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PREMIER ANNIVERSAIRE

Déja un an ! A la sortie du numéro 1 j'étais bien en peine
d'imaginer ce que cela pouvait faire, de feter un an d'existence.
e Dailleurs, tout au long de I'année...
Mais tréve de sentimentalisme ; plutét que de s’attendrir sur le
passé, penchons-nous sur l'avenir.
GRAAL, comme tout magazine vivant, va evoluer. Nous
espérons pouvoir vous proposer plus de pages, plus de
couleur, plus, toujours plus. La partie wargame va rester fidele

a elle-méme, avec toujours beaucoup de scénarios (special
scénarios en janvier) et comme vous I'avez réclamé dans vos
réponses a notre questionnaire (cf GRAAL 10), des aides de

jeu.

Nous allons aussi vous proposer des reportages sur des sujets
périphériques comme les gens qui font le jeu, la creation d'une
figurine, etc.

Coté Jeu de Rdles, en plus des scénarios et des rubriques,
vous trouverez plus d'aides de jeu pratiques et toujours plus
d'infos.

GRAAL : un magazine dynamique pour des joueurs
dynamiques : alors, vous passerez bien une deuxieme annee

avec nous ?
5.0
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Les 10 et 11 Décembre 1988,
aura lieu la sixiéme édition du
"Triathlon des Jeux de Simu-
lation" organisée par le club le
Fer de Lance. Contrairement
aux années précédentes, I'é-
preuve se déroulera au Théatre
National du Campagnol a Cha-
tenay. Ce triathlon opposera des
équipes venues de toute la
France. Elies seront composées
de 10 membres :

- Jeu de Rdles : 5 joueurs et un
MJ pour I'Appel de Cthulhu.

- Wargames : 1joueur d'Air For-
ce + 1joueur pour Les Aigles.

- Jeux de Plateau : 1joueur Su-
perGang + 1joueur de Mai 68.
Le dimanche, un forum sur le
théeme : "L'apport des jeux de
simulation dans le monde édu-
catif et social" se tiendra avec la
participation de personnalités
des ministéres et des organis-

mes concernés. Gageons que,
comme chaque année, il y aura
plus de monde que l'année pré-
cédente et bien moins que I'an-
nee prochaine ! Pour tout ren-
seignement, contactez Cathe-
rine LEFEBVRE, 36 rue du
Loup-Pendu, 92290 Chatenay-
Malabry, Tél : 46-31-04-05.

R CLERMONT-FERRAND

Du 18 au 26 Novembre, se tien-
dra a la Maison des Congrés de
Clermont-Ferrand le Festival
International de I'Imaginaire
du Fantastique et de |Ila
Science-Fiction. Cette mani-
festation rassemblera ce qui se
fait de mieux dans ces domai-
nes: Cinéma avec des projec-
tions de films sélectionnés par
nos confréres de la revue "Mad
Movies" ("Lady in White" de
Frank La Loggia, "Vampire,
vous avez dit vampire ?" n’ 2
de Tommy Lee Wallace, "Love
Potion" de Julian Doyle et plein
d'autres), Littérature avec un
salon exposition, des rencontres
avec vos auteurs préeférés, un
congres de la Science-fiction et
du Fantastique qui rassemblera
des auteurs, des éditeurs, des
critiques et des lecteurs.

A cette occasion, il sera décer-
né le Grand Prix de la Science-
Fiction Francgaise. Vous pourrez
converser (si vous arrivez a les
coincer dans un coin !) avec Mi-
chel Demuth, Jacques Goimard,
Patrice Duvic, Philippe Curval,
Michel Jeury, Dominique Dou-
ay, Jean-Claude Méziéres, Gé-
rard Klein, etc, pour ne citer
que les plus célebres ; mais il y
en aura plein d'autres non
moins talentueux.

La Bande Dessinée avec une
expo sur le theme "Histoire de
la BD Fantastique et SF en
France des origines a nos
jours”. JC Méziéres en profitera
pour féter le 20" anniversaire de
Valérian. Le Théatre de Figure y

sera aussi représenté par une
piece de la compagnie Croq'
Lune "Koyata" ou les jeux
d'ombre, les marionnettes et les
formes animées se conjuguent
pour créer une atmosphére a
mi-chemin du réve et du fantas-
tique. Le Jeu de Simulation sera
la aussi avec des démonstra-
tions de Jeux d'Histoire, de Jeux
de Role, des parties d’i-
nitiation aussi. Du 21 au 2§,
VOUS pourrez vous initier a un
JdR inédit inspiré d'une trilogie
parue chez Fleuve Noir : "Svas-
tika : le Millénaire noir". Vous
pourrez questionner des créa-
teurs, des éditeurs et rencontrer
les représentants de vos ma-
gazines favoris. En vrac, il y
aura aussi les Arts Plastiques,
avec une exposition - spectacle,
le Projet Volcania, voyage au
centre du volcan le Puy-de- Dé-
me ou sera aménagé un espace
vivant abordant tous les thémes
de volcanologie. Une maquette
permettra aux visiteurs d'avoir
un avant-golut de cette réalisa-
tion.

La ville de Clermont-Ferrand
sera aussi a I'heure de I'Ima-
ginaire avec un concours de vi-
trines sur ce théme. Des anima-
tions de quartier seront aussi
envisagées avec l'aide de trou-
pes théatrales de rue. Comme
vous le voyez, ce festival s'an-
nonce bien. Espérons qu'il tien-
dra toutes ses promesses allé-
chantes !

SN ORRAINE
"An 1222 apres JC, les Mon-
gols, guerriers farouches et im-
pitoyables, déferlent sur les
comptoirs génois de la Mer Noi-
re..." Dans cette ambiance, vous
pourrez participer au "“Raid
Mongol" a pied, a cheval ou en
chariot qui aura lieu en Lorraine
du 27 Décembre 88 au 1" Jan-
vier 89. 1100 francs a pied, 1600

Echos du 15 novembre au
15 décembre 1988.
Veuillez nous faire

parvenir vos annonces de

manifestations a paraitre

dans le prochain numéro
avant le 25 novembre.

francs a cheval, tout compris,
adressez-vous a Noir Solitaire,
Route nationale, 55200 Lérou-
ville. Tél : 29-91-34-88.

e ANANCYj
L'Ecole Supérieure des Scien-
ces et Technologies de I'Ingé-
nieur de Nancy (ESSTIN) se
propose d'organiser durant les
2, 3 et 4 décembre 1988 une
convention de jeux de simulation
sous le nom des "Joutes du
Téméraire”. Le programme est
le suivant : le 2 au soir : au ci-
nema Gaumont, 3 films seront
projetés, Excalibur, Blade Run-
ner et Docteur Folamour. Les 3
et 4 dans la journée, vous pour-
rez participer aux six tournois
prévus Croisades (Rexton),
Tank Leader (Oriflam), Super-
Gang (Ludodélire), la Coupe de
France Stormbringer (Oriflam),
Maléfices et James Bond (Jeux
Descartes). 300 a 400 joueurs
sont attendus. Pour s'inscrire,
contactez le Cercle des Eléves
de I'ESSTIN, Parc Robert-
-Bentz, 54500 Vandoeuvre. Tél :
83-55-54-44, demandez Sté-
phane Varin entre 13h30 et 14h.

Si vous avez l'occasion de vous
promener dans le 18" arron-
dissement de Paris et que vous




entendez des hurlements, des
cris et autres gemissements, ne
paniquez pas, le club "Confrerie
des Exilés Kaotiques" est né.
Ces joyeux joueurs logent au 6
rue Aristide Bruant, 75018 Paris.
(Nous déclinons toute responsa-
bilté quant aux dommages que
VOous y subiriez).

MPONTAULT-COMBAULT
Nous avons le plaisir de vous
annoncer la naissance d'un nou-
veau club de JdR : "La Magie
des Dragons"”. "Ce club fonc-
tionne au sein de la MJC de
Pontault-Combault tous les sa-
medis soirs a partir de 20h30 et
serait susceptible, si le besoin
s'en faisait sentir, d'élargir ses
horaires." Pour tout renseigne-
ment, contactez Daniel GILLES,
14 rue de Bellevue, 77340 Pon-
tault-Combault.

QUIMPER

"Bis repetita placent" : le Con-
grés de la Guilde de Bre-
tagne approche alors on vous le
réannonce. |l aura lieu les 3 et 4
Décembre a Quimper. Le pro-
gramme prévoit des démonstra-
tions et des initiations aux JdR,
aux Wargames et aux Jeux
d'Histoire avec Figurines, des
conférences sur les Grandeurs
Nature (avec photos, s'il vous
plait !). Pour tout rensel-
gnement, écrivez ou télephonez
a Patrick Hederman, 9 rue de la
Paillette, 35000 Rennes. Tél
99-31-38-84.

La gamme des fameux badges
"sauvez les Gobelins" s'agran-
dit: cing modeéles sont a présent
disponibles, toujours a la méme
adresse.

TOULOUSE
Toujours préevue, la X° Con-
vention de Jeux de Role de

Sup’Aéro. Elle aura lieu les 19
et 20 Novembre a la Salle de
Barcelone, 22 allée de Barce-
lone, Toulouse. Pour tout con-
tact, Luc Maillet, Maison des
Eléeves, Rl ch.359, 10 av. E.
Belin, 31400 Toulouse.

| VITROLLES 13
Comme [|'année derniére, la
Maison pour Tous de Vitrolles
avec les clubs "Dungeon Sweet
Dungeon", ARIA (grandeur na-
ture) et les "Lanciers de Vitrol-
les" organisent le JETDOR Edi-
tion 89. Cette convention se dé-
roulera les 4 et 5 février 89 au
lycée Pierre Mendés France. Le
programme est le suivant . JdR
(AD&D, James Bond, JRTM,
Stormbringer, RuneQuest, Para-
noia, Star Wars, AdC, Empire

Galactique et les Trois Mous-
quetaire, deux Grandeurs Natu-
re (un le samed et un le di-
manche). Sans oublier les dé-
monstrations et les expositions
maintenant traditionnelles pour
toute manifestation de ce genre.
Les dossiers d'inscription sont a
demander a : Maison pour Tous,
Centre culturel George Sand,
BP 151, 13744 Vitrolles Cedex.
Tél . 42-89-80-77 ou 42-89-
71-96. Vous avez quand méme
le temps, les inscriptions ne se-
ront closes que le 31 Janvier 89.

ST OUEN LAUMONE
Ouvrture d'un nouveau club :
JIT (Jeux Intellectuellement
Transmissibles) mettra tous les
samedi et les dimanche ses
salles a votre disposition de 15h
a 19h pour jouer a AD&D, JRTM
et pleins d'autres.

LY ON

Vous cherchez un coin ou jouer
le samedi, de 13h a 22h ? Es-
sayez Les Maitres d’'Armes au
centre social d'Ecully, 31 ave-
nue du docteur Terver, 69130
Ecully.

LYON bis

Naissance d'un nouveau maga-
sin : I'Epingle du Jeu, gare
routiere Perrache, centre de-
change niveau 1. Vous y trou-
verez tout, mais alors absolu-
ment tout sur les jeux que vous
aimez.

NOUTES 35

ORIFLA
Apres les regles dHAWKMOON
voici |'écran du jeu. Nous ne
pouvons que nous incliner de-
vant sa beauté. lllustré par Hu-
bert de Lartigue, nous décon-
selllons aux MJ de le mettre sur
la table : leurs joueurs passe-
ront plus de temps a I'admirer
qu'a jouer. A noter qu'avec l'é-
cran se trouve un scénario
"Pour qui sonne le glas ?" ou
les aventuriers devront avec
'aide des résistants de I'Espa-
nya stopper la machine de guer-
re du Ténébreux Empire.
Pour STORMBRINGER un scé-
nario / campagne est en pré-
paration : "Le Voleur d’Ames".
La version frangaise de Fury of
Dracula bénéficiera d'une nou-
velle couverture moins mMons-
trueuse.
Le JdR Multimonde (Science-

Fiction 2500 aprés JC) sortira |

mi-novembre. || est fourni avec
une disquette pour PC qui vous

aidera a créer vos personnages.
Le premier supplément se nom-
me ATLASOLARIS. Cet atlas
décrit 'univers du jeu et tout
particulierement la Terre, Mars,

Venus, et un groupement d'as-
teroides.

Pour RUNEQUEST [I'extension
"Les Dieux de Glorantha"
s'annonce prochainement. Con-
trairement aux éditions anglai-
ses, le classement des divinités
est fait par panthéons.

Enfin le bimestriel consacré aux

produits d'Oriflam se nomme

Tatou, il paraitra fin novembre.
Au sommaire : RQ, Multimonde,
Hawkmoon, Stormbringer et
Tank Leader, logique !

JEUX DESCARTES
Pour les amateurs le Maléfices
n"10 vient de paraitre. Le scé-
nario "Coeur Cruel” (signé
Hervé Fontanieres, déja auteur
de Bestiaire, "A la Lisiére de la
Nuit", " le Manteau d'ombre”,
"Délivrez-nous du Mal" et "L'é-
nigmatique carnet du capitaine
Pop Linn".) vous entrainera a
Orthez (Pyrénées Atlantiques),
une petite ville calme et tran-
quille mais pas pour long-
temps...

Pour les impatients, voici les
futures parutions de cette mai-
son d'édition en ce qui concerne
les principaux jeux .

- James Bond 007 : Dr No
(scénario) est déja sorti. Le Q
Manuel pour fin Novembre. En
1989, la traduction des autres
scénarios de toute la série. A
noter qu'ils seront distribués en
librairie.

- L’Appel de Cthulhu : Tra-
duction de "Cthulhu Now" sous
le titre "Cthulhu 80" en début
89.

- Star Wars : Le Guide (Sour-
cebook) pour la fin de I'année.
Star Warriors et des scénarios

en 89.

- Paranoi a : Deuxiéme version
plus Alpha Complexities et Orc-
busters (suppléments).

- Sinbad : le JdR des 1001
nuits. 350 pages qui vous fe-
rons devenir un spécialiste de
I'orient. Dates de sortie incon-
nues a I'heure ou nous mettons
SOus presse .

- Killer : Sortie prévue fin No-
vembre. C'est la traduction des
regles anglaises rassemblées
par Steve Jackson.




- Ave Tenebrae : le premier
complément pour ce jeu est
écrit par Marcela-Froideval et
s'appelle "Fief et Empires"”, preé-
vu pour le Salon du Jouet fin
Janvier 89.

Au moment ou je finis ces lignes
un coursier trempeé m’'amene
Warhammer le JdR. |l s'agit
d'un pavé monstrueux de plus
de 360 pages dont la pré-
sentation a premiere vue res-
semble fortement a l'original :
superbe. Trés bientét un banc
d'essal détaille dans GRAAL.
Autre nouveauté : les monstres
de Cthulhu, un recueil luxueux
de 60 pages qui présente les
plus importantes créatures du
mythe a travers d'angoissantes
llustrations couleurs pleine pa-
ge et un texte explicitant I'habi-
tat, les us et coutumes... Un
must absolu pour tous les ama-
teurs de Lovecraft.

HEXAGONAL

Dans la série des jeux Rene-
gade Legion, un supplément
"Circus imperium” qui permet-
tra aux amateurs de faire des
courses de chars anti- gravité
tirés par des monstres mutants
dans les arénes du futur. Le
plateau de jeu mesure 1,80 m
de long et se compose d'une
grande maquette en carton a
monter soit méme. Le tout
représente un petit chef d'oeu-
vre ludique. Nous vous parle-
rons prochainement de la gam-
me des produits "Renegade Le-
gion". Pour JRTM, le prochain
module en francais sera : Lo-
rien et ravira les amoureux de
la société elfique. Pour BAT-
TLETECH : traduction du jeu de
roles associé a ce jeu, Mech-
warriors ; sortie prévue pour
noél.

SCHMIDT
Apres MARVEL SUPER HE-

ROS, voici deux jeux de plateau
pour agréementer les longues
soirees d'hiver. Business qui
est une simulation du fonction-
nement d'une entreprise du type
Monopoly et "Les ripoux" dont
le but est de devenir le plus
riche (par tous les maoyens)
sans se faire péchau par les
keufs des keufs. Trés inspiré du
film de Claude Zidi. Bonnes par-
ties ! Prévus pour fin Octobre.

AVALON HILL

Merchant of Venus est un jeu
de SF comme son nom l'indique
OU VOUS jouez, Vous VOus en
doutiez, des marchands. Le jeu
semble amusant.
Enemy in sight est un petit
wargame ultra-simple qui simule
les combats navals au 18°
siecle. Nelson, nous voila.

GAMES WORKSHOP

Pour tous les Warhammer con-
fondus, voici Realms of Chaos,
tout ce que vous, etc, sur le...?
chaos bien sdr !

Dark Future : un jeu de combat
routier.

DIVERS

FOLIO JUNIOR

La série des livres dont vous
étes le héros s'enrichit de qua-
tre nouveaux titres :

-1- Calthness I'Elementaliste

-2- Keldrilh le Ménestrel

-3- Péreim le Chevalier

-4- Kandjar le Magicien

Ces ouvrages composent la sé-
rie Défis et Sortileges. Leur
particularité ? lls se déroulent

tous dans le méme univers, les
personnages peuvent se rendre
aux memes endroits ; en fait on
peut y jouer a plusieurs, comme
a un vrai jeu de réle ! Chaque
joueur prend le livre d'un per-
sonnage et l'aventure commune
peut commencer.

Il s'agit la d'une tentative inté-
ressante d'apporter un souffle
nouveau aux livres dont vous
étes le héros. A noter que Bruno
Giraudon, collaborateur de
GRAAL a rédigé I'un des tomes,

ZINES

VOPALIEC

Le UOPALIEC nouveau est arri-
ve ! N' 100 pour les amateurs
de jeux par correspondance.
Tout nouvel abonné a droit a
une partie gratuite dans le zine.
Qu'on se le dise ! Vopaliec SF :
100 frs par an (10 n’) : Patrice
Verry, 26 Square des Anciennes
Provinces, 49000 Angers. Tél :
41-47-34-59,

TRIUMVIRAT

Le bimestriel des jeux d'alliance.
Son n' 36 est trés sexe avec
une variante de diplo appelée
sexomatie et un article ou il est
Insinué que les joueurs de diplo
sont des homosexuels refoulés.
Pour plus de précisions : Domi-
nique Le Bris, 2 rue saint exu-
péery, 29000 Quimper.

GUILDE DE BRETAGNE
Le BULLETIN DE LA GUILDE
n 11 vient de paraitre. Avec de
nombreux compte-rendus des
manifs de cet été, comment fa-
briquer un costume mongol
(pour le Raid Mongol en Lor-
raine fin Décembre !), un scéna-
riro AD&D (niveau 6-8).

3° CHAMPIONNAT DU MONDE DE JEU D’HISTOIRE

Tous les passionnés de jeu d’histoire s'étaient donnés
~ rendez-vous a Derby (Angleterre) les 8 et 9 octobre der-
~ niers pour la 3eme édition de leur championnat du Monde.

‘365 concurrents venus de 16 pays différents s'affrontérent

dans les six catégories proposées

x armqua ﬁmm et

'-25mm ren‘alssance napoléonien, contemporain et fantas-
;_'ﬂque (Wafhammer) Quasiment toutes les marques de fi-
gurines d’outre-manche étaient représentées ainsi que de
‘nombreuses librairies historiques, clubs de jeux d'histoire
ou les Iégendalres liviets OSPREY. Aussi, plus que pour
la cumpétltmn c'est pour les rencontrer que plusieurs mil-
liers de wmteurﬁ avaient fait le déplacement depuis I'Eu-

rope entiére.

Il est surprenant de voir I'importance qu’a pris ce type de

e

jeu en si peu d’'année. Qu'un tel nombre de vlsifﬁurs altﬁ
fait le voyage jusqu’a Derby, pourtant situé au coeur de
'Angleterre est |a preuve de sa vitalité. De nnmhfaux frrém-*~
Gais et belges étaient présents. Il'y a fort & ﬁarfer que Ee

nombre de joueurs en France devrait bientét &$¢f9?1f9 B

de maniére considérable si une mhﬂwe d*uﬁvﬁrmfa et d&

sensibilisation du public était menée de fagon Q}gg{ém ”ﬁ’;-_- -

tique par les instances fédérales et associatives.
Quoiqu'il en soit j'invite tous ceux qui le pgurrnnt 2 se
rendre au prochain Championnat du Monde qm se dérw-:“.~

lera les 7 et 8 octobre 1989 a Derby. x

Rsgts :
tleover, Derby, England

D

Championship Organiser, c/o Wade Avenue Lit




POITIERS - 24h DU JEU

P:ur la deuxieme année consecutive, les hordes de hobbits
d’'Hexagonal 86 et de CAP Sud ont lachement profité des
"Semes Rencontres Européennes du Jouet de Pointe™ de
Poitiers pour drainer une foule criarde et bariolee vers les
"24h du Jeu". Dés le Samedi, les initiations ont pd com-
mencer en présence de Gérard Delfanti (Ludodélire Dif-
fusion), Valérie Lahanque (Jeux Descartes), et le duo
Quentin Lequeux / Christophe Pineau (auteurs de I'Arc et la
Griffe). Les visiteurs ont donc découvert un monde qu'ils
ignoraient et les vieux routards ont laisse leurs habitudes de
coté pour s’initier a de nouveaux jeux (gros succés pour le
dernier de Ludodélire : Full Metal Planete (voir I'essai dans
GRAAL n’ 10) ; les inscriptions pour le tournoi ayant lar-
gement débordees les organisateurs. Samedi soir, apres
que chacun se soit empli la panse grace au traiteur chinois
requisitionné pour l'occasion (nems, chop suey, riz can-
tonnais, etc...), les tournois ont pu commencer. Des tour-
nois tout a fait novateurs en verite, une trame unique ayant
été adaptée a chaque jeu par des specialistes pour former

WEEK-END

omme annoncé dans vos GRAAL n’ 8 et 9, se sont tenues
des passes d'armes sur le beau jeu de bateaux : amirauté,
le 8 et 9 octobre a Courbevoie.
Le theme, cela se passe en 1942, met aux prises |'escadre
anglaise et son alliée (7) les FNFL (gaullistes) qui veulent
s’emparer de Madagascar avec la "Force Z" vichyste venue
soutenir les vichystes insulaires (qui n'ont a leur disposition
que deux avisos et quatre sous-marins), tout de meme un
peu gonflés par rapport a la réalité.
Les escadres anglaises et "Force Z" ont du matériel (CU,
PA...) mais possedent un talon d’achille dans les lents et
vulnérables cargos qu’'elles emmenent chacune dans leur
sillage. Les deux autres parties ont de faibles moyens ce qui
permet a la diplomatie de prendre le pas sur les armes.
La nouveauté etait la gestion pour les 24 joueurs présents
(2 joueurs dans chacun des 4 camps - 3 parties simulta-
nées) par ordinateur de toutes leurs forces, codages des
messages echanges, résolution des combats (un peu bru-
tale !) qui améne un gain de temps précieux quand on con-
nait le nombre impressionnant de données qui entrent en
jeu.

Un enseignement pour les tacticiens : les torpilles furent les:

reines de la journée dans une partie (sous-marin, Sword-
fish) et coulerent 2 cargos (3000 hommes a la mer !), un
porte-avion et endommagerent (beaucoup) deux Cuirassés.

Un enseignement pour les stratéges : la "force Z" sans cou-
vertue aerienne : dur, dur...

Trois pierres d’achoppement tout de méme : une table de
combat terrestre (il y a en) ridicule méme dans le sens
voulu par l'auteur (simplicité), pas de regles réalistes pour

un squelette de scénario qu’il appartennait aux MJ d’étoffer. |

La nuit ayant été chaude avec plus de 100 joueurs, tout
s'est hélas terminé Dimanche soir par une remise des prix
fastueuse grace a la générosité des sponsors : Casus Belli,
Jeux Descartes, Ludodélire, Socomer Editions, Patoche

Jouets de Poitiers et d’autres (qu’ils me pardonnent de ne

pouvoir les citer tous !).

Le Palmarés des 24 HEURES DU JEU
Tournoi "Les Aigles” | Olivier Hardy de Poitiers
Tournoi "Full Metal Planéte” M. Vasquez de Bordeaux
Tournoi "SuperGang” Gus le Jobard de Poitiers

Concours de Figurines M. Marsteau de Poitiers
Tournoi Jeux de Roéle

Meilleur Joueur
Meilleur Maitre

Finn de Bordeaux
Frédéric Tournadre de
Poitiers

Nos félicitations a tous les participants.

A I'année prochaine !

B.L.

AMIRAUTE

traiter les débarquements, les arbitres enfin ont un peu flan--

chés parfois aux moments cruciaux des combats (chacun y
allait de son interprétation).

"Le journal du Stratége" consacrera un numeéro spécial a
cette rencontre.

Ce week-end aura surtout mis, grace a I'association Balanoi,
en lumiere les quelques faiblesses et l'incroyable richesse
du jeu "Amiraute” dont le créateur, Paul Bois, était présent.

J.C.
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VENTE DE JEUX PAR CORRESPONDANCE

. WARGAMES

TANK LEADER
SQUAD LEADER
ASL

AIR FORCE
GULF STRIKE
TAC AIR

FLIGHT LEADER
NATO
FIREPOWER
CROSS OF IRON
2ND FLEET

6TH FLEET

TR ELEET
HITLER'S WAR
PLATOON
RUSSIAN CAMPAIGN
AMBUSH
THUNDER AT CASSINO
OPEN FIRE
THIRD REICH
RUSSIAN FRONT
DEVIL'S DEN
FRANCE 44

245F
310F
520F
260F
420F

o N
~J e)
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180F

RAID ON SAINT NAZAIRE 280F

et beaucoup d'autres...

JEUX DE
BRITANNIA 295F
PAX BRITANNICA 270F
DUNE 200F
KREMLIN 240F
CIVILISATION 270F
TALISMAN (VF) 100F
TALISMAN (VO) 225F
KINGS AND THINGS 200F
DUNGEONQUEST 240F
CHAOS MARAUDERS 170F
BATTLETECH 195F
BLOODBOWL 2°Edition 300F
BLOOD BOWL (VF) 110F
DIPLOMACY (VF) 208F
FULL METAL PLANETE 295F
SUPERGANG 295F
JUNTA 100F
ARMADA 130F
SUPREMATIE 170F

JEUX DE ROLE '

MARVEL (

|'OEIL NOIR (VF)
RUNEQUEST (VF
HAWKMOON (VF)
STORMBRINGER (VF)
JRTM (VF)

BUSHIDO (VF)

3 MOUSQUETAIRES (VF)
EMPIRE GALACTIQUE (F)
CHILL (VF)

EMPIRE ET DYNASTIE (F)
COMPAGNIE DES GLACES
L'ULTIME EPREUVE (F)
REVE DE DRAGON (F)
BITUME (F)

ZONE (F)

TRAUMA (F)

APPEL DE CTHULHU

ROLEMASTER (VO)

160F
160F
220F
195F
180F

FIGURINES

CITADEL
PRINCE AUGUST
ARMAGEDDON

EN PROMOTION

Bon a renvoyer a : GAME’'S FORUM DES HALLES - B.P. 56 - Niveau-2 - 75011 PARIS Tél

Nom

DU JEU
Prénom
Adresse

Code postal
Ville
Tél :

INTERNATIONAL TEAM
BONAPARTE NORGE
KROLL ET PRUMNI LANDSKNECHT
\ SUPER MARINA LITTLE BIG HORN
A ke MOCKBA YORKTOWN
1O WATERLOO ROMMEL
ODYSSEY SICILE 43
IENA OKINAWA
ZARGO'S LORDS MILLENIUM

: 40-26-46-06.

