotive opporrieni oux periurbo
ieuru. Si les forces de 'ordre ônr 'ini
rioiive, lo séquence de ieu esi ohérée
pour leur permeflre de loLJer le! pre'
miers. Ainsion iouero dons l'ordre 3),
4), 21, e resre sons cho.cemenr.

Roiourer en 8.3, oprês <...iouer le

Ceci peui omener ô modifier o
séquence de ie! d'une période ô
l'ouhe Lo séquence donnée en 1.0
n'esl opplicoble q!'ou cos où les per
iurboieurs onl initiotive Si ce sont es
Iorces de l'ordre qui onr l'iniiiorive, o
période doii êrre iouée dom l'ddre

) disrribuiion des poinrs de common,
dement pour les forces de l'ordre.
a) Mouvemeni des {orces de l'ordre.
) Mouvemenr des perturboteurs.

Roioulier 9.0 - Repos.
9.1 - Les Lrniles oyont occLrm! é des
poinis de lotisue peuvent les réduire
en se menonl oLr repos.
9.2 - Une unité peui êire rnise ou
repos à condition d'ovoi. occumulé ou
môins 2 poinh de foiigue ei, qu'ou
momenl dê la
pron periurboie!r ou monilestolion ne
se trouve ô moins de 3 boses de
l'unilé
9.3 - Si, pendonr le tour en cours {y
compris ce ui pendont le quel lo mise
en rêpos o comrnencé), l'uniiê n'esi
impllquée dons oucun combot, lon de

lo phose de réducfion des points de
lorigue (l) de lo pré-période du iour
sutronr I poini de forigue peur ehe

9.r' Une unité ou repos oltoquée ne
dispose que de lo moitié de son
poienriel défensif. Norurel ement, les
modificoreurs dûs d son éior de
Iotigue sont opplicobles.

Erreurs dors les forces en présence

Scénorio 2
PerturboieLrrs: 2 forls, r' moyens, 8

Forces de l'ordre: 3 cD, s CRS, 4
EGM, ] TAB, ICAE
Scénorio 3
Perturboieurs: 2 torls, 3 moyens, I

Dossier nopoléonien
ll folloit inverser les lcsendes des
Co.ps fronçois rype 1805 el Corps de
réserve de covolerie les plus couront è
o poge 8z De pus, dons le schemo
du Co.ps lronço s h/pe 1805, dons
l'lnfonterie légère, il ne foloit pos lire
Covolerie mois CdrobinieB

FIL
FORUM INTERNATIONAL

DES LUDOGRAPHES

16 rue Sedrine 75011 Plds.l7 00 70 ll
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DE
ASSOCIAIIONS

PARIS

PREIVIIE,R FORIJ]\4 DES JEfJX
Maison des Associations de Paris
28 octobre - 4 novembre 1989

Un contact vivant et créatif
entre 1e grand p ub lic,l e s

loueurs. les créateurs. les
éditeurs et d iffus e urs de
jeux, les fédérations. club er
associations.
Pour découvrir. s'initier.
jouer et concourir.

Entrée grâtuite.
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v.F.

Jeu de plateau cherche table ronde

u est ce qui porte le nom d une
ëpëe. parle de héros des temps
anciens et vient de lest de la
France? Hé bien non. c€ n est pas

un jeu de rôIe... il s agit d un jeu de plateau. le

premier d une trilogie. Ayant comm€ncé par le
jeu de rôle d obord udduir pJis d€ concenrior
française. Oriflam se lance à présent dans le
jeu de plateau. avec une formul€ originale.
Pour la premjère fois, un jeu. de par€nts
anglo-germano-lranÇais. parait simultanément
dans quatre langues et dans quatre pays diflè-
rents (Angleterre. Allemagne. Suède et
France).

A I intérieur d une boite à l illustration pour le

moins explicite (deux chevaliers se précipitant
lun sur lautre. à cheval. sur un pont...) on
trouve un matéri€l de jeu important et d une
irréprochable qualité r plateau puzzle désor
mais classiqu€. cartes prédécoupé€s et pions.

0joie. sous les morceaux du plateau. on
découwe un casier de rangement. très pratique

merci. pour ranger les .innombrables, petits
pions carrés représentant vos forces. vos reve-

nus. €tc

Le but du jeu €st très simpl€: petit chevali€r de

la Table Ronde au début du jeu. jl vous faut
devenir le meilleur, celui auquel Arthur lui-
mpne conJiera la garde de ld pres gieu.e epee

ainsi que l intendance de toutes les t€rres
d Arglererre. Po-r rela. r n sysieme de jeu

d>:ez comnlexe {à lire plu'ieur. foil nors Lrè.

cohérent. va vous permettr€. au rythme des

anné€s qui s écoulent. de développer la puis-

sance économique et militaire de votre territoi-
re de départ. Même si le système permet, et
c est logique. au chevalier de se battre pour la

possession d un€ t€rre. la diflérence. €t c est

iogique aussi, se fera plus par un€ "gestion"
habile qu€ par un €sprit guerrier. Une série de

(
oæ

u
X

Vous houverez lrois obréviations à côté des noms de ieux, Elles en signolent l'orï
gine. V,O, : ieu en longue étrongère. V.F.: troduction lronçoîse d'un ieu étronger
V,O.F. : ieu fronçois. Nous signohns oux wdrgomeurs que la pluport des ieux en
onglois disposent en génêrol de regles troduîtes en lronçois por l'împorlateur
Nous les invitons d se renseigner ouprès de leur boutique habinelle,
Mercî de volre ollenlîon.

règles optionnelles (même si ell€s s éloignent
d€ lasp€ct historique communément admis)
vi€nnent compléter les mécanismes d€ base et
lensemble, s il ne présente pas d innovations
essentielles au niveau du jeu lurmême, offre
une variation intéressante sur le thème maintes
fois utilisé de lAngleterre d Arthur et de
Merlin.

André Foussat

lev de ploleou pour 2 à 6 ioueurs, coproduc-

lion inlernolionole Wolon Gones lGBl, Cttodel

Verlog lQ et ariflon lf). Edilê en tronce por

Orif{om. Prix indicsti{: 2/0 t

V.r.

Trivial Soviétique

oviet System n est pas un pu de simu-
lation mais tout simplement un jeu d€

société. un bon vieux jeu "d€ par-
cours, tout ce qu ily a de plus familial.

simple. un peu bébête mais bien sympathique
tout de même. Cest un€ sorte de Monopoly
où les joueurs avancent leur pion sur un circuit
semé d embûches afin. parallèlement. de faire
avancer un pi0n " datcha " sur un auire
parcours: celui de la hiérarchie du Parti (avec

une majuscule. n oublions pas qu il est
uniqle.. l. le bur 

'lprème 
eranr de oeve ir

Secrétaire général avant les autres. Vous
devrez donc vous frayer un chemin au milieu
des coups de chance ou de malchance indi'
qués par d€s cartes -vie politiqu€", "ùe quoti-

dienne " ou ,KCB,. Mais égalemeni faire preu

ve d ure bonne èrrrdiuon en marere d hisroire
de I U.R S.S. et de la société soviétiqu€
(sports. arts. politique. etc.) car d autres cartes
portant des questions que vous pos€ront les

autres joueurs sont fournies en grand nombre.
Nous avons donc là en quelque sorie deux jeux

en un, un Monopoly très humoristiqu€ €t au

second degré. et un Trivial Pursuit pour
connaisseurs de lU.R.S.S. sous tout€s ses

Iacettes. Soviet System est la version bas de

..-'..4.
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gamm€ de Kremlin (voir CB n" 48): presque

aussi drôle. laisant beaucoup plus appel à vos

connaissanc€s €t à votre culture. mais beau-

coup moins à vos talents de stratège politicien.

Je le ftpèIe. ne vous atiendez pas à autre
chose qu à un jeu de sociéié sympathique.
Pourtant. je pense qu il peut trouver sa place

dans une ludothèque d amateur de jeux de

simulation historiques. En effet. ne sommes

nous pas tout d abord des amateurs d histoire?

Si tel est l€ cas. Soviet Syst€m peut êire un

moyen amusant de compléier son savoir sur un

empire qui n a pas finide faire parler de lui.

Laurent llenning€r

Jeu de ploleou édité en fronçois por MB

fronce.

v.o.

Une autre approche du ieu d'histoire
Empire

.:-' . mballé. charmé. conquislVoici lelfet
t". de cette règle sur ma pauvre person-
) ne. Empire IV est une règle originale:
' ' parmi la masse de points particuliers.

citons i

- Le commandement: lorsque lEmpereur
donL I apL.Lude a Lommd d€r e5r (lds5èe

"Supérieure, (le maximum)- donne lordre aux

cuirassiers de Nansouty (un autre bon) de

balayer le centre €nnemi. ceux-ci se mettent
immédiatement en branle. Par contre le
pauvre Bagraiion. "Médiocre, à cause de

lincapacité d€ létat'major russ€. €si dans

Iimpossibilité de réagir rapidement si une
opponunitè se prè,enre ou s il oon laire lace a

une situation critique.

- Les mouvements stratégiques r les troupes.

à l arrière de la ligne de bataille. peuvent bou'
ger raprdemer r pour .e placer en bonne posr-

tion. pour préparer un€ contre offensive. etc.

Par contre. en mouvem€nt tactique. près de

l ennemi, les évolutions sont lentes, pru-
dentes... comme dans la réalité.

- La distinction entre les armées "régimen-
16i1e5, (exemple r les Russes et les Prussiens

en1805-1807) et les " napoléoniennes , (en

corps avec réserves de cavalerie et d artillerie).

- La notjon de'grande. banerie. (au moin.
?? nionoq n',i t.ro.t àa .^nôn\

- Le génie (très bien rendu).

Les fabuleux tableaux de caractédstiques

nalionales (exemnle: en I812. la ligne françar

se comport€ 10% d élite. 40% de cracks et
500/o de vétéransr par contre, en 1814. 30%o

de vétérans, et 709/o de conscrits...).

Le but d Empire IV peut se résumer en deux

mots: simulation historique. Les auteurs améri-

cains. Scotty Bowden et Jim Getz. ont réussi le

pari de faife une règle qui synthétise tous les

concepts si pa iculiers de l épopée du Petit
Caporal. tout en conservant une excellente
jouabilité | c est actuellement Ia règle la plus
joué€ au monde. Je vous conseille sans

ambages l achat d Empire IV {lV car c est la 4.
édition, rewe et améliorée), l originalité de s€s

mécanismes risque seulement de dérouter les
joueurs habitués à des systèmes plus classiques.

J.Ph. lmbach

Règle de Jeu d'Histoie en onglois édité por

Enptre vone,. rnx tnotcoll: z tvf.

V.F
Le respect des gradés

valon Hili avait édité dans les années

70 .on iameur War & Peace q Inscri-

' vant dans la ligne du napoléonien tra

ditionnel mais un peu compassé. Jeu

opérationnel par excellence de par son éche

lon de manæuvre (un pion valant un minimum
de 5000 honme'. soii lequrvalent d une bri-
gode). il n en eLdir pô< morns el sunout un jeu

de stratégi€ ignorant les problèmes de subordi-

nation des leaders entre eux. Il existait donc urr

v'de dan, le domoine q-e TSR s e'L empresre
de combler en reprenant une idée de SPL La
Granop Arnee couwe les guerres de I Empire
à lexception de l Espagne. Toutefois, dans le
jeu de campagne. la nécessité pour les
Français de se priver de troupes (envoyées en
Espagne) €st prise en compte hors carte. Il

existe également des scénarios permettant d€
jouer toutes les campagnes non ibériques en
un t€mps et sur un espace très raisonnable.
Dans lensemble. il s agit d un j€u très clas-
sique à l échelon divisionnaire avec combats

rêglês à I intérieur d une mêm€ cas€ au moy€n
d une Table de Résultats des moins originale.
Sa <rperroritè sur War & Peace est affirmee. a

mon avis, par deux choses

1) Les chefs sont subordonnés les uns aux
aukes en fonction de leur grade (de général de
brigade à chef suprême des armées) par un

système très simple de rayons de commande'

menr Un general situé horr du rayon de com-
mandement de son supérieur hiérarchique ne
peut pas r€cevoir de points de commande-
ment et donc ne reçoit pas d ordres. Ces der-
ni€rs sont simulés d une manière simple ei ne

donn€nt lieu à aucune équivoque (conkaire'
ment à certains jeu de figurines dans lesquels

l int€rprétation des ordres est devenue une
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nouvelle lorme de tricherie...). Le problème de

la coordination des moyens est donc placé au

premier plan. et la cohésion des manæuvres

ne dépend pas seul€ment de Ia bonne tenue

des lignes de ravitaillement. Encore faut-il que

le bon chef soit au bon moment au bon
endroit.

2) Dêcoulant directement de ce qui précède.

l€s unitês dispos€nt d un certain nombre de

poinis de lorce dont lévolution est gérée sur

des tablearui d organisation dillérents selon les

scénarios. L usure de chaqu€ unité peut étre

suivi€ avec clarté. simplicité €i précision. hors

carte: sur cette dernière n étant poftés que les

chels ou les garnisons isolées. A chaque leader

conespond un tableau où sont placés les pjons

représentant les unités qu il commande. Un

minimum de surprise est donc assuré lors des

contacts.

Un excellent jeu d€ niveau stratégique/opéra

tionnel dont les syslèmes politiques sont plus

élaborés que dans War & Peace. Mon avis: La

Crande Armee c est le jeu sur les guerre. impe-

riales. Si vous aimez cette période procurez-

vous ceti€ merveille. vous ne le r€gretterez pas.

J.B. Dreytus

Worgone en onglois, édilé por ISR. Prix indi-

cotif: 300 F.

pour l'Appel de Cthulhu

v.F.

Et si...

rhulhu 90 esr la udducrio- lrançaise

de Cthulhu now, supplément
Chaosium au jeu l Appel de Cthulhu

ll participe du même esprit d ou!€r-
ture sur d autres époques que Cthulhu by gas-

light. mais contrairement à c€ d€rnier il fait
plu. frgure de.upplemenl oL de re(Lpildp qcé.

nàriô< ô'ia .lo iri, ; nàrl ,nriàro

Cthulhu 90 contient quatre scénarjos

"modernes,. d€ style très américain (nav€tt€

spatiale en perdition. groupe de hard rock...)
Pour compléter ces scénarios, sont fourni€s
des règles pour adaptater le jeu au monde
moderne. règles expédiées en cinq pages dont

une consacrée à la feuille de personnage. ll est

vrai que le *monde, €st celui dans lequel nous

èroluon". pas be'oir dont de lo-gue: de:crip
tions... Altention. de même que pour Cthulhu

by gaslight, il est nécessaire de posséder

I Appel de Crhu.hr nour pouvoir Jo-er le( .cé-

narios et créer les personnages.

Une place plus importante est prise par les

armes à feu. leur descripiion et la façon de les

obtenir aux U.S.A. Cthulhu est-il plus sensible

au lVl16 ou à la Kalashnikov, question
brûlante?

Le dernier aspect de ce supplément est celui

de règles optionnelles et de documentation

" irilemporelles ". L évolution de la mêdecine

legale entre 1890 et no5 JoLr< peut err€ urile (i

vos Investigateurs commencent à visiter l€s

morgues. Quant aux règles de localisation de

couf,.. elle. rappelleront bien de' souvenir<

aux joueurs de RuneQuest. Grâce à elles. les

monstres deviennent plus faciles à tuet mais

l€s Investigateurs égalem€nt... D€ toutes
Iacons. il ne faui pas s attacher à son person

nage... Du moins sijai bien tout compris...

Pierre Lejoyeux

Cthulhu 90, lrqduclion de Cthuihu Now
(Choosivn) édilé por leux Descorles. Prix indi-

cotil 119f.

Pour RuneQuest

V.F.

Fabuleux !

v€c un retard plutôt inlérieur à la
moyenne des sorti€s nationales.
Oriflam nous fait profiter de la tra'
duction de Genertela qui décrit en

détails l€ contineni Nord de Glorantha.

Comme les Dieux de Glorantha ce nou\€du

" supplément de luxe , se présente sous la

Iorme d un gros |vre o couvenure cartonnèq.

Les 150 pages de t€xt€ (écrit petit...). sont
enrichies de fort belles illustrations 100 9.r,

françaises (une mention spéciale pour la gran-

de canp pn rouleur (50x80 cml qLi e't wai
ment splendide).

La première partie (32 pages). nous présente

le continent et son histoire. le calendrier les

langues. I image des aventuriers sur Clorantha
(amusant. surtout pour les ioueurs qui dévelop'
pent le complexe du héros...).

Après quoi. on attaque l€ " 
plai de résistance":

la présentation. région par région. de

Cen€rtela. Décrire en une c€ntaine de pages

un contineni plus grand que I Europe ti€nt du
pari impossible. mais il est parfait€ment tenu

ici De lExtrôme-Orient Kralorelan à Fronéla.

d le\trpmlre 0ue.t. nou. vicironq lEmpire
Lunar et ses vassaux, le Pays-Saint (ou plutôt

ce qu il en reste en 1621 ST). la Passe des

Dragons. Prax. Teshnos, la Désolation. etc.

Une vingtain€ de régions en lout. A chaque

fois. en quelques pages. on nous peint un

tableau vivant et détaillé du pays. son passé. sa

vie quotidi€nne (les 
" tables d événements.

mine d idées ei qu on aurait souhaité plus

développée$. les personnalités locales. les

menlalités. l aveDir (ce dernier s annonce plu'
tol Jeplai-dnt. Aiec rouleq 1,. alll,ron' Iaire: "

la Guerre des Héros. on espère que Chaosium

'onira HeroOueql dans paç lrop ongtpmns).

Enlin. l€ ,liwe du joueur, prés€nt€ le monde

t€l que peuvent le percevoir quatr€ types de

personnages courants (meweill€ux l) €t fournii

des ldblpq de rjrage d originp €t de professro"r

des personnages.

L ensemble forme un supplément absolument

fabuleux. que tout rôliste qui se respecte
dewait avoir dans la bibliothèque (on p€ut €n

tirer des idé€s pour n import€ quoi. pas seule-

ment pour RQ). Il a quand même les défauts

de sec quohtes: la quanlire d inlormarion pre-

sentée esr relle qu on a parfois du mdl à la(si
miler notamment dans la première parliei et

si les cultur€s humaines sont décrites avec un€

perlection pre:que maniaque. le: non humain'
sont un peu laissés dans l ombre...
Pour conclure. un cri du cæurr Pamaltela,
c est pour bientôt?

Tristan Lhomme

Supplémenl en honçois pout le iev de rôle

RvneQuesl, 6!tlé por Oriflon. Prix: 1,99 E

'NDLRT Pamaltela est le continent Sud d€

Clorantha.

pout Hwlenents

v.o.F.

Le loup-garou de Normandie

près les [4iroirs des Tenes Médianes €t

autres Anashiva Reahna. voici
Hurlelune. une série de suppléments

consacrée au Jeu de llnitié (Hurlements

pour c€ux qui n auraient pas tout suivi).

Ce premier numéro consacré au Xl. siècle. et à

lune des puissances dominantes tJe ) époque la

Normandie (ou plus €xact€ment les Normands,
que lon trouve partout. aussi bien en Sicile
qu en AngLerenel. trenle page5 de chronologie'
bien faites et de renseignements historiques
clairs. inrèrec.ant. (el 5U[[rsdmmenr terre a
terre" pour être exploitables) donnent de notre

An Mil une imag€ assez différente du classique

"château Iort/paladin en armure de plaque " que

I on imagine d habitude...

Seconde vedette du livret. Ie loup. II esl tout

d abord décortiqué sous Iangle zoologique
(avec. ra.(ur,/ vou(. peu de lernps 5lpciôliqèc

et beaucoup de renseignements "sociaux, sur

la meurpt Pui. nous le |o1on' dans le niroir
dêformant des légendes médiévales: un fauve

effrayant. et un suppôt du démon. Ces deux

articles devraient être lus par tous les MJ inté-

ressés par la lycanthropie [Y a-t'il quelqu€ part

un MJ qui n ait jamais utilisé de loup-garoui/.
Les aides de jeu. qui viennent ensuite. discu-

renl de la nece.sile de jouer ,rne campagne à

Hurlemert Conclu>ron penonnelle: un out

franc et massif. toLrt en sachant que la " conti
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tégiques. D habitude. je ne suis guère partisan de

cetie pléihore d extensions qui nous submergent

systématiqu€ment à Ia suite de chaque nouveau jeu.

mais. dans ce cas précis. lorce est bien de recon

naitre que cette extension là est quasiment indrs

pensob/e aur pos,seseurs de SuprÉmatie. ne ærait

ce que pour les clarifications de règlesl Avec ce

>' pplèment. un p r pterLiallenenr o\, o..el n diq

encore un peu lade va prendre €nfin ioute sa

saveur Foncez I Attention cependant cett€ boite
rass€rnble en Jait trois p€tits suppléments déjà ven-

dus séparém€nt mais quj n avaient pas été traduirs

C est maintenant chose fait€.

Laurent ilenning€r

Svpplément pour le ieu de ploteou
Suprénolie, édité en fronçois por.leu^
Uescorlet fnx tnrlrcohl: lôU f

pour Cyberpunk

v.o.

Un ludologue cablé !

près avoir débarqué en litiérature. les

rybefunl$ renfer ,r for.e darc le jel

de rôle. Vous de,ouwrez bienroi un rnr
vers cyberpunk pour GURPS. un mélan-

ge h€roic fantasy - cybepunk chez FASA avec

Shadow Run. Mais en attendant. Talsorian Canes
nous propose deLx suppléments pour son j€u du
proche Iutur.

Solo of Fortune est une softe de pastiche de

Soldier ol Forlune. un r.'rai journal des mercenaues

du monde entier Cornme son modèle il contient

des afiicl€s, un couffier des lecteurs. des tests d€

matériel. Ce lilret est peu fourni en technique de
jeu (avec quand même des règles de poursuite de

voitues) et s€nira sufiout à ceu( qui imagin€nt mal

l univers militaire des cybeeunks.

Avec Hardwir€d. on entre dans un autre domaine

Il s agit c€tte Jois d un supplément qui explique
point par poini (col?oraiions. armements. drogu€s.

€tc.) comment jou€r dans I univers du roman
Cob/é fWalter Jon Williams. "Préænce du Futul
Denoël). L histoire est simplei un pasæur iranspor-

te des compognts électroniques à iravers la Tron

iière texane. à bord de son hoverlank. Rien de neuf

depuis Les cu/buteurs de lenler Qelazny). à pan
l€s nouveautés technologiques. Poudant c€ supplé-

ment est une petit€ révolution. En ellet Mr
Williams. auteur dudit roman. €st aussi Ln créateur

de jeu. puiEu on Iù doit Privateers & Gentlemen
(ieu de rôle FG.U.). Cecimontr€ qu€ crâions litié

nire et ludique ne sont pas antinomiques. Pour les

roh<i,. dvcd ldge dL Coble pq de dôcr"e un ut
vers moins détraqué que celui de Cybepunk. Par

exemple. on ne branche pas son cerveau sur l€s

'e.ed L\ d ordinaipLrc on jo.p plLtôt a.t,r nirdtp) d

lo te.herche de rode( q"L1ol, fplipalna lo 1611q

découlrir ce \pe d univ€n à de nor,veaLrx joueurs

nuité, sera sans doute plus dilficile à assurer
qu ailleurc.

Les auteurs évoquent ensuite linitiation des nou
væur au sein de la caravane. C éiait lun des points

les plus épineux pour le maitre de jeu et le voilà lar

ge|rlent dëfnché. . .

Juque là, 20120... Et puis. on arrive à la "cam
pagne, annoncée sur Ia couverture. Au totai. €|le

lait douz€ pages dont sont cinq dévolues à la désor

mais classique 
" nouvelle d introduction, (touiours

bien àcrirp) Rore 
"enr 

page... L r bon <canario

5ur!r de qudlrp per L. q!,non<i. [o"r or in.tantanè.
de CB,. Il faudra que le MJ y mette du sien pour

en lair€ une campagne I N €mÉch€ que tout ca est

d€ bonne qualité. Et puis, bi€n sûr il était impos

sible d avoir à la fois les aides de jeu et une cam
pagne plus développee.

Hurlelune démane bien. 0n attend la suite avec

intâêt... en espérant p€ut-être un ou detl\ scéna-

rios de plus dans le n' 2.

Tristan Lhomme

nurtetune n' l. )upplenell ltonçot' poul
Hurlenenls. Edtlé por Drogon Rodieux. Prix.

79 troncs.

pout Suptânolie

V.F.

Les Neutres rentrent €n guere...

eux Descartes vi€ni €nlin d€ publi€r
Suprémati€z. lextension tant aitendue du

'pL d dllidnce naru voi.j n.L. d Jn dn rvotl

fichejeu de CB n" 46). [a boîte conti€nt

beaucoup de matérielrde nouvelies cartes de res

sources dæ florp' et des armep. de,oueur noire

représentant l€s "pirates, €t les,seigneurs de Ia

gueûe,. et un gros liw€i représentent en {ait tout

simplem€nt les neuires et perm€ttront dorénavant

o ou: le5 pents poy' en gri.e <ur la Ld1e et qui no

font pas partie des six grandes puissances. de se

défendre dès qu ih seront envahis. J !r vois trois
intérêts l

1) mettre un frein à I arrogante insouciance des
jou€urs qui se baladaient 1ærlout de facon un peu

trop etfrontée.

2) complexilier le jeu ei les stratégies à déployer
(encore plus prudentes et indirectæ ).

et 3) permeitre éventuellement d augmenter le

nombre de joueurs: en effet. introduire de nom-

breux pays militairement €t économiqu€ment
faibles peut s avérer passionnant nous verrons
enfin lapparjtion d un€ LÉrit'oble diplomatie I Mais

venons-en au lir.rei. Il est diùsé en plusieurs cha-
pilres. L€ premier contient une sérle de questions

et de réponses destinées à clarifier les nombreux

Doirls reqre< ob" ur' dans lo règle do bæe. pur.

suivent de nouvelles règles parmi lequelles c€ll€s

des "neutres" et celles des nouvelles cafies de res

sources. des règles pour jouer à deLx. des règles de

tournoi. des modèles de irajtés à passer entr€ les
joueurs. ainsi que de longs conseils taciiques ei stra-

sans les noyer sous les notions étranges. En ce qui

concerne la technique de jeu. Williams propose

aLrssi de nouvelles méthrxles pour gérer le combat
(qui ont l air cofi€ctes et n€ peuveni de tout€ facon

pas être aussi arides que celles de la boîte de base).

Enfin. lorsque ion voii l€s caractèristiques de

l hovertank. on peut supposer que I auteur de
Coblé a sans doute joLré son aventure avec Car
Wars avant d€ I écrire. Vous imaginez Zelazny tes

tant son nouveau roman av€c Rolemaster?

Piefte Rosenthal

Supplénents pour le ieu de rôle Cyberpunk,

édilés en onéricoin por R. folsorictn Gomes

lnc. Prix indicotifs: 90 t el lA0 E

pour Spoce 1889

v.o.

Le noble art de la guerre v€rsion 1889

oldier s cornpanion est le dernier supplé

n pr I pd-L pou" Spo.e l88a {ro r
L épreuve du ïeu p. 30). Il esi presque

entièrement consacré à la cause du warga-

re avec ljqlnnes pn 
"[[,r il n pq 6r e.r,o- d.r jeLr

de rôle qu entre les pages 71 et 73. le liwe en

compiant 193 Tout y est abordé. depuis les règles

de base jusqu aux guerres aérienne. navale et

mécanisée. GDW y mélange avec virtuosité réalité

et liction: réalité des listes d armées des cinq conti-

nents . Iiction pour les tanks et autres tripodes blin

des. Lâ compatibilité est assurée arec les wargames

parus et à paraitre: Sky Galleons of Mars et
Ironclads & Ether flvers.
Les puristes peuvent relaire Isandliiana ou UlLrndi

(moins drôle)ou Little Big Horn. Les autres peu-

vent r€conquérir Coprates Val]e_l'à Ja tête de Belges

sans scrupules ou se tailler un empire autour de

Sçdis Maior grâce à des homrnes décjd6 à appor
ter la Civilisaiion aur barbar€s martiens. Sans corr
mentaires

A ce titre. Soldier's companjon contient de nom
br€uses iniormations sur les troupes maftienn€s.

vénusienn€s et lunaires. qui peuveni être très utiles

pour concevoir des scénarios. En épluchant les

plotos t o'r eL blan' p l"rtpur noLI dpcourir
d inedtLe. [.9 rnne. A I "ralrr 

pro, h"inon er t sti-

vant lexpfession consacre€. dont le style très briti

sh pourrait parlaitement convenir à Cthulhu by
Gaslight. Elles s€raient e. plastique €t à monter.
personne n est parfait

Soldiers companion apparait donc comm€ un sup

plément essenti€llement wargame. Une fois de

plus. le jeu de rôle est le parent pauwe. Bpérons
que Ie vent va iourner ..

Piere Lejoyeux
So/drer! componion esi un s,.rpplèmenl potr lo

oomme Spoce 1889, en oàolois. èdite po'
êDw. Pti; indico : 320 f "



Communicotions: le
grond chambardement
ll seroit trop long de vous expli-
quer les circonslonces mouve-
mentées do ns lesquelles lo
rubrique < Communicolions >

(COM) o été tronsformee en pro-
fondeur, mois l'importonl n'esl
pos ld. Possibililé de lettres plus
longues et plus lisibles, petites
onnonces {PA) mieux ordonnêes,
messogerie plus cloire (elle sero
blentôl occessible ô ious dès
l'enhée sur le serveurJ, ouloni de
choses que nous ofiendions ovec
impolience.
Attention, les nouvelles BAL
n'occeplenl que des codes
d'occès foisonl moins de nèuf
coroctères. Si vohe oncien code
étoii plus long, ùtil;sez désormois
ses huil premiers coroclères, vous
relrouverez sons problème volre
boîie ôux leilrês

L'annuoire des clubs
nouveou est d ivê! (CLUI

Nous voulions que ce répertoi.e,
qui regroupe les coordonnées de
près de kois cenf cinquonte clubs
el fonzines, soil beoucoup plus
protique qu'ouporovont. ll l'est!
Quond vous con sullez l'An-
nuoire, vous pouvez désormois:

- Trouver un club, en ne loponl
qu'une porlie de son nom.
Exemple: si vous iopez EPEE,
puis <Envoi>, sur lo poge
d'occr.reil de l'Annuoire, vous
lrouverez imméiliotement lous les
clubs qui contiennenl ( épée )
dons leur nom).

- Sélectionner les clubs oor
déportement. Inutile de donner
un nom, possez louf de suile ô lo
ligne < n' de déportement> de lo
poge d'occueil. En toponl les
deux premiers chiffres du code
postol du déportement qui vous
inléresse, vous connoîlrez lous les

clubs de lo réqion concernée.

- Sélectionnàr les clubs por fype
de jeu protiqué. Ainsi, si vous
n Inorquez oucun nom ou nume-
ro de dêporlemenl, il vous esl
possible de choisir un type de jeu

{ex: grondeur noture) et l'An-
nuoire vous donnero lo liste de
lous les clubs et ossociolions pro-
liquonl les grondeur-nolures en
Fronce. Evidemmeni, il est égole-
ment possible de séleclionner
or.:porwonl un déporlemenl, ofin
d'obtenir une sélection plus < pré'
cise) {ex: lous les clubs proti-
quonl le grondeur-nolure dons le
e2l.

nois el convenlions qui se l;en'
nenl en Fronce..- el dons les poys
voisins. Cetle rubrique o égole-
ment été remoniêe, de telle sorte
qu'il soil possible de sélecfionner
les monifestolions por dote, por
déportement et por l/pe de ieu.
Et si vous orgonisez quelque
chose, n'hésiiez pos à le proclo-
mer sur le serveur, Une simple
fiche ô remplir en rubrique CAL,
el les ioueurs de tout le poys
seront ou couronl. Un bon moyen
de se foire un peu de publicitê!

Les BAL publîques (BAL)
Le nouveou sysième de boites
oux letlres de 36 15 CASUS se

prête porfoitement oux < BAL
publiqr-res > (boîtes oux letfres
occessibles ù tous)-
ll existe oinsi une BAL < SCE-
NAR> {code d'occès: JDR) dons
loquelle vous trouverez des idées
de scénorios en lous genres,
SCENAR o été créée por un
conneclé. N'hésitez pos ô y pro-
poser vos propres idées de scé-
norios, vous déponnerez cerloi-
nemenl quelques MJ en mol
d'inspirotion.

- Ne posez pos de queslions
lrop << lechniques > (ex: te ieu
<< Rigodons & Drogons> est-il
encore disiribuê ou Mozombi'
que?). Seuls les Dieux connois-
senl les réponses ô cerloines
qLresfions...

- Ne posez pos de questions
exigeonl des réponses lrès
longues (ex: Pouvez_vous expli-
quer re sysreme oe leu de
RuneQuest el le comporer d celui
de Worhommer?).
Je vous signole por oilleurs qu'il
nous orrive de commellre des
erreurs de ( bonne foi>. Ainsi,
por exemple, un conneclé nous o
un iour demondé dons quel
numéro de CB ovoient été publiês
des progrommes informotiques
pour Amirouté. Personne ô lo
rédocfion ne se souvenoit de pro-
grommes de ce lype, cor il
s'ogissoil de m;ni-l;stes d'instruc-
lions incluses dons des orlicles
remonlonl d plus de quohe ons !

L'ort d'écrire sur les murs

UDR, WAR, JDE Frc, H$)
Quond vous loissez un messoge
sur un mur, n'oubliez pos de

toper sur lo touche <Suite> ô lo
fin de choque ligne ! Si vous ne le
fo;tes pos, voke texte o loules le5

chonces d'êhe ( konqué ). Une
ligne qui n'o pos été volidée por
lo touche <Suile> peut très bien
disporoître dons les limbes télé-
motrques...
Pour qu'un texle opporoisse ou
public, il doit d'obord être volidé
por mes soins. Alors, évitez de
loisser des messoges sons intêrêt
(ex: Coucou !| ou orduriers- De
même, évitez à tout prix de don-
ner ùn numéro de téléphone, lo
loi ne ploisonle pos ovec ces

Les petites onnonces (PA)
Si vous cherchez un ieu, un por
lenoire, un club ou un ocheteur
pour votre ludothèque, ne perdez
pos de temps et ollez consulter lo
rubrique Pelil,es Annonces de 36
l5 CASUS. Vous trouverez [orcé-
menl votre bonheut Les connec-
lés vous proposent déiô plus de
mille onnonces I

Le Borbare Déchoîné (TRI)
lo messogerie ocluelle se prêiont
mol ô lo réolisotion d'un
( Ponthéon Borbore r {liste des
conneclês les plus oaifs) choque
semoine, le Borbore Dechoîné et
moi-même lenons néonmoins d
soluer Lewis Orne qui s'est
dépensé comme un beou dioble
pour foire remuer les choses su.
36 t 5 CASUS.
Je vous signole en possont que le
Borbore me remplocero pendoni
loul le mois d'octobre en RED-
Attention, il o envie de s'omuser!
En oltendonl, vous pouvez dêjô
oller prendre connoissonce de ses
<humeursn en rubrique Tribunes
(TRl). A noter égolement les
( Chroniques d'Ermold le Noir>
en <Autres Tribunes > (TRl).

Queiques boftes oux
lettres à connoître:

- TORQUEÀIADA est lo BAL de
Lourenl Henninger, notre ( spé-
ciolisle worgome >- ll vous otbnd
de pied ferme.

- ATHANOR est une BAL ouver'
ie por Pierre Rosenfhol dons
loquelle vous pouvez poser des
queslions porionl sur Athonor,

- JOE CASUS si vous voulez me
conlocter ù l'obri des regords

- STAR WARS, une BAL ouverte
por Jeon Bolczesok ei destinée
oux fons du ieu du même nom.

- Inscrire vous-même vohe clubl
Remplissez une liche très simple
sur le minitel, el vohe club sero
inscrit (oprès vérificotion opérée
por mes soins) dons l'onnuoire
des clubs de Cosus Belli.
Note: si vous voulez inscrire
votre [onzine, envoyez-nous
d'obord un exemploire de votre
crârfion, ovec lous les renseigne'
menis odéquols (périodicité,
prix); je me feroi un ploisir de
l'inscrire dons nolre répertoire
télémotique.

Et le Colendrier? (CAL)
Le Colendrier des Monifestotions
de 36 15 CASUS vous informe,
ou iour le iour, de tous les lour-

Nouvelles de lo
Rêdoction (RED)

Comme vous le sovez cerloine-
meni, vous pouvez nous poser
vos questions en rubrique
Redoction (RED). Je réponds plu-
sieurs lois por iour (dimonche
compris) d loules les requêies qui
me sont présentées. Pour ne pos
êire déçu, respeclez quelques
pnncrPes:

- Ne posez iomois de questions
porloll sur les regles d'un jeu.
Annobello et moi méme sommes
déià très pris por lo réolisotion
du iournol, et nous n'ovons pos
le lemps de,mener des recherches
o,pProrono res Pour vous
repondre.

Voconces studieuses!
Le serveur n'a pos eu de voconces,.. el moi non plus!
Alors qu'un soleil rodieux régnoit sur lo Fronce entiè-
re, ie suit rcslé rîvé à mon chvier, Ies yeux lixés sur
I'écron du minitel. ltles moments de pouse, ie les oi
mis à prolit pour télêphoner oux inÉ,rmaticiens qui
s'occupent de 3ô 15 CASUS lfoi possé plus de deux
cents coups de teléphone en deux mois !). Et les choses
onl bien changé ! I'oi mc/in|FJnont un teint terreux et les
yeux rougis. Heureusemenl, Ie serveur, lui, se porle
beoucoup mieux..,
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lmaginez que vous vivez à cette ôpoque. oùr

l'êleclricjlë. êmeNeille, où I'automobile n a pas

encore reléguer le cheval sous son capol el où
la science n a pas encore fué bien des rêves.

Vous découvrirez alors un monde où tout esr

encore possible.

Mercure, Venus,
lo Terre, Mors
et les oufres
Les quatre planètes les plus proches du soleil
sont chacune le reflei du passé ou du fuiur de

leurs voisines. Les déserts mariiens préfigurent
ce que sera la Terre dans 150 millions
d'années et Vénus offre à ses visiteurs le spec

tacle de ce qu elle fut à l ère des dinosaures.
Iesdites bestioles en prime...

Seules ces planètes. ainsi que la ceinture
d astéroides, vestige de lancienne planète

Vulcain, sont accessibles par vaisseau spaiial et
abriteni ou ont abriié la vie. Mercure se

contente de formes frustes et aquatiques can-
tonnées dans la.zone crépusculaire". Vénus

est un marécage peuplé de lézards huma'
noides et de sauriens gigantesques. Quant à
Mars. elle n est plus que déserts striés de
canaux allant chercher l eau jusqu aux pôles.

La vie s accroche le long de leurs rives ou
s'adapte au désert, mais la civilisation martien
ne. autrelois brillanie, nest plus que I'ombre

d elle-même. Comme si les n hommes "
devaient fatalement suiwe leur planèie dans la

décadence et la mort...
Bien sûr les petits hommes verts, ou de n impor-

te quelle couleur d arlleurs. ce n e5l pds à lrar dire

no',"teur, les vaisseaux spatiaux non plus. D auire
pan. des jeux de rôle sur la pèriode existenl déjà
(Victorion Aduentures, Cthulhu by goslighi).

Mais le mélange des deux. lui, est original.
Spoce 1889 apparaît comme un cocktail de

Conan Doyle, Julæ Verne et H.G. Wells et d'un

zeste de Edgard Rice Bunoughs. Relisez vos clas

siques. ils {ourmilleni d'idôes que vois pounez

enfin expioiter . .

Lô où le bôt blesse...
L époque abordée dans Spoce J889 est pour
partie dans son côté novateur, mais elle est

aussi un écueil. Aussi exotique à nos ye[\ que

l Egypte ântique ou l Arabie des mille et une

nuits, l'âge ùciorien est moins "intuitif, que les

U.S.A. des années 20'30 ou que le Moyen
Age. Ses fondements. ses valeurs sont €n com-
plet désaccord avec ceux de notre société.

En 1889. le monde est dominé par I'Angletene

bien que la décadence de l'Empire ait déjà com-

mencé. Londres est la plus grande ville du

monde. la reine Victoria règne sur un quart des

terres et les bateaux estampillés "HMS, sillon-

n€nt toutes les mers. La puissance britanni-oue

est essentiellement commerciale et sa popula

tion rest€ en majorité rurale. Les nations
modernes ei indusifielles, Allemagne ei U.S.A.
en têt€. sont €n passe de la supplanter

La société victorienne est clivée en plusieurs

classes sociales sêparées par des fossés preque

infranchissables. Dans l'Angletene de Victoria.

on meurl comme on e't nè. Seul espoir. faire

fortune par le commerce ou t€nter sa chance
.ailleurs, I I'Australie, les U.S.A. ou Mars...

L aristocratie, frivole et oisive, vit encore
comme au Moyen Age (mariage arrangé, droit
d'aînese). Elle méprise la gentrg. la classe des

SPACE
rBB9

Ces derniers lemps, Ie ieu de rôle paraîssait
ronronner dons des recel,ies éprouvées et
redondcrntes ou do,ns Ie come back de has been,
fussent-ils illustres. ll semblait que tout avolît été
dÎt, les suiets tous abordés. Space | 889 met un
lerme à cel+e situotion en ouvranl un nouveo,u
terrîtoire du ieu de rôle, celuî de Ia scîence-fîclion
victorienne...

Le fluide primordiol
Imaginez que vous êtes en 1889. Des vais-
seaux de bois et de métal sillonnent le sysième
solaire depuis la zone crépusculaire de
Mercure (Twilight zone) jusqu à la ceinture
d'astéroides, sans oublier bien sûr Mars la
rouge et Vénus la marécageuse. Toutes ces
planètes abritent la ùe et possèdent. à l excep-
tion de Mercure. un peuple et une civilisation
propres. Fidèles à leurs idéaux de progrès. les
puissances coloniales ierrestres s y taillent des

empires...

Que de chemin parcouru depuis le premier vol
du prototype de l ingénieur Thomas Edison en
1868 | Gràce en soir rendue à tous ceux qui.

au cours des siècles. ont éfudié puis linalement
domestiqué L éther..
Làùer ce fluide prrmal qui baigne our luni-
ver5. imprègne toute rnalière. vivdnte ou inani
mee et qui transmer la lumlère et la gravile à

travers le vide de l espace. Fascinant cei éther
que des générations de scientifiques comme
Descarte", Nev"ton ou Fresnel se sonr obstinés
à prendre comme postulat pour expliquer les

propriéres de la lumière. A mesure de" annèes

et des expériences, ils lui trouvèrent de bien
étranges propriêtés. lui conférant à la fois un
caracière de fluide et de solide. Tout ceci était
bien curieux, mais il fallait qu il exisie I

Autrement. comment l€s ondes lumineuses
pounaient-elles traverser l espace ?



petits propriétaires terriens, qui elle-même
méprise la classe moyenne qui s enrichit par le
commerce et ainsi de suite jusqu au plus bas

échelon de la société. k force vive du pays est

la classe moyenne des villes. Pieuse. puritain€.

moralisatrice. en un mot ubien p€nsanteo.

c est dans cette couche de la population que

lesprit colonisateur est le plus enraciné. Pour

€lle, la politique internationale n a pas encore

de pôles mais un centre: Londres.

D autres valeurs victoriennes lSpace 1889
p.23) achèveni de rendre ces gens aussi ana-

chroniques que peu sympathiques et plus

encore pow qui veut incarner un personnage

Iéminin. En effet, la société victorienne est

lune des plus phallocrates qui soient. L€s

femmes foni le plus souvent office de potiche.

Une éducation édulcoré€ €t appropriée à leur "
rôle naturel". aucun droils civiques, aucun
poste à responsabilité si ce n est la tenue de la

demeure conjugale. le carcan est bpn serre.

Bien sûr il y eut des exceptions, mais elles ne

firent que confirmer la règle. De fait. les per-

sonnages féminins sont difticil€s à jouer ils ne

peuveni décemment s insérer dans une aventu-

re que deux pas derrière leur mari/
liancê/maîTre/pùe or au bras de leur compa
gnon (pour l aventurière). ou pncore en se tra-

vestissant en hornme (Spsce 1889 p.12)l
Les personnages des joueurs peuvent ne pas

adhérer à ces valeurs et ne pas rentrer dans ce

moule. mais I ambiance perdrart en authenuci-

té ei Ie jeu de rôle en intérêt. De plus. ces per'
sonnages seraieni alors considérés comme des

marginaux. opprobre suprême dans ce monde

si bien ordonné.

Un beou bébé
Spoce 1889 esI h bébé de Franck Chadwick. la

star de GDW A première vue. de bonnes et nom-

breuses fées se ænt penchées sur son berceau.

L originalité du produit ayant déjà été souli-
gnée plus haut. examinons à prés€nt le systè-

me de jeu qui est tout à fait à la mode améri-

caine du moment. Comme Traueller 2300.
Twilight 2000. mais surtout Stor Wors et
Ghosfbusters avant lui. Spoce 1889 essaye de

relancer la vente des dés à six faces.

la: bases du système sonti lutilisation exclusi-
ve du dé 6, la quaniiTication des compéiences

et caractéristiques en un nombre de dés égal à

leur score, une échelle de difficulté (task diffi
culty levels). Les règles. basées soit sur l échel-
le de difficulté, soit sur des bonus/malus appli
qués aux jeLs de des. sont IacilemenL assimr
lables et réalistes malgré leur simpliciié.

Un personnage est delini por sir caraclèriq-

tiques. trois physiques (Force, Endurance et
Agilité) et kois "mentales" (Charisme, Intellect

et Niveau Social). et une série de compétences

délerminées pnncipalemenr par la ou les car-

riàres du personnage et pour le recte par choir
personnel. Les carières proposées couvrent
toutes l€s Iacett€s de la société victorienne, il
n est donc pas êtonnant que le Niveau Social

conditionne l accès à nombre de carrières.

Le XIXe siècle est I âge de la science triom
phante. Une place non négligeable est donc

consacré€ aux règles d invention et d€

recherche scientifique ei une multitude
d inventions. n attendani que les PJ ou de

machiavéliques PNJ pour être découvertes.

nous sont données en pâture.

L expérience dans Spoce 1889 apparaît sous

forme multiple et est la conséquence logique

du scénario joué. Le personnage peut dévelop-
per. non seulement se: compet€nce). mais
aussi sa renommée. ses connaissances ou tout
simplement sa fortune...

Spoce 1889 se veut un jeu réaliste et plein du

soulfle hèroïque des film" tels que GLrndo Din
ou Les frois lanciers du Bengole. C esI par-

fairemenr illLstre par Ie système de rèsolution

des combats. Chaque personnage a droii à

plusieurs actions (de 1 à 6 suivant les cas) par

tour de 30 secondes et il peut en combiner
plusieurs, par exemple dégainer un sabre tout
en tirant au revolver ou en courant. Il n y a pas

d initidtive. les actions sont rèsolue' simultanè-
ment par rang (les premières actions de

chdque combafldnl. pui" ler deuxremes eL ainsi

de suite). Un personnage peut se battre contre

deux ou trois adver:aires de sa.arrure e e"pe-

rer raisonnablement lemporier. mais malheur

à celui qui s attaque à vraiment plus {ort que

lui. il se trouvera forl dépounu lorsque sa der'
nière action s€ra venue...
Chaque arme permet de lancer pour €ssay€r

de toucher ladversaire, un nombre donné de

dés suivant sa maniabilité (la dague. arme
courte et legère. correspond à 5 dés) et inflige
généralement un nombre fixe de blessures
(wounds). Les points de vie perdus ne soni
regagnés qu après r€pos et soins médicaux (1

tous les deu\ jours dans le meilleur des cas. 1

par semaine dans le moins bon) et leur diminu-
tion se fait cruellernent sentir lors de combats
ou d épreuves successifs...

Lq touche de
Corobosse
Plein de qualités. Space 1889 n en est pas
pour autant exempi de critiques.
Si la présentation du monde est claire et
agréable on ne peut pas en dire autant de celle

des reglee. Les poinLs imporlanls sont noye)
dans la masse et l ordre de l exposé fait penser
par instant à un puzzl€ à moitié fini. Une pre-
.nière le(Lure globale s avere donc neces:aire

avant de réellemeni commencer l assimilation.
Après la forme. le lond. Au niveau des règles.

le système est bien huilé et n appelle pas de

critiques. c€p€ndant il faut souligner un effet
pervers au niveau des carrières. Nombre
d entre elles parmi les plus attrayantes allou€nt
au personnage un PNJ (sewitew ordonnance.
compagnon, hornme de main...). de plus les

vaisseau\ doiv€nt posséder un équipage mini-
mum. Tous ces PNJ. au rôle parfois impor-
tant. sont joués conjointement par le joueur et
le MJ. lls peuvent augmenter démesurément le

nombre des personnages et donner des
migraines à la fois aux joueurs et au maître de
jeu. Une solution simple est. dans la mesure
du possible. de transformer ces PNJ en PJ.

Il est regrenable que les auteurs aienl nèglige

de reproduire dans le jeu de rôle la légende

d€s diiférents types de terrains des cartes pré-

sentées. il est vrai qu elle existe dans Sk,
Golleons of Mors (voir plus loin)...
Ma dernière remarqu€ port€ sur la description
du monde qui manque cruellement d€ détails
,couleur locale,. La vie de tous les jours sur
Mars ou Vénus n est pour ainsi dire pas abor-

dée. Le MJ ne dispose que d un minimum de

plans pour visualiser ce nouveau monde. Le
,club des explorateurs" à Syrtis Major, un
endroit où tout personnage anglais séjourne ou
au moins s anête. n est pas décrit; la prêsenta-

tion des quartiers de cette ville. capitale de la
colonie anglaise de Mars et seule ville décrite

dans le livre. est expédiée en deur pages.

Personnellemeni, j aurais aimé être inondé de

details et de plans divers afin de ne paç devoir

extrapoler au risque de trahir la vision de
lauteur Le supplément Conk/in s Arlcs o/
the Worlds comble en partie cette lacune en
ce qui concerne Vénus. Mars n a pas cette
chance. pourtant c est la planète la plus
attrayante I Peut-êtr€ que GDW Ia résewe pour
les "modules maisonu. donnant Vénus ei res

autres €n pâture aux MJ? Malheureusement

cela æmble bien ètre le cas si on ce ré{ère à la
lislp des qupplèments prevu. à ce joLr (voir

€ncadré).

Sky Golleons of
Mors
Spoce 1889 n est pas seulement un jeu de

rôle, loin s en faut. Témoin le premier produit

"Space 1889" sorti. Sky Gol/eons o/ Mors
(SMG). qui est un jeu de combai aérien entre
canonnières volantes igunboats) anglaises et
vaisseaux des nuages (cloudships) martiens.
Ces combats sont pleins du même souTTle

épique et "romantique" que le jeu de rôle. Ils

ne mettent général€ment en jeu que quelqu€s

vaisseaux. Les affrontements rappelleni à la
fois les combats navals de la Guerre de
Sécession et ceux des pirates façon Barbe
Noire I préparation de projectiles divers (bou

lets. balles. flèches...) suivie d un éperonne-
ment (ramming) ou d un abordage.
Fer de lance de loffensive Space 1889 selon
Chadwick. SGM est le véritable système de
combat aéri€n de la gamme. les règles expo-
sées dans le jeu de rôle n en sont qu un survol
et sont incompatibles en ce qui concerne la

durée et lorganisation du tour de jeu. SGM
bénéficie d une présentation ]urueuse (grandes

cartes en couleur figurines de vaisseau en plas-

iique) mais la boîte. trop grande. apparaît bien
vide quand on loulre. Déception? Que nenni.
le jeu n en €st pas moins aitrayant.
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La relue maison Chol/enge consacre la totali
té des ariicles originaux sur Space 1889 à

SGM (scénarios, nouvelles armes). En
revanche. les suppléments sont en majorité
desiinés au jeu de rôle. Une seule excepiion:
Cloudships ond gunboois qui est une €xt€n-
sion commune aux deux jeux, quoique plus

spéciliquement préwe pour SGM.
La gamme Space 1889 est appelée à se déve,
lopper avec des produits entièrement nou-
veaux. Un second wargame du même siyle.
Ironclods and Etherflgers. €si prâ"u ainsi que

des romans. Cloud Coptoin et The Red
Coptoin's Lody (début 1990) et cinq sets de
figurines métalliqu€s fabriquées par RAFM :

Victorian Adventurers (avenfuriers). Soldiers of
the Queen (infanterie coloniale anglaise),
Legions of Mars (troupes de choc martiennes).
Kraag Warriors (Hauis Martien$, Temple of
the Beastmen (figurines accompagnant le jeu

du même nom). GDW ne ménage vraiment
pas ses efforts pour imposer sa nouvelle
gamme dans un marché quelqu€ peu saiuré.

Iæ jeu de rôle

- Space 1889: liwe avec couv€rtur€ rigide de

208 pages avec tables cartonnées récapitula-
tives reprises €n partie dans lécran.

- ReJeree's screen: êqan accompagné d un
livrei de règles additionn€lles et de tabies
diverses.

- Toles Jron fhe ether; recueil de 5 modules.

Au programme: Mars. Vénus. Mercure, la Lune
(suite du scénario d introduction) et un huis clos

dans la staiion héliographique Harbringer.

- Beastmen oJ Mors: campagne sur la planète

rouge.

- The Conklin's Atlqs ol the Worlds: supplê-
ment. Recueil d iniormations sur les différ€nles
planètes habitables. y compris la Terre.

- Cloudships & Gunboots: extension commu-
ne avec Sky Galleons of Mars (SGM). Plans du
ponl des principau-x vdisseaux armospheriques a
l échelle 25 mm. figurin€s carton. listes et plans

sommaires des diflérents iypes de vaisseaux
atmosphériqu€s martiens et ter

En guise de conclusion
Prpvrsorre
Auec Traueller. l ancêtre des jeux de SF, et
le controversé Twilight 2000, CDW a
acquis une réputation d originalité dans le
domaine du jeu de rôle. Elle la confirme
avec son petit dernier prometteur. Un sujet
original. un système dans "lair du temps",
des suppléments sortant en rafales de
mitrailleuse lourde. Spoce 1889 semble ne
pas être un feu de paille. En revanche le jeu
risque de pàrir de certaines valeurs inhé-
rentes au monde victorien et de la qualité
des scênarios proposés parfois discutable,
espêrons qu elle s améliorera par la suite.
Comme diseni si justemeni les Anglars,
woit and seel

Pierre Lejoyeux

lA GAMIIE SPACT 1889

riens exisiant. fiches d€ vaisseaux additionne es

pour SGM.

Wargames

- Sky Golleons ol Mors: simulation de com-
bat aéri€n €ntre vaiss€aux anglais et mairiens.
Jeu à scénarios.

- Soldier's componion: règl€s et lisies
d armées pour jouer dans l univers de Space

1889 (voir Têtes d Affiche).

Challenge
La revue maison de GDW, consacrée pour
bonne parlie aux jeu\ maison mais également
ouverte aux jeux de SF des autres maisons
d édition: FASA (Star Trek. Battletech er

Renegade Legion). West End Games (Srar

Wars) et Games Workshop (Warhammer 40
000). A partir du n" 34 chaque numèro
conti€nt un ou plusieurs articles sur Space
1889. Un magazine à suiwe de près.

- n" 34; encari publicitaire pour le lancement
du jeu. prépublication des chapiires sur les

canaux de Mars et I éther. Cloudship design
(article sur le design de vaisseaux). article sur
Ironclad< and Ether Flyers. A smoking fiax (scé-

nario SGM).

- n" 35: prépublication du chapitre haitant de

la société ùctorienne (The Victorian Age).

- n" 36, Darknes falls from the air (nouverres

armes pour SCM).
- n" 37, From above and below {scenario

SCM avec de méchants Français...).

A paraître en 1889

- Modules:Corouons o/ Mors,Steppelords of
Mars,Tales lrom the Ether II, Cloud captains
of Mars,Soldier's componion.

- Suppléments :Venus Sourcebook.

- Jeux:lronciods & Efher F/yers (simulation

de combats navals et aëriens).Tenple of the
Beostmen feu de labyrinthe modulaire dont le

but est de délivrer des prisonniers).

Ie scénorb d'inlroduction

Ce scénorio esf conçu à Io fois comme
une découverte de lo phnèfe Mors el
de ses dongers, ef des règles de.Spoce
1889. En tont qu'initiation, il est plus
porticulièremenl destiné à des ioueurs
ef naîtres de ieu dêbufonls, mais peul
égolemenl convenir à des personnoges
expérimentês.

A propos des
personnages
Les personnoges sonl lous de notionolitê
ongloise. ll est préféroble qu'ils oient des
notions de pilologe (Piloting & Trimsmon).
Toutes les closses socioles peuvent être repé-
senlées o condilion de tenir compte de lo rigi-
dité et des dogmes de lo sociélé victorienne.
Un bon réflexe est, ô portir de leurs Niveoux
Socioux lSociol Level), de penser ô ce qui
pourroit lier de tels personnoges el de choisrr

en conséquence leurs corrières.

La course
Nous sommes or-r début de l'été 1889. Lo

dernière édition du Times onnonce une gron-
de course enlre Londres ef Syrt:s Moior, une
course où lo vilesse des voisseoux el lo com'
pélence des pilobs seronl égolement sol|rcr-

lés. Le gognont recevro 50 000 î, une véri

loble fortune. Suffisonte pour ottirer des por-
ticiponts du monde enlier et créer une soine

et sportive émulotion, du moins le croil-on.
Le déport est prévu pour le 1er jonvier 1890,
les PJ onl donc six mois pour oligner un vois-

seou. lls peuvenl en conslruirc un de loules
pièces, ou modifier celui donné plus loin, por
exemple en le personnolisont ovec diverses
invenlions. Si les PJ ne sonl pos versés dons
l'ori de lo science, ils peuvent tenter de les

ocquérir ouprès d'inventeurs. Sons douie ne
seront-ils pos les seuls sur les rongs. Tel porti-
ciponl pour s'ossurer lo vicloire, lel moftre du

crime pour le revendre ou plus offront ou tel

espion pour solisfoire l'org,.:eil nofionol peu-

vent fort bien ovoir lo même idée. Un beou

ponier de crobes en perspective I

Toute{ois, le ln.J doit fovoriser les PJ et leur
permetlre d'oblenir un voisseou qui oit de
bonnes chonces de l'emporter (vitesse, novr_

gotion, etc.), ofin d'oHirer sur eux les feux de
lo presse et les moins ogiles des soboteurs.



La grande course
Lo n d re s-Syrti s-PI aj o r

Ilide Park sous découverb du pcssoger clondestin esf inéluc-

toble. Trop iord cependont pour le déborquer,
Kevin ouro réussi son coup...

Aventures
spatiales
Le déport est donné. Les voisseoux, une
vingloine environ, s'élèvent dons le ciel de
Londres. Bientôt les propulseurs éthéroux
sont ollumés ei ious filent vers le vide, direc-
tion lo plonète roJge. L'écorl se creuse ropi
demenl enlre les voisseoux de tête et Ie gros
dr.: peloton. Les PJ, Boudry et Dr Fotolitos
foni portie du gror.;pe de têie.
Duronl le voyoge, les PJ novices (Piloting 0))

peuvenl s'inilier ou pilotoge el gogner un
niveou dons celie compélence s'ils reussis-

sent une tôche difficile (Difficult) sous
Agilité. tes PJ peuvent préférer s'initier è lo
méconique (Mechonics) ou o lo sustentolion
por lifiwood lTrimsmon) dons les mêmes
condilions.
Après une semoine de course (el quelques
turbulences ei <douches> de météores), les

orgones de pilotoge ne répondent plus- Les

côbles, entoillés, ont lôché oprès une
monceuvre brusque (pour éviler un voisseou

ou un méiéore por exemple). Le sobotoge
est évident. Le voisseou est olors livré à lui'
même ei suit une course diclée por les mou-
vemenls de l'âher Deux iours sonl néces-

soires ô lo réporotion (Mechonics formi
doble tosk), deux jours qui font perdre lo
course oux PJ. S'ils n'orrivent pos ô réporer
ou ne possède pos lo compétence, le MJ
peut leur occorder une réporotion de forfur'
ne (Agility, Difficult tosk) dont lo chonce sur
lD6 de lenir ou momenl critique esl égole
ou iei de réporotion moins 12. Un six étont
louiours un échec. Une telle réporolion peul
être tentée plusieurs fois, choque essoi pre-
nonl deux iours. Si toui vo vroiment kop mol
pour les PJ (monque de nourrilure, ovones
diverses, blessé ô bord...) un voisseou russe,
lorgemenl distoncê, leur porte secours.
Justifier un tel sobotoge esl iouiours délicoi.
5i réellement les PJ ont monté une gorde
vigrlonte ô Hide Pork et donc n ont loissè

oucune possibilité d'ogir à Boudry, olors
plusieurs concurrenls, dont les PJ, Boudry et
Dr Fololrlos orriveronl en méme lemps ô
S/rlis Moior. Lo course Meroe Syrlis Moior
sero olors nolurellemenl présentée comme
une foçon de les déportoger..

