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CR.OC:
" te suis un outeur l ibre!"

IYDIA lq R,ousse





Et bien voilà, c'est foit ! Après 24
numéros et 4 hors-série, soit plus de 2000
poges d'informotions, un gentil génie vieni
de polymorpher volre mogozine préléré,
répondont oinsi oux souhoits de lo pluport
d'entre vous.

Plus de couleurs, une présentotion
moderne el ogréoble, une informotion porticulière-
ment complète el ropide, un style bien plus percutont,
un rédoctionnel qui intrigue et loisse une ploce
encore plus gronde ou ieu et oux ioueurs
oinsi qu'à lo vie des clubs; voilà le nouveou
GRAAL que nous oppelions tous de nos
væux, mogozine moderne en permonente
innovotion.

Pour réussir ce chollenge, qui est moin-
tenont le nôtre, nous n'ovons pos hésité ô
renforcer notre équipe des noms les plus
prestigieux. Aussi souhoitons-nous bienve-
nue à notre nouveou rédocteur en chef: Xovier
JACUS que beoucoup d'entre vous connoissent déià
sous les lroits du Noir Solitoire mois qui est oussi fon-
doteur des Semoines de l'Hexogone, odmi-
nistroteur du serveur Akelo, nol Fronçois
de worgomes, rédocteur en chef du Jour-
nol du Strotège; outre rédocteur en chef
que nous occueillons ovec enthousiosme, il
s'ogit de Frédéric BLAYO qui o loncé
Totou, le mogozine d'Oriflom et qui désor-
mois s'occupero de toute notre portie
uNewsr; bienvenue à Denis GERFAUD,
oufeur de l'incomporoble uRêve de Drogon, et rédoc-
teur en chef des <Miroirs des Terres Médiones>, il vous
ferolportoger dorénovonl ses visions légendoires.
Bienvenue égolement à Jeon-Chorles RODRIGUEZ,
ex-moquetlisle du regretté <Chroniques
d'Outre Monde,r (le vroi) qui donnero lo
touche finole à nos odicles en y opportont
lo note ortistique. Bienvenue bien sûr, à
tous les outres colloboroteurs, onciens ou
nouveoux qui nous reioignent et qui nom-
breux choque mois contribueront à vous
foire portoger leur possion pour le ieu de
simulotion.

Enfin, porce que ce mogozine est ovont tout le
vôtre, bienvenue à vous, lecteur, que nous espérons
combler.

D.J.

A tous boniour. Et bien oui, GRAAL
chonge, GRAAL déronge, notre revue foit
peou neuve, vo de l'ovont, et ce n'est pos
un lieu commun comme vous ollez pouvoir
en iuger.

Nous sommes en effet déterminés à
oller troquer le ieu portout où il se trouve el pos
seulemenl outour des tobles de ieu de rôles
trodit ionnelles.

Fini le ieu oseptisé, bon chic bon genre,
oussi pour commencer dons ce nouvel
esprit, voilà une interview de Croc où l'on
découvre lo vroie personnolité de cet
extroordinoire outeur, interview non expur-
gée comme il se doit, hisloire de vous met-
tre dons le ton.

Vous ollez découvrir notre héroihe pré-
férée, Lydio lo Rousse, qui o ropidement chongé de
ioyeuse monière nos hobituelles et dures soirées
rédoctorioles...

Hobilement conseillés por Lydio iuste-
ment, nos rédocteurs / reporters ont été
vivre le ieu dons les Grondeurs-Noture.
Vous trouverez oussi dons ce numéro un
dossier sur les mercenoires..., dons le ieu
de rôle bien sûr!

Nous ovons égolement enquêté du
coté des "nilels", vous verrez qu'il y o

moyen d'ufiliser cet outil pour toule sorte d'onimo-
tion porticulièrement interoctive. Ço bouge, ço court,
l'univers du ieu est en exponsion conslonte, lo preuve,

nous ovons réussi à nous cobler ovec lo
toute nouvelle et excellente rubrique Conol
TV-GRAAL présentée por un ieune et tolen-
tueux onimoteur: Dion CALLISTO.

Je ne peux conclure sons vous signo-
ler l'orrivée en force de "celui quifoit réver
les drogons" ovec une nouvelle rubrique :
Légendes; voici donc Denis GERFAUD.

Je vous donne, dès à présent, rendez-vous déià
ou numéro 26, où ço dérongero encore plus pour
rêver plus et plus loin.

x.J.
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Gtool' In Nomine Solonis, to
derniàre créolion est loin d'ôtre
innocente olors, l.N,S., c'e$ quoi ?

oux hipes.

scénorios, comme ù l'Aquoboule-
vord. ll n'y o qu'ovec cos cons
d'inlégrisi* qu'i[ fout foire goffe.
Quond tu vois le cinémo de Poris
qui o loulé, hois blessés grover, les
mecs récolicnt six mois ovec sursis,
il y o du boulot ô foire... Ço me
donne du courogo pour lo suite.

ll y o des ràgles ù lo télévirion pour
ne pos dire de mol des religionr.
Mois, lo définition des rcligions,
c'erl quoi ? Et pourquoi pos des
mcrscr noiru si i'ovoil cnvie d'cn
voir ? Porceque c'est une religion
oxée rur le mol ? Le 8ien, le Mol, on
peut en discuter longtemps... c'ert

Orool r Pourquoi à lon ovis ce
rcénorio o-t-il été censuré ?

Crcc 
' 

J'étoi: cOr qu'il lo ccroit,
mois le plus dur, c'ert quc dons
l'histoire r "un comion quitronrpor-
toil une lonne de drogue," on me
cansure lss exoclionr drkritss en
chemin mois pos du tout le foit de
foire ioucr des solouds qui hofi-
qucnt dc lo droguc. El lo pire, c'eri
quc mon ieu n'ct por unique, don:
d'ouher, on mosrocr. bien des
monshes sous prétcxle qu'ils ne
sont por poreilr à toi, qu'ils n'ont
pos lo môme poou quo lo tienne,
fout les souloger du poids dc lo vie,
ces pôvrcs bôtes I

Oruol 
' 
D'où h vienncnt ler idrles

dc déport de fæ ieux ?

Croc 
' 

Da flosh dc films ou de
romons, dombioncer quc i'oi bicn
oimées. Des momenh forls guc i'oi
envie de rehouver, de pouvoir foire
revivre. C'esl ù couse dc SUBWAY
por excmple, que i'oi odoré, que
i'oi foit dcs ràgles pour ioucr dons
le mého.

Orool , Comment, loi, ioues-tu o
tcs ieux ?
Ctoc 

' 
J'y ioue bien r0r, mois ie les

moltrire plutôf, porcc quc sinon

Orcal 
' 
Et les "lccturcs" porticu-

liàræ de cerloins ioucurs foce à tes
ieux ?

Otool 
' 

Le personnogc, le look
Croc, c'esl qui, c'crt quoi ?

Ctoc t ll ori conrhuit sur un prin-
cipe violence que ic n'oi pos, Je n'oi
iomoil cognd sur pcruonno, mois
c'ed bicn proiique, Si ie renhc t
l'Ouf Cubc ct qu'un mec disc du
mol d'un dc mes icux, ie lc rcgorde
et lui db "Bonetd 1", et il ç borrc.
C'est ço le micux, tu crois que les
ouhes outcun peuvent se le pcr-
mcttre ? Une voix, un look, on o du
pouvoir sur ler gcns, i'oimc bien;
Bitumc o été loncé sur ce look,
l.N.S. suit. ll n'y o qu'ovec mcs
poncnh qus ço nc morche pos, mois
ovcc cux, c'otl po3 le look que i'oi
qui esl imporlonl, c'est qu'ils soient
fiers dc moi, et c'ut le cor.
Orcol t Croc, n'cst pourlonl pos
le nom qu'ilr l'ont donné.
Croc : L'ovont Croc n'exisie plus.
Mes porcnh sont fien de voir le
Croc d'ouiourd'hui, c'est celo qui
complc.
Gtool 

' 
Tcs futurs enfontr, loi,

qucllc genre d'éducotion leur
donncror-fu ?

en l'oir de voir des pctit diobles dàs
cinq ons,
Orugl 

' 
Des pcfih dioblcs?

pour ço foul qu'il y oit une éduco-
tion ou dépori; d y'o RIEN, c'cst
por lo liberté.,. Jc nc suis pos non
plur pour lo étudcr longues pour
ricn, lc gcnrc dc mcc qui h dit ic

ruir en mot'sup', ie ne.sois iouiouru
POr CO guo le YOUX torro mors mor,
ie débuteroi à I 5000 Fr. Si tu crois
vroimenl à ce quc fu voux, quc fu
rorlca to3 iripcr, fu y orrivcs,
regorde moi, foul y croire.
Orcol r Et pour celo, rcfuær lous
ler interdib ?