Plus frais forfaitaire 25 F

s |
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traductions (si I'on exclut les jeux a
theme post-cataclysmique), les jeux
dits "de super-héros" semblaient étre
boudés par les éditeurs francophones.
Frantz Schmidt répare enfin cet oubli
en nous proposant Marvel Super-He-

ros, le JdRtm :

SUPER BOITE
Premiere bonne surprise, la boite
s’est agrandie. Vous pourrez enfin y
mettre vos photocopies de personna-
ges sans qu’elles soient cornées ou
froissées (en contre-partie, elle rentre
a peine dans un sac de I'Oeuf Cube).
A l'intérieur, on trouve plein de belles
choses.
- Le Livre des Combats (16pp) qui ex-
plique heu... ga va me revenir.
- Le Livre des Regles (48pp) qui mé-
ritait plus son appellation originelle de
Livre de Campagne. |l sert a repondre
a quelques-unes des 101 questions
que vous vous étes poseées en lisant le
Livre des Combats.
- Le Jour d'Octopus (16pp), une aven-
ture qui vous amenera a vaincre un
mystérieux super-vilain aux multiples
membres (si vous y survivez).
- Huit fiches cartonnées de super hé-
ros populaires a découper (les fiches):
les Quatre Fantastiques, |'Araignée,
Serval, Captain America et Captain
Marvel (symbole des minorités, I.e.
seule super-héroine noire connue).
- Un grand plan en couleur (54x82cm)
représentant au recto quelques rues
de Manhattan et au verso les plans de
certains immeubles des dites rues.
- 25 pions prédécoupeées. La plupart
montrent sur une face un super-héros
ou vilain et sur I'autre son alter ego.
- Deux dé 10 de bonne qualité.

10 ANS ET PLUS
Mais revenons tout d’abord un instant
au début des années 80. TSR", la
firme bien connue, consciente de I'im-
pact qu'ont les jeux de super-héeros
sur le public américain décide de sortir
le sien. Mais qu’est-ce qui le distin-
guera des produits a la réputation éta-
blie tels que Villains & Vigilantes,

Champions ou méeme Superworld 7
Facile ! TSR s’offre les droits de I'U-

nivers Marvel, source d’inspiration
non-officielle des jeux sus-cités. De
plus le systéme des regles est sim-
plifié a I'extréme, de telle sorte, com-
me le préne la boite, que les gamins
de dix ans (dévoreurs de comics)
puissent casser du super-vilain sans
se casser la téte. Et ga marche !

Les regles nous sont présentées par

LE JEU DONT VOUS ETES LE SUPER-HEROS

des super-héros (en particulier I'Arai-
gnée) sur un style didactique bon en-
fant, presque conversationnel. Elles
sont égrenées de remarques person-
nelles du narrateur qui, quoiqu’agreéa-
bles a la premiére lecture, finissent par
énerver quand on recherche un
renseignement précis. Tout est fait
pour mettre le débutant a I'aise. On ne
compte plus le nombre de remarques
du type "si cette regle ne vous plait
pas ou vous semble trop compliqueée,
ignorez-la".

Comme tous les héros incarnés par les
joueurs sont censés étre bien connus,
leurs pouvoirs (ce qui prend 80% des
regles des autres JdR de ce type) ne
sont décrits que trés succintement et
uniquement sur la fiche de personnage
qui leur est propre. Parfois, la sim-
plification a outrance est risible :
Combat dans une foule : "Toute arme
a feu ou de lancer qui manque sa cible
touche automatiquement un passant
innocent. (...) Trois rounds apres le dé-
but d’'un combat dans la foule, celle- ci
se disperse automatiquement.”
Passons.

SUPER-LATIFS
Incroyable ! Monstrueux ! Remarqua-
ble ! Inhumain ! Voila quelques unes
des valeurs que peuvent prendre les
caractéristiques principales de vos hé-
ros. Elles sont au nombre de sept :
quatre physiques (corps a corps, Agi-
lité, Force et Endurance) et trois men-
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tales (Raisonnement, Intuition et Psy-
ché). Au lieu d'utiliser le systeme
éprouvé des valeurs numériques, MSH
associe a chaque caractéristique un
niveau auquel correspond un qua-
lificatif. Mais lequel est le plus élevé 7
Médiocre ou Faible ? Incroyable ou
Fantastique ? Fort heureusement, une
fois que vous aurez appris par coeur
les correspondances qualificatifs / va-
leurs (ex : Normal = 6, Incroyable =
40), cela ne vous posera plus de pro-
bléeme. Pour vous y pousser, tout dans
les regles est quantifié a l'aide de ces
qualificatifs (niveau technologique, ré-
sistance des matériaux, etc) alors que
souvent, ce sont les valeurs qui sont
utiles (surtout dans les combats). D’un
autre cote, cela permet d’entendre des
phrases du type :

"Le robot d’'une taille Monstrueuse vole
vers vous a une vitesse Remarquable.
i semble étre fait d'un alliage In-
croyable et posséder de Mediocres
qualités de diplomate. Il vous envoie
soudainement de Fantastiques rayons
cinétiques en imitant d'une maniere
Supérieure Gene Kelly dans "Singing
in the rain”.

Toute I'atmosphére des comics, non ?
Des caractéristiques primaires et de
I'histoire du héros on deéduit ensuite
quatre caractéristiques secondaires
variables : la Vitalité (ou "points de
vie"), le Karma (dont nous reparle-
rons), |la Popularité et les Ressources.
Une bréve explication des pouvoirs et
des talents du personnages viennent
compléeter sa fiche.




VITE FAIT, BIEN FAIT
Profitant de I'expérience des jeux a
table unique, MSH nous en offre une
colorée tout a fait jolie. A chaque "ni-
veau" de caracteéristique correspond
une colonne divisée en quatre cou-
leurs. Lorsqu’un héros tente une ac-
tion hors du commun, il lance un jet de
FAIT (Formidable Action Imputable
aux Talents ou Caractéristiques, sic).
Il consulte la colonne impliquée et lan-
ce un dé de pourcentage. Le résultat
indique selon l|la couleur atteinte la
qualité de réussite (de I'échec a la
perfection). Prenons un exemple :

La Chose donne un coup de poing a
Fatalis qui, montrant son mépris, n'es-
quive pas. On consulte la colonne In-
croyable car c’est |la valeur du "corps
a corps" du beau Ben :

01-30 : (Blanc) Manqué ; 31-60 : (Vert)
Pan dans les dents ! 61-90 : (jaune)
Fatalis va voler dans le décor ; 91-00
(Rouge). Et en plus il est sonné...

En cas de modificateurs dias a la si-
tuation, on se décale vers la gauche
(plus dur) ou vers la droite (plus facile)
de la colonne initiale pour trouver la
couleur résultante définitive. Ce sys-
teme a le mérite d’étre malgré sa sim-
plicité d’'une bonne efficacité. En effet,
au bas de la "Table Universelle" sont
résumées les conséquences des de-
grés de réussite suivant le FAIT ac-
compli. Par exemple, une réussite
rouge sur un jet de Force tenté pour
se libérer d'une étreinte signifie que la
prise peut etre renversée. Tout cela
contribue efficacement a conserver
tout leur dynamisme aux combats.

BANGS, BOOMS ET KA-POWS !
Car c’est bien la I'essentiel. On ne fait
pas une partie de MSH pour résoudre
finement une délicate enquéte ou ap-
profondir les relations humaines (ou
mutantes) au sein du groupe. On joue
pour "blaster" du super-vilain.

Comme dans les autres domaines, le
quantitatit est éliminé au profit du
qualitatif. Les personnages se dépla-
cent sur le plan en passant d'une zone
délimitée par des pointillés a une au-
tre, la forme et la taille des zones ne
semblant regies que par des notions
d’esthétique. Un round de combat re-
présente la "durée” d’'une case de BD
(entre 5 et 15 secondes sauf s'il est
ecrit en haut a gauche "un an plus
tard..."). Chaque round commence par
les déclarations d'intentions des jou-
eurs, suivies du tirage de linitiative.
On a le choix entre une dizaine d’ac-
tions prévues par les regles (de "Es-
quiver” a "Charger"), pouvoirs com-
pris, mais ceci suffit amplement & re-

présenter la plupart des situations

possibles.
Cependant, un gros oubli (me sem-
ble-t-il) a été commis. Il s’agit de

traduire en terme de jeu I'énergie du
désespoir qui anime les super-héros
en mauvaise posture. Aussi vous pro-
posé-je d’adopter de suite la régle sui-

vante :
e

Adrenaline : une fois par combat,
apres au moins cing rounds un héros
peut, en se concentrant pendant un
round au préalable, décaler d’'une co-
lonne vers la droite son prochain jet de
FAIT. Le maximum atteignable de cet-
te maniere est Inhumain. Cette ma-
noeuvre coute 15 points de vitalité.

Lorsqu’il tente un FAIT, un personna-
ge peut, si la réussite est d’'une impor-
tance capitale, annoncer qu’il investit
des points de Karma. La déclaration
doit se faire avant le jet de dés. Le
joueur annonce la couleur qu’il désire
atteindre. Si son jet est insuffisant,
I'action réussit tout de méme mais il
perd autant de points de Karma qu’il
lui manquait de pourcentages pour ob-
tenir le résultat escompté. Si le jet est
superieur au minimum requis pour la
reussite, 10 points sont tout de méme
dépensés (on n'invoque pas les Par-
ques inpunément).

ex : si Ben voulait tout a 'heure ré-
ussir un FAIT jaune et avait fait 23 aux
des, il aurait dépensé 38 points de
Karma.

Ces points de Karma peuvent étre as-
similées a des points d’expérience. Le
super-héros en gagne en capturant
des super-vilains et en agissant con-
formément a son image (i.e. celle du

=11

héros du comics). Il en perd lorsqu'’il
se fait battre ou transgresse cette
image. De plus, point intéressant, tous
les points de Karma sont perdus si le
super-héros tue quelgqu’un (car c’est

tres vilain).

RE-BANG, RE-BOOM

ET RE-KA-POW
La prépondérance des combats dans
le scénario dont la linéarité n’a rien a
envier aux comics des années 60
montre bien I'objectif de ce troisiéme
livret. Il s’agit |a de se défouler en
déchargeant ses super-pouvoirs sur
tout ce qui bouge. |l est a déplorer que
tres rares sont les scénarios publiés
par TSR qui font exception a cette
regle. Mais n’est-ce pas ce que les
joueurs recherchent ? Je ne saurais
donc que vous engager a écrire vos
propres sceénarios avec les vilains que
vous preférez. Par contre, je vous
conseille de vous procurer I'Ecran du
MJ qui est accompagné d’'un petit gui-
de de New-York (La ville des super-
héros) qui vous apprendra des quan-
titeés de choses.

SPIDERMAN VS L’ARAIGNEE
Un petit mot pour saluer le travail du
traducteur qui manifestement lit des
comics. A part quelques bévues, tel le
niveau GOOD (10) qui est tantét BON
et tantot SUPERIEUR, ou traductions
hasardeuses (le planeur de Pogo ?!,
Unearthly traduit par Inhumain au lieu
de Surnaturel d’ou "une paroi d'une
résistance inhumaine"!), les lecteurs
des publications LUG retrouveront

bien les noms auxquels ils sont habi-

&

tués.

EN BREF
- Si vous ne vous encombrez pas de
realisme ;
- SI vous connaissez vos héros favoris
sur le bout des doigts ;
- Si vous voulez que ga chauffe !
Marvel Super Héros vous fera écono-
miser le prix de collants colorés et de
séjours a I'hopital !

Super Bura

1 : Petit jeu : grace a la paranoia de TSFI“, tous
les noms de super-héros de Marvel sont des mar-
ques déeposees. Amusez-vous a compter le nom-
bre de tm (Trade Mark) qui émaillent les régles.
Celui qui en trouvera le nombre exact gagnera
une Bonne Migraine .




DE QUOI S’AGIT-IL ?

TAC AIR simule un affrontement mo-
derne entre les forces des vilains a-
gresseurs (le Pacte de Varsovie) et de
sympathiques  germano-americains.
L'action se situe dans la zone assignée
au 7eme corps ameéricain en RFA
(frontiere sud de la RDA ; les bons en
géographie reconnaitront Bayreuth, le
Main et toutes sortes de villes germai-
nes). L’echelle est de 1 mile nautique
(afin que les marins s’y retrouvent
sans doute) par hexagone ce qui don-
ne une surface d'environ 100x70 km
de terrain représentée. La carte est
trés attrayante, cependant on a du mal
a distinguer le nieau 0 (couleur kaki)
du niveau 1 (marron clair) quand on
manque d’habitude et / ou d’'éclairage.
Les pions (au nombre de 500) repré-
sentent des bataillons pour les unités
terrestres et des groupes de deux a
quatre avions pour les unités aérien-
nes. Ces pions sont impeccables et de
plus facilement reconnaissables car
chaque formation possede un symbole
géométrique en couleur (ainsi la 2eme
division américaine se reconnait a son
carré rouge). Les divers types d'unites
présents dans le jeu sont :

PAS DE PITIE POUR LES BLINDES

est assez varie.

Enfin, les aides de jeu sont tout a fait
satisfaisantes. Il y a, outre les habi-
tuelles tables de combat et d’effets du

COMMENT JOUE-T-ON ?
Signalons tout d’abord que les régles
se décomposent en regles de base
(seulement 4 pages a lire, voila une ta-
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 Blinelas terrain, une fiche ou sont fournis des che accessible), régles avancées (5

; - Satantads matatinta exemples de mouvements, tir de tou- pages de plus, on reste dans le do-

e - Hélicoptres tes sortes, combats compliqués et tutti  maine du raisonnable) et régles option-

S : R i. Trei dnarios (l'auteur n’est '

- Artillerie classique et antiaérienne q::nguTé?ii?i;::)naallzit( S ;’9"93 (5 g i suppotlément?wef paur

o RS Gh SoUtenIQen . TV E“es mz ermettent de se fan?iliariser R fcu:ra) elhque wrege: '
R ment, QG, communication, parachutis- e : bl bt il au‘reux Shct
kT tes) avec le systeme de jeu. sans partenaires puisqu’'un paragra-
L}{%j . Aviation de chasse et de support au Bref, rien a redlre'quant au materiel si phe donne des mdicatnon? pDLI!r']OUBI"
B el o ce n'est la sempiternelle absence de en solo (TAC AIR se préte d'ailleurs
i e . . = : 2 ; . i T
ﬁz T e Comme on le voit, I'échantillonnage boite de rangement. assez bien a ce type de discipline).
fareta sy Le systeme de jeu se décompose en

deux phases principales : |
- La phase terrestre : les joueurs ef-
fectuent alternativement les déplace-
ments et les combats de leurs unités
terrestres (les hélicopteres étant inclus:
dans cette catégorie).

- La phase aérienne : les joueurs font
intervenir leurs avions qui vont sauva-
gement bombarder les piétons a moins
que la DCA ou la chasse ne leur fasse
un sort avant... .
L'un des atouts majeurs de TAC AIR
est sa simplicité. On a vu que les re-
gles étaient courtes, elles sont de plus’
précises. |l n'y a pratiquement pas de"
problemes d’empilement puisqu’on ne
peut mettre qu’une unité terrestre par
hexagone (vous pouvez ranger votre
pince a épiler). On ne peut empiler
plus de deux pions "avion" par hexa-
gone et comme les avions et les unites
terrestres se deéplacent séparément,
vous ne risquez guere de subir des
encombrements. *
Chaque pion a deux faces qui définis-
sent son état (en vol ou posé, pour les

R e 3 ST
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hélicos, ayant ou n’ayant pas fait feu
pour l'artillerie, formation défensive ou
offensive pour les blindés et I'infante-
rie) et deux facteurs de combat nom-
més A et B. Les tables de combat in-
diquent quels facteurs utiliser dans
une situation donnée. Les points de
mouvement dépendent du type d’'unité
(a chenille 6 points, a roues 4 points,
aviation rapide 10 points, aviation lente
6 points) et sont les mémes pour tou-
tes les nationalités. Le déplacement
est classique (les routes c’est rapide,
les bois c’est lent) et les zones de
controle sont fluides (attention aux ad-
versaires qui s’infiltrent entre vos uni-
tés).

Les résultats des combats se tradui-
sent par des pertes : toute unité qui
subit une perte ne peut plus attaquer,
si elle en subit deux ou trois elle ne
peut méme plus bouger et perd sa
zone de controle (ma ZOC, qui a vu
ma ZOC ?), a la quatrieme vous pou-
vez |ui dire "Adieu ! Je t'aimais tant".

I 'y a jamais de recul. Les unités
ayant subies des pertes peuvent essa-
yer de récupérer au début d'un tour
(cela est soumis a un jet de dé). Ajou-
tons que la table favorise l'attaquant
qui ne peut jamais subir plus d'une
perte tandis que le défenseur lui, peut
étre rayé des registres de sa commune
de naissance, et que lorsqu’on défend
on a tout Intéeréet a se mettre en ville ou
a se promener dans les bois.

Durant la phase aérienne, les avions
apres s’étre entre-occis, et avoir dis-
trait la DCA (faut bien qu’elle joue elle
aussi) s'en prennent a tout ce qui
bouge. Et alors la, gare aux particu-

liers qui ont eu la mauvaise idée de
pique-niquer en terrain découvert !
Lorsque vous aurez perdu une belle
division de chars a cause de quelques
avions, vous comprendrez qu’il vaut
mieux se mettre a I'abri quand le feu
du ciel se déchaine. Le jeu ne s’ap-
pelle pas TAC AIR pour rien, et offre
aux incrédules une belle demonstration
de ce que peut signifier "supériorité
aérienne”.

Pour ceux qui aiment se mettre du sé-
rieux sous la (les) dent(s) voivi des
exemples de regles :

- les QG (chaine de commandement
et tout ga)

- le ravitaillement

- les contre-mesures électroniques et
la reconnaissance aérienne

- le tir de missile, le tir indirect

- les armes nucléaires, bactériologi-
ques et chimiques (Beurk !)

- les mines, le génie et plein d'autres

.encore

EST-CE BIEN SIMULE ?

Il est toujours difficile d’allier "jouabi-
lité" et authenticité. TAC AIR est un
jeu simple, et sur bien des points, tout
a fait représentatif des mécanismes du
combat moderne. Cependant, les pu-
ristes lui reprocheront les points sui-
vants :

- Les hélicopteres ne jouent pas le role
que l'on pourrait attendre d'eux. lls
sont certes plus mobiles que les unités
terrestres, mais leur capacité a infliger
des dégats semble inférieure a la réa-
lité.

- Plus il y a d’avions, moins ils sont
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vulnérables a la DCA. Je propose la
solution suivante : lorsque deux avions
sont empilés, la DCA en choisit un,
sur lequel elle tire.

- Les avions d'attaque au sol ont un
facteur B assez élevé (c’'est normal
car c’'est le facteur B qui est utilisé
pour l'attaque au sol). Or, ce facteur B
est aussi utilisé lorsque la DCA tire
sur les avions, résultat : un A-10 ou un
SU-17 résistent beaucoup mieux a la
DCA qu'un F-15 ou un MIG-29 alors
que ces derniers sont plus rapides et
en mission de supériorité aérienne
(donc a des altitudes plus élevées).

Je propose la solution suivante : lors-
qu’un avion se fait tirer dessus par la
DCA, utiliser la moyenne des facteurs
A et B (arrondie au chiffre supérieur).
De méme, je propose qu’'un avion en
mission de supériorité aérienne qui at-
taque deux appareils en attaque au sol
puisse choisir de ne combattre que
'un d'eux (sans quoi les pauvres
chasseurs risquent gros, je vous le
dit).

- Une derniere remarque : les perfor-
mances des pions "avions" soviéti-
ques sont bien entendu inférieures a
celles des américains (aprés tout le
jeu est américain, attendez que les so-
vietiques fassent des "wargames").
Mais en plus, un pion américain repré-
sente deux avions américains ! Quatre
avions soviéetiques ne valent pas deux
avions ameéricains ! Ce qu’'on sait du
MIG-29, notamment, apres sa presta-
tion au salon de Farnborough tendrait
tout de méme a contredire cette hypo-
these. Mais enfin vous pouvez tou-
jours vous dire que les pions repré-
sentent le méme nombre d’avion de
chaque cote.

CONCLUSION

Si vous cherchez un jeu simple, dis-
trayant, rapide et présentant de bon-
nes possibilités de jouer en solo, TAC
AIR est un bon choix. Lorsque vous
aurez maitrisé les mécanismes du jeu,
VOUS pourrez créer vos propres sce-
narios ce qui vous permettra de diver-
sifier vos parties. Par contre si vous
cherchez une simulation trés pcintue,
Il vous faudra soit créer ou modifier
certaines regles soit voir ailleurs.

TAC AIR est un jeu Avalon Hill. Nous
remercions la boutique "Games" qui
nous a gracieusement permis d'effec-
tuer cet essai.

Omar Jeddaoui




LA GUERRE A LEST:

MYTHES ET
REALITES

Pour juger de la qualité d’'une simulation, il faut bien connaitre ce qui est
simulé. Voici donc la deuxiéme et derniere partie de ce petit article

historique qui propose quelques éléments de réflexion.

LES GRANDES BATAILLES

Les diverses étapes de la guerre a
'est peuvent éte résumées par les
grands affrontements suivants :

- Smolensk (juillet-aolt 41) : les forces
allemandes dirigées vers Moscou en-
cerclent et détruisent une armée de
300.000 a 400.000 hommes autour de
Smolensk.

- Kiev (septembre 41) : la poussée
vers Moscou est interrompue par Hi-
tler qui envoie des forces vers le sud
pour capturer I'Ukraine. Staline ordon-
ne de défendre Kiev jusqu’au bout.
Les soviétiques perdent environ 700.-
000 hommes dans une gigantesque
bataille d’encerclement, mais Moscou
est sauvée. Les deux dictateurs ont
commis une erreur de taille...

- Moscou (octobre - décembre 41) : a-
prés I'occupation de I'Ukraine, les al-
lemands reviennent a leur objectif pre-
mier. Mais les soviétiques se sont ren-
forcés dans le secteur et I'ont fortifié
en profondeur. Néanmoins, la poussée
initiale allemande ne peut éetre conte-
nue et 600.000 hommes sont perdus
dans les poches de Vyazma et Bry-
ansk. Cependant, I'attaque allemande
est finalement stoppée et des dé-
cembre, l'offensive d’hiver soviétique
commence. Le temps des grandes vic-
toires allemandes est terminé. |
- Stalingrad (aolt 42 - janvier 43) : a-
prés les pertes severes de I'hiver 41-
42, I'armée allemande se réorganise,

reprend linitiative et attaque au sud
pour s’emparer des puits de pétrole du
Caucase dont l'industrie allemande a
grand besoin. Les soviétiques reculent
jusqu’a Stalingrad pour éviter I'encer-
clement et 1a font face a la 6eme armée
de Paulus qui ne parvient pas a s’em-
parer de la ville. Pendant que la 6&me
armée s’épuise dans des combats de
rue, les soviétiques amassent des for-
ces a lest de la ville et, le 19 no-
vembre, attagquent les flancs de la 6&me
armée qui sont gardés par des rou-
mains et des italiens. Ces derniers sont
rapidement mis en déroute et la 6éme
armeée est encerclée.

Les efforts de dégagement n’aboutiront
pas et le pont aérien mis en place pour
ravitailler 'armée se révele insuffisant.
Les allemands perdent environ
300.000 hommes et leurs alliés a peu
prés autant. Les allemands ont perdu
la guerre mais leur agonie durera en-
core deux ans et demi.

- Koursk (juillet 43) : Hitler veut frap-
per un coup deécisif pour effacer les
terribles défaites de I'hiver 42-43. Le
lieu choisi est Koursk, car le front y
forme un saillant. Les allemands es-
perent encercler et détruire les impor-
tantes forces soviétiques engagées
dans ce saillant. Pour cela, on s’ap-
puiera sur les derniers modeles de
chars surpuissants (Panthéres, Tigres,
Eléphants...).

Mais les soviétiques, avertis des plans

allemands, ont fortifié le secteur en
profondeur et I'attaque échoue aprés
de lourdes pertes. L’'armée blindée al-
lemande est saignée a blanc et ne s’en
remettra pas. Koursk est sans doute la
plus grande bataille de chars et d'a-
vions de la seconde guerre (au moins
3000 chars engagés de chaque coté et
plusieurs milliers d’avions).

- Destruction du Groupe d’Armée Cen-
tre (été 44) : a Koursk, la Wehrmacht a
déefinitivement perdu linitiative. Le 23
juin, apres de minutieuses prépara-
tions, 'armée rouge lance une attaque
massive contre le Groupe d’Armée
Centre. Le front craque de toute part,
et le groupe d’armée est encerclé puis
détruit. En trois semaines, les alle-
mands perdent 600.000 hommes, tan-
dis que le Groupe d’Armée Nord est
coincé en Courlande et que les sovié-
tiques avancent de 500km. La fin de la
guerre est en vue..

&

L’AIDE ANGLO-AMERICAINE
A L’URSS
Entre 41 et 45, les anglo-américains
expedierent plusieurs millions de ton-
nes de matériels divers a 'URSS a tra-
vers Mourmansk, Vladivostock et [I'l-
ran. |l existe un contentieux a ce sujet.
La encore, entre ce que les uns pré-
tendent avoir envoyé et ce que les
autres prétendent avoir regu, les chif-
fres varient grandement (la différence
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Juin 44 : offensive d’été soviétique en biélorussie

ne s’expliquant pas par les pertes in-
fligees par les U-Boats ou autres). Si
I'on synthétise les chiffres disponibles,
on peut en tirer les conclusions sui-
vantes :

- En ce qui concerne le matériel lourd
(chars, avions, canons) |'aide alliée fit
insignifiante par rapport a la produc-
tion soviétique, d’autant qu’en géné-
ral, les modeles envoyés étaient infe-
rieurs a ceux produits par les sovieé-
tiques.

- Par contre, la motorisation des forces
soviétiques a partir de 1943 doit
beaucoup aux quelques 400.000 ca-
mions envoyés par les alliés. De mé-
me, d'assez importantes quantités de
produits alimentaires furent livrées, ce
qui permit de nourrir la population
soviétique alors que les riches terres
d'Ukraine étaient aux mains des al-
lemands.

Ainsi, I'aide alliée ne fut pas un facteur
décisif, mais elle permit aux soviétique
de gagner plus rapidement et d’éviter
une famine généralisée.
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LES SOVIETIQUES
POUVAIENT-ILS
FAIRE MIEUX ?

Pour éviter les lourdes pertes subies
en 1941, il fallait prendre les mesures
suivantes :

- Préparer plus intensivement I'armée
rouge, notamment en formant des
corps blindes et en répartissant le ma-
tériel moderne de fagon rationnelle, et
lancer la production de guerre dés 40.
- Ne pas défendre a la frontiere mais
préparer une ligne solide derriére la

ligne Dvina-Dniepr en laissant des for-
ces de retardement aux points clés qui
auraient préalablement été fortifiés (la
forteresse de Bres-Litovsk située a la
frontiere s’est defendue jusqu’en juil-
let...). Cette derniére mesure aurait pu
aller de pair avec une "offensive" di-

plomatique en 40 sur le theme "Démi-
litarisons nos frontiéres".

- Préparer ['évacuation des civils ha-
bitant les régions menacées (ce qui,
devant |a rapidité de l'avance alle-
mande n'a pas été toujours possible
en 41) et stocker le matériel nécessaire
a la création de groupes de partisans
(cette mesure avait été prise mais elle
a ensuite été annulée par Beria, le chef
de la police secréte).

S G
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LES ALLEMANDS

POUVAIENT-ILS "GAGNER" ?
"Les forces armees allemandes doi-
vent se préparer a écraser la Russie
soviétique en une campagne éclair”..
Adolf Hitler, Directive N°21 (Opération
Barbarossa).