Ia neige
Dès le début du mois de décembre, les pre-

miers voisseoux sont exposés dons Hide Pork

po,lr lo plus gronde ioie des bodouds. Une

petiie ville de stonds foroins se forme ou fil des

iours et finil por entourer les voisseoux sévère_

ment gordés por leurs équipoges et les horse

guords- llombionce est tout ô foii celle du film
Ces nerveillevx fous volonts dons leurs drôtes

de mochines. Toutes les grondes nolions sont

représentées: Royoume Uni, USA, Allemogne,

Fronce, Russie et, plus modesiement, Belgique

et Jopon. Les voisseoux suslenlés por liftwood
côtoienl les immenses bollons d'hydrogene
des plus-léger'que-l'oir, les dropeoux clo
quenr ou venr...

Un des voisseoux ô lihwood est enlièremenl
noir qvec une têb de requin peinle en proue.

Cet opporeil est celui du Docteur Fobl;los, un

Américoin peu scrupuleux, dont le personnoge

esi directement inspiré du film La grande aur-
,e autoor du monde. Flonque de son ocolye à

l'occent sicilien {s.NPC soldier}, il fomente des

plons dioboliques qui échouenl icuiours lomen-

toblement. Bien qu'il en oil lous les signes ce

n'est pos le ngrond méchonto de l'ovenlure-

Fotolitos serl de divers:on pour <ocher le veri

toble <viloinr: le comte Anicet de Boudry un

Fronçois et son ôme domnee sèvère D eudonné
(s.NPC henchmon p. 39 plus Piloting 3: Aeriol
Flyer). Ler:r voisseou esl l'un des meileurs mois

celo ne suffit pos, êiiminer loute oppositron
voloble est le but de Boudry Un voisseou iopo-
nois, irès prometieur brûle inexplicoblement le

20 décembre, le pilole oméricoin émérile
Emmet O Horo esi empoisonné duronl le repos

dr-, reveillon qui regroupe lous les porficiponts.

Les PJ sont sur lo liste du Fronçois, il o prévu de

sobote. leurs côbles de commonde (voi'
Aventures spoiioles).

Quelques iours ovont le déporl, ô le foveur de
lo nuit, Kwin, un jeune orphelin de 15 ons por-
vient ù tromper lo vigilonce des horse guords el
ù monter ô bord du voisseou des P.l. ll se coche

ou plus profond de lo serre ei, terré, oliend le

déport. ll rêve de Mors et d'une vie meilleure.

Son seul bogoge esl ur (ouieou el trois
pommes... Au cours du voyoge, lo disporitron

de nourrilure ou ou pire des resies des repos

condr-riro ô ou trd ô une buille en règle du
voisseou S il se senr lroque. Kevin se rèfugie

dons un des scophondres de 1o solle M (voir
plon). Mois le voisseou étont un monde clos, lo

L'arrivée à
Syrtis Major
Deux scénorios sonl possibles suivonl que le

voisseou des PJ oit été soboté ou non. Dorrs

lo n{lotive, cinq voisseoux orrivent dons un
mouchoir de poche sur Mors: ceux de
Fotoliios, Boudry, Otto Von Retchlinks (nobte

ollemond s.NPC explorer), lrino lvonovno
(comlesse russe s.NPC oventuress) et des PJ.

llenvoyé du Times propose de diviser lo
récompense enke les ex oequo mois Fololiios
en premier puis Boudry refusent. ll fout donc
lrouver une oulre solution.-.

5i sobologe il y o, les PJ orrivent lo veille de
lo remise solennelle du prix ou voinqueur: Dr
Fotoliios. Le scondole éclob. Boudry, qui se

mord les doigts de n'ovoir pos su voir en
l'Américoin un odversoire sérieux, soutient
les PJ voyont lô lo possibilité de discréditer
Foioliios. [o course est onnulée. Le lende'
moin. le gouverneur onglois ré'rnit les porlici-

ponls el onnonce l'orgonisofion d'une outre
course, sur Mors cellelè... lJéprerlve se drs-

putero sur les conoux entre Meroe dons le
nord et Syrlis Moior: 2 000 miles de désens,
de montognes, de morécoges, bref de don-
gers- fespril oveniureux et sportif des concur-
renis devroil oinsi être comblé... Choque
équipe disposero d'r.:ne emborcolion à voiles

{Wind Powered Vessel: plon p.l58) pouvont
porcourir jusqu'ô 60 miles por jour {10 x
lD6) en temps normol. En celle soison, lo
fonle des pôles (flow seoson) crée un fort
couroni propice qui, ollié oux vents, permet

33



34

de doubler lo vitesse des voiliers (10 x 2D6
miles/jour), soit une vingtoine de jours de
course ou minimum..-
Quelque soil lo tournure prise por le scénorio
(sobotoge ou ex oequo), les mêmes concur-
rents s'olignent ou déporl ovec chocun un
équipoge réduit: Foblitos et son bros droit,
Boudry et Dieudonné, lrino lvonovno ovec
son compognon {s.NPC moster) et deux
gordes du corps (s.NPC soilor), Von
Rechtlinks et trois soldots (5.NPC sold;er), et
bien sûr les PJ...

Le voyage Sytis
PIajor-Meroe
Le Times couvre les frois du voyoge por les
oirs pour les concurrents et leurs équipoges. ll
toui réserver le possoge ô l'ovonce. PJ el PNJ
onl le choix enlre une Kite lWorm Winds:
C&G' p.17, Spoce p.204), et un Zeppelin
{plon p.1181. lrino lvonovno choisit le Kire
pour son romonlisme et Von Rechtlinks, évi-
demmenl, le Zeppelin. Fotolitos et Boudry ne
monleront pos dons le même voisseou, quonl
oux PJ ils sont libres de choisir. ll fout compier
une semorne complète porlr se rendre ô
Meroe. S'ils sont d bord d'une Worm Winds,
les PJ peuvent en profiler pour ocquérrr
quelques rudimenb de longue mortienne sur,
vont les mêmes condifions qu'exposées plus
hout (voir Aventures spotioles).
A Meroe choque porticipont est occueilli por
lo légotion de son poys. A cetle occosion, un
joueur molchonceux peul renlrer un outre
personnoge, por exemple un reporter du
Iimes, el conlinuer l'oventure. Le déporl est
décidé pour le surlendemoin, le temps de
prendre en moin les boleoux. Toute l'inten-
donce (nourriture ei eou pour 40 iours) est
ossurée por le Times.

Les marais
de Ia mort
Dieudonné n'est pos or.: déport de lo course.
Boudry, interrogé, onnonce que son volet est
molode pour ovoir mongé hop de meh moriiens
h;er soir et qu'il est olite dons Jo cobine du voilier:
li reirse loute inlerven,ion de qui que ce soit et
remercie les curieux de leur sollicitde.
Les deux cents premiers miles ne posent oucu-
ne difficulté. Ie conol Meroe-Milorkt est lorge
el l'eou est ô son plus hout niveou de l'onnée.
Ces berges sont comme celles de n'importe
quel conol ei ressemble beoucoup d celles du
Nil ù lo soison des pluies. Sur cette distonce,
le MJ o le temps de foire découvrir les
écluses, cotorocies el outres porliculorités des

A plusieurs occosions, les PJ peuvenl operce-
voir dons le ciel un petit voisseou d vopeur
(Aeriol Sleom Lounch: C&Gtplon de pont,
Spoce p. 204). ll reste ô distonce respeaoble
el ô moyenne oltitude, piloté por Dieudonne.
Au conol coulont docilement dons son lit suc-

cède bientôt l'onorchie des morécoges. Crnq
cenls miles de morois qui ressemblenl beou-
coup oux morois de Gorklimsk (Conklin's
otlos of the worldsl C'est une morqueterie
d'îlots ponctuée d'immenser locs. Lo flore et
lo foune sont exubéronles el voriées. Les PJ

seront confrontés ou moins une fois oux onr-
moux suivonls: Cissowoon, Green Koko et le
lerrible Knoe Shoshu {p.182-183}. Certoins
gronds îlots sonl des repoires de pirotes. Lo

progression est très difficile, hors des locs, les

voiles sont inr.:tilisobles et goffes et romes sonl
obligotoires. Lo dislonce porcourue por jour
tombe ô l0 xl D6 miles

Boudry n'o pos l'intention de s'oventurer
oins; dons cet enfer, il o chorgé Dieudonne
de se procurer un voisseou discret et de Ie
rejoindre ô l'entrée des morois. Son plon est
simple: les survoler a se déborrosser physr-
quemenl de ses odversoires. Conno;ssonl res

dongers des morois, personne ne s/étonnero
de leur disporition. Une centoine de miles
oprès les morois, Boudry o prévu de couler le
voisseou el de jouer, ovec Dieudonné, lo
comédie du noufrogé rejeté sur une ploge
devont une mission méthodisie.

Le fourbe dans
SCS æUVTCS

Au beou milieu des morécoges, les PJ enfen-
dent des déionot;ons d'ormes ô feu et des
rofoles de miiroilleuses. Boudry met son plon ô
exécution et s'en prend ou voilier ollemond blo-
qué sur un bonc de soble. lls sonl trop loin pour
inlervenir ô temps, el ne pourront que consloler
les dêgôh. Seul Rechtlinks o survecu, ses btes-
sures soni groves mois pos morteiles. Sons un

iet réussi de Médecine/Moderote losk il meurt
néonmoins le lendemoin. ll o été ottoqué por
une Aeriol Sieom Lounch, molheureusement,
comme elle voloit trop hout, il n'o pos pu voir le

visoge des occuponls.

Cinquonie miles plus loin, les PJ trouvent le voi-
lier russe oux prises ovec cinq pirogues de
pirotes moriiens {Mortion s.NPC swomp pirote:
6 hommes por pirogue). les Russes ont le des-
sous el sonl sur le point d'êire submergés. Les PJ

bmbent ô pic. Alors que le combot foii roge, le
voissequ volont des Fronçois sr.rrgil e1 mitroille
loules les emborcotions sons exception en com,
mençonl por les pirogues, ce qui loisse le temps
oux PJ de réogir (Arme: Moxim). Les borres
lobourent mélhodiquement les ponts, les
pirogues couleni. Plonger et noger vite el lorn
en opnée (Swimming/ Moderote tosk) est le
meilleur moyen d'échopper ou cornoge,
d'outont que Boudry s'ochorne sur les codovres
el les voiliers. Ên ougmentont d'un cron lo diffi
culté, un PJ peut noger en soulenoni un outre
personnoge. Un échec indique que le person-
noge o été touché. lrino est hobiliée en homme.

Si une PJ est en robe, celle-ci (lo robe bien sûrry
devro êlre socriliée pour lui permettre de
noger sinon lo belle coulero ô pic, entroinée
por le poids de ses vêtements.

Méfiont, le Fronçois ne se monlre pos et iroque
d'hypothéliques survivonis, un jet de

Steolth/Eosy tosk ou ô défout Agiliry
/Moderote osk est necessoife pour se soustfoi
re définitivement ô Boudry
Avec les resl,es des voiliers et pirogues, les PJ

peuvenl consiruire un rodeou qui leur permefiro
de sortir enfin des moro;s {encore cent pelils
miles-..J. Le MJ peut ojouter un peiit repoire de
pirotes, slyle villoge locustre, où les PJ pounont
se procurer ormes el nourrilure_

La mission
méthodiste
Les PJ soni recueillis peu oprès lo soriie des

morois por une borge mortienne qui les
emmène iusqu'ô Mylorkt. Lo mission esi située

svr une berge dr.: conol, à cenl miles des
morois. C'esi le premier signe de présence ter-

rienne el ongloise depuis des miles. Les P.J y
{eronl sons doub holte. [o mission est presque
déserle, néonmoins le posteur et so fille
|p.167) ne se décourogenl pos. Les Morliens
ne viennenl pour l'inslonl que pour lo verrote'
rie mois un jour, ils comprendront...
Le sorl veul que Boudry et Dieudonné oieni
choisi cette mission pour leur mise en scène. læ

posleur s'en souvienl tres bien le.Lr o lourni
nourrilure et eou el ils on. pris lo première
borge qui possoit, dès le lendemoin.
Le posteur per-rl beoucoup pour les P.l, mois il

ne les oidero que iiis ioJenl e reg;slre pokio-
tique: fierié nolionole, reteniissement interno-
lionol de celle coLrse. etc Le ré'érend possè.

de un voisseou en pileux étot (Aeriol Steom
Flyer ou Bloodrunner). ll resie ossez de chor-
bon mois il monque de loites de liftwood.
Heureutemell. es nonlognes ne sont pos loin.
ô peine cinquonte miles, de l'outre côié du
conol... Sy rendre prend un iouq lrouver une
Iorêl et oboire ies deux orbres nécessoires, un

second, le relour d les réporotions, deux de
plus. Le posleur soil comment réporer l'engrn
et peut égolement fournir des montures indi
gènes: des Goshonts. Les montognes ne soni
pos lrès occueillonles. Outre les inéviiobles
High Mortions qui fonderont sur les PJ en
plein kovoil de coupe (Morlion s.NPC High
Morlion, nombre: 5), ils ouront d foire ô lo

nuil bmbée ovec des Eelowoon lp.182) ohires
por l'oderlr des Goshonts ou des hommes... Si

le MJ possède le supplément Beostmen of
Mors, il peut oiouter une rencontre ovec des

Wogon Moster o[ Meroe qui n'ont d'ouke
intérêi que celui de lo couleur locole.
Fololilos orrive soin et rouf o lo mission o
bord de son voilier irois iours oprès les PJ. ll
ne soii rien du drome du morois et, en bon



lricheur, o uiiLisé un moleur à essence de son

inveniion pour polier ou monque de venl

{vilesse: 60 + 10r1D6 miles/jour) et rottro
per le lemps perdu ou cours d'un ensobloge.

De Charvbde
en Scylla
Boudry sûr de h-ri, ovonce de 10 x2Dd miles por
jour ô bord de lo borge. A Milorlt. il uole un uoi-

lier er conlin,re ou même rylhme vers Syrtis Moior
Si rien ne vient conhecorrer ses projets, il ne resle

qu'une semoine dons cefie ville, le temps de rece-

voir le prix, ei quilte ropideme lo plonète.

Por les conoux, les PJ ne p€uvenl le rollroper De

plus Milorkt est une uille libre où oucune puisson-

ce lerrienne n'o de légotion. Pour prêvenir les

ouiorités de lo forloiture de Boudry, il foul
olieindre lo colonie bribnnique. Le voisseou du

posteur semble être lo solution lo plus ropide.

Le temps est nuogeux. Si les PJ portenl sons

otfendre, le vohseou est prk dons une forte tem-

pête el iècrose en plein dèse4, ô n chemin

enlre Gorovoon el Meepsoor lvoir foosisJ.

Deux iours d'oftenle d lo mission permelleni
d'éviier lo tempête, le lemps revenonl ou
beou fixe possé ce déloi. Mois les PJ pour
roni-ils êhe oùssi potienls ?

L OASIS
Si le pilob réussii ô poser l'engin sur le ventre,

choque PJ ne perd 1D3 points de Wounds que

s'ii rote son iet d'Agilité (Moderole tosk). Dons

le cos d'un vroi crosh, choque PJ perd 1D3

points de Wounds, plus un oulre D3 lil rote un

ier d'Agiliré (D;fficuh bsk).

Le voisseou gît d moins de dix kilomètres ou
nord d'une gronde oosis qui recèle eou et
nôurrilure è soiiéié. Voonon Arokrinos, un
riche morchond morlien de Shostopsh
(Mortion s.NPC: Merchont) seul survivonl
d'une corovone mossocree por des brigonds,
y vit depuis un on. ll est lrès prudent et ne

s'oventure près du comp des Pj que lo nuit. ll

n'essoyero de voler des ormes ou de l'équi-
pement que si les PJ ne monienl pos une
gorde vigilonte. En exploront l'oosis l3 km de
diomètre), les PJ découvreni so cobone.
Voonon peul leur opprendre nombre de
choses imporionles. S'ils ne porlent pos le
morlien, lui ouro des notions (niveou 2) d'une
longue lerrienne (ou choix du MJ). Le désert
s'ébnd sur des cenloines de miles oulour de
l'oosis, mois depuis l'ovion les PJ ont pu
repérer une ligne de télégrophe possont ô
cinquonle miles de l'oosis vers l'ouest.

t=35m

(hô6 moi ei solor Boit€d

Equipoge n*esorê. IpJo|e,I kmsmôr,,I ngen'eur

I

I
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llm krr r. b5

A: bolcon ovont
B: bqlcon orrière
C: << Common Areo n
E: solon (conversotory)

F: chombre de possoger
G; quorter de l'équipoge
H: cuisine et oulres ulilitoires
l: serre {green house}
J: solle des mochines
K: cole principole
L: cole ouxiliqire
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M: solle des scophondres spotioux {6)



TEPREUVE DU FEU I'aide de ieu

['Explorer's Club de Syrtis Moior

| '&plorer's Club de Syrtis Moior est situé sur les

L rives du Meepsoor Conol, dons un immeuore
oyont obrite, ous l'Empire des Seldons, les bureoux de

lo Perceplion du conol. l'exlérieur de cete htisse ne

méile pos qu'on s'y otiorde; le confort de l'ogence-

menl inlérieul por conlre, moque une pouæ bienve-

nue oprès les sleppes poussiéreuses ou les ôpres
déserh de Âncn

Un poiio decoré d'une piece d'ecu, d'orbres a de

buisons, procure d lo demelre une ogéoble froîcheur:

Un escolier erià.ieur unique o éte conshuit, et décoé
de lenêkes ô pelih coneoux, biseries et moqueile.

Au rez.de-choussée se houvent les bureoux odmi-
nirho fs du ciub, lo cu,sine, lo solle ô monger, lo

bibliothèque lsu. deux niueor,r), lo gronde solle de
lecfure, plusieurs boins de vopeur ei solles d'exer
cices. les oulres éloges comprennenl des réserves,

les quorliers des servileirrs, d des logements polr
les membres de possoge, de lo simple chombre
jusqu'oux suites les plus spocieuses {les prix ollont
de poire). Nolons, ou premier étoge, plusieurs
solles de leclure privees, correspondont ou n:veou

mezzonine de lo biblioihèque.

Lo pièce lo plus populoire est lo gronde solle de
lecture, voste holl près de I'enirê de l'immeuble.
Les membres peuvenly lire les journoux len prove-

nonce des principoles villes de lo Terre, de Mors,

el des oulres plonètes), des mogozines illlslrês, ou
des livres les intêressonl porlicul;èrement.
L'ombionce y est celle des club onglois les plus roÊ
Iines. [o moque'le e$ profonde, les choises géné-
reusemenl rembourrèes el conforlob'es, el l'èpois-

seur des murs de pierre conserve une olmosphere
ogreoble, ô l'obridu soleil implocoble de Mon. Le

personnel ne demonde qu'ô vous omener un
rofroîchissement, un snock ou évenfuellement des

livres ou des cories de lo 1rèr complète biblio-
Éèque du club. Plus d'une ovenlure est née à l'une
de ces bbies, ouiour d'une chope de vin choud!
L'Explorer's Club de Sy*is Mojor esl unique sur un

poinl: ou regord des exploits de I'une des pre'
mières explorokices de Mors, Miss Berverly Poget-

Clive, ce club est e seul, pormi les insiitut;ons de
ce genre/ el sur iols les mondes, qui occueille
régulièrernent des femmes elonl que menbres ô

Pori enlière.

I'los remerciements à G.D.W,
et à Lorcn K, Wisenon pour so genrtllesse.

^

La juste
recompense
du fourbe
Envoyer un messoge ou ô défout couper lo ligne

du Élegrophe est le serrl moyen pour sortir de
cetle imposse. Si les PJ emmèneni Voonon ovec

eux, il leur en sero reconnoissonf, ou MJ de
déterminer de quelle foçon (orgenl, corTe ou ké-

sor...). Ce peui être le dépo* d'une nouvelle

Deux iours plus lord, hoi3 Aeriol Steom Lounch,

ovec ô leur bord vingt soldois de so Grôcieuse
Mojesié, recueillent les PJ ei es romènenl ô
Meepsoor. Là, ils sont soignés et conduiis jusqu'ô

Syriis Moior sur un voisseou de 1o closse Aphid, le

Sondflea, (C&cr p. 26, Spoce p. 204).

Si les PJ onl envoyé ô temps un messoge è Syrtis

Moior pour prévenir les officie s de lo conduirc peu
.cortive de Bordry ils ne lui remetert pos le pri'
el senlonl le ven'lourner, le Froncok quihe Mo':...
5r les PJ le confondent er pub ic, Bo,,dry degoine
rogeusemenl son orme el lenle de prendre un

otoge pour regogner son voic.eoL Dieudonre
n'est pos loin, dons l'ombre et, si lo siluolion
l'exige, il tirero dcns le dos des PJ...

ro corr*, durement endeuillee, esl ornulée mois

le Times propose ioul de même oux survivonh de
porloger l'orgent enhe les différentes équipes.

Fotlitr:s prend so port. Si les P.l fonl de même, le

Times ne peui s'y opposer mois leur oppôl du
goin sero jugé (shocking ). En revonche, s'ils

donnenl leur porf oux victirnes de Boudry, ils

gcgnentchocun un point de renommée {Renown}
en hérollme et un bonquet sero donné en leur

honneur ou polois du gouverneur-..

Les mechants
Docleur Foiolitos
STR 3 AGL 3 END 4 INT 4 CHR 4 SOC 5
Corrières: Invenlor, Di letonte troveller.
Close Combot 3 {edged weoponl) -
Morksmonship 3 (pistol) - Pilot 4
(lnierplonetory Eiher F yer) - Wi derness
Trovel 2 (Foroging) - Mechonics 3

{Flectricily} Linguislics 3 (onglo s, frorcois,
o lemond, espognol) - Molivotions:
Couiious, Boostful.

Comte Anicet de Boudry
STR 2 AGL 4 END 3 INT 6 CHR 3 SOC 6
Corrières: Diplomole (troité comme Foreign
Office Diplomoi), Moster Criminol.
Close Combot 3 {edged *eopons) -Morksmonship 2 (pistol) - Pilot 3
(lnterplonetory Ether Flyer) - Crime 4
(Forger) - Wilderness Trovel 1 (Foroging)

- Linguisiics 4 {fronçois, onglois, ollemond,
russe, iiolien) - Motivotion: Sodisdic, Roge.

Pierre Lejoyeux
illustration

Christopbe Bouillet
plans

Didier cuis€rix
et Stéphane Truffert

I ) Cloudships ond Gunboots.
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AD&D I
Passer d'un Un

[o fin d'un monde

Croyez-moi ch€rs amis, il est impossible de pas-

ær sanq effon vos personnag€J d une èdiiion à

l auire. Pour pratiquer cette délicale chirurgie
(ajouter ou retirer des élém€nts de règles), deux
méthodes s'offrent à vous. La première est
simple: AD&D est un jeu, on change simple,
ment les règl€s et l€s personnages sont transfor
més brutalemeni. Mais alors pourquoijouer à un

"jeu de rôle" si c'est pour ne pas incarner pleine-
ment son personnage. Vous trouver€z, en ita-
liques, mon aùs sur la viabilité de ce passage

selon læ clasæs, et les calculs à faire.
La seconde màhode me semble prèfèrable mais
vous demandera plus de trar,ail. Êlle prMlégie le "
rôle" au< "règles". )l vous faudra imaginer la fin
de tout l'Univers connu, la naissance d'un nouvel
Univers, ei faire jouer cette avenfure aw pgrson-
nages qui passeront de I'un à I'auire. Comme la
place manque pour vous présent€r une cam
pagne de 40 pages, voici une proposition de

synopsis, Iibre à vous de I'adapter 0u même
d'inventer votre propre fin de I'Univers.

Sonnez lrompeltes !
L'univers est soutenu par la Relique dæ reliqr-res,

objet tellement fondamental qu'il a été décompo-
sé en quatre éléments: Loi, Chaos, Bien, Mal;
chacun caché au fin lond des plans d'exisience.
Chaque élém€nt peut exauc€r l€ plus puissant
des væux, en échange de quoi. il modifie la clas-

se ei I'alignement du personnage qui la touche. Il

va de soi que s'approcher de la relique avec le
mauvais alignement (et avec un niveau insuffi-
sant) provoque des souffrances proches de la
mort. plus divers désagrèmens laises à I apprà-

ciation du MJ.
Il se trouve qu'Hermétis Phceniax, un individu
colossalement puissant (il est au moins du 30e
niveau) a su se décomposer en quatre humains I

un guenier loyal, un clerc bon, un magicien mau-
vais et un voleur chaotique. Chacun avait le

même désir de puissance et s'est mis en quête de
la Relique. Malheureusement pour notre univers,
il trouva les quaires éléments. Depuis, chacun
des ses quatre corps ramène la relique vers le

centre de I Univ€rs pour Ia reformer en un seul

objet. Les désirs qu il a exprimé font que les
Dieux eux-mêm€s ne peuveni intervenir, que
chaque panie d€ luimême est accompagné d un

millier de gardiens (anges. diables ou autres sui-

vant I€ cas), sans compter nombre d'autres pro-
t€ctions.

Pendant ce temps, nos aventuriers ne sav€nt pas
que l'Univers (la Tene mais aussi tous les plans

d existence connus), qui n'€st plus soutenu par
ses quatre fondements, va s'effondrer inexorable-

ment. Suivant leur niveau, créez-leur une ou

S'il est touiours possîbte de
continueràioueràAD&D
premîène édition, il est
cerlain que les nouveavx
ioueurs viendront, du çur et
à mesure de Ia disparîtîon
des antiques grimoires, à Io
seconde êdîtion. Plus que
dons tout cutre jeu de rôle,
la notion d'un perconnoge
que I'on conserve el quî
grondit en puisscnce est
présenre dons AD&D. La
grande question est donc t
peut-on gorder son
personnage (quî o porfoîs
jvsqu'à dix ons de vîe de
jeu) avec Ie mînimum de
changemenls et jouer avec
les nouvelles règles?

"'L{

AD&D 2
ers à l'autre

deux aventures au travers lesquelles il découwi
ront progressiv€ment cette réalité. 0u, s'ils sont
suffisammenr puissants. faites Ies intervenir
contr€ Phæniax, tout en sachant que la transfor-
mation €si inéve$ible (ce seraii comme €ssay€r

de combler un trou noir avec du coton). Voici la

chronologie des événements qui vont secouer
I'Univers, à compiff du jour où les reliques ont
èté déplacèes. Les aventures que vous olfrirez à

vos joueus pounont ralentir ces efiets, et même

en annuler quelques uns, mais ce n'est qu'une
rémission. Au bout d€ six mois, quoique l'on
fasse, l'Univers s'effondre, disparaît, et un nouvel

Univers æ recrée.

1' mois, Les divers grands temples du monde
connu s'affoleni, plus aucun grand prêtre ne
peut entrer en communication avec son dieu. La
d€rnière imag€ qui leur est parvenue esi celle
d'une balance cruciforme à quatre plateaw. Plus

aucun sori de clerc du 7e niveau ne peut être
mémorisé à nouveau.

2' mois. Toutes les personnes avec des pouvoir"
psis ont des maux de réLes exceptionnels. Puis

elles commencent à perdre 1 point de vie par

heure, et 1 point de vie par point psi dépensé. Le
seul moyen de guérir est de trouver Abelgast, un

magici€n qui a trouvé une méthode pour éliminer

les capacités psioniques des individus.

3" mois. les perænnag€s avec des psis perdent

2 points de vie par round. Toutes l€s armes
magiqu€5 qui sont +6 et auielà explo.enl en lai
sant 18d6 de dégâts auiour d'elles. Les armes
+5 avec des pouvoirs supplémentaires se met-
ieni à chauffer (140" C) et la magie s'en échap-

pe à vive allure. Toutes les reliques connues se

voi€nt entourées d un champ magique qui retire

un niveau par round (sans jet de protection). Le
sori Commun€ €si sans résultat.

4' mois. Les rangers, les paladins, les druides et

les illusionnistes qui ne font pas un jet de protec

tion contre la mort tombent dans le coma. Les

aufes, après un malaise. découwent que tous leurs

pouvoirs magiques oni disparu, à part les sorts

qu'ils avaient mémorieâs. Les voleurs qui essayent

de lire des parchemins æ mettent à vomir.

5'mois. Une nuit, tous les objets magiques
exceptionn€ls (c'est-à-dire non décrits dans Ie

DMG et avec des pouvoirs inépuisabl€s) se met-
tent à luire d'une lueur verte. Au matin, ils sont
bansformés en objets à 50 charges.

6' mois. Des déchirures apparaissent çà ei là

dans le monde. Elles donneni sur le plan Neutre
absolu. C'est là que les éléments de la Relique

vont se rencontr€r
Au bout du compte, tous les personnages iransfé-

rés en 2" édition seront sensés se trouver dans ce

plan (ceux quijou€nt actuellem€nt. mais aussi tous

les autræ personnages désirés par les joueurs), les

autres seront irrémédiablement perdus (ou bien
plus opiimiste: continueront d €xister dans
lUniwrs de la 1'" édition, qui n a pas été détruit

mais poursuit sa course oi//eurs). Au centre de

l'Univers. au moment final, apparaitra une iable

accueillani 144 000 places. Tous caux qui s'y
assiéront pounont passer dans le nouvel Uniwrs
avec le souvenir de I'ancien, plus la possibilité de



conserver (ou de retrouver) un objet magique ou

une capacité €xceptionn€lle (à la discrétion du

MJ. Puis tout deviendra noir et les av€nturiers se

réveilleront dans l herbe. Seul changemeni visible.

la lune est légèrement bleutée au lieu d'avoir sa

ieinie naturelle vert pâle. Les personnages consta

teront l€s changemenis sui\,"nis.

Al Pour tous les personnoges
. De tous les pouvoirs exc€ptionnels gagnés dans

le pr€mier univers (ex: déLecrer i invisible à

volonté), seul un est conservé, au choix. La

valeur maximum pour les caractéristiques esi 20.
. ks pouvoirs psis n €xisieni plus.
. Les créatures qui accompagnaient l€s person-

nages (imps, destrier de paladin ou autr€s) ont
disparu comme s ils n'avaient jamais existé, et

sans enûainpr les conséquences que dewait avoir
celle pefte.
r Toutes les capacités {à part cellæ décrites plus

Ioin) c'eslà{ire, points de vie, jets de protection.

talents de voleur. mémorisation, descendent au

niveau 7 (drainag€ d€ niveaux). Les personnagæ

de niveau inférieur au 7 perdent le nombre de

points d'€xpérience pour être au début de leur

niveau (en effet, audelà du niveau 7, les person'

nages sont lrop cardctéristiques pou' pouvoir
vraiment passer d'un Univers à I'autre et de

conserver l'êquilibre du jeu. Voyez le bon côté
des choses: ils auonr de nouvelles aventures à

viwe et ils retrouveront une seconde jeunesse).

. Attribuez des talenis aux personnages suivant

leur ancien background, et dans Ia limiie des nou-

velles règles (notamment, obligez les elfes et les

nains qui se sont s€rvis des languos qu ils connos

Fienl à dépenser leurs talents dans ces langue...
, Læ raæs sont modi[iêes. îoutes les variations

\e\les noirs, gnomes des grolondeurs, etc.)
reviennent au type générique. Les demiorques
peuvent choisir de devenir humains ou nains (si

cela est compaiible avec leur profession). Si les

demi-orques étaient multi clæsés, ils ne peuvent

plus évoluer que dans une des deux classes (au

choix du joueur).
. Si uous uoulez trcrtsfêrcr )os personnoges

en ne modifiant que les règles, n'oubliez pos

de retiret les bonus de points de ûie dus à lo
Constitution ou-delà du niùeau 10.

B| Pour les guerriers
Laissez-leur la possibiliié de se spécialiser Sinon,

aucun changement à laire.

Aitention: s'ils oni émis le souhait de demeurer

inchangé lors du passage d'Univers, conservez

leur niveau d'origine et toutes leurs capacités
attenanies. Par contre, ils auroni p€rdu toui
capacité exceptionnelle magique.
. Vous powez posser les guerriers d'une êdi
tion à I'autre sons oucun problème, quelque

soit leur niueau.

C| Pour les voleurs
ExpliquezJeur que lair, la gravité sont différents
dans ce nouvel Univers, ce qui explique leur baise
de niveau et de capacités. Calculez ces dernières

suivant I'ancienn€ édition, puis faitesleur retirer le

pourcentage dépendant du tableau suivant, dans

les capacités qu ils désifent. 0n ne peut dépasser

95% (ou 99Y0, il y a une con{usion à ce sujet dans

le Playels) dans une capacité, et il est cons€illé de

diminuer le Pick Pock€t en priorité.

%à Aiteniion: s ils ont émis

le souhait de demeurer
inchangés lors du passa

ge d Univers. laissezleur
leur niveau d origine,
mais faites'l€ur de r€tirer
le pourcentage suivant à

répartir sur le total de

leurs capacités de voleur
Par contre, ils auront
perdu toute capacité
€xceptionnelle magique.
. Pour posser /es
uoleurs d une êdition à

I outre. retirez juste les
uoteurs oe pourcennge
telles qu indiquëes ci-
dessus.

1

2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17

15
11
12
28
38
43
54
59
71
82
97

107
115
113
119
115
96

D) Pour les clercs
Adaptez les pouvoirs de chaque dieu comme il
est suggéré dans la 2" édiiion (voir aussi notre
exemple plus loin). L€ prêtre doit donc entière

ment se réadapter à la nouvell€ éthiqu€ et à ses

nouveaux pouvoirs. Il garde æs points de vie et

capacités de combat. mais il repart avec des

capacités de lanceur de sorts du premier niveau.

Tous les 15 jours, il fait un jet sous la Sagesse -

4. S il réussit, il monte en capacité de lancer de

sorts d un niveau. Et ainsi de suite juEu à qu'il

att€igne son maximum httention, ici aussi iimita'
tion au niveau 7).

Procédez de même pour les rangers, paladins ou
druides.
, Si uoJs uatrlez juste posser d une êdilton à

I outre. le personnoge deuient clerc 2 édilion
et non pos ptè|rc. Il ne perd pas de niueo-
I'inlérêt en terme de ,jeu de rôle, serc réduit,
en comporoison des qutres prêtrcs. Foites de

même pour les druides. Les pslodins et ron-
gers de hout nit)eau ne sont pas transJérobles
d une êdition à I'autre pot cette méthode.

E) Pour les mogiciens
Signalez aux personnages qu il sentent que

l Univers est à la lois un peu plus magique (ils

vont mémoriser les sorts plus rapidement, les

dragons sont plus puissanis) et plus limité (cer

tains sorts semblent altér€s).

Trois solutions I

1) Tous les liwes de sorts ont brûlé lors du passa

ge d univers. Il iaut donc récupérer de nouveaux

li\,'res. Solution sinple et efficace. si le MJ évite le

ryncnage.

2) Tous les liwes de sorts ont été ,altérés,. Les

mag'ciens ont du mal a lire leurs dnciens soni. ils

ont été changés. et même quelques uns ont dis-
paru (en termes de jeu: ils ont été remplacés par
lps sons 2 edition). Comme pour les prètres (voir

plus haut). les capacités de lanceurs de sort sont
passées at 1 rrvedu. Tous les 15 jours. ils rega
gnent un niveau de capacité s ils réussissent un
jet sous Intelligence - 4.
3) Tous les sorts du nouvel Univers €xisient selon

le bon vouloir du MJ. Ils sont écrits d'une manre-

re spéciale et on les distinguent sous le nom de

magie de "Zeb". La seule possibilité d appr€ndr€
Ies anciens sorts (1ère édition) est de les trouver
dans des liwes de magiciens venant de l ancien

Univers. Leur écriiure magique est un peu diifé-
rente et on les distingue sous le nom de magie de

"Gary,. Les magiciens puremeni 2"édition oni

un malus de 1090 pour apprendre la magie de

Gary. C'est au MJ. lorqu il rn€itra des sois dans

ses aventures. qu il conviendra de préciser s'il
. agit de magie de Gary ou de Zeb. ll peut auxi.
comme dans la solution (2), avof faii disparaîtr€
ou modifipr cedains sorts lle Wrile ne sen plus à

rien mals on peut le consewer comme une "anti'
quité,, je vous suggèr€ de faire disparaître le

Voco/yse - Unearthed Arcana et de modifier le

Find lamilior comme dans Ia 2" édiiion).
. A mon ouis, il est impossible de posser des

mogiciens d'une êdition à l'outre ssns pro-

Jondes oltérotions. Ce ne sera de toute loçon
plus le même personnoge.

F) Pour les illusionnistes
lls ont réalisé que non seulement l'Univers n'était
qu une giganiesque illusion mais qu eux ausci

étaient des illusions. lls ont eu du mal à surmon-
ter le choc et ont perdu tous leurs pouvoirs
magiques. Ils repartent au premier niveau à deux

exceptions près: ils gardent l€urs capaciiés de

combat et leurs points de vie, jusqu'à ce qu'ils
retrouvent leur niveau originel, un peu comme
des personnages biclassés (attention, gardez
quand même la règle de niveau 7 au maximum).
. Il est rigourcusement impossible de passer

un illusionniste d'une édition à I'sutre.

Pour falre jouet des aventures 7'" èdition avec )a

? . \'adaprarion esr re\arilemen\ {ad\e . i\ y a troi.
points seulement à modifier:

- Les sorts. Les lanceurs de sorts lancent-ils
des sorts 1"* ou 2" édiiion ? Auquel cas, vêrifiez

leur puissance (pour des aventuriers ler niveau,

le Burning Hond est benin pn Gry et meurtrier
en Zeb).

- L'argent. La nécessité d'avoir des pièces d or
n elt plus la même en 2' édition, et on peut donc
facilem€nt évit€r linflation dæ trésors. Je vous sug'
gère donc de diviser la raleur des trésors par dix

- L'expérience. Le système d'expéri€nce pro-
pose dans la 2' édition ne fonctionne pas du tout.
En fait, la progression différente par classe de
personnage prenaii en compte la division plus ou
moins équitabl€ des hésors et donc de l'expérien-
ce. Si on utilise tel quel le nouveau sysième, un
voleur sera au 6' niveau quand un guenier et un
magicien s€ront au 3" €t un clerc au 2'. Et cela
devient pire à haut niveau où le guenier ne pro-
gresse presque plus. Il laut donc faire un budget
global de P.E. (points d'expérience) pour les

diverses parties de I'aventure. Le calcul est
simple, faites la somme des PE. des monstres
par partie de l'aventure, ainsi que la somme des

trêsors à trouver {avant la division par dix),
n'ajoutez rien pour les objets magiques. C€ total
est Ie maximum de PE. que vous répadirez entre
les divers aventurien selon leurs mérites. Je sais:

on revient en anière, mais le nouveau système

n€ marche pas ei celui-ci laisse le MJ décider de

l'attribution plus que I'ancien.

illustration: Didier cuiserix
text€: Piere Rosenthal
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AD&D 2 " à Ia Casns,r
En.préambule de Io t êditîon, il est prêcisê que chacun pourro
adapler les règles il'AD&D, ce qui foit à moi svis Io hice de
cette êdilion. Prcfitez ou msximum des nouvelles possibilltés,
sinon, oulant continver à iover à AD&D lère êditbn I Voîci
deux suggeslions, pour oller plus loin avec les prêlres el les
magiciens spêcialisbs.

les prêlres les mogiciens spéciolistes
Si vous étes un fan de Conan, er de lheroic fan-
tasy en général, vous avez dû remarquer que
nombre de méchants prêtres avaient des pou-
voirs qui ressemblai€nt plus à ceux des magiciens
qu à ceux des clercs. Je vous suggère donc d'utili-
ser les domaines de sorts de magiciens comme
autant de nouvell€s sphères pour les prêtres. 0n
se rapproche ainsi beaucoup plus des notions de
magie telles qu on peut les trouver dans
RuneQuest. Evidemment, il faut compenser cela
en fermant laccès à d'aukes sphères.
Voici comrne exemple celui d'Hécate. déesse noire
de la magie, décrite dans le Legend & Lore.
Sphères majeures : lllusion/Phantasm (M),
Necromancy (M). All (P). Charm (P), Divination
(P)

Sphères mineures: Alteraiion (M). Conjura,
iion/Summoning (M), Enchantment/Charm iM),
Greater Divination (M), H€aling (0, Necromantic
(P), Protection (P).

Toutes les autres sphères sont interdites. La
mémorisrion et le lancer des son" de magicien
se lont comme pour les prêtres aux exceptions
suivantes I on ne peut les mémoriser que d€ nuit.
et quand on les lance de jour, il y a 50% de
chances d'échec. Vous pouvez autoriser la dague
et iGnsformer le pouvoir de repousser les mort-
vivants en celuid'apprivoiser les chiens.
De mème, si vous voulez introduire de très
méchants PNJ nécromanis, vous pouvez par
ex€mple perm€ttre les accès mineurs dans cer-
taines sphères après un sacrifice mineur (ani-
maux) et les accès majeurs après des sacrifices
majeurs.

Maintenant à vous de jouer, de transformer vos
anciens dieux, et même de créer de nouvelles
sphères. Signalons que le Legend & Lore doit
ète tëëditTë en ue$io 2'édiiion vers Ie mois de
mai 1990.

La spécialisation 2" édition n apporie pas grand-
chose aux personnages. Elle donne plus d'incon-
vénients que d avantages. tout en n€ diflérenciant
pæ assez les spècidlisles du poinr du we du .jeu
de rôleo. Voici une nouvelle méthode de spéciali-
sation, très différente. Si vous voulez I'iniégrer
dans votre campagne, vous pouvez appeler-les
spécialistes 2" édition des spécialistes de "Zeb" er
ceux-ci des spécialistes de " Laelith", formés sur
vant les principes du Pic des Mages.

- Un spècialiqre considèrent les sons de sa spè
cialité comme étant de 1 niv€au inférieur à celui
€n vigueur. Ainsi un Enchant€ur considère l€ sort
Oubli (Forget) comme étant de premier niveau.
Les sorts de l'école en wai€ opposition (à I'oppo-
sé exact du diagramme, n'utilisez pæ les règles
d opposilron de la 2'édition) sonL considèrès
comme ètant de 2 niv€aux supérieurs fle Mûgic
Mrssi/e - sori d'Evocation - est du 3" niveau
pour ce mêm€ Enchanreur). Les sons en quæi
opposition hui sont du domaine adjacent à celui
en opposition) sont considérés comme étant de 1

niveau supérieur Les sorts qui combinent plu-
sieurs domaines additionnent leurs bonus er
malus hinsi Ie sort Fool! Go/d - Alteration et
Illusion - est considéré comme étant de 3 (2+1)
niveaux supérieurs pour les Nécromanciens ou
les Abjurateurs).

- La puissance des sorts indiquée dans Ia oes,
cription est celle que l on obtient dès que I on
apprend le son. quelque soir le niveau du magi
cien. La progression se fait ensuite de manière
régulière. Prenons l'exemple de la Bouie de feu
(Evocation). Un magicien normal lobti€nt au 5"
niv€au. où elle fait 5d6 de dégâts. Puis sa puB,
sance augm€nt€ de 1d6 par niveau. Pour un
Evocateur la Boule de feu est accessible lorsqu'il
est au 3" niveau. mais sa puissance sera toujours
de 5d6 + 1d6lniveau supplémentaire. Par conre

+I
ôuosi-

pour un Enchanteur, l€ sort sera considéré
comme étant du 5" niveau, ce spécialiste pouna
donc l apprendre au 9' niveau, et elle sera seule-
ment d une puissanc€ de fu6 à ce moment.
Les sorts de 1er niveau appartenant à la spéciali-
le .onr Lonsidérès comme lance" par un magi-
cien de I niveau supérieur

- Il y a deux conséquences à ceci: certains sorts
de 8" ou 9' niveau d€viennent inaccessibles dux
spécialistes. Enfin. vous pouvez créer des sorts de
* pseudo 10" niveau". puissants. et qui ne peu-
vent être donc lancés que par des spécialistes du
18' niveau. Cela vous permettra enfin d'expli,
quer à vos joueurs que: noui c est magique et ce

n est pas dans les règles, mais c esi un sort d€
10" niveau spécialisé".

- Règles complémentaires à la spécialisaiion:
. Les spécialistes ont un bonus de 1 aux jets de
protection contre ies sorls de leur spêcialité. Ils

ont des malus de -2 et -1 contre les sorts en
opposiiion ou quasi-opposition.
. Les objets magiques reproduisant des sorts en
opposition ont 2070 de chances de ne pas fonc-
tionner à chaqu€ utilisation. Ceur en quasi-oppo

sition oni 10% de chances d échec.
. Quelque soit la spécialisation, l€ sort Souhait
Majeur (Wish) est toujours considéré comm€
étant du 9" niveau (c est Ie seul sort qui fait
exception aux règles ci'd€ssus).
r Enfin. si vous utilisez les règles d€ spécialisa
tion, il vaudraii mieux changer les niveaux de
quelques sorts (principalement ceux d illusion)
afin de préserver un équilibre entre prêtres et
magiciens, ou retrouver lancienne classe d illu-
sionniste, ce qui est impossible si on garde la 2,
édition tplle quelle Pour le. rermes lrançai".
reportez-vous au lexique dans CB n"36. Le for-
mat est: lYom du sort (oncien niueou > nou
wqu niueau).

Audible Gloner (1 > 2), Chonge Self (1 > 2),

Detect Undead (1 > 2), Phontosmal Foræ (1 >
2), Hypnotism (1 > 2), Alter Self (2 > 3).
Blindness (2 > 3), Improued Phontasmol
Force (2 > 3), Minor Creation (4 > 5).
Phantosmol Killer (4 > 5), Shodow Monster (4

> 5), Spectral Force (3 > 4), Choos (5 > 6),

Demi Shadow Monster (5 > 6). Mojor
Creation 15 > 6. Shodow Mogic 15 > 6. Denr
Shodow Mogic (6 > 7), Pernonent lllusion (6

> 7). Programmed lllusion (6 >7). Shodes (6 .

7), Prismotic Sproy (7 > 8), Simulacrum (7 >
8). Linited Wish (deuient en plus un sort
d' I I lusio ryF hant o sm),

. Pour ierminer. voici un€ table pour l apprentis-
sage des sorts de magiciens du niveau 1 au
niwau 4. Elle permet à ceux-ci d être autre chose
qu un boulet pour le groupe à faible niveau.
Attention : si vous utilisez cette table. appliquez
là aussi aux magiciens PNJ.

Niveau
gu

MaCicier

Niveaux de sorttal
[,i2

4

Pierr€ Ros€nthal
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Cosus Belli: Qu'en est il d'AD&D en ce

momeni? En Fronce, nousovons unevingloi
ne le ieux de rôe, dod lo moirié sonr rrès

bons Moh AD&D resie encore e nûndord,

celuiqui est encore le plus ioué, norommenr

en rourfoi. Ouelle esl eorre opinion suf lo

nouvelle venion, sur 'ôncienne, ô lo lois en

tontque prcle$ionneler ioueur? On ious o
en effei ropporié que Dovid Cook
(('!ureu,D de o nouvele velsion), ne iouoii
proiiquenenl plus, oors quevous ête! connù

Gory C"ygo( Revenons un peu en û(iè€ 5i

vous e vouez bien. l'ol proposé un cerlûin

nombre de choses à TSR enrre l98l et

1983. Un de ces prcieh éro;t lo préporciion

d'un système de ieu de ôle unique et séné-
rlque, diflé€nt de celui d'AD&D. le eur oi
dofné quêlquei noiês dessus. Cê proiet m'o
pris pos mol de bmps lei i'y irovoille enco

rcj, cor ie devois recom,ieicef encorc une

C.8.: Pour quel univers?

G.G. N'imporle equel, c'esi un synème
générique ei nroduloire de iêu dê rôe. A ce

propos, ce que TSR oppelle modue esi en

Ioit un scénorio. Mes modules ouroienipulôi
éré d$ unters pour e mêmê rysrèmê {l). Lo

seconde chose que i'oi proposé o donc éié

ceite révision du système AD&D, ovec o

refonie de rès es pour les problèrnes
mjneurs, des omélioroiions et un grond
rcmble de now€ltes choses.

J'ol loil cene proposllion loiglemps ovoni
que 'Uneorùed Arcono ie sojt publié. te5

oriides que i'écrivoi5 pour e mogozine
Drcgon, et qli onl élé ensuilê publiés dons

I'Uneorùed Arcano éroienr Iolis ou dêpod
pou' cefle deuxième ediiion.
to premièrc piere du nouveou proiel ce qui

deloirêire lê pus focile à rc!liser, oroit éte

une évlsion du Monsler Manuo, compre

noni le Nlonster Monuol l, le Monsier
Monuol ll, le meileur d! Flend Foio, êi
n'ei eun monsiles opporus dons des oven.

tures, eiêôcoË quelques outrei inellt!. Celo

o!roii plus éré une €ncyclopédie qu'un
€cueil, donnont des in{ormorions sur 'hobi
ro1, ei. Je dis ço moinlenonl, mois i€ crois
qu€ TSR tovoille sur ce senre de proieil2l,
nrois le ne sois pos cequecelo vo donner

C.B.: En {oii, celo olroir éié quêque chose

enrre le Monsler Monuo êl ur recueil des

oriicl€s inlilulés (t-éco osie du...' dons
Drogon?

G.G,: Oui c'en ço. funeorihêd Arcono o

êté .éoljsé quond ie ilii revênu m'o(upe,
de lo compogniê, qùi étoit ou bord de o
foil iie, o,ec 1, 5 MS à rro!"er. vous solez,
le ieu de rôle est quelque chose d'encore

loui nouveou, il est né en 1974, et te sois
qu'il olroir besoin d'un (rofrokhissemeni,,

péiodique. i\4on opinion en tont que ioueu,
et que... (un insronr de élexionl Vous

savez, ce n et pas sl rnoulors que ço, c'et
qLrond mêmêêô gronde poriie mon rrovoi.
to(ès oux resles en plus focile, mois ik oir
.etiré des choses imporronres - qui ie le

L'IIomme qui faîsait rouler ses
dés pour faire du bruit.,,

Paris, llai 89, lïlonsieur Gary cygax, l'auteur d'Advanced
Dungeons & Dragons est à Paris (et à tyon) pour signer un
contrat avec la société informatique Infogrames, C'est François
Marcela.froideval, son fidèle lieutenant de l'époque glorieuse
TSRienne, qû a permis ce rapprochement, Gygax va donc, d'après
ce contrat, superviser une collection de logiciels dejeux.
Après norlt négociationt nos valetreuxjournalistes infiltrent le
déjeuner réservé à la presse * micro " et, après le dessert, coinc€nt
le pape dujer de rôle pour une { entrerue' amicale.

penle, reduised l'iniérêtde ieu. is n'oni pos

non plus éré osez oi. dons ce que suggé.

roil Ie DMG l* édilion. Nous ovions .réé
les tolefrs secondones en 79, es ble.b en

générol devraienl noiniênoni êhe encore
plus présênis dons roui cefie ediiion qu'ils ne

le sonr. lk ne sovenr pos qr:oi loire ovec les

sodsdet?e(évocoiion,eioinsidesuiie.,
a priori ils n'onl oucune notion de ce que
peui êire lô mosie. Ce qu'ik oni foli ovec lo
spé.iolisorion mogique n'o oucun sens. A
mon ovis, un spécio ilb deyrcii ovo r dej
voriolions des lorts exislonis, mois plus rpé.
ciliques ou puissonls. Por exenpe, un spé

ciolisie de lo moqie du feu devroir ovoir des

boules de leu pus puissontes que celes des

o!ires Ei cês oulrès soris s€roieni ou
conhonê dês veAions plus loibles

C.B.: De loute foçon, deux règ es sonr en
conlrodiciion. fune ousmenre es chonces
du specioline d'opprendre un 5orr. Mois rous

les mogiciens qul n oni pos réussi ô
opprcndre !n sofr oûporovoni peuveni, ô
chôque mon'ee de n ve0u, lenler
d'opprendre à nouveou ce sori. Ce qui reti.e
loui ovonroge ou sp€.o sre

G.G.: Oui en eller, ie n oi pos encorê toul
dcrrla dons lo 2" édiiion mois ie vois e
Ioire, mot ô mor. ivlois déiô de nombreux

ioueurs oux U.S.A. m'onidonné eurovis ls
disenr: (On n'en o pos b€soln,

c.B. llyô quond même d€ bonnes choses.

G.G.: Cêrtûinêment, mois ien de woiment
(excilonp, ou <neryeileux'

C.B.:Pournrol, ce qu'ly o de mieux, Cest lo
descriplion des prêtes, rend@ effin es reli
gions ei leurs 5€rviieu15 di{{érenir les Lrns de!
outres, les spfères d'influence, etc.

G.G.:C'en oussi 
'non 

opinion, Cesi lo seue
vroie difÉrence, lo seule chose ntérexonie.

ço pêur êrre une bonne ou une mowoise
idée en fonction de ce que le moirre en loii.
Ce ne sont p-os les ioueur qu i doivenr choùir
un dieu en lonclion de sei polvo rs. le MD
doir connrulrê 5on propre ponrhéon, ovec
æs lisiês de srrs, ses copocilé!, elc. dir:
voilô es dieux qui ex nênr dons mo com
pogie, et ce qu'ih représenrenl. Ei eniuiie,
uneiols que 1e penonnogeo cfoisi, illu dir:
voicice que le d e! qle tu sers orbnd que tu
fosses. C'esi le dieu qui crée |homme, pos
l'homme qui rée son dieu. ll ne {oLrt pos
mettre o chorue ovonr les bæufs

Ouolqu'il en solt, i'oi iD!iou,s peNé que le
Moîhe d€ tunion devoiibeoucoup trovoi er
Iour repose sur lui, i o beoucoup de choses

à toire, mois oprès, c'esi oi qui o es plus

grcndes lo(slocrom. Oui en le plus connu
dons un sroupe: le 

^aD 
ou es iouers? Le

MD bie.5ûrlOi dit qlelbon moîhe de leul
Et porfois luidûo:c'est I'un de mes meilleun

ioæus. ll *r le che{ d'orcheste * e pre-

C.B.r Vous louez enco,e souveni?

G.G,: le n'oi pos loué ù D&D ou ô AD&D
depuls deux ons. cor ie trovo;lle ô mon nou.
veou système de le! de rôle, oinsi que sur

irols ou quoire wùgomes. loi po. conrre

oue o oes eux sur orcrnarcur, qu comnen'
cenl ô devenir iniércssonh, des worgo.nes

ou des ieux de p orEou en sénérol. Erie me

suis remis ou iêu ove( fisurlnes.

C.B.: Oue5 sonl vos o,mées lovorite' pow
les lisurlnês?

G.G.: Un pèu iour, co dépend de io période

Je ioue Aniique, Guetre civile ongloise,
Greiie de Sécession, nopoeoniên novôi, 2.
Guene mondicle no"ole...

C.8.: Vous ne louez pos d! médiévoi fonb!

G.G.r Noi plus vroimeni,le slis plutôt rcve.
nu oux worgomes miiionês hisbriques. J'en
ovois un peu ossez du toniosiique. C'et
bien plus osréoble de{oiredu {oniosiiqoe en

ieu de fôe qu'en worsome.

€.8.: Une qlenion quê loul lê mofde !e
pose: sur lo 2. ediiion, volrê nom o quosi.

meit disporu. Ou'en est.i de vos roppods

ovec TSR, ei même ovec AD&D? Touche,
vous encore des drcirs sur e ieu ou oppor
lienl'i uniquemeni ô IsR?

G.G.: En 1985, i'oice$é roule rcoiion ovec

TSR. J'ôi ensuire i,ovoillé en lree loncê pour

d'olhes compognies. Un de mes lrovoux,
quivo êrre publié d'icipeu èsrMosrer ofthe
Gone, riê $.Êh o{ rcle ploying Moster Ei

i'o eicorcd'ourres proieh iciet ô.

ll vo cerloinement y ovoir ou moins une
(dispule' lur ce que doivent âlre mes droih
sr le ieu AD&D. Je cfois bien qle TSR yo

recevor 0e mo pofr un Éegronme qu n€

va pos les remplir de ioie Cor ie pense
qu'ih n'onr pos rerp*té le5 lemes de nolre

occord (3).

C.8., Don! e Poye,s' 2. édition, ll y o u,re

phrose qui diii (ô Go.y GySox êi Dove
Ameson, sons lesques e ieu AD&D n'ourcir
proboblemeni iomo6 exklé,.

G.G.: Ouic'êsi lo thærie selon loquele ioul
esr po$ible. Et sl on donfoir su{fisomment
de iemps, et de popier, à un chimponzé
ponté devonilne ûrochine à éûne, ilfiniroii
bien un iour por écrlre l'inrégro iré des
æuwes de Sho[espære I y o ef{eciivemêni

l€ suppose que c'êrl Mr Cook qui o écrii
cete phruse sons réoliser que c'esi Dove ei
moi qui oeons conçu Choinmoil, qui o
dônné D&D, puis AD&D qui esr mon prcpre

rrovoi. Nous ovons poré ou téléphoie
l'oulre iour er il n'y o pos d'onimosiié enrÉ
nous. Moir mô gé rout,le synème AD&D en
mon i'ovoil, choqle moi! éré écrii por moi,

c'€sr mon slyle. I f'en pellêire pos Lès bon
mois c'esi le mien. Ensuiiê, ô choqùe {ois
que ie n'oi pos êcrii quelque chose enrière-

meni, comme dons 'Uneodhed Arcono, ie
l'oi signoé.

En foii, le prcblème, ced lo foçon de TSR de

considêrer les choses depuis onsiemps. Pou,

oonner un exemprêi vous vous souvenez
peur.êr.e de lo pÊmièrc ediiion de Deiiies &
Demi-Gods(.r), ovet les pcn$eons d'E ric de

Melniboné et de Cthulho?

G,G.: L'un des ponùeons o été reiné pour

de bonnes roisons, ceuidec$ulfu. Ækfom
Hou5e vouoir que les produib loisoni réfu.
reme ô cihulhu soient dons une cedoine
ligne, er ious ovons r$pdé ceiE de(islon.
Mois ô proposd'Elic, i'ovoisécrito Michoel
Moorcock qui m'ovoil donné lo pem;ssion
d'utiliser son personnose à cofdition de
citer son nom. En même iêmps, l'ogent de
Mmrcock ovoir vendu lo licence d'un ieu de
rôe o Choos,lm. J oi donc tèlephone o
Geg Srofford ei noLrs 5oûrmes ioul de suite

tombésd'oaord. Nous nevoulions pos nous

boitrc. Nous devions sisnoler sur noLe Lo
voi que Sior.nbringer existoii, ei Siafford
devoii signoler dons Stormbringer que des

corccrérisliq!es existaieni dons le Deilies.
Tout lê flonde éroii.onlEnl.

Mois Brion Blume, le d rigeani d'olors de
TSR nous o dit: (Nonl le nê hrois oucune
public;ré pou. !nê ouhe compognie,. Je lli
oi olors répondu: si on rerire ce poniheon,

donnez.moi le tmps d'ecrne quelque chose

d'ourre ô lo poce Et nonl Seize poses ont
sourè, comme ço, $ns oucln rcspecl polr
res io'reuô. Je sois que ie n'oi iomois éié
ouionl en colère J'ovois rrovôillé dessus, el
hopl Envolé.

k fontporeilpow les scénodos, ils ne tinré'
re!!êni pos d lo qroliré du irovoll PoUl dne
les choses ourremenr, peEonne à lo Éb de
cetl€ êntreprise ne ioue ô oucun ieu. Et

même, ie dnois qu'ih n'oni olcun Especi
pour les creoleurs dê ieu, que ce soir de ieu
de rôle, de plobôu oL, infonnotique.

C,B.:Erce synèmê sur lEuel vous trcvoilez?
Oû en esi'il? Avez-vous un éditeur?

c.G.rÊh bien, ie ne pax pos en dire beou-
coup vous cômprenez. Disons que c'est un
sysième bosé sur es lolenh. le suis o!
deuxième iei du nronusc,it, pour un bhl de
8Cr0 poses(s). Je pense que lê ieu linollerc
uf milie' de pases, d'ici un mois. ll devroii
êrre olors leminé, mo;s .lous ferons enco€
quelquês podies deiE s, pour biên toulvéri.
lier Nous ovofs déiô foii de kès nombreux
iesis, el loui dewoir êlrc vKimed lini vên
ooobre. Vou: venez sons doute ie résultot

C.B.: Une demier que$ion, d'ordre gênérol:
un système de ieu pêui il être indépendant

G.G.r Bien sûr En loit, celo dépend de ce

que vous oppelez l'ufivers du ièu. tes
délôis, comme lo porrée d'une orme, ne
sont pos impodonis. Sl por exempê vols
lôile! un ieu d'espionnoge, vou! le situerez
des onnéêr 50 iusqu'd 2010. Mois ud
môÎle de ieu ostuciêu, ove{ un peu de lro'
voil, pouno rouio!6 odoper lês comeph du

ieu à un tlrùr hè! loinhin ie pênse. On peur
loutours ldopier !n sylième ô n'imporie
quer unr\€rs (normo r. lont que rcus.enêz
dons un conlêxiê pos hop <non roiioniel,,
iolldêvrcii bien se possêr pourvous kner.