Croc r Non, i'oi confionce dons
les lois, cllc ront lù pour quelque
chorc. Si lc ponneou dit 50km/h, ie
roulc à 50km/h, plus cclo doit ôhe
dongcreux. Tiens, un excmple con,

Orucl , Que penses-fu der oulrer
ieux frunçoir sur le morché à l'heure
octucllo ?
CtoC t Dons læ créolions fronçoi-
ser, il y o une ôme que l'on ne
rstrouve pos dont plein d'ouhes
icux.
Grool , Comme "Rêver do Dro-
gon", "Hudcmcnt", "Animondc"
ou "ln Nomine Sotonh" ?

Croc r Oui, por exemple, mois ie
n'oime pol motlre cos icux en con-
cunonce oycc lcs mienl. J'oidrkou-

Orool :  Comment Croc
trovoillc-l-il ?

Cl€c r Jc ne fois iomois "pour" ou
"rur commonde". C'crt dsdons ef
ço lort. ll y o bien quclques petites
concessions pour bouffer, comme
cerioins molt que ie ne dois
poi prononccr (dixit mcs
cmploycurr), qui me soni inicrdih,
mois hormir cclo ie suis libre, don:
mon boulot comms dons mo vic. Si
ço foit du bien dc touchcr un peu
de hic dc mes créolions, ie nc ruis
por pour outonl ou pourccnfogc, je
n€ vcux pos, lcr iroduclionr, c'est
pcui-ôhc.pour vivre mois ri le
n'oimsis por Gr Won, ic nc pour-
rois pol læ foire. Je hovoille pour
lo gloire. Ceux qui m'embouchcnf
ronl contcnh, cl bien lont micux,
moir si j'oi cnvic un iour de mc cos-
rcr, lont pis, ic mc corscrois. Jc ne
lcur dois risn. Je veux vivrc, me
foirc ploirir, ne pos foirc de honte
oux gont que i'oime, Co me coOle
huit hcuræ por iour dc mo vic, c'ost
dur, ic n'oi mCme pos lc icmpr de
dépenscr mon fric, mois ie suir
U8RE. o
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HER,OQUEST
tB toux

croqucrt esf un ieu de plo-
JI teou ou thème fontostique,
prévu pour deux à cinq ioueurs. Sur

son opfique "ieu de rô|e". Je
m'explique : outre son oppo-

un ploleou représenionf les couloirs
el les pièces d'un sous-sol de oon-
jon, les ioueurs doivent occomplir
une "quête" semée d'embûches
(monslres, pièges etc). Rien que de
irès clossique, me direz-vous, el
pourtonf, là où ce ieu se disiingue
des ieux de ploteou hodiiionnels, là
où il innove, c'esl précisémeni dons

D'outres ospects roppellent le jeu
de rôle, por exemple :
- Le ioueur qui foil office de "moi

he de ieu" doit révéler oux oukes
ce que contient le donjon ou fur
et ù mesure de leur progression.
ll doit ousi iouer les monsires er
s'occuDer des événemenls oléo-
ioires si il y o lieu. Surtout, il doit
dôcrlrc les pièces el leur con-
tenu oux outres. ll o même un
écron pour dissimuler cortes er
figurines.

- Les ouires joueurs (de un ù quo-
tre) ne sont pos identiques. lls
Incornonl des personnoges (un
borbore, un elle, un no]n, ,n
enchonieur) oux coroctèrisliques
el oux opliludes différentes. Cho-
cun oe ces personnoges o une
figurine el une foulllc dc pcr-
ronnogc différente.
Le foil que ces personnoges
soient si différenls encouroge à
les jouer différemment. On chor-
gero ovec le borbore, on loncero
des sorts et on reslero prudem-
menl à couverl ovec l'enchonteur
eic. Le foit qu'il y oil des cortes de
sorts omène les joueurs à les
mémoriser pour mieux les utiliser.

- Controiremenl à lo moiorité des
jeux de ploteou, une infinité de
porlies est possible, cor il esi pos-
sible de chonger l'emplocemenf
des porles, des pièges, de con-
domner certoines pièces, etc. l8
"quêtes" sonl proposées, el il esl
focile d'en imoginer d'outres (un
plon vierge à pholocopier est
tourni à cet effet). Les joueurs
sonl oinsi incités à créer leurs pro-
pres scénorio3.

- Enfin, s'il o survécu, il est possible
de gorder son penonnoge d'une
"quêie" à l'outre. L'or gogné ou
trouvé sert olors à ocheler oe
l'équipement qui rendro son pos-
sesseur plus puissonl. Grôce à ce
biois, les ioueurs vont s'otlocher
à leur personnoge.

I e méconisme des règles est le
L suivont. Chocun ioue tour è
tour (les joueurs puis le joueur-

"moîhe", el oinsi de suite). Choque
tour esl divisé en une phose de

ne sonl octivés que quond les
ioueurs les découvrenl. Les combois
se iouent ovec des dés spécioux, sur
lesquels figureni des crônes ei deux
types de boucliers (un pour ro
défense des personnoges, l'oulre
pour celle des monstres). Selon lo
créoture ou le personnoge, on o un
certoin nombre de dés à loncer en
otfoque el en défense (por exem-
ple, le borbore o 3 dés en ottoque
et 2 en défense ; le zombi 2 dés en
ottoque el 3 en défense). On otto-
que, l'odversoire se défend ou non,
ei c'est ou lour du joueur suivont de
iouer... Tous les monslres n'ont
qu'un poinf de "corps" donc il suf-
fil de les toucher une fois sons ou'ils
réussissenl à porer pour s'en débor-
rosser. A lo ploce de lo phose de
combot, on peui loncer des sons
(pour l'elfe et l'enchonteur). Si on

ne co-ilbol pos, on peul demonoer
ou joueur-"moîlre" s'il y o des por-

r.ncc ieu de rôle, son thème iel-
lemenl clossique qu'il en est devenu
un cliché (des oventuriers fouillent
un dongereux donion..), Hcro-
qucrl se ioue en plus d'une focon
qui ropprl lc le déroulement
d'une vroie portie de ieu de rôle. En
prop-osoni des règles hès simples,
une loçon de iouer ressemblont ô
première vue à celle d'un jeu oe
rôle, el un univers d'héroicJonrosy
(un thème étroitemenl ossocié ou
jeu de rôle), ce jeu fomttlorlrc
son public à l'esprit de ces ieux
opporemment compliqués que sont
les vrois ieux de rôle. C'est lù que
réside son principol inlérêt.

I es règles sont extrêmement
L simples et efficoces. Comme
dons un vroi ieu de rôle, il y o deux
types de ioueurs. Les uns ouroni
pour iôche d'occomplir leur mission
en se déploçonl sur le ploteou de
ieu, tondis que le dernier iiendro le
rôle du sorcier moléfique Morcor et
de son eniouroge de monslres,

les secrètes ou des pièges, ou un
trésor à trouver si on fouille. On
récupère oinsi des cories "trésor".
Tout celo peul vous sembler vroi-
ment frès simple, mois souvenez-
vous que ce jeu o été concu pour
des enfonts à oorlir de neuf ons.

f,f ous pouvez touiours modifier les
Y rfules ou en invenler de nouvel-

les, le système s'y prêle tout à foit.

D our finir, ce ieu est superbe-
F menl réolisé. Le oloteou esl
très beou, loul comme les nombreu-
ses figurines plosliques et les élé-
ments de décor (moitié corlon
imprimé, moitié plostique). Hcro-
qu.rl o été développé pour MB
por Gomes Workshop, ce qui expli-
que lo quolité des figurines en plos-
tique ei lo présence surprenonte de
fimirs et de guerriers du choos. Si
vous vouloz expliquer simplemenl à
votre fomille ô quoi ressemble une
portie de ieu de rôle, ce ieu est l'ins-
lrumenl idéol.

F.B.