Les plans allemands pour la guerre a
I'est sont résumeés par ces quelques
mots. Aprés les effondrements suc-
cessifs et rapides de la Pologne, du
Danemark, de la Norvege, du Bénélux,
de la France (dont 'armée était géné-
ralement considérée comme étant la
meilleure du monde), et plus tard de la
Yougoslavie et de la Grece a un cout
minime (100.000 soldats allemands
tués / blesses ou disparus) I'état major
allemand n’envisage pas une résis-
tance prolongée des soviétiques. On
pense que tout sera fini en moins de

six mois (on aura alors atteint la ligne
Archangel-Astrakhan). C'est donc le
fond méme du plan allemand qui était a
revoir, car il fallait prévoir une cam-
pagne longue et difficile et, a cet effet :
- Lancer la production de guerre au
plus 16t et ce afin de, notamment, ob-

tenir une motorisation plus poussée de
la Wehrmacht en général et de la lo-

gistique en particulier.

- Se concilier les populations hostiles
au regime soviétique (en leur offrant
par exemple l'indépendance dans un
premier temps...) et faire le maximum
pour obtenir I'entrée en guerre de la
Turquie aux coté de I'axe (des efforts
furent tentés de ce cété la, mais ils
furent insuffisants).

- Au plan opérationnel, durant I'année
41, il fallait s’emparer de Moscou (cen-
tre logistique et noeud ferroviaire de
prime Iimportance pour les soviéti-
ques) AVANT de se lancer sur I'Uk-
raine.

Ces mesures auraient di assurer le
succes allemand. |l faut noter que les
allemands ont bénéficié en 41 d’un dis-
posifif soviétique inconséquent et d'un
mois de septembre particulierement
doux. Ce n'est donc pas la chance
mais |la prévoyance qui leur a fait dé-
faut. Et, si les soviétiques avaient fait
preuve de plus de clairvoyance, les
allemands n’auraient pas obtenus de si
grands succes. Car, en définitive, la
grande erreur fit de se lancer dans
une guerre sur deux fonts en s'atta-
quant a beaucoup plus gros que soi.

Omar Jeddaoui
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ONSEILS

AUX

STRATEGES
EN HERBE

VMGI le dernier de nos articles de présentation de THIRD REICH, apres

ceux de GRAAL 7 et 8.

Les regles de Third Reich sont assez
complexes et il est si facile de faire

des erreurs lorsqu’on n'a pas assez
d’expérience. , Aussi, les conseils
suivants devraient aider les déebutants
et peut-étre méme certains vétérans a
éviter de perdre pour un "point de
détail"... (certains sont suivis du
numero du point  de regle
correspondant, afin que les incrédules
puissent aller vérifier d’eux-mémes le
bien fondé de mes allégations).

N/

CONSEILS GENERAUX

- Ne laissez pas vos capitales vides.
Elles exercent sur I'adversaire un at-
trait quasi magnétique et il se sent
obligé de les prendre pour vous faire
perdre |la partie ou du moins des BRP
lorsqu’il s’agit de pays mineurs. Ayez
des unités a portée de vos capitales
afin de pouvoir contre-attaquer si elles
sont prises. _

- Pensez au ravitaillement. Gardez vos
ports afin de pouvoir, en cas de be-
soin, étre ravitaillé par mer (27.23).

- Si vous jouez en premier, surveillez
vos dépenses. N'oubliez pas que si,
aprés avoir joué, votre adversaire a
plus de BRP que vous, il rejoue (on
appelle cela un "Flip-Flop"). Si vous
jouez en second, surveillez vos BRP
afin de ne pas obtenir un Flip-Flop que
vous n’auriez pas préparé (12.11).

- Ne laissez pas vos avions a portée

des avions adverses, il pourrait leur
arriver des ennuis sous la forme d'at-
taques au sol (28.431).

- Ne laissez pas vos précieux bateaux
a portée des avions ennemis, pensez a
Pearl Harbor (28.45).

Défense franco - anglaise de la France
en hiver 39. Les belges sont placés de
maniére optimale. Le Luxembourg a été
envahi en automne 39 pour éviter un
“flip - flop"” et est férocement défendu.
L’allemand aura du mal a s’emparer
d’'un hexagone de territoire francais.

- Economisez vos bases aériennes. Ne
les placez qu’en cas de nécessité ab-
solue (28.1).

- Avant de jouer, cherchez les paras
adverses et demandez-vous ou ils
peuvent sauter. N'oubliez pas que les
Paras ne peuvent sauter s’ils sont
dans une ZOC au départ (31.1). Il faut
trois lignes de défense pour arréter un
adversaire muni de Paras et blindés.

- Rappelez-vous que seules les unités
qui sont dans un port peuvent faire des
débarquements. Surveillez les unités
adverses ainsi placées et de-
mandez-vous ou elles peuvent débar-
quer. Si vous voulez faire un débar-
quement, n'oubliez pas de placer vos
unités et vos flottes en conséquence
un tour avant (29.43).

- N'oubliez pas qu’on peut débarquer
a : Scapa Flow, Gibraltar, Malte, Co-
penhague (29.431). Pour les trois pre-
miers, ainsi que pour les hexagones de
plages qui sont aussi des ports, il suffit
de placer une flotte de facteur 9 afin
d'éviter les débarquements (29.432).
N'oubliez pas que Leningrad, Gibraltar
et Malte peuvent etre bombardés par
bateau (1/3 de la force des bateaux
s’ajoute alors aux forces terrestres qui
attaquent 29.413).

- N'oubliez pas que I'appui aérien est
limité a trois fois la valeur de base de
'unité soutenue (ainsi une unité de
force 1 ne peut étre soutenue par plus
de 3 points d’avions méme si l'adver-




saire dispose de beaucoup plus (28.-
513 et 28.422). Ainsi, si vous n’'avez
pas la supériorité aérenne, vous pou-
vez tout de méme attaquer en gardant
assez d'avions pour intercepter |'appui
au sol adverse (28.44). Cela est bien
sur aussi valable pour I'ennemi.

- N'oubliez pas qu’il est interdit de
construire dans des ZOC (15.4), de
méme qu’on ne peut se redéployer au
contact (16.2). Les avions et les ba-
teaux ne peuvent agir dans le tour ou
ils sont construits (28.32 et 29.34).

- Lisez TRES attentivement les réegles
d’exploitation (14.3). N’'oubliez pas
qu’'il est possible d'attaquer un hexa-
gone vide et d’exploiter ensuite (14.4).
Si I'adversaire a beaucoup de blindés,
il est souvent inutile de défendre des
hexagones adjacents a un objectif im-
portant (Paris, Gibraltar, Moscou etc)
car il peut alors attaquer cet hexago-
ne, y entasser autant de blindés qu'’il
en posséde et attaquer I'objectif a
"plein contre 1" durant la phase d'ex-

ploitation.
/"/

CONSEILS PARTICULIERS
Allemagne

- Ne sous-estimez pas la France. Un
bon joueur francais, aidé par I'anglais,
peut facilement résister jusqu’a l'au-
tomne 1940, voire plus tard. Evitez la
guerre a l'est tant que la France n'est
pas conquise. Laissez donc 20 fac-
teurs de combat a I'est (dont 3 en Fin-
lande des le debut de la partie), une
garnison en Roumanie et une en Bul-
garie si le russe venait a déclarer la
guerre au turc ; tout ceci pour éviter
que le russe ne déclare la guerre a
'Allemagne ou n’envahisse ses alliés
mineurs (21.54).
- En général, il n’est pas utile de pren-
dre Paris si les franco-anglais peuvent
contre-attaquer a 1 contre 1 ou mieux.
Si vous prenez Paris en attaquant a
travers la Seine, placez un ’'Bridge-
Head' (9) afin de pouvoir y mette jus-
qu’a 5 unites.
- Construisez un maximum de sous-
marins, au moins jusqu’en 43 (10.4).
- Utilisez des forces italiennes prétées
(36.2) pour éviter d’avoir a payer plu-
sieurs offensives sur un méme front.
Les avions italiens vous seront trés
utiles pour la conquéte de la France.
- |l est inutile d’envoyer trop de forces
en Afrique tant que Malte est tenue
par 'anglais, vous vous exposeriez a
des problemes de ravitaillement (35).
De toute maniere, il est inutile de con-
centrer trop de forces en Afrique a
moins que VOUS ne poursuiviez une
stratégie exclusivement anti-anglaise.
- Evitez la Grece. Elle mobilise trop de

forces. De plus il faut ensuite défendre
les deux plages grecques contre les
raids anglais.

- Attention aux partisans (32). lls peu-
vent s'emparer de Belgrade, Athenes
ou Paris et / ou vous créer des pro-
blemes de ravitaillement (notamment
en Russie)...

de paras.

- L'ltalie est de taille a se faire la You-
goslavie (par attrition sur la table des
11-20 puis, lorsqu’au moins une unité
yougoslave sera eéliminée, par un 2
contre 1 sur Belgrade). La Gréce doit
étre évitée pour les raisons citées plus
haut.

Une défense russe pour faire échec a Barbarossa. Méme avec des paras,
I'allemand n’ira pas loin. Il sera bloqué par les ZOC de la 3° ligne. Une flotte est a
Léningrad, les deux autres a Sébastopol (ou Batoum). L’aviation soviétique est

hors de portée de la Luftwaffe.

Italie
- Ce pays est trés vulnérable, notam-
ment au premier tour, car les alliés
peuvent a souhait organiser un Flip-
Flop. Défendez toujours Rome adé-
quatement. Trois unités placées en
X22, X23 et Y23 rendent la prise de
Rome par débarquement impossible
en un tour tant que les alliés n'ont pas

- La marine italienne ayant un DRM
déplorable (29.5712), ne défiez I'an-
glais que lorsque vous étes en supé-
riorité numerique ou lorsque vous fai-
tes tellement de missions de débar-
quement (éventuellement en conjonc-
tion avec des opérations navales alle-
mandes dans ['Atlantique) qu’elles ne
peuvent toutes étre interceptées (29.-
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5). A partir de 1943, quand vous sen-
tez la fin proche (26.7), sacrifiez votre
marine. Chaque flotte (9) coulée en-
trainera au moins 4 facteurs de flotte
anglaise au fond. Ne vous lancez dans
aucune opération tant que la flotte
frangaise est susceptible de vous in-
tercepter.

Grande-Bretagne
- Ce pays est relativement facile a dé-
fendre. Le plus grand danger vient des
paras allemands. |l faut toujours lais-
ser 7 points de combat a Londres afin
de rendre une attaque a 1 contre 1im-
possible. De plus les paras peuvent
s’emparer d'un port anglais ce qui
permettrait a I'allemand de s’y rede-
ployer. Pour éviter cela, il faut placer
une unité sur le port et une autre a
coté (les paras ne pouvant attaquer
que I'hexagone sur lequel ils sautent
le redéploiement est impossible).
- Les autres dangers viennent des va-
riantes (33) allemandes et suivantes :
1) rebelles irakiens pro allemands
pour neutraliser la menace mettez un
3-4 a Mosul.
4) L’Espagne s’allie a I'ltalie au prin-
temps 41 si I'ltalie contréle 5 objectifs :
pour la neutraliser, il faut empécher
I'italien d’avoir ces 5 objectifs (par une
attaque sur Belgrade ou Tripoli en hi-
ver 40 par exemple).
7) La Turquie s’allie a I'Allemagne : si
I'allemand bénéficie de cette variante,
vous pouvez dire adieu au Moyen-
Orient...
- L’hexagone le plus important aprés
Londres est Gibraltar, défendez le
convenablement.
- Si vous voulez que la France tienne,
envoyez-y des forces (au moins deux
4-5 et deux 3-4) et ramenez votre
aviation de Méditerranée afin de pou-
voir construire votre 4éme 5-4 (28.63).
- En début de partie vous avez le loisir
d'organiser un Flip-Flop. Il en vaut le
coup si vous pouvez débarquer en lta-
lie, prendre Rome ET la garder. Sinon,
vous rendez service a I'allemand.
- Lorsque l'allemand aura déclare la
guerre a 'URSS, n’hésitez pas a pren-
dre Paris si la France n’est pas conve-
nablement défendue. Cela obligera I'al-
lemand a ramener des troupes a
'ouest, a perdre des BRP et donnera
du répit au russe. De toute maniere,
vos blindés et vos flottes sont vos ar-
mes les plus terribles. Gardez toujours
4 flottes et deux 4-5 a Gibraltar qui
pourront ainsi menacer de débarquer a
'ouest et au sud.
- Lisez la régle 33.7. Les turcs peu-
vent devenir vos alliés.
- Enfin, gardez assez de BRP en fin
d’année pour éviter une chute de votre
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base a cause de la guerre sous marine
(10.2).

France

Le role de la france est simple : tenir le
plus longtemps possible et infliger le
plus de pertes possibles a l'allemand
afin que celui-ci ne soit pas en mesure
d'attaquer efficacement 'URSS avant
'année 41. Pour cela, I'aide des an-
glais est nécessaire. Attaquez en prio-
rité les blindés (et les avions au sol si
possible) ennemis, méme a 1 contre 2
(vous avez prés d'une chance sur 2
de les éliminer). En hiver 39, il est bon
de reprendre Bruxelles a l'allemand
afin de I'éloigner de Paris et de I'obli-
ger a disperser ses efforts au prin-
temps 40. Tant que l'italien n’a pas dé-
claré la guerre vous avez, avec l'an-
glais, la supériorité (ou, au pire, la
parité) aérienne a l'ouest. Profitez-en.
Lorsque Paris est sérieusement mena-
cé, il peut étre bon de n'y mettre au-
cune unité (si, si !) et de concentrer
les forces frangaises autour de paris
tout en gardant un ou plusieurs ports
pour étre ravitaillé par I'anglais. Ainsi
'allemand ne pourra mettre de Bridge-
Head a Paris et vous serez en mesure
de contre-attaquer (26.8). Attention
aux régles de coopération avec les
anglais (34).
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Une défense suffisante de I'ltalie quand
les alliés n’ont ni paras, ni "flip - flop".

URSS
- Jusqu’a l'attaque allemande (c’est a
dire en 41 en général), la meilleure
stratégie pour I'URSS consiste a en-
vahir I'Europe de I'est et puis de ne
rien faire. Ainsi, en 41, TURSS se re-
trouvera avec 126 BRP de base + 25

des pays baltes. 2
- Cependant, si l'allemand commet §
'erreur de ne pas laisser de garnison
en Finlande et en Roumanie, il faut im- §
médiatement attaquer ces pays pour §
les éliminer. Si l'allemand ne laisse §|
pas 20 points de garnison 2 I'est alors §
il peut étre bon de déclarer la guerre a§
condition que cela donne un avantage |
DECISIF aux allies (prise de berlin
avec assurance de la garder par}
exemple). Par contre, il est inutile de §
déclarer la guerre aux turcs sauf si
I'on sait que I'allemand dispose de la §
variante 7. La prise de ce pays ne-
céssite en effet beaucoup de temps et §
de BRP et le soviétique ne dispose
pas des troupes nécessaires pour lef|
tenir en 41. De plus, un allemand qui §
prendrait la france rapidement, pour-§
rait intervenir en Turquie (23 et 25.22) §
avant méme qu’Ankara soit tombée
(les turcs deviennent alors des alliés§|
mineurs allemands). Mauvais pour le§
russe et pour I'anglais.
- Le russe doit tenir jusqu’en 42, A}
partir de ce moment 13, seule une é §
norme catastrophe peut [éliminer§
Pour ce faire, il doit soit faire 3 lignes§f
de défense pour arréter les allemands, §f|
soit s'installer assez loin pour que l'in-§
fanterie et [aviation allemande nejf|
puissent I'atteindre. Léningrad et Mos-§|
cou tombent assez frequemment, aus-§f|
si inutile de s’inquiéter si cela arrive. I}
est inutile de placer plus d'une flotte
en mer Baltique, car avec la chute dejf
Leningrad elles serait éliminée. L'a-§|
lemand manquant cruellement de SR§
(18), il faut essayer d'éliminer beau-§|
coup de petites unités plutdt qu'un pe-§|
tit nombre de grosses unités.

USA
- En 42, avec larrivée des USA, l'is- §
sue de la partie est souvent jouée. Le §
role des USA consiste a distribuer des §
BRP aux anglais et aux russes (15.5) §
tout en construisant une force de frap- §
pe suffisante pour étre a méme de de- §
barquer en Europe des 43. Mais a- §
tention! Un débarquement prématuré §
peut se solder par une catastrophe..
Ayez assez de forces disponibles en §
Angleterre pour renforcer vos tétes de |
pont. |

C’est ainsi que se clot notre série d'ar- ;==
ticles sur THIRD REICH (GRAAL 7 ET§
8).

Gilles e br
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Raids Orques : Umgra-Dar est le plus grand. N'a-t-il pas détréné I'ancien chef des Nez Cassés alors
qu’il n'était encore qu’un jeune Orque sans poils sur le visage ? Depuis c’est d'une poigne de fer qu’il
dirige ses fideles camarades, pour le plus grand bien de la tribu bien sur. Cependant pour ce raid a la
lisiere de I'hiver, Umgra se demande s'il n'a pas été un peu trop téméraire. Voici les vaillants Nez
Cassés surpris par les premiéres neiges en pleine steppe ! Pas le moindre abri a I'horizon et déja cette
raclure d’elfe de Goran-Dér commence a le provoquer. |l va falloir y mettre bon ordre...

Figurines : Michel Gauthey. Décor : Poly et Stiréne.

Remark
19 "

Prince August



LE CERCLE DE STRATEGIE
Présente

DOSSIER SPECIAL : MER DE JAVA

UNE RECONSTITUTION
HISTORIQUE COMPLETE
AVECLEES REGLES ;

2 Janvier 1942 : Les
japonais sont entrés dans
Manille, Bataan et Corre- i
gidor. Fin janvier, les Célébes .«

du Sud tombent entre leurs AMIRAUTE
mains. Le 3 février, ils b'ﬁm.— 5 SQUAD ILEADER
bardent Surabaya, la princi- AIR FORCE

pale base navale néerlandaise |
de Java, provoquant des des- |
tructions considérables. Sin-
gapour capitule douze jours

- - N

plus tard. Les japonais débar- ¥ f_ | xﬁ s | :
quent a Bali, Sumatra et « * | | - Maintenant disponible dans
Timor. Le 19 février, ils sen - — — — — — — — — — — — — votre magasin habituel.

prennent & Darwin (Australie  Je désire recevoir le Dossier Spécial : MER DE JAVA. Vous pouvez aussi le com-

du Nord), durement touché IJE: joins a ma commande un chéque de 87 frs + 10 frs

id aéri - is d'envoi (soi ut mander en renvoyant le bon
par un raid aérien dévasta- |de frais d'envoi (soit 97 francs) a l'ordre de Y

teur SOCOMER, 35 rue Simart, 75018 Paris. de commande ci-joint a
Le 25 février, la NOM. . ... ._.._. Prenom. ...eix < - e
marine japonaise se pré- T g AR S SN SR e N e L et i SOCOMER Editions
pare a lancer 1’assaut final |- - - - - - - - - - - - - - S | 35 rue Simart
contre.... JAVA. Code postal. . - VIR s T oo | 75018 Paris
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Apres CHARGES Antiques et Médi€vales...

CHARGES

- Listes d’Armées
de la Coupe de France 88

e 80 listes d’armées

e des conseils tactiques

e des adresses utiles: les clubs

® les tournois sur Charges

¢ et bien d’autres informations...

22 CHARGES, Listes d’Armées - 104 pages.

Si vous désirez recevoir CHARGES, Listes d’ Armées, envoyez-
nous un cheque de 79F + 10F de frais d’envoi = 89F, a

|
|
|
| Pordre de:

| SOCOMER, 35 rue Simart, 75018 Paris.
|
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N'2 : Tout sur JRTM et les super-
f&8e vilains - AD&D : on y revient tou-
jours. Scé : AD&D - Cthulhu.

N'8 : Spécial magie : dans AD&D
et dans RuneQuest - importance

sociale des magiciens. Scé . AD-
&D - Cthulhu.

N°5 : Un spécial initiation : banci§
d'essai des principaux JdR - jeu
en encart. Scé : RuneQuest, War- £ 58
hammer Battle. |

N3 : Un numéro spécial voleurs !
Leurs organisations, leurs métho-
des et deux scénarios.

N'9 : Son nom est James Bond
JdR - les achats de vos person-
nages. Scé :JB 007 - Maléfices

N'6 : Description détaillée d'uneji
baronnie : Aramrok - le pick-poc-§i =

ket - ambiance dans Cthulhu. Scé £
Cthulhu, James Bond, AD&D.

N4 : La quéte du Graal : une mi-
ni-campagne pour Cthulhu, Rune-
Quest, Stormbringer - Cry Havoc
et compagnie.

N° 10 : La Cité Mouvante, 1" par-
tie de la description d'un peuple
du désert - les rencontres. Scé :
AD&D, RQ, Cry Havoc.

N°7 : Clercs : convertissez, il en
restera toujours quelque chose - §
AD&D : les monstres. Scé @ AD-
&D, RuneQuest, Star Wars.

COMMANDEZ NOS ANCIENS NUMEROS ! 25f par exemplaire

(

A4

ABONNEMENT 6 NUMEROS - 125F ( me
i 225 ( SANS BLAguE ¥
ML ABONNEMENT 12 NUMEROS : GuE
. SN : —

¥ Je désire m'abonner & GRAAL pour 6 numéros pour 12 numeros . je desire
commander : la reliure[ 1 GRAAL n" 1[[Jn" 2[Jn" 3[ ] n4[ |n" S n 6] |n" 7
n' 800 n" 9[] n" 100

NOM : PRENOM :
ADRESSE :

CODE POSTAL : VILLE :

Libellez vos chéques a l'ordre de Socomer et envoyez-les a Socomer Editions, 35 rue
Simart, 75018 Paris. Si vous habitez a I'étranger, veuillez nous contacter.

N'’ABIMEZ PAS VOS GRAAL ! PHOTOCOPIEZ-MOI !
A Sp———————n— ——re
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L7 Ce scénario a été joué lors de la Tere édition du trophée
' SUN-TZU, pendant la Coupe de France de jeux d’histoire ;
. cependant il est trés simple de l'utiliser aussi pour d'autres
'\ périodes. En 15mm on divisera simplement les distances
R  par deux.
"’* P 5“
beeri HISTORIQUE
: Al e . | W ous sommes en 52 av J-C, deux ans avant Asterix...
' Comme lors de tout siége, le ravitaillement en eau est pour
. les assiégés un probléme crucial. A Gergovie cela tournera
.~ alavantage des gaulois.
+1 - lci, les gaulois ont installé un avant-poste dans un village,
. nonloin d’'un ruisseau ol ils puisent ce qui leur est néces-
B oo saire. Les romains, alertés, vont tenter de surprendre les
e gaulois a l'occasion du convoi en massant contre lui un
- [ e maximum de troupes. Si le convoi n’atteint pas le village,
i : les conséquences stratégiques seraient alors dramatiques
§ pour les celtes. C’est pourquoi ils ont profité de la nuit pre-
*i P cédente pour abriter les voies de communication derriére
e de légers travaux de campagne. Mais sauront-ils controler
s leur fougue naturelle pour négocier au mieux un combat
s défensif 7
,;% ~ Et les romains ? Sauront-ils forcer leur patiente nature
D ey pour intevenir sans tarder 7 Aux joueurs d'en décider !
R Pour jouer ce scénario, il est préférable que chaque joueur
it lise seulement le message qui lui est adressé, et ne
'~ connaisse que ses propres troupes. Puis le joueur gaulois
" place ses fortifications lourdes, les joueurs enfin déploient
 troupes et obstacles légers, le reste de la partie se dé-
' roulant en Charges sans autre modification que les condi-
. tions de victoire propres au scénario et connues de tous.
B vt
s

ORDRES DU JOUEUR ROMAIN

~ Vous étes Labiénus, lieutenant de César que le chef re-

~ belle Vercingétorix nargue de son oppidum de Gergovie.
- Afin de rabattre le caquet de ce jeune prétentieux, Fillustre

i i o général vous a confié I'élite de sa Xéme légion pour le cou-

s per de son ravitaillement en eau tandis qu’il menera un as-
. saut frontal de diversion.

S

Cependant, les rebelles ont profité de la nuit pour établir
quelques fortifications hatives dont des murets de pierre
parfaitement visibles. |i est temps d’attaquer avant que ces
fortifications n’assurent définitivement le ravitaillement de
la forteresse. Aujourd’hui, la brume se levant vous révele

un convoi qui part ravitailler les assiégeés.
VOUS DEVEZ L’EN EMPECHER !!!

ORDRES DU JOUEUR GAULOIS
Vous étes Arvellonix, lieutenant de Vercingétorix qui défie
César de son oppidum de Gergovie. L’Avant-poste qui
vous a été confié est proche de l'unique point d’'eau ravi-
taillant la forteresse. Votre chef est face a César avec le
gros des troupes, votre mission est de ramener un chariot
rempli de tonneaux d’eau vers le village ou au moins dans
la direction de Gergovie. |
La nuit derniére vous avez monté des murets de pierre ; ce |
matin, alors que le dispositif des troupes va bientét se ré-
véler, vous placez en méme temps que vos unités quel-

ques zones de pieges discrets. Aujourd’hui, le romain est
face a vous, décidé a faire mourir de soif la fine fleur de la

nation gauloise...
VOUS DEVEZ L’EN EMPECHER !!!
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ARMEES ET DISPOSITIFS

Armée Romaine
- 1 Général, HC, régulier, lance courte, bouclier
- 8 unités de 12 légionnaires HI réguliers B, ALJ, bouclier
- 4 unités de 12 auxiliaires LMI irrég. B, Javelot, Bouclier
- 1unité de 12 archers LI réguliers C, arc, Bouclier
- 1 unité de 8 cavaliers HC rég. B, lance courte, Bouclier
- 1 unité de 8 Germains MC irrég. A, lance courte, bouclier

Armee Gauloise
- 1 Général, HC, irrégulier, lance courte, bouclier
- 1 sous-général, HC, Irrégulier, lance courte, bouclier
- 3 unités de 21 guerriers LMI, irréguliers A, ALJ, bouclier
- 2 unités de 8 cavaliers HC irrég. B, lance courte, bouclier
- 2 unités de 8 cavaliers MC irrég B, lance courte, bouclier
- Tunité de 15 archers LI irréguliers C, arc
- 1unité de 15 frondeurs LI irréguliers C, fronde, bouclier
- 1 char de transport irrégulier C
- 30 éléments de 5 cm de murs bas
- 10 éléments de 5 cm de chausses-trappes camouflées
Les murs bas doivent étre groupés en quatre murets d’'un
seul tenant au maximum. Les chausses-trappes peuvent
étre accolées ou alors séparées d’'au moins 5 cm entre el-
les. Le char doit étre placé au contact de la riviere. Le gau-
lois doit placer dans chacune de ses ZDI entre 200 et 500
points de TROUPES.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Faire le total des points de troupes non en déroute sur la
table. Y ajouter les bonus suivants :
- Possession du village entier : +500 pour le gaulois ou le
romain

" PASSIONNES DE WARGAWES
CONNAISSEZ-VOUS ?

Le Journal du

trateqg

EDITE PAR LE CERCLE DE STRATEGIE
Le "Journal du Stratége™ vous propose tous les deux mois
Infos, Bancs d'essa et Scénarios sur des jeux variés.

Diffusion sur abonnement ou en magasin spécialisé.

Je suis interressé par un abonnement d'un an (6 n°) au
Journal du Stratége, pour 88 F. (Etranger 110 F.).

O Faites mo1 parvenir la liste des anciens numéros
disponibles. Je joins mon réglement par chéque i
|'ordre de : "CERCLE DE STRATEGIE"
Cercle de Stratégie :37 route Nationale,
55200 Lérouville

- Chariot sous contréle gaulois dans le village : +200 pour
le gaulois

- Chariot sorti cété village : +100 points pour le gaulois

- Chariot capturé : +200 points pour le romain

- Pas de romain du c6té gaulois da la route : + 300 points
pour |le gaulois.