C.B.:MêrciL

Pto,d,s rc.ueillis par Dklier Guiserk et
Piûe PotertltÆ,l,

l) NoE d! ioductew: taut .ela rcssenble
tetlblei,ent à GURPS, \ous ne tawez pos?
2)C'est le Manstet Conpûdiuû.
3) ll y o donc accord enre ISR et Cygdx.
Quort à la noture de ce! occad, C4gox
s'est nûté plu!ôt évasif.

al Devenu Lesends & Lôre.

5) tl sembh raisonnoble de penser eue ces

poges ionl .e gle noui oppelons des
6ui ets 11 500 signesl. tlen fou! envnan
guotrc pov lone une poge de liwe de

4t
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Il était une fois
Au Deuxième Âge vivoit un hout-rêvonl
nommé No*hos. So seule possion et l'objet de
lous ses e{forls ètoient lo créolion d'obiels
mogiques el lo recherche de l'immortolité.
Dons ce but, il étoit continuellement en quêie
de gemmes. ll trouvo lo solulion en venonl
s'instoller dons un villoge de mineurs gnomes,
près de lo ville de Koock.
Koock éloit olors une gronde cité donl lo res-

source principole éioil le <ommerce des
gemmes, des objets d'orfevrerie el des bijoux.
Cetle octivité prospère étoit due oux bonnes
relotions étoblies ovec les gnomes. llorrivée de
Norûos bouleverso l'économie de lo cité cor
le hout-rêvont réduisit lo populofion gnome en
esclovoge, oidé por d'ignobles créolures que
ses connoissonces en thonotos lui permei-
toient de contrôler. Devont leur impuissonce ô
voincre Norlhos el ses créolures, les hout'
rêvonts de Koock décidèrent de se protéger. lls

créèreni sur le cenlre de lo ville, une zone de
prolection (ce qu; explique lo lorne ci.culoire
du villoge octuel).
Au bout d'un temps, les gnomes, los de vivre
en esclovoge, proposèrenl un morché ô
Northos. lls étoient prêts ô lui donner une
gemme exlroordinoire, un diomonl noir gros
comme le poing, en échonge de leur liberté.
Le nécromoncien occeplo el se irouvo en pos-
session d'une pierre qui olloil lui permettre de
créer son ceuvre moîtresse el de semer le mol-
heur oulour de lui, pour so plus gronde ioie.
Por des riluels nousèobonds, Northos kons.
formo lo gemme en un objel terrifiont copoble
de métomorphoser en cropoud quiconque lo
regordoil puis onnonço son déport. Poul
remercier les gnomes de lo superbe gemme
qu'ils lui ovoient offerl el se foire pordonner
so rudesse, il proposo que l'on fosse une
oronde fête d'odieu. Le iour dit. devont tous
Ës villogeois réunis, Norihos ouvrit un coffret
qu'il leno;l enhe les moins: ( Voyez mes omis
comme lo gemme que vous m'ovez donnée
brille, voyez comme elle esl belle>. Personne
ne résisto ou sortilège de lo pierre el Nodhos
se reliro en riconont pormi des coossemenls
de désespoir el de prolestolion.

Le Deuxième Âge vit so fin, de Northos on
entendit plus porler Quond les drogons se

réveillèrent, lo cité de Koock s'effondro el
seul survécul le quorlier prolégé por lo zone.
De cette époque, il ne reste que de vogues
souvenirs el les noms des rues qui évoquenl
l'oncienne octivité de lo ville. Lo rue

principole s'oppelle lo rue des Orfèures er

conduil ou Ponl des Jooilliers qui posse ou-
dessus de lo rivière Diomoniine. Un iei de Vue
è -5 permet de repêrer sur lo focode d'un
morchond de lqqumes une inscriplion ô demi
effocée. Un iet d'lntellect/Lire et Ecrire ô -5
permet de déchif{rer l'inscription: (Toules nos

gemmes sont goronties sons cropoudt ).
Les gnomes lronslormés survécurent, conser-
voni sous leur opporence de cropouds tous les

souvenirs liés ô lo triste histoire de leur villoge.

L'aventure
Différents éléments vonl conduire les person'
noges ô comprendre ce qui s'esl possé. Leur

orrivée ou villoge de Koock el surtoul le
cropotin (le vent locol) vonl déclencherun
rêve d'orchétype. Ce souvenir d'un oncien
rêve les conduiro à retrouver le villoge des
gnomes où ils esso;eroni sûremeni de com_
prendre lo silùolion.

Un beau matin
de printemps
Lorsque les voyogeurs se réveillenl du gris
rêve, ils sont instollés oulour d'un feu ou bord
d'un senlier de monlogne. En morchonl
quelque temps, ils débouchent début
Couronne, dons une rollée. En conkebos est

niché un villoge ossez imporlonl d'une
soixontoine de moisons. Les hobilotions pérr_
phériques semblent épouser une courbe rég!_
lière, une r;vière miroitonle coupe le villoge
en deux. ll fout une demi'heure pour des-
cendre dons lo vollée. por un chemin qui
devienl brusquemenl une route povée. De
choque côté s'étendent des chomps, des
pôluroges, des vergers el des potogers. A
cefie heure ossez choude, il n'y o pos d'octi_
viié, quelques troupeoux poissent fundis que
leurs bergers dorment. Si quelqu'un en
réveille un, il ne semblero pos kop surpris de
voir des voyogeurs. D'une voix pôteuse, il
leur souhoitero lo bienvenue et leur indiquero
le chemin ô suivre pour se rendre ô l'ouberge
du Cropoud Joyeux: prendre lo rue des
Orfè"res dons le prolongemenl du chemin,
posser le pont des Jooilliers puis tourner ô lo
deuxième rue ô droite iusq'r'à lo ploce du
Morché oux Gemmes.
Dons le 

"illoge, 
il n'y o pos un choi dons les

rues, ioul esi silencieux. Sur le ponl des



Jooilliers, les échopper
sonl fermées. Les moi
sons oux volels clo:
sonl conslrurles en prer

re de belle quolité e

relèvent d'une orchi
leclure rof{inée, prou
vont que ceite villr
endormie o dû con
noîhe des lemps mei

lleurs (lntellecl/Mocon
nerie d .5 permet de

dobr les moisons du

Deuxième Àge). Cr
que les royogeurs igno
renl, c'esl que le cropo
tin soulfle depuis quokr

iours déiô.
ll s'ogit d'un vent qu
vienl de l'esl, s'e n

gouffre dons le crolèrr
du Mont Fleuri, en res

sort por les foilles nofL,

relles et {ile en directior
du villoge. Les gnome:
tronltormes en cTo
pouds ont pris les hobi
ludes noclurnes de,
bokociens el c'esi leur

bovordoge que le ven,

r (!r d.. Ôr.rw^.!

, n ^, .,,, i..,."'.^,

porte omplifié iusqu'à Koock uons ce vocor'
me impressionnonl les villogeois ne pouvont
dormir n'onl d'oulre ressource que d'oller
possez lo nuit à l'ouberge. Pendont que les

hommes ioueni oux corles (surlouf è lo cro_

pelle), les femmes échongenl les derniers
polins. Ces soirs-lô, l'orrivée de voyogeurs
esl une fêle, les speclocles el les hisloires
qu'ils roconlent voriont ogréoblement l'ordi-
noire. Les villogeois n'hésitent pos ô régler
leurs frois d'hébergement ofin qu'ils resient ô
l'ouberge tonl que le cropotin souffle.

Koack
Le villoge vit surloul de l'ogriculture el pro-
tique des échonges ovec les or-rtres villoges de
lo vollee éloignés de quelques kilomèhes. Les

villogeois n'ont oucun souvenir de l'oncienne
Koock el roconlenl une louie outre histoire 5ur

le possé de leur ville: Koock étoil une vrlle
bien plus prospère qu'ocluellemeni. Sur le
Vonl Fleuri vivoienl de robutes poysons qui
en cu\tiuoient 1es côleoux. loui olloit pour )e

mieux iusqu'ou iour où un houi-rêvoni vint
s'instoller or..r sommel du Mont. Peu de lemps
oprès, mille fois moudit soii son nom, des mil-
liers de cropouds .ouogèrent les cultures, foi-
sont du Mont Fleuri le los de coilloux qu'il est

mointenont. Son forfoit occompl , ie mrsé

roble disporut. On ne revil jomois ph-rs les
hobitonts dr-r Monl, mois ils furenl sons doule
viclimes d'un enchonlemenl cor cerloines
nuih, on enlend venir de ld-hout des lomen-
lotions ô vous glocer le song. Ces plointes
lugubres s'entendenl surlout quond le cropo_
tin sou{fle, olors il n'est pos possible de fer
mer l'ceil de lo nuit. Les villogeois n'oppré
cienl pos les hout_rèvonls mois ils ne les croi_

gnenl pos. lls sovenl qu'ouc!n houi_rêvonl ne
peut proliquer son orl dons leur cilé.
Lo zone de proleclion créée ou Deuxième
Age esl encore oclive el empêche lo prolique
de lo mogie, quelle que soit lo 'oie utilisee.
Un houl-rêvoni ne peut pos slocker de soris,
por contre il peui récupérer son rêve normo'

l( orcr rr 5!s €rrvraoNs

lement 5 rl once un rorl, il ne lonctronnero
pos. S'il monte dons les Terres Médiones, il
dépense les points de rêve normolemenl,
mois il ne se produiro rien. S'il essoie de lon
cer un sorl mis en réserve, celui_ci doil êke
ro/è de lo I'ste des sorls en reserue. mois
sons résulbl. Autre ef{et de lo zone: loules
potions ou objeh enchonlés y pénétronf rede
viennent immédiotement des pol;ons ou des
objets normoux. Seules, les pierres de chonce
échoppeni ô cet ef{el. Une fois sortis de lo
zone, les obieb reprennenl leur pouvoir.

L'auberge du
Crapaud Joyeux
llouberge du Cropoud Joyeux est le seul âo-
blissement ouverl el serl égolemenl de
Moison des Voyogeurs. Comme loules les
moisons de Koock, elle esi en pierre de belle
quolilé. Au rez-de-choussée, se lrouvenl lo
gronde solle commune, lo cuisine, et deux
plèces où vit Dome Roinelie, lo moîkesse des
lieux. Un escolier conduit ô l'unique étoge
occueillonl des chombres à deux lits. Le pre'
mier coucher esi offert grocieusemenl oinsr
que le boi.e et le monger Pour r:n prix
moyen, on y lrouve un lrès bon confort. Les

voyogeurs sonl touiours les bienvenus, porli-
culièrement quond le cropotin souffle.
En orrivont, les personnoges n'y irouveroni
pos 'ogilolion hobituelle des ouberges.
Assise è une loble, une femme somnole, lo
têle reposonl sur ses deux bros croisés. Au
premier cppel des voyogeurs, elle se réveille
en sursoui, se lève vivement pour occueillir les
visifer:rs: < Des voyageurs ! Quelle joie! Je
suis Dome Rainetle, soyez les bienuenus
chez moi. Asseyez-vous, je vois vous prépo-

Avonl même que les voyogeurs oienl pu plo-
cer un mot, elle se dirige d'un pos pressé vers
les cuisines. Venonl de lo pièce éclole un
furieux linlomorre ouquel se mêle lo voix de
Dome Roinefte : < Réveillez-vous donc. Toi vos

cherchet du bots pour le leu et lot, prcpore à
monger! Dêpêchez-vovs donc un peur. Peu
oprès, l'oubergisle revienl portonl un ploleou
sur lequel sonl posés des gobelels et une
cruche en ierre cuite. Elle s'instolle è lo toble
des voyogeurs, leur donne un gobelet et en
prend un pour elle. Aprè5 ovoir cossé lo crre
et enlevé le bouchon, elle seri ô chocun un
liquide d'un beou rouge profond d l'odeur
délicole. (Un verre de lrécrope, il n'y o rien
de lel pour ouvrir l'oppélit et rovigofer. A
votre venue parmi nous, chers voyogeurslv
Sur ce, lo digne oubergisle vide son verre cul
sec et reprend: < J'espere qve vous ollez res-
ter pormi nous. celo metlro un peu de goiele,
surlout que depuis guolrc iours que le cropo-
lin souffle, on commence à monquer de
potins. Mois je parle, ie pole el ne vous lois-
se méme pos le temps de me die dou uous
venez! Vous reprendrez bien un peu de trè
crope, le cropoud esl encore mouillé ! ,
Dome Roinelte esl une ossez belle fe..e
d'une lrenloine d'onnées, blonde oux yeux
bleus, oimoble el occueillonte dont le ser.Ll

défout est d'être une commère impénitente.
Elle est oussi bovorde que curieuse ei répon-
dro voloniers oux voyogeurs, chocune de ses

réponses élonl suivie de questions- Nolez
bien que lou,l ce que les personnoges vonl
dire ou conlier ô Dome Roinelle. Le soir
même, lous leurs propos seront répélés,
déformés et omplifiés por cefe brove ouber-
gisle. Elle le foil nullemenl por méchonceté,
seulemenl quond on esl commère on ne s'en
guérit pos focilement.

Qu'est-ce que la
trécrape?
C'esl un vin rouge [oncè, presque noir, très
porlume et légèrement siruper.,,x. ll est {obri-
qr.re o bose de jus de trèsures (voir le Miroir
des Terres Médiones n' 2) fermenlé ovec du
miel puis distillé et vieilli en fûts. Lorsque le
vin est ô poinl, on le mel en cruche. lci, se
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ploce une opérolion lrès importonte: ovont
de sceller lo cruche ô lo cire, on mel dedons
un cropoud encore vivont (dons certoine
compogne fronçoise, on foit de même en
meltonl une vipère dons l'eou de vie). Cette
coulume de mellre un cropoud dons les
cruches esl ô l'origine d'une certoine depo
pulolion chez les cropouds {heureusement,
Personne n/esl ossez courogeux pour s oven-
lurer dons le crolere du Mont Fleuri). De lo,
viennenl oussi les expressions suivonles:

- Le cropoud est encore mouil/e se dit lorsq,e
lo cruche n'est pos encore v;de et que l'on pro-
pose une seconde lournée.

- Aller meltre un cropoud ou sec se dit lorsqu,
l'on ;nvile quelqu'un ô boire

- Avoir un cropoud dons /o léle est l'équivo-
lent de lo gueule de bois.
._ Quelqu'un qui est comme un crapoud ou
fond de so crucÉe esl ivre mort-
Sur le plon technique, oopriqr:er les règ'es
d'élhylisme porues dons le Miroir n" 4 modi-

fiees de lo foçon suivonfe: lo Force de lo kécro-
pe est de 3. Diviser lo perte des points d'endrl-
ronce por 2 {minimum 1) pour tenir compte du
pouvoir énergêlique de lo trésure. Pour le
morol, le premier iel rêussi ougmenle le morol
de 2, les suivonis sont normoux. Pour lo lenro-
tion. le jei de Volonté se foii ojusté positivement
ou morol el négolivement oux poinh d'ETH
olgmenlés d'un molus de 2 iont que le buveur
n'o pos réolisé ce qu'il y o ou fond de lo
cruche. Si lo présence du cropoud esi détectée,
le jet de Volonté se foit normolement.
Prêcisons que lo trécope, outre son goût déli-
cieux, esl kès rovigolonie.

Nuit venteuse
Une ieune fille d'une vingioine d'onnées viendro
poser sur lo loble des couverts oins; qu'une
mormile de rogoûi. Dome Roinette s'invib à lo
toble des voyogeurs. Le repos termine elle leu.
conseille de se reposer: 

^Le 
vent vient de I'eçl

el celle nvif, le crc,pofin vo souffler>.
Si les personnoges préfèrent oller se promener
en ville, ils ne verront oucune iroce d'ociivtre
ovont début EDee.

Début Lyre, Dome Roinete commence à servir les

clientr de l'ouberge Elle sert copieuserent les
voyogeurs, leur offronr en operi f un verrc de tré-
crope el lrinque ovec eux. loul en buvont, e e
profite du colme qu, regne encore pour o4goniser
lo soirée en loncion des distodions que p€uverl
offrir les voyogeurs. Fin lyre, l'ouberge commen-
ce è se remplir. Un lei d'Ouïe ô 0 permet
d'enbndre une rumeur confuse vencnt de l'est: le
cropolin commence d souffler A mi Serpent le
vocorme est tel qu'il couvre por momeni les
convercotions er les bruits de I ouberge. Un je.
d'Ouïe/Zoologie ô 0 permet d iden. Iie. ce
vocorme comme éiont des coossemenis. Un iel
d'lntellea/Zoologie ô -3 permet de consioter que
ces coossemenls sont diflérenb de ceux des cro,

pouds ordinoires: on o l'impression que ces cro-
pouds porlenl entre eux I

Débui Poisson Acrobote, Eury4hmus lvoir plus
loin) orrive ô l'ouberge, il y restero iusqu'ô début
Aroignée. Avec un Jei de Vue ô -3 ies voyogeurs
remorquenl son enkée. Un q.:on d'her,re opres
son ordvée et ovec un iei d'Empofiie ô -3, les
personnoges noteni que le vieil homme les obser-
ve inlensémenl d lour de rôle pendoni un court
instonl. Ce houl-rêvont possède o Tête de
Drogon: don de senlir les houi-rêvonls. Si res

voyogeurs le questionneni, il leur demonde de
venir le voir le lendemoin dons so cobone, d lo
soriie du villoge. Puis il prend congé
Fin Aroignée, les coossemenls s'eslomperonl.
Débui Roseou, l'ouberge commence d se vider:
A mi-Roseou, le cropotin cesse enfin et les per-
sonnoges peLvenl goùter u.r repos bien nérire

Le rêve
F;n Chôteou Dormor'. les personnoges vonl
loire le rréme rê"e. lls se voienr en rroin de gro-
vir le Mont Fleuri er su vonr une route povée.
Arrivés ou sommel, ils se retournenl el conlem-
pleni lo vollée. En'dessous d'eux, s'étend une
superbe cilé {c'es' Koock du temp: de so gloi-
re). Puis._ ls s'engogenr dons esco er qu;
reioinl le lond du cro'e.e. Arrives er bos, ils se
dirigenl vers le villcge des gnomes. le rève
s'ochève sur lo vision d'un gnome leur donnonl
une gemme,
A leur réveil, les voyogeurs ouroni encore ce
rêve présent ô l'esprit. En iermes de jeu il per
mel oux personnoges de se souvenir un peu de
leur v;e onlérieure, il logit d'un rêve d'orchéry,
pe. ll esr fori proboble que dès leur réveil, les
personnoges portent ù lo découverie du mysiè-
re du Mont Fleuri. Lo route qui y mène posse
près de lo moison d'Euryihmus. ll foui une
demi iournée de morche pour orriver ou som-
met du Monl. Por endroit, opporoissent des ves-
liges de lo roule qu'ils oni porcourue en rêve-

Eurvthmus
Ce houl rêvont vii dons une cobone en bois ô
deux kilomètres du villoge. ll subvient ô ses
besoins en enlretenont quelques chèrres, une
pelile bosse cor,r un pologer el querques o.bres
fruiters. ll ne réside pos or, "illoge cor il soi'
que ses potivoirs y sonl nuls. Les villogeois ie
prennenl pour un originol mois l'occeptenl
volonliers pormi eux. Eurylhmus opprécie lo
compognie et il occueillero ler voyogeurs oi.no-
blemenl. Sur l'orig:re des ploin.es, il ne soil
rien. Por contre il connoît certoines légendes
roconlont que e Mont Fleuri ouroii été hobrié
por des gnorres, el qu'ou Deurièrre Age un
houl_évonr du nom de Norlhos y ouroit vecu
oussi. Un jet d'lnlellect/Légendes à '6 permet
de connoilre voguemenl Norlhos el de sovoir
qu'il éio;t possionné por lo créotion d'objets
mogiques. Selon lo légende, il ouroit même
kouvé le secret de l'immortolité. Avec une
réussiie significotive or.., mier',rx, les person-
noges se souviendront d'un extroii de lo
Bollode de No*hos:
Pormi ses livres el ses folies
Il cherche sons répit
Lo vérilé de la gemme noire
Nourrissont le fol espoir
De ne jomois mourir
D' êlre perpélu el souveni r
Du rêve des drogons endormis.

Parmi ses rêves el ses folies
ll o réolisé son fol espoir
De ne pas voir de so vie le soir
Norlhos ou cceur plus noir que lo nuit
Dons l'éclol de so gemme s'est enfui.

ll expliquero oux hout-rêvonts éveniuels du
groupe les roisons qui le poussent à vivre en
dehors du villoge.

Suite de la ballade
les voyogeurs ironl cerloinement d lo poursuite
de leur rêve. Arrivés ou fond du crotère, ils
lro.:vent le villoge gnome déso.rnois occupé por
des nillie's de cropouds. les bohociens sem-
blenl orgonisès en une communouté oux règles
éloblies el lenlenl de communiquer ovec eux. [e
prob ème, c'esl blen sùr lo borrière du longo-
gel Le5 cropouds, s'iis ne peuvent porler, com-
prennent porloibmenl ce que disent les gens.
Au Gord en de jr:ger lo quolite des moyens mis
en ceuvre por les voyogeurs pour étoblir le
conloct. De leur côÉ, les bolrociens tenleront de
dessiner des runes sur Je sol; bien sûr leur ecri-
lure esl hès oncienne et de plus, leur dexterité
est.edui'e. Pour dkhiffrer leun <écrih> il foul
réussir un iet d'lntellect/[re et Ecrire è -8.
A ce slode, les personnoges comprendront
peut êlre que les cropouds qu'ils ont devonl
eux, sonl les gnomes qui vivoient là ou
Deu:iè.ne Age. De roub focon, ô lo question
((Qui êtes-vous?> les cropouds s'orrongercnf
pour loire sovoir qu'ils sonl des gnomes.
Por conlre, ô propos de Nonhos et de lo pierre,
i! feronl toul pour neilre les voyoqeurs sur des
fousses p stes. lls feront comprenJre qu'il lout
regorder lo pierre bien en foce pour lo voinc.e,
qu'il fout lo sortir cor celo sero bénéfique pour
eux. Toules leurs indicotions, même si elles ont
un lord de verite, lendronl ô tromper les voyo-
geurs (les gnomes nêrne s''ls holssent lo pierre,
en sont dépendonts).
Ils pourfonl mème conduire les personnooes ô
une foille se trouvont ô l'opposé de t'entrô du
repoire de Northos. Cette loille, ou bout d'une
cinquonloine de mèlres, conduif ô une coverne
soulerroine où débouchent des goleries de
chrosmes. Le Gordien des Rêves o toute l;bertê
pour les moyens employés por les cropouds
pour élorgner les "oyogeurs de lo gemme noire
ll loul cependonl loisser oux joueurs des
chonces roisonnobies. Un cropoud de temps ô
ouire, l'espoce d'un round, peut se libérer de
l'emprise de lo gemme. A une offirmotion de
ses congénères, il êcriro fébrilement no4 sur-
itul pos- Les ouhes cropouds lui souleront des-
sus en effoçonl les inscriptions ou plus vite. Ledit
cropoud renkero d'oilleurs ropidement dons le
rong. ll esl cerloin que s; les voyogeurs sonl
dupes, ou font semblont de l'être, des men-
songes des cropouds, ils seront conduits tôt
ou tord d lo foille conduisont ou repoire de
Norlhos.

Le repaire de
Narthos
Pour y occéder, il fout pénélrer dons une des
nombreuses foilles du crolère.
SALLE l. Un boyou ossez élroil conduit ô une
solle moçonnée, vide. Rien ne permet d'imo-
giner que quelqu'un oii vécu ici. Au fond de
lo pièce il y o r.rne porte verrouillée. Comme



loules les porles du repoire de Norlhos, elle
est foite d un cnslol noir e/lrèmemenl resis

tonl. Pour l' ouvrir, ou moins deux solutions:

crocheter lo serrure ou lo briser.Lo dlf{iculté
de lo serrure est de 5, le iemps de bose pour
lo crocheler esl de 5 rounds, è multiplier por
le ll. ut^1. Le remps de oose pou'oeroncer
lo porte (ô l'oide d'une.osse ou d'une
hoihe) est de l5 minules. Une fois brisée,
elle se hocosse dors un rocorrre ossorrdis'
sonl, en minuscules porcelles, sons oucune
uoleur morchonde. Au-delô, un possoge
humide oboutil ô un escolier en colimoçon
conduisonl c lélooe sr,,perierir

SALLE 2. C'est Jons celre solle de be le
dimension que Norlhos prenoil ses repos. Lo

clorté du ior,r y penèrre por des foille' dons

lo rocne. ei por des o'i{ices porloitcmenl
ronds d'un mèhe de diomèke. Du mobilier, il

ne resle que quelques débris. Sembiont gor
der lo porte du {ond. quolre codovres ô demi

dêcomposés sonl oppuyés conke le mur. Ce

sont des Zombies, qui s'onimenl et olToqueni
les uovooe..'rs des qu ils renire'rt dons lo solle
sA[LÉ 3:C'eroit lo cnombre de Norll-os. erre

contient un lit ô boldoquin, une hble, un fou-
ter.:il en bois sculpté ô houi dossier el un
cofhe. Tous les meubles sonl vermoulus, les

tissus, en lombeou^ Le cofhe 
'enferme 

ce qui
fu lo gorde robe de Northos. Sur lo loble, un

chondelier représenlonl deux squeleltes por-
lonl une coLpelle peul élre eslimee ô 20 Pé..

SAI-LE 4. Cetie coverne de vosie dimension
servoii de loboroloire. Des éiogères se sonl
effondrées et pcr endroit le sol est jonché de
morceoux de verre. Un iet d'lnte
llect/Alchimie ù -é permet de comprendre
que ce moteriel brise servoil o lo orePorohon
des qe.mes destinées ô 1o créotion d'obiets
mog[ues, et proboblement oussi è celle de
poisons- ll n'y o rien ô récuPérer, si ce n'est

des fioles vides et quelques livres tellement
détér;orés qu'ils sont illisibles. Un jet
d'lntelleci/Lire ei Ecrire ô -5 permet de
déchifher le tiire de deux d'enke eux: lbrl

Le fond de lo
coverne esi fermé
por une rouroe
porie, idenfique

Apporemment, il
sulfii de le"er le
loquet pour ouvrir
a porie, mors ce
n esl pos oussr
simple que celo.
Northos ovoit pris
ses prêcoulions
pour ne pos êire
importuné: le
loquei o été
enchonié, il pos
sède quotre oiles
oclives. Pour pou_

voir le soulever el
ouvrir lo porie
sons donger, il
[oul le moîlriser
(voir moîtrise des
obiets mogiques
p. 431. De plus, le
hout rêvonl y o
oiouié une Grifle

de Thonotos (p. 56). Même si le iel de moitri
se esl rolé, le loquel peul quond même êke
soulevé, ei lo porle ouverle. Mois le molchon
..r' srbiro olors les effets de lo Griffe.
SA[[E 5. Dons celte solle, Northos conservoit
ses créoiions. Le fond de lo couerne boigne
dons une ueur loune dorée. Un bloc de pier-
re noire occupe le cenlre de lo coverre. lJne
obsêrvoliôn ortenrrve de ce monolithe
(Vue/Moçonnerie ô -3) permel de remorquer
qu'il peut êlre déplocé. Dons une covilé, un
coffret de métol 6ien fermé conlient un livre

de cuir oux lenures d'orgeni. Un crochet )e
moirtienl fern"é. C etoit le bren Le Plrs Pre-
cieux de Norlhos: son monuel de créoion
d ooiels rogiques . les relles sorl de diff-
cLille 7 cor ils sont rédiqes ovec des runes

orcholques. Joloux de son sovoir, Norihos o
enchonté le crochel qui o cinq oiles oclives ei

une Griffe Morbide de Thonotos (p. 57). Lo

pièce est ionchêe de coflres brisés, ofiesloni
du nombre d'objets mogiques enkeposés por
Northos. Le repoire ful découverl por une

Chimère (lnlellect/ Légendes ô -6 pour identi
fier ses troces) et elle déguslo un è un lous les

obieis mogiques. Tous souf une certoine
gemme noire (elle n'o que Ioire de l'immorto-
lité) qui ottend poliemment que les voyogeurs
posent leur regord sur elle...

La gemme noire
C'esi le chefd'ceuvre de Northos. Elle confè-
re l'immortolité... sous forme de cropoud I

Comment fonctionne-t-elle ?

Le loit seul de regorder lo gemme sr.'ffit o
metTre Ie processus de possession en morche.
Quiconque o regordé lo gemme enlre en
communicoiion emphotique ovec elle. Dons
so iêle, une voix pose lo queslion: <Veux lu
ehe immorel? n. sur une reponse offirmolive
lo voix reprend r (Es+u sûr de vouloir être
immorlel? >, sur un nouveou oui lo vorx
reprend: < Veuxlu vroimenl êlre immortel? ),
sur un rroisième our lo gemme renle de possè_

der le personnoge.
Au cos ou le personnoge. oprès ovorr dit oui
à lo première queslion, chongeroii d'ovis et
voudroii répondre non è lo deuxième inlerro'
gotion, il doit réussir un jei de Volonté ô -5
oiusté ou morol. S'il réussii, le processus
s'interrompt; s'il role, une {orce indépendon-
le de so volonJé le pousse ô répondre oui. ll

peul de nouveou lenier de répondre non ô lo
troisième demonde, mois cette fois, le jet de
Volonlé se foit ô-8. Après trois oui, le

Gordien des Rêves foit un jet pour sovoir si lo
gemme possède le personnoge. Ce iei se toil
sur le même principe que celui d'r-,n objet
portonl une Gronde Griffe de Thonotos lvorr
Règles p. 57). Lo gemme possède 18 points
de rêve ei doit oiusier son iet négolivemenl
ou nombre d'oiles du personnoge.
S'il veut répondre non dès lo première
demonde, le personnoge doit réussir un iet
de Voionté ô 0 ojusié ou morol. 5i son jet de
Volonté est réussi, lo quesiion esl de nouveou
posee. mois cetle fo;s, le jel de Volonlé o
rêussir esl ù -l olusié ou moro\. En cos de
succès du iet, Io pierre ne renoncero pos
pour outont... Elle fero cinq demondes porr
séduire le personnoge, choque fois, le jet se

foisont ovec un molus de L
Soit premier iet ô 0, deuxième ù -1, troisième
2, quotrième ô -3, cinquième ô -4.

Si tous les jets de Volonté sonl réussis, le
gemme cbondonnero lo portie, ô moins que
le personnoge ne pose o nouveou res yeux
sur elle, ouquel cos ses ienlotives de posses_

sion reprendront; mois le premier iei se lero
è -1, les quotre oulres étont décolé. de lo
même foçon.
Un personnoge oyont dès le déport tenlé de
résister d lo proposilion peul essoyer de se

libérer oux deux oukes demondes dons les

mêmes condilions qu'un personnoge oyont
répondu oui 1o première fois.
Dons ce cos lo ge..e o plrs de difficulte o
posséder le personnoge? son iet est oiusté
négolivement ou nombre d'oiles de lo victi-
me, ougmenlé des points de morol s'ils sonl
positifs.

-ors d ure ie'rlo'i!e de possess on. (inq
réponses non arrêieroni le processus, mois lo
gemme interprétero touiours les réponses évo

sives {du iype : <peut êTre>, ou encore (ço se

discute n, o il foui voir... >rl, comme des oul
f-onc el rrossiG... Repoussée lroi5 fois (lrois

ieniotlves différenies) por un mâne personno_

ge, lo gemme ne s'ottcquero plus ô lui.

Ex: Elbereth o d'obord éié séduite por lo pers



VI

pective d'âre immodelle et d réoondu oui ô lo
première queslion, d lo seconde demonde, erre
s'esl ressoisie et o répondu non; oyont réussl
son jet de Volonté, elle est libéree de lo tento-
fion. Brusquemenl, une voix résonne dons so
lête: aVeux-tu êlre immodelle?). Cette fois.ci,
elle est bien décidée de lutter et rèpond non.
Elle doit donc réussir un iet de Volonte o -l
oiuslé ô son morol pour ne pos se lohser tenter
Si elle y ponvient, elle ouro encore d subir une
dernière ottoque.
Le prix de l'immodolftÉ
Toul personnoge possâje por lo gemme gogne
bien l'immoriolitel Mois ou bout d'une demr-
heure, le processus de tronsformotion se met en
route, lo peou commence ô prendre une leinle
grisôhe, puis toules les dix minules une nouvette
phose de lo métomorphose o lieu Une heure
oprès le début de l'opérotion le personnoge est
physiquement cropoud. Une fois lo possession

consommée, seule lo deshuction de lo oem..
peul en neuholiser les effets. Mois tout Àerson-
noge possédé ogiro pour protéger lo pièrre cor
bien que conscient de son oction moléfique, il
esl lotolement dominé por elle.
Peut-on lo déhui.e?
Por un rifuel d'onnulotion de lo moqie, un houf
rêvonl peul briser l'effet de lo gemme et lo
rendre onodine. Lo difficuhé réside dons le foit
qu'il doit tenir et regorder l'objet en question I

Une oulre solulion consisle ô omener lo pierre
ou villoge, dors lo zone de proteclion. Là ele
peut. sons difficulté, être réduite en poussière,

ietée ou leu, dons l'ocide, etc. (oilleurs, lo
gemme esl indeslructible). Cetb destruction
s'occompogne d'une explosion ossoudissonle
{physiquement sons ouke effel pour les per'
sonnes présenles), mois dont lo puissonce
détruit lo zone de protection el Koock n'est
désormois qu'un villoge comme les oulres...

fin du scénario
ll est fort proboble que les personnoges devont
leur impossibiliÉ ô détruire lo pierre penseront
ô lo romener ou villoge. Les cropouds ne pour'
ront pos s'y opposer physiquement, oussi les
suivront-ils. Inutile de dire que l'occueil des vif
logeois risque d'êke ossez froid, pour ne pos
dne hostilê

Une fois lo gemme détruite les cropouds rede-
viennenf, qui gnomes, qui personnoges. Insistez
sur ce sp€clocle unique: de simples voyogeurs
sonl conhontés ô des céolures du Deuxième
Âge en choir et en osl
Finolemenl, oyonl repris leur forme première,
les gnomes s'en relourneronl ou crotère du
Mont Fleuri pour y mourir en poix, dons leur
digniié rekouvee. lls sovent que leurs iours sont
comptés {huit ou moximum) et qu';l vont mourir
de vieillesse. lls demonderont oux personnoges
de venir les voir ovonl qu'il ne soii irop lord,
cor ils désirent leur donner une morque de leur
reconnoissonce. C'est oinsi que les voyogeurs
recevronl chocun, une gemme de T d P 5 et
reoliseronl de ce foit leur rève d'orchètype.
Celo leur foit gogner 40 points de sfess, direc-
tement converiibles oprès ovoir dormi une
heure dons les Bosses Terres.

Chdstian Caroli

J€an-Jacques nâtton
illusiration

frÉ{éric Blanchard

Cruels souvenirs
Corkon est un puissont gueriet ll o mené les
ormées du Choos ô lo victoire plus souvent
que n'imporle quel outre générol de Pon
Tong. Mois il est los des mossocres el des tro-
hisons. ll n'ospire plus qu'à une chose: se

relirer ô Tonelorn et y fin;r so vie en poix.
Mois il est horcelé por des visions dons les-
quelles il revoit mourir les innocenls qu'il o
tué... Lo distribution de so fortune oux des-
cendonls de ses onciennes viclimes - en loul
cos à ceux qu'il o pu relrouver - n'o pos
suffi d opoiser so conscience. C'est olors qu'il
o rencontré lo sorcière, Aloïho. Elle lui o
expliqué que ses visions n'éioienl que le reflet
de ce que les Seigner.rrs du Choos foisoient
subir oux ômes de ses viclimes, sur un oulre
plon. ll ne connoîlro pos lo poix ionl que ces
molheureux ne lui ouront pos pordonné. Lo

sorcière o ensùile trouvé une formule permet-
lonl de se rendre en enfer. Un lieu trop don-
gereux pour s'y rendre seul...

Entrée des
artistes
Pour loncer vos joueurs dons celle oventure,
vous disposez de deux possibilités. Choisissez
celle qui correspond le mieux ô volre com-
pogne:

- Les PJ lont lo connoissonce d'un cerloin
Corkon de Pon Tong qui, oprèr t'êke ossuré
qu'ils sont des gens de voleur, leur propose de
foire une excursion dons un outre plon. ll offre
4.000 GB por personne, poyobles ou retour,
qu; seront versées oux hériliers en cos de com-
plicotions lbref, le conlrot stondord).

- les PJ onl un ennemi, une immonde cropule,
un répugnonl suppôt du Choos qui commel
okocites sur okocilés. Au lerme de leurs précè-
denbs oveniures, le monslre o disporu {dons
des conditions ombigués, comme lo!iours ovec
ce genre d indiuidu). Er voilô soudoin qu'il
refoil son opporilion (ô vous de choisir dons
quelles circonstonces). ll leur expose le problè-
me, en ojoutont qu'il ne voit personne de plus
quolifié qu'eux pour l'occompogner lle seul
foii qr-r'ils oient réussi ô le mellre en échec
oukefois prouve leur voleur...). ll offre lo



même somme que ci dessus, plus lo possibilité
de relrouver (ei peut-êire de romener ô lo vie 1)

les P.J qui oni péri por so foute ou cours des
épisodes précédenrs.
Nole: dons cefte deuxième hypoihèse, rem
plocez Corkon por le nom du personnoge
connu des ioueurs.

Pour se rendre en enfeç il foui se livrer d un
rituel spéciol qui se déroulero à Moxsoz, une
petite ville de lo côte lormyrienne que Corkon
o enlièrement rosée ou lemps où il common-
doit une golère de guerre. C'est lô qu'il o
commis son Premier mossocre, el c'esi celut-
lô qu'il revoil le plus souvenl dons ses visions.
Un iet réussi de Connoissonce de lo Musique
permel éventuellemenl de se roppeler l'épiso-
de qui o été roconté dons plusieurs com
plointes. Ce fut un terrible cornoge, occompli
pour le seul ploisir de détruire - il n'y eut
oucun survivont ô vendre en esclovoqe ei
il fut suivi d'une tohison...

Le voyage
du repenti
Corkon et les PJ prenneni le boleou lusqu'ô
Romosoz, où les ottend Alo'ho lo sorcière. ll

fout ensuile se rendre dons les ruines oe
Moxsoz. Corkon et lo sorcière se porfogeni un
chorioi. Les PJ peuvent égolement demonder
un chorioi, ô moins qu'iis ne préfèreni voyc-
ger à chevol. Si les PJ oni de bonnes roisons
d er voulo. o ler,r emoloyeur {dons 'e cos o.:
il Jogit d'un <vieil> ennemi), Aloïho invoque-
ro ".r Corde Soi.tue (POU 20, Foc.:he spe.
c'o e Peu.). dont lo miss on er de les erpè
cher de pénétrer dons le choriol. Le conduc-
leur de lo corriole esf un petit vieillord nouer:^,
qui ne porle que le potois en usoge d Lormyr
Le lrcjel Romosoz Moxsoz dure une semoine.
C'est l'hiuer. Le ciel est couleur de plomb, lo
mer d'ordoise. ll foit très froid. Lo rouie (ie
seniier plutôl) longe une côie de fo oises de
colcoire blonc, et foit porfois des détours dons
I.intele-r des 'errer. Jsqu'o des 'i'loger
déserlés ou er pos5e de 'è're. / y o "ne ou
deux rivières d posser ô gué. Si vous vou ez
onimer un peu les choses, loncez de bmps en
tenos ldl0 sur lc tcble des Rerconires ci-
dessou, or, bie- o'ochez.y direc.emenr
qlelques Incrdenls ( omusonts >.

TABI.: DES RÊNCONTRES
I dl0- Rencontre
1"4 - Rien, neige fondonrc et {roid glociol.
5 - Un petil convoi opporlenont d un poète
hivole qui lroîne son ennui è lrovers 1e poys.
S'il y o pormi les PJ une femme qui ne soii pos
blonde, il commencero oussitôt d lui foire urre

cour effrénée...
6 - De terribies hurlemenis provenoni d'une
ploge proche. Celle ci est li éro ement couverte
de phoques. Rien de plus focile que d'en tuer
quelques uns olin de résoudre d' éventuels pro-
blèmes de rovitcillement. Tochez de culpobiliser
les chosseurs (oh, le doux regord de reproche
du bébé phoque que l'on egorge l).
7 - Une jeune fille molmenée por deux indi-
vidur en l"oillons qu s elfL ent er voyont o.ri-
ver les PJ. Lo nuit, lo jeune fille ientero de
voler.quelques provisions, ovont de rejoindre
ses deur comporres, oui surverl le corvo ô

8 -Lo neige se tronsforme en blizzord. Si les

PJ ne lrouvenl pos ropidement un obri, ils
devront réussir un iet de CON x 3 pour ne
pos perdre 1d3 PdV
9 - Une covernel Le refuge idéol pour pos-
ser une nuil ô l'obri du mouvois temps !

Molheureusemenl, l'endroit est octuellemenl
occuoe por Jn or-r's qui de'este êhe derongé
quond rr hrberne...
l0 - Lo nuit ottoqLe por 1d6 + 3 loups
squeletl.ques qui lurront t lo moitié dentre
eux sont iués. lls onl les corocléristiques
moyennes des loups (voir règles) et s'intéres-
senl plus oux chevoux qu'oux humoins.

Les P.J peuveni profiter du 
'oyoge 

pour discu'
ler ovec les PNl, ou pour interroger des
Demons de Sovoir olin de s os:urer de lo sin
cer'lé de leurs enployeurs. etc. Cor\on oorle
oe morns en motDs et son vtsoge orbore une
expression de plus en plus néloncolique, ô
mesure que l'on opproche de Moxsoz.
AlorÏo, quont ô elle, se monhe plus ouverte.
flle erplioue qu elle o rdentilie le plon oi
soni lorlurées es victimes de Corkon ei
qu'elle o trouvé une inconiolion permeltont
de s'y rendre Elle ne coche pos que ioute
celte offoire est une folie, qui risque fort de
mol se ierminer, mois elle o promis d'oider
Corkon et elle tiendro ses engogements. Si
elle sympothise ovec les PJ, elle peut enke-
prendre de ler,r enseigner les Prenie's soins,
lHerboristerie ou mème - pourquoi pos
lo lecture et l'écrifure de leur longue (+ 1dé%
dons une de ces compélences pour tout le
voyoge oller-retour). Elle se refuse cependont
o rronsmelke loule connois50nce mogiqJe.
soul si ..rn des PJ est lu -méme.:n sorcier. Elle
lui présenle olors l'incontotion qu'elle c
l'iniention d'uiiliser à Moxsoz. Si le P.J soit
invoquer les Démons de Voyoge, il pourro
opprendre celte inconlotion en réussissont un

iel de Memorise . ce qui rui oer.nettro d o,der
lo sorctere o lo loncer

Ceux qui n'ont
pas oublié
Le souvenir des ohociiés commises ouirefois
esl encore vivoce dons lo région et quontrié
de gens seroient heureux de tuer Corkon. ll
est possible que certoins le reconnoisseni ei
lenlenl leur chonce. Pourquoi pos le conduc
leur du choriol? Peul-êire certoins des virro-
geois d'un homeou où les voyogeun posse
ront lo nuit? Quoi qu'il en soii, leurs tento
lives seront improvisées ô lo hôte et oùront
peu de chonces de réussir. Loissez les person-
noges les déjouer, ils ouront oinsi l'impres
sion de bien fcire leur hovoil. Arrongez'vous
pour que cerlorns des ogresseurs soieni lues
por Corkon en personne cfin qu'il les retrou-
ve olors pormi les domnés, en enfer. Si les PJ

ont déiô de solides roisons de vouloir lo mori
de leur employeur, n'uiilisez pos d'ogresseurs
exreleurr ou g.oupe vous serez hop occrpé
o loire èchouer - en douceur si possible
leurs propres lentotives de rèqlemeni de
comples...

Vengeur moyen
{ô détoiller si besoin est):
DEX: 3 PdV: 14 B/M Dommoges: + 1d6
Armure: Cuir ou rien
Armes: épées courtes, dogue, fourches, efc.
è 20 + 2dl0%

En route pour
t enter !
Moxscz. Une ploine poussiéreuse et vide,
ovec quelques buissons épineux poussont sur
des tos de pierres où l'on peui reconnoître,
ovec de l'imoginotion, des constructions.
Même lo rivière, qui se ietoit jodis dons lo
mer esl osséchée. D'oprès Aloïho, l'invoco-
tion sero plus eff'coce dor: un Ier consoc.e
ô lo Jusiice. ll vo donc folloir se mettre en
quête des ruines de l'oncien temp e de
Donblos. (Jets de Voir, ovec un bonus de 207o
pour d'éventuels odoroteurs de Donblos. En
cos d'échec, on ne trouve que des soueiejjes
dons des moisons effondrées et i'outres
resles piloyobles. J ll ne res€ pJus grond-
chose du lemple. r,n sol dolle 'u' leq,,el on
devine encore les vesiiges d'une mosolque. ll
n'y plus moinlenont qu'ô s'instoller pour
otiendre lo nuit Corkon est plus sombre qu"
lomors...
Vers minuit, lo sorcière invoque I'Ouvreur de
Porloils.5i l'un des PJ connoît l'incontotion el
veut l'oidec il ouro droit ô un jet d'expérien-
ce en lnvocolion de Démons de Voyoqe ô io
fin de l'oventure
A peine le riiuel est il commencé, qu'un froid
surnoilrel s'obol sur les ruines... Le Démon
de Voyoge oooele s incorre oor, le corps
d'Aloll-o qJi deuenr progre's'uemenr {lo,;
Après quelques minutes, il ne reste de lo sor
cière qu'une silhoueile iénébreuse, porcourue
de lugubres scintillements {SAN : 0/l d ). Les
personnoges n'oni plus qu'ô rossembler leur
couroge ovonl de pénéker dons ces ténèbres
{s'ils font des difficulés, utilisez lo meuie de
loups de lo icble de rencontre, elle les incrte
ro peuf-êlre ô se < metlre ù l'obri > de l'outre
côle de l'obscurite). Corlon, pour ,o port,
loit quelques po. uers I o.nbre ouon. de
s'effondrer dons un étor d'hébérude: ii o cro-
qué. ll ne suivro les personnoges (ovec les
consêquences décrites plus loin) que si ceux-
cj porviennent ô le persuoder qu'il n'o pos
d'outre solution, ô moins que les PJ prélèrent
le ieter de force ou irovers dr-r po*oil

vtl



Dtenvenue cnez
Ies victimes!

A peine le portoil fronchi, les oblets démons
vorenl leurs corociéristiques instontonément
doublées et ont lo possibilite de briser leur lien
en réuss;ssont un iet POU/POU.
Le plon dons lequel orrivent les personnoges est
un exemple des (gôleries) que peuvenl réser-
ver les Seigneurs du Choos ô leurs meille,,"
serviteurs. Une incornotion porticulièrement
meurlrière d'un de ces serviteurs peul oinsr 5e
voir élevée ou rong de Seigneur Mineur du
Choos et rccevoir en codeou les ômes de c"ur
que ses outres incornoiions onl tués dons tod le
Multivers. C'est pourquoi règne sur ce plon un
Corlon/Seigneur dr, Choos, dont l'ôme o etè
purgée de tous ses doules moroux ei de ses élé-
ments loyoux (ospirotions envers lo [oi)...
En echonge des ômes que les oulres <Corkon >
lui envoient des oukes plons, le seiqneur des
lieux les récompense en Jeur oflront des visions
des lourments qu'il ler,,r inflige (les fomeux
(couchemors) qui ont tont perfurbé le Corkon
des Jeunes Royoumes). Les olter ego de Corkon
élont tous - ô des deqrés divers - des
monstres sodiques, Corkon:du-Choos s,orrorge
pour foire mourir ses viclimes de focon horriore
r.rn million de fois por jour! (Essoyez d'imoginer
ce que ço peut represenler sur toure l'éterni-
lé..J. Oue des innocents souffrenl l'enfer pour
le ploisi. d'r"n cor.rpoble est injuste, mois lo justi-

ce n'existe po5 ici, ô moins que les PJ ne deci.
dent de lui donner noissonce...

Les contrées de
l'éternelle
souffrance
Dès que les personnoges orrivent dons l'enfer
de Corkon, reportez-vous ou plon. En fonc-
fion de leurs décisions et de leurs pérégrino-
tions, exposez oux ioueurs ce qu'ils décou,
vreni en utilisont les descriptions ci-dessous.

poir inhumoins. Portout ou portent les yeux, (e
ne lonf que des domnés que l'on tourmente.
Deux pics gigonlesques dominenl lo scene.
Celui de droite est nu, mois l'ourre est occupé
por un hône gigoniesque où est offolé un
Corkon titonesque ou visoge dêformé por un
sourire soloniqle et dont le crône poroît tou-
cher le ciel.
Nob: si Corkon est venu ovec les PJ, il dispo-
roîl d peine orrivé sur ce plon. Mis en présence
du moître des lieux, celui-ci * kceuré oor so .
bonte d'ôme> - l'o condomné o conËmpler ô
iomois le spectocle dont il est le me eur en
scène, du hout du pic de Corkon-de-lo-Loi
{celuiqui semble nu).
r Plcines du Désespoir. Une voste étendue de
lerre noire, coulurée de crevosses el de crolercs
qui diflusent une L,eur rouge terne (lo principo-
le source d'écloiroge de ce monde). Des cen.
toines de démons hideux ioppJiquent ô torturer
des millions de domnes innocents, dechornés,
écorchés, omputés, qui hurlent leur souffronce

iusqu'ô en perdre vo;x. Prenez grond soin de
décrire tour celo en détoil I Lo pluport des
démons se conlenlenl d'une disseciion ropide,
moh cerloins emploienl des mochines - por-
fois ossez perfecfionnées - orec cordes, pou-
lies, poinles, lomes el mer:les etc ll y o ouss.
des choses plus recherchées, comme cefie chos-
5e ô courre menée por des dêmons en hobits
rcuges monlés sur des squelefles de chwoux ei
ossislés por des chiens zombies._. ou ces
énormes blocs de métol qui tombent porfois du
ciel pour kroser un domné... Evidemment, les
viclimes ressuscilenl ous5itôt oprès ovoir été
luées el possenl olors dons les griffes d'un outre
démon pour vivre un nouveou colvoire.
Tont que les PJ se contentent de déombuler, ils
sont ô l'obri: les démons liés por Corkon-du-
Choos ont pour inshuction de brfurer les ômes
de cer.rx qu'il o tué et les PJ ne rentrent pos -pos encore en loul co5 - dons ceite coléqorie.
Mois s'ils sont ottoqués, les démons se défen-
dront: lo pluport ont 50 points d réportir dons
les 7 coroclèristjques et 50% de compélences
en griffes, cornes, ientocules, défenses, etc. cou-
sont ld6+ld6 de dommoges. ll peut néon,
moins en ovoir quelques uns beoucoup plus
corioces {ovec 100 ou 150 poinl5 ô éportir el
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. Point d'orrivée. Les personnoges se motérioli-
rent ou milieu d'une ploine gigontesque qul
oilre, ô leurs yeux, un poysoge terrifiont. Le

ciel, d'un rouqe noir insondoble, semble étre
[oit d'un metfer fusion onimé de convulsions
molsoines. Des écloirs bleutés en joillissent
sporodiquement et zèbrenl l'otmosphère en
produisont des grondemenh ossourdiisonts. Le
premrer son qui les froppe, c'est ur.e lormidoble
clomeur exprimonl une souffronce et un déses-

des foculÉs specioles...).
[o promenode des PJ peut les mener o des vic-
times de trleur> Corkon (por exemple oux <ven-
geurs) qui les ont otloqués plus 6t dons l'oventu-
re), ô des PNJ qu'ils ont connu et oimé ldons
l'hypothese <Ennemi personnel>J voire... d eux-
mèmes {o leurs incornolions sur un ouhe plon, or.r

ils sonl morts por lo for;e de Corkonll Soiqnez
olors les supplices que vous infligez ô ces-oer
niers, n'hèsitez pos ô donner dons le gore I

Si les PJ porviennent à libérer un domné des
griffes de son démon tourmenteur, ils conslorenr
que le molheureux est porfoiiement lucide et en
pleine possession de ses moyens (blessu.es
mises ô pon). ll soit pourquoi il est ici el peul
donner une inoge très ùvonb de l'horreur de
son deslin. ll ne soit. por contre, pos grond
chose sur l'univers dons lequel il se houve, si ce
n'esl qu'oucun démon ne vo iomois vers le
deuxième pic, pour une roison qu'il ignore.
Après une brève conversofion, onéonlissez le
domne (le sol peut iowrir sous lui.. ou pirerl.
A ce stode de l'oventure, les PJ ne peuvenl rien
pour les ômes des domnés, ô moins d'ovoir
Stormbringer ovec eux...
r lJOréon Effroyoble. Si les PJ porlenr de
s'ovenlurer sur celle élendue d'eou en furre,
porlez-leur de cet homme qr'.ri essoye de s'enfuir
d lo noge... iusqu'd ce qu'une vogue ouvre une
gueule oux crocs liquides et l'ovole, non sons
l'ovoir préoloblement déchiqueré |. Le Fleuve de Feu. Des lêies d'hommes et de
femmes émergent de ce qui semble âre un fleu-
ve de broises. Cerloines victimes supplient en
pleuronl q!'on mette fin ù leur tourmini (en rour
cos celles doni les cordes vocoles n'oni pos
encore ére consumèesl. ll y o deux possibilites
pour te rroverser I

- Posser à gué en morchont sur les Étes. ll fout
réussir un iet d'Equilibre ei lo choleur inflioe de
toute focon ld6 de dommoges ô cerJx qui-choi
sissenl ceile solution , Ies personnoges en
ormure lourde oni un molus de 30% ou iet
d'Equ libre.: de plus, ce genre d'ormure produi-
sorl un eliel ( cocolle-minule " ils prennenl
olors 2dd de dommoges. En cos de chub, les
dommoges sont de 4d6 por round jusqu'ô ce
que l'on oit tro'ersè le fleuve {ldlO roundsl. Si
le personnoge qui est tombé meurt, une nouvef
le Ële opporo"t dons le fleuve Ine lèsinez pos
sur les choirs en lombeor-rx et ô demi-colci-
nées...).

- Fobriquer un rodeou ovec le bois ininflom-
moble de lo Forêl Connibole. ll foui obo$re ou
moins lrois orbres et réussir un iei de
Chorpenlerie.
. Lo toét Connibole. Cette forêt se houve ou
pied de lo première montogne. Elle n'est en foit
qu'un gigonlesque piège corFivore, suintonr
d'ocides digestik. Porlout des fleurs étronges
d'où dépossenl encore porfois des Èies qui hur-
lonles {ces vicfimes soni digérées vives...). S'ils
ne lonr oos kès o,tertion, les PJrisquent d'ètre,
eux oussi, les victimes des olonies de cet
endroit. S'ih tenteni d'obottre cà qui poroît être
un orbre <norrrol,,. le premier qu'ils choisis-
senl esl en reolite un domne oyont l'opporence
d un orbre; il reprendro so forme humoine ou
p.emier coup de hoche- D'ouhes orbres onr,
quont à eux, une sève si vénéneuse qu'erre
ronge le fer des hoches {les fruits de ces àrbres
rendeni fou. ll y o d'oilleurs peut-êke dons lo
forêt des domnés qui en ont monges). ll y o
bien oussi quelqr:es v honnêtes ' chênes, moir si

on tente d'en obofte un, il se dé-chêne et
opporoÎ olors sous son vroi jour: une horrible
chose oux bros grêles et oux innombrobles
bouches ovides..

I

I

1

J

les chênes moudits
FOR 35, CON 25,IAI 30,INT IO, POU I2,
DEX I 3, PdV 48
Armure 5 - Bonus Dommoges + 3d6 -Armes: Bronches lxldS) 60% - ld6 + 3dd
ou soisie ei digesiion ou round luivont.
Digestion: I point ou 1er round, 2 ou



r Le Pic de Corkon-du-Choos. Celte montogne
est beoucoup kop houie el lisse pour être esco

lodée. Elle est environnée de turbulences d'r,""
telle puissonce, que des PJ qui essoyenlde voler

iusqu'ô son sommel sonl immonquoblemenl
jelés ou sol por une ro{ole de venl, ce qui leur
couse ld8 de dommoges. Rien ne peu' loire
recgir celui qui occupe le hône (el c'esl oussl

bien, si l'on songe oux perspeclives...)- lJ ne

s'operçoii même pos de lo présence d'évenluels
inlrus et conlinue de sourire en se délecionl du
.^-h.1. J-. -,^^li.-.
o te Pic de Corkon-deio-Loi. tnto,ré d ul
petil déserl de rocoille grise ogité de soubre-
souh, il esl porfoibment sioble et immuoble,
controiremenl ou resle d! ierroin qui l'environ_
ne. Ce monl est relolivemeni focile ù escoloder
(un seul iet de Grimper). Si Corkon (celui des

Jeux Royou'nes) esl porli ovec les PJ, cer-rx ci

le retrouvenl ici, enchoîné ô m;-houieur el
peuront ô <houdes lormes deuonr le cornoge
inimoginoble dont il esl indrreclenent.espon
soble. ll fout un jet de Crochetoge pour le libé-
rer Au sommel du pic. il y o un ploleou sur

leqr-rel se dresse une pelite moison. C'esl lè
que reside lo porlie loyole du ( Corlon " q.ri

domine <e plon. Elle est gorde er permonence
por un puissont démon (le go'd:en), qui
empêche les PJ d'opprocher...

[e gordien
C'esl un homme en ormure d'or, brondissont
une épée longrle et obrité por un grond bou
clier orné des huit fleches du Choos. Lo "isiere
de son heoume esl relevée el loisse voir un
visoge impossible ô lo beouté surhumoine...
(NB: odoprez ses corocler sliques o lo puis_

sonce de votre équipe).
FOR 22, CON 30, TAt 20, rNT r 8, POU 20,
DEX ]5, CHA 40, PdV 50,
Armure: Ploques 1d 1 0+2 B/M
Dommoges: +2d6 - Pocte de souuegorde
contrê les llèches

Armes: épée longue 9O/90% - 2d8 + 2d6.
Grond bouclier - 30/8096- 1d6 + 2d6.

tJne fois le gordien mis hors d'étot de nuire,
on peui s'opprocher de lo moisonnelle. Un
noin robougri et miséroble - ressemb ont
beoucoup d Corkon - hobite lô. ll ne demon-
de pos mieux que d'expliquer oux PJ les
couses de celle mr-rhiplicolion des < Corkon,,
mois refuse o priori d'interveniç si es PJ le lui

demondent (lo Loi n'o pos ô s'immiscer dons
les offoires des hommesl. ll fout pourtont
obsolument le persuoder d'ogir Ceci foit, il

n'y o plus qu'd descendre de lo montogne
pour provoquer l'offronfemenl...
Notei ll esi impossible d'emmener de force
Corkon-de-lo-Loi, le noin semble i.nmotériel...