ADYANCED
HER,OQUESl
Gomot Workthop

f, prèsovohdéveloppéHoro-
rF quort pour MB, Gomes
Workshop o décidé d'en sorlir une
version "ovoncée", qui est ossez
différente de lo version de bose. Le

des poinh de deslin). Les personno-
ges gognent de l'expérience si on
les réutilise, et il est posible oe
créer son personnoge I Enfin, il est
possible de iouer seul. Pour finir,
quelques scénorios et des idées de
scénorio sonl inclus. Seules quel-
ques poges sonl consocrées ou ieu
H.rcqu.r?, ovec des règles oddi-
tionnelles: Sinon le contenu de lo
boîte est très beou, il y o plein de
tigurines, etc. Mois le problème
d'Advoncrd Horoquort, c'est
que celo resle quond même un ieu
de ploleou qui introduit certoins
méconhmes de jeu de rôle, moh qui
n'est pos un trôr bon ieu de plo-
leou en soi. Pour dire les choses
outremenl, co ne présente pos
grond intérêt de iouer à ce ieu enke
rôlisfes confirmés, sinon pour
I essoyer. F.B.
P.S. ; [e ieu esl vendu ovec une lro-
duction fronçoise des règles de
bose, réolisée por Agmot



OCTOPUSSY
toux Dororlot

fi ooprssy est un scénorio
Y pour Jomes Bond, conçu
pour I à 4 personnoges. ll n'yo pos
grond chose ù en dire, c'est un bon
scénorio et lo troduction froncoise
est lrès correcte. On déplorero'seu-
lement les ignobles illusholions réo-
lisées pour cette édiiion (celles de
Victory Gomes étoient égolemenl
loides, mois elles étoienl beoucoup
moins nombreuses) ei lo médiocre

grond dons lo version originole).
D'oulres ont elé spéciolement des-
sinés pour cetle troduclion, ce qui

esl une excellenle initiotive. On
reste tout de même un peu déçu por
lo orésentolion finolement très
moyenne de ce supplément.

F.B.

auïF
qSEIMff  LCf,U E@É

lihe de moltre des sorcien pour

Y des mogiciens qui se mesu.
rent enhê eut pour remporler le

old un FU ou vous ncornÊz

six ioueurs ir,n' ol o esr rourni. ;. Un':il;îît;!îf":t"ïn:i'ïfl ti.
Sérieusement, on peut se demonder lement c'est loid ! A éviter.
ce qui o poussé Oriflom ù publier 'r,.. ;.8.
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PAR,ANOIA
toux Dctoarlcs

f,f oici un ioliécron pour Port-
Y nolo, ovec hois pelits scé-

norios très drôles et le tobleou de
bord d'un robot U-Bot 416. Cest
bien,. ll est seulement dommoge
que l'écron ne soit pos plus rigide.

F.B.

HOR,R,EUR,
A AR,KHAM
tour Dcgcorlot

Ll orreur à Arkhom esl un 1eu
fI de ploleou où l'oclion se
déroule en 1926 dons lo oetite ville
d'Arkhom peu ù peu envohie por
les créotures du mythe de Cthulhu.
Seuls les ioueurs peuvent souver le
monde en fermonl les pories dimen-
sionnelles qui les omènenl. Le seul
problème, c'est qu'il foul y orriver
ovont que ces portes ne soienf irop
nombreuses (ouquel cos, Cthulhu o
gogné). Choque joueur incorne un
personnoge qui lue des monsires
(ou les fuit), visite d'outres dimen-
sions, séiourne souvent è l'osile,
ochète, gogne ou échonge ormes,
soris el obiets mogiques. Les billeh
représenlenl Lovecroft, les corles
sont très nombreuses et irès drôles
ù découvrir, le motériel de ieu est
d'excellente quolité, et on peut y
iouer seul ou jusqu'ù huil joueurs.
A plusieurs, il est ù lo fois nécessoire
de s'enlroider oour survivre et fer-
mer les porles el veiller ù êhe celui
qui ouro dékuit le plus de monslres
el de portes irour être décloré voin-
queur ù lo fin. Une shotégie porfois
délicote à mellre en ceuvre ! Le seur
reproche que ie feroi à ce jeu, c'esl
d'être porfois un peu lourd à gérer

(quond il y o 20 monslres à déplo-
cer ou début d'un lour de ieu, c'esi
un peu fostidieux), mois c'esl mol-
grélout un bon ieu. C'est même le
ieu idéol pour posser un bon
moment en rigolonl ovec le mylhe
de Cthulhu, même si ce n'esf pos un
"grond" ieu. F.E.

STAR, WAR,S
mArlRlll do CAiIPAONI

toux Doæerltt

I Ce supplémenl conlienl un hès
J bel écron en quolre volets,
hélos très peu rigide el donc à peu
près inufilisoble, les plons d'un vois-
seou, ovec son équipoge, quelques
pions pour le ieu Guorrlon dor
Itollor, ei un livret qui explique

bien moîtriser et écrire ses propres
scénorios, Les synopsis sont cor-
rects. A ocheler si vous êles vroi-
ment un fon ou si vous ovez besoin
de conseils pour moîtriser ce ieu.
Sinon, on peut hès bien s'en posser.

t .B.

règles pour les iouer en compogne,
de nouvelles ormes, el enfin des
règles pour iouer lout seul ovec un
scénorio solo. Ah oui, il y o ourl
l2 figurines supplémentoires (8
genesleolers et 4 morines ormés
jusqu'oux denh). Et si co ne vous
suffit pos, Gomes Workshop pré-
pore une deuxième extension pour
très bientôt...

F.B.

oici le premier supplémenl
pour Spocc Hulk et il est
impressionnonl. Dons une

grosse boîie bien époisse, vous
trouverez un généroleur de mis-
sions (à l'oide de dix petites cortes
verles, vous générez des porlions
de sol différentes oui se relienl enne
elles pour former une infinité de ter-
roins ; co n'o l'oir de rien mois c'esl
une excellente idée), 20 nouvelles
portions de sol, six scénorios et des

u,
J



tn SPACE TIAR.INE
Aamot Workthop

â pccr torlno est un ieu de
ù guerre ovec figuriner dons le
monde bruiol de Worhom-
mor 4OOOO, à l'échelle du 6 mm,
ll recrée les ou'erres frolricides enhe
les humoinsÏidèles à l'lmpérium er
ceux qui ont reioint l 'hérésie
d'Horus. Bien sûr, les deux comps
sonl oussi cruels et méchonts l'un
que l'ouhe, on est dons le monde
de Worhommer 40000 | Le livret
de ràgles, oprès une portie histori-
que sur lo génèse de ces guerres el
un bref roppel du monde et des
roces diverses, détoille les différen-
tes phoses de ieu (pour les blindés
ef pour l'infonterie), lo voleur des
unités en poinls, propose des scé-
norios stondords, des règles ovon-

cées, el des conseils pour combiner
ce ieu ovec Adoptur Tltonlcur
(les deux ieux se complètent très
bien) pour simuler des botoiller
encore plus gigonlesques el meur-
irières. Les règles sont efficoces et
s'opprennent ropidemenl, el
comme d'hobitude chez Gomes
Workshop, le motériel esl superbe

F.B.

GUR,PS
RtvERWORTD
Srcvo Jockton Gam.t

f, ttendu ovec impotience por
À les nombreux omoteurs de lo
sogo du Monde du Fleuve de Phi-
lip José Former, ce nouveou supplé-
ment pour GURPS ne les décevro
pos. lls y relrouveronl l'ombionce
si porticulière des romons, grôce à
une description minutieuse etfidèle
des ressus€ités, de leurs modes oe
vie et de leurs technologies. Porii-
culièrement intéressonles sonl lo
chronologie générole s'élendont de
97000 ovoniJ.C. ù 120 oprès to
résurrection (divisée en quoke
périodes de compogne) el lo des-
cription complète des principoux
personnoges renconlrés dons les
livres (Cyrono, le fuperbe Fom,
Froncis Burton, l'immonde Jeon
sons lerre, etc). Les personnoges
incornés por les ioueurs pourront
opporlenir ù n'imporle quelle civi-
lisotion terreslre ei il esl même pos-
sible de iouer des Ethiques, qui font
l'obiet d'un chopilre eniier. On
lrouvero égolement une section sur
les enoins morilimes et oériens
(esquifi novires ovec leur orme-
ment complet, dirigeobles, oéroplo-
nes), un petit syslème de combot de
mosse ossez simple d'emploi,  une
biblioqrophie complèle et un qros-
soire lort utile oui non-initiés] r-es
illuslrotions sont de bonne ouolilé et
permettent de coller enfin un visoge
oux héros des cinq volumes de lo
série. Enfin, le scénorio proposé,
"Le iour de lo résurrection" mettro
tout de suite les novices dons
l'ombionce. Si leur moître l'oulo-
rise, les ioueurs pourront réutiliser
leurs personnoges décédés dons un
oulre monde (historique ou pseudo-
hisforique, por exemple les mondes
de I 'Appel de Cthulhu ou
légendesl.

| | n bon supplémentqui ouvre
lU de nouvelles perspectives et
permet de foire vivre oux joueurs
des situoiions nouvelles el pleines
de piquont.

F. t .

CODEX
TITANICUS
Gomcs Workshop

| | n supptement pour Spoce
lU torlneerAd.ptu.Tlto-
nlcur qui propose des règles oddi-
tionnelles sur le combot coros ù
corps, commenl créer ses propres
Titons, iouer en compogne, elc.
Vous y trouverez oussi un nouveou
type de Titon eldor, des mochines
de guerre orks, beoucoup de pions
è découper, des résumés des règles
sur corton forl, el un nouveou
sysfème pour évoluer les dommo-
ges. Pour les fonotiques...