KRIEGSPIEL - JEUX DE GUERRE
WARGAMES - JEUX D'HISTOIRE

Vous partagez notre passion 7 Alors faites-
vous connaltre 8 :

LA FEDERATION FRANCAISE
DE JEUX D’HISTOIRE

Recevez son bulletin d’information trimestriel

LE MESSAGER

Vous y trouverez : ® toutes les informations du jeu d’histoire
* des articles historiques
¢ des scénarios...

ADHESION : 100 F

Pour tous renseignements et adhésion a :

FFJH
140, avenue Victor Hugo - 75116 PARIS
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SOUS LA 1ER

Ce scénario est congu pour quatre joueurs incarnant chacun un des quatre
Fantastiques dont les caractéristiques vous sont fournies dans la boi te de
Marvel Super-Héros. 1l est réellement difficile car I'opposition rencontréee
est proprement formidable...

iit”n maitre sanguinaire aura plu-

sieurs fois le loisir de massacrer les
héros mais la ne doit pas étre son but !
Créez des situations de stress et res-
pectez |'esprit des comics (la déme-
sure, la grandiloquence et la redon-
dance). Etant donné les périples qui
attendent les héros, constituez une
"cagnote” de points de karma et
ajoutez-y 200 points. Les gains et les
pertes de karma a la fin de chaque
épisode se réferent a la cagnote et non
pas aux scores individuels. Faites en
sorte d'éviter que Mr Fantastique ne
se barde d'un tas de gadgets électro-
niques, ceci vous simplifiera la tache.
Enfin, évoquez constamment I'urgence
de la situation (i.e. pas question de se
reposer quelques semaines pour récu-
pérer des rangs d’Endurance !).

¢ “g\ ;bi

PROLOGUE

De tout temps, 2 I'insu des habitants
de la surface, les profondeurs de notre
planéte ont été le terrain de guerres
impitoyables pour la souveraineté sou-
terraine. Dans la couche la plus pro-
che de nous (a2 seulement quelques
dizaines de kilometres de profondeur),
se sont longtemps opposés deux étres
terrifiants : I'Homme- Taupe et Tyran-
nus. Chacun d'eux s’éetait constitué
une armée de Subterriens (les Tau-
poides et les Tyrannoides) qu'il langait
périodiquement dans des batailles san-

glantes contre les troupes de son
adversaire. Lorsque Tyrannus mourut,
tué par Hulk, son ame trouva refuge
dans le corps de I’Abomination (voir
appendice). Sous cette forme, il com-
battit de nouveau Hulk mais (comme
de juste) fit vaincu et emprisonné par
le SHIELD.

Lorsqu’il réussit a s’évader, il entreprit
de reconquérir colte que colte son
royaume souterrain. Sa capitale était
en ruine mais quelques-unes des ma-
chines des Déviants (le peuple qui
avait créé les Subterriens) étaient tou-
jours en état de marche. Lorsqu’'un

MNAVETTE FouSSEUSE

24

capteur énergétique se mit a crépiter L

de fagon alarmante, Tyrannus enquéta

et découvrit 'objet qui allait étre la clef
la Pierre Omega.

de sa vengeance
Cette pierre avait été perdue par le

j
1
|
)

Basilic lors de son combat contre I'A-

raignée et la Chose a New York. Le

Basilic avait été précipité dans un vol-

can qu’il avait lui-méme créé et s’était

retrouvé dans un état comateux, em-

prisonné par des tonnes de roches en

fusion.

La Pierre Omega, emportée par des

courants de lave, finit par tomber entre

les mains de Tyrannus. Grace a ce

nouveau pouvoir, il prit le contréle des
Taupoides et forga 'Homme-Taupe a

'exil. Mais ce dernier, dans sa fuite,
put subtiliser a Tyrannus son capteur

énergétique et, suivant les traces d'e-

nergie résiduelle de la Pierre Omega,

retrouva et libéra le Basilic. Désireux
de récupérer la Pierre Omega, le Ba-
silic devint 'allié temporaire de I'Hom-

me-Taupe.
G\ ¢

ALERTE A LA SOUCOUPE
VIOLENTE

|1 est 8h30 en ce matin d'été quand
'alarme retentit au Baxter Building,
QG des Quatre Fantastiques. Une
soucoupe a été repérée dans le parc

Rathbone et les Fantastiques sont ap-

pelés a la rescousse par les forces de
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'ordre. Mr Fantastique vérifie rapide-
ment les enregistrements des détec-
teurs du SHIELD qui surveillent I'es-
pace américain et qui aurait dd réagir
a la premiere alerte. Rien. Qui pos-
sede donc une technologie assez a-
vancée pour eéluder ces senseurs ?
Sautant dans le Fantasticar, nos héros
se rendent sur les lieux.

Cette soucoupe de 20m de diamétre
est en fait le sommet du Perforeur
(voir schéma), le vaisseau a bord du-
quel 'Homme-Taupe a pris la fuite.
Gravement endommagé par les armes

de Tyrannus et par les fortes tempé-

ratures des courants de lave, il est ve-
nu s’échouer dans la grande zone cen-
trale du parc Rathbone la nuit derniére.
Son arrivée a créé un remblai qui
ressemle a s'y méprendre au cratere
que ferait une soucoupe se posant. Le
matin venant, une foule de curieux
s'est amassée autour de l'engin, ce
qui a déclenché ses systemes de
securité. Sitét que les Fantastiques
arriveront a trois zones de distance,
des tentacules métalliques jailliront de
la soucoupe et attaqueront les pas-
sants.

Cinq Tentacules Foreurs
Cac : Rem (30) / Agi : Inc (40) / For :
Fan (50) / End : Rem (30) ; Caracté-
ristiques mentales : médiocre (4).
Chaque tentacule possede 30 points
de vitalité et 12 de Karma.

Une personne ne peut étre attaquée
par plus de deux tentacules simultané-
ment. Ceux-ci ont une portée d'une
zone (en dehors de celle dans laquelle
s sont). Si I'on prend la peine de les
examiner (un round), on pourra s’a-
percevoir qu’ils sont munis de trépans

et donc doivent avoir un usage sou-
terrain. Si on attaque la soucoupe par
en-dessous (la terre autour est tres
meuble), décaler toutes les caractéris-
tiques physiques des tentacules d'une
colonne vers la gauche. De plus, 40
points de dommage infligés a la partie
enterrée rendent définitivement inopé-
rents tous les systemes du Perforeur
(tentacules inclus).
Un jet d'intuition d’'un héros dans une
zone adjacente Iui fera remarquer que
la fontaine ne fonctionne pas (alors
qu’on est en été). Ceci est du au fait
que le Perforeur a brisé la canalisation
lors de sa remontée.

Karma
Mettre hors d'état de nuire la "sou-
coupe” ! +250
Avoir attaqué par dessous : +100
Pour chaque passant blessé : -75

| Bl

UN OEIL ROUGE
TE REGARDE !

L’Hamme-Taupe et le Basilic ont pas-
se plusieurs heures a réparer la navet-
te fouisseuse que contenait le Per-
foreur, puis ils se sont rendus a son
bord a leur véritable destination : les
usines Spectrosco. L’'Homme-Taupe,
qui est un génie scientifique, a déduit
des informations que lui ont fournis le
capteur de Tyrannus et le Basilic cer-
taines théories sur la Pierre Omega.
pense que les rayons originaires de la
Pierre Alpha émis par le Basilic pour-
raient, dans certaines conditions, inhi-
ber les pouvoirs de la Pierre Omega. |l
faudrait pour cela qu'ils traversent une
série de prismes spéciaux et que le
Basilic soit trés poche de la Pierre (i.e.
dans la méme zone). Nos vilains se
sont donc rendus aux entrepdts Spec-
trosco pour s’emparer de tels prismes
et fagconner des lunettes pour le Ba-
silic.

Les Fantastiques, aprés avoir exami-
nés les restes du Perforeur, découvri-
ront une galerie annexe qui a été creu-
sée par la navette fouisseuse. S’ils la
suivent, elle les conduira directement
dans les entrepdts blindés de l'usine.
La galerie débouche dans une grande
salle de 100x100m éclairée faiblement
par des néons situés a 20m de haut.
La navette a la forme d'une vis sans
fin longue et épaisse dotée d’une ca-
bine pouvant accueillir huit personnes.
Des caisses sont empilées en de mul-
tiples tas dont certains atteignent pres-
que le plafond. Un faible bruit trés aigu
semble venir d'un des coins de la sal-
le.

Comme il a scellé les portes d’entrée,
le Basilic monte la garde pres du trou,

25

tout en haut d’'une pile de caisses (a
15m). |l attaquera par surprise (un
round gratuit). Pour mettre hors de
combat la Torche, il déclenchera les
jets d'eau automatiques de l'alarme
d'incendie avec sa vision chauffante.
Entendant les bruits de bataille, I'Hom-
me-lTaupe fera sauter le générateur
pour profiter au maximum de son sens
radar. Combattre dans le noir pour les
Fantastiques impose une difficulté de
trois colonnes vers la gauche. Si au-
cune précaution n’est prise pour s'oc-
cuper du générateur endommagsé, il y
a 5% de chances par round de combat
qu’un fil ne vienne toucher I'eau. Le
générateur se décharge alors dans le
sol infligeant une secousse électrique
"remarquable” (30) a toute personne
en contact avec l'eau. Quand I'Hom-
me- Taupe tombera en-dessous de 20
points de vitalité, il fera le mort. Si la
premiére personne a s'en approcher
ne réussit pas un jet d'intuition, elle se
fera attaquer par surprise. Sinon,
'Homme-Taupe se rendra. Enfin, s'ils
vainquent les Fantastiques, les super-
vilains s’enfuiront a bord de la navette
fouisseuse avec les lunettes en direc-
tion du royaume de Tyrannus.

Karma
Vaincre le Basilic : +350
Vaincre 'Homme-Taupe : +300
Prendre soin du générateur : +25
Caisses endommagées : de -5 a -35
Les super-vilains s’enfuient : -250
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DE BIEN CURIEUX ALLIES

Si les "méchants” ont réussi a s'en-
fuir, les Fantastiques trouveront dans
le Perforeur une seconde navette
fouisseuse. Aprés des réparations qui
dureront une journée et nécessiteront
un FAIT de raisonnement jaune, nos
héros pourront se lancer dans la pour-
suite. La galerie des fugitifs étant déja
creuseée (et seulement partiellement
effondrée) les Fantastiques les rattra-
peront juste avant qu’ils n’atteignent
leur but. lls ne chercheront pas a
combattre mais expliqueront plutét
leur probleme.

L’Homme-Taupe essaiera de convain-
cre Reed Richards avec ses théories.
L’'examen des lunettes et un FAIT de
raisonnement suffiront a le faire. En
effet, a la suite des mésaventures de
la Chose avec le Basilic, Reed avait
longuement conjecturé sur les Pierres
Alpha et Omega. La Chose de son co-
té ne sera pas tout a fait enthousiaste
a I'idée de se frotter a nouveau avec le
pouvoir de la Pierre Omega. L'Hom-
me-Taupe exposera la situation de la
maniere suivante :




"Tyrannus est en train de rebatir son
empire. En ce moment méme, grace
aux pouvoirs de la Pierre, il modifie les
structures du sous-sol pour acheminer
des quantités considérables de magma
vers la surface. Quand il aura fortifié
sa position, il lancera des attaques dé-
vastatrices en tous les points du globe.
Toute cité qui s’opposera a son hégé-
monie sera en quelques minutes rayée
de la carte. |l faut a tout prix I'arréter.
Et, bien qu'il m’en colte terriblement
de vous 'avouer a vous, mes ennemis
de toujours, nous avons besoin les
uns des autres pour y parvenir. Basil
doit inhiber le pouvoir de la Pierre. Moi
je ménerai mes Taupoides au combat
quand ils auront été libérés de I'em-
prise de Tyrannus. Enfin vous, vous
devez permettre a Basil d'approcher
suffisamment de la Pierre pour pou-
voir agir. Car il faut bien I'admettre,
notre quéte désespérée était vouée a
'échec face a une telle opposition.
Peut-étre nous aiderez-vous a rééqui-
librer les plateaux de la balance ?"
Pour une fois, ce bon vieil Homme-
Taupe est totalement sincére (bien
que lui et le Basilic nourrissent quel-
ques ambitions supplémentaires).
Karma
Accepter l'alliance : +75
Rechigner, poser des conditions : -25
(on est un héros ou on ne l'est pas /)

PERIL JAUNE

Tyrannus a etabli sa base sous le
centre de I'Océan Pacifique a la ver-
ticale de Lemuria, le continent englouti
des Deviants. Le voyage pour y par-
venir dure environ deux jours. La na-
vette fouisseuse est équipée de ré-
serves de vivres, eau et oxigéne pour
une semaine (et pour huit personnes).
La roche aux alentours de Lemuria est
trop résistante pour les faibles capa-
cités de la navette et nos héros seront
contraints de s’arréter a la premiére
galerie rencontrée.

Pendant des générations de labeur
Ininterrompu, les Subterriens, sous
I'egide des Déviants, ont creusé un gi-
gantesque réseau de galeries, caver-
nes et tunnels au sein des vestiges de
Lemuria. lls ont recouvert les parois
de minéraux phosphorescents qui
fournissent un faible éclairage (com-
parable a une aube brumeuse). D'im-
menses machines générent I'oxygene
nécessaire a la survie des peuples
souterrains. La galerie dans laquelle a
abouti la navette est large de 50 mé-
tres et haute de 30. Il y regne une
chaleur étouffante et I'humidité am-
biante est celle d’'une forét tropicale.

Une multitude de stalagtites et de sta-
lagmites parséme la galerie. Les parois
vibrent aux sons assourdissants de ce
qui semble étre de fantastiques forges.
Un avant-goit de I'Enfer.

Au bout d'un kilométre, la galerie dé-
bouche dans une immense caverne.
La, on peut percevoir au travers d’a-
cres et épaisses volutes de fumées le
spectacle saisissant de centaines de
Subterriens en train de construire de
gigantesques fortifications. Le travail
est supervisé par une dizaine de ro-
bots humanoides. De grands pans de
muraille métallique hauts de 10 métres
relient les parois opposées de la ca-
verne, mais il reste encore plusieurs
breches.

Deésireux de se consacrer efficacement
a la modification des flux du magma,
Tyrannus a construit a la hate
quelques robots pour diriger I'érection
de ses défenses contre d'éventuels
agresseurs. Les 300 Subterriens choi-
sis pour cette tache ont regu télépa-
thiguement 'ordre de finir au plus vite
le travail. lls sont vaguement cons-
cients de la finalité de leur ouvrage,
aussi attaqueront-ils les intrus ; mais si
les super-héros endommagent les
fortifications ou leurs machines, les
Subterriens se précipiteront pour ré-
parer les dégats, conditionnés qu'ils
sont par l'ordre de Tyrannus. Si on in-
terroge au préalable 'Homme-Taupe
sur le comportement des Subterriens,
un FAIT d’Intuition jaune lui fera en-
trevoir cette possibilité (il pourra éga-
lement identifier les Subterriens pré-
sents comme faisant partie des deux
races). Les robots quant & eux sont
programmeés sur un mode plus guer-
rier et attaqueront jusqu’a la destruc-
tion les indésirables.
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Dix Robots Sentinelles
Cac : Sup (10) / Agi : Rem (30) / For :
Exc (20) / End : Exc (20) ; Caractéris-
tiques mentales : Normal (6) |
Vitalité : 80 Karma: 18 .
Pouvoirs : ils sont capables de voler 2
une vitesse supérieure (8 zones /
round). Leurs mains envoient des ra-
yons cinétiques (Agi 30) provoquant
des chocs d'une force Remarquable
(30) et, en cas de coup au but, un jet
automatique de la victime dans la co-
lonne "Projeté ?". lls sont fait d'un al-
liage qui leur procure une armure cor-
porelle supérieure (10). Etant donné
qu’ils communiquent en permanence
entre eux électroniquement, ils peu-
vent mettre au point et coordonner
instantanément une attaque avec (a
priori) une parfaite efficacité. lls sont
néanmoins limités par leur Raisonne-
ment et ne sont pas de fins stratéges.

Si les héros parviennent a détruire les
robots et a détourner ['attention des
Subterriens, ils pourront pénétrer dans
la citadelle de Tyrannus.
Karma

Vaincre les robots : +400 (+100 pour
chaque super-vilain)
Occuper les Subterriens
pour chaque super-vilain)
Passer les Subterriens en force :
(+10 Basilic / -50 Homme- Taupe)
Ne pas agir comme une équipe : -50

(rien).

L'’ABOMINABLE HOMME
DES LAVES

Rendu fou de rage par la perte de la
Pierre Omega, le Basilic ne s’en est
jamais vraiment remis. Son désir pour
la Pierre est devenu une obsession et
plus le groupe s’en approchera, plus
sa nervosité augmentera. Son seul but
est d’'arracher la Pierre a Tyrannus et
de s’'en sevir pour accomplir son plan
Initial : se venger des rebuffades des
humains en détruisant toute vie sur
Terre. Il sait que s’il agit conformé-
ment au plan la Pierre Omega perdra
son pouvoir pour une période présu-
mement longue. Aussi, il n'utilisera
cette alternative qu’en dernier recours.
Il a I'intention d’employer son pouvoir
de téléportation pour surprendre Ty-
rannus et les Fantastiques et s’empa-
rer de la Pierre. Une fois celle-ci en sa
possession, il pense pouvoir écraser
toute opposition.

L’Homme-Taupe, quant a lui, a remar-
queé que les Taupoides forment la
grande majorité des Subterriens visi-
bles (70%), les Tyrannoides ayant été
décimés lors de la destruction du ro-

: +100 (+25

-150
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yaume de Tyrannus. |l envisage donc
une victoire rapide sur les troupes de
son ennemi, une fois que le Basilic au-
ra fait son travail. Il entend alors ré-
clamer pour lui cette cité nouvellement
reconstruite.

Mais pour ces deux fourbes I'objectif
immeédiat et de vaincre Tyrannus... et
c’est tout ce qui les rapproche encore
des Fantastiques qui sont les seconds
sur la liste.

Le seul espoir de nos héros est, une
fois Tyrannus vaincu et l'alliance dé-
noncée, de réussir a subtiliser la Pier-
re Omega et a retourner son pouvoir
contre leurs ennemis. Si Reed Ri-
chards a réussi son jet de Raisonne-
ment (dans "De bien curieux alliés"),
Il s’est souvenu que la Pierre Omega,
plus qu’un objet, était une véritable
entité. De ce fait, elle était susceptible
de réagir au danger, ce qu’elle avait
déja prouvé (en sauvant le Basilic). La
menace de la destruction par la flam-
me de la Torche ou les poings de la
chose devrait donc suffire a la réacti-
ver si cela s’avérait nécéssaire. C’est
bien sir un atout que Reed garde dans
sa manche extensible (en fait, il suffit
d'infliger des dégats incroyables (40) a
la Pierre Omega pour la réactiver).

La caverne ou réside Tyrannus est
d'une taille incroyable. Sa volte cul-
mine a 350 metres au-desus du sol et
son diametre est de 3 kilometres. De
multiples galeries y aboutissent et il y
regne une activité fébrile. Une armée
composée de milliers de Subterriens y
manoeuvre, chariant de colossales ar-
mes héritées de la technologie des
Déviants. On peut voir des lasers
géants, des rampes de lancement de
missiles souterrains capables de tra-
verser la Terre de part en part, des fo-
reuses gigantesques... Tyrannus est
prét a déclarer la guerre a la surface.
Pres de la paroi s’éleve sur 50 métres
une gigantesque colonne de roche noi-
re avec, en son sommet, un trone de
jais. Sur ce tréne est assise une
monstruosité boursouflée a la peau de
jade : Tyrannus. Dans sa main, pulsant
faiblement, repose la Pierre Omega.
Tyrannus semble en transe, tout entier
concentre sur son terrible labeur.

Le groupe arrivera dans la caverne par
un petit tunnel qui débouche a cent
metres du sol. Des marches grossie-
res taillées dans la paroi permettent la
descente qui se fera sans encombre
grace a la faible luminosité. La colonne
est a 300 metres du bas des escaliers
(environ une douzaine de zones).
Lorsque les intrus seront repérés par
les Subterriens, ces derniers se jet-
teront sur eux. Au bout de quatre
rounds de combat, Tyrannus sortira de

sa torpeur, a moins que quelqu’un ne
se soit approché a moins de trois zo-
nes de lui, auquel cas son réveil est
automatique. Une fois en pleine pos-
session de ses moyens, s'il a toujours
la Pierre Omega, Tyrannus fera jaillir
des geysers de la lave du sol. A moins
d’'esquiver (FAIT d'Agilité), toute per-
sonne se trouvant dans la zone d’un
geyser se prend des dommages Fan-
tastiques (50). Tyrannus peut aussi se
servir de la Pierre pour faire s’effon-
drer des blocs de roche, s’ouvrir des
crevasses, se dresser des murs de
pierre, etc. Il faut se rappeler que Ty-
rannus est supérieurement intelligent
et qu’'il utilisera ses capacités de la
maniere la plus efficace possible.

ment (’Homme-Taupe sait automati-
quement s’en servir). lls peuvent tirer
une fois tous les deux rounds et pro-
duisent des dégats "Inhumains” (100).
On vise avec sa propre Agilité a 'aide
d'un tableau de commandes. La co-
lonne de pierre a une résistance
Monstreuse (50).

La premiere préoccupation des héros
devra etre de faire parvenir par n'im-
porte quel moyen le Basilic a portée
de la Pierre Omega avant que Tyran-
nus ne lutilise. Pendant ce temps,
'Homme-Taupe se préparera a re-
prende le contréle de ses troupes au
moment ou elles seront libérées de
I'emprise de Tyrannus (ce qui se pro

Evoluer au milieu des Subterriens doit
etre difficile mais pas insurmontable.
La Chose peut les disperser en frap-
pant sur le sol pour provoquer des
secousses sismiques ; la Torche créer
un chemin entouré de feu ; I'/nvisible
les repousser avec ses champs de
force, etc. Le véritable probléme est
leur nombre. Pour chaque Subterrien
qui tombe cinq prennent sa place et
les intrus se retrouveront rapidement
avec une multitude de gnémes jaunes
accrochés a leurs basques (littérale-

ment !). lls essayeront de s'emparer

des possessions du groupe, de les
submerger sous le nombre, etc. Pen-
sez a une marée de fourmis humaines.
Appliquez des malus a votre conve-
nance. Si on a l'occasion de les exa-
miner pendant au moins deux rounds,
on peut tenter de se servir des lasers
géants (25m de long !) aprés avoir
reussi un FAIT jaune de Raisonne-

2/ ——

duira dés qu’il lachera la Pierre ou dés
qu'elle sera rendue inopérante). Ty-
rannus se retournera contre quicon-
que se sera emparé de la Pierre.

Si Tyrannus est éliminé et que la Pier-
re Omega toujours active est aux
mains du Basilic, celui-ci commencera
a déclencher un véritable cataclysme
dans le but de détruire (encore !) la
cité (et tous ceux qui s’y trouvent).
Nécessité faisant loi, 'Homme-Taupe
cherchera a I'en empécher et, si pos-
sible, a mettre la main a son tour sur la
Pierre. Quoiqu'il en soit, le but des
Fantastiques doit étre de récupérer
cette Pierre. Avec elle, ils pourront
menacer de détruire la cité et forcer
'Homme-Taupe a se rendre. Mais rien
d’'autre qu’un voyage au pays des ré-
ves ne pourra convaincre le Basilic
(ou Tyrannus) de le faire. Si les Sub-
terriens se retrouvent sans leaders, ils
s'egaieront dans les galeries sans but




i i ML R M
i e ;

SR e R WK sl N e |
E b R

S

et apeurés. Dans un arsenal voisin se
trouvent des carcans déviants propres
a incapaciter les prisonniers éventuels,
Des perforeurs peuvent ramener nos
héros en deux heures a New York. '
Karma |
Laisser a Tyrannus le temps d'utiliser
la Pierre : -200
Vaincre Tyrannus : +400
Se servir des lasers contre Tyrannus :
+25
Laisser le Basilic s’emparer de la Pier-
re Omega : -200
Laisser 'Homme-Taupe s’emparer de
la Pierre Omega : -250 |
Vaincre le Basilic : +300
Vaincre 'Homme- Taupe : +300
Réactiver la Pierre Omega : +75
Bluffer SANS la réactiver : +100 _
Soumettre I'Homme-Taupe a l'aide de
la Pierre Omega : +200 (incompatible
avec "Vaincre 'Homme- Taupe”)
Perdre la Pierre Omega : -500
Laisser s’enfuir Tyrannus : -300
Avec la Pierre : -500
Laisser s’enfuir le Basilic : -200
Avec la Pierre : -500 |
Laisser s’enfuit 'Homme-Taupe : -100
Avec la Pierre : -400
Ramener a la surface en captivité Ty-
rannus ! +400 |
Ramener a la surface en captivité le
Basilic : +350

Ramener a la surface en captivité
I'Homme-Taupe : +300 |
Apprécier le scénario : +500

Ne pas apprécier le scénario : -500
Service : +15%

Stéphane Bura
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Chaque année, pour commémorer la
naissance de Rihlad, les rihladims re-
construisent leur cité autour du tom-
beau de l'un des cingq saints fonda-
teurs. Le cycle est immuable, la ville
se retrouvant donc au méme endroit
tous les cing ans. Seuls les chamans
connaissent 'emplacement des tom-
bes qui sont en fait entierement sou-
terraines. Une immense dalle de 30m
sur 50m, bloc de pierre volcanique
d’'un seul tenant, marque simplement
I'endroit, qui est recouvert de sable en
temps normal et donc absolument invi-
sible au non initié. Ainsi se batissent
les légendes...

LA CONSTRUCTION DE LA

VILLE ET DU TEMPLE
Quatre semaines avant la date du deé-
but des festivités, la quasi totalité des
esclaves des différentes tribus est ras-
semblée sous la coupe de la Maitres-
se des Esclaves. Sous la direction du
Rihladiman et la protection de la garde
du Bashir elle entreprend alors la re-
construction de la vil'a.

Le plan de la cité est simple et inva-
riablement circulaire, centré sur I'em-
placement du tombeau du saint fon-
dateur fété cette année la. Un premier
cercle d’environ 1770m de diamétre est

Rl o

constitué d’'un muret de pierres entas-
sees d’environ 50 centimeétres de haut.
Il marque les limites de ce qui sera la
place centrale au milieu de laquelle
sera érigé le temple. Cing "portes"
sont symbolisees par des piliers de
pierres d’im 50 de haut, les piliers des
portes mesurant plus de 2m.

Les "remparts" proprement dit, mar-
quant la limite extérieure de la ville,
forment un cercle de plus de 1000m de
diametre. lls mesurent plus de 2m de
hauteur, les cinq ouvertures sont de
véritables portes entre deux tours de
5m. A mi-chemin entre deux portes,
un muret continu d'1m50 de haut court
vers le centre jusqu’au deuxieme
cercle, formant ainsi 5 quartiers ayant
chacun sa voie d'entrée et son allée
menant jusqu’au temple.

Celui-ci est rebati au-dessus de la dal-
le qui, degagée, servira d'esplanade,
deux marches étant déja taillées sur
son pourtour. Les pierres convoyées
par les differentes tribus tout au long
de I'année sont alors réunies et selon
les indications du Rihladiman qui seul
connait les plans exacts, la Maitresse
de Esclaves fait remonter le puzzle...
Le batiment achevé est entierement en
pierres, avec un toit vouté et sans au-
cune ouverture hormis une porte a
double battants tournée vers le volcan.
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Une fois le temple terminé les escla-
ves ayant participés a sa construction
sont immediatement isolés en un en-
droit entouré d’'une fosse remplie de
serpents venimeux et sont mis au se-
cret sous la garde vigilante de la Mai -
tresse des esclaves.