Confrontations
finales
Une fois Corkon'de-lo'[oi dons lo ploine, les

P.J conslolenl que Ie gigontesque Corkon-du-
Choos descend de son lrône ei s'ovonce vers
son double. 5i les PJ se roppellent d son bon
souvenir (por exemple en morchonl ô côÉ du
noin), il les bomborde oussitôt d'énormes
blocs de rocher. Corkon'de-lo-Loi porvienl ù
les dévier, mois il fout quond même reussir
des jets d'Eviter pour ne pos être blessé por
des éclots {1d6 de dommoges}. Lorsqu'ils
sonl foce d foce, géont el noin commencenl

Alaiho lo sorcière

Une lrès belle demi Melnibonéenne oux che-
veux bruns et ou regord rêveur. Mogicienne
puissonie, omoureuse de Corkon; elle fe.o
loul pour l'oider-
FOR 12, CON 16, rNT 21, POU 20
Arn ure: selor le degre d'hostil'te des PJ, cuir
ou démon de TAI 10, DEX 16, CHA 17
PdV,/BM l3107 CON 25.
Compele'rces. Plonres & Poisons 85". -
Premiers soins 80% Chonter & horpe 70%
Armes: Dogue 70/60"À - 1d4+2 (une solo
mondre ou même un démon peuvenl éven-
luellement y être liés)
Mogie: èlements Eou 60'o Tene 55% -
Feu 50%. Démons: Voyoge 927o Protecl on
707. Combol46%
NB : si les PJ vovs poroissenl trop foibles,
ougmenler son POU et son INT pour en forre

por se comboHre, ovont de se n fondre o pro
gressivemenl 'un dons l'oulre. ll ne resle
olors plus qu'un seul nCorkon, de toille
humoine - ien plus de celui des Jer-rnes
Royoumes, s'il o été délivré). Le nouveou
Corkon foil un geste... et lout se fige dons lo
ploine. ll explique olors, ovec un petit sourrre
sordonique, que les chongemenls conlinuels
des supplices ont fini por le losser. ll vo
désormois se conlenter de loisser ses domnés
endurer lo même doule,..rr pendont loute
l'éternilé (que ce soit le Choos ou o Loi qui le
domine, ce Corkon est louiours un monstre
sodique...). D'un oir moqueur il remercie les

PJ de lui ouoir donné cette idée, ei les prre
ensuib de reporlir en lui loissonf {évenluelle-
menll r,leup Corkan. S'ils occepfent, les per-

sonnoges peuvenl relourner 50n5 Inctoenls
dons les Jeunes Royoumes. S'ils préfèrent por
conke oiloquer {Corkon représenle 4 000 GB
pour eux, oprès tout). deux opiions s'offreni ô

- Attoque physique. fennemi s'enfuit - le
lôche ! - en inlerposonl enlre eux el lui un
groupe de démons (o 100 poinls. ovec ,rne
loculré spéciole el pos d'orme5 o,rlre! o,re
leurs ormes noturelles. Créez-les en {onction
de volre groupe, un por personne). S'i por-
vient ô échopper ô ses poursuivonls (en cou'
roni, por exemple, sur lo < mer > figée), ii
n ouro cie ce55e de se venger, ovec sons
doute 1'oide de certoines de ses incornotions
provenont d'oukes plons.

lmpiorer l'oide divine. Les Seigneurs de lo
Loi (deux fois plus difficiLes è conlocbr dons
un plon soumis ou Choos comme ici) refusent
d'intervenir. Por conlre les Seigneurs du
Choos ogrsserl {le por:rcenloge de chorces
de les conlocler esi, por conhe, doublé). Le

Seigneur invoqué se monilesle sous so {orme
lo plus horrible et force droi'sur Irncornofior

une sorcière du 5e rong copoble d'invoquer
un Seigneur du Choos et loissez-lo pénétrer
en en{er ovec eux.

Corkon de Pan Tong

Un lrès gros homme ovec une borbe noire qui
lui descend ô lo ceinlure.
FOR 19, CON ]B, INT 15, POU 14. B/M
Dommoges +1d6.
Compétences: Eloquence 50% - Persuoder
70% - Coriogroph;e 60% - Noviguer 80%

- Chevoucher 55%
Armes: Cimeterre 90/90% - I d8+l +1d6.
Hoche lormyrienne 75/65% - 3d6+l d6. Ecu

25/607. - 1d6+1d6.
(NB: ces coroctéristiques voleni pour le
<Corkon> des Jeunes Royoumes et celui du
plon infernol).

locole de Corkon ofin de l'ovoler d'une bc,,'
chée. Après quoi il déclore que celui-ci o
foilli d so mission et que, en représoilles, son
enfer lui esi <confisqué>. Si le Corkon des
Jeunes Royoumes esl présent ou momenl de
celie scène, le Seigneur lui déclore < nous
nous relrouverons... >, ovon! de disporoitre.
5i les PJ ont de lo suile dons les idees, et s'ils
réussissenl d être éloquents ou persuosifs, le
Dieu peul even'uellemenl les ouloriser ô
romener des domnés sur leur propre plon.
Les oulres ironl lè où ils doivenf oller, selon
eurs mérites.
Après le déport du Seigneur du Choos, le
poysoge commence à sombrer dons le
Choos. Les PJ ne peuvenl plus moinlenonl
que coLrrir comme des fous sur. des rochers
qui fondent et se tronslormenl en vopeur noi-
rôlre... Après leur ovoir inflioé une bonne
-royeur, rorssez.res reposser re pofloI In
exiremis. Si des domnés sont ovec eux, ils
reprennent instonlonément lo [orme qu'ils
doivenl ovoir sur le plon des vivqnls:
codovres décomposés, squelefies, etc. Leurs
ômes sonl oilleurs...
Quond les PJ sont de relour dons les Jeunes
Royoumes, Alcïho reprend forme hrmoine.
Quoni d Corkon, il o l'oir opoisé - qu'il oit
ou non porlicipé d l'oventure. ll peùl moinle-
nonl expliquer qu'ou momenl où son incor-
noiion du plcn infernol o été détruite, ;l o
enlendu ses victimes le pordonner ll poye tes

PJ frès généreusemeni, ovonl de reporlir poùr
Tonelorn ovec so mogicienne. Si les PJ veu-
enl êke du voyoge...

un oernrer mor
Bien sûr, ce qui précède n'esl qu'une lrome
ultro lrnéoire su. loquelle vous pouvez tres
bien greffer vos propres idées. N'oyez pos
oeur d'èlre mécl'onl, "ous ne le serez iomois
outoni que Corkon, Seigneur du Choos !

Tristad Lhomme

Didier cuisenx

Frêdéric Blanchard

IX



La menace
L oclion se posse en 1982 {pendont lo or_rerre
des Molouines/Folklond;. Un conuoi d-e plu
lonium est oitoqué enlre Otterburn et Kielder,
en Angleterre, è 4h59 G.M.l, d'rlne foçon
pour le moins rocombolesque. En effet, ce
convoi - composé d'un poids lourd et de
deux jeeps (une devont et une derrièrel - o
élé enlièrement gozè ou cyonogène dons une
vollée où lo route ètoit kès encoissèe. Une
borre de plulonium o dispon-r: lorqement de
quoi fobriquer une bombe nucleoirà..
A 17h00 c.M l, un r,,ltimotum telephonique
porvienl ou polois de Buckinqhom ovont
d'êlre répercuté dons le moide entie.:
<< Evocuez les lles Molouines, ou nous ferons
exploser une bombe nucléaie en plein cæur
des chomps de pétrole du Moyen-Orient.
Vous ovez 48 heures pour roppeler vos
troupes. Dons,deux iouts, à 17h01 G.M.T.,
to cnorqe explosero. '

Briefing du PIJ
En foit le 5.PE C lR.E. veut vroimenl foire
exploser les chomps de pârole sooudiens. ll
espère oinsi compromettre lo position de
l'Arobie Sooudjte en iont que preÂier produc-
leur péholier mondiol. Ilron pourroit olors
prendre lo ploce loissée voconte et foire lo pluie
etle beou temps sur le prix du boril de brut. Est-
il besoin de préciser qr-re l'lron est totolement
impliquè dons ce proiet? Si lo cf.orge - qui
doir èke mise en ploce dons les chomps de El
Honokiyo - venoit ô exploser le désostre qur
en découleroir priveroit le monde d'environ lo
moi é de ses ressources pétrolières. Le seul pro-
blème de Blofeld est le temps de fobricotion de
lo bombe et son ocheminemeni iusqu'ou site
choisi. Esperort gogner du iemps, il o envoyé
un ultimoium ofin de loisser entendre que
l'Argenline èroil l'inst;gotrice du chontoge.
Molheureusemenl pour ses proiels, son pilote
teliche o éie repéré por le M | 6 ..

Briefing
des agents
A l9 heures, les PJ sont convoqués por M ou
grond QG. Lo mine préoccupée, le chef du
M.1.6 leur expose brièvement lo situotion,
ovonl de poursuivre: ( Les choses ne sonl
peul-êhe pos oussi simples qu'elles le porois-
senl. ll s'ovère que, sur les lieux du vol, nos
experls ont trouvé des iroces loissées por une
voiture qui o éié formellement identifiée por
un lémoin. C'est pourquoi je vous demonde
de vous rensergner slr son propriéloire, un

cerloin Korl Jonke ll possède une école de
pilotoge outomobile à Bronds Hotch. Nous
ovons lo conùclion que ses revenus ne pro-
viennenl pos uniquemenl de ses cours, le
S.PE.C.IR.E. conkibue peut-êhe oussi d son
troin de vie. Vous devez vous en ossurer ou
plus tôt. Pour celo, il vous foudro interroqer le
personnel de l'ècole et, sons doute, Jonkél lui-
même. Veuillez posser ou service Q pour
prendre le moteriel de mission, oprès ovoir
consullé ce dossier )

Dans les ateliers
du service Q

<< Enc_ore vous l, s'écrie le mojor Boolhroyd,
mon;teslemenl lrès occupé ô tester un tube cte
rouge ô lèvres Ionce-flommes. .J'espère que
vous essoyerez celle fois-ci de me romener
votre molériel en bon étoi. 007 excepté, vous
êles les ogenls les plus deshucteurs de cene
honoroble moison !> Après leur ovoir odres-
sè encore quelques remontronces de princi-
pe, Q remel enfin oux personnoges:

- une monlre/compleur geiger,

- un stylo ô ocide,

- un lecteur de combinoison de coffres o
royons X,

- des ormes clossiques.
Q les emmene ensuite dons le goroge dr_r

M.1.6 et s'orrète devont une splendide Lorus
Esprit el une impressionnonte moto corénee.
C'eslô cont.ecceur et en poussonl un profond
soupir qu'il se dôcide à remetke les clés de
conlocl oux personnoges,,.

- Lotus tsprit Turbo (Monuel Q, poge 49J
loroclensnques Inchongees sout.
MP LR Crois Mox Auto Fo STR
+2 3 160 245 300 2 5
Modifications O: écron pore-bolles, tobleou
de commondes escomotoble (heod-up dis-
ploy), oménogements permetlont de lronsfor-
mer le véhicule en submersible, protechon
ontivol (burglor protected).

- Kowosoki l0O0 GTR
MP LR Crois Mox Auto For STR
+l 3 1r'0 240 48O 0 3
Modifrcotrbns Q: éiecteur d'encre.

A toute allure !
S;tué ou sud-est de Londres, le circuit outo-
mobile de Bronds Hotch, de renommée mon-
diole, occueille {;olement une école de for-
molion oux courses de rollye, dirioee por
Korl Jonlel. Lorsque les PJ orrivent, korl les
opercoil de lo fenêtre de son bureou (consi-
dérez qu'un iet de PER lui permei de recon,
noîlre ou moins l'un d'eux). ll sort oussitôt de
son bureou ef s'engouffre dons so Joguor



{voir plus loin), qui demorre dons un rugisse

menl d'enfer Les PJ vonl devoir le poursuivre

ovec leurs propres véhicules, mois Jonkel n'o
oos l'inlenlion de se loisser prendre !

i.léonmoins, s'ils rotlropenl le fuyord, nos

ogenls trouveroni dons lo boîte ô gonts de lo
Joouor un oopier sur lequel esl nolè une
odi"rr" o d",iin, " Donkelmon SkoBe 5l-
Quortier Ouesi>...
Nofe: lo poursuile doii êire résolue en lenonl
compte du foit que Korl n'o plus de cyonoge-
ne dons ses réservoirs. N'hésilez pos ô lui
loire prendre un moximum de risques... c'esl

un lou de vilesse !

Si les PJ ne rollropent pos Korl, ils peuvent
trouver lo même odresse dissimulée sor.rs un

tiroir de son bureou ô l'école.
Quoi qu'il odvienne, Korl porviendro ô oler-
ter son contocl ô Berlin qu'il o été repéré et

qu'il foul s'occuper ou plus "ite des géneurs.

û L6bE a. Pjb74'î. rÈ- â,1r'.6,414

Une bien
étrange sociêté
félope suivonte est, bien évidemmenl, Berlin I

Si les personnoges ne décident pos de s'y
rendre de le!r propre initiolive, M le5 /
enuerro dès qu'i s lui ouronl présenÉ leur
ropporl. Une breve enqr:éle (inlorlotique, si

elle esl foile depuis Londres) leur indiquero
que le 5l de lo Donlelmon Sto8e obrile une
(ohrique des kèpons pour des loroges peko
liers: Bohrung und Bohrturm. Elle est dirigèe
por un cerloin Piotr Lovonovitch, immigronl
soviélioue.
Note: 'Lovonovirch est le contoct de Jonkel,

c'est lui qui le poye. ll o réceptionné le pluto-

nium d'Anglelerre el un lechnicien de
S.PE.C.lR.E- - qui esi rePorti oussitôl so

tôche occomplie - l'o inséré dons une

ffi

bombe d'un modèle porticulièrement sophisti-
qué. Celte opérolion s'est déroulée dons un

loboroloire secrel oménogé ô l'inlérieur
même de l'entreprise. Dès qr-r'il esï overti que
des ogents onglois veulenl nuire ou plon de

5 P.E.C.T.R.E., Lovonovilch dépéche son
homme de moin oui se double d'un lueur
redouroble - ll,j*ig uon Sloob - ovec
pour mission d'éliminer les importuns du
M.1.6. Cel exécùieur des bosses ceuvres o
corb blonche el dispose d'une totole liberté
cl'oction ll tentero d'éliminer les PJ ou
momenr le plus propice, quond rls seronl
seuls ou sepores por exempre,
Les PJ orrivent ô Berlin ô I I heures du molin
el oeuvenl commencer ô mener immédiole-
ment leur enquêie. Ils ont lo possibilité de
renconirer Lovonoviich en début d'oprès-midi
oprès ovoir pris un rendez-vous ouprès de so

secretoire. ll {oudroit un Inlerrogoloire lres
pousse - et lres lonq - pour que
Lovonovitch revéle le plon de S Pt C. LR.E. ;
el mème dons ce cos, les problemes ne

seroienl pos résolus pour oulonl, cor il n'esl
pos copoble de désomorcer lo bombe..-
Piotr Lovonovitch o une secréloire très sculp-
turole qu'il se ploît ô exhiber dons des soi-
rées mondoines: Elke Steinboch. Cetle de'-
nière, bien que dêlicieuse, n'esl pos lrès intel-
ligente el ne soupçonne obsolument pos que
son potron puisse ogir pour le compie de
S.PE.C.fR.E.. Lo réuisite d'une lentotive de
Séduction, ou une Interroqotion (FD 5) de OR
2, permet d'opprendr. àe lo jeune lemme
que Lovonovitch el elle sonl invilés ô une soi_

rée qui doil se dérouler chez l'ombossodeur
d'Arobie Sooudite ô 2l heures, le soir'même
(libre olors oux PJ de conlocler l'onlenne
locole de Berlin pour obtenir des invitolionsl.
Elke o récemment sr.rp.is une conversolion
lèléphonique entre Lovonovitch et un indi"idu
qu'elle n'o pos identifié (il s'ogissoit en foit
de Ernst Slovro Blofeld l); son poiron Prélen-
doit <qu'elle étoit prêle, omorcée, el qu'elle
pourroit bienlôt portir pour El Honokiyo >.

Nofei c'esl bien de lo bombe dont il étoit
question. ll o follu trois heures pour omener
lo borre de plutonium volee de Londres ô

Berlin, trois heures pour finir de préporer lo

bombe et dix heures pour lo foire porvenrr
jusqu'our chomps pekoliers de El Honokiyo.
S'ils veulenl s'introduire dons l'entreprise de
nuil el por eflroction, les ogents doivenl
offronier plusieurs gordes et des syslèmes
d'olorme perfectionnés lil y o trois polrourlles
de deux gordes et un chien). Si toutefois ils y

porviennent, ils décou-
vrenl ou sous sol le
loboroloire secret de
Lovonovitch el leu r
monlre-geiger crépitero,
témoignont de. lo pré
sence récente du plulo-
nium- lls peuvenl oussi
lrouver un bordereou
d,envoi de ( pièces
diverses > deslinées oux
instollotions de El

Honokiyo en Arobie
Sooudile ovec l'odresse
exocle d'une enheprise
de foroge: lo Abdulloh

Note: Io bombe o êié
dissimulée dons un tré-
pon ottendu de ioute
u rgence el donl 10

livroison o étê volonloiremeni retordée ofin
d'être sûr qu'il seroit instollé dès réceplion.
Les employés de l'Abdulloh oil ne sont ou
couronl de rien.

Gordes (6)

FOR 6 DEX 8 VOL 9 PER 6 INT 5
Compélences (Niveor.r/Chonce de Bose) :

Agil;té (4/l l), Combot ou corps ô corps
(4/10), Comboi ô disronce (4/l I ), Furtivité

{2/l l), Noutisme {2/9).

Closse de dégôls ô moins nues: A
Enduronce: 28 heures
Cop. Course/Noge: 25 mn

Cop. Chorge: r'6-70 kg
Arme ulilisée: Uzi

Bergers ollemonds (2]

FOR 6 DEX 13 VOt l2 PER 13 INT no
Vitesse: 3 -{losse de dégôts: D
( Compétences ) (cB): Agilité {20), Combot
corps ô corps (25)

Ces chiens onl elè enkoinès ô koquer ei ô
olioquer les intrus. Dons une poursuile, vous
pouvez leur permetke iusqu'ô un FD 4 (et

même plus bos s'ils rêussissent un jei de VOI
ou FD 51. lls ne disposenl que d'une oHoque
por round,

Au pays
oe t'or noff
El Honokiyo est un gigonlesque chomp de
pétrole instollé en plein désert. Lo choleur qui
y règne en iournée tombe roremenl en-des_

sous de 40 L'Abdulloh Oil, qui 9ère
l'exploiioiion des gisemenls pétrolifères est
une sociélé sooudienne qui n'opprêcie guère
les Anglois.
Les PJ doivent prendre conscience qu'il ne
leur resle que hès peu de lemps ovont l'expi-
rotion de l'ultimotum. S'ils prennenl conloct
ovec Londres, Q leur {oit porvenir dons les

plus breh délois un compteur geiger beou'
coup plus puissonl que leur monhe, de sorle
qu'ils puissent ropidement locoliser l'engin
nucléoire (si le conloct o eu lieu ossez lôi, cet
équipement leur sero remis por un messoger
spêciol ô El Honokiyo, ou momenl de leur
déborquement). Avec cel opporeil, le denick
est repéré sons problème.
S'ils ne disposent pos de ce délecleur, les
ogenls onl touiours lo possibilité de discuter
ovec les responsobles de l'Abdulloh Oil et
d'éveiller leur ollenlion en meniionnont lo
pièce qui vient toul iuste d'être livrée por lo
firme berlinoise el qu'ils ont oltendue beou-
coup plus longtemps qu'ô l'occoulumée...
Nole i les PJ peuvent foire onnoncer leur orri
vée por Londres ofin qu'il n'y oit pos de mol-
entendù politique, de sorle que leurs
démorches donr un secleur qui croinl - à

iusle tilre d èlre visè por le chonloge soient
focilitèes. S ils ne le font pos, n'oubliez pos
qu'il y o quont même des ouvriers ei des res_

oonsobles d exploitotion qui ionorenl le don-
oer qur res meroce/ mors qur ne vorenr pos

à'un tres bon ceil les ékongers. ll {oudro
olors que les PJ se monkenl exhêmemenl
convoinconts poua ne pos êlre éventuellemenl
pris pour des soboleurs/espions/lerrorisles.
Si les PJ orrivent ovont l6 heures (G.M.l,
soii 19h00 heure locole), ioole lenlohve
d'ociion dons lo zone du derrick provoque
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oussiiôt I inlervenl;on de sept ogents
de S PE.C T.R.E. {coroctérisriques
identiques o celles des gordes de
l'usine ollemonde). Ces derniers sont
en effet chorgés de rester sur ploce
et de surveiller le site jusqu'ô H -i
heure, moment où il est prévu qu'ils
soient récupérés por un hélicoptère.
Bloleld estime en effet que personne
n'ouro le temps de conher ses plons
en moins d'une heure (cette eslimo-
tion esl loul ô foil correcte mois c'esl
oublier- comme il l'o évidemment
foit - lo possibilita d'une oction
< miroculeusen grôce ù l,utilisotion
de Points d'Hérolsme l).
Une fois sur ploce et repéré le der
rick ( piégé >, les PJ doivent remon
ler le képon ô lo surfoce, le dévisser
el désomorcer lo bombe. Cene der-
nière, d'un modèle très spéciol, est
en lrorson permonenle ovec un émel-
leur < hyperfréquence> se trouvont ô
bord du sous-morin personnel de

Blofeld. Si I on "ient o couper | èmission enrre
les deux... BOUM I Cefie sécurité ne peut être
découverle qu'ovec un iet d'Electronique ou
FD 1 (c'est lo shucture du derrick qui reloie
l'èmission). ll fout donc couper le comote o
rebours sons toucher d lo sécuriié, ni enlever
le lrépon de son suppo* métollique. Un jet de
Science ou FD 4, suivi d'un iet d'Eleckonigue
ou FD 3 met lo bombe hors d etot de nurre.
Noter lo remontee du hèpon est une opéro.
lion longue et délicote qui prend norÀole,
ment un lemps considéroble. Vous pouvez
(ofin d'ougmenter le suspense et lo iension)
délerminer celte durêe ô voke gré pour forre
en sorle que les PJ ne disposent plus que de
quelques petiles secondes pour désomorcer
lo bombe ovont qu'elle n'explose. Vous pou-
vez oussj leur onnoncer que I opérolion pren
dro quelques minutes de olus que le temps
donl ils disposent lonnonce por l'ultimotum)
el il leur foudro olors reussir un ier de Science
de QR 2 ou I (FD 2 ou FD 4 pour un person
noge d;sposont du chomp d'expérience
(Méconique)) pour improviser un procédé
permettonl de gogner quelques instonts sur lo
du.ee de l'ooerotion [videmment, des Pornts
d Héroïsme employes à bon escient permet.
lenl d' oboutir o un résultot similoire

Note finole
Opérotion: Crushing Speed o éié conçu
comme un scénorio de lournoi. C'esl pour,
quoi il n'o pos été détoillé en profondeur,
mois rien ne vous interdit de le développer
ovoni de le foire jouer. Ainsi, por exemple,
vous pouveT prèvoir quelques plons t/piques
qu uiilisero von Stoob ou inoginer quelques
ogentr du S.PE.C lR.E. " piitoresques ' ope
ronl en Arobie Soouditê

Karl Jonkel

FOR 7 DEX ]4 VOL ]O PÈR 14 INT 1O
Compétences (Niveou/Chonce de Bose)
Chorisme (10/20), Combot è distonce
(6/20), Conduite ouio (15/29), Démolirion
(5,/l 5), Furiivité (1 0/20), Séducrion (6,11 6),
Sixième sens {8/20).
Tolenls Premiers soins
Toille: l, 80 m - Poids: 83 kg - Age: 31
ons
Apporence: Séduisonte
Points de Célébrité: l0l
rornls 0e ùurvre: /
Vilesse: 3
Closse de dégôts ô moins nues: A
Enduronce: 32 heures
Cop. Course/Noge: 45 mn
Cop. Chorge: 46-70 kg
Chomps d'expérience: Chimie, Méconique
outomobile.
Foiblesses: Démon de lo vitesse ou volont.

Bockground Né ô Munich, en Allemogne, il
s'inlêresse dès son plus jeune ôge ô lo com-
pelit:on o.:romobile. Engoge po. l'écurie
Loncio pour courir er rollye il se distingue en
rivolisonl d od.esse ovec les rre lleurs. ll
posse ensuile chez Renoult, où il pilote r.rne

R5 turbo, puis chez Audi. Personne, dons les
milieux outomobiles, n'o irès bien comons
pourquoi il o subitement obondonné lo com-
pétition oprès des débuts ouss; promeHeurs.
C esl en foi' Blofeld. qui, oyont remorque ce
jeune phènomene el decjdé d ocheter ses ,er
vices ô prix d'or, lui o foit renoncer oux
courses. Le Chel du J f.L.L.l.R t. ovotl en
effel, besoin d'un pilote hors poir pour cer
ioines de ses opérofions et en porticuiier pour
le vol dr.: plutonium, qui étoit prévu depuis de
longues onnées. Korl ne résisto pos ô l'oppôt
du goin et devint dès lors le pilote n. i de
S Pt.C.te.t.. Les servicer de lorqonisotion
ont instollé des équipements spéciàux sr-rr so

voitr.e preferee {"o r plu5 'o;n;, ,n 5o' 6"
ovec lequel il prend ur rnol n ploisi. à loisser
sur ploce les Ferrori el ouhes Porsche Korl
mène un lroin de vie princier. Grond hobitué
des cosinos et des soirées mondoines, il dilo
pide choque semoine une véritoble fortune
sur les tobles de jeu. C'esl ce détoil qui o otti-
ré sur lui l'o ention du M.1.6. On soit qr'l'il
dirige une école de pilotoge, ô Bronds Hotch
en Angleierre.

Joguor )US Brondenburger
Cetle Joguor XJS o été équipée spéciolement
por Brondenburger, le cêlèbre préporoteur

LES PERSOIYAI,{GflS IfOIY JOUEURS

ollemond. Son moieur Vl2 développe ollè-
grement 482 ch, ce qui ploce ce monstre
pormi les engins les plus puissonis du monde.

For STR Prix
3 7 280000 DM

Lo voiture de Jonkel o bene{ic;e de qr:elques
modilicofions supplèmentoires opportèes pol
les oleliers de 5.PE.C.T.R E :

- Un diffuseur de goz sors pression o été
instollè sous lo cojsse en orèvision du vol de

- Elle dispose d'un éiecieur d'huile instollé
dons les feux orrière et de vitres blindées.
lonkel o re{use le blindoge de lo corrosserie
qui lui ovo;t été proposé.

- Une rodio ô longue portée è syslème de
codoge outomotique - ressemblonl è s'y
méprendre ô un rodiotéléphone clossique -permei ô Jonkel de resler en contoct permo,
nenl ovec Berlin.
Nol r pour ce scénorio, les réservoirs de goz
sonl vides el ne pourront pos être remplis
ovoii lo poursuite prevr,e en début de mis
sion.

Piotr Lovonovikh

FOR B DEX 9 VOL ] 3 PER 13 INT 14
Compétences (Niveou/Chonce de Bqse) :

Agilité (10/18), Chorisme [6,/19), Combor
ou corps d corps (6/14), Combot ô distonce
f8l19), Conduite outo 17/181, Déguisement
(8/22), Electronigue (9 /231, turtivirê
l1 2 / 2 5), lnrerrogotion { I 6/261. Scierce
l8 / 221 , Sixiène sens 11 2/ 25) .
Tolenb : Connoisseur, Photogrophie, Premiers

Toille: l, é8 m - Poids: 59 i<g - Age: 66
Apporence: skicle
Poinh de Célébrité: 87
Points de Survie: 3
Vilesse: 2
Closse de dégôts è moins nues: A
Enduronce: 30 heures
Cop. Course/Noge: 40 mn
Cop. Chorge: 46-70 kg
Chomps d'expérience: Jeux de réflexit,u,
Sciences poliliques, Worgomes.

Background. Cel oncien professeur de lo
Wehrmochl o continué d trovoiller pour
l'Alle.nogne oprès lo guerre. ll s'est speciorisè
dons lo physique nucléoire. Ses tolents ont
elé remorqués por le S.P.E.C.l R.E. qui
l'emploie deso.mois ô des {ins plus obscu.es
Toul ce que demonde Lovonovitch est de pou,
voir mener lo gronde vie, trcvoiller pour le
5.P.E.C.T.R.E. ne le gêne donc pos, du
moment qu'il esl qrossement réhibuè. ll s'esr
offert les servicès d un homme de moin
dévoué, qui lui tienf sorvent lieu de gorde du
corps Ludwig von Stoob

Ludwig von Stoob

FOR12 DEX IO VOIIO PERI2INTII
Co.nperences (Ni'eor,/ Chonce de Bosel: r'gilrte
111/22), Alpinnne 112/23). cho.isme {'0120),
Combot ou corps ô corps ll3,/25), Combot ô dk

MP LR Crois Mox Auto
+2 3 180 290 500



tonce 114/251, Conduite ouio 110/21),
ùeguisement (8,/19), yemol;tion {13/24, Furir'vité

[1 3,/23), Plongee (8,/1 9), Séduction { 1 l,/21 ),
Sixjème sens 111 /22), Iodure 112/ 22), Usoges
locoux{8/20}.
Tolenis : Connohsarr, Phobgrophie, Premiers soins.
Toille: l, 85 m - Poids: 9/ kg - Age: 34
Apporence I Séduisonle
Points de Célébrité: 80
rornts de Jurvre: /
Vifesse: 2
Closse de dêgôls ô moins nues: B

Enduronce: 28 heures
Cop. Course/Noqe: 25 mn
LOp. Lnorge: / t-yc kg
Chomps d'expérience: Botonique, Chimie,
Mé de cine / P hy si ol ogi e, Iox icologie.
Folblesses: ÀlTironce pour)es membres du
sexe opposé, Sodisme.

Bockground. Cet homme est un hobitué du
meurfe de song froid. Son orme fovorile est
un petit fusil de chosse ô conon el crosse
sciés, qu'il dissimule sous son ovoni-bros
gouche. Si on Ie menoce et si on lui donne
l'ordre de lever les moins, il peut lôcher une
double dechorge de chevrotines sur l'individu
qui le tient en ioue. llorme o les corocléfis-
rques survonrcs:

le lusil de chosse

MP C/R CD CP

0 I 2 t 0-20
LP Enr Dgn Rch

30-50 I 99 +l 2

ll soit oussi uiiliser n'imporle quelle orme de
poing ou d'époule. el peut éventuellemenf se
révéler un redouioble odversoire ou corps ô
corps {il esl cejnture noire de koroté).

Elke Steinboch

FOR 5 DEX 7 VOL 7 PER 7 INT 5
Compélences (Niveou/Chonce de Bose) :

Agilité (4/10), Chorisme (5/1 2), Combor ou
corps ô corps (5,210), Conduile outo 13,/10|,
Crochetoge serrures/coffres (4/ I 1),
Cryptogrophie 13,/8), Elecrronique (6/l 1),
Furtivité (3/10), Noutisme (6/13), Science
13/8).
Tolenb: néoni
Toille: l, 65 m - Poids: 52 kg - Age: 31
Apporence: Séduisonie
Points de Célébrité: 2l
Poinls d'Hérollme: 4
Vilesse: I

Closse de dêgôts ô moins nues I A
Enduronce: 28 heures
Cop. Course/Noge: 25 mn
Cop. Chorge: 25-45 kg
Chomps d'expèrience: Informotique,
Microphotogrophie.
Bockground. Cette ieune lemme, pourlont
extrêmemenl douée, se conlente du oerr
emploi de secréloire qr-,'elle o trouvé àons
une enlreprise berlinoise. Elle n'esl obso,u-
menl pos ou couronl des ogissemenls du
S.PE.C.IR.E. et si on lui explique cloirement
lo sifuotion, elle oidero les PJ ou mieux. Erre

sero peuf-êlre même hop empressée.

Jean.Pierr€ Ruozi
illustration

frédéric Blanchar<l

v|Lâw\Lg
L'auberge
du Vent Qris
Les oveniuriers sont instollès depuis lo veille ô
l'ouberge du Vent Gris, bôtisse oustère ô
deux éloges qui se fopit ou fond d'une
combe, Celle ouberge est lo dernière étope
ovont le désert des Soleils Sombres, dont lo
lroversée esl porliculièremenl éprouvonie. un
venf fort souffle en permonence dons lo
combe, soulevont des burbillons de soble, un
soble gris qui recouvre tout et cingle rogeuse-
menl les volels de bois
Oulre le5 oventuriers, l'ouberge ne contient
guè'e plus d'une demi-douzoine de clienrs:
un ronger foiigué, der.rx morchonds el leurs

Alors que les ovenluriers se restourenl dons
lo solle commune, Briochet, l'oubergisle, vient
les lrouver: <Messeigneurs, une personne de
hout rong souhoile vous entretenir une fois
que vous ourez dîné. Cette personne loge
dons lo chombre dont lo porte est ornèe d'un
cygne bleu, chombre qu'elle ne quifte jomors.
Elle vous ohend et me chorqe de uous dire
qu'elle o d'ores er dela poyè votre dîner Je
vous souhoile bonne digeslion. )
Briochel soil peu de choses ô propos de lo
Personne en queslion. EIle v;t o l'ouberge
oepurs un mots, en compognte de deux
domesliques. Elle poroît dotèe d'une fodune
conforloble et d'une sonté frogile.

Un étrange
malade
Leur repos terminé, les ovenluriers vont se
rendre d cel étronge rendez-vous. Lo
chombre ou cygne bleu esi en foit une petite
suile de kois pieces. Lo pièce principole esl
encombrée de toiles inochevèes couvertes de
molifs obstroits. Au cenlre, recroquevillé dons
une cothèdre, est ossis un homme ou teini
bloford, oux joues creuses, oux yeux hogords
cerclés de noir. Ses petits moins tiroillent sons
cesse une couverture qui lui couvre ô lo fois
les jombes ei le konc- Deux domesliques vor-
lés s'offoirent discrètement oulour dà lui, et
olfrent des sièges oux ovenluriers ovont de
s'éclipser [urlivement.
<Je vous remercie d'ovoir répondu à mon
invitolion, dil l'homme d'une voix rouque ei
bosse, Permellez moi de he présenler: mon
non estfholdron, et j'oiune mission copita-
le o vous conlier Voici bien des onnées, iai
possé un marché de dupes dont les conse.
guences ont été effroyoblet. A présent que
mo lin esl proche, ie dois obsolument tenter
de reporer celle erreur. Je vous demande
d'aller ov dèsert des Soleils Sombres et de
vous écorfer de lo pkte à lo fin de la pre-
nière iournée. Chevouchez en direction du
levanl iusqu'à ce que vous trouviez le villoge
du chef des Hommes des Sobles. lmplorez-le
pordon de mes foutes et demondez lui de
foire cèlèbrer en mon nom lo cèrèmonie de>
Gronds Pordons. C est Iobjet de votre
quêle. Si vous occeplez celte mission, ie ver-
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seroi au relour, à
chocun de vous, la
somûe de JUU
PO>
Si les oventuriers ie
queslion nenl ovec
insistonce, Tholdron
pourro leur roconler
une bribe de son his-
toire mois ne renlrero
pos dons les détoils.
ll précisero simple'
menl que le solut de
son ôme est lié ou
succès de celle quête.
Aucun des clients de
l'ouberge ne connoîl
Tholdron. Cependont, le ronger pourro
opporrer querques morgres rense,gneî1ents
concernonl le désert des Soleils Somhre.,

- il est oppelé oinsi en roison des nuooes de
soble noii qui cochent por{ois les r.oyo-ns d,

- dons ce désert vit un peuple forouche et
lrès oncien, ou,{ rites mystérieux qui se
nomme h:i-mème les n [rls de lo Poussiere,'.

Attaque de nuit
Vers minuit, les oventuriers sont réveillés por
des cris a des bruits de combot provenont de
lo suite de Tholdron. Comme il est proboore
qu'ils se dépêcheront vers les Jieux du tumul
le, ils découvrironi les deux serviteurs de
Tholdron, ormés de sobres courbes et foisonr
loce ô six brigond< lls p.olègeni leur roitre
qui s'est rèlugie dons un ongle de io piece

l,es brigonds: CA 7 PdV 6 D l-6 (épee courre).

Au sein de lo iribu des Hommes du Désert,
Tholdron étoit chorgé de lo communicotion
ovec le monde exlérieur C'est lui qui otien-
doil les corovones ou bord de lo piste et ieur
vendoil des petits ob,els d orl conke des tein
iùres ou des obiets domesiiques. C'est ornsl
qu'il opprit lo voleur de l'orgent et fut perver-
ti. ll se rendit un iour dons lo coverne, non
pour évoquer son rêve mois pour en déiocher
une porlie des oeintures nillènoires ô coups
de br:rin. ll vend;l ensu,te ce morceoL ue
roche ô un collectionneur et, riche de
quelques centoines de pièces d'or, quitto son
désert. ll réoliso ropidement que, reielé por
so communoulé, il ovoit perdu ses rêves et
n'ouroit plus à peindre, mois celo lui importo
peu sur le momenl. Le temps posso el
Tholdron devint un morchond fort étoffé,
mois progressivemenl le souvenir de son octe
v nl le lourr'renler. ll comnenço olors o
s inqr,ieter de lo rnorl qui pouvo;l sLrvenir ô
loul moment. Plus il vieillissoit, plus son inco-
poc;le ô peindre sor dernier solge le re.ri-
lioil le solut de son ône lui porut olors plus
irnportonl que louf ei il obondonno ses
offoires. ll décido de retourner ou désen er
d'implorer le pordon de ses frères, ovec le fol
espoir que ce pordon lui redonneroit le don
de rêver. Hélos, plus il opprochoit du désert
de so ieunesse plus .on etot ohysique se
dégrodoil. I dul se .èsigner ô séiourner o
l'ouberge du Vent Gris, en compognie de ses
deux derniers serviieurs. Mois loin de lui
rendre des forces, ce séjour forcé sembte
oggrove'son élol. Thordro'r est ô presenl ter-
rorisé por lo perspeciive de lo mori et prèt ô
donner lo totolité de so fortune d ceux qur
occepleronl de l'oider ll est persuodé que
son étot physique est lié ô lo hoine que ses
frères lui vouent. Si des envoyés porvenoient
à oblenir. son pordon, il pourroii retourner
ouprès des siens, relrouver son rêve el
peindre une dernière fois ovoni de mourir.
Ce que Tholdron ignore, c'est que le morceou
de roche vendu n est pos reste enlre les moins
du colleclionneur. Après plusieurs reventes, il
esl devenu lo propriété d'un moge moléfique
nommè Moldryn. Découvronl dons les dessins
une puissonce mogique lotente proche des
glyphes ou des rr-,nes ler plus p.:issonres,
Moldryn se rendit d io montogne et découvrit
o coverne oux orobesqr.,res. Une éiude
opprolond.e lui permii, dons ur premier
iemps, de conkôler les Hommes du Désen
(même effet qu'un sori de Chorme personnes
permoaenl). Dons un deuxrèrre renp".
Moldryn e:pe.e bien "décrypter" lo totolte
des myslérieuses orobesques, percer leur
secret el ougmenler son pouvoir d'outoni.
Mois ofin de mener ses recherches en toute

quiétude, il doit d'obord éliminer lo dernière
personne à connoîke l'emplocement de io
grotle: Tholdron. C'est pourquoi il o recruté
ur_ petit groupe de brigonds o[in de loire son
olfoire ou morchond renegot.

Le dêsert des
Soleils Sombres
A J'oube, les ovenluriers quiflent l'ouberge et
corrmencenl o s,riv.e lo piste. S ils ont décrdé
de porir de nurt ofin de suivre les rroces des
brigonds, ils ouront beoucoup de mol ô
s'orienler ei ù ne pos perdre ceux qu'ils pour
suivent. Au boul de quelques heures cepen-
donl, ils orriveronl en bordure d'un erq porti
culièrement rocoilleux er perdronf buË iroce
des bondits
Les ovenluriers vont chevoucher quotre iours
dons le désert sons rencontrer de poini
d'eou. Insislez sur le côté <<survie> de cene
portie de l'ovenlure. Obligez-les ù se rotion-
net ô ménoger leurs monlures. Insistez sur
l'oridité de ce désert de poussière doni les
tourbillons cochent porfois le soleil. Vous
pouvez ménoger des renconlres ovec des
onimoux divers, improviser des miroges
drôles ou ekonges. ,e uous conseille de pos-
ser une bonre demi heure dons le desert,
même s'il n'y o rien ô foire. Vos ioueurs en
ouronl vile ossez de cefie fournoise {otieniion
oux ormures qui chouffentl) et s'ennuieront
norlellenenl, tou' comme leurs personnoges.
Le loul esl de doser vos efforts ofin de mointe
nir un souffle d'intérêt.

La tribu des Fils
de Ia Poussière
Lorsque vos ioueurs sont à boui, foites-les
orriver ou sommel d'un piton rocheux. Au-
dessous, dons une vollée où coule (ô
miroclel) un minuscule cours d'eor-, qui oli-
mente une végéiolion ossez dense, se dresse
un villoge de ientes. Environ deux cents per
sonnes y déombulenf ovec lenbur. Quelques
chevoux sonl visibles dons un corrol, un peu
ô l'écori du comp. Si vos oveniuriers brdenf
ô rejoindre cet oosis, loites-les découvrir por
une pofrouille de guerriers qui eur indique-
ronl un chemin oisé pour gogner lo vollée.
Atienlion I lci oussi, il vo folloir jouer en fines-
se en instillont progressivemenl une sensohon
de moloise chez vos ioueurs. En effet, le chef
du villoge, Erhupo, o reçu de Moldryn l'ordre
d'éiiminer les intrus. Mois ses croyonces

l,es servileurs de Tholdron: CA I PdV 5 D I 6
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5i les choses lournent mol, foites intervenir ie
ronger (il esl de niveou 4). Dons le cos
controire, les brigonds survivonts s'enluironl
en soulont por lo fenètre e. regogieronr te
déserl à dos de chevol
Tholdron ignore ce que veulent ces bondits
{et pour couse, il ne connoii pos l'existence
de Moldryn: "oir pl,s loin) ei suppose sim
plemenl qu'ils en vouloienl ô 5on or
folerte possée, lo nuit se déroule poisible-
ment là l'exception de lo hyène qui vient rico-
ner sous lo fenàre des oventuriers).

L'histoire...
Depuis des temps reculés, les Hommes du
Déseri se livrenl ô un étronge riiuel. lls se ren-
denl dons une coverne, siluée ou centre
d'une houte montogne et êvoquent leurs
rèves. lls peignent ensuite sur les porois
rocheuses d'étrorges orobesques colorees,
sensées représenler ces rêves_ Ouire leur
beoulé, ces orobesques ont des répercuiions
kès imporlontes sur lo vie de l'indi"idu, cor
elles sonl le refle'du oéror,,tement de so uie
spirituelle. A io fin de so vie, il peint son der
nier songe sur les poroi. de lo grotte puis
s'élernl poisiblement, lesprit en poix. Les
soges prélendenl que cet étronge pouvoir esl
un don des Dieùx et que l'ensemble des des-
sins de lo grofie forme une myslérieuse hor
monie dont le brt et lo siqnrficotion tonl



l'empéchent d'exécuier celie besogne ou
cours de lo iournée, ei de surcroît, il est plu'
iôt lôche. Comme les oveniuriers orriveni le

moiin, (ei que, lesrs monlures étonl four
bues, un lour de repos s'ovère indispen-
soble) rls vol donc posser u'e lo-'nee
enlière ô côloyer des gens qui n'onl qu'une
envie: les fuer. Les .opporls seronl donc
ombigùs ei vous devr-ez iouer hobilement oe
cette ombig!iié pou.loire monler Lo lension.

Une fois dons lo vollée, les oventurlers
seront reçus por le chef, un homme dont es

époules onnoncenl beoucoup de force, ou
regord ô lo lois mé onco ique et décidé.
Êrhupo leur souhoilera o bienvenue, lero
monler une lenle en leur honneur {dons un
endroii peu approprié ù lo défense ou à lo
fuite) et leur présentero le sorcier Vinyen, un
bossu d'une écceuronie obséquiosité.
Les ovenluflers poJ oll posser lo oLrnee
ou comp, ô se repose. o! ô visiier I'oosis. lls

remorqueronl ropidemenl que les rnembres
de o tribu déombulent sons but, comme s'ils
cherchoient un obiet introu"oble. Même les

ieux des enfonis sont silencieux. Bref, une
impolpoble sensolion de moloise énone du
comp. ll est quosiment impossible de discu-
le. ovec d'oulres personnes qu'Erhupo ou le

sorcier, ei encore ceux ci se monhenl porfi-

sanl remorquer qu'is se senleni observés,
épiés. Foites durer cefie ambionce sinislre

Un banquet
qui finit mal
Le solei vieni de se coucher derrière l'impo-
sonle monlogne (o Montogne Socrée disenl
les villogeois) qui domine lo vollée. l,tne
bonne porlie de lo tribu s'est réunie oulour
de p r.ieu's feu. les ou"nlurier. sonl ossis o
côlé d'Erhupc, du sorcier el de quelques
g.er.:ers coulu es de (,(o rice9. Le 'epo. est

sinistre: pos de chonts ni de rires, ô peine le

bofemenl sourd d'un tombour, en deh"rt du
cercle de lumière. Les conversolions se font ô
,oi( bosse el lo nour'lure n esl po\ l|es
oppéiissonie. A l'issue du repos, e chef
déclore: (// est de trodition, à l'issue d'un
+lbooquer que no,l' olh'ons un ,pe, n.le o
nos invités. le propase donc un combol ou
couteau entre leur chonpion er celui de non
villoge, Snorcd. Bien enlendu, ce conbot
s'orrêtero ou prcmier song ) Snorod esl un
goillord sec el nerveux, oussi mince que o
lome de son poignord. Une lueur dongereuse
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cu ièremenl évosils et disfonfs. Si les ovenru
riers poseni d'emblee le prob ème de
Tholdron, le chef répondro qu'il ignore
l'identité de cefle personne ei ne reviendro

lorrois là'dessus. Por confre, une lois men_

tionné le nom de Tholdron, un oventuneT
sero occosié dons un endroii iso é por une
femme ossez ôgée qui lui soufllero:
oTholdron o perdu san âme el celle de son
Peuple en meme rernps. Nous som.nes o
présenl les escloves du Maître de lo mon
togne, souf lui, le dernier des Fils du
Déserl.> Ce disont, elle s'enfuiro et restero
introuvoble iil s'ogii en foit de lo femme cte
rfoldron, obondonnée sur ploce lors de lo

fuite de ce dernier).
Vers lo fin de l'oprès-midi, le sorcier obor
dero les ovenilriers ovec un oir navré: <lo
moitié de vos monlures sant mortes dons
l'enclos, il y o une heure à peine. lgnorez
uous donc que les chevoux non habitués ou
déserl contractenl frêquennent des fiè"res
norlelles? Afin d'oublier ce lrisle incidenl,
le chef Erhupa donne ce soir un fesfin en
volre honneur... >t

Bien eniendu les montures onl élé empoison-
nées por e sorcier, nrols rien ne permef de
l'offirmer Por lo suile, occroissez le senil
meni o insecurile oes ouenr"'iers er leur foi_

brile dons son regord. A ce moment, loul
ovenlurier roionl son iel de protection conire
le poison (Le sorcier iesl occupé personnelle
n"rr de lo bo:ssor des'inee ou, n" les l) res

sentiro des douleurs ou venire, des nousées et

des vertiges. Désormois, il comboitro è -2 ei
perdro ses bonus de Dextérité. Echouffé por
le com$t {qui se dérou e dons un silence de
mort), Snorod combailro pour tuer (ce sonl
d'oilLeurs ses ordreJ

Snorodr CA 7 PdV 8 D I a {poigncrd)

Une fois Snorod mort, le chef ne montrero
oucune humeLi., blômont même lo ufolie,
qui iesi emporée de son chcmpion ll metro
fin ou bonquei ei occompognero les oveniu_
riers lvsqu'à Ieur tente.

Des torches
dans la nuit
Lo lune esf houle dons le ciel, lorsque es

oveniufiers sonl révei lés por des bruits furtifs.
S'ils iettent un regord hors de lo tente, ils
consloleronl ovec horreur que les hobiionts
du " lloge por'onr des o'ches tonr er -oil

de 1'encercler Leurs visoges {orouches sonl
borlo és de peinlures porticulièremenl
efrroyo re" xo: on s 'orr de"o;r 'eogi hes
ropidement, s'lls ne désirent pos terminer en
torches vircrles. vu le ronbre de'
ossoillonls, o fuite semble être o seule loc
iique roisonnoble, d'oLrtoni que 'ennemi n'o
pos iout à foii terminé so monceuvre d'encer-
clement. En possofi por l'orrière de lo tenie,
les ovenruriers peuveni se foufiler dons lo
.egeiolor enlo"ro"_ loosis Aussrrôl oprès
leur fuiie sero découverte el es Hommes du
Désert s'éporpilleronl ofin de les retrouver. ll
est possible de lenler une diversion du côié
du corrol, mois il reste lrois sentinelles en foc
tion d proximité.

les sentinelles (Hommes du Désert): CA B

PdVTDI6

Arrongez-vous pour que es oventuriers
soient rée ement troqués ô trovers le villoge
de iolle ll four qu'ils se scuveni lo peur ou
venlre, ioroudés por o menoce d'être décou-
verls por es hommes d'Erhupo. lmprovisez
des renconlres el des petlts cornbots noc-
lurnes. Bre{, ne loissez en oucun cos souffler
Les oventuriers. Je vous déconseille de leur
Iolre offronier Erhupo {guenier niveou 4)
mois por conlre, iis peuvent très bien rencon
lrer le sorcier ou détour d'un chemin. Le sor-
cier o des sorls de clerc (tous offensifs) de
niveou I el 2.

te sorcier : CA 7 PdV 8 D 2-7

Une fois iemporoirement ô l'cbrl, es oveniu-
riers devronl décider du chemin d suivre. I

est proboble que dons 1e désert ils seroieni
vile rofiropés por les hommes d'Erhupo
D o,rlre por_ | s poJronl se roppeler es
poroles de l'épouse de Tholdron ei décider
d oller fo:re "n rour du ,ôre de lo rronrosre.
S'ils hésitenl irop, orrongez-vous pour que les
Hommes des Sobles les robottent dons ceile
dlrect on. Le lieu éloni désormois lobou pour



eux, ils ne poursuivroni pos les oventuriers.
Après tout, le Moître de lo Montogne s'en
cnorgero bren..,

En route vers la
montagne
Bien enlendu, le Moître de lo Montogne esl
pour l'instonl lrop occupé pour sovoir ce qur
se posse ou villoge. lgnoront lo force exocte
des. ovenluners, il suppose srmplement que
les hommes d'Erhupo ont réussi ô en "enir o
bout. Cependont, si Moldryn est occupé, ses
crêotures, elles, rodent sur les flonci de lo
moniogne,._
ll n'existe qu'un seul chemin proticoble pour
9flmper sur to moniogne: celui qu'oni

emprunte, depuis des millenoires, des oéne-
rotions de Fils du Désert. Ce chemin, qui ser,
penie entre des rochers élevés, est bordé de
sculptures éhonges Au bout de quelqr,,es
heures de morche, nos omis vonl dècouvrir
l'enhée d un defile flonquee ig igux gigon-
lesques siolues loillées dons le roc. Le venl
qui, iengouffre dons le possage provoque un
srlilemenl conlinu lort désogrèoble...

Les gardiens
XVI du defilé

Le défile où viennent de s'engoger les oventu-
riers est percé ço et lô de lorqes ouvertures
semblobles ô des qroties. Puiile chenin se
resserre progressivement. ir:squ'o ce qu'rls ne
puissenl plus cheminer qu'ô deu> de f.ont.
C'esl ô ce moment que deur o oionees
géontes ioilliront de ierrière un C,ior..
rocher. Se reporter ou plon, l'ottoque des
oroignées se produit en il ).

Une fois les oroignées voincues, nos omis
voni encore cheminer une peiib heure ovont
de dêcouvrir l'entrée d'une foille qui semble
s'enfoncer sous lerre. . tl ne leur resre plus
qu'o ollumer des torches s ormer de couroge
el pénélrer prudemmeni dons...

La caverne aux
arabesques
Ropidement, ils orrivent en bordure d'un
gouffre qu'il n'est possible de koverser qu'en
emprunlonl un étroit pont de pierre{2). Des
onneoux scelles dons le poropet permehenr
de s'encorder el de posser en loute securile.
En foil, toute personne tentont cette expérien
ce sero immonquoblemenl renversée por les

lourbillons porticuliè,ement violenls et proie.
lée dons le 'ide. Seule lo corde empéchero lo
viciime de s'écroser quelques cenioines de
mètres plus bos. Cefie chute ei les efforts dus
è lo luïe conhe les iourbillons entroîneront lo
perte d'un point de Force duront I ô l0
iours. En loit, le seul moyen de posser ce bor
roge consisfe è s'ovoncer hordirnenf sur le
ponl sons prendre lo précoution de s'encor,
der. Les Gordiens du pont, de molicieux
esprits-tourbillons opprécieront cefle morque
de couroge et loisseronl posser l'oveniurier ll
esl bien entendu possible de posser en ufili,
sorl des .noyens rnogiques. Dons ce cos. les
Gord;ens ne lenleronl rien.
3. Dons cette petite pièce, ioillée ô même le
rocher, sont peints les derniers dessins {les
plus récents). fune des fresques o subi des
mr.:tilotions {l'ceuvre de tholdron).
4. Jn cur de soc. Le possoge se term,ne rcr,
loce o un pui\ dont le lond (kes hes loin en
bos) semble en feu. ll n'y o rien ô kouver de
ce côié, sinon une mort ropide et peu glorieu-

5, Un peu.ovont cei endroit, opporoissent les
premiers dessins. Ce sont des motils qéome
lriques étronges qui déposseni lo noiion de

Les oroignées géontes: CA 6 Dés de Vie
2+2 PdV 18D 1-6+5péciol

dessin. ll s'ogit d'outre chose, peui-être d'une
forme de longoge I

ô. Une porte de bois borre le possooe. tlle
delend certoinement quelque chose le très
précieux, cor opporter toul ce bois jusqu'ici
n'o pos dû êlre une tôche hès commode. En
foit, cette porre protège le soncluoire où sont
enierés les chefs de villoge depuis une cen-
loine d'onnées. Ces derniers se sonl lronsfor
més en goules {certoinement l'influence néfos-
ie de Mo dryn) et,.porés de leurs plus beoux
ornemenls, se liendronl prêls ô combottre...

les goules: CA 6 Dés de Vie 2 PdV t 6 D I -

3/1-3/l-6+5

[o gorgouille: CA 5 Dés de vie r'+r' PdV 36
D 1-3/ 1.3/1.6/ 1.4

7. A cei endroii, un fil hès mince cours en
hovers dr-r possoge, relié ô des clochettes sur
lesquelles o été loncé un sort d'lnvisibilité.
Ser;l un voleur porticulièrement vigilont pour-
ro délecter celte olorme
Peu oprès, le sol jusqu'ici rocoilleux devient
soblonneux... bizorre..-
8. Ce piege o elé ropidement ( bricolè, por
Moldryn. sur une distonce de 4 mèlres envi-
ron, il o foit creuser le sol {30 cm de profon-
deur) et y o plocé des petites pointes de bois
porliculièrement of{ûiêes et dont les extrèmi-
lés sonl enduiles d'excrémenfs. Le tout est
recouvert d'une poillosse sou!oudrée de
soble. Ce piège dilficilement détecrobie couse
I d4 de dégôts et risque d'entroîner des
molodies lgongrène due oux excréments).
9. Nous orrivons ô présent dons lo solle prin-
cipole, où Moldryn exomine les plus onciens
pétroglyphes. ll les étud;e depuis plusieurs
semoines sons porvenir ô en percer le mystè-
re, Si les oventuriers se sonl loit remorquer en
declenchont le piege ô sonnetes, le gorde du
corps de Moldryn, une gorgouille, sero dissr-
mulée dons l'entrée, prête ô combottre tondis
que son moître prépore ses sorls.

Moldryn: moge de niveou 4. CA 6 PdV l6 D
1-4+2.
Sorts: Niv I Proiectile mogique x2, Serviteur
invisible, Lumière. Niv. 2lmoge miroir, Toile
d'oroignée. Niv 3 Porolysie.
Objets mogiques: robe CA 8, dogue +2,
liole de Soins superieurs {2 dosesl

Epilogue
Une fois le moge voincu, le chorme pesont
sur les Hommes du Désert est rompu et ils
viennenl ou secours des ovenluriers. Au cours
de lo soirée, il leur est olors offerl un véri-
toble festin. Concernont Tholdron, le conseil
de lo tribu occeptero de lui pordonner el de
le réintégrer ou sein des Fils du Désert.
Cependonl, lorsque les oventuriers regogne-
ront l'ouberge du Vent Gris, ce sero pour
houver un Tholdron morf, lenont enhe les
moins une toile inochevée-.. ses servifeurs
l'ont obondonné, emportoni ovec eux l'or du
morchond moudit

Denis 6eck
iUustration

Frédéric Blanchard

Didier cuiserix
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Le poids du possé
La première tâche du MJ est de fonctionn€r

comme une *fenêire ouverte sur le monde,.
Aubemmt dit. wrs de!"z toupurs presenter aux

joueurs les chos€s telles que les personnages les

voient... C est-àdire avec leur relatiræ ignorance.

leu ùsion completement déformée des reliquæ

d'arant la krnière Guene Mondiale. Reslituer cor-

rectement catte distorsion n esi pas un€ tâche

aiÉe. Le faire sars anâ. nÉme pou les dihils les

plus biviaux, repÉænte un boulot colossal. Voici

tout de même quelques perches à tendre aux

irueun. quj pounont mieux simuler une cenaine

perplexité:

- Ayez recours à la magie €t aux légendes. Si

vous avez à dêcrire un antique robot de guene.

par exemple. parlez de "golem de fer". de
.demon en armure". mdis ne prononcez jamaic

le mot "robot,,.

- DÉcrivez toul simplemenr I objet. en les lais

sant tirer leurs conclusions. C est la solution la
plus simple quand ils ont affaire à d€s objets

aisement reconnais$bles (,,une sorte de chariot

de fer,). Ca deùent nenemenr pluc .ompl€xe si

vous avez à décrire une construction importante

- par exemple une centrale nucléaire: ça vous

oblige à avojr vous-même une idée précise de

ladite construction.

- Usez judicieusement des jets de

"Connaissance du Monde Ancien,. Autremenr

dit. lancez vous-même les dés derrière le para'

vent. et arrdngez-vous pour toujours laisser des

imprécisions dans votre explicaiion. En cas

d échec flagrant. n hêsitez pas à raconter
n importe quoi: rien ne ressemble plus à un

lance-flammes qu un vieil aspirateur! De même,

si le jet de dé est largement réussi. donnez au

joueur des renseignements exacts. €n ajoutant
*cette fois. tu es raisonnablement sûr de toi,, lou
n importe quoi d autre susceptible de le rendre

un peu circonspectl.

- N hésitez pas à intervenir auprès des joueurs

qui "romprai€ni le chârme". (.Du béion? 0ù ça?

0n parle d une sorte de piene grise. qu on ne

trouve nulle part dans le pays. pas d€ béton.
comme tu dist. Ils comprendront vjt€ où vous

voulez en ven[

Howkmoon est un ieu à I'ombionce bien porlîculière, à mï
chemin de I'heroic fontosy <Gonventionnellen er du post-opo-
colprique. Ce cockloil n'est pos louiours focile à moîtrisen
D'où ces quelques conseils, Certoins pourront peul-être servir
oux fons d'outres jeux ou thème simîloire (por exemple
Empires & Dynosties)!

Le lendemoin du
iugement dernier
L univers d Hawkmoon est le nôtre. Enfin. à

peu près. disons ce qu ii en reste après mill€ ans

de guerre atomique. suivis de deux mille ans

d anarchie totale. En jouant intelligemment sur

ces deu,\ aspects. on peut dérouter complète-

ment les joueurs.

I] est acsez {acile dp leur donner une sen5dlion

de "rèalilè . ll 
'uffir 

d €mployer do repàre< g;o-

graphiques familiers: commenc€z votre cam-

pagne près de chez vous. par exemple. Par la

sdite. il" duronr le l€mps de voyager.. €t de rea-

liser que. par exemple, le nom des villes a peu

changé en trois mille ans. Ce n est pas par

hasard... A ce sujet: arrangez-vous pour que les

noms aient quand même un peu "bougé,. Une

solution simple est de les angliciær légèrementr

l Europe a déjà connu la domination anglaise au

XXIVe siècle. et la Langue Commune est un

souvenir d€ cette époque.

A un niveau plus "tene à tene,. piochez sans

vergogne dans les coufumes régionales bizarres

(il y en a forcément. Et si ce n est pas le cas.

piquez celles des pays voisins. La lecture de

magazin€s comm€ Géo esi une bonne source

d inspiration). Introduisez aussi d€s éléments

issus du Moyen Age .normai',. par exemple les

titres pour s adresser aux nobles et aux

notables. 0n a trop tendance à ce sujet à se

cantonner à la hiérarchi€ "classique". Mais en

cherchant un peu. on retrouve plein de titr€s

jamais exploités. lenez. au hasard: c est quoi un

ùdame? En sortant de France. les oppoftunités

se multiplient - on trouve des volvodes en

Pollande. des atamans en Ukranie. etc.

Cherchez un peul N oubliez pas non plus (sur-

tout si vous n êtes pas un rai de bibliothèque) les

titr€s qui ont lait l€ur appariiion au cours du

Millènôire Tràgique. er notammenr les dèrivès

"scientilico'magico-r€ligieux,.
N ayez jamais peur d être absurde quand vous

exhumez des éléments *Moyen Age". Il est par-

faitement improbable que la bannière de

Normandie puisse toujours étr€ rouge avec des

léopards. mais ça vous sirnplifie le travail de

création/d€scription.