F.B.

RATSPIKE
Gomot Workthop

Q onsoucun ropporlovec le ieu
Ù de rôle, Rohpike ert un livre
d'orl, un recueil d'illusholions et de
peintures de lohn Blonche et lon
Miller, deux piliers de Whlrc
Dworf. Les peinlures de Miller
sonl porticulièrement superbes et
volent le détour. On rehouve ici
d'onciennes couverlures de White
Dworf ou de boîtes de ieu, des
ébouches, ei beoucoup de trovoux
personnels, souvenl lrès surpre-

EtDER, SECR,ETS
Avalon Hlll

I es Secrets des Roces Ainées.
I Dernier supplèment en dole
pour RuneQuest, ce supplément se
compose de deux livrets. Le pre-
mier, lc llvro dor r.cr.lr, esl
sons doute le plus superficiel, moh
néonmoins celui qui présente le plus
d'othoii pour le vétéron de Gloron-
tho. En effet, on y découvre ovec
ioie et siupéfoction des onecdoies
géogrophiques, télrotologiques
(c'est-à-dire sur les monstres, pelits
ignoronts), droconiques, géologi-
ques et météorologiques surpre-
nontes (quelques exemples en
vroc : l'île flottonte, le Juggernout,
lo Mère des Monsires et les gentils
enseignonts droconiques).

I e second volume, beoucoup
I plus épois, troite en profon-
deur de lrois roces onciennes (les
Mostoli, les Aldryomi ei les kolls),
de leurs irois cultes principoux
(Mostol, Aldryo et Kyger Litor) et
survole ropidemenl toules les outres
(des bobouins oux Enfonls du Vent
en possonl por les Moroconthes et
les Vorolond. Rien que pour lo troi-

sième édiiion de RuneQuest, il
s'ogit de lo seconde fois où on nous
décrit les kolls, et lo iroisième où le
culte de Kyger Litor est détoillé
(oprés l'ovoir élé dons "les Dieux
de Glorontho" et "Troll Gods").
Heureusemenf, les versions de
Elder Secrels et de Troll Gods sonl
identiques.

I I n mot sur les illustrotions.
lU Vous vous souvenez des
illuslrolion hideuses de Troll Gods.
Eh bien c'etoil du grond ort à côté
de celles-ci. Greg Stofford encou-
roge loules les personnes mécon-
lentes ô écrire ù Avolon Hill oour
prolester dons les termes les plus
énergiques ofin que lo quolité
s'oméliore (The Avolon Hill Gone
Compony, 4517 Horford Road,
Boltinore, lvlD 21214, USAI.

! n résumé, si votre connoisonce
5 de Glorontho est déià impoÊ
tonte (en gros, si vous utilisez tes
supplémenls de lo seconde édition),
Elder Secreh ne vous sero d'oucune
utilité. En revonche, si vous mon-
quez d'informotion sur les roces
oînées, ce supplément esi pour
VOUS.

;.t.

! roll est une revue espognole
I consocrée exclusivemenl ou

ieu de rôle, Le no2l contient des
scénorios Ïrovollor, Cfhulhu, el
D&D, des oriicles sur Altor Ego,
Arr toglco, et sur46-dàilère
gronde convention/de iêux espo-
gnole, JESIR lV, plus une revue des
dernières nouveoutés. Si vous lhez
l'espognol, vous pouvez l'essoyer.

F.B.

PIR,ATES
t,c,E,

fi urre Shodow Wortd, res
V suppiêments pour Rolc.
morler déià porus sont Robln
Hood et Ylklngr. Choque exten-
sion détoille un environnemeni por-
liculier, ovec des PN j, des descrip.
lions, el propose des nouvelles
compélences ou proposilions de
closses. Lo série dispose ouiourd'hui
d'un troisième livret, intitulé Plro.
ter. Lo vie des bouconiers y est
bien décrite, ei cerloins PNJ, rééls
ou imoginoires, vous sonl proposés.
ll y o oussi quelques oventures. Si
vous voulez exoloiter dons vos scé-
norios tous les ospecls de lo bouco-
nerie, ce supplémenl esl pour vous !

D.tft.
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En fronçols:
I eux Descorles onnonce pour

J très bientôt Lor tonrtrcr
dor Contrôor du l3vo, un
recueil comprenonl de superbes
peinlures des monstres qu'on peul
y rencontrer. Touiours pour L'Appel
de Cthulhu, tor ôufr dr Kor-
lotl esl une compogne de concep-
tion froncoise qui débute à nohe
époque et omènero vos invesligo-
leurs dons un outre espoce-temps,
Nous vous en porlerons dès que
oossible. Une nouvelle édition oes
Alglor devroit déià être sortie,
touf comme Pour volrr lnfor-
motlon, des règles odditionnelles
(utiles) et des occessoires (godget)
pour Jomes Bond. En moi devroil
sorl ir  un gros scénorio pour
Worhommer, tlddcnholm, lo
Clra du Loup Blonc, ef en iuin
un supplément pour Poronoio,
Ylr lrc guldôc du rorvlcc
DOA.

Fl u côté de chez 5lroz, vous
Y ourez droif en moi à l'Ecron
Borlln XYlll el oux Premières
exlensions pour In Nomine Solo-
niJMogno Veritos : Inlorwcnilon
Dlvlnc, qui conlienl quohe scéno-
rios, et un Ecrun pour le ieu. En iuin
poroiro Aror Protccthro, un suP'
plément pour Athonor détoillont cette
guilde de mercenoires.

! olou no4 devroit poroître
I bientôt chez Orlllom.

En onglols:

f nez t.C.E, les oerniers sup-
t plémenh porus pour MERP
(JRTM) sont une nouvelle forie-
resse, Colcnhod, el une oven-
lure, Horordr of tho Horod
Woodr. Une compogne se dérou-
lont dons le Orcotor Horod
devroil sorlir bienfôt. Pour Role-
moster, Sky Glont of tho Bror
Stolrr el Nomodr of tho Nlnc
Nollon! soni deux modules pour
lo compogne Shodow World. Enfin
pour les fons de Cyberspoce,
Sprowl Gongr ond trgo
Corpr devroit sortir bientôt.

f, Choodum, Sondy Peter-
À sen, porli trovoiller pour une
société de micro-informotique, o élé
remplocé por Keilh Herber (l'outeur
du Roloton d'Arothoth et
outres scénorios Cthulhu). Greg
Stofford peoufine lo deuxième édi-
tion de Pondrogon (qui se pré-
senlero en deux livres). Tous res
onciens suppléments oni élé refon-
dus et intégrés à cette nouvelle édi-
tion, donf Orlflom prépore déià
une lroduction froncoise. Sinon,
trois supplémenh pour Cthulhu sont
prévus: Al Your Door est un
recueil de scénorios (pour Cthulhu
90), Arkhom Unvdlod décrit lo
cité mythique des nouvelles de
Lovecrofl, et llonrlonr of tod-
nrlr s ' intéresse oux moisons
honiées.

Il our Avolon Hlll, Choosium
F o produit Hountod Rulnr,
un l ivrel  de scénor ios pour
RuneQuesi. F.B.

trolrr Fsrlcrsh ef s€3 hoii
pel'fi, à l'oir d4ù si cnd. A Y*ltdle
du 6 mm, dcui bonæ de figurinel
plodiquel viennenf de sodir. ['une
conlient 150 cldors ovec loun grov-
lonks, l'ouhe 150 orla ovoc lêur
boflle wqonr. $ \rour Youlez dron-
ger d'odreioirc ù ld.F'rurlllc-
nlcur ou ù tpàcr ilcrlno, c'ert
ulib...
! endont o temPl"lù, Chrd.l
F fçcncr réédite un bien bel
ogæ, d'lrorriblet guenien du choos
ftnement moulés, des sorcien du
choos, ef der hommesb€ûoo (u{ilNso.
blen commc broor pour luar.
quorr|. C'est plus closique que los
orls de l'espoce, moir cerloinemenf
plus utrÏe.

F.!.

c'esT DRNS (89 MR&4rs nAUPt1(S
Qu'our riseew viNcl 10NNé5 rE
YiANDÉ HUMRINÉ ENæRE ViVANIE.'



wffi
w
*_w
ffi'fu

I e petit monde du ieu en Fronce
L oétille d'octivités de toute sor-
tes. Un des ospects les plus sympo-
thiques (ef pos un des moins intéres-
sonts) de cetle oclivité est l'éclosion
de nombreux fonzines un peu por-
tout. Hélos, du foit d'une très mou-
voise distribution et d'une critioue
inexislonle (ou presque), beoucoup
sont condomnés ù resler ononymes,
et à ferme è disporoître.