Les tribus s’installent alors dans la ville
resurgie des sables. Les dirigeants en-
trent les premiers et montent leurs ten-
tes autour de la place centrale. Le
Rihladiman et sa suite s’installent sur
la droite, en face du temple. Les cha-
mans des differentes tribus et leurs
acolytes plantent leurs tentes de |'au-
tre coté de la porte du temple a gau-
che. La maitresse des esclaves cam-
pe avec ses aides pres du lieu ol sont
maintenus les esclaves, derriere le
temple. Le Bashir et sa cour se pla-
cent entre le Rihladiman et la Mai tres-
se des Esclaves, sa garde s’installant
en face a coté des chamans.

La tribu dont la ville porte le nom du
saint protecteur cette année |a, entre
ensuite par la porte de Rihlad dans le
quartier faisant face au temple. En tant
que tribu hote, elle a en charge l'or-
ganisation des fetes et cerémonies, les
tribus ayant toujours a coeur de faire
plus grand et fastueux que les hétes
des années passées.

Les quatre autres tribus s'installent
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chacunes dans un quartier. Les portes
sont alors fermées et le Rihladiman
baptise solennellement la cité du nom
du saint fondateur du lieu. La popu-
lation totale, femmes, enfants et escla-
ves compris peut parfois atteindre
pres de 15 000 personnes ! Autant dire
qu'avec les milliers de tentes enche-
vétrées cela ressemble plus a un im-
mense souk qu’a une capitale...

Les guerriers Dassek ne sont pas ad-
mis a lintérieur de l'enceinte et pa-
trouillent aux alentours durant tout le
mois de festivités, les portes n’étant
rouvertes qu’une fois celles-ci termi-
nées. La garde du Bashir veille durant
tout ce temps a ce que personne ne
sorte et a la sécurité du temple.

AU TEMPS DE RIHLAD,
LES FETES SUCCEDENT
AUX CEREMONIES

La céremonie des offrandes
Successivement, les /mdriss de cha-
que tribu viennent dans la pénombre
du temple pour déposer les richesses
accumulées pendant I'année dans les
grands réceptacles en pierre disposés
de part et d’autre de I'entrée. L’Imdriss
de la tribu héte apporte son offrande
dans le réceptacle installé devant I'au-
tel du sacrifice et met un point d’ hon-

neur a y déposer un trésor plus grand
que les autres.

Le Réveil de Rihlad

Une fois les Imdriss sortis, le Rihla-
diman s'enferme dans le temple et
prépare son incantation a Rihlad qu’il
prononce sur la plate-forme pentago-
nale érigée vers le fond (sort "Appel du
Feu Originel” dans ses effets moin-
dres). Un grondement sourd provient
alors des entrailles de la terre et un mi-
ni volcan se forme rapidement au mi-
lieu de la plate-forme ! Une fois la
petite éruption amorcée, les chamans
entrent a leur tour et allument les tor-
ches disposées sur des candélabres le
long des murs. Les portes du temple
sont alors grandes ouvertes et tous les
rihladims défilent devant le feu des en-
trailles, dans un silence mélé de crain-
te, pour constater la réalité du prodige
une nouvelle fois accompli. Seuls les
chamans et leurs acolytes pourront
désormais entrer dans le temple jus-
qu’a I'extinction du Feu Sacré de Rih-
lad, a la fin du mois.

La grande féte du réveil
Cette premiére journée de cérémonie
est suivie de quatre jours de festins et
de ripailles ou le vin de palme coule a
flot et les viandes rétissent sans dis-
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WVoici la suite de la description

de la Cité Mouvante, Argan

t-‘-*.a\ganerh Thrann dont vous
0]

verez la premiere partie
# dans GRAAL 10.
“ll's'agit d une aide de jeu
facilepent adaptable a
onde ou JdR.

continuer pour féter la réponse de Rih-
lad a I'appel de son peuple.

Les cérémonies sacrificielles
de purification

Durant les quatre a six jours qui sui-
vent, les esclaves, paiens ayant pro-
fanés le sol de Rihlad, sont "purifiés” a
tour de réle... lls sont attachés sur
'autel du sacrifice, la téte au-dessus
d’'une rigole menant jusqu’'a une petite
fente dans la dalle, située au pied des
marches montant jusqu’a la plate-for-
me du mini volcan. La ils sont égorgés
prestement et vidés de leur sang qui
coule pour disparaitre sous la dalle.
Leur corps est ensuite jeté dans le
petit cratéere ou il se consume instan-
tanément.

Les chamans qui procédent a I'opéra-
tion le font sans aucune cruauté et
sans faire souffrir le sacrifié, les rihla-
dims etant persuadés d’agir pour le sa-
lut de 'ame des profanateurs.

La céremonie de l'art

de I'honorable
Le sang des sacrifié coule en fait dans
une petite citerne souterraine taillée
dans le bloc de la dalle. Une fois rem-
plie de sang, un mécanisme se déclen-
che et un escalier apparait au pied de
la plate-forme. |l permet de descendre
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dans la crypte ou repose le saint
fondateur.

Le Rihladiman et les Chamans descen-
dent le lendemain dans la salle de
cérémonie de la crypte pour célébrer
I’"honorable fondateur et se pénétrer a
nouveau de son enseignement gravé
sur les murs de la piéece pentagonale.
La Maitresse des esclaves, jouant son
role de scribe, peut exceptionnelle-
ment venir déchiffrer pour eux les si-
gnes et en reproduire des extraits sur
des parchemins pendant deux jours.
lls seront destinés a 'enseignement de
'art particulier regu par le saint fon-
dateur (cf GRAAL 10).

Suivent & nouveau cinq jours de reé-
jouissances et d’orgies en souvenir de
I’honorable saint du lieu.

O

La Cérémonie du

tranchant sublime
Pendant les trois ou quatre journées
qui suivent, les chamans de chaque
tribu viennent réparer et forger les ar-
mes de la tribu pour toute I'année. lls
prononcent leurs incantations a Rihlad
(sort "Tranchant Sublime") en travail-
lant les lames au feu du volcan et sur
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des enclumes disposées au pieds des
immenses statues des fondateurs.
Chaque chaman travaille devant l'ef-
figie du saint protecteur de sa tribu,
celle de I'honorable s’élevant face a la

porte.
O

La grande féte des guerriers
Les quatre jours suivants sont consa-
crés a des tournois au cours desquels
les guerriers rivalisent d’adresse et
combattent pour I'honneur. On déplore
régulierement quelques blessés et
parfois méme des morts, mais les fes-
tins du soir effacent rapidement les
mémoires... C'est également le seul
moment de I'année ou des hommes
ayant un différent profond peuvent vi-
der leur querelle en un duel a mort. A
la fin de ces journées, les paires Had-
jekim-Holakdim sont formées pour les
cing années a venir entre les tribus.

O
La cérémonie de fermeture
du sépuicre

La pierre poreuse absorbant le sang
de la citerne, 'ouverture menant a la

crypte se referme petit a petit. Le Rih-
ladiman descend alors seul les riches-
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ses déposées dans les réceptacles
jusqu’a la salle du trésor accessible
par une porte secréte derriére le sar-
cophage richement ouvragé de I'hono-
rable. Le travail peut durer plusieurs
jours, mais il ne déplait pas vraiment a
I'actuel dépositaire de la charge. Une
fois la crypte refermée, une derniére
cérémonie réunit les chamans, puis le
temple est fermé jusqu’a ce que l'eé-
ruption s’acheve, ce qui ne tarde

guere.
O

Le Grand Conseil
et la Dispersion
Pendant que le temple est redémonté
et ses pierres réparties entre les tri-
bus, le Grand Conseil Rihladim se réu-
nit, si besoin est, sous la présidence
du Bashir pour régler les problemes
concernant toutes les tribus. Les pier-
res des enceintes sont dispersées aux
alentours et les tribus reprennent leur
habituelle errance, aprés un bref festin
de départ. Une fois tout le monde parti,
le Rihladiman fait lever une tempéte de
sable pour que le lieu retrouve son
aspect anodin.




UNE SOCIETE AUX
COUTUMES ORIGINALES

La société Rihladim est complétement
imprégnée des écrits et des lois édic-
tées par les cinq Saints Fondateurs,
nons sans apparentes contradictions,
comme le fait de voir cohabiter une
certaine forme de démocratie avec un
esclavagisme que l'on pourrait quali-
fier de bienveillant, et des sacrifices
humains...

Les esclaves ont une importance cru-
ciale, puisque ce sont eux qui effec-
tuent tous les travaux. lls ont les che-
villes reliées par des chaines en per-
manence et travaillent direment a
s'occuper des montures, a puiser et
transporter I'eau, a monter et démon-
ter les tentes et surtout a tirer les
lourds chariots contenants les pierres
du temple, lors des déplacements.

lls sont bien nourris et traités avec une
relative humanité, mais leur vie s’a-
chéve aprés un maximum de 12 mois
de ce régime... Aussi nombreux sont-
ils a devenir fous ou a tenter de se
suicider (s’échapper conduirait inevita-
blement au méme résultat, mais apres
de longs jours de souffrances sous le
soleil implacable du désert, pour fina-

lement mourir de soif !)

Les esclaves qui disent regretter leur
geste sacrilege, (commis en pénétrant
sur le sol sacré du Grand Désert de la
Désolation Grise), vouloir se convertir
et expier humblement, ont la vie sau-
ve. lls prétent alors serment, sont en-
seignés dans le vrai culte pour acqué-
rir le statut privilégié d’'Esclave Con-
verti et servent en fait de contremaitre
pour diriger les autres esclaves, méme
s’ils portent toujours des chaines en
signe de mortification !

Les esclaves convertis jouissent de la
liberté de circulation dans le camp et
peuvent méme posséder leur propre
tente, mais ne peuvent fonder une fa-
mille. Leur principal interdit est de s’é-
chapper ! Si un esclave se sauve, on
le punit et on le rameéne au camp, mais
si un converti s’enfuit et est repris, on
le conduit immédiatement sur la tombe
du fondateur la plus proche pour étre
sacrifié sur le champ... Car s'il est ad-
mis qu'un esclave puisse chercher a
sauver sa vie, la trahison a la parole
donnée est considérée comme le pire
des crimes par les Rihladims.

La vie des camps est organisée entié-
rement par les femmes, qui dirigent

également les esclaves convertis,
avec les guerriers les plus agés. Elles
sont, avec les chamans, les seules a
savoir lire et écrire les runes ancien-
nes de la lanque écrite des Rihladims
et sont ainsi les scribes de ce peuple.
Cette société laisse donc une grande
place aux femmes qui participent aux
conseils de tribu au méme titre que les
hommes. Les femmes mariées ont
voix consultatives (comme les guer-
riers n'ayant pas encore tues d’enne-
mis), et pleins pouvoirs dés qu’elles
ont enfanté (comme les hommes des
qu’ils ont acquis leur premiere victoire
au combat). L'avis des veuves des
guerriers morts les armes a la main
compte double.

Le conseil, présidé par I'lmdriss, est a
la fois le parlement et le tribunal de la
tribu et peut étre convoqué a la de-
mande de n’importe lequel de ses
membres. Les écrits des cinq Fonda-
teurs, dont les Chamans sont les gar-
diens, et la Coutume, dont les femmes
scribes sont les garantes, guident en
principe toute décision, importante ou
non, qui se détermine & la majorité des
VOIX.

POUR APPROFONDIR SA CONNAISSANCE DES RIHLADIMS...

le triste destin qui les attend !

Comme préambule aux idées de sce-
narios qui suivent, les aventuriers au-
ront la joie, 'honneur et I'avantage de
faire partie d’'une caravane subissant
'attaque en -égle d’une tribu rihladim,
qu'ils soient mercenaires chargés de
protéger la caravane, en quéte de la
fameuse cité mouvante et de ses im-
menses richesses, ou qu'ils traversent
simplement le désert pour se rendre

en un lieu lointain ou une affaire ur-
gente les appelle.

L’héroisme menant souvent directe-
ment a la tombe, ils auront sirement la
sagesse de se laisser faire prisonnier
avant de succomber sous le nombre.
Quoi que tout bien réfléchi, la mort est
parfois préférable a certaines situa-
tions... En tous les cas, ils apprendront
vite de leurs compagnons d’infortune,
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La Course contre la Mort
(Pour joueurs expérimentés)
Faits prisonniers un mois avant la re-
naissance d'Argan Daneth Trann, les
aventuriers ne se résoudront sirement
pas a mourir si jeune ou en tout cas si

peu glorieusement !
En distillant petit a petit I'information




(luttes d'influence entre les personna-
ges rihladims importants, coutumes et
déroulement des cérémonies rituelles,
etc) le maitre de jeu s’emploiera a fai-
re monter I'angoisse chez les joueurs
qui devront tenter de sauver leur peau.
Quel meilleur moyen d'y parvenir ?
Evasion, conversion, révolte des es-
claves ou corruption ? Imagination et
astuce sont nécessaires. Si l'issue est
incertaine, sueurs froides et frissons
sont garantis !

L’Attentat ou la mort
Capturés par la tribu des Zulayeds, les
aventuriers sont finalement remarqués
par Akhamrid (cf GRAAL 10) qui leur
propose d’assassiner le Bashir en pu-
blic pendant les cérémonies de purifi-
cation, en échange de leur vie et de
leur liberte.

Choix manichéen en perspective : fai-
re confiance au perfide Akhamrid ou le
dénoncer au Bashir au dernier moment
? Rihlad seul sait comment les deux

réagiront...

La Magie Planche de Salut ?
A quelques jours de la fin prévisible de

leur existence, les aventuriers appren-
nent le goOt immodéré de la Maitresse
des Esclaves pour tout ce qui est ma-
gique. Parviendront-ils a prendre con-
tact avec elle et a lui proposer les
quelques objets treés précieux qu’'ils
possedent encore ? Acceptera-t-elle
de leur laisser la vie sauve en échan-
ge ? Rien n'est moins sdr, les témoins
génants font rarement de vieux o0s...
Tact et force de conviction sont indis-
pensables pour vendre sa survie... Vi-
ve le Role-playing !

Il faut Savoir Jouer avec le Feu !
Par un malheureux hasard, les aven-
turiers se retrouvent affectés a la
construction du temple. Une fois leur
tache achevée, ils goutent un (court)
repos bien mérité, leur quiétude étant
jalousement préservée par quelques
dizaines de charmantes bestioles sif-
flantes et rampantes...

Néanmoins, un étrange vieillard vient
visiter tous les esclaves réunis la pour
les questionner discretement sur leur
passé. Il cherche a savoir s’ils étaient
riches, quelle était leur profession ou
s'ils avaient des relations haut pla-
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cées... (en fait il cherche des corres-
pondants pour amorcer un petit négo-
ce ou méme la protection d’un prince
pour qu’il puisse couler des jours heu-
reux a contempler "son" trésor !).

Nos ex-aventuriers - futures victimes
sacrificielles sauront-ils comprendrg
ce que veut Narmehd et sauter sur
'occasion ? S’il s’apergoit qu’il est
berné, le Rihladiman peut encore réa-
gir trés violemment et la fuite risque
d’'étre quelque peu mouvementée.

Plus un Desert sans Rihladims !
Nos charmants amis les rihladims peu-
vent surgir dans tous les déserts des
mondes présents, passés ou a venir,
aussi n’hésitez pas a les faire ap-
paraitre au moment opportun pour se-
couer une campagne languissante ou
pour rompre la monotonie d’'un voyage
sans histoire.

Vous connaissez leurs traditions et
leurs problemes présents, a vous d'I-
maginer et fagonner leur avenir !

Philippe Rio
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Narmehd, qui a 81 ans et se porte comme un charme, est déja ex- NARMEHD DIT L’ETERNEL

ceptionnel de par le fait qu'il soit encore en vie aprés tant d'années
passées dans l'inhospitalier désert de |la désolation grise. De plus,
malgré un physique plutét ingrat, il est reconnu comme I'un des plus
puissants et estimés Grand-Prétres de Rihlad depuis des généra-
tions. Certains disent méme qu’il aurait découvert le secret de I'im-
mortalité ! (d’ol son surnom). Son maigre visage parcheminé en-
touré d’une auréole de longs cheveux blancs laisse transparaitre
une énergie et une volonté sans faille. Une fois la décision prise, ses
ordres sont secs et sans appel. Les yeux des plus farouches guer-
riers se baissent devant son regard d’aigle et 'on ne saurait dire si
c'est la crainte, plus que I'admiration ou le respect qui les fait plier...
Ce petit homme guide depuis 22 ans le peuple de Rihlad vers une
plus grande tolérance envers les étrangers et essaie de modérer
quelque peu le fanatisme séculaire de ses co-religionnaires. Depuis
quelques années, il est aidé en cela par le nouveau Bashir. Les deux
hommes se soutiennent mutuellement, sans pour autant s’apprécier
réellement... Non pas que le Rihladiman soit humaniste ou anti-
esclavagiste, loin de la ! Face a la diminution réguliere du nombre
d’'esclaves, il fait tout simplement preuve de réalisme économique
plutét terre a terre. |l préconise de ne plus sacrifier que les esclaves
ayant travaillés a la construction du temple, lors des cérémonies
annuelles de purification. Il verrait également d’'un bon oeil I'amorce
d’échanges commerciaux avec I'extérieur, afin d’améliorer le niveau
d'existence de son peuple (et son confort personnel par la méme oc-
casion).

Par ses espions placés dans toutes les tribus, il sait que certains
chamans le traitent d’hérétique et complotent contre lui, mais il es-
time contrdler la situation. De par ses fonctions, Narmehd est gar-
dien des secrets et du trésor des Saints Fondateurs qu’il a un peu
tendance a considérer comme le sien... On ose méme murmurer
qu'il n"hésiterait pas a fuir avec, si les choses tournaient mal pour
luil 1l soutient actuellement le bashir, mais il se méfie de sa trop
grande honnéteté et pourrait trés bien le laisser tomber si son intérét
propre I'exigeait ! Mais en définitive le machiavélique vieillard est
plus cupide que fonciérement mauvais.

AICHAM DITE L'IMPITOYABLE  Aicham est ce qu’on appelle une forte femme. Avec un corps splen-

dide, sa beauté est encore intacte a 41 ans et seul son visage au
regard dur et intelligent trahit sa nature véritable : un étre d’une in-
telligence supérieure qui, ignorant tout de la pitié, assume sa charge
de Maitresse des esclaves avec zele et loyauté. Choisie par le con-
seil, parmi toutes les femmes rihladims, elle a en fait été élevée de-
puis son enfance, avec les plus brillantes jeunes filles, afin d’étre
préte a éventuellement assumer cette responsabilité. Elle a donc ap-
pris a faire preuve de froide autorité envers les esclaves et a les
chatier justement mais impitoyablement. Sa fonction est de super-
viser le contréle des esclaves et des convertis par les femmes de
toutes les tribus et de former ces derniéres. |

Mais ses attributions sont aussi et surtout celles de scribe et de gar-
dienne supréme des traditions. Les femmes étant les détentrices du
savoir, elle est la plus lettrée et savante d’entre elles. A ce titre Ai-
cham est |la seule a connaitre quelque peu les arcanes de la magie.
Elle a d’ailleurs poussé ses connaissances en la matiere beaucoup
plus loin qu'il ne le lui est permis, mais se garde bien de |'ébruiter.
Elle est a I'affut de tout ce qui peut la faire progresser dans son art
et Rihlad seul sait ce qu’elle serait préte a faire pour un sort puis-
sant ou un objet magique particulierement intéressant... Suivant la
tradition, elle est la femme du Rihladiman et partage donc, sans
éprouver aucun sentiment a son eégard, la couche du vieillard depuis
3 ans qu’elle a été nommée a ce poste. Elle sait tout sur tous grace
a son réseau d'informatrices dévouées. Aicham est un élément dis-
cret mais de poids de la politique rihladim par I'nfluence qu’elle a, a
travers les femmes, dans les conseils des tribus et par ses pouvoirs
cachés. Elle tient par dessus tout a son indépendance d’esprit et
pour l'instant ne se compromet avec aucun clan, sans pour autant
se les mettre a dos.
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CARACTERISTIQUES DES PERSONNAGES POUR AD&D

@® GUERNEYM Bashir des Rihladims

CL : Assimilé Ranger Niv: 14 Race : Humain Al : Loyal Neutre
F:i17 1:16. 8521 D16 Co:18 Lh:16
54 ans 1m78 80 kg 127 points de vie
Spécial : - Anneau de protection +2

- Cimeterre Rihladim +2

- Contréle tous les rapaces

- Immunité contre toute forme de poison

@® AKHAMRID Imdriss des Zulayed
Cl : Assimilé Ranger Niv : 10 Race : Humain Al : Neutre mauvais

F:183 1:145 S:11.-D:. 1 Co:16 Ch:15
Spécial : - Anneau de protection +1
- Cimeterre Rihladim +1
- Contréle les Aigles
- Immunisé contre le venin de tous les serpents
@® NARMEDH Rihladiman

Cl : Assimilé Druide Niv :18 Race : Humain Al : Neutre
F:#4 1:13 -S:18 D:W¥ Coi1ea Ch: W
81ans 1m62 52 kg 103 points de vie

Spécial : - Cape de protection +2

- Baton de serpent "Crotale” : idem baton serpent

"vipére" (cf GdM p. 130) mais 5d6 dégats si le jet de sauvegarde

est raté.
Sorts : "Pouvoirs de Sourcier", "Tempéte de sable”, "Tranchant
Sublime” et "Appel du feu Originel”

@® AICHAM Maitresse des esclaves

Cl : Assimilé Magicienne Niv : 10 Race : Humaine Al : loyale
Neutre
F:145 188210 D Co:1m Ch 2

41ans 1m 73 60 kg 56 points de vie
Spéclal : - Anneau de protection +1
- Baton de puissance (GdM p 130)

@® AUTRES PERSONNAGES
Race : Humaine Al : Loyaux Neutres
Allmad : Hadjekim
Assimilé Ranger 2 (dext 17 + armes spéciales)
Assahm : Holakdim
Assimilé Ranger 2 (forc 17 + armes spéciales)
Cavaliers Rihladims : Assimilés Rangers 3 (+ combat a cheval)
Chamans : Assimilés Druides 9 (+ sorts spécifiques aux rihla-

dims)
=/
SORTS SPECIAUX DES DRUIDES RIHLADIMS

== POUVOIRS DE SOURCIER (altération)
Niveau : 4 Composants : V.S,M
Portée : 0 Temps d'incantation : 3 rounds
Durée: spéciale Jet de protection : Aucun
Zone d'effet : 5 + Niv km de rayon autour du jeteur de sort

Explication / Description : Ce sort a deux effets possibles :

- Il permet au druide de détecter toute présence d'eau (mer, lac,
riviére, puits, source... etc) dans la zone d'effet et sur une profon-
deur de 10 + Niv en metres.

- Prononcé au dessus d'eau située en profondeur, dans la limite
de portée du sort, il fera jaillir cette eau en surface.

Note : L'eau n’est pas créée par ce sort, si aucune forme d'eau
n'est présente dans 'aire d'effet, le druide ne trouve rien !

&= TEMPETE DE SABLE (Altération)
Niveau : 5 Composants : V,SM
Portée : 4000 m max. Temps d'incantation : 1 tour
Durée : 2-24 heures Jet de protection : aucun
Zone d'effet : 500 & 3000 m de diametre
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Explication / Description : Ce sort n'est utilisable qua dans une |

zone désertique et / ou sablonneuse (il fonctionnera s
de dunes mais pas dans un désert rocailleux...). Il perm

une plage

au drui-

de de lever des vents tourbillonnants trés violents limités & la zone

d'effet ce qui crée une tempéte de sable.

A lintérieur de la zone, la visibilité est réduite a 1 m et la dextérité
est réduite de 10 points (si elle tombe a 0 ou moins, aucun com-
bat ou déplacement n'est possible) et la vitesse normale de dé-
placement est divisée par 20.

Le druide ne contréle pas I' intensité de la tempéte qui est toujours

maximum, mais il peut faire cesser les effets du sort a tout mo-

ment.

==\ TRANCHANT SUBLIME (Altération) Réversible
Niveau : 6 Composants :
V.SM

Portée : au toucher Temps d'incantation : 3 tours

Durée : permanente Jet de protection : aucun

Zone d'effet : Objet touché

Explication / Description : Ce sort, prononcé en forgeant tout

e e e See

objet tranchant, donnera un fil exceptionnel a la lame. Les armes
bénéficieront des mémes bonus au toucher et aux dégats que des
armes magiques équivalentes. Ce bonus est de + Niv/ 7 arrondi & |
I'unité inférieure, ainsi un druide de 9sme niveau pourra créer une |

arme + 9/ 7 =+1et un druide 14ame une arme + 14/ 7 = +2.

Note : Ces armes ne sont pas magiques et ne bénéficieront donc
pas de leurs autres avantages (jet de sécurité, dégats contre cer-

tains monstres... etc).

== APPEL DU FEU ORIGINEL (Altération)
Niveau : 7 Composants : V, S, M
Portée : 10 a 10.000m Temps d'incantation : 4
tours

Durée : 1a 30 jours Jet de Protection : aucun
Zone d'effet : 6 a4 60.000m de diamétre

Explication / Description : ce sort extrémement puissant per-
met au druide de réveiller les forces tectoniques nriglnailas en un

point déterminé. Il contréle la surface du volcan ainsi créé et la

durée de I'éruption dans les limites indiquées, la hauteur du vol-

can variant proportionnellement de 1a 1000m.

Les effets de I'éruption sont également proportionnels a la taille du
volcan. Ainsi les coulées de lave et nuées ardentes peuvent affec-
ter une zone jusqu'a 10 fois supérieure au diamétre du volcan, se-

lon les désirs du druide. Une fois le sort achevé, le volcan de-

meure présent, mais reste inactif.

V—4
ARMES RIHLADIMS

Type d'arme Poidsen PO DégP ouM Dég G
Hadjek 200 1-10 2-12
Hadak 15 2-7

1-6
Cimeterre 40 2-9 - 2-7
Holakd 10 2-8 2-7
Armes lancées Cadence de tir PortéeC M L
Holakd 2 3 6 12
Arc court 2 6 12 21
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Pixie Alig:LB PV:3 CA:5

F:3 1:1%5 S:9 D:18 Co:6 Ch: 14

Pour plus de détails, consulter le MM1 a la page 88.
Farfolien est une espéce de Pixie un peu particuliére
puisqu’il ne bénéficie d'aucuns des pouvoirs supra-
naturels de ces lutins, y compris la résistance magi-
que, sauf la capacité de détecter les alignements et
la dissipation de la magie (8" niv.) une fois par jour.

Jarfolien

De la Forét Bleue il ne se souvient que des brumes fraiches et des ombre végétales. L'évocation
de ces lointaines images ne ravive en lui qu'un voile de teinte outremer, car tel était bien la
couleur qui a enveloppé toute sa jeunesse. Il ne lui reste ainsi qu’'une unigue certitude concer-
nant son passé ; sa forét n'était point verte mais sombre et bleutée. Destiné a y mener une vie
calme et secréte, cette petite créature vit brutalement son existence basculer dans le cauche-
mard. Rares étaient les elfes qui s’aventuraient jusqu'au coeur du monde des Grands Arbres.
Pourtant deux d'entre eux surprirent notre insouciant personnage et le glissérent dans un sac de
toile rugueuse. Une longue durée de temps sans couleur s'écoula. Il fut ensuite jeté dans une fine
cage d'osier et échangé contre un cheval a I'allure noble et élancée. Le vacarme assourdissant
d'un voyage en cariole conduisit ensuite le prisonnier jusqu’a un lieu encore plus bruyant. La, il
fut cédé a un marchant rondouillard contre deux montures a la chatoyante criniére rousse. Il fut
enfin transporté jusqu'a une odorante boutique de la cité ou d'autres cages peuplées d'espéces
rares |'entouraient. D'interminables journées se succédérent, uniquement marquées par la lente
rotation de I'ombre des barreaux.