En fait, si vous arrivez à accumuler suffisam-

ment d éléments de ce genre. essayez de ne pas

dire aux joueurs qu ils sont dans un univers

"post-apo". Essay€z de leur faire croir€ qu ils

évolu€nt dans une histoire parallèle. qui se serait

écartée de la nôtre quelque part au cours du

Moyen Age. Laissezleur entrevoir la vérité petit

à petit. N oubliez pas de placer de temps en

temps quelques indices en laveur de la théofie

"uchronie" (par exemple, les anné€s porlent des

noms d animaur. Ca fait oriental. Aurions-nous

été envahis par les Mongols?).

N oubliez pas quand mème que nous évoluons

dans un monde de "fantasy,. Imaginez une

\"riation .baroque" inspirée de votre environne-

ment. Il peut n avoir subi que quelques modifica-

tions (c est le cas de la Kamarg. mais elle a prc
fité d€ conditions exceptionnelles). ou êlre pro-

fondément transformé: Paris est touiours une

grande ville mais nraintenant, elle est entière-

ment bâtie en crislal. Pourquoi pas? L êvolution

peut aussi avoir été nêgative. ce æra méme le

cas le plus corrrant - pensez que le monde a

subi une contanination nucléaire/bio-
Iogique/'chimique massive. Imaginons par

exemple le site d une centrale nucléaire. Nos

descendants contemplent un gouffre incroyable-



ment profond, en partie vibifié et fantastique'

ment radioactif {le coeur du rêacteul est parti

pour la Chine il y a belle lwette). Un clan primi-

tif vit acfiochê aux bords du gouffre et subsiste

en vendant des cailloux inadiés. A qui? Aux

Granbretons, évidemment!

(L'Empire du Mol>,
Yersion zoologique
Les Gnnbretons sont là pour une raison toute

simple: ètre les l4échants. hisioire que les per-

sonnages aient plein de complots machiavé-

liques à démantel€r et que les jouews puissent

soigner leur ego en se conr,aincant qu'ils sont

*bonso. Tous les habitants de cette île maudite

sont vils, cruels, dépravés, etc. Mais ils ne se

ressemblent pæ tous, Chaque Ordre à son sté-

réotype de compofiement. Ainsi les Serpents

doiwnt toujours ère calmes. patients. froids...

L'Empire ne tolère les déviations par npport à
la norme que chez un indiùdu waiment excep-

tionnel... En jeu, n'hésitez pas à recoudr à des

petits neffets faciles" pour les camper. Par

exemple, les Serpenis auront tous une pronon-

ciation légèrement sssifflant€ et une permanen-

te oscillation reptilienne de la tête, d'avani en

anière. Pour en personnaliær un, vous n avez

qu'à le doter d'un tic strÉcifique (g€st€, expres'

sion, attitudel.

les deux lectures
Pris individuellemeni, læ Gnnbretons sont des

"vilains, de mélodrame, qui fonctionnent selon

les poncifs du genre (cupides, fourbes. ambi
tieux). Regardez Méliadus, il est presque carica-

tural. Si vous voulez les employer de cette

façon, vous n'avez qu'à doter les personnages

d'un Ennemi. et vous pourez jouer dans la

grande tradition (cape & épée", avec sbires,

enlèvemenb. complos... Ceci conùent bien à

la "première FÉriode". avant llnvasion.

Mais dès qu on enùsage le Ténèbreux Empire

dans son ensemble, on découwe une auûe ten-

dance. beaucoup plus sombre. Une dictature

militaire. aux appétits de conquêies délirants,

t'|t aDroresslon:

IuIaître du
futur antérieur

qui gouverne par la teneur, déporte et massacre

des populations entiàes... Ca ne vous rappelle

rien? Si vous axez une campagne sur cet

aspect. évit€z autant que possible les excès

mélo, intodùsez un minimum de diplomatie ei

essayez de faire réfl4chir vos jou€urs sur des

thèmes tels que: futilté de l'action individuelle

face à une telle machine de guene, répercus-

sion de leurs actes sur les cMls, y-a-t-il des gens

sensés dans le camp ennemi?, leurs idéaux

n'ont-ils pas un lond de justesse? (l'Europe a

vraiment besoin d'êhe réunifiée.). Cette

approdre conùent particulièrcment à la Ériode
de l'lnvasion. Si les personnages se lancent

dans la Résistance. essayez au moins une lois

de les placer dans une grande bataille et de leur

laisser une chance d'influer sur le cours de

I'Hisioire. Un wargame sur cette phase de la

saga serait waim€nt le bienvenul

Si vous voulez combiner les deux approches du

monde d'Hawkmoon, placez votre campagne

apès la victoire. Les personnages delront sur-

vivre aux plans de vengeance de leur Vieil

Ennemi (qui s'en est tiré, comme toujours), et

dêmanteler des rr4eaux de nostalgiques...

Technologie SF,

esrhérique l9O0
La Science doit demeurer quelque chose de

mystérieux aux yeux des perconnages non

scieniifiques. Entourez-la de tout le mystère pos-

sible. Après iout, Mr Toutle-Monde n'avait
guère l'occasion d'être confronté à son utilisa-

tion. &aucoup d'états prohibent son usage, ou

tentent de récupérer tous les savants. Evitez

d'ailleurs Ie terme nsavanto, parlez plutôt

d *alchimiste" ou canémeni de nsorciep,.

Un joueur incarnant un personnage scientifique

peut être persuadê en début de jeu. qu'il dispose

d un personnage très puissant. Ce sera le cas

quand il pos$dera plus de 100% dans une des

Connaissances, mais comme son pourcentage

de base est généralement bas, il apprendra

avant la modestie.

Faites extrêmement atiention aux "objets de

récuperationo dont l€s scientiliques p€uvent dis-

poser en début de jeu. Arrangez-vous (en ioute

légalirè. of course) pour qu ils soient parfois

utiles, mais surtout pas fiabl€s. N'importe quel

objet contemporain d'usage courant fera l'affai-

re. Attribuez, par exemple, un réchaud de cam-

ping, et attendez la réaction de l'heureux pro-

priétaire... Cela dii, n€ vous comportez pas en

dictateur. Laissez le scientifique expimer ses

souhaits, quitte à les exaucer à vofe façon...

Une fois dans la parti€, n'hésitez pas à vous

montrer pointilleux avec les ubricoleurs".

Impossible de mener à bien des projets ambi-

tieux sans matériel. or il n y a plus de magasins

d'outillage. Pour æ procurer ærtains êléments,

le sa',ant dewa fouiller les ruines d'une ville du

Millénaire Tragique (,,Allez là-bas. Ramenez-moi

ça. Il y a beaucoup d'or à gagnero, vous

connaissez la chanson), ou Ie voler dans Ie labo-

ratoire d'un co ègue ldemandez de temps en

temps au scientilique du groupe quels systèmes

de sécurité il a installê dans son propre labo).

Les savants débutants peuvent essayer de trou-

ver un gourou qui assurera d ailleurs leur ins-

truction à ses riques et Érils, I'assassinat par

un disciple ambitieux êtant I'une des premières

causes de mortalité des scientifiques. Si un per-

sonnage à la reiraite décide de prendre un

élève, il a intèrèl à bien le choisir et à lui faire

croire qu'il a toujours un ou deux secrets de

r(6erve.

Ne vous sentez pas limité par les contraintes

scientifiques modernes. Si vous voulez faire jou-

jou avec I'anti-gravité, p€rsonne ne vous en fen
le reproche, même si le fait de supposer qu'une

civilisation qui ne connal pas la poudre puisse

maîtriser cette connaissance soit pa aitement

risible. Etudiez aûenrivemenr la lisle des .capaci-

tés" du livrei de Science, elle contieni plein

d'idées de scénariosl

L aspect plastique des inveniions est exbême-

ment important. Pour un Européen du

Millénaire Tragique, les objets doivent être

beaux avani d'êbe fonctionnels. Et plw ils sont

iarabiscotés, plus ils sont beauxl Pensez aux

ornis granbretons, il n'y avait aucune raison de

leur donner I'aspect de griffons, dragons, etc.

Le moindre salant de province nisonne de la

même façon, avec plus ou moins de goûL Usez
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et abus€z des matières précieuses délicaiement

ouvragées, des robinets en folme de tête de

monstre. des Dann€aux de contrôle sortis tout
drcit d'une s€ri€ Z des années 50. Multipliez læ

voyants clignotants, même s'ils ne serueni à rien.

Les erreurs de lo fée
générique
On peut fai[e pour les mutants la même
remarque que pour les scientifiques: le terme
s'est perdu. 0n parle plus facilement de

"monsba'. Qujiie à leur donner un nom pfopre,

comme Daragoun.

Si un de vos joueus a tiré "mutant, sur la table

des Origines, expliquez-lui que s'il choisit ce per-

sonnage, il w avoir d'énormes difficultés à sur-

viwe. S il persiste. a)lez-yt Laisæz-le se dêcwe.
En fonction de ce qu'il vous racontera, décidez

de ses mutations, en vous inspimnt éventuelle-

meni des suggestions du Livret de Science.
N'hésitez jamais à les modifier, à les combiner, à

en créeI d'autres.

En gros, le principe æt Ie suirani: le joueur veut

tfer des avantages d€ sa mutation, il les obtient,

mais avec une "contrepartie" qui les prive de

touie laleur "Donc, après avoir été mordu par

une araignée radioactive, je deviens hès fort,
capable de grimper aux murs et de sentir h dan-
gen. *Ok, tu peux faire tout ça. Mais ta colonne

vertébrale déformée t'oblige à marcher à quatre

pattes... enfin, à huit parce qu'il te pousse des

€xcroissances louches sur Iæ flancs: des pattes

rudimentairei. Tes yeu deùennent rouges et
phosphorescents, et tu te couwes d'une sorie

de founure noire et rêche".

N'exagérez pas quand même, pensez que Ie

mutant dewa surviwe au sein d une sociétè qui

tue ou exile les individus trop difformes (le

Spiderman de l'exemple auraii une espémnce

de vie de quelques heures). Lss spécimens wdi-
ment monstrùeux ont p€u de recours. A moins

de partir à la recherche du mythique *refuge",

qui serait une sorie de République des Mutants
(mythique? Et s'il ne l'était pas? Et si c'était
Tanelornl.
Votre mutant a trois origines possibles. Peut-

être esfil issu d'une mutation provoquêe à gran-

de échelle. Dans æ cas, il appartient en fait à
un peuple autonome, avec ses propres tradi-
tions (voir nles Fouso dans CB 48, par exempre;.

II peut espérer une relative protection de la part

de son clan. Il peut être aussi une abenatron

"spontanée" 
(ce sont les plus rares. Le taux des

naissances mutantes approche des 30% dans

certains €ndroiis, mais une infime fraction par-

vient à l'âge adulte). Dans ce cas, il s'agira d'un
malheureux paria, trop occupé à essayer de

suver sa peau pour æ pos€r des queJlons exis-

tentielles. Enfin, il peut s'agir de Ia victime d'un
bricolage chirurgicogénétique d'un savant. Une

sode de monsire de Frankenstein. . . Rêfléchisæz

alors à son statut par rapport à son créateur
(esclave, associé, esclave ayant massacré son

maître?). En plus d'être un paria, le malheureux

aura des souvenirs du temps où il était humain.

Si vous vous sentez de taille, vous pouvez même

lui infliger une description détaillée du processus

de mutation. Vous avez w La Mouche? Eh bien

c'est le moment ou jamaisl

Au royoume des
qbstroctions...
La Tene du Tragique Millénaire est théorique-

ment un lieu qeutre', où l'equilibre €ntre Loi et

Chaos esi à peu près respecté. Cela empeche

les démonstrations magiques de grande env€r-

gure. Normalement, vous n'aurez pas à vous
préoccuper de Ia magie, des autres plans, des

démons ei de la Balance Cosmique, à moins de

vous lancer dans une campagne au long cours.

Le Bôton Runique est la seule puissa.rice presen-

ie sur ce plan, et il n'agit jamais directement. Il

influe sur le cours de I'Histoire pour ærvir ]es

desseins de Ia Balance. mais n'apparaît jamajs.

Il ne se préoccupe réellement que de ses (rares)

æwiteurs et des inconscients qui osent prêier

serment *sur le Bâton Runique". Si vous avez un

personnage qui passe son temps à ça. ignor€z-

le jusqu à ce que l'occasion soit réellement

importante. Au choix, vous pouvez lui faciliter le

travail, Iaire en sorie que tous ses plans se

retournent contre lui et qu'il connaisse une fin
tragique (voir Méliadus). 0u, si vous vous æntez

d'humeur perverse, de faire en sorte que son

serment s'accomplisæ *à la letfe" et de façon

déplaisante.

Pour la pérjode qui nous intéresse l'action du

Bâton Runique vise à détruire le Ténébreux
Empire, en se servant d'Hawkmoon. Les per-

sonnages ont normalement peu à voir dans

I'atfaire. Par contre, il pourait ête iniéressant

de æ demander ce qu ll prèpare pour lavenir.

Peutitre aura-tll quelque choæ à propoær aux
personnages à ce moment-la, par I'intermédiai-

re de ses serviteurs. Ne soyez pas sçÉcialernent

prèoccupe s ils refusenl. vous n aurez qu à laire

en sort€ que, dofilitement", ieus intérêts privés

et le service du Bâton RLr,rique coitqcident. C'est

ce qui esl arrivé à Hawkmoon qui s'esr trouvé

entraîné à sauver l'Europe alors qu'il croyait

simplem€nt accomplir sa vengeance contre
Méliadus.

L'Europe va peut-être paraître limiiée à des

esprits aventureux. Avant d'introduire le

Multivers. souvenez-vous que les personnages

peuvent explorer lAmarekh... sans parler de

I'Asie, de l'Afrique et de l'Ausbalie, dont on ne

sait plus den depuis des siècles. S'ils en veulent

plus, lancezJes dans les Jeunes Royaumes...

mais sans vous y limiter Le cycle de Corum
(quinze plans d'un coup!) est maintenant dispo-

nible en français, inspirez-vous en. Essay€z

quand même de rester dans des univers expli-

cables en termes moorckochiens de Loi, de

Chaos, d'Equilibre, eic. II peui être tentant
d'envoyer une escadrille d'ornithoptères gran-

breions aider Sauron à conquérir les Tenes du

Milieu, mais les tolkiennistes €n auraient une

apoplexie (enfin, s'il n y en a aucun autou de

votre table de jeu. allez-yr ce n est pac moi qui

vous dénoncerait).

Rappelez-vous aussi que les uniwrs peuvent ne

diverger que très légèrement. Il serait intéres-

sant de siiuer votre campagne dans un univers

identique à celui des romans... à un délail pnàs:

Dorian Hawkmoon a éIê tuê. à la bataille de

Kôln, et*faute O. .1.rx", Ie Bâton Runique

décide que les personnages Ie remplaceront.

Enfin, n'oubliez pas que c'est de notr€ futur qu'il

s'agit. Il pournit être hès drôle d'y parachuter,

sans les prévenir, des peronnages issus d'un jeu

contemporain. A essayer particulièremeni avec

I'Appel de Cthulhu,les règles sont læ mêmes

{quoique des persos de Trcumc auraient plus de

chances). Choisissez un prétexie quelconque

pour les projeter en l'an 5200: test d'une
machine à voyager entre les univers, voyage

spatial à paradoxe relativiste, etc. Laissez-les æ

demander pendant un ou deux scénarios où ils

sont tombés... puis faitesleur la surprise! IIs

découwent une ruine colossale, celle d'un bâti-

ment aisément reconnaissable... Revoyez la fin

de Lo plonète des Singes, elle illustre exacte-
narf .o ôro io lotY Aivo

Tristan Lhomme
i I I ustration: Didier ouiserix
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quruenf dinerce coh,,
et autres considérations encyclopêdiques

Les Gnobeloins vont et
viennent hors de
Goferfinker, parfois pour
changer d'air, se refoire
après un revers de fortune,
ou négocier le possoge
d'une ormée par les î7ots-
terres. Voici les deux
derniers qui manquoient à
l'appel il y o deux mois,
oinsi que quelques crédlures
typiques du poys.

geanl ses ennemis. NdT). Son problème. ce

sont l€s rimes. Il n est jamais content de

celles qu il trouve et passe son iemps. plon-
gé dans ses pensées. à les ressasser sans

trêve. C est cei état contemplatil qui le
pousse à laire des patrouilles dans des
endroits assez retirés. monté sur son fidèle
Antilogos. Cet animal à lapparence redou-

table est très obéissant, mais il a deux
défauts: il est continuellement affané et
manque absolument de patience Ainsi. si

Herbert ne lui donne pas d ordre contraire,
Antilogos se laisse aller à croquer les étran-
gers de passage, tandis que son maître,
plongé dans ses vers bancals. ne remarque
rien I Seule I haleine putride qui émane de la

gueule de lanimal peut €nsuite témoigner
du carnage qu il a commis. Mais. comme
Herberl se plair à répèler, - Pourquoi
s ennuyer avec de tels détails, le monde est

d un ennul... '.

Caractéristiques AD&D

FOR 17 CA:0
INT l3 Guerrier 8e/Borde 2e
SAG l2 Dommoqes : ld6 + 2
CON 15 Points dè vie: 70

9FX 1.0 Alignemenr : Neuke

CHA I2

Camctéristiques RQ

erbert a toujours été attiré par
les poèles romantiques et les

romans à leau de rose. Son
rêve serait d écrire une ode qui
enflammerait le cæur des guer-
riers. ferait pleurer les lemmes.

se suicider Ies adolescents, etc. Il s est
d ailleurs composé une expression sombre
et tourmentée. proche de celle de Von
Schlobek (son dramaturge favori. qui est
mort €n s ouvrânt la poitrine pour présenter

son cceur à sa belle. NdT) et porte la même
barbe que lssilun Nouredinn (un poète
célèbre qui composait des quatrains en égor-

Caroclêristiques RQ

FOR 32 Mouvemenl: 4
CON 20 Poinb de vie: 25

toR r8
coN r9
IAI7
INT I3
POU 12
DEX Ir'
APP 9

Hoche {2 m.)

Mouvemenl: 2

Poinh de lotigue: 37
gonus oux dqlôh: +ldr'
Poink de mogie: l2
DEX MM: 3

RA Atl.% Degôh Por.%

2 807" 1d8+2 75%
Pls

12

Armure: l0 poinls (coiie d'ocier).

DEX l7 DEX MRA: 2
Arme RA Att.7"
Griffes (2) 5 70'Â
Morsure 8 65%
Àrmure: 5 poinls lcuir).

Deqôts
rà8
26

TAI 30 Points de foiigue: 52
INT 3 0onus oux d{qôfs: +3d6
POU l0 Points de mogie: l0

\ .^æ Antilogos

t1* tj

Carociéristiques AD&D

Nombre : I
Closse d'ormure: 0
Déplocemenl: l5 m

Nombre d'otloques: 3
Dfuôr'/otloq,e : I d8/ I d8l3d6
Resislonce ô lo mooie slondord
Intelligence: foible-
Alionèmenl: Neutre Choo que

Toille: 9 mètres de lonoIoifle: 9 mèkes de lonq
Nobr en comboi, Aniilogos foit usogel\olei en comool, Anlr|ooo9 Iorl usooe
de ses deux pottes.et de io gueule.ôIooe se5 oeur pofles e'oe so queue o o
dentition redortoble Cet onlmol d'or.
grne
me. ll oberl scrupuleusemenl ldon
limite de ses foibles moyens inel-

(dons

lectuels) ô Herbert, mois ô len'
donce o dévorer lous les êlres
vivonls qu'il renconlre
Nul n'esl porfoil...



Faune
Pormi les onimaux communsl on ren'
confre des oiseoux, des insecfes, cer'
tains reofiles, mois peu de momml
fères. Ën raison de lo topogrophie des
ilofs-ferrcs el de ses ponfs, seu/s /es

ronoeurs de petite loille se sont insfol'
lés,"oinsi què.les onimoux d'élevoge el
de compognte, porlots redevenus sou'
vages. Pour le,resfe, une loune propre
ou poys rempltt les n rcnes ecologrgues
voconfes.Les créolures des combes sonl
mol connues, mois voici por conlre
deux lrois hôfes remorqiobles des
îlols-ferres.

Le Flopflop
(Aero Sylvae Chimpis)

e Flopflop est une sorte de singe

volani paresseux, qui passe son
temps à dormir ou à escalader lenie-

ment les parois des combes avant de

se jeter dans le vide et de planer en

utilisant la large menbrane qui relie

- 
utilisant la large menbran€ qui relie

ses membres supérieurs à son tronc. Le Flopflop

aime vii,re dans les endroits humides oir il peut

rrourer le" champrgrons dont il raffole. Sa.hair
est renommée pour sa délicatesse et sa saveur

Carac|êristiques AD&D

Fréquence: rore
Nombre: I 6
Close d'ormure:6
Déplocemenl : 20 m
Dés de vie: 3
% d'être ou gîle: 20%
Trésor i -
Nombre d'oltoques: 2
Dégôts/ottoque: I d6ll d6
Alloque spéciole : -
DéfeÀse spéciole : pouvoir coméléon
A iqnemeni: Neulre
Intelliqence: foible

Psi: 120/120 (Explosion Psi uniquemenl)
Exp:lll/105+l/PdV

Caraciéristiques RQ

FOR l6 Mouvement: 2(ou sol)/3(en plonont)
CON l3 Points de vie: l0
TAI 6 Poinh de toligLre: 29
INT 6 Bonus oux dégôls: -
POU l0 Poinls de mogie : 10
DEX l5 DEX MM: 3

Arme RA Att.% Déqôh Por.% Pts

Po'e {l) 7 55% 'dr'Môrsure 7 45'6 dB

Armure: l2 points (ocier).
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raggal, également surnommé

"Le Chaos Galopant,. choisit

très tôt d embrasser la carrière
religieuse. C est ainsi qu il
d€vint un servit€ur tanatique
de Groinzfuk, la déesse gnome

du Chao'. (No peur o"r .ld( voir la :n indice

sur la race de son père? NdT). Il passa une

impodante parUe de sa vle a guefoyer au

nom de so dirirrte. Le -irple lait de manier

Whambash. son marteau de guerre, suffit à

son bonheur. Calculateur froid et totalement

dépounu de pitié, il est d un tempérament

môrbide qui Ià pousse à porier I image de la

Mort sur ses armes. ses bijour et ses effets

personnels. Traggal se caractérise également
par une avarice extrême. au point que ses

senriieurs disent de lui: "La seule chose qu il

donne avec prodigalité. c est la Mort l'.
Personne ne connaît exactement loriqine
de Kravelhorn. son extraordinaire monture,

mais certains prétendent qu il s agirait d un

cadeau de Groinzfuk... Cuirassé.
hérissé de pointes de métal et doté

d une dentition impressionnante.
cet "animal, seraii capable de

battre un guépard à la course et

de piétiner un troupeau de rhi-

nocéros sans s en rendre comp-

te. Son aspect repoussant est

aggravé par les nombreux
crànes dont Traggal I a décoté.

Ces ossements ont tous apparte

nu à d anciens ennemis du

Cnobelain. Dans les mon
iagnes. l expression .aller faire

un tour sur le dos de -

Kravelhorn" signifie d ailleurs

" mourir au comtlalo I

f ro g go I - le- bref -.---.-,+..,

Coraclérisliques AD&D

FOR 18/70 CA:2
INT l0 C erc l2ème niveou
SAG 7 DoÎlmoge, {whoÎlbosh) . ldr''l -5
CON l4 Polnts de "ie.96
DEX 10 Alignemenl: LoyolMouvois
CHA 9

Caroctéristiques RQ

FOR l9 Molvemenl: 2

CON l8 Poinis de vie: l3
IA|T Poinis de foligue: 37
INT 9 Bonus oux dégôh: +1d4
POU l8 Polnls de magle: l8
DEX l3 DEX MM: 3

APP 8
Arne RA Att.% Déqôh Por% Pts

whombosh 3 100% 2dé+2 90% l0

Armure: l2 points (ocier).

Krovef horn ,vv-..,,-
Caractêristiques AD&D

Nombre: I

Closse d'ormure : 0
Déplocemenf: 40 m

Nombre d'ofioques: 2
Dégôls/onoque: ld8/3dr' (polle/morsure)
Alioque spéciole: -
Inle liqence: onimole
Alignémenl : Nertre Choolique
Tollle:4mougorroi

CarocÉrts ques RQ

FOR 45 Mouvemenl: l2
CON 25 Poinls de vie: 40
TAI 55 Points de fotigue: 70
INT 6 Bonus oux dégôts: +5d6
POU l3 Poinls de mogie: 13

DEX I I DEX MRA: 3
Arme RA Att.% Déqôh Por% Pls

Po"e{t) 5 50". ld6
Môrsure 8 45?. ld 10

Armure: B points {fer + peou).
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Le Gn'Yarl
(Yarlus Mucus Plafonem)

e Gn'Yarl est Ia plus grosse créa-
ture des Combes de Gofrink. Sa
cuirasse évoque le reptile ou la
tortue, mais sa nature €t son
comportement I'assimilent plutôt

lJ à un escargot géant. En effet,
des glandes situées sur ioute Ia face inférieu-
re de son corps - pattes et queue com-
prises - sécrètent une bave gluante qui lui

permet d'évoluer sur les falaises verticales er
même au plafond des cavernes, Son dépla
cement ressemble à celui d'un phoque, en
un peu plus lenr. Le Gn Yarl vit en solilaire
dans les hauts{onds vaseux des combes,
mais il s aventure parfois à Ia surlace des
ilotslene. ou dans les grodes aqualiques. En
elfet. ses deux nourritures prë[ërëes ëlant

Le Croqroc
(Rocca Manducarit Bestiolis)

e Croqroc est une sorte de
lëzàrd gêant possédant trois
têtes équipées de mâchoires
d acier Certaines rumeurs pré-
tendent qu'il serait le fruit
d expériences inconsidérées

menées par Glix qui aurait voulu créer un
uanimal à construire des routes,. De fait, le
Croqroc dévore tous les
types de roches avec un bel
appétit I Au bout de quelques

heures de digestion, il
expulse des pavés
aux lormes régu-
lières, idéaux
pour le revêt€-
men oes routes
de moniagne.
On ignore
quelle appa
rence a le
nid du
Croqroc,
mais tout le
monde à

le. champignons et les algues. des qu il
repère - gràce à son odo'at développe -
une champignonnière ou un champ de vare-
ch, il n'hésiie pas à effectuer de périlleux
trajets pour se les mettre sous la dent. Il
semble également beaucoup apprécier les
cadavres, qu'il avale d'ordinaire d'un seul
coup de sa bouche-aspirateur. Son cri
évoque un ballon se vidant sous la surface
de I'eau.

Une compagnie spéciale aux ordres du
Maitre du ChàLeau. la Garde Venicale -
dresse des Gn'Yarl qui serveni alors de véhi-
cules de patrouille "tout terrainu, auquel
aucun recoin n est inaccessible. Un palan-
quin est fixé à cet effet au dos de la bêie et
trois ou quatre personnes, selon leur taille,
peuvent y prendre place (dûmenl sangléec l).

Le Gn Yàri semble hermaphrodire, riais ne
se reproduit pas en captiviié. Il faut donc
sans cesse €n capturer de nouveâux (voir
posier CB 51).
D'un naturel paci{ique, le Gn Yarl se défend
quand il est agr€ssé en fouettant I'air de sa
tête et de sa queue. Dans certains cas, il
peut aspirer une créaiur€ vivante en une
fraction de seconde.,.

Caractêristiques AD&D
FÉquence: rore
Nbre. renconhe: I
Closse d'ormure: Dos 2, Tête 3, Venhe 4
Déplocement: 24 m

Pourcenloge ou gîte : 20%
Nbre Atloque: 2
Dégôls oltoqve: 4.24 (crocs)/2-l 2(queue)
xesrslonce mooroue: non
Intelliqence : oiimol stupide
Toille: G {8 m)
Copocité psy: non

Goferfinker aimeraii en trouver un, car un
Traversant a un jour découvert une coquille
d'æuf en.mithril accrochée à la queue à'un
de ces antmaux.-.
Lorsqu'elle est attaquée, ceite créature se
bat avec ses deux têies latérales (d: 2-8) et
sa tête centrale, plus grosse (d: 1-16). Cette
dernière peut egalemenl cracher, une fois
ious les cinq rounds, des jeh de gravillons
portant jusqu à douze mètres de distance
(d, 3-12).

Caractérisliques RQ:
FOR 6d6+24 45
CON 3d6+16 27
TAI 6d6+30 53
INT33
POU ld6+6 l0
DEX 2d6 7

M\4: 2
Points de Vie : 40
rornls oe rongue: /l
Arme M
Coup de êfe' 7
Coup de Queue 4

loc. Mhsile/Mêlê
Queue 0l-08
Dos 09-11
Venfre 12)4
Têre 15-20

Dégôts Att. %
ld6+5dd 35%
ld6+5d6 50%

Poinb d'ormure
12
l2
7
t0

'Toul odversoire immobile est oulomoliquement
ospire por le Gn'Yorl. [oooètitqoulu er lo ituoidiÉ
de cet on mol font qu'il s'occ-upero d'oboid dr,
codovre, plut6l que dè ses odvejsoires vivonh. Ce
<delout " eç d'dilleurs r€qurièreôent mis ô orolil
por ceux quiveuleni le copiurer.

\-_\r'\r..i,^Yuvvuvvu^v

Textes, rouages et ficelles:
Jean Balczesak Denis Beck

Philipw Butin, Di.lier guiserix"
Pierre Lejoyeux, Pieve Rosenthal,

lllustration:
Olivier Leùoit, Thiery Sêgur, Didier

Gui6erix.

Caractêristiques AD&D

Fréquence : rore
Nombre: I
Closse d'ormure: 5
ueprocemenr: JU m
Dés de vie: 5
%d'êke ou gîte: l0%
tresor: specrot
Nombre d'olloques: 3
Dêoôts / otloque : 2dA / 2d4/ 2d8
Attoque spéèiole iet de orovillons (breothe frne

BeË"ré tpa.iolu, 
"o"Aliqnemenl: Neuke

Inlellioence: onimole
Toille:3mdelong

Exp : Vll500+l/PdV

Caracteristiques RQ:
FOR I5
coN t6
TAI 19
INT 5
POU 8
DËX IO

Têtes lot. 12)
Têle ceôt.

Mouvement: 3
Poinis de vie: l8
Poinh de fotique: 3l
Bonus oux dâgôts: +1dd
Poinls de moqie: I
DEX MM: 3-
RA Atl.% Deqôtr Por%
5 40% rà8
I 40% I dto

r'é@"v'"

^ difz

Arrnure; 4 points (ecoillesJ.



Gofringhast,le château
des Gnobelains
Loîn. Ià-bas, dons ce lieu improboble que les êrudits nom'
meit Goferlinker (ou Goiriik), s'êlèvè un châteou maies'
tueux el bsroque,'symbole dé la puissance des neuf sèi
aneurs de la rêoion, les Gnobeloins. Princes de sang, exilês
-oar leur mère tialerifres, les Gnobelains n'en onl pàs moins
âardê un certoin soÛt pour la pompe et le décorim. lls
âiment le pouvoiiet dêtestenl'ovoîr à le partagen C'est
oourauoij chaque mois, quand les deux lunes -cle Goferîinker
\ou doîriiqhe)' se reioignènt dans les cieux nuageux, ils se
livrent à vÂ tiiaqe oi iort ofin de savoir lequel d'entre eux
occur,erd la pré-sidence de leur conseil, et dônc le château qui
doniine leur'êrrsnqe fiei. Le vainqueur de cette lolerie
devient alors le ll.frlaître du châteàut, jusqu'à lo prochaine
conionclion des lunes...

Histoire du chôteou
de Gofringhost

Quand les Gnobelains arrivèrent en
Goferfinker il y avait déjà là un château.

construii sur deux îlots terres, et dont les

ailes étaient reliées par un poni qui €njam-

bait une combe à la profondeur insondable.

Bien qu il soit manifestement resté à l'aban-

don pendant de nombreuses décennies, ce

chàteau ne paraissail pas avoil élé la proie

des pillards et autres brigands qui mettent
généralemeni à sac les anciennes demeures.

Cet inhabituel état de préservation était sans

douLe dù en panie au fail que lp pont qui

permettait d'accéder à lédifice avait été

volontairement détruit par le dernier habi-

tant des lieux.

La forteresse aûait ëtë. êdiliëe par un cer-

tain Comte de Siwellorac, d'extraction dou-

teuse. banni par son peuple. Après bien des

pérégrinations, séduit par Goferfinker. il
ordonna aux chevaliers qui l'accompa-
gnaient dans son infortune, de bathe la
campagne afin de réunir des "esclaves' pour

la construction d'un gigantesque palais. La

bàricse {ut erigée en moins de dtx années
par des hordes de paysans hàves et haillon

neux, qui furent décimées par lépuisement

et les épidémies. Or, tandis que le chàteau

s élevait, la santé de Siwellorac déclinait, le

seigneur exilé supporiant md l humidité de

la région. Une fois les travaux achevés. il ne

put jouir que pendant trente trois jours de sa

nouvelle demeure. ll mourut par une sombre

nuit glaciale et les sewiteurs des Gnobelains

racontent qu'il hante aujourd hui encore les

couloirs moussus du château.

Les fils d lsalerines avaient peut-être enten'

du parler de ces legende. quand ils arrivè-

rent en Goferirnker mais cela ne les empè-

cha pas de tendre jusqu au château un pont

de fortune (qui n a pas été changé depuis).

S ils rencontrèrent le fantôme de Siwellorac,

ils n'en furent pas particulièrement impres-

sionnés. Depuis Ie iemps qu ils se relaient

dans la forteresse, aucun d enlre eux n a

jamdi. ètè rericenl à prendre - temporaire-

ment possession des lieux. Au fil des

années. chacun a tenu à "personnalisero un

peu l édifice en ajoutant d€ nouvelles exten-

sions - tours, ponis, ailes - jusqu à ce que

le château, baptisé Gofringhasi (ou cast) res

semble à ce qu il €st aujourd hui: un agglo-

mérat chaotique quj donnerait la migraine à

n imporie quel architecte digne de ce noml

lntérieurs
Le climat de Goferfinker n est pas très

accueillant et tous les murs du chàteau sun-

tent d humidité. à iel point que la pierre est

couverte par endroits de plaques de mousse

et de champignons malodorants. C est dire

si I atmosphère qui règne là est étouffante...
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Bâtisses
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Le mobilier choisi par les Gnobelains est
aussi hétêroclite que leurs caractères peu-

vent être différentsr trônes de chêne sculpté

ou Iabourels de bois bancals. rapisseries
somptueuses (mais néanmoins moisiesl) ou
graffiti vulgaires. statues d onyx ou vieilles
armures rouillées... Ce bric à-brac quasi sur'
réaliste donne souvent l impression d être
dans l entrepôt d un prêieur sur gage. plutôt
que dans Ia demeure de neufs puissànrs sei-
gneurs.

Les pièces. les couloirs. ont parfois des
formes étranges où se mêlent angles aigus

et alcôves anondies. L aspect incertain des

li€ux n est pas amélioré par les moyens
d éclairage, très succincts, utilisés par les

Gnobelains (ils voient irès bien dans l'obscu-
rité et ont tendance à économiser les bouts
de chandelles).

Ajoutons enfin qu il y a toujours des travaux
dans l une ou l autre des ailes du chàteau et
vous comprendrez qu il faut vraiment être
Gnobelain pour se retrouver dans un dédale

où l on ne sait jamais si l on marche dans un
conidor ouvert au public. ou dans un passa'
oo <orral mrl rli<cimrrlà

Les occuponfs

Une centaine d habitants de Goferfinker
choisis parmi les plus musclés. ont été
.engagés, (difficile de refuser un emploi
quand on a une arme pointée sur l'abdo-
men). afin de servir de gardes du château.
Guère satisfaits de la solde dérisoire qu ils
touchent. ce" gens se montrent invaria-
blement désagréables avec les étrangers.
Ils assurent néanmoins correctement la
défense de la forteresse, car leurs maîtres
ne badinent pas avec la discipline (surtout
Drun!): la combe en contrebas du chàteau
est jonchée des squelettes des soldats peu

consci€ncieux.
Le poste de garde à lentrée accueille en
permanenc€ douze hommes en armes et
des gardes arpentent tous les couloirs
importants de lédifice. ainsi que les
abords des appartements du Maître. Les
simples soldats portent d€s armures de
cuir, alors que les officiers sont vêtus
d armures rouillées - qui les handicapent
plus qu autre chose pendant les combats.
La cuisine du personnel et du Maître est
préparée par une vingtaine de servantes
et de marmitons dirigée par une vieille
dame gnome: Ouglash. Dire que la nour'
riture qui est s€rvie quotidiennement au
chàteau est ignoble serait en-dessous de

la vérité. La moitié de la garnison souflre
en permanence de troubles digestifs et
pas un mois ne passe sans que les talents
culinaires d Ouglash ne fassent au moins
un€ victime. Les Gnobelains, quant à eux,
semblent tout à fait satisfaits des menus
qui leur sont servis.

.4.Yrsrle guroee

Il eut été impossible de dessiner le chaos

archiiectural qui caraciérise Gofrincast (ou

ghast). Nous nous contenterons donc d une
\,ue extérieure. Si vous voulez décrire à vos
joueurs l intérieur de cet édifice. imaginez les

recoins les plus tordus. les pièces trapézoi:

dales, les tiers d'éiage, Ies sols obliques faits

de demi-dalles...
l) La tour nparapluie". Glix s est fait
construire une tour pour installer ses ateliers

de recherche. Son toit en poivrière s'ouvre

comme un parapluie et Glix p€ut alors utili-
ser une énorme longue-vue télescopique
montée sur pivot (modèle "Visioglix,,). afin
d inspecter la quasi-totalité des îlots tenes de

Goferfinker.
2) Pont *temporaire,. Celui qui pemet-
tait d accèder au château a etè dètruit après

la mort de Siwellorac. Les Gnobelains I ont
remplacé par un pont temporaire et.
comme chacun a une idée diflérente sur le

type de pont qu il faudrait installer il y a de

fortes chances pour qu il ne soit pas rempla-

cé de sitôt,
3) Chantier. Il y a toujours un chantier en

cours au château...

4) Temple ossuaire de Traggal. Ce

temple dédié à Grolnzluk est entièrement
décoré d osæments. Même le mobilier "du
culte" n échappe pas à cette règle. Ainsi,
I auiel est fait de crànes assemblés grossière-

ment. les bancs sont un asæmblage de tibias
/ nnnino< /nrarco< otr

5) Piste de décollage. Glix construit par-

fois des machines volantes qu il vient
esayer ici. Barn habê a été autoriæ à l utili
ser pour ses propres expériences.

6) Toilettes des invités.Si les invités du

Maître observ€nt des règles strictes en
matière d'hygiène. ils peuvent venir s y sou-

lager (les Gnobelains - hormis Pererdh -
n ont pas ce genre de scrupules). Détail
amusant: le sol de cette tour est mobile et
permet de se débarrasser facilement des

raseurs. Esl-il besoin de préciser que ces toi

lettes n ont jamais été nettoyées depuis leur
construction?

7) Raccourci. Il existe toutes sortes de rac-

courcis qui permett€nt de se rendre plus

rapidement d un endroit à un autre. Mais il

est aussi facile de se perdre dans les raccour-

cis que dans les couloirs normaux. Les
Gnobelains considérant que ces passag€s

sont exclusivement réservés à leur usage. ils

y oni donc s€mé quantité de pièges
(trappes. pieux empoisonnés. etc.) pour
s amus€r entre frères €t décourager les

audacieux.

8) Bibliothèque d'He6ert. On y trouve

des rangées de livres reliés plein cuir et
dorés sur tranche. l.4algrè leur aspect cou-
teux. ces ouwages ne sonl que des romans à

l eau{e-rose ou des ouwages de poésie fre-
latée. Citons. entrc autres. les æuvres com-

plètes de Von Schlobek.

9) Appartements de Gorkhol. Les habi-
iudes umalsaines" de Gorkhol ont poussé ses

frères à lui construire des appanements pri

vés. En effet. au début. quand il occupait le

château pendant un mois. il avait la fâcheu-

se habitude de metire en application ses

goûts discutables en matière de décoration.
Désormais. ses goûts ne s expriment plus

que dans cette partie de l édifice. où person-

ne ne se rend jamais... volontairement.
10) Appartements de Pererdh. Pererdh

ne supporte pas l odeur qui règne dans le

chàteau. c est pourquoi il a installé ses

appartements privés dans un lieu bien expo-

sé au v€nt.
ll) Salle d'armes. Quand Drun est le

Maître. il ùent régulièrement ici pour s exer-

cer au maniement des armes en affrontant
des robots spécialement conçus pour lui par

son frère Glix. Les murs de cett€ pièce sont

couverts d armes. dont certaines d urre

exceptionnelle rareté.

12) Souterrains. Les îlots terres sur les-

quels est bâti le chàteau sont truffés de sou'

terrains qui s enloncent profondément dans

les roches, à tel point qu il est miraculeux
que l€s bàtim€nts ne se soient pas encore

effondrésl Les souterrains sont encore plus

tortueux que les couloirs des installations ude

surface". On y trouve toutes sortes de cel

lules. cachots. salles au trésor salles de tor-

ture. chambres d amis. etc.

Le fantôme de Siwellorac

,... Vous crogez peut-être qu il est
omusont d'être un reuenont? Pos pour
tout le monde! Pormi les cos ies pius

tristes. k pense notomment ou Jontô'
me de Siwelloroc de Gofringhe. Cet
oncien seigneur en exil o été condom'
në por les d.ieux de la guerre gu il
adoroit à ne lomois trouuer Ie repos, à

moins d'efJroyer à mort tous ceux qui

ûiendroient hobiter son chôteau ou
cours des deux cents onnëes qui sut
uront son trépas, Molheureusement,
les octuels occuplnts des lieux -
d'otroces petites créotures mesquines

et chalouines - semblent n éprouuer
oucune terreuT porticulière à lo uue

d un reuenont. Siuelloroc a beou hon'
ter quotidiennement les couloirs de
son oncienne demeure en reuêtant les

ospecls ies pi us repoussonis
(Guilusque du Xllle cercle, Gildonn
Bertiel du Xlle cercle ou Glalougnord
à tentocules), c'€si iout juste s'ii pQr-

uient à époulonter quelques soldats
ou inuitës des moîfres des lieux. So

domnotion risque de durer plus long'
temps que preuu . . .D

Extrait des Contes de la Camisole,
par lgnacio le Fou, érudit gnome.
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Toilettes des invités

Gluelques
(employésD de
Gofringhost

- Garnost, chef de la garnison. Avec

ses 2m 10. son corps tout en muscles et

couiuré de cicatric€s. Garnost impressionne

les plus aguerris. Son arme favoriie est un

énorme fléau d acier qu il manie comme s il
ètàir aussi lèger qu une plume. Ancien tra-
versant,, enrôlé de force par Glix qui lul a
fixé par ruse un collier explosi{ autour du
cou, le chef de la garnison passe son temps

à jurer comme un charretier et à maudire

ses employeurs... quand ceux-ci sont
absents. Il se montre. par contre, extrême
ment déférent quand il renconire les
Gnobelains, car il n a pas oublié que l ancien

chef de Ia garnison a été écorché vif avec un

canif rouillé. bouilli à petit feu, empalé et

désosse. avanl d ètre jelé dans les combe:.

- Ouglash, maîtresse des cuisines.
C€tte grosse et vieille "gnomesse, mousta

chue a Iongtemps été cantinière dans
l armée du grand chef gnome Gurdul Brlse-

Monlagne. Elle a perdu son emploi après

avoir été responsable de la défaite de son

employeur. la moitié de larmée gnome

ayant péri après avoir ingurgité un clafoutis

aux anchois faisandés, lune de ses grandes

spécialités. Revêche. mal fagotée et dotée

d une haleine épouvantable (on la compare

souvent à Gazmar), Ouglash est pourtant

d une gentillesse à touie épreuve. Elle ne

supporte cependant pas qu on {asse des

remontrances concernant sa cuisine. Mise

en colère, elle est capable de pourchasser

les nmalotrus, avec un hachoir jusqu'au plus

profond des sourerrarns du château. Parmi

ses spécialités culinaires. citons: le ragoût de

Mordl aux leniilles moisies. le gâteau aux

fraises assaisonné de crottes de rat. l omelet'
te aux champignons (n importe lesquehl), er

le coulis de pétales de roses.

- Wrôdlgrock, bouneau. Cet immense
personnage bossu et d une laideur effroyable

doit avoir des trolls parmi ses ascendants.
Bourreau de son ètat. c esl le seul employe

des Gnobelains qui ne se plaigne pas de son

sort. Au contraire. il passe son temps à rica-

ner de sinistre manière. quand il ne travaille
pas avec une conscience professionnelle au

dessus de tout soupçon. Son arme favorite

esl un grJ5 mdneau aulo chaullant que lui a

fabriqué tout spécialement Glix. Wôdlgrock
vit dans l€s souterrains et monte rarement à

la surface.

Brigitte Brun€Ua
il I ustration : Olivier Led roi t

Plan: 5têphane Truffert
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Cher neveu,

Félicitotions pour ton embouche comme
com ploble' illu sionni sle do n s I o
corovone des frères Ollugh (Alcools et
Soieries). (ifinéraire qu'elle doit suivre
pouvonl vous conlroindre à posser por
un lieu nommé Gofringhe, fief des
nyslérieux Gnobeloins, i'oi lrouvé pour
foi ces quelques documents susceptibles

de I'oider. Lo pluport de ces

informofions viennent du cornel de
Mouz d'lsnef, ieune ossislonl d'un
scribe voyogeur. De son propre oveu,
elles sont inconplèles. Sur lo cqrte,
seuls les îlofs-terres figurês en rouge
sonf conformes à lo rêolifé ; les outres
< oyont élé croqués pour donner une
idée générole >. II monque lous les
petits îlorc inhobités, et tous les niveaux
i nféri eu r s. Soit pr udenf .

Ton oncle, Fwouinn-le-porcheminé

Ce curieux endroit opporoîi comme broyé por les
copr exkêmes de quotre choînes de rnonfogne. En

orrivonl, i'oi cru voir des îles ou milieu d'un loc

orgenlé. Mois vers midi, o ors que nous oiiendions
pour posser le premier pont, l'eou (en foii de lo

brr:me) disporut en rêvélont des gouffres infinis.
les Cosses, ou nord-ouesi, sonl des proiries enke-
coupées de rovins. Elles font encore portie du
Ryegondor, e plus d l'ouest des Cinq Royoumes,

mois choque fois que l'une d'elles se sépore de lo
ploine (ô lo sr:ite d'un iremblement de ierre, ou
d'un de ces violenis oroges de lo rêgion), les

Gnobeloins font conslruire un pont el eile devienl
on îlol'terre de Goferfinker. Les fondotions des

Cosses sonl poroît il minées por l'eou des Combes

qui s'écoule so!lefroinemenl dons cehe direclion.
Noke convoi oyont dû stolionnef sur l'îlot cenhol,
My u ros pou. loiser le possoge ô ure orrrèe
mpressionnonle, Ioi pu me documenler, er foire
quelques-croquis depuls une lour
l. l,ong-llol esi une merveille I Lorge de quelques
cenloines de mèlres ô cerloins endfoilr, ce n'est en
foil qu'une longue ovenue bordée de jordins, de
demeures mognil'oues el d ecl"oppes ini,nogi.
nobles où viennent Ilôner les Lodhlo/n, qui sonf un
peuple très beou el irès fin (el opporemment
riche).

2. Celte îlol ne se visile pos, c'est celui de
Gofringhost, où rè9ne l'un des seigneurs
Gnobeloins (le n'oi pos bien compris /eque).

3. el 4. Yoluïnos ef Myluiîos sonl le cceur de
Goferfinker. < Yol > esl plulôi le cenke odmiôisho-
lil, ovec oussi un pelil quor\ier d'orlisons, el
< Myl > moilié résideniiel, moilié tourislique, ovec

ses o!berges el ses diskoclions.
5. Gouvine obrib des comps, oyonl un rôle rêgu-
loieur dons le hofic. Lorsqle des koupes et des

convois imporlonls ne peuvenl se croiser, l'un
d'eux posse en premier (l'heureux voinqueur de
négociolions souvenl refrées) londis que les outres

otendeni leur iour d Gouvine, dons des comps de
toile, ou quelques ouberges en dur pour les offi-
crers ou personnoges rrnporfonis,
6. Grôvoldie, comme Longilot, est loit pour moitié

d'une longue ovenue commerçonle, ovec ou sud

un quorlier de monufoctures, d'orlisons, et le mor
cl'e couven le pl"s impresriolnonlo"e i ore iomois
vu, ovec plusieurs oiles, des loggios, des bol-
cons... On y houve de ioul (suriori des choses

inconnuet ô des pr;x vroimeni lrès divers I

7. [o Truile ne foii portie de Goferfinker qu"
depuis 30 ou 40 ons. Eien qu'elle oil fouiours lrou'
vé un royoume ou un oulre pour lo rouitoiler, l'oli-
gorchie des Gnobeloins o foit de cene portion de
ploine une voste ferme d'Eioi, ofin de disposer de
rêserves olimenioires. On y emploie en générol
des Troversonts incopobles de poyer ler:r possog".
Le sous'sol renlerme des kilomètres de goleries oe
chornpignonnières.
Ponts : i'oi flguré en rolge les ponts principoux. il

y en o des dizoines, même des cenloines d'oukes,
no s b en noins irpo'tonr Chooue .oyoune voi

sin ne communique ovec Goferfinker que por un

seul pont, qui seri de hontière, ovonl equel se

trouve -n petit v iloge lo r d oube'ges. . er de resi-
.-lan/ô( .t'^,,hô.^idô.

Climol : deux gigontesques élémentoux, Fslsfsfs
(élémentol de 'oir) et Glglglgl (éémentol de l'eou)
regnent sur les cieux de Go[er{]nker Exfrêmemeni
ig o:" de le,r's p'erogoriues. 

' s o^l po-r hobirude

de toudroyer loul in prudenl qui se r:sque o
emprunier lo voie des oirs {à moins que celui-ci ne

eur oil consenli quelque socrifice). Quoi qu'il en

soit, le ciel de lo contrée est générolemeni couverl.
ll pleul ou bruine souveif, il neige porfois, el les

lempêles ne sonl pos rores. Lo Iluctuolion de lo
leîpèrolure esl elonno_le. Ainr on peu l'es bien
se lever un molin olors que l'oir est âouffoni, et se

coucher e soi. sous o reige Le p re pheronère
climotique resle quond même lo Colère des Cieux.
Colère des Cieux. les deur elemento-r qu
règnenl sur les cieux de Goferfinker provoquent

porfois de tenibles oroges qui fonl bosculer lem-
poroirement lo conkee dons d'outres plons d exis_

ïence. Ces oroges produisent touiours d'époisses
brurnes Lo sogesse goferf'nlienne preterd que si

l'on se lrouve ou bon momenl, otr bon endroit, el
qu'on Jenfonce dons lo brume, on peul se fetrou_

ver n'imporle or)... même lô où l'on désire se

rendre, pour peu que l'on oil {oil oppel oux ser-

vices d'un bon quideur

Combe. on op'pelle 4 combe t le lond ou rovir
qui sépore deux îlots-terres. Situés ô près de 250
mètres de profondeur, ces lieux élroits el humides

regorgenf de chompignons el de créolures
étronges. Les hobitnt < d'En'bos , (comme on

oppelle égolemént les combeslvivent souvent dons
des conditions misérobles, sinon primitives.

Dictonr; lo sogesse populoire goferfinkienne o
donrè noisso rce o de muhiples dictons odopras ô
bubs les circonslonces. Exemples : < Ne fois pos

ton Gn'Yorl )) l(( terme lo bouche quond tu

monges )), ( Pierre qui roule linit por tomber dons

une combe > l<r Ne rêve pos de quitler ton villoge,

fu n'ouros que des ennuis ))), ( Quel Glix | )
(( Quel timide | ) ), ( Boisre lo Éle, lu ouros l'oir
d'un guideur ! ) (( ll foul opprendre son méliet
ouort de l'erercer | ,), n Oh, bonne lsoleriies,
pense à nous ! > \< Hê, reine mère vlens donc bol.
ter le lroin de bs enfonis | >), < Fils de Gozmor | >

linsulte), elc.

foune : le royoume des Gnobeloins regorge
d'onimoux élonnonls comme le Croqcroc, le
Gn'Yorl ou le Flop{op. On renconlre oussi des

onimoux beoucoup plus clossiques: rols gêonh,
scolopendres monllrueux, lopins lueurs, orniùo'
rynqLrel, elc.

flore : Goferfinker possède lne flore extrêmemenl
voriée. On kouve ici loules sories d'essences, mo s

- loul porliculièrement dons les combes - ce

sont les chonpignors el o.rhes noisiss"res qu

l'emporlenl rur et végêloux clolliques. ll exisle

d oi leua loules soles de chonpignons . cerloins

sonf lnlelligenh, d'ouhes cornivores ; cerloins soôl
vénéneux, d'oukes onl le goûl du poulet. Si vous

pensez qu'!n chompignon d'un certoin lype existe

quelque poa, ollez foire un lour dons les combes

de Goferfinkeç vous l'y kouvefez cerloinemenl I

Gnobeloin. ce lerme vogue lkoduc'.on opproxi'
molive) troduil l'inceaiude dons loquelle se trou'
veni les observoteurs: mois quelle peul bien être

lo roce des seigneurs de Goferfinler ? Sont-ils des

gnomes ou des gobelins ? Quoi qu'il en soit, les

noins. di,ir Thurud,..le Sourd, re{usent d'enviso-
ger une possible porenlé ovec < celle focoille )
(voir oussi noire encodré).
Goferfinker : l'étymologie de ce nom esl conleslée.

Cero'ns pretendenr qu'il signifie: , doigls qr.ri

..""i'd



poinienl hors de l'obîme d desfinotion des cier-rx ,,
mois d'outres souiiennenl qle le seul sens de ce

mot esl < soleÉ de fichu poys > lodoptotion polie

de o lerminologie générolement employéel.

Guideur : le métier de guideur exige de longues

éludes en oshologie, mogie, psychoogie, cuisine,

liflérolure, comrnerce, prestidigiiotion, comédie et

molhémofiques. Les guideurs oni pour lôche
d ndiquer o-x uoyogeurs ego.es qLi sorl orflvés
por occident à Goferfinker, queh itinéroires ils doi-
venl suivre pour olteindre le poinl qui leur permet
lro de qullier le domoine des Gnobeloins ô lo
foveur d'une prochoine Coière des Cieux.
Hobitonts r les hobitonts de Goferfinker sont por
Iois occr:eillonis, porfois xénophobes. Même si un

orond nombre de roces cohobitenl llo nofu,e
rYnyob/e de Golerfinker fovorise les brossoges de

roces), on peul closser es résidents en quohe coté_

gorles :

. les serfs, employés et ouker hobitonts des îlob-
ierres. Enlièrement soumis oux Gnobeloin5, ils

mènenl une vie sons hisbire entièremenl vouee ou

. Les fouilleurs, hqbitonts des combes. res

fouilleurs vivent générolemeni dons des conditions

misérobles dons lo pénombre humide des combes.

Obligés de se défendre contre ioutes sortes
d'ennemis (créolures, végétoux, inondolions, elc.),
ils onl tendonce ô régresser el d mener une exrs-

lence ossez primilive.
. les ermires, hobitorts des foncs des'iors terres

Cerloines communouiés se sont insiollées ô flonc

de rovin, sur les porois qui séporenl les combes

des îloh terres. Leur exisience est tolérée por les

Gnobeloins, po-ruu q- elles ueillent ô lentretie"
des escoliers et oscenseurs rudimenloires qLri per_

mettent d'occéder oux combes. Pormi ces comnru_

noulés, cilons: les Dissidents du Gouffre, les

Prêkes de Mounh-Poh le Dieu Verticol, les Adeptes

du Grond Sout, les membres de lo L.A.H. {Ligue
Anil-Horizon|ole), etc.
. Les lrcversonls, les uoyogeurs qui koversenl
Gole.firker. Comme il {oul poyer Jne lore ô
choque possoge de ponl, certoins Troversonlsonl

dû se résigner d demonder un emp oi oLrx

Gnobeoins o{in de pouvoir $pérer !n iour quiiter
leur domoine.
lloflerre : Goferlinker esi composé exclusivemeni

de pelits ploleoux (]es îloh-lerret séporés por des

crevosses, des rovins et des gouffres {les combes).

Les îlols_terres sonf le niveou supérieu de
Goferfinker C'esl là qu'on irouve ies villoges, les

ponts, 1e chôteou des Gnobeloins, etc.

lsoleriôes : re,ne mere nythique qui ou'oil donnè

le iour oux Gnobeloins. Ses enfonts lo croignent
plus que toul I

Péoge : le fronchissemenl des ponis de
Goferfinker est soumis ô une loxolion rigoureuse.

Le monionl des sommes demondêes dépend de lo

quolité du < Troversonl > (lerme employé por es
poncfionneurs), les roisons de so présence, lo so r-

dilé du poni qu'il veul emprunler, l'emplocemenr
de ce ponl {il esl de noloriéfé publique que les

trifs s'élèvent de plus en plus ou fur el ô mesure

que l'on opproche du centre de Goferfinker l), et

l'oir du temps-.. cor les Gnobeloins n'hésiieni pos

o o.:gmenter orbihoirenen'leun to.ifs de terrps ô
oulres.
Ponclionneur : les poncionre-rs sont les ernployès

des Gnobeloins chorgés de percevoir les loxes de
possoge sur les ponh- Lo pluporl sonl des voyo
geun egores e' deso'gerles qui r'ovo enl pos les

rnoyens de poyer leur troversee de Gofe.flnker
Ponh : i exisie des cenloines de ponls de ious
iypes qui enjombeni les combes el relieni les îlols-
lerres. Corsl'-ill sous lo di.ec'ion des Gnobeloins,
is vonl de lq simpe posserelle de liones ou pont
suspendu en mébl, en possonl por les ponfs de
pie're, les poîls levis, e c. De ce pornl de v-e.
Goferfinker regror:pe le plus grond choix de ponts

que l'on puisse imoginer. Pour fronchir ces ponh,
i foui préoloblement s'ocquitler d'un péoge
ouprès des poncliorneurs. Choque ponl oppo.
lienlo un Gnobeloin prec s

R{lime polifique : ColerlinLer esl so-nis de rorlo

l'o igorchie des Gnobeloins. Ceux ci iirent ou sorl,
choque mois, lequel d'ertre eux ouro le droit de
résider ou chôteou (oncer un dlO r I ) Amrôro,
2)Born'Hobé,3)Drun,4) Glix, 5) Gorkhol, 6)
Herberi, 7) Insulf, 8) Pererdh, 9) lroggo, 0)
Dispule enke es Gnobeoins, reloncez le dé dons
ld20 ioun). Le, Moitre du Chôteou ' o olo.s e

droii de rendre lo justice pour regler les différencs
qui pourroieni opposer ses frères enlfe eux ou
ovec des Troversonfs. Lorsque les Gnobeloins ne

vivent pos ou chôteou, ils résideni dons de peliles
moisons qu'ils décorent ô leurs goûis, ou bien s'en

vont soigner leurs roncceurs en enlreprenoni de
gronot voyoges.

Troversont: nôm donné ô un voyogeur qui n'o
pos décidé de iinstoller (définitivemenr en tour

cos)à Goferfinker.