! elle esf lo loi dons lo terrible
I iungle du ieu de simulotion...

f rédéric Bloyo o posé ses poiles
I soles sur tous les tonzines ou'il
o pu lrouver et prétend les "criti-
quer" ci-dessous. Désormois, les
zines seront régulièrement possés en
revue dons Grool. Aussi, pensez à
lui en envoyer un exemploire ou
iournol (en même temps, précisez le
prix.por correspondonce de votre
tonzrnel.

f,J rix et nombre de poges seronf
F indiqués. Si le formof n'est pos
précisé, il s'ogit du A4 121 x 29.71.

RAGHOUSE no1 (/2 poges,
I 8F), "le fonzine de l'oventu-

rier moderne" commence très fort
ovec une iolie couverture en cou-
leurs. Le droghouse du titre est une
oetile créolure rose dont on nous
détoille les moeurs, le squeleile el le
système digestif. Puis on posse à des
présentolions de Shodowrun,
l lorkrmcn |  2.35, et  In
Nomlne Sotonlr l l logno
Yerl tor ,  un scénor io pour
ilogno Yerltos où une lroction
ovont noire sème lo lerreur dons un
petif port breion, un oulre pour
Emplre Goloctlque, des règles
el  un scénor io pour
Worhommer lt0(Xl0, el lo des-
cription du drogon bobleur (oussi
oppelé serpent è sornetles). ll y o
encore des scénorios oour AD&D
(niveou 4-5) et  l 'Appel  de
Cthulhu (osez nul), des modules
express, un orticle frès drôle sur lo
fimidilé du oros bill foce è l'intolé-

,Y
ronce mégolomone du rôliste pur et
dur, une ploymoie, el enfin deux
orticles ossez médiocres sur lo che-
volerie el les systèmes politiques. Lo
moquetle est ogréoble et les illusiro-
lions vont du moyen ou superbe.
Dons l'ensemble, c'est un zine de
quolité tout plein d'humour que ;e
vous engoge vivemenf à essoyer.
-Adresse: chez Stéphone Beou, 6
squore Lovois ier ,  28330
Fonfenoy-le-Fleury.

D EFFÎOH "ESPEE CN,U|ST"
ED no3 (84 poges formot Æ, 'l8F)

esl tout d'obord irès bien illustré et
possède une iolie couverture en
couleurs. Le logo du titre étonl por
conlre à mon ovis ossez hideux.
Possons ou contenu: Beff'Toh con-
f inue ù développer son monde ori-
ginol pour AD&D : Mondor, ovec
cette fois-ci lo région borbore de
Freelond, lo vi l le de Formen Folos
(dont un PNJ est détoillé), et un scé-
norio. l l  y o oussi de nouvelles
règles pour AD&D (si,  si  !) ,  de
bons ort icles sur lo survie en mon-
logne et les mythes nordiques, des
scénorios Cthulhu et Moléflcer,
de nouvelles règles pour Stor
Worr (sur lo locolisoiion des bles-
sures et les ormures), un orticle sur
lo sogo des Loncedrogons, el lo fin
de lo polémique sur Lovecroft (hès
bonne synthèse de Benoil Felten sur
"l 'extrémisme" de l 'ecrivoin). Ce
numéro contient égolement un
questionnoire à renvoyer qui per-
mettro à Beff'Toh de mieux connoi
tre ses lecteurs. Un des bon ooinh
de ce zine est lo longueur de ses
scénorios, el ses frès belles illusiro-
fions. Sérieux ei de ouolité.
- Adresse : Associot ion Esoee

Cruist,  l4 roule de Dompierre,
78720 Les Soblons.

I A GAZEIÎE DU !ROU.
L EOSSU nol0 (48 poges for-
mot A5, grotuit contre 2 timbres à
2,30F) est un spéciol besfioire où
nous sont présenlés l'effimir (un petit
oiseou espion), le Gros nez (très
réussi I c'est un gros rongeur qui
lronsmet des molodie$, le lopin loser
(hé oui), le petit noir (une boule de
fourrure prédotrice), le niourk (un
cépholopode omphibie), le shodow-
cot (un félin qui peut se rendre
immotériel), et le yourf (une énorme
créofure donl les yeux sonl des gem-
mes rouges). Les coroctéristiques des
créotures sont données oour
AD&D, et porfois oussi pour
Stormbrlnger, Runcquect ou
Stor Worr. Ce numéro contieni
oussi un odicle sur les plons d'exrs-
tence du Deities & Demigods (TSR)
et un oulre sur les différentes métho-
des pour lirer les corociéristiques de
son personnoge dons lo 2ème édi-
fion d'AD&D. Rien que pour le
Gros nez, ie vous conseille d'ocqué-
rir ce zine, très peu cher ou
demeuronf.
- Adresse chez Fronk Loiio, 3

imposse de Noyon, 42300 Mobly.

ft ROOS no5 (44 poges, 30F)
9 esl un zine entièremenl con-
socré à Runequett el ou monde
de Gloroniho. Ce numéro contient
des odicles sur les voleurs, les mon-

el ie le recommonde choudemeni ù
lous les fons de Runcquert.  l l  ne
resie. oux oufres qu'à espérer que
leur teu tovon vort un lour un ton-
zine de cetle quol i té lui  êhe
consocré,
Adresse : chez Guilloume Fournier,
25 ov. de Verdun, 9l 370 Veniéres-
le-Buisson.

G CEI{E A Rlo nol3 (24 poses
Ù formot A5, l5F) esi un petit
zine mensuel (ço, c'est impression-
nonl) enlièrement 6crlt à lo moln
et lisible molgré tout. Ce numéro
conlient un scénorio Anlmonde,
des critiques livres ef cinémo, ef une
orésentotion des rédocteurs.
-Adresse: chez Aubert Bonneou. 2
rue du midi, 21800 Quetigny.

lF OUPS CRITIQUES no6 (aa
lL poges, 17,50F) se consocre
uniquemenl oux JdR de type
médiévolJonfosiioue. Ce numéro
conlient trois scénorios, un de bonne
quolité pour Stormbrlnger, un
oulre lrès mouvois oour Rune.
quoit, et un lroisième pour AD&D
(que ie n'oi pos lu), il y o oussi un
orticle sur l'expérience dons Wor-
hommcr (le JdR) et un ouire qui
propose de modifier les indices de
protection des ormures dons
StormbrlngerlHowkmoon
(pour que les combots y soienl moins
songlonts). Enfin, le leu Pendro-
gon, lo roce des géonts et Cugel
l'oslucieux nous sont présenlés ropi-
dement. Lo présentotion générole
esl plus que correcte (moquetle lisi-
ble, impression loser, bonnes illustro-
tions) et dons l'ensemble, Coups Cri-
liques est d'un bon niveou.
- Adresse : 16 chemin du Stooe.

69440 Mornonl.

Fl El,lRluil nol (20 poses
I formot A5, 6F) est plutôf
sympolhique. ll contient des synop-
sis de scénorio pour Stor Wort,
Emplro Goloalque, el Slmulo-
crer (médiévol-fontostique), l'his-
toire el les coroclérisoues Runc-
qu.tt du drogon Rénégor, un être
chootique qui vit dons lo région de
Penl. sur Glorontho (c'est difficile ù
croire, mois bon l), trois nouvelles
closses de personnoges pour Zonc,
un PNJ voleur oour DeD ou
Runequerl, une orme pour s?or
Worr el une ouhe complèfemenl
idioie pour Poronolo et fous les
ouhes JdR de SF,
- Adresse : chez Sylvoin Plogne,

[oborin, 42 130 Morcilly le Chôtel.

V ErrowsuBmARtNE
I  no69 (20 poges formof 45,

12F) ne por le pàs de ieu de rôle,
mois de l'ocfuolité de lo science-
fiction. ll esi cxlrômcmont bren
renseiqné. conlient des inlerviews
d'oute-urs, des orticles de fond. de
courles critiques et des polémiques.
Si vous voulez vous tenir ou couront
de ce qui  se posse dons le pet i f
monde de lo SF (en Fronce, mois
oussi  oux USA, ou Conodo, en
Angleterre, erc), il esf quosi indis-
oensoble de lrre cel excellent ton-
zine d ' informot ion.
Adresse :  chez André-Froncorse
Ruoud, 245 rue Poul Bert, 69003
Lyon.
Abonnement:  ]00 F oour I
numéros. O

A UTETTROIS ETOITES
fil no8 (40 poges, 15F) estporu.
Le zrne consocre un oossrer o un teu
de rôle différenf dons choque
numéro, el c'est Burhldo qui est
cette foh<i étudié. ll y o oussi un scé-
norio pour ce ieu et un outre pour
AD&D (niveou 13-14), un portroit
du druide, des règles odditionnelles
et des nouvelles roces pour Blood
Bowl, et une mini-inlerview de
Croc. Le lon du iournol est très cous-
tique (il y o une rubrique sur les bêti-
ses porues dons les revues profes-
sionnelles), mois il vise ossez iusle.
Por confre, co pêche encore du côté
de lo orésenlolion et des illusholions.
- Adiese : chez Guilloume Gouvil,

l9 squore des plolones, 78780
Boil ly.