Or, un matin, une blonde dame s'intéressa au fragile personnage ailé et 'acquit pour beaucoup
d'or. Elle possédait les gestes d’'une fleur balancée par le vent ; précautionneusement elle amena
son achat en sa demeure. Elle installa une cage plus spacieuse prés de la fenétre. Elle semblait
bien solitaire et passait des heures a entretenir un monologue avec celui qu'elle avait aussitdt
nomme : Farfolien. C'est ainsi que durant plusieurs années il apprit & reconnaitre les syllabes
puis les phrases de la langue humaine. Il parvint méme a s’exprimer a la grande joie de sa mai-
tresse. Au bout de six ans il parlait couramment mais oubliait peu & peu son langage maternel.
Rien ne troublait plus sa vie monotone d'animal domestique.

Un terrible incendie modifia soudainement son destin. Au milieu de la panique générale et des
volutes de fumée acres, la cage roula a terre et la porte s'ouvrit sous le choc. Encore étourdi,
Farfolien voleta vers la fenétre, s’élanca dans la lumiére et se laissa porter par la brise. Fuyant la
ville, il retrouva dans les bois une atmosphére familiére. Depuis il vagabonde librement en cam-
pagne. |l sait que retourner vers son lieu de naissance est désormais impossible. Il ignore tout du
chemin a prendre et se sent totalement étranger aux autres lutins. |l reste solitaire et méfiant
mais peut s’avérer un excellent compagnon plein de bonne humeur et d'entrain. Sa grande crain-
te demeure |'avidité des hommes car il se rappelle qu'il vaut trés cher... dans un zoo !

CARACTERISTIQUES RUNEQUEST
FOR:3 CON:6 TAI:2 INT:15 POU:15 DEX:18 APP: 14
Age:? PV:4 PF:10 PM:15 MRATAI:3 MRADEX :2 MRA mélée:5
Agilité (+12) : esquiver, 77 ; lancer, 51 ; Communication (+10) : chanter, 63 ; parler humain,
72 ; Connaissance (+5) : des animaux, 39 ; des plantes, 44 ; des humains, 28 ; Discrétion
(+#11) : dépl. silencieux, 67 ; se cacher, 74 ; Manipulation (+9) : passe-passe, 29 ; Perception
(+6) : scruter, 41.
Armes (+9, +12, -1d4) : Fronde : A, 54 ; dég : 1d3. Pas d'armure.
Magie (+14) : - Esprit (75) : Miroir 3. %
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~ CARACTERISTIQUES AD&D

FiRCACE S 17 D16 "Cle G
Magicienne : 8" - Guerriére 5° niv. ; Ali : CB ; PV :
32,CA:2

Objets magiques : Bracelets CA 4 ; anneau pro-
tection +1 ; Epée courte +1 ; Dague +2 ; Grimoires
d'Elsamor : au choix du M.D.

Naafti est psionique : att : 165 ; déf : 165 ; mode att.
Explosion Psi ; mode déf : Barriéere Mentale ; Disci-
pline : Ajustement cellulaire, Sensibilité aux émana-
tions psychiques.

Physique : Peau blanche, cheveux auburn, yeux
verts, 260 ans, 1.5m, 40kg ; Signe particulier : auri-
culaire gauche amputé.

"CARAC® ERISTIQUES AD&D
F:189 1:10 S:10 DG C:18 Ch:9
Guerrier : 9°niv. Ali:LB PV :85 CA:-1
Objets magiques : armure a plaques : +2, Bouclier
+1, "Eloin " : hache +2, +4 contre les dragons, dé-
gats sans magie : 1d10 (tueuse de dragon : x2 dé-
gats).
Physique : Beau basane, yeux bleu gris, cheveux
blond (presque blancs). Signe particulier : ambidex-
ire ; métabolisme lent : besoin de sommeil et de ra-
tion I/2 de la normale. Ken Guptal est de surcroit un
maitre d'arme il n'est donc pas soumis aux pénalites
de non mai trise.

Cette Elfe Grise a été bannie de son peuple, la Haute tribu de Kelintsée, il y a de cela 150 ans.
Les rumeurs vantant la tolérance de la société elfique ont été quelque peu embellies par la |é-
gende. De cela Naafti pourrait témoigner. Les Elfes, a l'instar des humains, ont plus souvent
qu'on ne le croit, condamné certains des leurs jugés différents et associaux. Aujourd’hui, la lé-
gende a gardé ses droits, pourtant Naafti erre sur les chemins, portant a la main gauche la mar-
que de mise au ban*. Victime d'une haine aveugle nourrie par une peur atavique de la différence,
elle a su dépasser les barriéres raciales qui confinent les Elfes dans un isolément décadent. Elle
a découvert le peuple nain qui, au jour de son malheur, I'a recueillie et soignée. Et ces étres un
peu bourrus et taciturnes, que la culture de son pays disait rustres et sans nuances se sont ré-
vélés a ses yeux comme des gens riches et subtils, généreux et sages. Elle est devenue leur ami
et repond a leur appel quand ils ont besoin d'elle.

Naafti est un étre aigri et désabusé, qui refuse de croire a I'intervention divine. Elle admire sans
les partager I'enthousiasme pour la vie de ses amis nains et leurs espoirs existentiels. Pour elle,
la vie est faite d'errance et de dérision. "Le bien s'il existe encore est plus dans le coeur des
hommes que dans l'ordre fantoche que les Elfes ont cru si sagement instituer (sic)". Encore
enfant Naafti ressentait déja des choses que semblaient ignorer les autres. Elle se mettait parfois
a pleurer sans raison ou d'autres fois, au contraire, une joie impromptue emplissait son dme.
Chaque fois qu'elle visitait un lieu inconnu d'elle, une émotion chargée d'histoire la saisissait
sans qu'elle puisse en comprendre |'origine. Mais il y avait d'autres faits plus curieux : quand
Naafti devenait coléreuse, tous les gens alentours s'effondraient, meurtris par de violentes dou-
leurs cérébrales, qui cessaient avec |'apaisement de |la jeune fille. Plus tard elle prit conscience
de son pouvoir et canalisa I'énergie innée qui émanait de son étre. Ce fut hélas bien longtemps
aprés qu'Alifan, son ami d'enfance, soit tombé foudroyé a cbté d'elle, un jour ou une broutille
sans importance éveilla la colére de Naafti.

Aujourd’hui Naafti a appris a soigner plutdt qu'a détruire. Elle s'est promise de ne plus user de

ses facultés mentales pour tuer ou pour blesser. En quittant Kelintsée, elle emporta avec elle les
trois grimoires d'Elsamor, les parchemins de |a tradition elfique recélant les secrets du grand Art.
Grace a eux elle devint magicienne, mais elle reste économe de sa magie, qui n'est, pour elle,

qu'un paravent préservant son secret.
* En Kelintsée I'appartenance a la cité s'affirme par un anneau d'or porté a l'auriculaire gauche. Tous les bannis
subissent 'amputation de ce doigt, qui tomte dans la sciure, portant encore l'anneau scintillant de la légitimité el-
fique...

&

CARACTERISTIQUES RUNEQUEST
FOR:11 CON:15 TAI:8 INT:21 POU:18 DEX:14 APP: 11
Age:160ans PV:24 PF:26 PM:18 MRATAI:3 MRADEX:2 MRA mélée:5
Agilité (+7) : équitation, 43 ; esquiver, 55 ; Communication (+16) : éloquence, 40 ; Connais-
sance (+11) : lire commun, 65 ; lire I'elfe, 95 ; lire nain, 58 ; des animaux, 49 ; des minéraux, 54;
du monde, 60 ; évaluer, 83 ; 1" soins, 90 ; Discrétion (-2) : dépl. silencieux, 56 ; se cacher, 49 ;
Manipulation (+16) : inventer, 52 ; Perception (+18) : écouter, 78 ; scruter, 65 ; pister, 57.
Armes (+16, +7) : Arc court : A : 84, dég : 1d6+1 ; épée large : A : 84, P : 78, dég : 1d8+1 ;
bouclier écu (1d6) : P : 71; armure : 3 partout (cuir bouilli).
Magie (+21) : Esprit (90) : soins 4, ralentissement 2, confusion. Sorcellerie : durée : 49, intensi-
teé : 53, portee : 57, multisort : 40 ; enchantement de vie, 35 ; animer bois, 46 ; former bois, 48 :
telépathie, 54 ; résistance spirituelle, 41 ; INT libre : 16.

,:E:F e
e

"Ken Guptaf occupe aujourd'hui I'une des positions les plus honorables du Dolvaker ; il est le
maitre forgeron de la maison royale. Sa force extraordinaire et son infatigable tempérament lui
ont apporté, tout au long d'une vie bien remplie, gloire et renommée. C'est lui, qui, avec Ne-
mungel, menait I'armée naine a la bataille du Dolvaker. C'est lui aussi qui défendit seul la tour de
Gwil Kavin contre |la horde du Khai pendant deux jours et deux nuits avant que les renforts n'ar-
rivent. C'est lui encore qui sauva la vie de Ten Olaf Premier Roi du Dolvaker, en soutenant de
ses épaules |la volte du Passage-aux-Vents, au "jour des premiéres secousses”. C'est lui tou-
jours qui défit le monstre Fafneckar, le dragon du Kerd dont il trancha la téte d'un seul coup, a
I"aide d’Eloin, la hache qu'il avait lui-méme forgée avec Formen Gast le magicien de Minastir. Car

s'il est connu comme redoutable champion, c'est aussi un remarquable artisan. En plus d'Eloin, il
forgea Klamevin le Fléau de Nemumgel, I'arme |égendaire du Seigneur nain.

Bien souvent un peu trop impulsif ce guerrier nain posséde une fougue qui dépasse parfois les
limites du bon sens, mais c'est un compagnon loyal, toujours aux avant-postes. D'aucuns pré-
tendent que sa témérité au combat serait sa fagon d'exorciser une pitoyable timidité en société,
sa vaillance cachant en fait une peur pathologique du beau sexe. Aussi est-ce avec une géne
évidente qu'il entend évoquer le nom de Tag'Mira, la prétresse aux doux yeux, du culte d'Onoon
le Pére des Nains. Ken Guptaf connait de vue Naafti dont il se méfie mais qu'il respecte en tant
que magicienne (Formengast, illuste parmi les illustres, grand sorcier, fut I'un de ses meilleurs
amis). Voila un bref protrait de ce monstre sentimental, simple et attendrissant, féroce et dé-
goulinant de bonté..." &

CARACTERISTIQUES RUNEQUEST
FOR:18 CON:16 TAI:10 INT:10 POU:12 DEX:13 APP: 11
Age:54ans PV:13 PF:34 PM:12 MRATAI:2 MRADEX:3 MRA Mélée:5
Agilite (+7) : esquiver, 42 ; grimper, 49 ; sauter, 49 ; Communication (+2) ; Connaissance
(0) : forgeron, 90 ; des minéraux, 73 ; du monde, 28 ; évaluer, 49 ; lire nain, 76 ; lire commun, 53
1" soins, 70 ; Discrétion (+1) : déplac. silencieux, 22 ; se cacher, 37 ; Manipulation (+7) : in-
venter, 36 ; Perception (+4) : chercher, 38 ; écouter, 51 ; scruter, 60.
Armes (+7, +7, +1d4) : Hache d'arme : mra, 6 ; A, 91 ; P, 99 ; 3d6+1d4+5 ; Epée large : mra, 7;
A 98 ; P, 99 ; 1d8+1+1d4 ; Arbaléte : A, 62 ; 2d4+2. Armure : cotte de maille (7) partout.
Magie (+4) : Sorcellerie : intensité, 59 ; durée, 47 ; portée, 50 ; multisort, 44 ; traiter les bles-
sures, 73 ; résistance aux dégats, 65 ; animer pierre, 47 ; INT libre : 7 ; Sa hache Eloin est en-
chantée d'une matrice de points de magie qui alimente un sort de renforcer les dégats d'intensité
5.
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PETITES ANNONCES

Vends Forgotten Realms + scénario | 14 : 100F + FR 1, 2, 3 FR

4: 50F chacun. TEL : (16) 42 89 01 14 ; demander José aprés 17h. BON D’INSERTION D’UNE PETITE
ANNONCE GRATUITE

Vends 13 livres-jeu : 5F I'un ou 50F le tout ; Jeu et Stratégie n’ Ecrivez votre petite annonce lisiblement : en lettres

52: 10F ; Vous étes I'as des as : 25F : Kensington : 20F : une capitales, une lettre par case. Indiquez le but de votre

console de jeux vidéo Mattel avec 3 jeux de SF : 200F : des PA et surtout n'oubliez pas pas de donner votre

scénarios et nouveaux personnages pour 'Oeil Noir : 5F I'un ; un adresse ou votre numéro de téléphone.

bestiaire de 10 nouveaux monstres pour AD&D : 10F ; des livres et Bon a découper ou a photacopier et a retourner a :

de nombreuses BD (Conan, super-héros) ;: Samuel Le Bel, 12 rue GRAAL, Petites Annonces, 35 rue simart, 75018

du moulin du gué de pont, 60300 Senlis. Parls.

Vends Légendes de la Table Ronde + accessoires + écran + I | I | I ‘ ‘ I ‘ | I |

aides, jamais servi ; Graal 1 et 3, Epées et Sortileges 1, prix :

300F ; TEL : (16) 42 89 01 14 demander José. HENEEEET - cus
Vends état neuf Flight Leader : 180F , Norman Campaign (double ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ I I I ‘ | \
aveugle) : 80F ; Marc Bayle, 9 rue condamines, 78 Versallles, (1)

39 51 15 06 (WE). I ‘ ‘ = | I l I I ‘ I l | I
Achéete Narvik ou Marita Merkur, GDW, série Europa, TEL : (1) 40 ‘ | ‘ I ‘ | | | | l ‘ |
el R EERENE R
Cherche donateur de tout concernant AD&D : Pinheiro Jimmy, 9 : -
rve des épinettes, 75017 Paris coTTEERERREEG
Recherche fans de Moorcock pour échanges et discussions ; | ‘ I ‘ _ l I ‘ | ] l -I
TEL : Jérbme au 45 69 08 29 aprés 20h ; merci d'avance. m
Star Wars : échange idées, scénarios, photos, etc : Bicego .

Franck, 2 rue du paradis, 57250 Moyeuvre - Grande, TEL : 87 58 ‘ | ‘ | ‘ ‘ ‘ I ‘ | ‘ I

80 26.
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Le Top-Jeux de ce mois inclut les résultats du sondage réa-
lisé sur Lyon par I'équipe de Game Over, I'émission de Radio

Canut (102.2 MHz) que nous remercions pour son aimable
collaboration, et les résultats traditionnels du Top-Jeux qui

nous sont parvenus au magazine, dans les BAL de GRAAL
sur les serveurs 36-15 J2001, IMPRE, Icor*CJR ou encore
que nous avons glanés lors de manifestations de jeux...

Une innovation qui s’avere maintenant nécessaire, vous ver-
rez en face de chaque jeu un chiffre : il s’agit du classement
dans le TOP-JEUX précédent (GRAAL n* 7 en I'occurence).

Comme toujours, les résultats peuvent étre supérieurs a 100
puisque plusieurs réponses sont possibles (et méme recom-
mandées !).

Coté Wargames, remontée en force de Warhammer Battle qui
détrone Squad Leader pour la premiere fois, baisse des jeux

£
Rexton avec entre autre la sortie du classement de Samou-
rai. Arrivée de Zargo’s Lords d’'International Team qui se tail- | 1
le une excellente sixieme place.
En Jeux de Roles, I'Appel de Cthulhu détréne pour la pre-

miere fois AD&D qui semble cependant sous-estimé. Parmi
les jeux sortis récemment, il faut noter James Bond 007 et

Star Wars qui font une timide apparition.
Question Jeux de Plateau, Blood Bowl talonne ce bon vieux

Diplo’, Supergang est en chute libre, Full Metal Panéete ap-

parait et Baston réussit une jolie performance.
Prochain TOP-JEUX dans GRAAL n® 15 en mars, alors votez

pour vos jeux préférés |

WARGAMES JEUX DE ROLES JEUX DE PLATEAU
1) Warhammer B. : (5) 20% 1) Appel de Cthulhu :(2) 27% 1) Diplomacy : (1) 17%
2) Squad Leader : (1) 17% 2) AD&D : (1) 21% 2) Blood Bowl : (4) 15%
3) Cry Havoc : (3) 15%  3) Stormbringer : (4) 16% 3) Junta : (2) 13%
4) Air Force : (6) 10% 4) JRTM : (3) 14% 4) Baston : (N) 12%
5) Croisades : (2) 8% 5) RuneQuest : (5) 12% 5) Civilisation : (5) 10%
6) Zargo’'s Lord : (N) 7,2% 6) Réve de Dragon : (8) 10% 6) Trivial Pursuit : (N) 9%
7) Amirauté : (8) 7% 6) Paranoi a : (7) 10% 6) Dune : (10) 9%
8) Flat Top : (N) 5,6% 8) James Bond : (N) 9%  8) SuperGang : (2) 7,3%
9) Ambush : (N) 4,7% 9) Bushido : (N) 6% 9) Monopoly : (N) 5,6%

10) Ave Tenebrae : (N) 4,6% 10) Star Wars : (N) 4%  10) Full Metal : (N) 9%

‘ TOP-JEUX : BULLETIN-REPONSE

Citez vos trois jeux préférés du moment dans chaque catégorie :

WARGAMES :

JEUX DE ROLES :

I JEUX DE PLATEAU :

Envoyez vos réponses a GRAAL TOP-JEUX, 35 rue simart, 75018 Paris. Vous pouvez aussi laisser
vos choix dans les BAL GRAAL MAG sur 3615 J 2001, IMPRE et Icor*CJR.
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AU FEMT

\/IN]
VILY

" ﬁ
llo, Antoine, on fait un donjon ce

soir, tu viens ?

- Heu, ben j’peux pas, je vois ma copi-
ne ; remarque elle pourrait jouer, ga
lui plaira p’t’étre... hum !" (soupir dubi-
tatif).

Trop souvent le joueur de réle acharné
considére la gent féminine comme une
espece au moins aussi exotique que
certains monstres, pardon, certaines
creatures. |l la pergoit comme un em-
pechement majeur au déroulement
des parties. Et il faut bien avouer que
larrivee d’une petite amie coincide
souvent avec une nette baisse du ryth-
me de jeu.

Vos réponses a notre questionnaire
(GRAAL 10) le démontrent a I'éviden-
ce: les joueuses sont dramatiquement
rares. Alors pourquoi ? Certaines ré-
ponses viennent immédiatement a I'es-
prit mais il faut parfois se méfier des
lieux communs. Aussi avons-nous in-
terrogées plusieurs joueuses, expeéri-
mentées comme débutantes.

Une chose est certaine, le refus de la
baston pour la baston est unanime.
Seule Anne Vétillard (voir interview
page suivante) admet avoir ressentie

au début l'euphorie des combats. Le
rejet de la violence n'entre pour rien
dans cette réaction ; a aucun moment
nous n'avons enregistré de répulsion
face au comportement souvent brutal
et amoral des personnages de JdR.
Nathalie, joueuse depuis trois ans,
avoue meme adorer les aventuriéres
vindicatives qui représentent un bon
moyen de se deéefouler. Rien que de
tres normal donc.

Le combat est considéré comme un
moyen mediocre de résoudre ou de se
sortir de situations difficiles. Il faut qu’il
soit pleinement justifié par la trame du
scenario ou "créatif" selon I'expres-
sion de Pascale, six ans de jeu et l'une
des rares MJ interrogées, c'est a dire
qu’'il pousse les joueurs a inventer la
combinaison de sorts ou la manoeuvre
de groupe originale qui les sauvera.

Un autre refus catégorique frappe le
machisme jugé latent dans beaucoup
de parties. Que ce soit Anne qui remet
en doute le réle réduit que 'on attribue
aux femmes du Moyen-Age, ou Natha-
lie qui considére que dans un monde
fantastique tout est permis, les criti-
ques fusent.
Principaux accusés
culins bien sdrs,

. les joueurs mas-
Incapables de con-

Et voila, sous prétexte qu'ils font un article sur les filles et le JdR, ils mettent un dessin de
nana a poil. Toujours les mémes vieux réflexes machos... OK, n’en jettez plus ! Nous avons
montré ce dessin a plusieurs filles et les commentaires sont plutét positifs : “Mignon*, "Ca

ne me géne pas”, "Apres tout le jeu de réles c'est aussi se mettre a nu..." Alors. le mois
prochain, un GRAAL BOY ?

P

cevoir des scénarios suffisamment
fins, mais surtout leur comportement
en tant que personnes : trop souvent
les joueuses sont regardées comme
des bétes curieuses (ainsi Anne a qui
a la sortie de la Table Ronde on a posé
plus de questions sur sa "condition” de
fille que sur le jeu lui-méme).

On e voit, les joueuses insistent plus
naturellement sur la prise de réle.
Nous nous attendions donc a ce que
les JdR fantastiques style I'Appel de
Cthulhu arrivent largement en téte
dans les préférences. Or les jeux mé-
diévaux fantastiques remportent finale-
ment autant de succés. De méme les
JdR aux systéemes de regles compli-
qués ne sont guere appréciés.*

Mais par quel espéce de miracle les
joueuses sont-elles prédisposées a la
prise de réles ?

Cela vient en grande partie de leur a-
ge. Les filles commencent le jeu de ro-
les plus tard que les gargons. L’expli-
cation tient en quelques faits prosai-
ques : il est souvent plus difficile pour
une fille d’'obtenir I'autorisation de sor-
tir le soir, quant a jouer toute la nuit...
De plus, le jeu de rdles est une occu-
pation lycéenne et estudiantine essen-
tiellement qui se diffuse par le truche-
ment de clubs. Or ceux-ci sont autant
de petits clans fermés ou il est souvent
difficile de se faire accepter, surtout
pour une fille. Le refus de la structure

8 ——
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de club est trés marqué chez les
joueuses : Nadege, débutante, n'envi-
sage pas de jouer avec d'autres per-
sonnes que ses amis tandis que Pas-
cale prétend que l'idée d’aller dans un
club ne lui est jamais venue a 'esprit.

La joueuse-type a donc entre 18 et 25
ans, a entendu parler des Jeux de Ro6-

les mais a d'abord été rebutée par les
difficultés a s’insérer dans un groupe
de joueurs ; puis un jour un ami lui a
proposé de linitier. Depuis elle joue
régulierement, parmi le méme cercle
de personnes.

On peut penser a partir de cet état de
fait que le sexe faible va rester encore
longtemps minoritaire parmi les jou-
eurs, sauf si le temps passant le JdR
intéresse de plus en plus un public
adulte. D’ici la, prenez donc la peine
d’initier vos amies.

Alexandre Lorilliere

FORUM : Cet article n'a pas la prétention
d'avoir épuisé le sujet. Ecrivez-nous vos
réactions et vos expériences, et nous ou-
vrirons dans GRAAL 12 un forum sur le JdR
au féminin.

* : Le nombre de joueuses interrogées n'est en
aucun cas suffisant pour donner valeur de son-
dage aux opinions exprimées. |l ne s'agit que d'in-

dications, a prendre comme telles.

INTERVIEW :
ANNE VETILLARD  °©

Anne Veétillard est la seule créatrice de jeu, du moins en France. Co-auteur du

| systéme Premiéres Légendes, auteur de Légendes de la Table Ronde et de

I nombreux articles parus dans Casus Belli et le Dragon Radieux, traductrice a
ses heures, il était difficile de ne pas l'interroger sur le JdR au féminin.

A 26 ans, elle est 'une des rares personnes a avoir réalisé le réve qui hante

de nombreux enthousiastes : vivre du jeu. C’est I'aboutissement logique d’une

passion qui debuta il y a...

G : Quand as-tu commencé a jouer ?

AV : En 76, il y a douze ans. Un copain m'avait ramené une boite des Etat-
Unis... L'univers des JdR m’a été d’emblée familier car j'avais déja lu Tolkien
et m’intéressait au cycle Arthurien. Nous étions un cercle d’amis et comme
nous découvrions le jeu ensemble, je n’ai fait que mastériser pendant 4-5 ans.

G : Qu’est-ce qui t’a séduit dans le Jeu de Rdles ?

AV : Le jeu, bien sir ! J'ai toujours aimé le théatre... Au début je me suis
amusée a casser du monstre, comme tout le monde. Plus tard j'ai participé a
des clubs et je me suis apergue d'ailleurs que les filles y étaient peu nom-
breuses.

G : As-tu des personnages de prédilection ?

AV : Je suis tres attirée par le coté chevaleresque, d'ailleurs mon plus vieux
personnage est un paladin. J'adore les Elfes aussi. Je joue toujours des na-
nas, c’'est plus naturel ; il faut étre tres bon joueur pour incarner un per-
sonnage du sexe opposé car on a toujours tendance a caricaturer.

G : Tu fais du théatre aussi.
AV : Oui, je vais jouer Antigone d’Anouihl avec une troupe amateur.

G : Peu de joueurs de JdR semblent attirés par le théatre. Comment
expliques-tu cela ?

AV : Ce sont deux plaisirs différents. Au théatre le texte est écrit, le réle de
I'acteur est de le mettre en valeur, non de créer le sien ; de plus il est pri-
sonnier des impératifs de mise en scéne. |l s’agit de contraintes absentes du
JdR. Enfin il y a le rapport avec le public : jouer sur une scéne veut dire
s'exhiber devant des tas de gens, alors que le Jeu de Rdles est intimiste : on
est au chaud chez soi, entre amis. A chaque fois que je monte sur les plan-
ches, j'ai un trac phénomeénal ; c’est une sensation extraordinaire.

G : Tu fais partie de Paradoxes, une association qui organise des
Grandeurs Nature. Est-ce complémentaire du JdR ?

AV : C'est en réalité la conjuguaison du JdR et du théatre. Le GN offre les
avantages de I'un et de l'autre : le recours a I'imaginaire des JdR et le fait de
jouer, costumes a 'appui, un personnage.

G : Quels sont tes projets ?
AV : Brumant L’Orgueilleux pour Légendes. La collaboration a des équipes de
créateurs de jeux frangais. Peut-étre écrire un bouquin, peut-étre...

G : Un petit constat de santé du JdR en france ?

AV : On aura fait un grand progrés lorsqu’on se sera débarrassé du snobisme
anglo-saxon qui gangréne le milieu. Les créations frangaises sont au moins
aussi valables que les étrangeres et souvent plus originales. Un jeu comme
Animonde aurait-il pu sortir aux USA ? C’est surtout la politique systématique
de traduction suivie par certains éditeurs qui est a déplorer. Autant la traduc-
tion de jeux comme Stormbringer est compréhensible vu la particularité du
monde, autant celle de Warhammer le JdR ne l'est pas : qui a l'usage d'un
JdR meédiéval fantastique de plus ?

Pour finir Anne me montre sa collection de jeux et suppléments qui contient

quelques raretés a faire palir 'amateur de collector’s. Une collection qu’elle
enrichira certainement de jeux signés de sa main.

i S.0.
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LAMOUR

DANS
L1 JEU DE ROLES

-

LA SEDUCTION
La premiere étape consiste a détermi-
ner s'il y a attraction ou non entre le
PNJ et le PJ. Comme la chose est
rarement automatique, le Maitre de
Jeu peut baser son jugement sur dif-
férents critéres. a0

Quelques éléments en faveur
d’'une relation :
- Les deux personnages ont combattu
un danger commun.
- Le ou la séducteur(trice) s’aide d'un
instrument de musique.

- Méme conception de la vie (méme
alignement dans AD&D.

- Simple attraction physique. Tous
deux sont trés séduisants ou trés mo-
ches et trouvent dans l'autre un étre a
leur mesure.