... Goferfinker n'est pos le genre d'endroit où vous

pouvez vous rendre en suivonl une roule
immuoble. I n'exisle nu le pori, loui en élonl un

peu poriout. Tous let lémoignoges des visiieurs de
Golerflnker concordeni ou moins sur un point : le
( possoge ) se produii touiours dons une vollée

encoissée, oprès un oroge, quond Lrne brume
éhonge noie soudoin toul le poysoge. Lortque lo
brume se dissipe, on se retrouve dons lo mysié
rieuse conlrée des combes el des îlois-lerres. Les

hobitonis de Goferfinker sonl de louies sorles el ne

se lmileni pos oux lomeux ( Gnobeloins >, dont
on ne soil plus s'il s ogit d ètres rée s o, de creo-
iures myùiques, foni les égendes qul courenl sur

leur comple sonl difficiles ô croire...
... Reporiir de Gofelinker n'est pos une mince
offoire | | fout d'obord foire oppel ô un < guideur

". -ne espèce de cforloton-escroc-osrologue. qui,
seul, peui indiquer ou visiteur d quel endroit il oort
se rendre pour retourner dons son univers. Le pro
blème, c'est qL:e pour se rendre lô-bos, i fout tou-

iours koverser divers ponls ô péoge, or les lorifs
protiqués donr ce poys sonl qbominobemeni pro'
hibitik I Nombre de morchords oisés sont revenur

de Goferfinker sons un sou de cuivre I ll existe
bien une ouhe soltiof, qui cofsiste ô évifer les

ponts en emprunfoni Les esco iers vélusles el mous

sus qui s'enfonceni dons les profondeurs des
combes ei en remonlenl. Mois, e3 profondeurs de

L'æuf des lênèbres
Les ovenluriers soni engogés por Pererdh olin de
,ehouver ur ceul d ure b le npressionnonle qu se

lrouveroii quelque port dons les combes. Cette expédi-
lion sero pour eux l'occosion de découvrir quelques
vieux esco iers, des lieux el des créolures élronoes.
Noie pour le MJ: l'ceuf en quesfion est en f;ii l'une
des productions du Schgoul de guerre de Pererdh, qui
n'o pos explosé. Comme i est hors de queslion de ok'
ser ce dongereux obiet dons lo noture, le Gnobeloin
souhoile vivemeni le récupérer Mois, cel @uf erl égo'
leme'l convo te po- un groupe de gueniers mené por
un olchimisle fou, qui souhoiie onolyser son contenu-

Le seul problème, c'esi que l'ceuf en quesfion cont ent

un bébé Schgo, d'une vorocifé efforonte {vous vous

souvenez d'Aiien ?)-..

Le Ponclionneur et les omcnls
Le villoge d'Alleno esi coupé en deux por une foille
profonde qu'enjombe un ponf. Au milieu de ce dernier
se dresse une tour dons loquelle vii Trox, le
Ponclionneur el ses quoire gordes. Ce trisle individu d
lo sode de Gorkhol demonde une pièce d'of ô toute
pe'soîre qui f'onc\il e pont. ldrio, r:re cl.o.mo-te
jeune I lle. et Vodr'm, -n sèrrillon' gorcon, uiuent cho-

cun d'un côÉ dLr ponl. ls {oimenl. Pouvres, ih ne peu-
venl te renconher qu'exceptionnellement. Vodrim
confie oux ovenluriers une leltre pour ldrilo.
Note pour e MJ : ldrilo o disporu I Croyonl ovoir lrou-
vé un moyen pour posser sons poyer, e le o élé coplu-
rée por Trox qui lo eni enfermêe dons so lour Mis sur

lo piste por le pinson opprivoisé de lo jeune file, les

ovenluriers ouronl-is e couroge de Jinlroduke chez
Trox, ou rlsque de s'ollirer lo colère de Gorkhol ?

Goferl n kel ecèlenr plus d'ure crèo ure leroce, e.
bien rores sont les ovenluriers qui onl le couroge
de froverser le poys en emprunionl ce chemin-..
.. Une lors o.rivé or poirt noique por le q-ideur,

' suffir o ottencre un oroge. Ure {ois celuiii te.m -

né, il foul oussifôl courir pour s'enfoncer dons lo
brume qui succède ô lo pluie ovoni qu'elle se dis-
sipe ei - génêrolemenl - on se relrouve, ô peu

près, d l'endroii que l'on cherchoii ô otleindre...
Anvlin d'Estenor < Les choses qu'on roconte el

celles qu'on dil > llone 3).

i r'l t.,-t':i,,.1 tr tt- '

... rès ovoir rollumé so pipe, le Soge lnsulf rehou-
vo un peu oe cotme.
( Gnobeloin esl !n ierme déformé por l'occeni de
lo populoce, mon ieufe orni I Enke nous el pour
noire mère lsoleriôes, nous sommes oes
Nobeloins, like des héfiliers (nombreux il esf vroi)
de l'Empire de Mile Lieues. Ce rirre implique que,
bien que nobles por nolre noissonce, nous ovons
es orivileges rrois poi-r les oorvoirs des Nobes o
o cour de l'lmpérolrice. >

Oulssont ces révélo ons, ie meslroi ovec émolion
o confionce et l'eslime que Insulf le Soge me
por '.
Seul frogment lisible d un cohier locére.
lrouvé dans une sorte de mangeoie, près
de lo demeure d'tnsul( le.Soge. 

-

nragments réunis par
Fwouinn-le-parcheminé

Dessin:
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I e,col'er et er b, q-e, de Ploy'bo to rcs
rn6jn ls5 n6rçAss sant des dollpt larg"s el
plotes er le polaper e^ br'quej correes Note, /o

répo ilion de lo mausse

L'arbre peut êlre une racine couverle de flacoge

ou nue An va:t ou plem et pla^ la ffausse
rehoussée de peinture plus cloie por brossoge.

Des décors existonts lvan CB n 5l), sont noyés dons lo bose du
clio c:vec du Polyfilo Les poudre à décars, tès fines, uniforn*ent
les élénentt d'origines differentes En hos de I noge, un "offleu-
rcnenD de bonde plo!ée. n,se en ,elief po,l:rossoge de /ein/e

plus claire, evoque la rothe

Ce diorono est une pièce inposonle de près de ln de long sur

70 cm de large. Sabose est en contrcploqué. ofin qu'il soit ossez

salde pou. è!rc tronspotlé

Les portes sant en bolso. Elles ont été peintes de couleurs nélon
gées de blanc ou de gris cloi, olin de ne pos obtenî un rendu
top pimpanl.. lo notue esl une ligurine peinte o"ec les nême

/".,

'i.t

LE S RE ?LES*r{ V ANCEflS,
Nous ovons déià porlé de dioromos dons le n' 51, mois cette fois-ci nous qllons oppro{ondi(
un peu plus le suiet en exominont (pos à posrr les motérioux el quelques fechniques..,
N'oubliez pos que tous les (lrucs> du monde ne remploceronf iomois lo potience et lo minutie.
Mois voyons commenl o été réolisé le dioromo qui illustre cet orticle.

DeLrr plarches dc boir (rh contre.p)aqLLé neLrt

iaire . a;iaLret

De. eqLlenes nrctalliques.

0rclqres IeLLi cs de calton.plLLme ou
Cacapak

- De: morcea.rr ric lult'ilrelre €\panse
Dc: bander p)âtrécs

Dr lliltre en pourlre

- Dl PLar:i'co rpài. qui drircn er iéchaNl

- Du baisa

- De la colle à bois

- De la colle cranolite
De ia 1lière a cha|proprelt.

- Djiiercnls Ilocages IWoodland Scenrc. oLr

"Libéron I

Du Polv{iLa tcnciurt :enant norntaienrerr a

reboirchcr ies troLri dar'rs .e boisl

- Des pelilei faclncs

- D€ la peinrure

- De la place et beaucoup de sLreur

Vous pourrez lrouLcr ces éléments en écumant les

lmutiques de maquertism€ (€\ Ilocage). les phar

macr€! ipDur ie' bandes llàtree t. les maga:rns

d aniclc! de dessin lc\r Pla,rlibol. les grandcs .rur-

Iaces bricolages lle polust,L,rène selt a I isolationj.

Pensez aussi à La réclperation

IJ faut un suppolt a loute æu\re et c est donc par

celui.ciqu rJ ian comnencer
Lo. J rrl,nh,..r ppn*orl-p..., oire

des éqLre es rnélaliques (et clc quelques Visl afin

de consrituer'le sol ct le iond arriere dLr diora

nta.

Line boite {un r'ague cube)a ensuite étô labri
qu€e en co lar'rt des morceaur de carton plume

ert:e eur. Cene boite a éré col'ée a I inierieclloli
dLr sol ei du iond Elle sen de .base" à La m,:rrr

tagne dLr diorama VoLLs pou,"ez très bien utillser

a!:ii de: morcea[\ ur?guliers de pollsry-rène que

|ous collercz en piace. ]e canon plume a jusle eÎ€

utllisé aiin cl aménager ur'r€ caritô à I intériaLrr du

rocher

- Des ùorceaur de polvstlrefe ont été colles un

leu panrlli alin de (lonnef u:'r aipecr rrrégulle.
, .r "ef.. L,ro.lr. r. o- ôi1. t d 'g;toro " pta

realisee a!,ec du poLvstLrene Les marches. elles.

onr €té nrodelées ufe paf LLne lainsi que ies

:iene,. ei jc garde-lor lt arec dLL Pla.tibo Atec
un peu dc pdtience el peir de rjsques. celte
néthode esl idéale pour cféer ruin€s el consltuL

l10n! ruslr'e!

Le 
'ol. 

la boite. le ionci et ics Dorceau)i de

p0l!sr!fcnc lsaui lescalier) onr €nsuile é1é

habillés avec des bandes plâtrées

L:,e i r' .e' bdnJc: reLne: elleJ onl cl€
enduiles alec un môlange de plâlr€ et d€ liliere
pour chat. qui a poLLr eilet de créer de nombreux

petirs relieli rrréguliers qui donnent du .grair'r" au

0€cor.

- L€,i €fdfoils lragiles et ceur srr lesqrels
n araien( pa! été déposees des bandes plàttées

onr eré endllrs Ce Polijla. un€ produj{ qui rienl
riLrr commc de ia picrrc en séchant

- Le PolLiila a aussi elé utilisé alin de lofmef des

rDchers dor\



T
Sur lo foce orrière, Gloz le'verl exonine un ma,

ceou de bonde plotrée opporcnt On voil orssi,
por l'ouvetture, le palys\tène.

DETAITS
Le plâtre. les bandes plàtrees el Le Polltila

elant à basc d cau. il est é\'entuell€ntettt possibL€

de lisser' c€-i !raliè)e5 alec un peLL d eau altn de

leLrl donner un aslxct inpeccable

- 0n lroLLr,e dans Le conrnretce l0ules Sones

d élénrenrs a|chnectLnaur en plonb. en plastique

ou en piàtre (er: les,,tuines dLL diolama ptesenté)

qrLil €sr pafiajt€merl possrble d illégler dans ln
diorana. Utilisez alors du PolLiila pour les lirer
dans le décors et lajfe dispalailr€ l€ufs socles

oans la nlasse' 0u sol.

-Le. 1,or 
,. '. .dr l, .-.oo 611 o1o1o1lç-

dans du balsa avant d ètre [i\é€s pr)is peinles dans

le décor. Si r'ous ètes palesse!\. \ous pourez loLL

to tI- o.t p ! a. otlÔ. et .o r. opnl .0.. o.
lroL.\€dLroLr I t on. r.orr'r, e\ qq tl

Les statues sont er laLl de lrerL.es llqunnes

peinles €n glis ia!ec ac.enluatioû des t€lj€fs).

Le décor a etô I€coLl\eIL d Lrn€ couch€ d€

peinture corleur :.re Ioncée" poLrr le sol et

ro\p orl,r, ltrrq.or o lo ,.)o r.
rochelses. L escalier qlLant à lLLi. a ét€ pei en

gfjs sonbr€ (alreniio.. le Plastibo lÉagil nal à

lhunidité).

- Les relieis ont at€ acc€nlLLés €t Les brossant,,

avec un plnc€au presque Sec €ndult c une rallan
te plLrs clare de La couleut de base {er: brun touge

pour le sol blun loncel Utilisez aulanl qu€ pos

s:ble LLn gros pinceau. cal la sLLIlace à peindfe €r
assez imponant€ PoLLr afltrret les choses. r,ous

poulez sup€rpos€r plusieuts .btossages de pJrLs

en plus clairs. qLl€ lous appllqu€tez en toLlches de

plus en plus légètes.

- N hésiter pas à utiliser des couleuts legètement

diflérentes par €ndloit. vole diotama n en sela

que pL$ reatsre.

Laissez tout séchef pendanl deu\ joutsl

A \'ous de voir si vous uolùez qu€ !'otre décofs alt

f d| hrd llln d |' c o ''.n '|lp,l d.'o
lé'.

Les arbLes ce sont en lait de petites laclnes

récuperées dans la for'ét Quand ces tacines sont

un peLL Lrop clares. jl sLLIIit de les endrLire d rLn

..rr.'. rbr. "'rr d, lo l l a1 n" q1. 1 1qd

liste Par contre. quand elles sont ttop sombtes. iJ

iuiiir de les peindre comme s i\ sagrssait de {igu

rines classiques Pour donner du leuillage à un

afbr€. tr€mp€z sa partie supérieure dans un

mélange (50/50) d eau et de colle à bois. avanl

de la saupoudler de flocage vett tendte.
Rpcon c .e, lJrr'r- Io.c le pro, p.-J. 'L-q..d
obtenir lépaisseur désirée. lnutile de vous latiguer
pour l€s arbr€s.mofis'. .

- Le sol laspect dévasté a été obtenu en Lrtili

sant du llocage !,eû foncé. L€s reli€ls ori été

acceniués par ,brossage' (voir plus haut). mais on

NOUVEAUTES:

Ce fut d'obord e grond co me... Rol Porùo seule

sembloil ne pos cuoir mis lo clé sous lo porte

po. le' 'o,on e orec '- _ 'o ..lles 
'elè 

ences

Des b irers ocosiquesr (chien et oup/265, irors

mogic ens/263, <lauve>/264 er

oveniuriers/267), de l'excellente quolité hobituei'

le. Por conhe, lo nouuele gomme de monsires

AD&D çrbe p,oneleuse Non rculene't el"
est blen réolisée, mols elle respecie loul ô loit €s

dessins du Monue des Monslres, et surloul
I echele der o- r"s fqu ires fin s "s iolk s.

drrensronne\ lwr"z non reqord) 'oic "r roi
lol l'el ?ô ) e q' louroit lor ioLrs du ère

dem pour e lvl ndfloyer (reî 259), le Géonr kef
260)ei e bllsier de r' Orcs (re{. 262).

Clnq minutes ovont le bor:cloge, voici soudoin lo

rernpêie. D'une po* les Spoce lBS9,fobriquées

pour GDW por RAFM, de be le quolité te dos

de boite en couleur el un llvret donnenl es

co.se ls de pe 
"lu.e 

C e"l o-e Cl"ooJe bo le

conlieni dix pièces. Lo première disponibe esl
(Viciorion Advenhrrerst

Deu*.ène orr;"oge P ince Augisl ov€c 
"e

nouvelle série pour Bitume (el toul ieu posr opo),

ref BT 7, 8, l0 l3 et 20, ei lo sulle des Middle'

Eorth. Les rel M9l el 92 sont un lrès soge doyen

ei une shomone du peuple des bois, {in de lo

sér e i$irkwood I, es ref. suivontes, M93 ô 102,

':er-el d.s Morr Curdobod o- Zolg le Ro

des Goblins, règn€ ovec so moîkesse sur so

gorde Uruk Hoï et son Grond Prèire sodique, sur

Akorgin Le sorcier, sur des gob ins {ous, des petits

orcs démonioques el des escioves humoins.

''rpre.(ronnonr .' 'ou'ou,s lo ne-e beou'e

même dons I'horrible.

le. lg"r;ne: l88o peu,en ou'si ,on'eni po"r

Cthvlqu bl Cosl'ght ou nène Molel,ce /RAIM

pour GDw)

Doyen et Shonone du peuple des bois, sous lo

nenoce d'un soldol orc (Prince Augusl)

-^.., ^ .^- .rlr^^- ,l , fr^^^^^ -1. ^ ^l-r"tr<ur ou::L urr:<L uu rLULoSr PLU) rLo$

I p, -n r.". pla. v !o- ,t"p 'ô l(oô( à\€C

du locage ou de la mouss€ d arbre séchée. mou'

lue finement au mxer.. N en mettez que dans les

interstic€s et sachez bien .doser' la quanlité Sur

notre diofanra. il ,lr a ainsi beaucoup plus de

mousse au pi€d d€ I escalier qu à son somm€I.

Pour les cours d eau. on utilise général€ment

de la résine Les écoulemenis. par conire. sont

réalisés avec de la cy-anolite (produit est tIès

toxiqu€l

- Si vous èt€s rjche. saupoudrez par endroits d€

la .poudre à décor" (Libéron). votre sol n en sela

qu€ plus conuainquanr. Ne forcez pas sur les

do.e- ,p1,nç1on' .ele poudre a q do.Lcp a

adoucu les reliels.

Voilà. Vous pouvez €nsuite passer une petite

couch€ de r€rnis mat en bombe (sauJ sur I €au ) €l

lotre décor €sl terminél

St!los, télaphones cl trait€nr€nt d€ tc\tc
Bassot, llaniak 8( Joe dernière minute Casùs

Pinceaur ct tru€lle5

Frédéric Bassot

Apparcil phoio ct objcclil de 50 nracro

Yoèlle & Didier cuiserix

Le Mindfloyer et l'un cles Orcs de

lo nouvelle série de Rol Porrho

pour AD&D, sous I'ceil d'un sque'

lelle géont lun vieux lllô
G renodier qu i posso i|... )

Quotres des nouvelles ligurines paut Bilune

lPrince August).

)wr rF Monr OuldaÔod /otg te ta aes

Goblins, et so conpogne (Prince August).

ço o I otr o ln lran, ço o 10

toille d'un Iroll, et C'ESI un

froll, de Rol Poaho povr AD8,D.

BI
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Ne dites pas à Casus que je joue à
A&A, ils me croient wargameur!

Vous connoissez peut-êire World in Flomes, le
( mommouth ) d'origine oustrolienne qui per_
mel de refrocer l'ensemble de lo Seconde
Guerre mondiole. Vous connoissez sons doub
Risk, qui o les honneu.s, choque lin d,onnée,
d'une bonne dose de pub téléuisuelle. Un seul
poinl commun enlre ce worgome et ce jeu de
sociéié: le br-ri des loueurs esi de contôler le
monde. Axis ond Allies {que nous obrégerons
dorénovonl en A&A) se sjfue quelque port enke
Risk et Wo4d in Flomes. Une curieuie combi-
noison, qui donne un jeu finolement ossez syrn-
polhique - mois surlout, surtout, que personne
ne vienne pretendre qu'il s'og,t d'un worgome I

Lor un worgome, c'esr un jeu de simulotion: or
dons A&4, lo simulotion est réduite ô l,étol
d'obslroction, ou peu Jen fout. A&A n,est pAS

un worgome. Tout ou plus peuFon considérer Ie

ieu comme une bonne inkoduction ou worqonre
pour des rôlistes et outres profones. Ce m-olen-
lendu réglé, voyons le ieu d,un peu plus près.

Mégolo-omériconomonie

Ouh ld ! Quelle boîte monstrueuse I

Longue, lorge, époisse! Et d'ouront plus difficile
d lronspo er que les cosiers ô pions qu,elle
contienl n'onl pos de couvercle...
A propos de pions, choque ioueur dispose
d'une loule sympothique de figurines en plos-
lique. Chors, chosseurs, bombordiers, cuircssès,
porte.ovrons, konsporls, sous-morins des cinq
nolions en présence (U.R S.5, Allernogne,
Gronde Bretogne, Jopon, U.S.A.) ne diffèronr
molheureusemeni des uns des outres que por lo
couleur. Les pions soldols, eux, sont mouiés de
foçon differente pour choque notion. Toutes (es
ïroupes se promènenl sur une vosle corle du
monde, ou grophisme discubble, mois possons.
Pour remédier oux problèmes d,espoce vilol sur
celte corte, choque [igu,ine peut se vo,r
odjoindre des jetons que l'on ploce sous elte et
qui représentent des figurines supplémentoires.
Cel impressionnont motériel foit un peu mégolo-
mone (style Le Dictoteur), mois A&A est foif
pour se diskoire - pour que des Américoins se
d;slroienl: le ieu commence en mors 1942, cor
ovoni, ce n'éioit pos intéressonf.

Que les dés soieni ovec vous I

Quel que soit le nombre de joueurs, les notions

ioueni dons le même ordre, qui foit olterner les
ormês de l'Axe et des Alliés. A propos, un tour de
jeu ne correspond pos ô une durê porticulière.
D'obord, lo notion foit ses ochors de 'roupes
Loiches.ovec les . billers de bonque, (.ryle
Monopoly) qui lui resient. [e prir d un pion
dépend de son type, mois non de lo notion. [e
ioueur peut olors décider de tenter lo chonce
por:r obten r is5 r progrès lechnolooiques,
omélioront l'efficocite de ses pions:-choque
depense de cinq <, un15. de compleu donne
droil ô loncer un dé. Choque dé qui foir I
donne droit ô un ( progrè,,. Ce systeme hés
oléoloire peut ô mon ovis êhe remplocé por
l'ochot d'un progrès (à tirer ou sortJ pour hente
unites de comple.
ll y o en effet déiô bien ossez de hosord d,ns
ce ieu, ou moment des combois. Ceux,cj onr
lieu lorsque les pions d'une notion pénèkeni
dons une zone occupèe por des pions odverses,
Choque type de pion o r.:ne voleur (de I ô 4l en
oitoque et une en défense. Choque ioueur jette
un dé por pion engogé: si ce dé est éqol ou
intérieur à lo 'oleur dr, pion, l'odversoire doir
èliminer un de ses pions engogés o son chojx.
Les jets de dés sont le plus souvent simuhonès
S'il reste des survivonts oprès un échonoe de
solves, l'ottoquont o le droit d" .e r."pli"r, 

-o, 
de

decider un nouveou round de combot
Apres les combob. les pions non encorg uliliseg
peuvenl bouger d'une zone omie dons r.,ne

oulre, puis les pions ochetés ou débui du iour
sont mis en ploce, enfin, lo notion récolte un
nombre d'unités de compte correspondont ô lo
voleur des zones conlrôlées.

A chocun so spécioliÉ
Choque type de pion o des coroctérisijques ori-
ginoles. Une gronde portie de l,jntérêt du ieu
provient de l'obligotion, por, rn bon r."nà"-
menl, de combiner tous les genres finfonbrie

serl de choir ô conon peu coûteuse, les chors
sont nécessoires, pour l'ofioque, seuh des porle-
ovrons gornts de chosseurs peuveni préleryer
des lronsporls d'une olloque oérienne, etc,
Sous des dehors simpleh, on s opefçoit ossez
vile que le reu recèle de vostet possibilitès. Bien
sur, iout n'est pos porfoit Notomment, lo possi
bilité de violer les neutrolités ou prix de hois
unités de compre pe.met ô l'Allemond de
s'emporer focilement de Gibroltor Je trouveror
souhoitoble que les neutres soient inviolobles.
Mois en loit, le delour le plus notoble réside ô
mon.ovis dons lo duree du ieu. qui peur être
hès longue Les Alliés doivent s'emporer des
deux copiioles de l'A,re. Leurs odversorres doi-
vent s'emporer de deux des irois copitoles
olliées, OU otteindre le chif{re olobol de 84
points de zones confrôlées (ils en ont 5Z ou
débutJ. ll peut être intéressont de fixer ou déport
un cerloin nombre de burs de ieu, ou lerme
desquels on décidero du voinqueur selon lo
loble qui indique les voriotions de puissonce en
% por roppoa ou début du jeu.

Mois on peut oussi jor-rer sons complexe ei
essoyer des cos de figr.:re (originoux). C,est
oinsi que i'oi vu les Américoins menocer le
Jopon en possont por l'Alosko et lo Sibérie, et
les Joponois roter de hès peu lo prise de...

On pourroit d'oilleurs décréter que Russes et
Joponois ne pourroni s'oitoquer qu,oprès une
déclorotion de guerre decrétée ou iour prèce-
deni. Celo éviieroil notomment que l'Axe ne
concenlre ious ses efforh sur l'êcrosement de
l'U.R.5.S., oprès lequel lo vicroire oux points lui
serorl quosirnent ocquise,
Auire proposition: honsformer corrément A&A
en Diplo! Les deux ollionces sont rompues, cho-
cun négocie ovec chocun el l'on joue pendoni
un nombre de iours délerminés, ou ternre
duquel le voinqueur est celui qui s'est le plus
oeveroppe.

Ces idées soni évidemment à prendre ou ô lors
ser el vous pouvez de votre côté éloborer toutes
ies règles qu'il vous ploiro_ fimportont est de
bien s'omuser: c'esi le but de A&A, ieu de
( pseudo-simulofion >_

tronk Sloro

FICHE TECHNIQUE

Jeu de ploteou en onglois édité por 
^4iltonBrodley IMB).

Suiet: lo Seconde Guerre mondiole, ù portir
d'o'ùl42.
Prwu pour 2 ô 5 joueurs, mois pos de diplo"
motie envisogê, même ô 5.
lVolÉne/: une gronde corte du monde, corton.
née ei divirée en zones; des pions figurines
repésenionl soldob, chors, ovions, novires; des
(billeb & bonque) correspondonr ô lo produc-
lion indushielle des zones posédées, de nom-

Syslène de ieu simple, loissont une gronde
ploce ou hosord, sons pourlont que lo shotÉgie
so;t ôbsêr$ê

Duæ du ieu: peot être hès longue, cor lo vic-
toire {occuper les zones copiloles odverses}
n'esl pos fucile ô obbnir:
En deux mob: ce n'esf pos une simulolion, moh
c'est un jeu de ploteou disroyanl, où chonce et
Éflexion onl leur port.
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vec ce dossier, nous
avons décidé de
tenter une exDérience,

En effet, vous ne serez pas
étonnés d'apprendre que Ia
guerre de Sécession est,
avec Ia Seconde Querre
mondiale, I'une des
pêriod es q u' a ffecti on n en t 1 e
plus les wargameurs
américains. Et pour cause:
c'est I'un des rares conflits
à avoir eu lieu sur leur
propre territoire. Et ça laisse
des lraces... Nous aulres,
en Europe, sommes un peu
blasés. Que voulez-vous, il y
a plus de deux mille ans
que nous nous battons sur
notre sol !
Bref, aux Etats-Unis, Ies
jeux sur cette période se
vendent comme des petits
pains, tout c.omme les
Iivres, les albums et les
souvenirs de toute sorte. En
France, les amateurs de la
guerre de Sécession sont
bien peu nombreux, alors
nous vous avons concocté
ce dossier de présentation
de la guerre en tant que
telle et des principaux jeux
à son sujet. Pour susciter
votre intéret et peut-être
Iancer cette période chez
nous. Pourquoi pas ? La
Ouerre civile américaine est
aussi passionnante que les
guerres napoléoniennes, il
serait donc vraiment
dommage de Ia laisser dans
I'ombre. Autre chose: ce fut
une guerre très meurtrière.
Les amateurs de
- wargame/grosse bagarre
avec plein de pertes de
chaque côté et des pions
qui volent dans tous les
sens, devraient s'y sentir
aussi à I'aise que les
amateurs de subtils
mouvements
d'enveloppement.

Ulysse 5. Gront

ll
Les ongrnes oe rq guerre

La guerre civile américaine s €xplique en fait par

la différence de plus en plus aiguë existant entr€

la civilisation des Etats du Nord et celle des Etats

du Sud. Depuis les années 1830. le fossé s est

creusé entre un Nord industrialisé qui commen-

ce à rivaliser avec l€s industries europèennes. et

un Sud doni léconomie repose encore essen-

tiellernent slr lagriculure e donL ]e. débou.hes
principaux (ceux du coton surtout) dépend€nt d€

lEurope Cece drffËrpnce de cj'i'sotio se crs-
rallise 'ur me que'lion pnn.inole: I e:cldvdge

L esclavage esi en 1860 la base de la société

:udi>ie sociète patrid"(ale et og"d"e-ne qti
revendrque Jne cefrarne dou, euf de v'v"e ;
lopposé de la folie indusirialiste du Nord. 0r
pour survivre et compenser lépuisement des

sols et répondre à la demande toujours croissan-

te d€ coton. le Sud doit s étendr€ ei "expofter,
son mode de vie. A linverse le Nord reJuse

c€tte .institution paniculière,. non pas pour des

raisons antiracist€s (l€s égalitarist€s sont ultra

minoritajres €t. faufil le rappeler les Noirs ne

conqueriront définitivement l intégralité de leurs

droits civiqu€s que dans la seconde moitié du

XX€ siècle) mais parce que l esclavage n a pas

sa pLace dans un€ société industrialisée Jondée

sur le travailsalarié.

Les diverses lentatives de compromis ayani
échoué. les Eiats du Sud commencent à se

demander sérieusement si leur avenir ne réside
, , ; r,

nas cn oenorc oec ttats-Jnrs Lec è.€c on. de

1860 vont précipiter les choses. En novembre

de ceite mêm€ anné€ le candidat du nouveau

Parti républicain anti-esclavagiste, Abraham
Lincoln pct elu president 0r. Lincoln a gagnè

les élections alors qu il était minoritaire dans le

Sud. La réaction sudiste ne se fait pas attendre:

le 8 février 1861 sept Etats sudistes font séces-

sion. ils sont bientôl onze. La Confédération
est née.

Les débuts de lo guerre

En faisant sécession. les États sudistes ne pen-

saient pas provoquer un€ gu€ne. mais un inci-

dent va mettre le feu aux poudres. Une fois la

sécession proclamée. les nouv€aux Eiais confé

dérés vont en effet réclamer les stocks mili
taires de I armee lèdérale stauonnès sur leur
Lerr"oire Or. sr € ' hangemenl de proprieldire

se fait le plus souvent dans Ie calme. un lort
maritime de Caroline du Sud (Fori Sumter)

refuse de baisser le drapeau fédéral. Des coups

de canons sont échangés. Le fort tombe. La
guerre a comm€ncé.

.a
Les lOrCeS en presence
La disproporlion des forces esl inquiétante pour

le Sud, les onze Etats conJédérés sont peuplés

de six millions de Blancs et de trois millions de

Noirs. Les dix-neuf États du Nord rassemblenr.

eux. dix-neuf millions d habitants. Entre les deur
camps, quatre États sont initialement neuires.

Favorables à l Union. ce sont néanmoins des

États esclavagistes. ils rejoindront rapid€ment le

camp fèderal. c est a dire le Nord por opposi-

tion aur confédérés du Sud. La guerre civile ne
c,,nn^n, n:( la( :iarhôiomani< I

La disproportion économique est encore plus

gra\e: l€ Sud ne dispose que de peu d industries

et sa survi€ dépend de ses exportations de

coton. Quant au Nord, c est dêjà un pays haute

ment industrialisé. En revanche. le Sud peui se

targuer d avoir une tradition militaire plus

importante que celle du Nord, la plupart des

élèves de West Point (le St Cyr américain) sont

des sudistes ei une lois la guene déclenchée, de

nombreux officiers de larmée régulière rejoi
qn€nt leurs Etais d oriqin€. Enfin. le Sud combat
pour son indépendance et ses citoyens sont plus

motivés par le confLit.

Dans tous les cas personne n est prêt pour cette

La gue
Sêces

-
-
-
-

Laurent ITennineer



Te de
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Roberl E.Lée

Trop souvent oubliêe en France, la guerre de
Sêcessîon (lo < civil wcr> comme disent les
américoîns) a prolondémenl morquê lhÎstoÎre des
Êtats-lJnîs. En ochevont définitivement I'unitê des
ll,S.A. (même si tous ses Etqts n'exis|e'nl pas
encore) cer'le guerre mdrque la première êtape
vers son émergence au rdng de superpuissdnce,

gueûe qui commence et, comme souvent dans

un tel cas, chacun pense qu elle sera courte.

uoPPrenflssoge
I al.. I

du conllrl: lo guerre,
lq fleur qu fusil
L'immensiié du champ des opérations (1 500 km

de Jrontières communes) et son cloisonnement
par la chaîne dæ Appalaches font que la guene

sera menée sur deux ùéàlres d opérations qui.

jusque dans la dernière année du conflit n entre-

tiendront pratiquement aucun rapport I un avec

l'autre. A l'esi I€s armées s'affronteront su un

théâire assez restreint {les deux capitales adverces.

Washingon et Richmond, ne sont distantes que

de 150 km) aux infrastructur€s développées. En

revanche, l'Ouest est beaucoup plus vasie et

encore bès sau'""ge.

Durant la première année de la guene (de 1861 à

septembre 1862) les deux camps n oni pas de

stntégies réelles si ce n est de vouloir conclure

rapidemeni. Lâ prise de la capitale ennemie est

alors I'unique but des protagonistes. Les effods

principaLu auront donc lieu à l'est.

Dès l'été 1861, une première bataille oppose

sur la rivière Bull Run les deux armées encore

très indisciplinées. La victoire revient aux

sudisLes qui ne peuvent cependant pas I exploi-

rer Cetle défaire rèveille le Nord qui. apfts avoir

organisâ l'armée du Potomac. la débarque au

portes de Richmond pour n'être repoussé
qu'après une suite de batailles qui durera sept
jours ûuillet 1862).

Cette menâce ëcariëe. c esl le Sud qui reprend

l initiative avec le gênêral Lee qui envahit l€

Maryland pour menacer la capitale fédênle. Les

derx armées s affrontent à Antietam (s€ptembre

1862) en un effroyable maich nul qui fait 25

000 victimes (le jour le plus sanglant de Ia guer-

re). Epuisée, l armée sudiste doit abandonner

son projet.

A l'ouest, les opéntions voni se limiier aux alen-

tours des seules voies de communication: les

fleuves (Mississippi, Tennesse€ et Cumberiand].

En àwil 1862, la bataille de Shiloh voi la viqoire

du général nordiste Grant qui s'assure ainsi la
maiirise du Tennessee.

A la fin de 1862, aucun camp n a acquis d'avan-

tages suffisants, mais les adversaires ont mis sur

pied des armées considérables. L'année 1863

marquen le tournant du conflit.

l8ô3, l'onnée clé
A parrir de 1863. le Nord met au poinl une stra-

tégie à long terme, le pian Anaconda. Il s'agit

d'étouffer lentement le Sud par un blocus mariti'
me et par le contrôle de cetie grande voie de

communication qu est le Mississippi. C est donc

sur le ihéâbe ouest que porteront tous ses efforts.

Depùs ar,ril 1862 l embouchure du Mississippi e$

aux mains des nordistes après la prise de Ia

Nouvelle-Orlâns par une expédition maritime. Il

ne reste en lait que la forteresse de Vickburg qui

soit encore tenue par les confédérés et qui permet

aux Etats sudistes de l'Arkansas, du Texas et de la

Louisiane de communiquer avec Richmond. En
pillet 1863, les généraux nordistes Crant ei
Sherman s'emparent de cette forterese à la suite

d une expédition combinée (navale et tenestre)

très brillante. Le Sud e$ couprâ en deux, mais sur-

tout, le Nord a enfin trouvé des généraux de
,"aleur en Ia personne de ces deux hornmes.

A i'est en effet, aucur général nordisie ne semble

être en mesure de s opposer efficacement au
grrtënl ke Bien qu à chaque lois en iniérioriié

numérique. Lee a infligé deux renibles dèfait€s à

l'armée du Potomac: à Frederickburg (décembre

1862) puis à Chancellonville (mai 1863). Mais

Lee sait que le temps travaille contre la
Confédéntion. Ilveut tenter un grand coup qui lui

permettrait de prendre Washingion ou d impres-

sionner sulJisamment les puissances euopéennes
pour que celles-ci reconnaissent diplomatique-

ment le Sud, voire intewiennent en sa faveur En

mai son armée pénètre en Pennsyhanie et afïron-

te larmée du Poiornac à la bataille de Getçsburg
(1-3 juillet 1863). Cette baiaille, la plus impoÉan-

te de la guene, dure trois jours. Au mépris de

toute logique, Lee (qù étaii peutthe malade ce

jourlà) s enrèe à aftàquer les fèdéraux qui bènè-

ficient pourtant d une excellente posiiion défen-

sjve. Le résultat est conforme à la logique. Les

deux armées perdent environ 25 000 hommes

chacune. mais Iarmée de Lee est saignèe à

blanc er doir revenir en Virginie. Le Sud a jouè

sa dernière carte.

[écrosemenl
de lq Conlêdérotion

Lorsque débute larnée 1864, la machine de
guene nordiste est définitivement mise en branle.

Le commandement militaire est unifié sous les

ordræ de Gnnt qù confie à Sherman la directjon

des opérations de l'ouest tandis que lui"même

s'opposenàLeeàl'est.
Deux énormes groupes d armée de près de 150

000 hommes chacun sont aussi crèés. ce qui

donne sur les deux fronts une supériorité de deux

conirc un en faveur des fédéraux.

Pourtant, jamais la guene n'aun été aussi dur€

car elle se transforme petit à petit en une
effroyable guene de iranchées bà coût€use en

hommes.

A l'ouest l'avancée de Sherman est inésistible.

S'enfonçant en plein cæur du Vieux Sud il æptu-

re Atlanta €n septembre 1864. puis après une

infructueuse conire-attaque de son adversaire le

général Hood, il effeciue sa célèbre marche à la

mer qui I amène à Sa,,annah en dècernbre. après

avoir semé la désolation sur son passage (,, L3
guene c æt l'enfen dira-t-il plus tard). Le Sud æi
une nouvelle lois coupé en deux.

A I'est en re,,anche, Grani est opposé à plus forte
parti€. En mai 1864 il affronte Lee lors des

batailles du Wilderness et de Spotsylvania. Les

pertes nordistes sont effroyables mais en propor-

tion des effectifs, elles sont moindres que c€lles

suoies par Iarmee de ke. SiGraot n anive pas à

bartre Lee il €5r dècidè à exterminer son arm{te

B5



B6

en une suiie de btailles d attrition. Et la bouchene

conrinue lors d€ la bataille de Cold Harbor luin
1864) pendant que le général Sheridan met à feu

et à sang la wllée de la Shenandoah. le reservoir

à grains de la Confédéntion.

Fn 1864 la situation est crithue pour cette der-

nière. L armée de Lee est assiégée à un contre

trois devant Richmond et Petersburg. Quant à

l'armée de Sherman ell€ remonte vers le nord
pour laire sa jonction avec Grant. L€ combat est

sans espoir mais Lee el le prèsidenr confèdèrè

Jeflerson Davis s entâtent I L€e abandonne
Richmond et Petersburg pour une ultime
manæuwe. mais en awil 1865 il esl encercle à

Appomattox avec 15 000 derniers fidèles. Le

choir æt triple: I extermination. Ia disp€rsion de

son armée en petits groupes de gérilla. ou la red-

dition. Lee choisit la solution la plus sage. La
guene æi finie.

La ùctoire du Nord €st totah: le Sud est ruiné €t

lémancipation des esclaves ect proclamée. mas
après quah€ ans de conflit toute I Aménque est

€xsangue et marquée pour toujours par sa lutte

fnbicide. 620 000 Américains ont Éri €t la der-

nière ùctin€ s€ra Lincoln luimême, assassiné par

un fanatique sudiste en awil 1865 après avoir été

réélu kiomphalement en 64. Cependant. para'

doxalement. la réconciliation entre les frères

ennemis se fera plutôt bien, même si aujourd hui

encore le Vieux Sud américain revendique une

façon de viue paniculière et qu€ le mrthe de "la
caus€ p€rdue 

" ert toujours vivdce.

Jérôme Discours

BIBLIOGRAPHIE

Il existe très peu d oumges français trai-
tant de la guene de sécession. On peut

tout de mème citer :

- Lo guerre de Séæssion de B. Catton,
chez Payot.

- Lo guerre de Sécession de J. Nere.

Que sais-je? n" 914.
Plus intéressants. les ouwag€s en anglais
(disponibles dans les librairies de langue

anglaise):

- Les deux kilogi€s de Bruce Catton
(dont I ouwage cité plus haut n est qu une
traduction ironquée): M. Linmln s wor
(Glory road/A stilness at Appomattox).
The centenniol history oJ the americon
ciuil uror ffhe coming fury,/Tenible swift
sword^ev€r call retreat).

- La série d ou,,rages édités par Tim€-
lif€ book. Un tn!,?il monumental de 28
volumes consacrés uniquem€nt à la guer
re de Sécession: de superbes ouvrages
avec plans, photos d époque et reproduc-
tions de dessins ei de tableaux. Un souci
du détail qui tourne parfois à I obsession.

- Enfin. deux magazines américains
exclusivem€nt consacrés à cette gu€ne:
Ciuil u.)or times i//usfrot'ed ( PO/ BOX
1863 Mount Monis. Illinois 6i054'
9943-U.S.A.), Blue & Groy mogazine
(P.O/ BOX 28685: Columbus. Ohio
43228). Le meilleur des deux. à mon
avis. éiant ce derniet car ses numéros
sont ciblés sur des campagnes particu-
lières de la guerre.

Les
bouleversements

militaires
La guerre de Sêcession est à ld charnÎère entre les
conflÎts de type <<ndpolêonien, et les guerres
modernes. Elles comporte d'oilleurs des ospecls
lactiques et strotêgiques communs à ces devx
lormes d' affrontements.

La guerre de Sécession a été la première
guerre moderne de I histoire. Aussi paradoxal

que cela puis.e paraiue elle n a pas étè consi-

dérée comme telle en Europe. Cela tient
essentiellement à Iethnocentrisme des mili
taires européens qui observaient d un æil
condescendant cette nation. sans iraditions
militaires. se déchirer dans une effroyable
guerre civile qui. selon eux. ne pouvait €n

aucun cas exalter les valeurs traditionnelles du

militarism€ iriomphant.

La décennie 1850 a été une période de crois-

sance erceptionnalle La population des Etats-

Unis a augmentê de 359'6 ei att€int 31 millions

d habitants. grâce à une formidable vague

d immigration. C est le Nord qui en profite le
plus. La Confédération ne compte en 1860
que 9. 5 millions d'habitants dont 3. 5 millions

d esclaves noirs. Alors que le Sud regroupe des

Etâts dont la richesse est londée sur une éco-

nomie agmire, le Nord possède déjà 650/o de

Iindustrie lourde. les 9/10 des chantiers

C'est en 1862 que
l'Union mit en plo<e un

orgone de honsmis-
sion à bose de relé-

grophes mobiles. I;rst l'osiuon-or - fieadJ'- I"irs t tlobo'l:0ùejl'



navals ei la majeure partie du réseau terroviai-

re. Les États du Nord ont déià développé une

société capitaliste puissant€ tondée sur une

industrie neuve et dynamique bénéficiant d une

main d æuwe abondante et bon marché.

Les différents qspects de
lo conduite de lo guerre

La guerre civile américaine est la première à

opposer deux démocraties parlementaires. Ce

ne sont pas des rois. ni des empereurs qui

s opposent pour quelques velléiiés hégémo-

niques ou quelque ambitron personnelle. mais

deux démocraties constitutionnelles qui le font
pour des raisons culturelles. politiques et éco-

nomques.

Ceite guerre n est pas non plus conduite par

Ies chefs des deux nations. Abraham Lincoln

er Jefferson Ddvrs reprèsenlent le pouvoir exe

cutif qui délègue la conduite de la guetr€ à des

gènéraux. 0n reprochera d ailleurs au prèsi-

dent Lincoln. à certains tournants de la guerre.

de s immiscer dans Ia conduite des opéraiions

militair€s en exortant les généraux de I Union

à réaliser dcs object.[s en partie dèlinrs por lui.

Enfin. ce conflit est passé de la campagne type
.guene napoléonienne, à la guerre totale. Les

deur capitales. Washington et Richmond, sont

distantes de 160 km à vol d oiseau. De 1861

à 1862 les deux camps vont chercher, sans

succèç. à conquerir là capilale ennemie.
croyant ainsi faire capituler l adversaire.

L échec de cette stratégi€ a laii prendre

conscience aux belligérants que la guerre ne

pounaii être gagnée qu en détruisant le poten-

tiel économique de ladversaire, ruinant du

même coup son effort de guerre. C est à partir

de la que le Nord monta des opérations à

léchelle continentale afin de disloquer la

Confédération et annihiler sa puissance éco'

nomique.

lt .
LO nOtSSOnCe O Une Ormee
Les États-Unis de 1861 ne sont pas à propre-

ment parler une puissance militair€. Leur
armée toialise 14 700 hommes. Les officiers

supérieurs sont traditionnellement issus de

grandes familles agrariennes du Sud.

Au début de la guerre. lUnion manquera

cruellemerl d officiers gènèraux. Le' bellige-

rants vont avoir recours au volontariat pour

bâtir leurs armées. En juillet 1861, larmée de

lUnion opposait 186 700 hommes aur 112

800 de la Confédération : en janvier 1862,

527 20Q conlre 258 600; en janvier 1863,

698 800 contre 304 i00r en janvier 1865,

621 000 conire 196 000 et en mai 1865,
larmée de lUnion dépasse de million d'
hommes.

Au total plus de deux millions d hommes se

sont engagés comme soldats dans I armée de

l'Union. dont 500 000 n étaieni pas natifs des

Etats'Unis et 179 000 étaient Noirs. Compte
ienu de la multiplicité des sources. on suppose
qu entre 750 000 el 1 200 000 confàderés

^nr 
nâ*i.inà ; .Dftô ^",rr"

Ces soldats sont loin d'être des professionnels.

Ils soni pour la plupart assez médiocres et. en

ce à qui concerne le Sud, sous-équipés. De

1861 à 1862, il y eut un manque chronique

d instructeurs qui fût compensê par la venue

de cadres en provenance d Europe, principale-

ment d Allemagne et d Angleterre Les regi

ments paftaient souvent se battre après deux

semaines d instruction; on comprend aisém€nt
qu ils aient été peu efficaces au combat.
prompts à la déroute. mêm€ s ils étaient par-

fois habiiés par une vériiable rag€ de vaincre.

Des archaïsmes subsistaieni: certains riches
patdotes "achetaient,, des régiments dont ils se

nommaient colonel. C était là un moyen de se

Iaire une réputation qui servirait ensuite à des

lins politiques.

Àllues qrmes oe prus
t'

en Prus purssonles...

L accroissement de la puissance de feu iient à

lappariiion d armes nouvelles résultant
d importants progrès techniques, notamment
dans le domaine de la méiallurgie.

A côté des M 1854 eI 1861 Springfield
riJled musket eI du P 1853 EnJields rille
dont les cadences de tir restent faibles (en

théorie 3 coups/ minute mais compte tenu de

lenrainemenr et du stress de la baraille. moins

de 1 coup par minute), soni apparues de nou-

velles armes beaucoup plus efficaces. Ce sont

toui d abord des carabines à chargement par

la culasse. du modèle Burnside et Shorps
1859, les armes à répétition comme la carabi-

ne Colt.56 calibre à six coups, la carabin€

Spencer dont le chargeur était dans la crosse

et cont€nait sepi balles et enfin la fameuse

Henry ancèIre de la Wnchester. Ses armes

ont été commandées en masse par l Union, la

Confédération devant se contenter de les récu-
pérer sur les morts ennemis ou essayer de les

importer en brisant Ie blocus nordiste. L artille-

rie fii de grands progrès avec l apparition

=

s!
SecorLd Motion--'l wo'-'2' "Tç'o-0rrri- 21' Pierre Gioux

d énormes pièces servant principalemeni dans

les places fortes, sur les navires, sur rail ei
pour les 

'reges. 
A côlè des cdnons d origine

anglaise comrne les Whitworth el les
Brookes à chargement par la culasse ei les

canons Armslrong dont ceriains dépassaient

les 300 livres, les nordisies mettaient en pro-

duction des pièces de 10'(254 mm), 15'(381
mm) el mème 20 pouces (508 mm) rèalisès
par la firme Dahlgren.

Cette guerre fut I'occasion d'employer de nou-

velles technologies. 0n vit ainsi I'apparition
des navires cuirassés de rivière (voir Shot and

Shell p.96), des mines terrestres et sous-
marines, des armes à canons multiples
comme celle du Docieur Requa, ancêtre de

la mitrailleuse. et l'apparition de la mitrailleu-
se Gatling.

... Provoquent une mulo-
tion dons les toctiques
employées

La puissance de feu des unités augmentani, le
choc n est plus décisif. Bien au coniraire, il se

faii de plus en plus rare et n'est que le moyen

de mettre en déroute une unité déjà fortement
affaiblie, ou en infériorité numérique. La cava-

lerie ne joue donc plus aucun rôle sur le
cnamp de baraille, on apprendra nèanmoins
jusqu en 1864, aux régiments d infanterie à se

meltre en catrê. Jamais une telle manæu'"Te

n aura effectivemeni lieu durani la guerre. La

cavalerie ne sert plus qu à éclairer. fourrager
ou faire des rards sur les arrières de I ennemi.

Elle perd donc son rôle tactique pour ne

conserver qu'un rôle stratégique.

Lorsqu'elle doit combaitre dans un grand
engagement. elle le fait à pied. C esi d'ailleurs

durant la guerre de Sécession qu on enregistra

une chuie vertigineuse des blessures par armes

blanches. Les regi<nes mèdicaux de larmée
du Potomac de 1864 montre que sur les 50
000 hommes touchés par l ennemi, 25 soit 0,

05%o le fureni par des sabres et, 50 (0, 1%)

par des baïonnettes. Seules neuf de ces bles-

sures onl enrraina la mort. Larmé€ lrançais€

aurait dù tenir co-npte de ces conciderations.. .

La guene de Sèces'ion voit également la crèa

tion de vèritables corps spécialisé:. Le genie

devient une "arme" à part entière s occupant
des voies de communication, des sièges et des

fortifications. C est durant ce conflit que la for-
rilicôrion de campagne fait d ènormes progrès

sur le plan rechnique er de I efficacitè. gràce à

labondance d'ingénieurs de quallté. Enfin,
I Union cree en 1862 le Signal Corps. premier

organe de transmission qui s occupe d assurer

les communications entre les corps d armèe

en marche. à l aide de télégraphes mobiles.

Après la guerre. un seul élal-major europeen
aludia ce con{lit en prolondeur et s appliqua à

en tirer les leçons: celui de l'armée prussienne.

En 1870/71. cela leur profita de la façon que

I On sali...
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e système GBACW comprend quator-

ze simulations diffêrentes ei irois nou-
veaux jeux sont en préparation.

Cependant, sur l'enæmble. neuf ne sont plus

disponibles (si ce n'est d'occasion et pour des
prix très souvent exorbitants).
Un des fleurons de SPI, cette série connut une
petite période d'éclipse avec Ia disparition de
la firme (ce qui explique que les neuf premiers
jeux soienl impossibles à lrouver). mais depuis
1983 elle renaît de ses cendres grâce à TSR et
Ia rer,ue Strategy & Tactics qui se chargent de
sa diffusion.

Considérant le peu d'intérêt des Français pour
cette période de I'Histoire, ces jeux sont relati-
vement peu connus chez nous alors qu ils figu-
rent outre-Atlaniique parmi les best sellers. Il
est temps de les redêcouvrir, d'autant que le

système est lacilement adaptable à des conflits
européens de la même époque (Crimée, cam-
pagne d'ltalie de 1856, voire guene de 1870).
Avant de s intéresser à chaque jeu en dêtail,
attardons-nous un peu sur Ie système de base.

[e système centrol :
simplicité et logique
Tous les jeux de la série GBACW obéisseni
aux mêmes règles de base auxquelles sont
rajoutées. en foncrion de la bataille recréée,
des aménagements particuliers (selon le systè-
me règles de base/règles " exclusives,).
L échelle du jeu est irès petite: environ 150 m
par hexagone, 20 à 30 mn par tour, les pions
représentent des rêgiments de 50 à 800
hommes. ou des batteries d'artillerie de 2 à 10
canons. Cela n'esi pas. on le verra, sans poser

ceriains problèmes, mais permet une véritable
flexibiliié dans la manæuwe.
La séquence de j€u est assez simple:

- phase de commandement du joueur 1

- phase de mouvement du joueur 1

- phase de feu défensif du joueur 2

- phase de feu offensif du joueur 1

- phase de mêlée

- phase de ralliemeni
Puis on recommence en alternant les rôles.
Le combat est très réaliste I chaque unité peui

avoir un type d'arme différent, et son efficacité
au feu dépend à la fois des caractéristiques de
cette arme et de la portée à laquelle s'effectue
son tir. Les pert€s se comptent en "pas 

o de 50
ou 100 hommes selon les jeux, mais le résultat

du feu peut aussi faire dérouter I'unité ùsée. la

clouer sur place. ou lui faire rompre sa forma-
tion et la désorganiser
Le réalisme du système tient aussi à la prépon-
dérance accordée au feu sur le choc. Il existe
ainsi trois possibilités de feu avant chaque
phase de mêlée (feu offensif. feu défensif et
une phase de feu défensif de mêlée, qui per-

mei à une unité attaquée de tir€r une ultime
fois sur son attaquant)r bonne simulation du
fait que la guene de Sêcession vit pour la pre-

mière fois l arme à feu supplanter le choc pour
empofter la décision.
Dernière excellenle idëe du système r les règles
de commandement. L'importance du chef
dans Ies guerre. du XIXe siècle n esr plus à

démontrer or peu de jeux prennent cet élé-
ment en compte (peut-être par peur d une
trop grande compl€xité...). Dans Ie système
GBACW les généraux ont une importance
fondamentale car sans eux, les unitès soni rrès

handicâpées dans leur déplacement. Tout
d'abord. chaque régiment d'une même brigade
doit rester dans le rayon de commandement
de son chef. De mème. chaque génerai de bri-
gade ne peut évoluer qu à une certaine distan-
ce de son général de division. Ce dernier enfin
dewa à son tour rester à portée de son chef de

corps. Cette ,ùscosité 
" du mouvement oblige

les joueurs à faire évoluer leurs unitès au sein

de leurs lormations historiques et les empêche

d effectuer de grands mouvements de déborde-
ment, sans doute amusants mais totalement
irréalistes.

Ces généralités du système ne doivent pas

faire oublier son aspect évolutif: chaque nou-

veau jeu a mjouté ou éclairci des points de
règles. Le talent de Iutilisateur conciste à

prendre ce qui est bon dans teljeu et de rejeter

ce qui est mauvais pour faire ses règles idéales.

Pour ma part. je conseille aux possesseurs de

la série de jouer avec les tables de combat de

Rebel Sobers quelque soii le jeu utilisé.

les règles exclusives: fiori-
tures mois porfois inflotion

Un système unique. âussi perfectionné soit-il, ne

peut prétendre simuler à merveille toutes les

batailles d un conflit. Pour pallier à cette lacune.

ious les jew de la serie GBACW sont accompa-
nnô< do rônlac nrrtirr rliàrac

Eraminons ceLx qui soni aujourd'hui disponibles.

Le Vemiet jer qui marque Ia renaissance de ia

série est Gleam of bayonets, simulation de
la balaille d Antietam (ou de Sharpsburg si

votre cæur incline du côtê. confêdéré).

Le 16 septembre 1862 I'offensive du général

Lee dans le Maryland se trouve arrêtée par

l armée du Potomac aux ordres du général

McClellan. Génial administrateur (larmée du

Potomac est sa "chose, et ses soldats l ado-

rent) McClellan n est qu'un piètre combattant:
timoré à lextrême il ne semble pas réaliser
que son armée de 90 000 hommes est deux
fois plus importante que celle de Lee. Tout au
long de la bataille il ne va engager son armée
qu€ de manièr€ iragmenraire. se privant ainsi



de son atout numérique. A la fin de la journée,

cette bataill€ sanglante ("the bloodiest day,
disent les Américains) finit sur un match nul.

Dans un wargame. il est difficile à un joueur

qui vort touLe! lpq lro,]pes de lon advercaire

sur la carte. de laisser échapper une lelle occa-

sion. Pour simuler lincompêtence du général

nordiste. un astucieux système d engagement

a été mis au point: il est ainsi impossible au

joueur lédéral de faire combathe toute son

armée en même temps, même s il a la possibi-

lité de faire mieux que le pauwe McClellan.

Richard Berg, I'un
des concepleurs les
plus prolifiques de
ces dernières dnnées,
esi à I'orÏgÎne de
deux séries dont Ie
but est de proposer
chrrcune un sysième
de jeu susceptible de
recrêer n'imporle
quelle botaîlle de Io
Gverre civile améri-
caine t << Greal Battles
of the American Civil
Wdr > el << South
Mounloin >. Les ama-
leurs del- napoléo'
nien tt vont o,pprêcien

Le second jeu de la série. Terrible Swift
Sword, concerne la baraille de Cenysburg qui

opposa ce: d€ur mPmes arnèPs dJranl lroi.
jours en juillet 1863. De tous les jeux de la
série. c est probablement le m€illeur. du fait

des larges possibilités laissées aux deux
joueurs. Gettysburg fut une bataille de ren'
contre au cours de laquelle les deux armées

arrivèr€nt peu à peu sur le champs de bataille

et atteignirent 130 000 hommes le dernrer
jour Les adversaires sont donc maîtres du pla-

cement de leur. unrtes et peuvenl choisir
d affecter leurs renforts à t€l ou tel endroit.
Importante différence avec le jeu précédent.

ou les deur armee" èranr dèJd dèplo!€e) face à

face. les joueurs ne disposai€nt que d un€

faible marge de manæuvre.

Ces deux premiers jeux sont superbes mais ils

souffrent d un inconvénient qui en r€butera
plus d un , ce "ont de' monstres l Le l.remier
compte huit cents pions effectifs (c est à dire

sans compter les marqueurs divers). le second

autant de pions et dure environ deux cents

tours de jeu. Le réalisme et la précision ont

leurs mauvais côtés...

Pour éviter ce problème, les joueurs qui veu-

lent finir une partie en un après-midi peuvent

jouer à Pleasant Hill, paru dans Strategy &
Tactics n" 106 (mars/avril 86). Cet€ petite

baiaille de la campagne de la Red River esi en

outre un€ très bonne initiation au sysième.

Les évolutions récenles
du système

R. Berg semble être en ce moment dans une

intense période créative mais dans ses deux

dernières parutions il a fait évoluer son jeu

dans une direction qui me semble contestable.

Depuis Rebel Sabers (paru en 1986 chez

TSR) et surtout Horse Soldiers (paru dans

Strategy & Tactics n" 119) le thème est celui

des combats de cavalerie. 0r. s il est une guer'

re qui ùt pour la première fois la disparition du

cavalier comme élément essentiel du champ

de bataille. c'est bien la guene de Sécession.

0n se demande pourquoi M. Berg insiste tant
sur cet aspect du conflit.

De pb. se" deux dornier. jeur :onr ( omnliqJès:

les règles relatives aur cavaliers s accumulent. le

soin du détail est poussé à I extrême I l€s cava-

liers peuvent ainsi se déplacer de cinq manières

diflérentes r en ligne. en colonne. au pas. au

troi et au galop. Bref. le système. dans sa der-

nière formule. devient beaucoup moins jouable

et intéressant. Horse Soldiers a même totale-

ment transformé les phases de jeu en laisant

éclater la séquence de jeu rigid€ (une unité peut

à présent tirer se déplacer et €ffectuer un com-

bat de mêlée dans lordre de son choix). Cette

nouveauté n a cependant pas l ajr de fonction-

ner de manière réaliste I cett€ règle a I elle êTé

suffisamment iesté€ ?

Une question se pose alors r qu en seral-il de

la suite ?

Deux nouveaux jeux 5onr €n ellet ar-once::
la bataille de Cedar Cre€k et surtout un j€u sur

les deux batailles de Bull Run (21 juillet 1861.
puis 29 août 1862). Ces deux jeux seront ils

l occasion d un retour à des règles plus simples

et plus logiques. ou bien I inflation des règles

va-t-elle se poursuivre? Réponse dans
quelques mois.

Jérôme Discours

Pour mémoire et pour
les collectionneurs

- Terrible Su,'ilt Sruord n" '1... Lancêtre:
1976-SPI. épuisé.

Stoneuo/1... S&T n" 67-1978. épuisé.

Bloody april(la bataille de Shiloh)... 1979-

SPI, épuisé.

Driue on Woshlnglon... 1980-SPl. epurs, .

Peo ridge... I980 SPI, épuisé.

- Wilson s Creek... 1980-SPI, épuisé.

- Jockson of t'he crossroods/La bataille de

Corinth (2 jeux dans une boîte)... 1981-SPI,

épuisé.

-Cedor Mou'rtcin... S&T n 86 1981. èpuisè.

- Cleom oJ boyonets... 1983 TSR. épuisé.

- Terrible Swift Sword n"2... 1986 TSR.

- P/eosont Hi//... S&T n" 106.

- RebelSobers... 1986 TSR.

- Horse So/diers... S&T n" 119.

A venir r

- Cedar Creek... SDL
lst & 2nd Bull Run... SDl.

Le système
South Mountain

f e svsreme Solrh MounLdin a ,rà cràe

I par Richa'd Berg. Iauteur des jeux de

l-: la :ène CBACW. ll exisLe à lheure
actuell€ trois jeux disponibl€s dans cette série.

- South Mountain proprement dit. trait€ de

la bataille qui précéda celle d Antietam. Mc
Clellan. général en chef de I armée du Potomac.

rate ici I occasion de couper en deur I armée de

Virginie commandée par le généralLee.

- The battle ol Shiloh oppose dans la val

lée du Tennessee les généraux Johnston et
Gram. Johnston cherche a menre un terme a

oeux mors de dèlairec sudisre) pI à reconquerir

I ouest du Tennessee. ll surprend au petit
matin. avec 40 000 hommes. larmée de

Grant. composée de jeunes r€crues. et essaye'

ra en vain de la couper de son lieu d embar-
quement sur le Tenness€e.