I  A SATAMANDRE n' l
L (72 poges, 20F) est en foit le
ouoirième numéro de ce fonzine.
Cependont, comme il inougure une
"nouvelle formule". ses rédocteurs
ont décidé de recommencer ro
numérototion ou nol. On y trouve
un bon dossier sur les dieux scondi-
noves, bien documenté, des orlicles
sur Nodens (Crhulhu), Bottle-
tech, les genesteolers, un scénorro
pour Bofrlerech (le JdR) et un
outre pour lmoge, un ieu de rôle
"moison" oui o l'oir très inféressont.
Lo portie mogozine est ossez impor-
tonte, ovec des rubriques bien forres
sur les livres el les revues. Le ron
générol du zine est hès morronl. Ses
principoux défouh sont l'impression
(mon exemploire o des poges à moi-
tié illisibles, mois c'esi peut-être une
exception) ei lo foiblesse des
illustrotions.
- Adresse : chez Dovid Durond, l4l

rue des chomps guilloume,95240
Cormeilles en Porisis.

t2 Àloi
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l l  ous n'ovons pos.pu porler
I ! en lemos utile du lournoi
Blcnvonuc ù Nool, Clra der
Jcux oi dcr Plqlrlrr, qui o eu
lieu le 7 ovril à Loon, orgonisé por
lo Guilde du Drogon Lo-onnois, nr
du Prcmlcr concourr nollo-

elles doivenl se dérouler. De ceïte
foçon, cegenre de mésoventure ne
se reproourro pos.

CHATENAY
frIAtABRY
28 ct 29 avrll

I o Guilde des Aventuriers de
L l'Ecole Centrole de Poris oroo-
nise son lournoi onnuel de ieuxTe
rôle. Au progromme : AD&D,
Crhulhu el Rol.morler. Rensei-
gnemenls:  ECP. 2 ov.Scul ly
Frud'homme, 92290 Chôienov-
Molobry, ou léléphonez à Elienne
Court in ou 46.83.70.82 ou à
Mogoli  Mothieu ou 46.83.71.57.

BESANCON
2880 olrtl

I es Héros d'Asgord célèbrent
L leur sixième tournoi Rogno-
rok en orqonisont un lournoi Prc-
mlôrer -Lôgcndcr. Choque
ioueur porlicipero à lrois scénorios:
Léoendes Cehioues. Lo Vollée des
RoÏs, et Lo Tobl'e Rônde. L'inscrip-

tion est de 50F. Si vous voulez iouez
à ouke chose, vous êles éoolemenl
les bienvenus. Contoct: Lés Héros
d'Asoord. MJC Polente. 24 rue des
Rose's, 25000 Besoncon,
tél :  81.80.41.80.

CtER,ftIONÏ
(Olrcl : 29 ovrll

I e club des Cerbères de lo
b Porte orgonise une iournée
porles ouverles où sonl conviés fous
les ioueurs de lo région. Vous pour-
rez iouer et vous inilier à des ieux
de ololeou. des JdR et des woroo-
mei. De nombreux membres de-lo
ouilde de Picordie seront orésenls.
Henseionemenh ou cenlre l'onimo-
l ion eide loisirs. lél :  44.50.06.68.

tYON
5 mol

I e club Le Dernier des Troîlres
L (DDn oroonise une nuil du ieu
où on pouiro iËuer ù TOUT (ieux de
rôle, diplo, plofeou, sur ordrno-
teurs, el ieux moison). Tout le
monde est invilé de l4h à l'oube ou
cenlre sociol de Chompvert, 204,
ovenue Borthélémy Buyer, 69005
Lyon, mois vous pouvez louiours
contocter Jeon-Armond Boronne

78.75.47.30

SAINÏ.ftIANDE
5et6mol

I o 2' Convonllon Fron-
I cophonc dcr Jrur dc
Plotcou se déroulero les 5 et 6
moi de l0h à 20h à l ' lnsri tuf Géo-
oroohioue Notionol ( lGN), 2 ove-
iue'Poiteur. 93 Sr Mondé.
ll y ouro dés tournois de Dlplo-
mocy, Clvlllrollon, Supcr-
gong et Full Àlôrol Plonôte.

Sinon, on y iouero oussi à Kremlin,
llluminoti, Junfo, Pox Briionnico, ro
Fureur de Droculo, Fief2. Zorqos
etc. Ouf! Ah oui, une porticipotion
de 25F vous sero demondée. C'est
oroonisé por lo Fédéroiion Fron-
coise des Jeux de Diplomotie et de
Strotéqie (FFJDS), 50 bis rue de Cri-
mée.75019 Po; is.
(Tél 

'  
40.43.1 1.30 ou 42.01.3/.42).

tE HAYR,E
Sct6msl

I o Chovquchéc du Troll
L Klrl - l"SolonNormond
du Jcu do Slmulollon propose
des tournois Zorgor, Crhulhu,

tél: 35.54.02.00.
SALON

DE PR,OYENCE
5ci6mol

I e club de ieux de simulot ion
L rOnirior orgonise un tournoi
de ieux de rôle sur AD&D,
L'Appol do Cthulhu, Jomcr
Bond et JRlll. L'inscriolion est de
50F. Pour lous renseignements,
contoctez Frédéric BouffËr. rue oe
l 'obbé Dureou, 13680 Loncon,
tél : 90.42.79.11 .

PICAR,DIE
I o Guilde de Picordie envisoge
L l'orgonisotion d'un chompron-

noi de Blood Bowl dons ses
déporlements (02, 60, 80). Si ceto
vous intéresse, contoctez Philippe
Collin ou 44.44.35.26.

CtER,ffTONT
FER.R,AND

second une murder-porty sur le
mythe de Cthulhu (début le 19 à
22h).  Renseiqnements ou
/ o.JJ.r4.r '. I.ft!l|

ttEzEttEs
(Befgfque) . 24.27 mol

Suite à une longue discus-
sion avec mon quasi secré-
taire, I 'ai  décidé de causer
du premier salon national du
jeu de simulat ion qui se te-
nai t  à I 'Aquaboulevard.
M'étant muni du minimum
vital ie me suis rendu au
temple parisien des plaisirs
aquatiques.
Une des seules constata-

t ions posit ives fut que tout le
monde était  là (très las diront
les médisants mais là quand
même). Une société dont je
ne citerai pas le nom (Devi-
nette : Sociétê anonyme or-
ganisant des GNs dir igistes,/
l inéaires commençant par P
en 9 lettres) n'a pas toléré la
présence de costumes au
sein du salon. Oui,  oui ,  vous
avez bien lu. Pas de cos-
tumes. Pourtant des associa-
t ions organisant des GNs
étaient présentes.  Ci tons
pour mémoire la jeune orga-
nisat ion Générique (Bala-

noi, Alzathot, cercle des 4
Arthurs...)  qui présenta le
grandeur nature avec torce
photos. On peut néanmoins
noter que Clepsydre avait le
droit  de déambuler en cos-
tumes des années 20 sans
pour autant être inquiétée. Y
a t- i l  une forme de favori-
t isme ? P... . . . .  a-t- i l  usé de
son pouvoir d'organisateur
du salon pour régler de viei l-
les rancæurs personnelles ?
Les armes aussi étaient in-
terdites. Pas d'armes + pas
de costumes : Das de com-
bats. Nous eûmes quand
même droit  à un combat
d'Highlander sur le parvis de
I 'Aquaboulevard.  La nette
impression que j 'ai  éprouvé
en me rendant à ce salon fut
que I 'on tentait  de présenter
au monde une vision asepti-
sée du JDR. Des exemples ?
Les habitués du salon ( le
vrai,  celui de la porte de
Versai l les, à Paris) auront
noté la présence en forte
quanti té sur les stands (et
autour) d'alcools divers. lci
r ien. Après une quinzaine de
minutes, on me pria même
de ranger une boutei l le de
Whisky que je consommais
pour noyer mon ennui. une

autre ? Une société que je ne
nommerai pas plus que la
précédente me demanda de
réal iser une démo de Ful l
Metal Planete sur ordina-
teur.  Devant abandonner
mes cours de marketisme
népalais que je prodiguais
gratuitement, le me suis mis
au travai l  que I 'on m'avait
confié. Mon vaisseau à peine
posé, on me met à la porte
sans autres remerciements,
pour un freluquet au " look
muri  qui  p laî t  p lus à la mai-
sgn " (ceci est mot pour mot
la raison de mon expulsion,
qui me fut donnée plus tard
par une personne bien infor-
mée).
Pour conclure, je pense que
I 'on a tendance à traiter avec
légèreté les rol istes que
nous sommes. Je ne peux
rien dire des tournois aux-
quels je n'ai point part icipé
mais ie crains fort qu' i ls fu-
rent au niveau du reste du
salon. Alors à quand le su-
permarché du JDR avec des
vendeurs aussi spécial isés
dans notre passe-temps fa-
voris que dans mon best sel-
ler " 1001 sorbets au tour
micro-ondes " ?