- Echange d'une somme d'argent...
hum ! PP

Quelques facteur nuisant a un
rapprochement :
- Différence de race. Humain et canard
dans RQ par exemple. (?!?)
- Différences sociales. Juge et punk

e Maitre de Jeu affronte bien souvent
les situations les plus inattendues
comme la fascination subite de Lérm
le barbare pour la jolie elfette qui gui-
de le groupe d’aventuriers a travers
l'oppressante forét d’Armoliande. Dans
le cas d’'une relation intime, trois cas
de figures existent : |
1) Une relation entre PJ et PNJ. |l
s’agit du sujet traité dans cette article.

2) Entre deux PJ. Hum ! Des débor-
dements douteux sont trés vite a
craindre.

3)- Entre deux PNJ. |l suffira de dé-
crire des signes de complicité qui
laissent deviner la relation. Ne trans-
formez pas vos joueurs en voyeurs,
tout de méme |/

dans Judge Dredd.

- Comportement irresponsable et ma-
ladroit du PJ. Ce qui est généralement
le cas.

Avant tout le MJ évalue si la relation
enrichira ou génera l'aventure en
cours. |l peut se reposer sur une for-
mule : APP ou CHA x 3 + INT x 2 :
mais il demeure préférable qu’il décide
lui-méme du charme du PJ. S'il y a
compatibilité et rapprochement, les
personnages peuvent aborder un as-
pect plus physique de la question.

T o X RO S (o Sk |



LE CONTACT INTIME
Le pauvre MJ feuillete alors nerveu-
sement son livret de régle sans trop
savoir quoi faire. Dans ce cas il peut
préférer la suggestion a [|'étalement
des détails de la scene. Par exemple :

"Tu t'isoles avec [elfette, bientot
seule la chaleur humide de |la cabane
vous habille. Tu ne regagnes la ville
que le lendemain tard dans la mati-
née."

Joli non ? J’en entends qui réclament

davantage de précisions. Bon alors
pour eux voici un tableau qui vous
aidera a déterminer les conséquen-
ces d'une nuit de folie. Lancez 1d100
et pensez a ajouter un bonus ou un
malus suivant les particularités du PJ.

ET LA ROMANCE ALORS ??
En effet, sans que votre jeu ne de-
vienne ‘Don Juans & Dragueurs’, vous
pouvez agrémenter vos histoires d'une
intéressante touche de sentiments. Si
un PJ possede une compagne (un
compagnon) pensez a créer les carac-
teristiques de cette personne et a lui
associer un passé, un physique et une
mentalité propres. Evitez a tout prix de
transformer ce PNJ particulier en gar-
de du corps ou en suivant de I'élu(e)
de son coeur. Une fois la place de ce
personnage supplémentaire établie
dans la troupe, il vous sera facile de
'inclure dans vos campagnes d'aven-
ture. Ainsi, la motivation des joueurs
ra grandissante lorsqu’il faudra secou-
rr la belle Yohanna qui amusait tant le
groupe par sa malice et sa voix mu-
sicale. Détaress le guerrier roux me-
nera |'expedition. |l restera constam-
ment silencieux, mais son regard sans
lumiere en dira long sur le sort qu'il
reservera a ceux qui detiendront sa
bien aimée. A coté de cela, un scéna-

e’y

R R R R ==

rio basé sur le kidnaping de la prin-
cesse Magdanella dont tout le monde
se moque, mais qu’il faut pourtant ra-
mener, parait bien peu engageant.
D’autres idées vous viendront certai-
nement a I'esprit. Ainsi envisagez des
problemes sociaux si le couple se
compose d'individus trop différents.
L’'union pourtant possible d’'un elfe et
d'une femme causera nombres de ré-
ticences de la part de I'entourage de
chacun.

Nous pouvons aussi penser a |'éven-
tualité d'une naissance. Cependant les
problemes de jouabilité qui en décou-
lent sont de taille. Quelles aventures
restent permises avec un nouveau-né
sur les bras ? L'éducation de I'enfant
peut fournir des sujets de scénario to-
talement originaux, mais I'échelle du
temps se mesurerait en années. A
vous de juger, selon le style de vos
joueurs, de la meilleure fagon d'intro-
duire du romantisme dans vos parties.

Francis Pacherie

HEU*"!

CeST PAS DAKS ,;1 A Regy e

Cas
% n’ CONSEQUENCES

01-02 1 | Réussite exceptionnelle. Véritable coup de foudre mutuel. Promesses de vie commune et.. | - g
de recommencer. Le PJ acquiert un profond équilibre intérieur pour avoir rencontré "!‘émeé
soeur” : +1pt de sagesse, de pouvoir ou de volonté (selon le jeu).

03-13 2 | Grande harmonie du couple. Promesses sérieuses de s'entraider dans le futur. Etablisse-
ment d'un lien de confiance. Echange de confidences.
Comme cas n" 1, mais un seul membre du couple s’attache vraiment, l'autre reste indifférent.

14-29 3 | Choisissez lequel des deux tombe amoureux. Pas de bonus donc mais des probléemes oul
des deceptions en perspective.

30-49 4 | Bien. Rien a dire.

50-69 B Bof, plutot banal... Passons.

/0-79 6 | Gaffe du PJ. Aucune renconte future n'est envisagée. De plus le PNJ évitera a 'avenir Ia
présence du PJ.

80-85 7 | Malchance. |l s'agissait d'un coup monté. Le PJ se retrouve seul, totalement dépossédé de
ses biens et de ses vétements.

86-90 8 | Grande maladresse. Le PNJ se retire pour le moins contrarié et s'empresse de divulguer des
rumeurs calomnieuses sur les capacités du PJ.

90-92 9 | Catastrophe. Le PJ se blesse intimement. -1pt de dextérité ou d'agilité durant 1 mois + les
consequences du cas n’ 8.

93-100 10 | Les deux tourtereaux sont malencontreusement dérangés. Tour reste a recommencer...
Arrgh |
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MODE D’EMPLOI

aus, les amateurs d’En-Cas, avez
pu vous rendre compte que le mode
d’emploi difféere d’'un En-Cas & l'autre.
Dans le cas de celui-ci, vous (le MJ)
devez choisir en premier un type de
LIEU (n° 1 a 4), puis une INTRO-
DUCTION (n* 1 a 6). Ensuite, vous
pouvez entamer la RECHERCHE pro-
prement dite (n° 1 a 5) et les
EVENEMENTS (n® 1 a X) qui peuvent
arriver dans la salle ou aux alentours.
Pour finir, vous avez les RENSEI-
GNEMENTS (n°" 1 2 4) que le PJ est
venu chercher la.

Attention : 2 la différence des En-Cas
précédants, celui-ci risque de modi-
fier votre beau scénario si vous I'uti-
lisez tel quel. Alors choisissez vous-
méme a l'avance les renseignements
que le PJ finira par trouver.

Les PNJ sont : un(e) gardien(ne), des
terroristes, un petit vieux et des li-
vres, des livres... Vous étes libre de
leur donner un age, une race, un se-
Xe, une profession et / ou des carac-
téristiques. N'oubliez pas que le gen-
re de personnes que I'on peut trouver
dans une bibliotheque n’a rien a voir
avec les "héros" que sont les PJ. lls
seraient plutét du genre petit vieux a
lorgnons, vieille fille trés stricte, retrai-
te, prof d'université, etc...
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Dans sa lutte constante contre les jets de dés abusifs, GRAAL vous propose ce
mois-ci un EN-CAS qui permettra de ne plus entendre ce genre de dialogue :

PJ : "Je vais a la Bibliotheque Nationale et j'y cherche tout ce que je peux trou-
ver sur le Comte Von Draco et son chateau des Carpathes.

MJ : Vas-y, fais un jet de Bibliothéque !

PJ : J'ai 64%... (rumbbble) 32 | Qu’est-ce que je trouve ?

MJ : (saisissant ses notes éparses) Le Comte Von Draco habite les Carpathes
depuis 1233 (on est en 1922 |). La premiére fois qu’il fit parler de lui.... (long
discours soporifique entrecoupé de "Euh I", "Ou0 est cette censuré de feuille 7",
"Personne a vu l'aide de jeu n* 7 ?" etc)... et c’est ainsi que la jeune Elisa Bailey-
Ashemby fat sa 18.316 " victime." Ouf |

Il est exact que la recherche dans une salle d’archives ou une bibliothéque n’a
rien d'exceptionnellement passionnant pour un jeu de réliste. Mais un zeste de
bonne volonté, un En-Cas de GRAAL et des joueurs qui ne sont pas du genre
"Quand est-ce qu’on tape ?" peuvent rendre une aprés-midi dans ce genre
d'endroit aussi intéressante qu’une rencontre avec un monstre cthulhoide mais

pas aussi dangereuse (quoique...).
@

INTRODUCTIONS
Il y a deux intros différentes. La pre-
miere concerne le lieu de la recherche,
la deuxieme permet de fixer le

comportement du gardien (ou du bi-
bliothécaire).

LIEU n” 1 : Les enquéteurs (PJ) sont
dans une grande métropole (New-
York, Boston, Paris, Londres...). Le
meilleur endroit pour rechercher des
Indices sur I'enquéte en cours semble
étre la Bibliothéque de la ville. Le
batiment est grandiose et impres-
sionnant. Il y a plein de couloirs et de
salles, le PJ met bien 20 mn pour trou-
ver la bonne piece. Mais avant d'y
pénétrer, le PJ doit d’abord passer de-
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vant un gardien qui est installé devant
la porte.

LIEU n° 2 : Les renseignements re-
cherchés concernent des faits au ni-
veau local et pas national. Il faut donc
se rendre dans une petite ville. La
bibliotheque municipale occupe un
petit hétel particulier. Et le PJ mettra
évidemment une bonne vingtaine de
minutes pour la trouver en demandant
son chemin a des passants.

LIEU n° 3 : Le PJ sait que ce qu'il
recherche a fait le sujet d'une série
d'articles dans un grand journal na-
tional. Il lui faut donc se rendre 2 la
redaction de ce journal et y consulter




les archives. Une fois sur les lieux, il
constate que la rédaction d'un grand
magazine ressemble a une ruche en
pleine activité. Le temps de trouver
quelqu’un pour le guider vers les ar-
chives, le PJ a déja perdu une bonne
heure.

LIEU n* 4 : Les faits concernés ne
devraient pas se trouver dans les ar-
chives d’un grand journal mais dans
celles d’un petit quotidien de provin-
ce. Aprés avoir erré plus d’'une heure
a la recherche du siége de la rédac-
tion, le PJ finit par découvrir une petite
maison au fond d’'une cour. Le rez-de-
chaussée est occupé par les machi-
nes a imprimer et au premier étage, la
salle des archives tient dans un pla-
card a balais (tout a fait comme
GRAAL, Ndir).
3
Le gardien

C'est un homme ou une femme (ou un
cthulhoide si le coeur vous en dit !)
dont le travail est d’aiguiller les visi-
teurs vers les bons rayonnages. |l peut
aussi cumuler d’autres fonctions si le
lieu est tout petit (directeur, vendeur,
secrétaire...).

NB : pendant tout |le reste de I'En-Cas,

le LIEU sera nommé indifféremment -

"la bibliotheque", qu’il s’agisse d'une
salle d'archives ou d’une bibliotheque.

GARDIEN N° 1 : "Bonjour, que puis-
je pour vous ? Vous étes nouveau en
ville ? Vous venez de loin ? Qu’est-ce
que vous venez chercher par chez
nous ? Pas mal votre cravate ! Dites
donc, il est super votre chapeau !
Etc..." Ce gardien est du genre bavard
curieux indiscret et en plus collant
comme une sangsue. |l va suivre le PJ
pendant toute ses recherches, le lais-
sant tranquille seulement de temps en
temps a 'arrivée d’un autre visiteur. Si
ce gardien importune le PJ pendant sa
recherche, rajoutez deux heures a la
durée de celle-ci.

GARDIEN N° 2 : A linverse du
précédent, ce gardien est gentil, poli
(trop !), du genre mielleux ("Je peux
vous aider si vous le désirez. Je peux
aussi vous sélectionner certains ou-
vrages qui, jeé n'en doute pas, vous
donneront toute satisfaction I').

Attention, ce personnage a la limite du
crispant est un cthulhoide ! Prenez
un des monstres de votre scénario et
mettez le derriere le bureau de l'en-
trée. Il est tout a fait au courant de la
recherche du PJ et il essayera de le
fourvoyer vers de fausses informa-
tions. Si vous ne pouvez en trouver
un, voici un PNJ de I'Appel de Cthulhu

pour vous aider :

Béatard de profond (3° génération)

FOR:10/ CON : 13/ TAIl : 15/ INT :
17:/-POU.: 157 DEX S 111 ARP : 9/
EDU : 15/ PtVie : 14,
COMPETENCES : Bibliotheque (79%)
/ Histoire (65%) / Mythe Cthulhu
(45%). Le reste a votre discrétion. Pas
d'Attaques, c’est un rat de bibliothe-
que, il n'est la que pour espionner le
PJ.

GARDIEN N° 3 : |l est tres cool et
pas derangeant. "Des renseignements
sur le Comte Von Draco ? Mmmh.. Ah
oui ! Rayonnage 14, livres n* 112 a 117.
Vous y trouverez, je pense, des cho-
ses intéressantes. Bonne journée I' et
Il laisse le PJ se débrouiller tout seul.
De temps en temps, il passera dans la
salle pour voir si tout va bien. |l est
discret et ne dérange personne.

GARDIEN N° 4 : Une fois devant la
porte du batiment, le PJ peut lire une
petite pancarte accrochée a la poi-
gnée "Bibliotheque fermée pour
travaux. Revenez demain !". Si le PJ
se renseigne aupres de la population
locale, il peut apprendre que les tra-
vaux sont trées récents mais personne
ne peut dire quand ils se termineront.
S'il revient le lendemain, elle sera
toujours fermée avec la méme pancar-
te.

NB : Vous, MJ, connaissez les vrais
raisons de la fermeture. Soit il s’agit de
travaux rééls et prévus de longue date
(renseignement disponible a la mairie),
soit, les ennemis des PJ sont au cou-
rant et ont fait fermer la salle pour
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avoir le temps d’éliminer tous les ren-
seignements que cherchent le PJ. Ce-
lui-ci a encore la possibilité de s’in-
troduire de nuit dans la salle (un gar-
dien standard selon les régles utili-
sées). Mais sa recherche lui prendra la
nuit entiere (il ne sera pas dérangé,
faut pas pousser !).

GARDIEN N° 5 : "Pff | Des rensei-
gnements | lls veulent tous la méme
chose. Comme si on n’avait que ¢a a
faire I'. Le gardien s’est levé du pied
gauche ; il est hargneux, malpoli,
agressif et en plus, il a mauvaise ha-
leine | Comme si ¢a ne suffisait pas, il
va réclamer un pourboire. Si on ne lui
donne rien, il deviendra trés em..nu-
yant en dérangeant sans cesse le PJ.
Du genre : "On ferme dans 4 heures !
Vous avez remis le 142 a sa place ?
Ne cornez pas les pages ' Etc... Ad
Nauseam ! Rajoutez 3 heures a la du-
rée de la recherche.

GARDIEN N° 6 : "Je suis désolé, je
n’ais pas le droit de vous laisser en-
trer. Il faut une autorisation de Mon-
sieur le Sous-Secrétaire Adjoint aux
Bibliothéques (ou de Monsieur le Vice-
Rédacteur Sous-Chef Adjoint pour
une salle d’archives de journal)". L’ob-
tention de cette autorisation sera, bien
sUr, une grosse "galere" !

LA RECHERCHE
Selon la fagon dont sont répartis les
renseignements, la recherche sera
plus ou moins longue et plus ou moins
fatigante. La bibliotheque ferme a 18
heure et on ne peut emporter les ou-
vrages (corruption peut-étre ?).

RECHERCHE N° 1 : Malheureuse-
ment pour le PJ, ce qu’il cherche est
tres dispersé. Il lui faudra visiter plu-
sieurs bibliothéeques pour tout ras-
sembler. Et elles ne sont pas toutes
dans la méme ville, voire le méme
pays. Le PJ devra se livrer a un travail
de fourmi pour un résultat non-garanti
(voir Renseignements).

RECHERCHE N° 2 : Ce que cherche
le PJ est réparti dans une dizaine
de livres. |l passe longtemps a réper-
torier les ouvrages de référence et en-
core plus longtemps a chercher des
bribes de renseignements (bouts de
phrases dans un livre de 250 pages).
Trois apres-midi plus tard (quatre si le
gardien est collant ou hargneux), le PJ
est arrivé au bout de ses peines.

RECHERCHE N° 3 : Tout est dispo-
nible dans 3 ou 4 livres complémen-




taires. Il faut néanmoins 1d6+2 heures
pour tout rassembler. Attention, la sal-
le ferme a 18 h et le PJ ne sera en
aucun cas autorisé a rester pour finir
son travail. || devra revenir le lende-
main a 10 h du matin pour continuer.

RECHERCHE N° 4 : Le PJ a décou-
vert 1 ou 2 livres qui lui apportent
tout ce dont il avait besoin. La re-
cherche est courte (1 ou 2 h). Il peut
continuer ses investigations s'il le dé-
sire (rajouter 2h) pour espérer trouver
autre chose. Deux heures plus tard, il
est sUr qu’il n’y a plus rien sur le sujet
dans cette bibliothéque.

RECHERCHE N° 5 : Aprés avoir
passé I'apreés-midi le nez plongé dans
des bouquins poussiéreux, le PJ n'a
rien trouvé du tout. Faites-lui tirer un
jet de pourcentage sous trois fois son
INTelligence pour déterminer si le PJ
est sir qu'il n’y a rien ou s'il pense
pouvoir trouver autre chose en reve-
nant le lendemain. A vous, le MJ, de
dire s’il y a quelque chose & trouver
en continuant la recherche.

LES EVENEMENTS

Que peut-il se passer dans une bi-
bliothéque ou une salle d’archives ? A
priori, rien si ce n’'est des bruits de pa-
ges qu'on tourne, un stylo qui gratte le
papier, une mouche qui vole, etc...
Pour corser un peu les choses, choi-
sissez un événement et intégrez-le
dans le fil de I'histoire. Certains peu-
vent sembler excessifs mais la vie
d'un PJ est pleine d’'imprévus de cette
sorte.

EVENEMENT N’ 1 : Un bruit de ca-
valcade et des coups de feu retentis-
sent au RAC. Quelques instants plus
tard, 3 hommes poursuivis par la
police, avec des bas sur la figure et
des armes fumantes a la main font ir-
ruption dans la salle. lls viennent de
cambrioler la banque voisine. Pour
s'en sortir, ils vont prendre un otage
(devinez qui ?). Quoi qu’'il arrive, ils ne
tueront pas 'otage. Leur but est d’ob-
tenir une voiture rapide et de s’en al-
ler. La succession des événements est
la suivante :

a) arrivée des 3 hommes

b) choix d’'un otage

c) discussion avec la police ("Que
voulez-vous ?", "Libérez les femmes
et les enfants I

d) longue attente (la police gagne du
temps)

e) arrivée de la voiture rapide

f) départ de la petite troupe

g) libération du PJ dans la campagne.
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Les autres PJ de I'équipe peuvent dé-
cider d'intervenir. N'oubliez pas que
jamais la police ne sera d’accord pour
laisser des civils tenter une action
quelconque. S’il y a des victimes par-
mi les otages, et que les PJ y sont
pour quelque chose, la police fera tout
pour les arréter et leur coller 5 a 10
ans de prison pour homicide involon-
taire.

EVENEMENT N° 2 Une heure
aprés s’étre installé, le PJ rédige des
notes quand soudain, un bruit sourd se
fait entendre. Le bruit continue et la
table commence a trembler. Quelques
secondes plus tard, c’est tout le ba-
timent qui tremble. C'est un séisme
de degré 7 sur I'échelle de Richter.
C'est a dire que seuls les batiments
fragiles peuvent s’effondrer. La salle
ne risque rien mais par contre, toutes
les étageres tombent et donc tous les
livres. Cing minutes plus tard, le séis-
me cesse. La bibliotheque est un
champ de désolation : tables renver-
sées, montagnes de livres au sol,
plaies et bosses dues au platres tom-
bés du plafond (dommages faibles). |l
faut maintenant ranger. Toute aide bé-
névole sera trés appréciée. Inutile de
dire que les recherches du PJ sont ar-
rétées et qu’il faudra quelques jours
pour pour que tout soit rangé et clas-
sé. Si le PJ donne un coup de main, il
trouvera un livre contenant des rensei-
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gnements utiles qu’il n’aurait jamais
trouvé sans la secousse (il avait glissé
derriere une étagére). Grace a cet ou-
vrage, le PJ peut améliorer la qualité
des renseignements qu’il aurait sinon
obtenu (Valables et Complets au lieu
de Valables et Incomplets par exem-
ple, voir plus loin).

EVENEMENT N° 3 : Vers la fin de
I'apres-midi, alors que le PJ rédige ses
notes, un cri de joie retentit. Un petit
bonhomme a lorgnons et favoris
grimpe sur une table et entame une
gigue endiablée en criant : "Euréka, j'ai
trouvé, j'ai trouvérl. En dansant, il
ecrase les notes du PJ, glisse sur une
feuille et passe par la fenétre (on est
au 2" étage !). On entend distinctement
: "J'ai trouvéééé SCHPLAF I'. Les
notes du PJ sont encore utilisables
mais il va perdre deux heures 2a
répondre aux questions de la police.
S'il cherche a I'esquiver, celle-ci le re-
cherchera, croyant qu’'il a poussé le
vieux par la fenétre. S’il répond nor-
malement, aucun probléme !

NB : on ne saura jamais ce qu’avait
trouvé 'homme !

EVENEMENT N° 4 : Dans votre scé-
nario, les PJ sont confrontés a des
"Ennemis™ : monstres de I'Appel de
Cthulhu, de Chill, de Maléfices ou de
tout autre jeu ou "I'enquéte” est privi-
legiee par rapport a la "baston”". Pre-




—

nez quelques PNJ extraits de votre
module et faites-leur faire un petit tour
dans la salle ou le pauvre PJ s’arrache
les cheveux a compulser de pous-
siereux volumes. Leur présence s'ex-
plique tres facilement : '"Ennemi” prin-
cipal des PJ les a envoyés sur place
pour effacer toute trace compromet-
tante dans les ouvrages que consulte le
PJ (en volant les documents en
question, en arrachant des pages ou on
parle de I'"Ennemi”, etc...). lls peuvent
étre au courant de sa recherche ou non.
Imaginez leur surprise (et celle du PJ)
en constatant que les bouquins qu’ils
sont venus deéetruire sont en ce moment
méme consultés par quelqu’un.

A vous de fixer leurs caractéristiques.
Ne les rendez pas trop forts ; le PJ sera
vraisemblablement tout seul. Un dernier
conseil ne mettez pas de PNJ
essentiels.

EVENEMENT N° 5 : Pendant tout le
temps ou le PJ est dans la salle, il a
'impression désagréable d'étre ob-
servé. Parfois, il entrevoit des mouve-
ments furtifs, du genre de ceux que I'on
ne distingue qu’avec le coin de loeil.
Quand il regarde plus précisément, il ne
voit rien mais l'impression persiste,
déesagréable. Est-il espionné, a-t-il des
visions, sa santé mentale est-elle en
train de vaciller ? Vous, le MJ, le savez.
A vous de dire qui sont ces créatures
de 'Au-Dela qui tournent autour de lui.

EVENEMENT N° 6 : Par la fenétre de
lasalle, le PJ peut apercevoir 5 petites
filles qui dansent une ronde. Leur
chanson monte jusqu’a lui :

"Qui a peur de (nom du PJ) ? C’est pas
nous, c'est pas nous. Il va bientot nous
manquer, il va disparaitre dans un grand
eclair bleu | Qui a peur de (nom du PJ)
? C'est pas nous (bis), etc..."

Si le PJ descend dans la cour ou il a
apercu les fillettes, il n'y trouvera rien.
De plus, toutes les personnes qu'il
pourra questionner a ce sujet nieront
avoir entendu chanter une contine. Le
PJ a-t-il révé ?

EVENEMENT N° 7 : Alors qu'il far-
fouille dans les rayonnages a la re-
cherche d'un titre, le PJ s’appuie un
peu trop fort sur une étagere. Un cra-
quement retentit et I'étagere s’effondre.

Il se trouve instantanément enfoui
sous une avalanche de bouquins
(dommages tres faibles !). Par le plus
grand des hasards, le PJ découvre une
feuille ou sont rassemblés une partie
des renseignements qu'il cherche. Ce
sont les notes qu’avait laissées un en-
quéteur sur le méme sujet quelques
mois auparavant. Nul ne peut dire ce
qu’il est advenu de cet enquéteur !

EVENEMENT N° 8 : Une superbe
blonde fait son entrée dans la salle et
vient s’asseoir juste en face du PJ.
Elle n’a aucun rapport avec I'histoire
mais sa seule présence a tendance a
le perturber. Rajoutez une heure a la
durée de la recherche. Si vous le dé-
sirez, vous pouvez aussi faire croire
au PJ qu’il a en face de lui une e s-
pionne internationale alors qu’elle n'est
qu’'une etudiante qui effectue des
recherches pour sa thése de fin d’an-
née !

LES RENSEIGNEMENTS
Généralement, les modules du com-
merce pour JdR d’enquéte fournissent
souvent des reproductions détachables
d'articles de journaux et de ma-
nuscrits. lls représentent ce que les PJ
decouvrent dans une bibliothéque ou
une salle d'archives. Vous pouvez
intégrer ces aides de jeu a cet En-Cas
en les classant selon le schéma sui-
vant : Exacts et Complets / Complets
mais Inexacts / Valables mais Incom-
plets / Incomplets et Inexacts. Donc,
apres des heures de recherche, le PJ
a finalement trouvé quelque chose a
se mettre sous la dent (ou rien du
tout!).

EXACTS & COMPLETS : Comme
tout héros qui se respecte, le PJ a dé-
couvert a force de patience des ren-
seignements tout a fait valables et trés
complets. Tout ce qu’il posséde peut
le mener tout droit vers la solution de
votre scénario en réfléchissant bien.
Un conseil : laissez planer le doute sur
'exactitude de ses découvertes. Jetez
des dés "pour rien" derridre votre
écran, faites semblant de vérifier une
derniere fois ce que vous avez révélé
au PJ, etc. Bluffez ! On va pas vous
apprendre votre boulot quand méme !

TABLEAU RECAPITULATIF

COMPLETS & INEXACTS : En met-
tant bout a bout les bribes de données
qu’il a découvert, le PJ obtient quelque
chose d'assez complet et cohérent.
Hélas, tout cela n'est qu'un ramassis
de bétises écrites par des plumitifs
besogneux (le méme genre d’articles
qu’'écrivent les journalistes qui n'y
connaissent rien sur le jeu de rdles!).
Donnez une chance au PJ de s’en
rendre compte (un jet sous 3 fois son
INTelligence). S’il échoue, il y a
encore des surprises en perspective !

VALABLES & INCOMPLETS : A-
prés avoir passé plusieurs heures (ou
plusieurs jours) a collecter tout ce qu’il
pouvait, le PJ est maintenant en
possession de renseignements exacts
(le Bluff, toujours le Bluff ) mais In-
complets. A vous de déterminer la va-
leur de ce qui manque. Si vous pos-
sedez des documents a leur donner,
les PJ pourront peut-étre reconstituer
les trous en se creusant la cervelle !

INCOMPLETS & INEXACTS : Le PJ
a tout faux, les ouvrages consultés ne
sont que des délires de journalistes
friands de scoops ou sont des fausses
pistes semées par I""Ennemi" des PJ,
allez savoir ? Toujours est-il que tout
ce que possede les PJ est a jeter a la
poubelle. Mais ils ne le savent pas en-
core ! Basés sur des rumeurs ou des
on-dit, les PJ risquent d’'avoir des sur-
prises en utilisant le résultat de leurs
recherches.