- Chickamauga voit s affronter le général

Rosecran commandant en chef de I armée de

Cumberland et le général sudiste Bragg com

mandant en chef de I armée du lennessee.
Bragg cherche à empêcher la progression de

adversaire en Géorgie. Il contourne larmée
du Cumberlond er le: d€ux drm€e> se relcorl
trent sur les bords de la rivière Chickamauga.

Ce jeu diffère un peu des autres car il com-
porte une phase de commardprenl et de
planrficatron. ou les joueu"s dprerminenl le
nombre de pornt" de rorrmandement q.r il"
a'signent o choque aila. alin dp dàlprminer si

elJes peuvent coordonner leur" aclions et si

elles peuvent réagrr rapidemenr aux dang,rs
qui les menacent.

[e système de ieu
L échelle est variable selon les jeux. Un
hexagone fait entre 190 et 270 yards et le

tour de jeu représente 45 minutes à une
heure.

Chaque pion représent€ une demi-brigade
d infanterie ou de cavalerie. ou encore un
groupe d'artillerie divisionnaire.
Seules peuvent s empiler les demi'brigades
de la même brigade.
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Ces demi-brigades sont commandées par des
généraux de divisions eux-mêmes commandés
par des généraux de corps.
La base des règles est la même pour tous les
jeux, seules changent ]es règles spécifiques
qui servent à simuler ceriains aspects hi"to-
riques de ces batailles. C'est le cas notam-
ment des règles d'alerte pour Shiloh ou des
règles de commandement pour Chicka-
mauga. La séquence de jeu est toujours la
suivanie: phase de mouvement, feu défen,
sif, feu offensif, mêlée et enfin phase de
réorganisation.
Tout comme pour CBACW les unitéq nosse-
dent un {ront, deux {lancs et un arrière. Ce\a
est très important pour le mouvemeni et
cela joue surlour un rôle crucial sur les effets
du combat.
Chaque demi-brigade possede rrois
potentiels: une force de mêlée, un bonus de
tir et un bonus de moral. Les potentiels d€
mouvement sont les mêmes pour chaque
iype d'unité.
Les unités possèdent quatre à six "pas" de

cohésion. Cela représente les pertes qu elles
peuvent subir. La perte de c€s pas réduit
I'efficaciié du tir. du combat en mêlée er
rend plus djfficile la réussite des tests de
moral. A la différence des jeux du système
GBACW il n existe pas de dêroute ni de
désorganisation. Si lunité rate son test de
moral elle perd des points de cohésion sLrp
plémentaires. Lorsqu'une unité a perdu
quatre pas de cohésion elle ne peut plus
attaquer et est obligée de retraiter. Durant la
phase de réorganisation les unités qui n ont
pas bougé ni combattu peuvent récupérer
un pas de cohésion.
La rêso\ution des tirs et des mèlêes est rela-
tivement simple.
Pour les tirs. tout d abord: le joueur jette
deux dés à six faces auxquels il ajoute et reti
re des modificateurs (distance. terrain.
nombre de cibles, tir en enfilade etc.). Le
rèsulral esl exprime souc la forme de perre
de pas de cohésion avec possibilité de
retralte.
La mêlée: compte tenu de I échelle du jeu.

une unité peut aitaquer d€ux hex. qui lui
sont adjacents, à la fois. Cela permet d utili
ser à fond le poteniiel de mêlée de certaines
unite< qui e>r tres élevô. Ce porenliel varie
enlre 7 eT 6 selon les unités. Les unités en
défense ont la possibilité de retraiter avant
I assaut; pour cela elles doivent réussir un
jet sur la iable de retraite. Le calcul de la
mêlée se fait à laide d un rapport de force
classique. Les généraux présents au combat
peuvent être tués à l issue de l engagement.
La perte d un leader modifie la structure de
commandement. Il doit être remplacê. el
pendant ce temps les unités hors comman-
dement ne peuveni p\us attaquer. Il est à
noler que les leaders modifient lefficacité
des troupes pour les tirs. les mêlêes et les
tests de moral.

Fl
Èn conclusron
Ce système de jeu est moins long à jouer
que celui de CBACW. Il permet d aborder
rapidement de grandes batailles comme
celle de Shiloh. Ces jeux s adress€nt à des
joueurs de niveau moyen qui voudraient
étendre leurs c€ntres d intérêts à la guerre
de Sèce"sion. Ils sont de belle lacrure et plai

sants à jouer. Mais je les trouve. pour ma
part, beaucoup moins ludiques que ceux du
système GBACW
L êchelle ne permet pas de sentir la masse
des troupes engagées et les problèmes de
command€ment qui en résultent, le système
de résolution des tirs reste trop sommaire. le

"brouillard de la guerre" n existe pas car il y
a trop peu de pions. et il est impossible de
constituer des réserves. de faire des escar-
mouches, d élaborer des tactiques reiorses
combinant les effeis du terrain, de larme-
ment ou du moral des unitês: bref il manque
peut-ètre une âme à ces jeux...

Pierre cioux

. South Mountain-prelude to
Anti€tam
i,,,
EOII€Ur: WeSI tno bames.
Auteur: Richard Berg.
Sujei: bataille de South Mountain le 14
septembre 1862.
Echelle: 1 pion = 1 demi-brigade ou un
groupe d'artillerie, t hex. = 240 yards.

Tour de jeu: 45 minutes.
Matériel: 1 carte 87 cm x 56, 3 cm, 200
pions, 2 scénarios + 1 variante.
Originalitê | possibilité pour le joueur sudis
te de commencer le jeu et d'effectuer ses

mouvements secrètement. Les unités
sudistes ne sont revélées au joueur nordiste

FICHE TECHNIQUE
que sous certaines conditions (combat. tir,
mouvem€nt €n teffain claû etc.).

. The battle of Shiloh
Auteurs: Richard Berg et Jon Southard.
Editeur : West End Games.

Sujet : baiaille de Shiloh du 6 el7 avril 1862.
Echelle: l pion = l demi-brigade ou 2 baite-
ries d aftill€rie, t hex. = 190 yards

Tour de jeu: t heure
Matériel: I carie de 87 cm x 56. 3 cm, 300
pions, 5 scénarios.

Origjnalité: système d alerte et possibilité
de déploiement secret pour le joueur
nordiste.

. Chickamauga - The Confederacy's
last hope
Auteur I Jon Southard.

!.qlleur: W€SI LnO bames.

Sujer'la batalle de Chickamauga le 19 er

20 septembre 1863.
Echelle: l lion - I demi-brigade ou 2 bat-

teries et artillerie. t hex. = 270 Vards.
Tour de j€u I I heure
Matériel: 1 carte 87 cm x 56, 3 cm. 200
pions, 4 aides de jeu. 3 scénarios.

Originalité: système de commandement très

avancé pour simuler les difficuliés de coordi-
nation entre les ailes. De loin le plus intéres-
sant des trois jew.
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Parce qu'elle onnonce
Ies < guerres îotales v
du XXème siècle, on ne
peut pleinement com'
prendre la guerce de
Sécession qu'en Ia
iovant du niYeou
stratégique .

fr i la guerre de Sécession figure parmi ]es

\ sujets les plus traitès par Ies crèateurç de

\.,/ ;eux de simulation. il n existe paradoxa'

lement que peu de jeur traitant du conflit dans

son ensemble. c'est-à-dire au niveau straté-
gique. 0n peut trouver aujourd'hui plus d'une

quinzaine de titres concernant diverses cam-

pagnes ou batailles de cette guerre, alors que

seuls trois j€ux siratégiques étaient, à ma

connaissance. disponibles en France il y a peu

de temps. Ces trois titres sont A House
Divided (GDW), Grand Army of The
Bepublic (Task Force Game$ et The Civil War
(VG). Et encore ce dernier n'est plus importé à

l'heure actuelle. Quelques exemplaires existent

encore p€ut'êire dans certaines boutiques, la

plupad n'en ayant déjà plus. C'est le moment

d'utiliser les petites annonces de C8... ou

d'avoir de la chance. Mais inutil€ en tout cas

d'aller importuner l importateur, Jeux Actuels.

Quant à House Divided. qui étdil épuise dePuis

longtemps, il sera de nouveau rêédité fin sep-

tembre. Il devrait êhe disponible chez nous dans

l€ courant de l'automne.

Ceit€ pénud€ de titres s explique sans aucun

doute par la difficulté à simuler un conflit aussi

riche. La guerre de Sécession annonce les

grands conflits mondiaux de notre siècle. Mais.

guerre du XXe siècle. elle conserve encore un

aspect humain: l'homme, pas encore la machi-

ne, est aux commandes. L€s opérations sont

longues, le "brouillard de la guerre, impodant.

Ce conflit rest€ le dernier dont nous nous sou-

venions encore à travers des images d Epinal.

les ieux simples

L€s trois leux cités plus haut ne sont pas du tout

en compétition, ils se situent chacun dans une

catégoi€ différente, et sont susceptibles d'inté

resser des joueurs d€ toutes catégories.
. A House Divided est, des trois, Ie jeu le plus

simple et le plus jouable; c est aussi probable'

ment le plus amusant.

k t€rain de jeu est formé de zones (représen-

tant les villes principales) reliées par des routes.

do nvieres ou des voies ferrèec. L€s pions repre-

senlenr approximativement des corps d tnlanterie
(de 10 000 à 15 000 hommes) ou de cavalerje;

linfanterie se subdivisant en unités de milice, de

réguliers ou de , cracks,.

Le système de jeu est particulièremenl simple (six

pages de règles): chaque joueur jette un dé qui

indique le nombre de piles d unités qu il pouna

déplacer pendant ce tour Une lois activée. une

unité peut se déplacer d une zone si elle emprun-

te une route, de deux si c est une uniti de cavale-

rie ou si elle emprunte une voie fenée ou la riùère.

A la fin de son mouvement. elle combat les

adversaires avec qui eile est empilée. Le combat

esL lui aussi lrès simple: chaque unilé engagée

donne droit à un tir dont l'efficacité dépend de

l entnînement du tireur
Pour gagner le nordi.te doit caprurer les prin"i-

pales ùlles du Sud et le joueur confédéré gagne en

captLrnnt Wæhin$on ou un nombr€ important de

villes du Nord. ou bien en empêchant Ie Nord

u d"cururc s uutcLU'5.

S ce jeu est pairiculièrement réussi, ça n €st pæ

pour autant une bonne simulatjon de Ia Guene civi-

le américaine : il n y a pæ (ou peu) de règles écono-

miquæ. ei des facteun fondamentaux de Ia guene

(comme Ia guene navale) sont laises de côté.

. Grand Army of the Republic vise plus à

simuler la guene d un point de we gJobal. Il existe

ainsi dæ règles économiques (chaque zone rap
porte annuellement un revenu qui sert à acheier

dæ troupes. des bateaLu, des fods. . .). et la guene

navale e5t sérieus€meni représentée. Cependani.

la qualité du matériel de jeu esi assez mêdiocre et

la règle. à force de vouloir hop bien expliquer

finit par compliquer des mécanismes qui sont

finalement très simples (36 pages de règles alors

qu une quinzaine. mieux pensées. auraient suffi).

Ce jeu æt. malgré æs défauts. une assez bonne

introduction à la guerre de Sécession et recèle

quelques bonnes idèes: les joueurs l€uvenl ainsi

essayer d acheter des avantages spéciaux f, pro-

grès xientilique'. .économie plus lorle " etc.)qui

les aideront à vaincre. enfin le joueur nordiste doit

avoir gagnè la guefie avant d avoir liwè un cenain

nombre de batailles, ce qui simule bi€n la réalité

historique r le Nord devant gagner avant que la

Confédéraiion n apparaiss€ comme un véritable

Eiat aux yeux du monde.

| .ll
Le me leur

Des tTois jeu\. c est probablement The Civil
War qui est la meilleue simulation de la guer-

re de Sécession.

Meilleure, tout d abord. en raison du matériel
proposé. Comme à son habitude. Victory
Games a fait les choses d une manière impec-

cable: la carte est superbe et irès fonctionnelle
(et on retrouve les hexagones que les deux
j€ux cités plus haut avaient délaissés), les aides

de jeu très lisibles et les pions agréables.

Mais meilleure sudout parce que les joueurs

ressentent vraiment ce que les présidents

Lincoln et Davis ont dû ressentir lors des

sombres années 1861-1865.
Civil War est en effet une véritable course
conlre la montre pour les deux.joueurs. A plu-

sieurs repdses au cous du jeu, le nordiste doit
comptabiliser ses points de victoire et les com-
parer à la rêalité historique. 0r, si le compte

n est pas atteint au tour de novembre 1864 la

partie est perdue pour lui (Lincoln perd les

élections et les confédêrés obtiennent la paix).

Les joueurs ont aussi toutes les raisons de

s arracher les cheveu. car il leur est pratique-

ment impossible d effectuer en un tour de jeu

toutes les actjons qu ils auraient voulu entre-
prendre. Ainsi, lorsqu à chaque phase les
joueurs tirent deux dés pour savoir qui jouera

en premier. un *double" malencontreux peut

immédiatement metlre fin au tour. Dans tous

les cas. les unités ne peuvenl pas bouger à

lous les tour:. pJisque chdque joueur après

avoir décidé au tour précédent dans quel

théâtre d opération (est. ouest ou trans-
Mississippi) il souhaitait effectuer son effort
principal. dispose pour chaque théàtre d un
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certain nombre de points de commandement.
Ces points sont dépensés lors de chaque
action (entrèe de renlods. deplacemenr d uni-
tés, construction de forteresses. . . ). 0r il y a

toujours plus d'unités présentes que de points

disponibles. Cruel dilemme I

Une simulotion... totole

Tout est simulé dans ce jeul La guene navale a
pre{ue autant d'impact que la guene tenætre (si

le nordiste ne la maîtrise pas, ou oublie ses

bateaux, il n'a pratiquement aucune chance de
gagner la guene dans les délais). Les reglæ de blo-

cus nar,al permettent d'asphrxier le Sud. mais ce

sont surtout les règles de commandement quj sont
les plus intéressntæ. Chaque génénJ important de
la guene (et même certains générau pas si impor-
tants que celâ, voire total€ment incomÉtentst €sr

représenté par un pion, comprenant un€ valeur

d'initiative (le nombre de points de commandement

nécessaires pour lacdver). une r"aleur de tactique
(læ mdifications qu'il eniraîne lors des batailles) et

une val€ur shatégiqu€ (le nombre de fois qu'il pour-

n rejeter un dé de résoluiion d un combat qui ne
lù plait pas). L€ joueur ne connait pas la ,"deur de

son génénl avant de I'utilis€r, et il est parfois néces-

saire de le limoger une foi5 son incompâence mise

€n élidence (ce qui coûte la encore dæ points de

commandement). Enfin, les génénur évoluent: la

plupart débuient au rang de génénl de brigade
(une éioile), et, après ctraque bataille, ils peuvent

monter en grade, ce quj modifie leun raleurs (par

fois en mal) et le nombre de trcup€s qu ils pounoni
commander Le niveau maximum pouvant être
atteint est de quatre étoiles. seuls Grant et
Sherman pou,ant atteindre ce gnde.

Bien qu'il n'y ait (alait I) que trois simulatjons straté-
giques de Ia guerre. elles sont de qualité. Je
conseille cependant aux vnis amateus d hi$oire et

de réalisme d'esayer de æ proclrer Civil War en
pnoritê. Priorité car ce jeu est déjà disparu de la

plupan des boutiquæ {et probablement poc victimp

de son succes...) er il ænit dommage de se priver

d'une telle rælisation.

Jêrôme Discours

FICHES IECHNIQUES

A House Divided
Éditeur : GDW 1981
Design: Franck Chadwick (le conc€pteur
d'Europa)

Complexitê : irès simple
Matériel: 160 pions, 6 pages de règles.

Grand Army oI the Republic
Editeur : Task Force Games 1 988
Design : Roger Nord

Complexité | simple
Matériel: 216 pions. 90 cartes à jouer, 36
pages de règles.

The Civil War
Éditeur : VC 1983
Design I Eric Smith
Complexité : difficile
Matériel: 520 pions, 56 pages de règles

Killer
AngeIs
Ou quand Ie jeu
de guerre
devient outil de
compréhension
de I'histoire

iller Angels est une simulaiion à part. C est

d abord Ia création d'une femme ot si de

nombreuses étudianies s intéressent aux
questions de Déf€ns€ et d'histoire miliiaire. on en

rencontre peu dans le domaine du wargame.

C est ensuite un jeu qui [ur. dans ca prpmière

Les ccmpognes représentenf lGchelon intermédioire entre
Ies ( bctailtes ', et <la guerre t. Celle quï est simulée ici est lo
compagne de | 863 en Pennsylvanie, celle qui aboutit à Ia
batoille de Gettysburg. Ce wargame esi, d'autre part,
I'oeuvre d'une femme, ce quî esi rare, et îl est loin d'être
simple...

iorme. présenté avec succès comme thèse d'his
toire militair€ devant des professeurs qù considè-

rent souvent les wargameurs comme des "rigo-
los". C est enfin un jeu qui met laccent sur un
point fondamental de Ia guene (souvent oublié par
Ies creaieurs) : la bataille n est que l aboutisæm€nt

Lee vs Gronl est un ieu intê-
ressanl à plus d'un iitre. Il
simvle la iamooane du orin-
temps | 864 eh Vîroiniel
pen?ont laquelle s7oîfrànÈ-
ient les deix meilleurs aêné-
roux de la ouerre, Robe-rt E.
Lee et lllysîe S. Gront.

Lee vs Grant
le début de la fin
Un peu d'histoire

De début mai à mi-juin 1984. l'armée nordis-
te du Potomac va tenter d'en finir avec un
adversaire qui la nargue depuis trois ans, et
contre lequel elle n a jamais remporté aucune
vicroire dè(isive. 0r. plus que jamais. une vic-

toire est nécessaire: les élections présiden-
tielles approchent et, si la guen€ s éternise,
les démocrates pourraient fort bien battre
Lincoln et mettre fin aux hostilités. Rappelé
du théâtre d opérations ouest. le général
Crani a deux objectifs: écraser Lee et captu-
rer Richmond.
Cette campagne est l une des plus étonnantes
de la guerre. Jamais le contraste n aura été
plus grand enhe les opérations stratégiques.
très rapides et très mobiles (cinq batailles
livrées en un mois et demi. sur près d'une
centaine de kilomèhes) et les opérations tac-

tiques (les batailles). au cours desquelles les

combaitants inventent Ia guerre de iranchées.
Le résultat eqt. lui aus.i. lràc ètonnanl. .ar a

mi-juin, Grant n a remporié aucune vicioire (il

a mème êlê sévèrement battu à deux
reprises). mais par une suite de mouvements
de débordement. il a acculé Lee devant
Richmond. La guerre est presque rerminée.



d un long trarail administratil et d'une æmpagne

de mouvemenr er lorsqu elle est enfin liwée son

résultat esi p:érisible. Les batailles sont souvent

gagnées arari d avoir lieu.

Killer Angels quj rjre son nom d un roman de

Michael Sraara, sinule la campagne de 1863 de

Lee en Pe:r:s,,iianie. qui aboutit à la bataille de

C€it/sburg. Le jeu se présente en trois liw€is d€

règles: ur.r':,-: ie ieu de baæ, un æcond pour le

jeu ava[ci :: r; troisième pour simuler toute la

campagne L.::embl€ des règles fait 83 pagæ.

C est beaui:..1p mais une bonn€ parti€ €st consa-

crée au\ sceiaios. et les mécarism€s de j€u sont

longueme.i .\pliqués.

L€s joueu|s ircarnent les commandants en chel

des armées ennemies, or ke et Meade {le général

en chel du Nord) pasèrent plus de temps à don-

ner des ordres à leurs subordonnés et à obéir (ou

non...) à ceur du pouvoir politique, quà didger

des batailles. Le système de jeu reflète parlaite

ment cela. Alors que hs règles de combat sont
vues d assez haut et abordées plutôt rapidemeni,

laccent est mis sur les règles de mouvement et

d ordres.

Le jeu met en scène ious les généraux. ,
compris ceux de divisions (pour donner un
ordre d idées: la seule armée du Potomac
était composée de huit corps à trois divisions.

soit en tout trente trois généraux pour
lensemble de l'armée). Heureusement tous
ces pions n'évoluent pas en même temps. les
joueurs placent la plupart de leurs unités sur

des " track"" itableaux) qui recensenL a la fois

leurs forces et leurs liens de subordination.
Innovation égalem€nt intéressante : I'interaciion
pourvoir polibque,/oÉatjons militaires. Le nordis-

te (qui eut le plus à souffrir d une administration

omnipresente) doit, s'il veui obtenir des renforts,

en faire la demande à sæ supérieurs. elle sera ou
non acceptée en fonction des rèsulLars dèjà obLe-

nus. &s Ésuitats condiiionnent aussi la politique

de Lincoln, il pour,ait en effet remplacer le com-

mandant en chef de l'armée ou donner des ordres

impêratils (protéger Washington ou attaquer
lennemi...).

Mais disons le tout de suite. Killer Angels en
rebutera plus dun. C'est un jeu long, asæz lourd

obllge les joueurs à Lri gros travail de comptabilite
(book keeping). Mais s il perd de I'intérêt pour les

wargameurs habituels. il dewait en gagner pour

ceux quj reprochent aux simulaiions courdntes de

ne pæ êire assez réalisi€s car c €st à ce jour la

meilleure simulation au niv€au opéntionnel de la

guene de Secesion et dans tous les æs il restera

un classique du wargame.

Jêrôm€ Discours

FICHE TECHNIQUE

Editeur: West End Games, 1984
Créatrice : Helena Rubinstein
Malériel: une cat'e 22' x 34". 900 pions.

3 liwets de règles (83 p.).

Complexitê: élévée pour les règles de base.

très élévée pour les règles avancées.

[e ieu
Le jeu de Victory Game rend parTaitement

le "feeling, de cette campagne. Pour com-
mencer, il n'y a pas de séquence de jeu
rigide : chaque joueur joue en alternance en
déplaçant une unitê, puis une autre, jusqu'à

ce qu il ait tout déplacé ou passé son tour
{chaque pion représente un corps ou une
division. soit un point de troupe pour 2 500
hommes). Le combat est inclus dans le mou
vement et une unité peut parfaitement
engager plusieurs batailles au cours de son
nouvement. Ce système a limmense avan

tage de maintenir en haleine les deux
joueurs pendant tout le tour (plus le temps
d aller boire un coup pendant que l autre
joue...). Il permei aussi un jeu bien plus
dynamique du type action/réaciion.
Les règles de mouvement rendent très incer-
raine LouLe planili(aLion puisque les uniles
n ont pas de points de mouvement fixés. Le
nombre de points de mouvement dispo-
nibles avant chaque déplacement est dêter-
miné par le tirage d'un dé ide deux s il s'agit
de cavaliers) auquel est rajouté la valeur de
corrmandemenl du génàral (de 0 a 7). I] est
alors toujours possible de surprendre son
adversaire par de vastes mouvements de

Jlanc.

Les règles de combat sont assez simples et
lrmrtèes En eflet. seu]e une unirè a la lois

feul attaquer alors que tous les dèfenseurs
empilés ensemble participent à la défense.
Le combar, comme Ihistoire Ia monrré.

n est plus le moyen principal de vaincre son
adversaire (sauf si Ie rapport des forces est
très êlevé en Iaveur de l attaquant).
D ailleurs, la plupart des scénarios donnent
comme condition de victoire la capture
d objectifs. et non pas la destruction de
l armée adverse.

Rien ne semble avoir été oublié. Des règles
simulent le ravitaillement. Ia construction de
tranchées et la mort des généraux au com
bat (le général nordiste Sedgwick fut tué lors
de la bataille de Spotsylvania alors qu il ras-
surait ses aides de camps | "lls ne pourraieni
pas toucher un éléphant à ceite distance... *
). Dernier compliment : la qualité du maté-
riel. et surtout des pions de gênéraux sur
lesquels sont dessinés leurs visages à partir
des photos d'époque; les connaisseurs les
reconnaîtront sans mal.
En bref. un jeu beau. simple et réaliste sur
une campagne trop méconnue.

Jérôme Discours

FICHE TECHNIQUE

&liteur r Victory Games. 1988.
Concepteur: J. Balkoski

Matériel: 540 pions. 64 pages de règles. une
carte de 51 x 74 cm.
Complexité: moyenne.
Jeu disponible avec des règles en anglais. non
traduites.

na$ aux affnteurs

{r jeua{r straté,[il
mititaire aaec {inurinw 1,.,

r{rxotr(A

premier jeu breveté
comPortant :

O Un terrain de 108 modules d'hexa-
gones, permettant un très grand nombre
de réalisations de champs de batailles.
O Une règle simplifiée en 3 degrés de
force, le ler étant réservé aux néophytes.
O 4 exemples de plans de champs de
batailles.
O 108 figurines : fantassins, cavâliers, ar-
tilleurs et canons.
O Un dé à 8 faces,24 fortifications et 6
ponts de bois.
O 30 cartes de bonus, encourageant le
moral des troupes, le génie, la marche for-
cée, les tireurs d'élite, les artilleurs d'élite
et le corps à corps.
O 12 cartes "période-météo", rythmant Ie
détnllpmant Àrr ierr

k---
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nordistes restantes avec vos brigades entamées
et adaquez plein esr Ie XIIe corps qui arrive à
16h. Si vous le déhuiæz avant la nuii. revencz
immédiatement au sud et cherchez à prendre

Ie maximum de points stratégiques.

Au niveou toclique t
4. Dêtachez une ou deux brigades de laible
valeur (inférieure à 3) pour occuper les quatre
points stratégiques situés au nord-ouest et priver

volre adveraire de 35 points de victoire (PVr.

5. Utilisez la brigade de cavalerie Jenkins pour
faire mouvement sur Baltimore Pike U42, 20
PV) ou Taney'town road (XX22, 5 PV), dans

les deux derniers tours avant la nuit.

6. Le nordiste, en situation d'infériorité, aura
iendance à occuper les hauteus. ll est impera-
tif de le chasser au moins de Cemetery Hjll,
Culp s Hill et Benner's Hill (16 PV). Procédez
par des attaques bi-directionnelles. au mini-
mum à 3 conhe 1, avec des piles d'une briga-
de d inlanterie et d une artillerie divisionnaire
par hexagone. renforcées de commandants
(Ewell, Longstreet et Lee).

7. Mettez en place des obstacles (breash.vork)

avec les brigades réduites partout où une
atiaque nordiste est attendue lde 240 à 247 et
de 240 à DD36, par exemple).

8. Evitez d attaquer les positions op Jortes ou
le nordiste aura accumulé deux brigades et une
artillerie. Les 5 PV de Little Round Top sont
compensables par I'occupation de Peach
Orchad et Smiih's Farm (3 PV).

Conclusîon
Si tout se passe bien, vous devriez obtenir le

décompte suirnnt en fin de journée:

- léger avantage aux confÉdérés pour les élimi-
nations et réductions d'unités (30 PV contre 20

PV pour l'Union)

- gain tenitorial très net pour les confédérés: 20
PV contre 5 PV pour l'Union. Si Jenkins occu-

pe Baltimore Pike, vous aurez 20 PV de plus.

Au tolal. Lee aura marqué entre deux à trois
iois plus de points que Meade, ce qui est plus

que sullisant pour vaincre dès le premier soir

Dans la réalité. Le€ manquait d'informations
su la quantité et la qualité des forces qui lui
éiaient opposées, car la cavalerie de Jeb Stuart
de l'armée de Virginie étaii en mission de raz-

zia dans Ie Maryland et la Pennsylvanie.

Avançant trop prudemment, les sudistes ne
purent jamais occuper les hauteurs au sud de
Gettysburg {Cemetery Hill, Cemenary Ridge et
Culpi Hill) et les nordistes profitèrent de ces

fortes posiiions pour briser tous leurs assauts

et les contraindre à la retraite sous le nombre.

llarc Brandsma

A propos du.jet
Découvrant dans un journal qu'un stock de
chaussur€s se trouvait à Getiysburg. le général
sudiste Henry Heth décide d'équiper ses
hommes à peu de frais. Le lerjuillei 1863, les

confédérés se m€ttent en route pour cette peti-
te ville de Pennsylvanie... €t tombent sur des

éclaircus nordistes. Chaque camp appelle à la
rescousse. Ainsi débute la plus grande bataille
de la guene de Sécession I pendânt hois jours,

80 000 rebelles, menés par Robert Lee en
personne, buttent et s'épuisent en vain sur ]es

lignes de défense de plus de 110 000
Yankees,

Avalon Hill nous propose une nième version
de cette tragédie et si je me suis précipité sur
la boîte, c'est que I'emballage m'a immédiate-
meni sèduit: une carte au graphisme magni-
lique, comporiant de grands hexagones où on
ne s'énerve pas à empiler des pions, des pions
larges, épais, lisibles... et des règles simples.
Malheureusemeni la suit€ n€ m'a pas totale-
ment convaincu. Certes, les généraux sont
représeniés (leur rôle se limitant à permettre
l'empilement de 2 pions sur Ie même hex).
mais par conhe aucunes règles sur le moral;
ol il y a lraiment un fossé entre les sudistes,
peu nombreux mais motMs et d'une conlian-
ce sans bornes envers leurs généraux et les

nordistes qui volent de défaites en défaites,..
Pire I Le système de combat est beaucoup trop
aléatoire et fait qu une brigade de cavalerie
(1500 hommes) a 10% de chance d'amocner
une division d'infanterie (5000 troupiers). le
tout bien sùr en terrain découvert... Quant on
connaît le peu d'efficacité des cavaliers (même

démontés) Iors des batailles rangées. je r€ste
perplexe. Pour ma pan. je crois que je vais

faire ce que je refuse habituellement: modifier
les règles.

Conclusion? Un beau jeu. pour débutants.
simple, mais trop simple et qui rique de déce-

voir nombre de vétérans.

J.ph. Imbach

Cntttntrnf ù)ntlt\r
at,ec lcs st/disfes J

Ce classique d'Avalon Hill date de 7977.
Pouruu d une carte geomorphique et de hois
niveaux de règle - inkoducrif. intermédiaire
et avancé - il reste un très bon outil de simu-
lation tactique des batailles de la guerre de
Sécession.

Comment conjurer le sort et vaincre si vous
avez lirë les confêÀërës?
Curieusement. au niveau intermédiaire pe

Lo plus cêlèbre bataille
de toute lo guerre a êtê
simvlêe po,r un grdnd
nombre de ieux, mo,is ld
version d'Avolon Hill est
cert(,inement I'une des
plvs simples. Pourqvoi
ne P(,s commencer Par
celleJà pour aborder
cer,le nouvelle période
historique ?

meilleur mpport complexité^éalisme), c'est
assez mcle.
La bataille se joue en trois jours (du 1er au 3
juillet 1863) avec des tours d'une heure. Un
décompte des poinis de victoire a lieu chaque
nuit (de 21h à 4h du matin). Ces derniers sont
obtenus par érosion des forces de I adversaire
et occupaiion de points stratégiques.

Vous, Lee. pouvez vaincre dès le premier jour

en lançant un blitzkrieg féroce sur les nordistes
en situation d'infériorité numérique. Car dès le

2 juillet il sera trop tard, le rapport des forces
se renverse inévitablement en faveur de Meade
(8 corps contre 3l).

Au niveau slraiégiquel.
1. Utilisez les mouvements stratégiques {sur
route) pour amener Ie plus rapidement pos-

sible vos unités sur Ie lieu des combats.
2. Changez de front (entre sud et est) en fonc-
iion des anivées des contingents nordistes, en
deux tours (mouvement stratégique, puis mou-
vement/combat).

3. De 5h à 14h, attaquez plein sud les Ier et
XIe corps nordistes. A 15h, masquez les unités
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Shot
and

Shell
Ce ieu esl la réêdition, revue e] corrigêe de The
lronclads, le ieu de John W, Fuseler publiê par
Yaquinto t ll permet de simuler les batailles navales
qui ont eu lieu duran, la Guerre civile amêricaine, que
se soil sur mer ou sur fleuve,

[e ieu

96

Un peu d'histoire

La Guene civile américain€ a été le ihéâtre d une

vériiable révolution navale. C est lapparition du

navire cuirassé de rivière plus connu sors le nom

d lronclad ou bien en.ore du nom du premier

d entre eux conçu comme tel: le Monifor. Ce ne

furent rèannoins pas là le5 premieE navires cui-

rassés à être construits. Le passage du navire en

bois au navire cuirassé, puis au navire tout en

métal date de 1858. Cette révolution navale est

d origine française. C est l ingénieur Dupuy de

Lôme qui lance en 1858 le premier navire cur
rassè de I hisLoire navale lc G/oire. L Angletene.
pour ne pas êfe en rest€, lance en 1859Ie pre

mier navire tout en métal: le Worrior Dès lors la

guene maritime allait changer

Au\ Etats-Unis c e'l la guene de Sècosion qui

va être le moteur du développement de la marine

de guerre. LUnion posède en 1861 les 9/10
des chantiers navals. Il faut. pour le Nord. blo
quer le commerce de la Confèdèrarion et lempê-
cher de recevoir une quelconque aide de

l'Europe. ll lui faut aussi pouvoir contrôler les

voies de communicaiion intérjeurc du pays que

sont les fleuves et les rivières. L2 camp qui ti€n-

dra les voies fluviales tiendra les a\€s de pénétm

tion en tenitoire ennemi, ce qui est essentiel dans

un pays où les réseaux rouiier et ferroviaire ne

çont pas sulfisanls pour ravilaillpr dps afmées qui

opèrent à plusieurs centaines de kilomèires de

leurs bas€s.

C esi pourquoi le département naval de l Union

définit le 16 septembre 1861 une politique de

construction pour les navires cuirassés en dét€r-

minant les spéci{icités du naùre cuirasé idéal:

blindage en bois plus acier 10 à 16 pieds de

tirant d eau. capab]e de servir sur m€r comme sur

rivière. ayant entre 80 et 120 tonnes d arme-

ment. pouvant €mbarquer pour 60 jours de pro-

visions et 8 jours de charbon et être capable

d encai:ser de" obus de gros calibre. Sur l€s seize

proj€ts proposés. trois furent retenus: ceux du

Golena, du Neu .lronsides qui sera le navire de

l amiral Farragui et du fameux cuirassé à tourelle:

le Moniior Parallèlement, l'Union lança un vaste

programme de constuction de navires de guerre

en bois ainsi que de navires de transport dont
certains possédajent de légers blindages sur les

æuvres vives.

Les contribuiions les plLs significatives de cette

marire créêe ex nihilo ont été le blocus de la

Confédération et l organisation d opérations

combinées sur le Mississippi et ses affluents. per

menanr ainsi de couper le Sud en deux. I-.a mari-

ne de rivière fournira une grande partie du sou-

tien d artillerie nécassaire à la conquête des forts

et des villes dans le basin du Mississippi.

Le Sud en fur reduit à constmire 's konclads a

partir de bric et de broc. Seul un très petit
nombre fut conçu comme tel, les autres ont étê

le résultat de lâ transformation de vieilles frégatæ

ou de naùres pds à l ennemi dans les premiers

mois de la guerre. La matière premièr€ qui servit

au blindage de ces forteress€s Jloitantes fut le rail

de chemin de fer l De son côté. l Union possédait

à la fin de la guerre une flotte d environ sept

cents navires d? guerre dont cinquante six
Monitors.

L originalité du jeu Shot and Shell réside dans

/a possibilité d aæocier des engagements ter
restres et des engagemenls navals. Seize scé-

narios sont iournis. dont la piupart possèdent

plusieurs voleis. Il existe également des scéna'

rios hypothétiques.

Le tour de jeu représente trois minutes de

temps réel et un hexagone fait cent mètres.

Chaque pion représente un bateau, un lort.
une baherie ou une {orce terrestre d inlanLerie

ou de cavalerie. Le tour de jeu se décompose

comme suitr phase de jeu terrestre avec mou-

vement nordiste, feu défensif sudiste. leu

offensif sudiste. mêlée et phase de ralliement i

ensuite une deuxième phase pendant laquell€

c est le joueur sudiste qui est l attaquant. Enfin

vient Ia séquence navale qui a la pariicularité

d être "en simultané,. Les joueurs €xécutent

leurs ordres préliminaires de manière verbale.

pour chaque navire puis ils rédigent leurs

ordres secrètement (mouv€meni. répartition
de lèqurpage. type de munilionq employé.

abordage. eic.).

Les mouvements sont résolus simultanément.

puis les tirs. les abordages. la lutte contre les

incendies et pour flnir le test de moral pour

savoir si l€ navire est toujours sous le contrôle

de l'équipage.

Le mouvemenl
Le mouvement. comme dans la plupart des

j€ux navals, est très important. Gagner une

bonne posiiion permet de rendre son feu

dévasiateur. Durant la phase de mouv€ment

les navires peuvent tenter d éperonner leurs

adversaires. Chaque navire possède ou non

une capacité d éperonnement qui simule
I existence d un eperon. ia grorseur et sa résis



tance. Plus la vitesse du navire qui éperonne

est grande plus l effet de l éperonnement €st

devastateur. De plrr'. cerlainr ndvire! possè-

dent des charges explosiv€s que lon peut
imm€rger au bout d une perche. Ces Spar
Torpedoes agissent comme de vériiables tor
pilles. Durant le mouvement. les joueurs ont la

possibiliié d augmenter la puissance des chau-

dières (au risque de les endommager), de

remorqrer de' navi"es en perdition et bien

entendu de tenter des abordages...

Chaque navire (il y en a 104) est défini par une

fiche signalétique qui indique la résistance du blin-

dage dans ses différentes sections. la résistance

structurelle de l ensemble de la coque. la capacité

de flonaison. la résisiance des roues à aubes et.

s il y a lieu, de la cheminée. la capacité de mou-
vement, le nombre d hommes d'équipage en

"pas, de cinq hommes. larm€ment ei sa répanr'

tion... Chaque dégàt occasionné affecte le blin'
dage et la résistance struciurelle du navire qui.
passée un cefiain seuil affecie à son iour la ùtes'
se et la capacité de flottaison. Lorsque cette der-

nière est réduite à zéro le navire coule.

Résolution des tirs
Shot and Shell réperlorie 72 types de canon.

Cela va du petit canon de 12 livres au Dalgron

S.B de 20 pouces (508 mm), en passant par

le, Howtzers de 10 pouce: 1254 mm) ou bien

les Brookes rifles à chargement par la culasse.

Chaque canon possède un€ probabilité de tou-
cher en fonction de la distance. Cette probabi

lité est modifiée par la taille, la vitesse. la visibi-

lité de la cible. la qualité des servants et létat
du navire. du fort ou de la batterie. Ensuite on
détermine quelle est la section touchée. On
compare la puissance du tir (fonction du

calibre. de la distance et des munitions utili-
:ees) avec la resiçtan.e de lo panre touchèe.

Les dégâts sont variables: cela va de la pert€

de points de b indage dan' la section Louchèe.

à des avaries beaucoup plus graves en passani

par la perte de points de structur€ et
d homme: d equipage. tn elfet. de' coups cri

tiques €t spéciaux peuvent être portés: il en

existe 90 variant en fonciion du projectile utili-

sé. de la seciion touchée et de la probabilitê

réalisée aux dés. Cela peut être des dégâts

supplémentaires dans la section iouchée, un
début d incendie, en passant par la destruction

d un canon. du gouvernail ou bien encore le

blocage d une tourille. Bien plus grave. les

chaudières peuvent exploser ainsi que Ia
Sainte Barbe (la salle des poudres).

Le leu lerrestre
Les navires peuvent débarquer des troupes sur
la terre ferme pour prendre possession des

baiteries et forts ennemis. Je ne vous présen-

terais pas le système d€ jeu terrestre car il est

pratiquem€nt identique (€n plus simple néan-

moins) au système de base de Great Batties of
American Civil War (voir article page 88).
Un reproche cependant. Le systèm€ s adapte

mal à un tour de jeu de trois minutes. l€s mou-
vements sont trop rapides et les pertes devien-
nent irréalistes car b€aucoup trop importantes.

Que de
que de

A tous ces ingrédi€nts s ajoute lemploi des

ndùr$ a voilec er celui de: sous-monn:.. ll y a

un scénario avec le fameux Nolchez, ce sous-

marin sudiste mû à l huile de coude qui coula avec

son équipage en détruisani à la Spar Torpedo un

navire nordiste. Le jeu permet l utilisation des

mines, des obstructons de rivière. des brulots. des

sharpshooters (tireun d'élite) €tc.

Signalons que le noral joue un rôle très impor-
tant, c€ qui se conçoit aisâment lorEue lon voit
les ravages qu occasionnent le tir des canons de

gros calibres.

Jouer ovec des figurines
Ce jeu s adapte parfaiiem€ni et irès facilement au
jeu avec figurines. Il en existe une large gamme

(Nawar, Fleeiline, etc.) au 1/1200 e ainsique des

figurines pour le jeu ten€stre.

Ce type de jeu a ma préférence. Il est bien plus

esthéiique. Les man@uvres d éperonnement
deviennent du grand art, bref depuis neuf ans que

je le pratique je ne m en sùs pas encore lasé.
Il faut signaler l existence d une regle spécialement

conçue pour l€ j€u avec figurines de chez Dodo
Productons "A.C.W NavalWargame Rules,. Elle

est beaucoup plus simple mais moins complète
que Shot and Shelltoui en restant amusante.

Pierre cioux

êqles,
regres
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75001 Paris, qui commande les ouvrages
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Jeux: the lronclods el the lronclads
Expension Kit, Yaquinto Co (êpuisés)

FICHE TECHNIQUE

Editeur: World Wide Wargames (3W)

Créateur: Roger Nord

Thème : guerre navale tactique
Echelle r un pion = un bateau, un fort, une bai
r€ns. €Ic.

Matériel: 38 pages de règles. 31 scénarios,
104 fiches de bateaux, 3 aides de jeu, 386
pions. 8 pages de tables.

Particularités: à mon avis, le meilleur jeu de
guene navale du marché: peut se jouer avec

figurines i entièrement compatible avec

" Ironclads , et son supplément.
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pour jouer avec des figurines 

-
ans cette règle spécialement conçue
pour le jeu avec figurines, le système est

simple au point que la règle et la liste

des navires tienn€ni sur moins de vingt pages I

Chaque bateau doit être monté sur un socle afin
de faciliter les mouvemenis. Les navires ont une

valeur de blindage et un budget calculés à pairir
de différents facteurs. La séquence des aciions
est proche des systèmes classiques avec figu-
rines. Après la rédaction des ordres de mouve-
ment. I€s navires sont déplacés simultanément.
Puis commencent les tirs de canon suivis du lan-

cer des torpilles. Le jet simultané d un D6 et
d un D10 permet de déterminer la localisaiion
des dégâts. Ceux occasionnés par les torpilles
sont calcules drlleremment de ceux occasionnès

par lartillerie et, dans certains cas. volatilisent

littéralement à eux seuls les bateaux ennemis.
La règle est relativ€meni rapide à assimiler Elle

offre de nombreuses possibilités puisqu elle
intègre égalem€nt les mines et les fods côtiers.

La seconde moitié du livret est une liste assez

exhaustive des floiies nordiste ei sudisie.

Les habitués des affrontements navals de la

Seconde Guerre mondiale découvriront dans ce
petit opuscule la difficulté des combats sur l€s

fleuves. particulièr€ment lorqu il s'agit de lor-
cer le verrou d un fort bloquant l anse d'une
rivière.

L éditeur, Dodo Productions. nous propos€
donc là une règle sympathique et ce. pour un
prix inféri€u à 25 francs I D'autr€ part. et ainsi
que Pierrp Cioux ld rappelè. il esr bon de savoir
qu il n'est pas difficile d€ se procurer les figu-
rin€s de navires à l'échelle 1,/1200ème pour
lo<atollo< lz roalo o<t ennr:o

Marc Dodinot

"Americon Cilil Wat Nowl Worgome Rule"
est une Ègle pou jeu ouec ligurines êditée en

onglois por Doda Productions.
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Après I'échelon stratêgique,
celui de la campagne et de
la bataille, il restait l'êche-
lon dil tactique, raremenl
mîeux reprêsentê que dans
le ieu d'histoire avec îigu-
rines. GDW et John Hill (l'un
des concepteurs de Squod
Leader) nous proposent une
règle pour exploiter cet
aspect de la guerre de
Sécession.

ohnny Reb se place sur un créneau neuf.

médiocrement occupé jusqu alors par

Rebelles, la traduction adaptée d une
règle anglaise. dont I unique iniéfêt était d être

en {rançais. C est une boîte contenant les
règles. des scênarios.240 marqueurs, des

feuilles de références rapides, bref. le profil
même du jeu compl€t. La mise en page et la

présentation sont très soignées. à I image des

autres produiis de la marque. Le livret de

règles est clair et bien agencé grâce. en parti-

culier. à une véritable table des matières.
Notons au passage que la plupart des cha-
piires sont agrémentés de citations d époque.
Pour les plus pressés, et surtout pour l€s débu-

tants. une règle simplifiée permet de commen

cer à jouer presque immédiatem€nt.

Irremrere teclure
Un 

'urvol 
de' règle. offre plu<ieur< rurpri<e<:

- Il est possibie de jouer des échelles allant du

10 mm au 25 mm.

- Contrairement aux règles traditionnell€s. il
n y a pas de système de budgétisation.

Les figurines sont soclé€s collectivemeni
par élém€nts à effectifs variables représ€ntant

la force de lunité, et non plus individuelle-
m€nt.

- La rédaction des ordres est abandonnée au

profit de narqueurs placés aux côtés de

lunité, représentant un ordre au niveau du

rèqimenl oL de la brigado. roire de la banarie

dans le cas de lartillerie.
Ces nouveautés sont un peu déconc€ûantes au

premier abord mais elles accélèrent le jeu.

Dans son ensemble, le jeu reste fidèle au

découpage en phases. elles mêmes subdivisées

en segments particuliers. Rien de très original.
nais peu im'lorte (af I experience et . efficaci-

té priment. 0n le constate tout au long de la

lecture des points de règles. souveni complétés
par un croquis. La règle gagne ainsi en clarté

€t en,progressivité". à un point rarement
atteint dans les simulations avec figurines.

Tout cela €st bien attirant mais quelles en sont

les applications pratiques sur la table ?

Les scénarios fournis permettent aisément de

doser la valeur du système de jeu. L absence

de budgétisation s explique par le choix sou-

vent historique et parfois déséquilibré de la
.omfocirion dps lroupe<' fournie( dar ' le) )cà

narios. Ces derniers permettent une grande

variété d€ siiuations. iant du point de ,"ue du
terrain que des unités et des armements.

:i::+ .

Le système original du marquage des ordres
par tion dèconLene un peu au départ. mais
permet d accélérer n€ttement la phase
d ordres. La mise à jour de ces derniers pro-

voque immédiatement des surprises dans les

deux camps. Avec ce système, I€s tentatives
*d oublis" dans lapplication des ordres sont
limitées. En effet. dans les jeux traditionnels.
certains joueurs dépassent parfois le cadre
prêcis de leurs ordres afin de s adapter sans

modifications à une situation inatt€ndu€...
A cette éiape. ies joueurs déclarent leurs

lpç nhrpr ,i'. do cellp",-c' A
lexception des unités chargeant. Ie joueur
peut choisir de placer certaines unités en

réserve pour faire face à une situation inat-

lerdue rèvel;, par les ordres. Toutelois.
lunité placée dans une telle situation est

légèrement pénalisée au moral. A cette
phase, s eflectuent aussi les changemenis de

formation.
Les unités placées sous ordres de tir effec-

tuent leurs premiers feux. C est loccasion
de découvrir la diversité des armes dispo-
nibles. Attention aux surprises: un fusil de

chasse par exemple. arme courante dans Ia

cavalerie sudi"tp. pone cinq lors noins loin
n'j i,n qmnlo f,,(il r] in{àni,rio

Le report à différents tableaux perm€t de

bien cerner la procédure des tjrs. La distan'
ce mesurée (à retranscrire en centimètres.
pour se simplifier la vie), et divers modilica-

leurs. inlervi€nnent comme ddns les war
games sur carte avec lesquels la filiation du

système Johnny Reb est évidente. S ajoutent
ensuiie de nombreux facteurs classiques en
jeu d hisioire (unité en colonne, en ligne.
erc.). Le tir est rèsolu ave, d"ux de. à six

faces et. en cas de jets extrêmes (2 ou 12),

cela peut signifier un manque de munitions

ou un tir particulièrement meurtrier L unitè

sub'ssanr l"-ir bène[ic,e..r €lle eqr abritèe

ou déployée en iirailleurs. d un dé de "sau
vetage " lui permettant de "gommep un€
partie de ses pertes. Attention I Comme
dans de nombreux jeux américains, plus le

Johnny Keb
Johnny Reb contre Billie
Yonk: I epreuve du reu

Le temps de I affrontement est venu. D emblée

se pose le problème inhérent à toute bataille

de la guerre de Sécession r le terrain. En effet.

il est très souvent découpé, boisé. couvert de

[onr-s ou de redoutes. de tranchee", de haie:,
bref un véritable bocage normand I

Les amateurs de cavalerie devront donc se

contenter de voir leur arme favorite réduite au

rôle d infanterie montée. Là encore. le travail

de l auteur esi excellent. puisque la cavalerie se

voit détournée de sa lonction première (le

choc frontal) pour exceller dans sa nouvelle uti
lisation: la surprise. les coups de mains. Cela

n €st pas sans rapport av€c la conception
américaine de la cavalerie. puisque les cava-

liers U.S. fureni ioujours des cavaliers légers et

d excellents tireurs entraînés au harcèlement et

du ron bdl demont,. Le Joueur confèderè
devrd padicuhÈ'renenl surveiller sa cavalerie.

certes meilleure que la nordiste. mais surtout
plus impulsiv€ et désobéissante.

L essentiel du combat repos€ra sur la combi-

naison de linfanterie et de l artillerie, particu-

|erement redoutable dan< de. terrai-s auss:

découpés.

Cprtp". il faudra faire p"euve d audace. mais

elle dewa être tempérée par une tactique adé

quate. Plus que pour toute autre période. une
pensée tactique précise et un bon déploiement

initial prim€nt. Inutile de rappeler les san
glantes journées d Antietam. Geiiysburg.
Chattanooga, Chickamauga. L histoire le

confirme. nombre d échecs ret€ntissants furent

la conséquence de tactiques inadaptées.

/^ r ". t
\,!rores,. .!15, rni'! i-G ! :

coniigurntion génercile

Première constatation positive: les joueurs

débutants assimileni aussi bien la mécanique

du jeu que les joueu$ conlirmés.



résultat du jet de dés est faible. plus il est

favorable.
Après avoir tiré. il laut multiplier les pertes

obtenues par le nombre de tireurs. Les
pertes s inscriv€nt directement en figurines.

échappant ainsi au traditionnel système de

pert€s avec report. Malheureusement, ni le

rôle des tileurs. ni la manière de défausser

les pertes ne soni clairement expliqués. La

confusion de ces points de règle gênera
sûrement certains joueurs dans l interpréta

tion d une des phases importantes du jeu.

Pour figurer les pertes sur des socles collec-

tifs. ayez à portée de la main des petites

barrettes de couleurs permettant de les

signaler clairement.
Tourelois. pour de> "ai'on. nraliques. je
vous conseille plutôt de tenir un registre
d êtat des troupes pour visualis€r immédiate

ment les peries, les reports et le nombr€ de

figurines encore disponibles.

Pour les feux d artillerie. les mécanismes
çonl identrqdeq aux rirs de la Lroupe. Td's
avec des tableaux spécifiques. A la longue.

même si on assimile les tableaux et les lac

teurs. la gymnastique n en demeure pas

moins fastidieuse. et les calculs pénibles,

sudout en fin de partie.

A la suite de ceite première série de tirs. les

unités subissant le feu ou placées dans des

conditions incertaines doivent tester I état de

teur moral.
Le moral à la base est considêrê comme
BMP. soit "moral initial,. Après lajout d€

divers modificateurs, le moral prend la déno-
mination de MMP ou "moral modilié". Les

modifications se doivent d être les plus
réduites possibles. car I unité a vite lait
d être *shaken", littéralement nclouée sur
place'. voire de derouLer. à là pr€miere
occasion. Détail intéressant. les unités err

ordre. les unitês ralliant. ou celles déroutant

ne testent pas leur moral sur le même
tableau.

rl
Les comDols

Après les premiers tirs et les tests en découlant.

les joueurs elfectuent leurs charges. Il va sans

drre que le choix de cibles elle'-même' rràtes a

charger, annule. gràc€ aux t€sts. une grande

part des menaces potentielles. L unité char
geant n €st c€pendant pas à l abri de quelques

surprises. Le jet d un dé peui lui imposer de

poursuivre en désordre au-delà de sa distance

de mouvement normal. De mêm€, le joueur

attaquant peut choisir d arrêt€r son avance s il

ignore les dispositions enn€mies. par exemple

dans un bois. Là encore. un jet de dé malencon

treur peut l obliger à s engager sur un objectif

incertain...

Lunité recevant la charge. ou potentiellement

menacée. doit tester son moral. Hormis dans

un cas de déroute, l unité cible peut se défendre

en tirant ou en contre-chargeant. si elle était
placée par ses ordres dans une situation d att€n'

te (réserve). Des pariicularités disiinguent les

charg€s de cava.erie de .ellpq d€ r in[dnterie.

Comme sur de nombreux autres points. tout le

monde n est pas logé à la même €nseigne.

Les unités sont donc proches de la phase

d impact, ultime instant où une charge peut

aboutir en force ou bien s effondrer Là encore

un test est nécessaire. L unité cible pourra à ce

moment reculer Son adversaire, s il n a pas

effeciuer l intégraliié de sa charge pourra la
poursuivre €t tent€r de resier au contact. De
plus. le poursuivani a la posslbilrtô d accomplir

un mouvement complémentaire visant à l ame

ner cpnec en dàsordre. ju"qu à son adversarre.

Utile dans le jeu. ce rnouvement peut permettre

de methe €n pratique la théorie de la poursuite

prônée par les généraux Grant et Sheridan.

Br€f. il faut 

'aire 

preuve de mauvaise volonté
pour ne pas atteindre lunité ennemie I

Les mouvements succèdent aux mêlé€s.
Présentés sous la forme de tableaur identiques

à ceux d un wargame sur carte. les déplace-

ments sont simples à interpréter.

Un ultime chapitre. bref mais intéressant, clôt

les règles. ll est consacré aux armes spécial€s.

regroupant aussi bien les ballons captifs que les

fremieres mihailledq€s. Urile rappel. afin d,vi
ter de tnnsformer vos troupes en Armée fran

çaise de la guerre de 1870.

Epilogue
Johnny Reb fait indéniablement partie de la
nouvelle gênération des simulations avec figu-

rine' Lensemble est prèLis. èquilibrè et pensè

pour accélérer le jeu, et par ailleurs remarquable-

ment fidèle à Ia réalité de l époque. Les combats

sont extrêmement sanglants. les troupes peu

fiabes:ou" le feu. nais enragee" au corps à

coçs. La cavalerie se cantonne à un rôle secon-

daire qui pourra cependant devenir pfimordial.

notamment dans le cadre d une campagne. Le

système progressif convient aussi bien aux
joueurs novices qu à ceux désireux de jouer €n

compéiition. Dans lensemble, la règle est une

réussite.

Parmi ses principaux défauts je citeais les tests et

les jets de dês trop nombreu\. ainsi que la multi-
plicité des repods et des calculs qui. dans une par-

tie à grande échelle, peuvent devenir fastidieux.

Aulre reproche: labsence de complèmenrs histo

riques tels qu un livret sur l'organisation des

armées. Pour ceux qui se irouv€raient trop
désemparés. l édiieur de règles lYeu,bury publie

des listes d armées par annëe eT par sect€ur

d opôraiion. Dernier regret personne\. \'absence

de listes de généraux permettant de rendre plus

réalistes et utiles les règles de commandement et

d encadremeni. EnJin. il manque un paragraphe

sur l€ rôle des troupes indiennes uiilisées par les

deux camps. et lattitude à tenir lorsque les

sudistes affiontent des Negroe s Régiments com-

posés d esclaves noirs affranchis...

Pour les joueurs désire[ de voir combattre leur

régiment préféré. labondance de la documenta-

tion existant sur cett€ période leur permeitra

d épancher leur affection.

Ultime défaut pour beaucoup. Johnny Reb est et

demeurera pour longtemps en anglais...

Lonclusron
Globalement le bilan est largement positif. Il

d€meure néanmoins quelques petits points
flous qu un joueur pratiquant déjà le jeu d€

guene. n aura pas de difficultés à éclaircir
Pour les débutants. lutilisation d effectifs res-

tr€ints et l application progressive des possibili

te. de la règle permetrra de martricer le jeu

sans problèmes. Pour des raisons financières,
jinclinerai à utiliser des figurines 15 mm.
mème .i elles font perore un peJ o€ la diverci-
ra rl:n< l:cn,.t.l,c 'ini{^rm,c
Pour moi. la guerre de Sécession est une
agréable découverle, pleine d€ possibilités tac-

tiques et oflrant de multiples combinaisons
stratégiques dans Ie cadre d une campagne.

Johnny Reb est donc une règle réussie, avec

un caractère qui lui est propre. Elle iendra
dan: le lutur à devenir lo rèlèrence por,r le 'eu
d histoire avec figurines sur cett€ pèriod€.

suppléntent pour .Johnny Reb
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To the sound of guns
ohn Hill ei GDW onl er.r lo bonne idée de

môcher le bouloi oux omoleurs de leu d'histoi-

re en proposonl un llvrei de cinquonte poges

qr.i regrorpe ure or rzoi'e de scelorios l'islonqLes

sur lo Guene de Sécesslon. Pour chocun d'eux, no,:s

ovons droit ô un bref roppe historiqoe, un ordre de

boto lle. des cordit ons de u c oire. des ègles spec
I ques ô cl'oque ifi,o ior etur por de o toble o pre'

porer llo pluport lont 1,20m sur 1,80m). Llidée de

bose esl exce lenle, el permei ô des ioLrelrs qoi n'onf

pos de documenlolion sur cetie période de foire oes

pol es dort objecl.l r es' pos de dèr,.r re tout ce ou

posse d portée de firi corre don, o réoliÉ, le bui

d'un des deux comps peui àre l'occupoiion d'un éié-

meni du lerroln... quequ'en soii e prixl

Quelques regrels: es ordres de botoi e donnenl des

effetlifs onondis, quosimenl loules les uniiés foni 20

ou 25 figurines. Pourquol? D'oulonl p us que lo règ e

perIler oe'olre oes roupes o t/. tt oJ tl I gunîes.

J'ourois préféré un syslème qui oisse le choix ou

ioueur, indiquoni oussi ler effeclifs rées, quond ils

soni connus, olin que ceux qui iouenl ô une ouire

écfe le que le l/20e puissenl profiter des scénorios.

De plus, il n'y o oucune bibliogrophie, olors commeni

identifler les sources, el se les procurer?

Néonmoins, ce recueil esl un bon inveslissemenl el

permeliro d'onimer de nombreuses solrées. Espêrons

que bientôt, lo Sécession soil mieux connue des figu'

rinktes fronçois. Por oi eurs, le choix de figurines (15

mmJpour ceiie période esl irèr, kès lorge.

J.Ph. lmboch

Marc Dodinot



Une vill€ déjà bien engagée dans la voie du progrès-

iion des différe.ies types de construc-
iion, le io!x d'occroissemenl de o
popuiotion, le loux de criminoliié, les
points noi15 du réseou rouiier, le
niveou de pollution, e royon d'oction
des diffêrents services rn u n ic;paux
{po ice ei pompiers). En consuliant Iré-
quemmenl ces indicoleurs, on peut
conirôler es problèmes que connoîi lo
villê. Une lenêtre de grophiques
offiche por oilleurs divenes courbes
qui lroduisent 'évolution du peuple-
ment, des linonces municipoles ou de
l'ocilvité industrielle I esl lrès diffici-
le de (gogner>, c'esi ô dire de réu'
sn une ville équiibrée, sons gros pro
blème, et où es hobitonis soient
contenls dLJ moirel Cor lous les ons,
un sondoge donne le pourcentoge de
bonnes opinions que vous méritez: en
de$ous de 50%, oneniion vor.e vlle

Dis-moi comment fu
construis...
En Sros, on polrroi\ rDngèr \è:
ioueurs dons deux cotésories d;s
linctes, suivoni leur réoclions devonl
< l'onsoisse de lo poge blonche>. Les

plonificoieurs, qui ne cessenr de cher
cher une tructure ogique systémo
tique devont lo croissonce dilficile ô
moîiriser de leur ville. Poussé d l'extrê
me, ce comporiemeni obolti ô des
fféoiions oberrontes, orl ollernent
ovec une réguloriré implocoble zones
d'hobitotions, commercioles, et induy
lrielles. On voit 010rs des villes prisons
érendre ninulieusemeni le!rs loiles
d'oroignées, n'éporgnont ouc u ne
lorêi qui ouroii le molheur de se irou
ver ou mouvois endroii {c'est-ô-dire
oilleuG que don' uie zone de iordin),
ei où lo se! e fonioisie, ioll iusle tolé.
rée d'oilleure, resre e feuve et ses
mêondres iniempestils.