Eduardo Fernand
* Présidente " du Yakamina

Première tentotive d'ouverture vers un plus grond
public, le premier solon notionol du ieu de simulotion
vient ô peine de se dérouler ô l'Aquoboulevord-Forest
Hill de Poris que déià lo polémique se développe.

Soucieux de l' imoge de morque du hobby ouprès
de ce public non overti, les orgonisoteurs et les expo-
sonts s'étoient en effet mis d'occord pour présenter un
solon "cleon" sous tous ropports, sons ormes ni com-
bots, sons déguisements ni conettes de bière.

Por conséquent, il nous est opporu inléressont de con-
fronter ô cetfe logique, les vues plus terre à terre d'un
"puriste" ofin de vous loisser seul iuge de ce qui doif être.

Dernier point, GRAAL tient à souligner lout porti-
culièrement l'effort importont qu'o du déployer PARA-
DOXES pour orriver è ce demi-succès dons un contexte
qui ne lui étoit pos touiours très fovoroble.

rn
J
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Connaissez-vous Jérôme
Charyn ? Cet écrivain améri-
cain a d'abord été traduit dans
la sér ie noire,  ce oui  lu i  a valu
d'ètre ét iqueté auteur de ro-
mans pol iciers Mais Charyn est
bien plus que cela :  i lserai t  ptus
exact de dire aue, s ' i l  semble
parfois adhérer à un genre
part icul ier, c 'est pour le recréer
à sa façon Ses l ivres sont à la
fois drôles et  émouvants,
extrêmement documentés et
fo isonnant d ' invent ions.  Ses
personnages picaresques sont
inoubliables Par exemole. Le
nez de Pinocchio (Stock) ra-
conte la transformàtion oro-

gressive de I 'auteur en pantin
de.bois !  De son enfance oans
les quart iers pauvres du New
York d'avant-guerre, en pas-
sant par Paris, Rome, le Texas,
Charyn s' imagine une fausse
biographie où le réel  est
constammenl mêlé à l ' imaoi-
naire. Dans Movietand (Stoc[),
i l  décri t  la saga d'Hollywood,
I 'histoire des producteurs, des
stars et des f i lms, de facon toute
personnelle, l iant I 'histoire de
sa vie à cel le du cinéma. Ce oui
n'empêche pas le l ivre d'être
prodigieusement documenté
et passionnant.  Dar-
l ing Bi l l  (10l18) lu i  permet de
réinventer les mythes du west-
ern, au travers de son héroine
Sally, f i l le d'un importateur de
chameaux ruiné et amoureuse
de Buffalo Bi l l . .  Enf in,  Cul  Bleu
(10 / 18\ raconte la fol le histoire
des gitans de Bedlam, f i ls
d'Azaz el adorateurs du dieu
Karooku, dans I 'Amérioue
conservatr ice des années 50
Comme vous pouvez le consta-
ter, voici un écrivain dif f ici le à
cataloguer, ce qui est en géné-
ral le cas des meil leurs ..  Moi
en toutcas, j 'adore ses romans.

John Fante est un écrivain très
di f férent.  L 'orgie (10 /  18)
contient deux grandes nou-
vel les qui mettent en scène res
Etats-Unis des années lrente
vus du côté déshérités Dans
rêves de Bunker Hit l  (10,/ 18), te
héros est scénariste à Hollv-

Êlrtoi

Ce mois.ci, je vais vous parler de quelques livres superbes
et inclassables, puis de romans d'espionnage. Mais rassu.

rez-vonsr je reviendrai à la science.fiction et au policier dès
le mois prochain, c'esl promis.

wood pendant ces mèmes an-
nées. Fante a longtemps tra-
vai l lé pour le c inéma et on peut
lui faire confiance oour la oes-
cript ion du monde magique et
sordide des studios et des rn-
dividus qui y gravitent.
Restons à Hollywood (mais à
notre époque) avec Lenl Fondu
au noir de Rudolph Wurl i tzer
(Christ ian Bourgois), oùr Wesley
Hardin, un des derniers réal i-
sateurs mythiques de la grande
époque, s'efforce de tourner un
dernier western. malgré le re-
tour de son f i ls, un dingue ébor-
gnê par hasard lors du tour-
nage, ses démèlés avec Ies
pro0ucteurs, etc. Un roman
brutal et drôle, très surDrenant
Reniflard and Co (Presses de la
Renaissance) est un feui l leton
radio des Marx Brothers, datant
de 1933 et que I on croyait dis-
paru. l l  a été récemment ex-
humé par un chercheur améri-
carn, ce qut nous vaut ce volume
hilarant, otr Groucho interprète
un avocat incompétent et Chico
son assistant i tal ien. Vingt-cinq
épisodes à pleurer de r ire.
Les Rapaces (Phébus) est un
roman mythique de Frank Nor-
r is,  publ ié à ta f in du siècle

dernier l l  raconte I 'ascension
puis la déchéance sociale de
McTeague, un chercheur d'or
devenu dentiste à San Fran-
cisco après un stage chez un
arracheur de dents i t inérant.
McTeague va réussir un beau
manage, avant de sombrer
dans la misère et dans le crime
Le roman vaut surtout pour
I 'extraordinaire descript ion du
San Francisco de l 'époque, et
pour ses incroyables person-
nages. L'ouest des Etats-Unis
n'est plus une terre vierge et
Sauvage â conquér i r ,  la c iv i -
l isat ion est arr ivée, et beaucoup
oe pauvres gens ne compren-
dront pas cette évolut ion et
seront sacri f iés sur I 'autel du
pfogrès McTeague f inira par se
dir iger vers la val lée de la mort,
seule région épargnée par le
progrès et les hommes..
W.S Porter est un contemoo-
rain de Norris, condamné à cinq

l4

vous aurez été Drévenus O

ans de pénitencier en 1898 et
lourdement frappé par la fata-
l i té en général.  l l  n 'écrira pour-
tant jamais de roman " social "
et deviendra au contraire cé-
lèbre sous le nom de O. Henrv.
l l  meurt en 1910, aorès avoir
écri t  près de 280 nouvelles
Gentiment cri t iques du " rêve
américain D, avec des héros qui
sont la plupart du temps des
laissés pour compte, les nou-
vel les de O. Henry sont en-
chanteresses. Inexpl  icable-
ment, cet auteur a été très oeu
traduit en français et on ne peut
que se réjouir de la parution de
Printemps à la Carte ( le Livre de
Poche), un recueil  de huit nou-
vel les,  col lect ion bi l ingue
Donald Barthelme pourait  être
un descendant de O.- Henrv.
Comme lui ,  i l  écr i t  sur la v i l [e
et ceux qui y vivent. Vol l iges

(Albin Michel) contient vingt-
quatre textes insol i tes et loufo-
ques, parfois même cruels, de
ce grand écr ivain américain,  lu i
aussi très peu connu en France.
Tsiganes de Jan Yoors (Phé-
bus) est une mine d' informa-
t ions sur les tsiganes. A travers
I 'h istoire d 'un jeune garçon
adopté par une famil le tsigane
et qui découvrira peu à peu tous
les mystères de leur société, ce
très grand roman nous fait  dé-
couvrir les gens du voyage et
leurs ruses pour échapper aux
tracasser ies administrat ives,
dans l  Europe de la f in des an-
nées trente

Dans Moonlleet de J.M. Falkner
(Presses-Pocket). un orphelin
de quinze ans part à la recher-
che du trésor de Barbe-Noire...
Ce fantastique roman d'aven-
ture- si tué dans I 'Angleterre du
xvrrr" siècle n'est pas avare de
péripéties Contrebandiers fé-
roces, cryptes secrètes, élé-
ments déchaînés. On en res-
sort ébloui.  C'est largement
aussi captivant que l l le au tré-
sor de Stevenson