Fini pour ce mois-ci. A partir de ce
numéro, les En-Cas deviennent bimes-
triels. Je vous donne alors rendez-
vous dans deux mois avec un En-Cas
tres spécial : que peut-il se passer
quand un sorcier conjure un Démon ?
Vous y verrez un sorcier dévoré, un
démon au sens de 'humour dénaturé,
et d'autres grouillantes et horrifiques
merveilles.

Jean-Marc Loubet
et Stéphane Grenier
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4) Quotidien de province
6) Hargneux

4) "Fermé pour Travaux"

7) Autorisation

__LIEUX GARDIENS | _RECHERCHE _ EVENEMENTS
1) Bibliothéque (grande ville) 1) Curieux indiscret 1) Plusieurs bibliothéques 1) 3 hommes poursuivis Exacts & Complets
2) Bibliothéque municipale 2) Cthulhoide ! 2) Répartis dans 10 livres 2) Séisme Inexacts & Complets
3) Grand journal national 3) Cool 3)3 ou 4 livres 3)"J’ai TROUVE !" Exacts & Incomplets

4) 1ou 2 livres
5) Rien trouvé !

4) "Ennemis”

5) Impression désagréable
6) 5 petites filles

7) Avalanche de bouquins
8) Superbe blonde
e e

Inexacts & Incomplets




Attleborough, banlieue de Londres, Mars 1943. Subitement des V1 se
mettent a pleuvoir sur cette bourgade sans importance. Une colonie
d’indigénes d’Afrique débarquent. Des monstres courent dans la forét. Du
pain sur la planche pour des Investigateurs courageux.

ATTLEBOROUGH,
BANLIEUE DE LONDRES,
SEPTEMBRE 1921

I rofesseur ! Professeur I" Le jeune

homme entra en coup de vent dans la
respectable batisse perdue dans la fo-
rét, sous l'oeil impassible des deux
lions de pierre gardant 'entrée.

"Que se passe-t-il Wright ?" Le viell
homme qui s'affairait a une expérience
capitale ne daigna pas relever le nez
de sa paillasse. Il savait d’avance qui

se tenait devant lui.
"Hé bien Wright ? C’est tout ce que

vous trouvez a me dire a votre retour
d’'Afrique ?" Nick Wright essuya d’'un
geste machinal la sueur coulant de son
front. Il avait di laisser sa voiture en
ville pour venir a travers la forét jus-
qu’ici. Le professeur Mason deésirant
avant tout le calme, il s’était exile des
habitants d’'Attleborough, sa ville nata-
le. Wright tendit le paquet qu’il serrait
contre lui, et attendit un peu.

"Mais, professeur... Vous ne me de-
mandez pas ce que c’est ?

- Voyons Wright, ce serait vous offen-
ser | Je sais que, comme a votre ha-
bitude, vous brilez de me le dire "

Et en effet... Aprés [explication de
Wright, le professeur Mason suspendit
le cours de son expérience pour les
mois a venir, tant le contenu du petit
paquet méritait son attention...

L'INTRIGUE

Nick Wright, brillant zoologue d’une
trentaine d’années, est parti en Afrique
recueillir des informations sur la faune
méconnue de certaines régions recu-
lées de |'Afrique Equatoriale. Apres
plusieur mois d’errance a la recherche
d’espéces non répertoriees, il fit la
connaissance d'une tribu noire. lis
s’appelaient eux mémes les "Wulle
Dara", les fils du retour. Toutes leurs
croyances tournaient autour d'une ce-
rémonie qui selon eux symbolisait le
retour a leur véritable apparence. Intri-
gué, Wright resta a 'une de ces céré-
monies sans toute fois y participer,
bien que proposition lui fut faite.

Les hommes de la tribu, au son de
tambours infernaux, s’'enduirent les
cheveux d'une étrange poudre mouil-
lée, le "Mangare Dara” ou semence du
retour. Peu a peu, le rythme s’accen-
tua, les danses devinrent de plus en
plus frénétiques, et Wright vit sous ses
yeux effarés I'apparence de ses hotes
se transformer peu a peu... Pour ne
plus avoir rien d’humain. Terrifie, il
s'enfuit... Pour étre aussitét rattrapé
par la tribu en folie ; a la vue de ces
créatures, il s’évanouit. Le lendemain,
a son réveil, la tribu était normale, la
cérémonie du retour était terminée. |l
demanda un échantillon de cette étran-

ge mixture a ses hotes, car "sa tribu

54

en manquait". Sceptiques, les Wulle
Dara lui donnerent quelques grammes
de substance. Wright rentra immeédia-
tement a Londres.

Un premier examen de la chose con-
firma ce qu’il savait déja . c’était vi-
vant. Il alla voir son maitre, le pro-
fesseur Richard Mason. lls étudiéerent
le cycle de vie de la chose. De pous-
siere, elle passe a mousse verdatre,
puis devient un comglomeérat de mous-
se. Les deux savants prirent peur car
la chose semblait penser | Sa seule
subsistance est la lumiere. Wright et
Mason murerent toutes leurs fenétres,
mais trop tard, la chose, emplie
d'énergie, happa Mason qui mourut
sur le coup. Wright réussit a s’enfuir,
mais trois miles plus loin, il s’arréta,
frappé d’amnésie. A moitié fou, il fit
interné quelques jours plus tard, alors
qu’il murait les fenétres d'une maison.
Il passa vingt ans dans la clinique
psychatrique de Swanington pour folie
furieuse. Au bout de cette période, il
fut relaché. Sa mémoire Ilui étant
revenue par bribe, il revint a At-
tleborough, mais la, un V1 "malencon-
treux” I'ensevelit sous les décombres.

Avant de mourir, il demanda a un pas-
sant de contacter une personne de sa
famille. Ainsi mourut Richard Wright,
le 13 mars 1943.

La chose, elle, revit a nouveau. Six
mois auparavant un premier V1 a fait




éclater une fenétre. Et aujourd’hui,
trois jeunes adolescents sont venus
visiter la maison abandonnée. Mainte-
nant ils portent sur eux Mangare Da-
ra...
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COMMENT JOUER

Vous le verrez par la suite, le facteur
temps a une importance capitale dans
le déroulement de la partie. Voici donc
les éléments importants qui vont mar-
quer pour les jours a venir la petite vil-
le d’Attleborough, a vous de les exploi-
ter au mieux. N’oubliez pas que la
Grande-Bretagne est en plein effort de
guerre, qu’il y a peu de jeunes, et
beaucoup de méfiance vis a vis des
étrangers. La chronologie présentée en
fin de scénario est indicative, libre a
vous de ralentir ou d’accélérer le cours
des événements pour le bon dé-
roulement de la partie. Cependant, gar-
dez les faits dans le méme ordre.
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LES TROIS AVENTURIERS

On s’ennuie a mourir a Attleborough,
surtout lorsqu’on est jeune et que les
grands fréres sont partis accomplir de
vaillants exploits. Il y a quelques se-
maines, Mark Amatulo a repéré une
vieille baraque abandonnée dans la
forét de Taverhamm, au sud de la ville.
Avec ses copains Mike Greer et Chris-
topher Matthew, 14 ans, il a murement
préparé son coup. Leurs parents les
croient a un festival de Criquet a
Swannington et ils ont subtilisé tout le
matériel nécessaire a ce genre d'ex-
pédition : Cordes, lampes...

Le vendredi 12 mars, ils se rendent sur
les lieux. La visite est superbe, fris-
sons garantis. La bicoque est remplie
de vieux appareils, de cornues et au-
tres tubes a essais. Seule chose é-
trange, des bouts de tissus ou quelque
chose d'approchant pendent du pla-
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fond. lls semblent vibrer quand on les
touche, et s’illuminer quand on les
éclaire. D’ailleurs on n’y voit goutte ici,
presque toutes les fenétres sont mu-
rees... Au bout de deux heures, trou-
vant le jeu lassant, nos Robinsons
quittent les lieux, vaguement inquiets,
et tres, trés sales. |l faudra qu'ils se
lavent la téte en rentrant, car elle est
pleine d'une drble de poussiere col-
lante. Enfin...

INTRODUCTION DES
INVESTIGATEURS

Plusieurs cas de figures sont possi-
bles. Voici a mon avis le meilleur : un
des joueurs est résident permanent de
Attleborough. |l se proméne dans la
rue dans 'aprés-midi du samedi quand
un sifflement suraigu se fait entendre.
Immediatement, il se rappelle du V1
qui était tombé il y a six mois dans la
foret de Taverhamm. |l se jette a plat
ventre, juste a temps pour entendre le
bruit de la déflagration. |l sent le souffle
brulant I'atteindre, presque le trainer
par terre. Se relevant, il constate les
dégats : the Beggar’'s Inn est a moitié
effondré, plusieurs personnes sont
blessées. La plus proche de lui semble
mal en point, car elle est coincee sous
des dizaines de kilos de gravats.
L’homme appelle le joueur. Sa voix est
sifflante, a peine audible :

"Je vous en prie ... Contactez (nom
d’'un autre joueur et son adresse)... Je
suis Nick Wright... Je fais partie de sa
famille, méme si il ne me connait pas.
Vous aussi aidez-le, car ce n’est pas le
dernier V1 qui -tombera... D’autres
suiront... Elle les appelle pour se libé-
rer...Aahh Mangare Dara... Mangare
Dara...”

Le reste se perd dans un sifflement.
Peu de temps avant l'arrivée des se-
cours, Wright rend son dernier soupir
dans les bras de I'Investigateur.

L'autre joueur est un lointain neveu de
Nick Wright. Dans sa famille, on sait
que Nick était un zoologue de renom,
éléve du grand Mason. |l y a vingt ans,
Il est parti en Afrique pour ses recher-
ches. On avait perdu trace de lui, mais
en 1921, il annonca son retour, puis
plus de nouvelle. Considéré disparu en
Afrique.

Les Autres joueurs sont des connais-
sances du parent de Wright, ou bien
des résidents d’Attleborough.

LE MANGARE DARA

Le Mangare Dara est une étrange
chose en vérité, un cauchemard pour
tout scientifique. En effet le Mangare
Dara se présente tout d’abord sous la
forme d’oeufs microscopiques. Ceux-
ci attendent un hote. car ce sont des
parasites. lls se logent dans le cuir
chevelu des étres humains, et créent
un véritable lien avec celui-ci, en en-
fongant dans son encéphale des ca-
nules fins comme des cheveux. Ces
oeufs fouissent l'inconscient collectif
du pauvre hote, agissent sur son mé-
tabolisme et le métamorphosent en ce
qu’il était il y a vingt mille, cent mille,
cing cent mille ans. La victime perd
toute notion claire de son environne-
ment. Tout se résume alors pour elle a
des émotions simples : peur, faim,
froid, envie de copuler.

Passé ce stade, les oeufs vampirisent
littérallement leur hote qui dépérit a
vue d'oeil. Sa croissance s'arréte, il
perd du poids, et méme quelques cen-
timeétres en taille. |l devient irritable.
Sur la fin, I'hote reste sous sa forme
animale, et meurt d’'inanition dans d’'a-
troces souffrances. Les oeufs gorgés
d’'énergie luisent dans ses cheveux. lls
rompent alors le lien, et sortent leurs
racines de la téte du pauvre "humain”.
Puis les chrysalides se réunissent
pour fusionner en une masse moussue




et verdatre. C’est la matrice du Retour
qui posséde un étrange pouvoir sur
les vents qui se levent a sa demande.
Se nourrissant de lumiére elle grandit
et devient intelligente, et donc apte a
se défendre. Puis elle explose, libérant
des milliards d’oeufs, qu’elle guide en
créant un immense ouragan. Belle
béte n'est-ce pas ?

Les Walle Dara se sont trompés de
semence quand ils ont donné des
oeufs a Wright. Ceux-ci étaient déja
passés par un hote, ce qui explique la
rapide croissance de la chose dans la
maison de Mason. Les Walle Dara sont
les seuls a pouvoir retirer les oeufs
des hétes sans tuer ni 'homme ni les
oeufs.

Le Mangare Dara de la maison a passé
tous ces stades, et est restée long-
temps bloqué a son ultime transforma-
tion . une masse verdatre emplissant
tout le plancher de la vieille batisse.
Malheureusement (pour qui ?), il n'a
pas emmagasiné assez d'énergie pour
se fractionner. En septembre 1941, un
V1 est tombé a proximité de la maison,
brisant quelques fenétres. La chose
avala gouliment I'énergie du soleil,
mais ce n’etait pas assez. Elle comprit
que ces etranges choses volantes
évoluant a la limite de sa perception
pouvaient l'aider a briser sa prison.
Depuis, elle essaie désespérément de
devier les V1 destinés a Londres vers
la foréet de Taverhamm. Puis trois hu-
mains. sont venus. Elle a déposé sur
eux quelques-uns de ses précieux
oeufs, espérant une aide des bétes
qu’elle créeérait ainsi...

LA VILLE DE
ATTLEBOROUGH

Située a vingt-trois kilomeétres au
sud-est de Londres, la charmante ville
d’Attleborough (3472 habitants) est a
elle toute seule I'Angleterre person-
nifiée... Cette bourgade, comme la plu-
part de celles de Grande-Bretagne a
cette époque est désertée par les
hommes, occupés a défendre vaillam-
ment I'lle de Sa Majesté, ou a guer-
royer en Afrique du Nord. Seules res-
tent les personnes agées, les déclarés
inaptes, les femmes et les enfants.

La ville est essentiellement résiden-
tielle, en dehors d’'une usine de con-
fection de tissus, qui était la seule in-
dustrie de la ville. Celle-ci a fait faillite
au début de la guerre. Attleborough
est tres accueillante envers les étran-
gers, du moment qu’ils sont anglais,
bien entendu !

CHRONOLOGIE

Vendredi 12 : les trois enfants sont contaminés. Le Mangare Dara a emmagasiné assez

d'énergie pour détourner un V1.

Samedi 13 : Wright arrive en ville, se fait tuer. Dans la nuit, les premiers enfants du retour

sévissent.

Dimanche 14 : un autre V1 tombe au sud de la ville.
Lundi 15 : le corps de Wright est enterré dans une fosse publique de Swannington.
Mardi 16 : un autre V1 tombe entre la forét de Taverhamm et Attleborough.

Mercred| 17 : inspection sanitaire. Un mort dans la nuit a Attleborough, & moitié dévoré
par quelque chose d'inconnu. Les Wulle Dara sont arrétés et soupgonnés de meurtre. Par-
tie de chasse au lapin dans les environs de la ville.

Jeudi 18 : le temps se couvre, le barométre baisse : le Mangare Dara est prét a exploser et

libérer ses oeufs. Autre meurtre.

Vendredi 19 : si les Investigateurs n'ont pas encore détruit le Mangare Dara : un V1tombe
en plein sur la maison. Tout brile, le Mangare Dara ne survit pas au feu. Toutes les per-
sonnes contaminées meurent, les enfants du Retour comme fous se ruent sur le ville et

attaquent tous les étres qu'ils y rencontrent.

Les Pubs
Les Investigateurs n'auront aucun mal
a se loger, les deux meilleurs auberges
de la ville (The beggar’s Inn et the Old
Chesnut) sont vides de locataires. Si
les Investigateurs se rendent au bar du
rez-de-chaussée des auberges, ils
auront l'occasion de parler avec les
habitants d’Attleborough. Ceux-ci, fort
curieux de leur venu ici les presseront
de questions. Mais si le parent de
Wright décline son identité, les person-
nes s'excuseront et présenteront leurs
condoléances au parent du défunt.
Si les Investigateurs demandent des
renseignements sur Wright, les bu-
veurs declareront ne pas le connaitre
(ce qui est vrai : Wright n’est presque
jamais venu a Attleborough méme).
Certains déclareront I'avoir vu arriver
dans la journée par la gare, une valise
a la main. Un employé de la Mairie
ajoutera que Wright est venu a I'Hétel
de Ville. Si un jet sous Elogquence est
réussi (ou si une tournée générale est
offerte), il révelera qu’il est entré au
bureau du cadastre, et qu’il a vague-
ment entendu parler d’'une propriété
Mason ('employé du cadastre ne sait
rien de plus). Wright ne semblait pas
avoir trouvé ce qu’il désirait (et pour
cause, la propriété de Mason a été
mise au nom de Johanna Rutherford,
sa soeur, décédée il y a un an).
Si les Investigateurs demandent des
renseignements sur un certain Mason,
les gens avoueront ne pas le connai -
tre. Les plus agés se rappelleront d'un
professeur natif d'Attleborough, mais
selon eux, il est parti vivre ailleurs il y
a bien longtemps.
Les sujets de conversation seront plu-
tot orientés sur la guerre en général et
I'explosion du V1 en particulier.
"En un an, il n’en est tombé qu’un par
ici, et encore | C’était a Taverhamm "
"Ouais, je m’en rappelle”, ajoute le
tenancier, "c’'était le jour ou la vieille
Hackett est partie d'ici en emportant
toute ses diableries ! C'est peut-étre
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encore de sa faute !" (au sujet de la
vieille Hackett, consulter la rubrique
fausses pistes).

La femme du tenancier annoncera
aussi que l'inspection sanitaire passe-
ra lundi a I’école municipale, pour faire
sa visite annuelle. On évoquera aussi
la chasse au lapin que vont organiser
les solides piliers de bar, avec pour
enjeu une immense barique de biére a
qui ramenera le plus de lapins. Invi-
tation sera d’ailleurs faite aux Investi-

gateurs de participer a la chasse, qui
aura lieu mercredi matin.

La Mairie

La vieille mairie d’Attleborough con-
tient un tas de documents importants,
mais malheureusement pour les Inves-
tigateurs, aucune mention n’'est faite
d'une quelconque propriété Mason.
Sinon, la mairie accueille aussi sous
son toit la poste d’Attleborough.

La gare
Une voie bordée d’'un quai de ciment
constitue la gare de cette charmante
ville. Une petite maison (celle du chef
de gare) longe le quai. Sur le mur, les
horaires de la navette Attleborough-
Swannington sont indiqués (une toute
les heures). C'est aussi la que l'on
peut acheter les billets pour Swan-
nington. Le chef de gare a vu arriver
Rick Wright le samedi 13 mars, en ma-
tinée. Si le chef de gare sait qu'il a
affaire a des parents du défunt, il fera
des allusions a la santé mentale de
Wright. En effet, il a travaillé voici une
dizaine d'anées a la clinique psychia-
trique de Swannington en tant qu’in-
firmier. 1l a reconnu en Wright I'un des
patients de la clinique. Il sait qu’il était
atteint de folie furieuse, et qu'il a été
interné pour avoir muré les fenétres de
plusieurs maisons a Swannington. |
donnera l'adresse du Docteur Banks,

qui avait soutenu que sa folie était
consécutive a un choc émotionnael.
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LA VILLE DE SWANNINGTON

Swannington est une ville de moyenne
importance située a dix kilométres a
'ouest d'Attleborough. Voici les dif-
férents lieux ou les Investigateurs
pourront obtenir des renseignements
sur Wright et Mason.

La clinique psychatrique

Cet institut a recueilli Wright en février
1922. Il y avait été amené par les for-
ces de police, car il avait été surpris en
train de murer des fenétres (déci-
dément on le saura...). Le personnel de
'époque pourra fournir quelques
renseignements sur Wright et sur les
symptomes de sa folie : Wright est
dabord resté prostré pendant plu-
sieurs semaines. Puis peu a peu, il est
revenu a la vie. |l semblait compléte-
ment coupé de la réalité, dans un é-
ternel brouillard schyzophrénique. Ses
nuits étaient souvent hantées par des
cauchemards qui devaient le terrifier,
car il se réveillait hurlant et tremblant
de frayeur. Le médecin qui suivait son
cas, le docteur Banks, semblait con-
vaincu que pendant ses nuits, il revi-
vait les événements qui I'avaient trau-
matisés.

Puis son état s’est ameélioré au cours
des années. En 1940, il était redevenu
normal, mais de vastes zones d'om-
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bres subsistaient dans sa mémoire. Le
Docteur Banks lui conseilla de rester
quelques mois a la clinique pendant
lesquels il réussit a se souvenir de son
nom. C'est lui personnellement qui
s’occupa de lui pendant cette période.
Le directeur de la clinique, Adrian Be-
lew, apprendra aux investigateurs qu'il
a signé la feuille de départ de Wright
vendredi soir, et que celui-ci est parti
le samedi matin.

Le docteur Anthony Banks

Ce médecin spécialiste des névroses
s'est retiré il y a de cela un mois. Le
cas Wright est sa derniere affaire, et
celle qui I'a le plus passionnée. |l sera
peiné d'apprendre la mort de Wright.
Voici en vrac les informations qu’il
donnera. |l les révelera facilement si on
lui fournit la preuve que l'un des
investigateurs est membre de la famille
de Wright.

"Aprés tant d’années passer a se re-
faire une personnalité. C'est affreux !".
Banks sera trés heureux de rencontrer
un parent de Wright. |l le pressera de
questions sur celui-ci. En effet bien
que le docteur ait effectué de vastes
recherches pour rechercher la famille
Wright, il n'y était jamais arrivé. |l ra-
contera ses longues séances avec
Wright, au fil desquelles il était arrivé a
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la conclusion que son patient avait été
choqué par un événement fort im-
pressionnant. || semblait craindre par-
dessus tout la lumiere et &n regle ge-
nérale cherchait par tous les moyens a
en détruire la source, ou tout au moins
a l'obstruer. Un mot avait marque le
médecin, un mot que Wright répétait
souvent dans ses réves : Mangare Da-
ra. Banks avait fait de recherches a ce
sujet, et en avait retrouvé trace dans
un compte rendu d’expeédition mené
en Afrique Equatoriale au début du
siecle. Les Wulle Dara semblait étre le
nom d'une tribu de sauvages africains,
vénérant le Mangare Dara, qui voulait
dire le fruit du retour... ou quelque
chose comme ca. |l avait orienté ses
séances dans cette direction et était
convaincu que c’'était bien cela que
Wright semblait craindre le plus. Un
autre mot, un nom de famille, semblait
associé a Mangare Dara dans |'esprit
de Wright : Mason.
C’est tout ce que les Investigateurs
apprendront d’Anthony Banks.
Si les Investigateurs se rendent aux
archives municipales de l'une ou de
I'autre de ces villes, ils auront acces a
une série d’articles du Professeur Ma-
son, docteur en zoologie. lls appren-
dront aussi que Mason est originaire
d'Attleborough.
A Swannington, on a ouvert une cli-
nigue de fortune pour les blessés de
guerre. Le corps de Wright y restera
jusqu’'a dimanche soir. Lundi, il sera
enterreé. _
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FAUSSES PISTES !

L a vieille Hackett est une diseuse de
bonne aventure. Le jour ou en sep-
tembre 1941 le V1 est tombé dans la
forét de Taverhamm, elle avait tiré
'Arcane Sans Nom a coté de la Mai-
son-Dieu. Il valait mieux ne pas s'é-
terniser a Attleborough. Elle ne sait
rien de ce qui se trame vraiment a
Taverhamm. Faites-la déambuler dans
la région, histoire de donner un peu
plus de piment a I'histoire. Vous pou-
vez aussi lui faire tenir le role d'oiseau
de mauvaise augure. Elle est trés con-
vaincante sur la place de la mairie,
quand elle harangue les foules !

A l'ouest d'Attleborough, il y a une an-
cienne carriere de gypse et d'ardoise.
Elle est abandonnée depuis plusieurs
années. Une bande de voleurs s'y est
refugiee, et, depuis un an, ils sévis-
sent dans la region. Lorsque les étran-
ages fils du Retour se manifesteront
(voir plus loin), ils n’hésiteront pas a
revétir des peaux de bétes pour mener
a bien leurs cambriolages.
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QU’ARRIVE-T-IL ?
Les V1

Attirés par le Mangare Dara, ils tom-
beront régulierement, en se rappro-
chant de plus en plus de la propriéte
Mason pour enfin la réduire en pous-

siere.

—oer -..

Les enfants du retour
Les personnes contaminées par le
Mangare Dara auront un accés de "re-
tour™ environ deux heures aprés leur
contamination. Elles auront mal a la te-
te et leurs cheveux les gratteront. Peu
a peu, leur perception de I'environne-
ment deviendra floue, pour finir com-
pletement déformée. Puis, ils ne pour-
ront rien faire. lls seront des jouets du
Mangare Dara. Celui-ci essayera de
les rassembler a Taverhamm, pour
tenter de détruire les fenétres obs-
truées, mais ces étres sont difficile-
ment controlables. Leur transformation

durera 1d6 heures avec une période de
rémission de 1d6+10 heures. Au bout
de quatre transformations, les oeufs se
retirent, '’homme meurt.

En regle général, les personnes qui
subiront une transformation garderont
un souvenir mitigé de leur aventure.
D’un c6té, ils seront terrifiés (1d10 de
perte en SAN) mais, quand ils re-
prendront conscience, ils auront eus
'impression d’avoir vraiment vécu ;
comme si auparavant leur vie n’avait
été qu’'un simulacre d’existence. lls ne
parleront donc pas de ces expeériences
a leur entourage.

Une a quatre personnes seront conta-
minées par jour. En priorité, les en-
fants de la classe des trois aventuriers,
leurs parents, puis enfin n’importe qui,
et pourquoi pas un Investigateur !

L’inspection sanitaire

Lundi, on proceédera a 'examen mé-
dical des éléves de l'école d’Attlebo-

rough. Les médecins noteront que plu-
sieurs enfants ont perdu un ou deux
centimetres de taille. lls attribueront ce
fait a une mauvaise alimentation. |
s'agit bien sur des premieres conse-
quences des transformations répétiti-
ves. Plusieurs meres de familles iront
manifester lundi aprés-midi devant la
mairie pour "une meilleure alimenta-
tion dans la cantine, afin d’éviter le ra-
chitisme I" 2k

&

Les Wulle Dara
Eh oui ! lls sont venus eux aussi. ll y a
huit mois, leur Mangare Dara est mor-
te. lls se sont souvenus qu'ils avaient
donnés des oeufs a un Blanc.
Depuis ce temps, ils ont réussi a venir
jusqu’en Grande-Bretagne, ressentant
toujours de plus en plus fort I'appel
des autres enfants du Retour. Leur o-
dyssée prend fin au commissariat
d’Attleborough ou ils sont*arrétés, et
pris pour des espions. Eux seuls peu-
vent enlever ies oeufs des viciimes et
ils savent comment lutter contre le
Mangare Dara. L'un d'eux sait parler
I'anglais. .
La partie de chasse

Si les Investigateurs décident d’aller a
la chasse, ils devront préciser dans
quel groupe ils s’integrent. L'un partira
a six heures du matin, un autre trente
minutes plus tard, ainsi qu'un troi-
sieme a sept heures. lls sont com-
posés de six hommes en moyenne. Le
dernier groupe ira dans la forét de Ta-
verhamm, les autres iront plus a I'est.
Le groupe de Taverhamm se fera atta-
quer par 1d6 enfants du Retour. Ceux-
ci ont été envoyés par le Mangare Da-
ra pour protéger la maison.

EPILOGUE
Si les Investigateurs soupgonnent la
région de Tavehamm (par les impacts
de V1, les enfants du Retour...) ils
peuvent la fouiiler. lls tomberont sur
les enfants du Retour qui les attaque-

ront. S’ils arrivent a joindre les Wulle

Dara a leur équipée (eux sont prés a
les suivre, mais la police voudra des
preuves), ceux-ci pouront retirer les
oeufs sur les enfants du Retour in-
conscients. Une fois dans la propriété
Mason, ils découvriront que le Manga-
re Dara est devenu trop dangereux et

ils tenteront de le briler.
Et pour terminer, un grand merci aux Seigneurs
de I'Astrolabe et a V. Jugié pour le test.

Michel Rodriguez
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