A l'opposé, les insrirciifs, qui novi
gueni enire unê vision esthéiique sou-
veni fluciuonle el un sens écologique
porfois sommoire. Les roules y sont
roremenl droites, ei c'est bien porce
que le déficir en zones indusrrielle5
devient sévère quê 'on consenl à en

créer quelques-unes, soigneuserneni
renles ô l'écort du porodis dont on
rêve. En foii de porodis, l'o'enture
lourne à l'occos on ou couchemor:
es oxes de circ!lorion sont surchor

gés, les hobitnts n'ont pos de trovoil,
le ioux de crimino ilé s'occroît donge
reusemeni. Lo 'ille plonge dons une
onorchie imposible ô sérer, sympo
rhique certes, mois monquonl singuliè-

Er sl ce logiciel, sour des dehors
ludiques, ovoir pour effet de donner è
opprécier !n iude rniieu entre le diri-
sisme éroiique élouffonl, ei lo loide lo

iunsle de'improvisorion individuelle?
Les monioq!ês de lo p onilicorion à
outronce er es odoroieirB de lo Loidu
Morché renvoyés dos à dos:ôn peul
offirmer que simciry esi bien le pre-
mier logicie <po ilique>, moi dont lo
signilicolion élymologique esi : lo

Jean Cassagne

aiiiê ,-..i 'rl.r5 ir!' ",,lo.lNr.5r. j
i,,i ',' .,. ir: l..r'1.-,r'r!' lil e'
-" .rJ 3.',i.:r rr i o.:r,* rre:
.;,.:'r,.rs !r 2-irr --- iÇ0 r

Le bul d! ieu en en effet de creer de
rouies plèces, puis de foire prospérer
votre ville. vous ovez le drôir.le .léli.
nir où pouront s'inslo ler les constrlc
tionsr mois ce sont les hqbitonts elx
même qui conslruisent leuts moisons,
p us ou moins nombreuses, plus ou
moins riches selon leur nombre et leur
niveou de vie. Vous lrocez des rouies,
mois bieniôl vous les voyez se rernplir
d'ouiomobiles o! poinr de créer des
emboureilloges. te modcle de d;,e,
lopperneni, lrès complexe, fovorise
peul'êlre un peu irop lne croissorce ô

ses D ocs eî ses
rues perpendicu oires Pourionr, o
vll e vit, polpiie, et i orrive oussi
qu'elle Jérouffe, viciirne des ereù6
de geslion de son créoleùr .

On commence donc por sélectiofner
un des oltils ( zones ): i y o trois
l./Pes de zones, respechvement pour
les hobiioiions. les commerces et les

indusiries. te rôle du ioueur, dons un
premier lemp!, se imirèrq oinsi à défi
nir les emplocemeits où sont créées
es zones. ll lroce égo ernenl routes et
voies de chemin de fer, et implonte
cenlrales éeckiques, poris o! oéro'
porls Moir il n'o pos de conrrôle
direct sur les conskuciions qui lélè.

vefl peu ô peu: c'est 'ordinoieur qui
gère l'opporilion des première! moi-
sons, puis leur éventlel remplocemeni
por des immeubies, de plus en p us
houts ou lur ei à mesure que lo densi
lé de populoiion s'occroîi {si elle

D'ouhes choix sont permis ô l'oppren
ti mo;e: il fixe le roux d'imposition,
gère le budsei rnunicipol e. réporiis
soni les renrrées enke es différenh
5ervices publics, ce qui ne monque
pos de susciier de cruels dilemmes
q!ond 'orgeni se loii rore: si l'on
néglige les sopeurs'pompiers ou profit
de 'enrreiien des (ornbitieused voies
de comrnunicotion, on voii bieniôt es
incendies se proposer un pe', por
toui; en vieni-on ô rèduire o port des
seivices de police po!r pouvoir bok
ser les impôls ei inciler de nouveoux
hobitonis ô venir iinstoler, que l'on
consroiê ropidemeni un occroissement
critique du toux de cri'nino ité.

Cor e ioæur dispose, en plus de lo
fenêrre principole où se bôtit lo ,ile,
de cortes à gronde échele permeHoni
l'of{lchoge des nombreux ind;coreun :

e' cônes ô golche de l'imose com-
mondenl slccessivemeni o visuo iso-

N'oubliez pas de consulter vos divers indicaterrrs!



Il est difficile de construir€ d€s châteaux sur des mon-
tagnes. Mais Dieu aidera les pauvres pélerins.

Peler Molyneux, outeur du logiciê|,
l'ovoue bien volonliers: Popu ous éloii
à 'origine un ieu de ploreou. De ses

origines, le ieu o sordé une gronde
lociite de monipu oiion ei une gronde
lisibilité. Tour ce qu€ e ioueur doir
sovoir esl ô l'écron, les commoid$
ne nécerrilent qu'un clic de souris.
Principe du ieu: deux comps loffron'
tent pour le conirô e d'un monde. aue
ce soil conlre 'ordinoieur ou contre
un ioueur humoin, e principe est e
même. Le loueur rêcupère ou débli
du ieu un uni"eru lôtolemenl choo-
iique, qu'il vo {olloir ci'i iser de
diverses monières, ovont d'offronter
l'Ennemi pour lo conquête de lo Tene

[o Foi qui déploce les

monrcgnes
Le degré de civiilorion oïeint, ei donc
lo puissonce du ioueur, dépend du
nombre de (viles, qu'il possède. ll

toudro donc commencer por débloyer
dors le reliel des teroins ploh ossez
votes poLJr contr!irê. Lo croissonce
de o populotion se foii en veriu du
nombre de sites de peup emenr, ei
pos seu ernenl suf lo quo ité dê! dih
silesi co.sir!ire lrop vile des <ville!,
peul êlrê nlisibe. Lo conslruciion, le

développement démogrophique et
qurfes prosrès sonl gérés por le pro
gromme. Por conlre, c'est vous qui
choisirsez les siies el qui vo!s chorgez
des trovoux pub ics. Veillez ô 1o vulné

robi ité oux invosions des zones sen

sibles. Toul en éloignoni pos lrop vos

rroupes poientielles de l,j où vous en
ourez besoin. Toui en développont
une populorion, regordez lo .borre
de mone, sit!éê à droiie de l'écron.
Ele indique votre pouvoir en motière
de colotrophes: vous pouvez, sivotre
degré de civilho on e permet, infliger
à votre odversoire des désôt' d'ordre
divers, iêh que trembements de ierre,
inondoiions, éruptions volconiques,
etc. Choisissez o"ec prudence le
momenl d'utiliser ces pouvoirs: ils
dévorenl volre énergie et se févèleni
porfois è douhle tonchoni. tes inon-
dofions, por exemple, fonr monbr le
niveou de lo mefi prévoyez que vos
rôupês sore ou sec.

Aux ormes, citoyens !

Les combots so.r rêglés por l'ordino-
t€ur:vous oitrez vos trolpes sur !n
endroii prêcis grôce ô un < oirnonl
popo >. Si vous en donnez ro,dre,
vos lroupe! comboiirônt ioui ce qli
bouge. Un ordfe permel de <concen
irer, les popuLoiion! er d'obbnn des
personnoger plur puissonls, donc p us

efficoces ou combot. Votre < leodeD
pourrq ou besoin êlre converli en che'
volier rovogeur. Avec un risque: un
eoder n'est un bon eoder qu'en ve.ru

de son oncienneré dons e ieLr. Le rcm-
plocer por un novice esl un risqLre I

Vous ovez le iernps de vous y foire: il
y o 500 mondes d conquérifl Bienlôt
disponibes, cinq mondes supplemen-
loirer, dont un ert consocré ô lo
Révoluiion Ffonçoise. Ave€ une guilo-
line comme oimont popoldes 8leus...

Pierre Grumberg

Popuiors er populcus rhe P,c,"rred
Lofdr srir édrér por Elecr,o.rc A,rs
p.!r Aùri SI AnrEo er ricesscnefr

Nouvelles du Soft

Co restruclure sec dons lo microl
Alors que i'ollois vous porler de jolis

ieu,( lous beoux prêts à sortir voilè
que Cobro Soft et Ere lnformolique
ferment leurs porles. Ponique à bord
de ces deux filioles d'lnfogromes? Où
en sonl les ieux? A lo moison mère,

oô me rôssùre: le! locoux oni iuste élé
déplocés à Lyon, les deux sociétés
exisient encore mois les employés qui
ne vouloient pos déménoger ont choi'
si leur liberté. Bref, pour en sovoir
plus, reporlez-vous d vos mogozines
micros Iovork et prenez mes informo-
tions ou conditionnel.
. Nous ovions oublié de vous les
monrrer lo dernière fois. Découvrez
donc Fronçois Morcelo'Froidevol,
Bruno Eonnel {PD.G. d'lnfogromes),
Gory Gygox et Philippe Uhich (ERE

Informoiique) ioyeux de lo signol!re
pour lo collection Gory Gygox pre'
senls... Lo sorlie du iêu Droken esi
iouiou6 prévuê pour lo fin seprembre

r Surveilez es bocs de disqueries
pour Noë|, lo version informolique de
Full Metol Plonète sero disponible
chez Cobro Soh. Prévue pour un à
quolre ioueurs, le logiciel relpecie
iootes les règles du ieu de ploteou, el
propose une 

"ue 
de desus de lo plo-

flète. Et yous vêrrez vroimenl lo more€
monler et des.endre.

. Je profib honbusemênt de celre
colonne pour foke un coup d'inspi-
8D. torsque vous ourez épu;sé nohe
possiônnonl dossier sur lo Guerre de
Sêcession, relisez l'intêgrole des
Tuniques Bleues {Lombil et Couvin,
Dupuh), c'es our bonnêmêôl hiloront
er, surprise, ossez b;en docum€ntê.
Tôut ço pouruous signoler qu'en
ocbbre doit so ir Norù & souù, un
jeu d'lnfogromes bo'é 

'ur 
cene série

8D. llporoitqu'il se déror:le ou niveou
strotégiqle lcoporol, sergenl ou copi-
loine), loclique {choreezl) et orcode
(ottoquer les koins d'orl. Que notre
re'ponsoble worgome ne té1rôngle
pds, nous ovons dif ;l poroîhoil

. Ho!nd ot Shodow esr un ie!
d'ovenrure de chez Electronic Arrs. ll
foil non seulement rélérence ô
tovecroft mois oussi à lJAppel de
Cùulhu puisqr:e lo feuille de person'
nose esr lo copie conforme de celle
du ieu de rôle. Nous vous en reporle-
rons dès que nous en sourons plus.
r Pendonr ce lemp!, nos ioyeux tes-
reurs sont sur The sleeping gods lies
(Titusl, Pool or rodionce {SSl) el
woterloo (PsS). On vous en porle dès
qu'ik ont fini c'et promis.

Pierre Rosenthâl

Inspi-micro

Une der diflérences fondomentoles
enire un ieu micro el un ieu de rôle,
c'err que devonr un jeu sur micro, on

est loul seul. Mois pourquoi ne pos uli-
liser vos êcrons cothodiques lors des
oventures de vos héros et rendre les

pixels plus inlelligenis. Por exemple,
Purple Sorurn Doy (Ere Informotiquel
est un jeu d'orcode ovec qùolre
eprêuYes s€n5ees
Sotuhe. Dons vôlrê prochoine porlie
de Spoce Mosier plurôl que de pré.

voir une ,érie d'éprewes q!'offronte-
roient en (rôle, les personnoges,
Ioites-leur renconlrer des odversoires
informotiqles. Suivont leur résulioi, ih
seronl choisis pour lo dilficile mLsion
qui est le bul de l'oveniure, sinon ih
devroni lrouver un moyen d'êvincer
l'équ;pe gognonle.
Cherchez bien, il doil y ôvoir moyen
de dêtourner de lo même foçon
quelques outres ieux er de lronsformer
voke ploislr soliroire en ploi5ir co lecrif.

t0t
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| | n mor, ovonl de commencer,

| | ou suier du secrori'me de cer

.\l'it rôins ioueuls - donr vous ne

toile3 pos porlie, rossurez-vous! Je me

suis lois!é dne que d'obscurs cros
Bilk oussi épois d'esprir que de per
sonnogê fôcolisoient leur inlérêl sur

un lype de litéroture, voire une collec'
lion, quond €e n'esl pos sur un unique
ouleur - Lovecroft étont le plus couru
en ces temp' où Cthulhu ne cexe
d'oppeler. ôu'il s'ogisse de spoce
opero, de sword and sorcery, de lon-
toslique ou de cyberpunk, pour n'en
ciler que quelques-uns, ces ioueurs ne

t'inléressent qu'ô un !€ui domoine -
gênérolêment celui qui conespond à
leur ieu de predilection.

Je crois qse ces individus étriqués lont
dons I'erreur. Que son bui soit lo
conceplion de scênorios ou lo simple

dêtenlê, lo lecture se nourrii de
l'imprévu - ei bon nombre de
romons récemm€nt publiés en sont
cruollement dêpourvus. Voilô pour'
quoi le sui€l principol de cette
rubrique sero, histcire de vous mettre

en sorde:

Les resucées
du bimestre
Commençons donc por to sfor€ie
Ender, d'Orson Scott Cord. Ce lort
romon, qui o ôbklnu le Prix Hugo{r),

conte l'hisioire d'un enlont que l'on
(met en conditjonr pour devenir le
plus grond strotege de bus les temps,

sur fond de guerre inrersiêllône sons

merci. Qu'y lrouverez-vous comme
idées de scénorio? Quelques godger,
divers rypes de combol et ùne siruô-

lion que l'on o déiô vu des centoin€s

de fois. Autont dne rien. Quel ploisir
y prendr€z vous? Le mien, en iout cos,

o éte bien mince. . . lLe Livre de Poche

lhongor el lo cité des mogi.iêns est

l'exemple même du romon inutile. Un

sous-Conon{2) musculeux, des mogi-
ciens, des combots souvoges, des
créotures monstrueuses... Oui,
d'occord. Mois encore? Pos grond-
chose, malheurêusement. Lin Co.ter,
décédé re€emment, n'o iomoh su se

desosêr de l'infiuence de Roberl

Howord, dont il ne possedoit ni l'éner-
giê, ni le feu inlérieur. fodopiolion de
ce romon pour AD&D - pûr exemplê

- dêbôucheroit sur une oventu.e bien
'll,onotoae... (Albin Michel <Épées el

Mélrophoge, de chord Kodrey, foit
subk le meme troiiement ou cybe.'
punk. Ce romon constilue une sorl€ de
protoiype, d'orchétype neuromon-
tiqse. Tout y est, ie vous posse les

détoils. Er il esi vroi q!'il posiède
quelque chose de désespéÉ, d'infini-
ment noir, qui reti€ni l'oltenlion- Mois
celo mis ô porl, on n'o là qu'une suc-

cession de scènes (obligées>, ôù
posse sons cesse l'ombre de will;on
Giblon- Lù où Grovilé ô lo monque{31

renouveloit le geîrc, Métrophoge
copie en eniolivont un peu. Un livre
lôborieux er or ficiel, qui ne vous inr-
pirero g!ère plus. tDenoitl <Pnésenæ

Je pourrois continuer oinli pendonl
ljoul l'orticle, vous ciler J.-P Goren ou

Richord Ki.k, teigh Nichols ou c.J.
Cheryh. Mois oltenrion: ie n'oi dit
nulle por! que ces livres éloienl mou-
vots! (auoique, le Lin Corter...) ll
Jogil simplemenr de romons dépovr
vus d'originoli,é, qui n'innovenr pos.

lls 
'otisferoni 

omplêment les omoreurs

du sous-genre ouquel il' opporrien'
nent, l'indulgence croissônl quond
l'eclectisme diminue, mok ils ne leur

l,es demiers joors de noi, signê por le tomeux Rolond C. Wogner, esr un .omon
divié en deux tomes {Un novîe oncrê dons le cielet Lo mort nrarchoit dans lès
rues) qui comrnence por une ombionce de mutoni! pourchossés tout ô bit compa-
tible ovec tes divhions de |Ombre; puis permet entre outre de dkouvrir un
moyen peu bonol de communiquer ovec des extro-terrestres; el qui sê termine por
une érie de r€vélotions trompeJ'ceil en forme de poupées russes, disnes des plus
mochioÉliques romons d'espjonnoge. Oufl fÉlelve Noir <Anticipati.,l,)
Joe Cosus

opporleront rjen de nôuveou.

Lo possion fousse le iugement. Le

conseil de Popy SF sero donc, por-rr le

bimeshe qui vienr chongez de style,

ço ne peut pos vous loire de mol.

lasuprireduchef
Dons Torzon ou c(Êur de lo T€rre,
Edgor Rice Burroughs réussit l'exploir
de réunk deux de ses héros: Dovid
Innes, héros de so sêrie consocrée à
Pellucidoa er Torzon, le seisneur de lo
Jungle en personnel Er du choc de ces

deux personnoges nol un romon qui
est l'un des neilleurs de son oureur.

L'inlerconnexion des deux cycles
semble l'ovoir dynomisé. chez
Eurroughs, choque série obéit ô une
sériê de lois non écrites, procède
d'une logique choque fois légèremenr

dtlfêrente. Torzon ou cæur de la
Iere est le €hoc de deux univers, et
l'on peut se prendre à rêver sur.e
qu'ouroit donné lo réunion de Torzon

êt de John Correr ou celle des *ois
per5onnoges dons une même oveniu-
re. Les scènes d'oction sont purement
holetontes. fNéO, <L'integrole de

Science-fantasy
tous azymuts
Et puisque i'en suis ô porler d'Edgor
Rice Bvroushs, i'en profite pour
signoler lo réédifion du Guerrier de
Mors, lroisième tôme des ovenrures
mortiennes de john Corter, ougmenlé
d'une érude où Chorles-Noêl Mortin
relève les symboles moçonniques dis-
persés dons l'æuvre de Burroughs.

lAlbin Michel <Epees et drosonsD.)
[e secrel dê Sinhorot, de Leigh
Brockefl, en esl à so troisième édilion
honçoise, mois c'est toujours un ploi
sir de retrouver Eric lohn Sto.k sur

une plonèle Morr lorEmenl inspirée
de celle de Buroughs. Lo comporoi'
son ovec le guerier de Â4ors est hol-
luc;nonte. Pourtonl, il n'y o pos plo-
giot {teigh 8rôckett est bien plus scien-

ce-fontsy que ne l'êtoit son predéces-

seur,/inspkaleur) mois visite revue el
corrisée d'un univers de légende.
Admiroble er bourÉ d'idées pour vos

scénorios. /Presser'Poci<er (Sctence-

Lo plonète Pern, créée por Anne
McCoffrey, ne présente guêre de res-

semblonce ovec lo Mors rêvee por les

deux outeun précédents. te vol du
drogon, premier titre d'une série qui
en comple cinql!|. décril longuemenl
ce monde en decodence, que menoce

un peril venu de l'espoce, à lo réolité
duquel bien peu de personnes croienl
encore. Les chevoliers-drosons et leurs

monlures troversonl le lemps vous ins'
pneront, i'en suis sû.. C'et lo premiè-
re fois, ô mo connoissonce, que quel-

qu'un décrir le processus qui pe.mel
oux drogons de crocher le feu. De

l'excellente science'fonbsy. Le drogon
chonbur, deuxième tome d'une rrilo-
gie onnexe destinée à l'origjne oux

Le Flewè Noir onnonce 1o ren'ise

èn phcê, âu no;s Joctobrc, tune
soixôntdinè de t;tres devenus
introuvobles en libroirie. Pour
I'ocha de rcis livres, il rcus sero

renis un ogendo 1990 con,por
tont bio-bibliogmphie a phon des

oureurs octueJ,êment ôu servicê dê

la vênêrable collection
<Anticiqtion> - qui, ie Ie roppd-
h, lêterc b:Entôt ses quo.onte ons.

odolescents, relèveroit plutôt de lo
première por e de cei orticle. Le réhé'
cissemênl du cenlre d'intérêl provoque

un étirement nuisible ou renouvelle'
ment de l'imosinolion. Un livre pour

les mordus de Pe'n. (Le vol dù dro
gon: Presses'Pocket <Sciencê-
Fiction,. Le drcgon chonteur: A,lbin
Michel <Épé'es a drosonrù.)
Dernier romon de science{onlosy -
et il s'ogit encore d'une réedi on! - :

Lo plonète oux vents de folie, de
Morion Zimmer Brodley. Un volume
supplémentoir€ du cycle de
Dorkover/Ténébreuse/Tênêbroso,
dônl on regretlero qu';l ne soil
touiours pos édité dons l'ordre chro-
nologique... (Presses-Pocket

Pour le plaisir
de l'intellect
rédirion de5 nouvelles de Philip K.

Dick inêdiles en volume 5e poursujt
ovec Un ouleur éminenl ei Souvenir.
Après les texles des débuts, voici
l'onôée 1954, où lo métomophose de
l'outeur devient évidenE. Les lhèmes

que l'on quolifiero plus tord de <dic-

kiens> opporoissent ou grond iour.
Loônée suivonte, Dick publiero Lolerie

soloire, son premier romon. /Denoe/
<Prêsence du Futur>.]

À lo recherche Je Foëri€, troisième
volume de lo série des yoleurs de

Réves, de Jeon-Morc ligny, foit bien
pius ovcncer le schmilblic que h tome

précédent. Des choses deviennent plus

cloires, d'outres s'ob5curcissent.
Arrêlé, Don Tiger est envoyé sur Mors
où se déroule tobyrinlhe de lo nuit, le

quolrjème volume, qui poroît fin sep

lembre. Une série intéressonte qui
vied de prendre so vitelse de croisiè-
rê el vous permelho vroisembloble-
ment de scênoriser à touf de brosl

Roland C. Wagner

l) Prix, ie le roppelle, décerné por les

porticiponts à lo convenlion mondiole

de SF qui se tienl choque onnée. En

1990, elle sero à to Hoye, silecceur

2) to rédoclion se permel de roiourer

sous-Elric et sous-lohn Corter Elle

dêcerne lo polme du mo yre ô notre

chroniqueur qui o lu ce livre en entier:

3lCritique dons CB n'51.
ll Donl les deux premiers ovoient érê

publiés oux clÀ dons les onnêes'70.
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39 - Ch li .Stormbringer

40 - F.A.B 90 Editer son jeu de rô e

35 laelth v le mÉd Évâle. sss quafrers. ses

hab tan$, plus uûe grandc cane -'n c0uleurs, sr

son sc"ônaflo AD I 0

4l sPÉCtAL 00NJ0NS 6 oflÀGoNS, anrre.
inrerurew 2 modules AD I0 niveau 8'10 er l-3
Bâtisses, hs bar-aaur Jeu en enca{ l8l2
ScénaIro Cthulhu'The T$,r|0htWar-The Crv I

War - Aathen - Fiqufines Napolé0nrennes +
scfnafro Les Aiqles - Leswargames enaveuq e.

42 LES SIX PB[)VINCES 0E LAttlTN. Scéna

rlos, A0 I 0 + Maléfices + Avenlu.e s0l0 -

Série Ëuropa, Ponrarr de famrlh ' Cenrral AmÈ

ricB ' Raid on Sl-Naraire - Prolessr0n Gardren

desArcanes F gurinesNapolé0nienneshu re).

NCIE1\S...
43 WARGAMES.JOUEZPIUSS!i] III]I.PAI.
rons 8esr. F guflnes hl5 mnr C iquesJd6,
Runequei + scdnâfl0. Scénaros, rLr 3ll nrv

3 4. Ràve de 0ragon ChamptOnnal de wârgâm€

88.

44 N0|]vELtt toFMULE lt0o paqes. enca

scénù0 détachab el. Cltques Smr Wars. e

FU de rôs. 8lo0d 8aow. Cv rza0on Ardes ile

leu sûence licti0n, p0sler; le slarcrashef Dos,

srsr Wargame: l-Às hélicos. Le plan de balaille.

F gurnes l5 mm lsuite el frnl Scénaflos Slaf
Wars. Empife 6alaclrque, AD & 0 nrv.5-6, s0t0

46 LAvattEÉ oESB0s {JdRl EssaL âdede

tsu er scdnar0. 0ossrÊ. wargâme, LA FI0TTI

AMÉ8lCANE. combar naval moderns fufy ot

0racula. Guillor ûe Figurine le 25 mm dôsr-
que, CuetApsns. Jd8, hs néc(opoles, une vais-

seau prrale d€ Iespace. Scénar os JdB el waf'
game, Pa.anoia. Crhulhu. A0 I D nrv 3. Chill

Guer Apens, ASL, Cry Havoc

48 EMPtRtS I I]YI{AST|ES, er ANti,tt)N0E

Essar, aide dgFu erscénar o. Dossi?f La|ldela
gusraa à la Ronaissance Ihdorie 0l analyse du

wafgame. tes iofmarons Emp fe. Aide de FU
Sunaqussr. l\rAl 68, SUPRT[,fACY. Sc6narios

A0 I0 nN 6. JRïM Cthulhu SF. Runequesl

Jgu en 8ncâfl, 1940

47 JAMTS 8OND, II JtU DE BÔTE, eI

TflAUMA, essâis, aidos do jeu er scén8.ios

Ooss e. warqame, LA GI.JERfrÉ 0A SLEG0LFI

PIRSI0UE t0ll Mek Phnhe, Srrânna. llûi
versom. Scénaros, Tabls 8onde, Stombringsr,

Malélices, Warhanmer JeI en enca|I,Senr eB

obscufs,

4t Pâmphkl,olj VEUT tA PIAU 0U JEU 0E

R[]LE? Dossrers warqame LA GllEBRt

AÊfrlENNE. Aide de Je0,leséc areurspour Srâr

Wafs. Essais, HAWKM00N, MA8VEL SUPES

HËR0S, MegaÎraveller. 0uslMasrsr, F Êl lÉlû
mariqusl. Scénôri0s, AD 6 0 n v. 5. 2 JÊ11,1.

HawkMoon. lvlâruel Super Héros.

49 MUTTIMOI{DES, SPACE MASÎER -

CYBERPIjIIK - AMBRE - Sur un plâroru 
' 
LAti

MIL Wr4tmss , The Grsar ParriorhWsr, r0is
wargemos ssp8gnols + sc6nanos bs Aiglss,

Tank Lsader. Figudnrs Guor.! dd csnt ane.

Bltissrs, Los châtsaulons. Fig0 n0s,qu0lhs
rèqlss choisir? Ch|mpionnû do wsrgsûss ,

Mû Cssps.a 1812. Scdnarios , AD80 niv. ô,
Jamss 8ond, Runoqusn.

50 - EXCLUSItI A080 2'édhion -

Ghôehôr Bey - Enrail de la 80 , Le Signs
des Trinàbns - ToP SECRET - GURPS -
WH0G SHRoG (crilique + scdn.J- Prulss-
sion, Gadisn des R6vos - Bârissas SAni-
ficos , h Châlssu Fon - Û0SSIER ASIE ,

Shogun. Wadords, Samurai Tokyo

[rpress, Vismam, 0evins , Monslrus 0.ien-
lsux lla campagne + tafliquss opdrslion-
rellesl - Figuines , Armdes AsialiquBs.

Scénados , A080 niv. 3, Sushido niv. 3,
Muhimondes, Cûulhu llow.

5l . HURIEi\.lENTS, ATHANoR :criti0le,
aide de jeu, scénari0. P0rtrait de lamiite :

BATTLETECH-0ABKSW0RD. Slr un pla-
teau I The Hunt ior Red 0ctober et Red

Strom Rising. Fi0urines : Conmenl
p8indr€ rapidement une armée. DoSSIEF
ASIE : t]avin€ (objets nagiq!es orien,
taux), Midway, Flat Top, Victory in the
Paciiic, Paciilc War, Korean War, €tc.
Scénari0s : Rêve de Dragon, I'ADpel de
Cthulhu, AD & 0 l]iv.l/2, Hawkrn00n, ies
AUlPs, Croisades

52. tES 0tVtSl0Ns 0E t'0MBRE, AUX
ARMES, CIT0YENS :rritique, ajde de
jeu, scéna o. Prolession : semi-
daliste - le maquillôge pouf Gran-
deur-Natures - l-AEtlTH I temples,
thé0lo0ies, plans. Article 104 : le jeu
des manilestations - Scén. JdF:
AD&0, Runequest, Star Wars et
Warhammer. WARGAMES I Dossisr
Napoléonien.

WÀ
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....... de CASUS EELLI au prix uniraire de 30 F franco (Etranger,35 F),

Je souhaile recevoir.. . .... reliures CASUS BELLI au prix unitaire de 55 F franco (Érranger, 62 F).

Nom, Prénom

Adresse ..

Code postal.....

. Ci-joint mon règlement de ......... F par chèque à l'ordre de CASUS BELLI-BREO.
Etranger; mandat internalional ou chèque compensable à Paris. c853



- Ech. Jlljvl + Ext + Rôlemôl|tr
{v.1. 900 tl .onn6 wcrgone,
VG. Contocler Pierc b TÉul 17
rle Ange Le Gro.d - ??700
PéG4IiR {trci5 poyérl.

_ acho.se J8007 + Stdr wor3
conrrâ Athdnor + éÉron où
AnnâB tollei l^dcl. olivier d!
1r164.20-80.r5.

- Echonse An rore liomoi5 s*i)
@nhe ADO livÉt du ioæur êl du
noîiro €n TBE- loô ou il)
,12.!0.69.52. dpè l8h u€!nl!

- Déburont chèrche pour wor
gom4 porfenoirês ou .lub 5!r
MdBêillê ld.d Oliviê. - l8 tue
Soholtr - | 3007 r'{o.æille.

- Cherchê porlêndirer 20 onr
nini, ôrE. ôù sons expériên.ê
pour (ônpdEle, tonplèts .És!.
liêrès dë Doniont ot Drogons.
Miéel ou (161 89.56./8.89.
_ ru <h€rche vieua roùtordi pour
lolr Jdn .n pqrr Cilûlho, Wûrh.
JdR, Môléfice3. Tél: {l6l
7 3.26.7 ô.9 6. lô30OO Clenônt-
reftndl- V6ez nombrarl

Chê.chê sùr P.ù et olenlour5

podencin + lô on5. fdn, JnïM
èt Rôlè Mo3tèr. Vds gdnrdnol'o

100 t 2 Liwes donr... Iél: {16)
59.32-35.32. D€mnder E,ic.

- Che.che p..ten.i.er {15'17
.nsl p@r ]JR WO .ésion 9? er
P.rir. Conlocrer Sébdtien à iueil
ou lll 47.51.39.93. pôùr c.éer

- Chèrche ponencirê! ié.ielx
l2-l.l .ni pour Elood 8owl.
Âggl.mérotiotr .oùennoire
Guillolme o! {lé) 35.60.66.97.
(7ô23C Boiecuillolne).

- Che'che ioueur pour WIRP, sr,cr
Wd.r. Jl 007 ât Worhqnnêr
Botle, fo;io.l porti d'un club
{i&ion c.eû, B.yerx,. réi: {16)
31.80.26.51. Anlhô.y.

- Cherche portenoires pout
AD&D Howkmoo. ,B 007 Slor
worr Maléfie5 el Slomb.i.sef
m.go 2 orc. Nkolos Lemdl - 20
rue de 10 Soûr@ . 29200 BEn.
_ Cherche iouou.r ou MD i!r
Montoubon ou ôlêitours pôu.
AdC Sro. WôB DD êic. Molouri€
Morc ou 116) 63.93.31.74.
{82(}00 Montoub3nl.

- Chede desspasent P.J & lrti
ll2-15 on3l poor <réotion (lob
Non.y bonlieue. Demonder
Nicôlos dù (l ôl 83.22.85.52.
_ Cherche 5 po35i.nnés JdR
l2l15 ont pour por|ies
effrénéer. Demonder Cédric è
Metux ou ll6) ô4.33.67.60.

- Rôlisre de l5 ons chârchê
ioueurlev*d & MD ou dub poot

Nb ldR iu. Ésjor Tlionvilloi*.
Demoôdèr Dovid ou (l6l
82.5é.r'4.38. opres l8h.

- Ru.eque5t: Asidu rccherche
dér4É.ément Pl nêne noYi@s
ou lu ve.s ChMê'ree. Bedrond
du {l} 34.él 89.-!5.
_ cherche ioreùiê pour ADaD
lou5 niveùx {débllcnte bienve.
nuel. lélêphoner ô Monhew ou
tlj .13.32 95.30. Porir où 93 si

Avonr.réê cl,b de ldR ô
sroôux {92). cherchons ioueul3
inlérêse& S'ddrêsêr ô ld ruC

_ Le Rerlge d0 Drcson wùs invi-
le ô po.rogèr son ontfê (ldR,
wF8, W40K, iêùx de plùreoll.
Réponse à C. Coppin ruê G.
Renler, 2? 1370

]6,20, 93,7A, 43: lês dix
chilfre5 dê5 ArpenteuÉ de rêves.
N hêsilez plù51 Nôs.vô6 oher

Aeynchrone est née. Nôù5
vo!s proposons divêrs JdR
Grcndeuf Nqrùre. Pour lous rêi-
5eignemenls conroctez Sréphone
o0 (1148.86.90.71.

- Moîtte JdR r*her.he ioùeurs
pour (éolion d'un dub sur Io
NoYore- Coitocter Be in Sërge
ou Il6) 53.66.04.33. {64190

Cherche clob JdR région
Dino.d ou Dinon pour ioueur
débubnr. Téléphonù chez Cyril
ôr l)6] 96.27.2A.5A. aprè5
t8h.

r Dt-, \ L, l\JLn Lr \.1

. -) r\-pf-T A

oÙp.r o! J pnorr.op Ê'

: A orou n. a CASUS BTI | | 5e ! , es pe r'..
. a.nor-. - 5 ' .ê dê,a BdJ^ e . 1008 DABIS

_ L'Esprjl vogrbo.d dub JdR ô
Moneteou vous otrend en sep
tedbre ou loyê. pour rous
Appeler Chrisrophê ôu {l6l
8é.40.53.82. (89470).

_ l$ S€is.eùr. de l'omb.ê <l!b
de Choisy {941 chdche ioues,
er ioue!5e5 poùr rou' JdR IAD&D,
ÀdC...). Conrdcter Mlchel dù ll)
48 52.é1.58.

Casus Be r53 Parùlonn 5r.ovenbre Dale nrrel5ccrDbre
Etes.vols abonnÉ I NoN tl oLr

ll.r\./ li'it l.m.nt .n a \l'l l \l ljq. ù rLlill\,ùl rir ,, -
prr Lth.(t!f bl.rr..rltr..hrrtrùrrn \tnr/ \t'iftN'
it adn ". rûpl,,te. ou v.lrr t,lfpht!rf i\.. fL.liqit(,1
tr\r.nl l. )pùur l',rr' fi ',r r.!l,rr lf Llhr fl lr !(\rf
fo.t.rl ,l.li\Lll.fo!, l,ifnr ùù lL!,rr,i.rù1 fL\i,
,1.:.i,r'.1ùit\ i.r,r.r,rlirlL,\ \. dr. thLn,)ù)p.' d, r,qir.
ou ûf ll.'rrrnr,f f\r.. {rtfin)..

'

irli,.

- "66ô" le fonzine du iêu de
rô\è d'époù!ùnte reche,.he
illun.oteu6 même déburonts.
Ecfire è Philippe Rou*eo! - 9
rue Chonz- 21000 Diion.

Ai/.ch.one ônime vôs soirées
ove< des JdR grondeur ndl!rc.
Conrô<rez Srèphone ou (ll
48.8ô.90.71.

- cherche le rêveil de cthulhu
de B. Lùnley éd- Âlbin Mk!ê|.
BE. volrê prix sero le mien. Marc
ou (lé) 38.30.63.61.

- le Choùdron zinê des JdR.
simeshiel 60 P.20 t Tél: {16l
s0.é5.37.51. en déPoi à soleil
Noir . l0 rle crebillon Zl -

21000 Diion.
Phokg.ophie dé.or5 et r.ène5

go.e5 Trovoil tès solané o po.
rit de l0 F. Fobie. Polnori -

. 3é Prohenode des olivier '
t3127 Vlkoll6.

- che,.he .onrêil poùr l'ôniho.
lio. de mon nouvêou .lûb Ld

Bloineo! l3 ruë de lô
Guilleie.pe - 85770 Vix.

Rechefche Mr Mor. copello.o
Air ên Provence. Té1: llél
42.A9 .27 .O3. Yinolles. Huile
Dovid - Les Nympheot, bôr. I
ovenue de Fonlgloôche. 13127

Che(he de$inôtêu./illusro-
leur pour colloborôriôn ô notê
Io.zi.e. env éch. Dundrii. i-M

l0l, ov Pietre DigNc - 33470

E lenre f J ach.l

f P'".- -. E

- Achèle rcén. RO dù CB 43 r
(n5 J8007 + orli.lê RQ dù
Drcg6 Rodieu nunÉrc 17. Vd5
ws Arl 104 12 t (oros 50 r.
Gt dr 116177.7ô.9424.

- Ach. Morl Wo.led l&2,
Etrnemièr l&2, Ketr.i.gton.
Oliviêr Coumônr dllêê du
CÀôleou, seyrc - 31560 thilloux.
Tél: {16)61.81.3é.da.

- Cherche tlfque5l. Demqnder
Séblnie. dù (16) 27.81.25.1.1.

- Achètê ô tous prix tigrrinêr
Cilodel. Ecrne à Goy Olivier _ 2
rue des Cités Ar les Groy
7OIO0 Gr.iy. Ecdvez vitel

- Achèiè lvlùltimondêi vl où
loilêle.h vf ou Àlùonor Yf pour
ùoini de I I 0 F. G- MouchercuJ -

I ré5. lorongerie - 28170 Lo
Celle 5r Cloud. Vilel

- Cherche figlrjnêr Jopon mdie
vol. Ecire è Lozooil g.egory -

33 rùe Doc. Chobên- 84300
Covoillon. Pour svoyer vohe li5le.

- chèrche w.rgome3 rérie
Euôpo de GDW tiæ itr lhe Eosi,
roll of rrcnce...l. Céd c Porier-
20 ov Hordtio Snilh - :4000

- Cherche Io tho G.en Fiold5
Bêyond lsPll lrefth toot IGDWI.
1él: {lél 21 66.85.35 Doonder
ReSis.

_ vds WGMS éloi neùf Coisde
C.y H.voc 5iÈge + exleorio. el
.orlei io.tjques + Ave Tenebroe
2e E6ion + Millenium. Boi5 d!
0)46.58.ô5.78.
_ Vdr Sto. Worr 80 f. Avê
Teneb{oe I of C.phin CGno5 80
t AmSurh + MoYe Olt 150 t
Polton's Sesl 120 l. Ioul TgE.
oenonder Philippe ou lll
40.36.04.30.

Vdi R!neqùét + Dieùr de
Glorcnlftô 250 Ê { 8ù5ltidô l2O
t. r Àvè lenèbroê 1't0 t.
sÉphone où (16) 29.78.84.i7.
155310)oprès 18h30.

- vds Ambush + r.od. ti (æ0 r.l
+ modole Purple heqrt (120 t)
IBE pori compris- Demonder
ChrÈlôphè ou {16) 44.25.52.28.

Vds AlS 30O f. Stodbringer +
D&lY1 200 f. + C.y tlôvd + Cile
M 210 t cthulhu by Gôii. {Y0
100 r. ou é.h. Tél: (16)
4l.47.63.42. Sébosrien oPrài
l9h

- Vds rief 80 Ê '43 90 f. lo5ron
l0o r. aui*i 80 t Persion c"lf
IGDWI 170 f. Tou5 êtol neuf.
Denondez Siéphoôe ou (l)
34.87.06.30. opês l8h.

- vds i.n M.léfi.6 "Déliv.e.-
no6 dù rut" 40 t +.,&5 r'43 ô
5l 12 F. + Liver do.t... lO L
Ech. poss'ble. Fron.k .u tl)
64.94.24.77. optès 1 8h-

- Vd3 AE Têæbroê 80 t, Mûnùel
d0 Joueu et dû Moît.e 200 t,
Boilon + Lq .a 230 t. Ambuih +
More Oul 310 t Rommel lt.ll 80
r. E c o! (l).10.30.é294. oprès
20h

_ Vds TBE 40 Liv€5 donr... l5 I
l'ri + Pdronoio llê tdl + e.rôn
du MJ + 2 supp., le roùt 200 t
Jèu de3 l00l nuil3 165 r.
Appeler sléphone ou {i)
,15.93.09.1é.

- Vds Empire et Dytro5tie +
Poronoirû + Mqléfi(oi ou é<h.
Tous 50 F.l Téléphonez ù Olivie.

oo lll76.77.12.19. apù 19h.

Vdr Monuel dù .louerr et du
moftê l8o i. {où 90 r. dtoquol +
LiY.er lxpêrt D&D 170 tl.
Cô.loctêr Chrisrion ou ll)
39.s6.44.83_ 178350).
_ Vd5 Slûr WbB éÈr n€ll ô0 I ot
pêiB vor figlrine! 3 F. Dlmqs
nolhiêû ôu Il) 6/.48.61.77. - é
ruê de, Glôn& Pluvi6 '9llao
B.'loi.Yilli.r.

- Vd! r.rirês5 Eùrcpô lO0 f. +
COI tm r. + rlichl t od.r lso F,

+ Superga.g 180 F. + Dêt!.livo
Co.iêil l50 F. Tél: (l)
-1é_08_lO. .

, Vds Burhido êt DD 8oît de
Sd'e. IB:. 200 t ks 2 d 100 r.
l'ùn.Iél: ll6) 78.31.53.33. oprè
I8h. Mêrci d'dvôncê ôùx d.hé-
leu6. {69330).

- Vd. C/bô.penl + 5cé.!.ioi,
GùrP3 Hôr. Denondez Mo*ios
eu ltl 17.so.78.71 .

_ Vds Oêi: Non t + ?+ 3: 80 f.
.fi.q@r4eénôdc+oid6d6
ieû lê lout 350 t + Bô3lon l5O i
E.ic où ll){3.81.60.21. {93000
Gog.y).
, Vds IRTM 150 F. + siêg€ 150 t
Demondèr Porcol ou {1él
89.80.03.51. ap.è5 t9h. {ô8000

- v* Composnie dB Gld.es + 3
rcéoo.ior l20 t ou ô.hoige
cônt.e ,vliroire poù. Rêve de
Drogô.. Iêl: { I 61 20.27. I 3. I 9.

Vds D&D borê + I s.én.r

lRohôsid) 50 t tq Compognié dê5
Glûtê3 + 1 r.énor I00 l.
ch'isrophe lBoÀoB, 29Nl du {i6)
98.01.?ô.91. opra l8h.
_ vds Nnrô lvcl toDz lworg!-
red vl, Kois'3 ldttlê {shrÊgy et
loclicl t{ êt aoher worsoæe €n
vf. Conlôcte' Sléphone ou {1}
43.05.74.41.
, Vd5 rull ÀlêlÈl PjqntÈr, Roid on
Sl nizone, Pr.pl. h.orl, Plon
B!Éoro5ro, Nqp. ô Au5térlit!.
nAF TB€ ou (l)43.97.12..13.

_ Yds Porc.oio + I sÉnorio 70 t
+ Bd sowl é0 r. + chill I & 2
+ 2 !.o@.i., l2O f. le roùl TBE.

Co.rocler JéÉôe oprès l8h où
11) 12.05.27 .32.

_ Vds lRTlt + écrr. + AngDor +
Lo torien + Adhodlin. lour tÉ!
bon ètot. Pix 350 t hois de lod
cohp.ii. 161: {l) 30.51.74.53.

- Vds Rr ff 300 r., RÂlC l,2, 3
et CAI 100 r. Iun + ADD lGM,
l&t, OA, Gcyhow&l l0o r. lun
+ tivrc.... lot l'un.lérôme ou {ll
42.70.72.30.

- Vds Air Fde M F. Pôronoiic I
Aigiie IôO f. Càill l, 2 + To'Jnee
mo.lellê 200 F. J8 007 l0O t
Slc<phone où (ll 30.54.12.10. wE

- Vd5 iour Clhùlhu + fl'ê Morow
prcied r Trcum! + i,1ê9d + ASL {
3eyo.d Vdlor, le rour TBE. Tél:
(16) 94.21 .74.19.

- Vds Ambush lnêufl 195 r. A&
I l5 t Mosques Nyôrlotholêp
120 t, + out e5 i.énorioi 70 F.

Lei Aigl6 {nE) l8s t Pohkk ou

Vos petites qnnonces

le lour-même

36r 5 CASUS
Rubrique PA



t06

11 61 47.28.23.93. 1371.

_ Vds nbreûr srgonE élrl æ!f
èl viéùx Cdur, J&5 et snoÈgy &
Iûcti.r- F.onck Corièl ou (l6l
44.19.7r'.98. lôO5901.
_ vds TBE .éf3, réf4, (odoth,
Yugsoth 70 t, Grêyhdwk,
ComFsno..ïl-4110 r., X2, X4,
xt XZ X8 ôO L Fronco'r où ll)
48.33.20.27 . \931.

- Vds R0neqæ31vf + ti'loîrre dèj
Rùne, + onlr Arc en Cisl +
Woûommêr RPG + psnonnogo
âlot neqf 500 f. où séporé.
Lourënt ou {l6) 35.85.76.38.
{766301.

- vds Por.noiq r Aigne i é.mn
+ Eénorio 200 t le to!i. Potri.e
Ouiblien. 7 rue Michdei - 42350

- v& Pacifi. wor {VGl p@r 330
r trbÈ,. uemdnoer rnômæ du

l1l 47 .36.29-9é.

- Vd5 Liviêr do vous êtèi lè
héros 15 L + Oëil Noir lnit. +
iupplément! 90 f. l'qn. Le loût
ossez bon élol. Ïél: {l I
6,1.95.85.78. Ch.istophé.

_ Vds Ao&D iouêur + MD +
Monstrêr + DED Bo$ + E:port +
Coûp. + Ravo d. Dr.gon +
Pendrqgo + Enp. G.locliquê +
Tolismon + Stormbdnser 100 f.
.h.què { r. rolio 300 F. ou (l}
34.12.26.75.
, Vds sli.rmbringlr l2O r. Érdtr
55 F. ùémds ot Mogie el Chont
dêr E êrc 60 a- vôlêû. d'Amês
75 r. ItChill l0O t Moîte N;côlos
ôu {r139.r9.é0.47.

- Vd5 Do* rulsc. An f,til {ÊuÊ),
Chivolery, suppléæit dè Cdwlhù
(IBE). Tél: (l61 83.28.41.0s. ô
Ndncy chez Mr Ihiêboùi Viel

, Vds Slar Wcrs ô5 F.

Warhonmer JDtf l50 l. TBE
(neur) ou {r6) /r'.ao.r6.07_

- Srop ôfhire! Fi9ùrin6 Clhùlhù.
Démôns êl oùxes ô foursuêr.
Pierre Nôguès - 169 rùe dè
Fonreôôy - 94300 Vincêntre3-

, vdr Lês Aigles 150 r. Amiroùlé
l0O r. Zdrgos Lof& lO0 F. Tél:

{t 6l 80.46. r3.23. {2r800
Ouengny). Demonder JæÈnorc.

- v&/Ê<h. elp, DAD 6ole,I&t
Storm, (30-70 :.) contre êxt.
warhommer. Livres St. Bou$er
Tiomos - 24 rue Mongin ' 57500
SlÂvold. Tél: {16) 87.92.é1.97.
_ Coucou vds Jldge Dredd +
Cônpônioi + Jodgenent Dôy +
slôughtêr Morgin 250 t le lout
bon élai. Appel€r Oidi€r o! {ll
a3.47.17.24.

Vends stô.dbriryer kès hon
ê\o\ loho'Ls seNr \ 40 l. Ecnre à
Leonord Môùlinos - 42 rue du Pôrl
- 35600 Rèd.n. rél: {l6l
99.21.02t.97. oprè5 l8h.
_ Vds llullime lpEuvë: Bqre +
Ch.oriquêi .le tiioi! + 3 Eêno-

Nrcolos ou lr9) 065/78.23.30.
(Belsique)-

- Vds moftÉrêIADD 55 nôdùh3 +
OA. lL. Ft, DSG,... Pos cler!
Coilocte. Eêno;l ou {l)
42.24 17 .O5. Liste 5v ëenonde.
Appele. le soi. Depê.hez-vou5ll

_ Vds 5t r Wq6 50 t Cry hde
l0O t Ciiee Médiéwle l0O f. Le

Chôtèou dés Tèmplieb l0O r.
Ydnn o! (lél 20.33.80.05. oprèJ
r9h.

- vds Blood lowl 2 .euf 200 r.
Oeil Noir l, 2 TEE 200 F.

NopolÉo. ô AuslÈdit, IBE 100 t
Philip. Moniner - lr' rue Choies
Rhôné - 78100 St Gèmdin-en-

, Vds Polt n'5 Besl pix ô déborre
{iomôis ,ewil. Jeon locqles ou
(lé) 7s.s6.26.49. Gemoine).

- Vds J8OO7 IAE + Dr No + 4 *ê
nqrios, le tour 200 t Iél: (16)
40.5é.5é.01. (!17501 le week'

_ Vds 1,1M2 (80 t) + DD 8orê +

Erp. F5 r. l'unJ i Modu. 83-4-5-
6 xl-2-4-5 {ùû: 45 t} + Worg.
2tleet ltronç.} 200 t ITBE). E.

Joul. - l0 ollée de5 Erobles
71500 touhons.

_ Vds 42 Lirrcs don. vour êr$ le
héror 400 Ê l€ tout. Tél: (lé)
93.63.79 .?4. 106220 Yollou.isl

Vds 150 F. étot nêuf
utdnondo. .u échonge côntre

Run€q@3t Tèl: {lél 5,!.96.23..4é,
le ,omêdi opÈ nidi. Enmonuel
S;oud {41300 solbftl.

- Vd3 3 loîres Oeil Noir:
liililliotr, .c€roir6. *t!.5ion.
70 t éoque o! 20O t lè5 3. si
ochoi des 3, 5 scénorio5 srctuits.
1êl: lll t8.54.67.39.

- Vds AD&D l,uj + Gl r rnrri +
éGr.nil bon êtdl 250 F, AdC +
rEs. i ,ê@n I20 f, PoEnojo +
Por. AigÛ. æ!, 150 r. r oltrieu ou
lr él 90.20.38.01 .

- vds poor AD&D DrilG PH UA
teilier lO0 t piète ou 350 t kt
4. Vdr Okinowû, Eosi & wê5t
l0O t thcqsô. F.onçoh o! 116)
82.56.58./8.

- Vds Sônouroï vf lAHl 100 r.
sônouroî.JD 80 f. SolIêrino JO

50t "Aux ôrn'ë' 50 t Borcdino
50 t TBE, chêrc[ô ou ê.fiongê
lB00z + .xl. ou {l6l
.18.67.04.55. 118000 8o!rgê3).

- Slopl Vds manuèk Jouout
MonÉ. Mdslrs + rr + UA + OA
r Dongeonër'5 + P.H.2.d
vèFion. TBE. Frédéric !o {l I
r'g.76.22.79.

- vds WD 30 ù 78, C8 32 è 52,
oR, COM, Drogon ô5 ô 89, .l .

Rens. conhe enq limbr*. L. R/ds
- IOg ruê dù viêu Pont de Sàé
- 92100 loulogne.

- Vd, Tc Ai. i liæpowr {n€uftl
200 f. où é.h. conlre Rqngûr.
Thômôs Brôlel du (l )

39.62.9l.88. l, rue
Rdnponnæu - 78ô00 tlè5nil-lê-
Roi.

- vds choinsw W.nior êtot nef
150 F. oprès 20h. ou {l)
.,8.66: I 9-!14. Demonder Yonn.

- vd, squod Leoder + Crot! ôf
lôn pour 150 f. Ec re ô Poinson

Chrir. Vêrsonsheô. - 433ô0

- Vds Psndûsoi moduh dê bo*
200 I fkhos PJ + liv.ê! M, èt
Jouôsr lrèg|ésl IB:. Iél: llôl
90.39.18.24. Dendnds f nÉdtric.

Vds Molêff.8, éLr nêùt l0O F.

+ oeil Noir boîte de bose et
erreniio.. étll .orre.l 100 F,

Yônn ou {l6) 10.50.50.82.
{44300)_
, Vds siegè i cfy Hqvoc ne!f5
)!ô L les ) + Dort. tcrirc bùrèdr
Vonderpotte - ô rue McholJoffr:é -

78320 lê Mêinil 5t Dsni3

_ Vd5 Chill gôrê 90 F. + Oeil lloir
l, 2, 3 80 t choquê où 200 r. le
tort de 4 !céndri6. Fronck iê
ion ou {l61 56-24.43.21- (33000

- Vds ou Ech. (150 F.l 8-I7
oueen of thê skiè5 <.nlre
Pdllo.'i bêsl. Tél: (lé)
91.31.66.55. de I9h a 20h.

- Vds 
'&D 

Borâ 6t Expêrt 175 t
l$ 2 + tiæ5 ieux l0 r, l'un tous
dcêllénl âd Conld.id Oliviër ou
(rl 93.84.55.78. (061001.

_VdtPH+UA+DMG+lIiOA
+ f'lÂ + DongMa'Jr 500 F le
lo1. leon'Morc Coulon ôu ll l
6.84.69.57.

,i 
l5

i ,t.:-.,1 i5
ll i; i. 

'',r.1, 
,,, li.,r

LISTE DES RE

N
LAIS.BOUTIOUES J EUX DESCARTES

PARIS
75005 PARIS . JEUX DESCAFTES 40, rue des Ecoes 

- 

Té. 43.26.79.83
75008 PARIS . JEUX DESCARTES, 15, rue Monta vel 

- 

Téi. 42.65.28.53
75017 PARIS . J.C, DIFFUS ON . JEUX OESCABTES,

6, iue 
'Vleissonner 

- 

Ié.42.21.50.49

RÉGION PARISIENNE
91000 EVRY. CELLULES GF SES, CC EVflY 2, placede IAgora- Té.64.97.81.74
942'O LA VARENNE SAINT HII-AINE. -EC-EC-OLE
Gaere SantHllare, 93, avenue du 8ac 

- 

1é 42.83.52.23
77100 MEAUX . CELLULES GBISES,

67,.ue du Faubourq.St.N co as 

- 

Tél 6433.51 58
77000 MEIUN . cÉLLULES GFISES rue Guv-Bâudoin 

- 

Té1. 64.09.21.36

PNOMNCE
49000 ANGERS - EVASIoN, 74, rue Eaudrière 

- 

Té. 41.86 08.07
74OOO ANNECY. NEURONES

8Uede|aPléi€clule,'EmeraudedULac-Té.50.51'58'70
89000 AUXERRE - l\,lAlLLFt ET F LS, 10, rue du Tempe 

- 

Té1. 86.52.87.70
84000 AVIGNoN - LA VoU VRE, 82, rue Bonn€lerie 

- 

Ié. 90.85.33.57
20200 BASTIA . POINT DE BENCONTRE, 3. bd G raud 

- 

Té. 95.31 23.10
64100 BAYoNNE . FAL NE JoUETS, 11 rue Jacques Laftle 

- 

Té.5959.03.86
90000 BÊLFoBT . FANTASMAGoR E, 1, rue Kléber 

- 

Té. 84.28.55.99
29200 BRÊST - tAI\4USANCE, CC Coar Ar Guev€n 

- 

Tél 98.44.25.30
33OOO EORDEAUX . PRESTASLE CNEV TLONE,
24, rue Vira Caies 

- 

1él 56.44.2243
18000 BoURGES - IVEBCFED, 22, rue d Auron 

- 

Té. 48.24.49.90
14000 CAEii - tE PloN [,1AG|0UE, 151, rue St.P erre 

- 

Té1. 31.85.] 7.77
06400 CANNES . LES FoUS DU Rol, 47, boulevad Canol 

- 

Té1. 93 38.91.47
73000 CHAMBERY . BEBE Fol, 2 rue Clâude-[,rlarlin 

- 

Té1. 79.33.76.54
49300 CHoLEI . JEUX REVES. 10, rle du Conrmerce 

-- 

Tél 41.58.77.88
63000 CLERMONÏ FERRAND . LE OUARTIEB BLAT,.,
3, ru€ Blalln 

- 

Té1. 73.93.44 55
21000 DIJoN - L1LE AUX TRÉSoRS. ru€ de a Poste 

- 

Té.80.3051.17
59500 DoUAI ' A RE LUD oUE, 38, rue de la Bouchere 

- 

Té1. 27.98.99.88
38000 GRENoELE - AU DAM ER, 25 bs, cou|s Berat 

-- 
Té. 7687.93.81

17000 LARocHELIE. LA L CoBNE BLEUE,25, ruedes Dames- Té1. 46.41 49.29
76600 TE HAVRE . AU CLERC DE DUNE,

92, rle du Docleur Vqné 

- 

Té.35.41 71.91

59002 tITtE CEDEX: tE FUBET DU NOBD

Pace du Général-de-Gaul e 

- 

1é.20.184324
87000l-llVoGES - LA LUNE N0]FE, 3, rue de a Bouch€re 

- 

Tél 55.34.54.23
60002 tYoN-JEUX DESCARTES,I3, rue des Fempansd A nay ïé.78.37.75.94
]3OOI IVARSEII-TE. AU VATET DE CARÊEAU,

6, rue du Jeune Afacharss 

- 

Té.91.54.02.14
57000 Mm - EXCALIBUR, 34, fue du Ponr des Mons Té1. 87.33.19 51

34OOO MONTPETI-IER. PO]VIN4E DE FEINETTE,

33, rue de Agu lerie 

- 

Té1.67.60.52.78
54000 NANCY - EXCAL 8UF, 35, rue de a Commandere Tél 83 40.07.44
44000 NANTES - BR0CÉLIANDE,2, ru€ J..J.Rousseau 

- 

Té1.40.48.16.94
06000 illcE-JEUX ET 8EFLEXI0N,16, bou evard Victor Hugo 

- 

Té1.93.87.19 70

30000 NIMES . IÀ VOùIIRI, 7, rue des Maclands 

- 

'Tè1. 6ôJô.)0.04
45000 oFLEAIIS ' EUFEM. Galet)e du Chàtelet 

- 

Îét. 38.53 23.62
29000 oUIMPEF - fAl\4 U SANCE. Centre Co mmerc al conlinent Té1. 98.90 40.50
35000 RENI'/ES - t'Ai,,luSANCE. CC des T106 Sohis 

- 

Tél 99.31.09 97

76000 RoUEN - ECNEC El lVlAT L rue Rollon Té1.35.71 04.72
42OOO SAINT.ETIENNE. CACHE CACHE,

23, alenue de la [rbération 

- 

1é1 11.32.46.25
44600 SAINT.NA2AIRE . tulULT LtlD 60, Centre Bépublque 

- 

Té. 40.22.58.64
67000 STRASEoURG . PHILIEERT, 12, rue de la Grange 

- 

Té1. 88.32.65 35

65000 TARBES - LE JoUEUR, 3, rue de Gonesse Té. 62.32.17.53
83000 ToUIoN - LE Â4AN LLoN. 5 rue Perre.corne le 1él 94.62.14.45
3lOOO TOUI-OUSE . JEUX DU N1ONDE,

Passaqes|Jédme,14.16,rUeFont\'eIe-Té'61'2373'88
37000 ToURS - PoKER D'AS. 6. olace de a Béssrance Té1. 47.66.60 36
10000TRoYES - EXPRESS Pf10T0,5 rue ftside-Erland Té.25.7351.86
26000 VATENCE ' i\401 JEUX. 39 rue Bouflier 

- 

1él 15.43.49.02
38090 MLLEFONTAINE . RECREABEAU,

Centr€ Comm€rcia Sant-Bonnel Etang 

- 

Té 74.96.55.84

ETBANGER
BELGIOUE . IO4O BBUXELLES . DEOALE,

Gâ erie du Cnouanlenaire. 32. avenue de Ten'uercn 

- 

H 42134.2255
CHARLERoI - DE0AIE. 33 rue d€ a Réc€nce 

- 

Té1. en cours

CANADA.4532 ST.OENIS. MONTEEÂL. LE VALET DE CGUR,
P.OUE I]2J 214 Tér. (514) 4999370
SUISSE - 1201 GENEVE . AIJ V EUX PAR S

1, rue de a Setuetle 

- 

1é.19 41.22134.25.16
USA. 1OO2O NEW YORK . THE COi,4PLEAT STRATEGIST

Rockfeller Center. 630 Fflh ave. Concorrse Leve 

-Te. 

212.265.1449
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