Voltiçs

Les avenlures de Simplicis-
s imus de Grimmelhausen
(Fayard) est un gros roman qui
date de 1669 et qui raconte les
aventures bouffonnes et cruel-
les d 'un jeune al lemand pr is
dans la tourmente de la guerre
de Trente Ans. Sa famil le mas-
sacrée, i l  sera élevé par un er-
mite De retour dans ie monde,
i l  sera torturé, obl igé de se dé-
guiser en femme, en bouffon,
avant de se retrouver chef de
guerre, charlatan, brigand, fer-
mier, séducteur, chanteur de
charme, etc.,  etc Aorès avoir
visi té Paris, Moscou, Macao, la
Corée et  la Turquie,  i l  f in i ra par
devenir  ermite sur une î le de
L'Atlantique Ce bref résumé ne
vous donne qu'une très faible
idée de I 'exubérance et de la
richesse de ce texte, ou s'af-
f i rme à chaque chapitre l 'évi-
dence de la fol ie des hommes
Quelques romans d'espion-
nage maintenant !  Le vol de
l ' intruder de Stephen Coonts ( le
Livre de Poche) est le l ivre sur
la guerre aérienne moderne
Coonts a pi loté lui-mème des
Intruder pendant la guerre du
Vietnam et i l  nous révèle les
sensations des pi lotes. le fonc-
t ionnement de ces gigantes-
ques avrons 0e guerre, les
sentiments des hommes oe
l 'Aéronavale américaine Une
réussite. Par contre, son se-
cond roman, dernier vol (Albin
Michel) déçoit un peu. Des ter-
roristes veulent s'emparer des
six bombes nucléaires d'un
porte-avion américain, et seul
le héros et son avion oeuvent
les en empêcher. .  Là encore,
malgré le su1et, les connais-
sances techniques de Coonts et
son écri ture eff icace rendent le
i lvre assez passtonnant.
Enf in,  le l ivre le plus drôle que
j ai lu dernièrement c'est I 'uni-
vers impitoyable de Gary Lar-
son conlre-allaque (Presses de
la Cité) par Gary Larson, le
dessinateur américain le olus
fou des années 80, où I 'on voit
des humains stupides entourés
d'animaux sournois et  mal ins
qui parfois les imitent Une fois
ce l ivre commencé, i l  est im-
possible de s'arrêter de r ire,



Dernier né d'ORIFIAM:
KR.YSTAt
Glu'en dire? Fqut l i re.. .

ER,R.ATUiI
du Jeu Kryslol

Le ploteou de ieu:
) Les portes d'Accès des peu-

ples (les coses de déport) soni
les six lieux réoorlis ouiour du
ploteou qui ne portent ni illus-
trotion. ni chiffre.

l Lo cloirière des Dieux esl le
lieu centrol qui ne porle ni illus-
irotion, ni chiffre, ni symbole.

Les fiches de peuple et de
héros :

) Les "Courtes Présento-
tions" qui ne figurent pos sur les
fiches des peuples soni notées
dons l'encodré de lo poge 3.

) Certoines runes ont été dési-
gnées por des noms différenh
sur divers élémenh du ieu:
rune
du Serpent = rune de l 'Eou
de l 'Ecloir = rune du Feu
du Fer = rune du Mélol
du Ciel = rune de l 'Air

Mise en oloce :
I Les cortes "lntervention

divine" morouées d'un ostéris-
que n'existent pos. l l  s 'ogit  des
corles "lnlervention divine"
dont l'effet esf de n'ouloriser
l 'entrée dons les l ieux moroués
d'un symbole qu'ou peuple por-
tont le même symbole.

) [o mise en ploce de lo poge
I correspond à lo règle option-
nel le du chopike l0 de lo
poge /.

Précisions:

) Si lo puisonce divine réél le
d'un lieu esf négotive, on lo
considère égole à zéro.

) Plusieurs héros ne peuvent
pos ottoquer ensemble un seul
odversoire. Chocun des oito-
ouonh doil effectuer une oflo-
que séporée.

) Les obieh mogiques peu-
vent être utilisés ù lout momenf
lors du four de vos héros, mois
ceux qui onl un effel sur les
comboh et lo boguette de
Porolysie sont iouobles en
dehors de son lour.

I  Les pouvoir de l 'Hydre ef
du Zombie doivenf êlre
modifiés :
L'Hydre ottoque toul moge en
mogie = 5, lout Moroudeur en
morchondoge = 5 ettoutGor-
dien en force = 6.
Le Zombie ottoque iout moge
en mogie = 4, ioul Moroudeur
en morchondoge = 4 et tout
Gordien en force = 5.

I A chooue combot un héros
doit obligotoiremenl iouer une
corte même s' i l  peui s'en
oosser.

Dons ce ieu de ploieou, cho-
que port icipont représente un
peuple étronge dont t ro is
héros défendent les intérêis:
un guerr ier  musclé,  un mogi-
c ien spir i tuel  et  un voleur
mogoui l leur.  Tous portent en
quête de cr istoux rores.  Le
premier groupe de chom-
pions qui  ropporte quotre
voriétés de pierres précieuses
sur so cose de déport  gogne
lo por i ie.

Une présenlol ion
reussre

Dernier né du sul fureux
loborotoire d 'Or i f lom,
Krystol  ne détonne pos du
reste de lo gomme. So pré-
sentotron somptueuse prouve
une fois de plus le respect de
cette moison de créotion pour
les ioueurs.

Aucun des éléments de lo
boi te n 'est  négl igé.  Des
' l20 cortes en couleurs,  en
possont por lo représentot ton
des héros jusqu'ou grond
ploleou de ieu,  iout  st imule
l ' imoginot ion e1 of f re un gro-
phisme i r réprochoble

Un système
stot ique

Votre première étope
consiste ô chois i r  le peuple
d'où proviennent vos héros.
Ne vous inquiètez pos trop
de voire décis ion,  r ien ne
dist ingue en eÊfei  une Amo-
zone d'un Homme Repi i le
ou d'un Gnome. Lo seure
di f férence entre ces roces
réside dons lo voleur que
chocune des l8 coses du
ploteou possède pour cho-
cune d'el le.  Ainsi ,  pour cho-
que ethnie,  i l  existe des l ieux
qui ropportent des cortes ou
des points d 'énergie et  des
l ieux sons intérêts.  Comme
choque roce possède ses
propres l ieux de prédi lec-
t ion,  lo div is ion du ploteou
entre les bel l igéronts provo-
que peu de conf l i ts .

Les ioueurs qui  oppré-
cieni  de pouvoir  pois ib le-

ment rester dons leur coin
sons interférer ovec les
outres t rouveront dons
Krystol  un terroin pour leur
strotégie.

Les déplocements sont
l imi tés por le nombre de vos
points d 'énergie.  Une fois
orr ivé,  chocun de vos héros
opte pour l 'une de ces trois
possibi l i tés 

'
o)  i l  se repose et  regogne

des points d 'énergie.

b) i l  t i re des cortes

c) i l  ot toque le person-
noge d'un outre ioueur qui
possoi t  bêtement por lè.

o) Le repos s 'ovère
nécessoire pour vos chom-
pions en générol  un tour sur
i ro r  s.

b) Le t i roge des cortes
vous reserve des surpr ises.
En eFfet ,  s i  vous pouvez
ocquér i r  por ce biois des
cortes de comboi physique,
mogique ou commerciore,
vous pouvez égolement
lomber sur des créotures
pour le moins oooressives.' f . léonmoins,  

à - [orce de
récolter des cortes, vos per-
sonnoges découvrent des
obiets qui  ougmentent leur
puissonce et  surtout les cr is-
toux nécessoires pour
gogner.

c)  Lo gest ion des com-
bots reste touiours s imple.
Choque héros lutte selon ses
compétences. Le voinqueur
bénéf ic ie du droi t  de vorer
des cortes è son odversorre
ou de l 'oÉfoibl i r .

Ces combots devien-
nent v i te hosordeux et  peu
inci tot i fs.  En ef fet ,  s i  vous
rencontrez un héros
odverse qui  ne possède
neni  vous n ovez oucun
intérêt  à le v io lenter puisque
vous n'en t i rerez oucune
récompense. Si  ou conirorre
le personnoge sur qui  vous
tombez dét ient  une bonne
réserve de cortes,  vous
ovez toutes les chonces
pour qu' i l  se serve de ses
possessions pour vous inf l i -
ger une humil ionte et  sévère
correctron.

Cette imoression oe
r ig id i té est  renforcée por le
foi t  oue r ien ne sert  à vos
chomoions d 'exolorer tout
le poys puisqu'à t ro is coses
de leur poinl  de déport  se
trouvent t ro is l ieux qui  leur
roppor lent 13 cortes por
tour.  Ces emolocements
s'ovèrent d 'outoni  o lus inté-
ressonts qu' i ls  vous donnent
lo possibi l i té de reiourner
très v i te sur votre ooini  de
déport  pour y déposer vos
trésors sons r isouer de voir
vos concurrenis fo i re moin
bosse sur vos t rouvoi l les.

Tous ces méconismes
rendent ordu le suiv i  d 'une
strotégie,  mois s i  vous pré-
férez le t i roge hosordeux
des cor les oux colculs de
probobi l i tés,  vous vous sen-
t i rez à l 'o ise.  Le ieu ne com-
prend pos de iets de dés
mois lo chonce prédomine.
Vous piochez régul ièremeni
dons les mêmes ios de cor-
tes,  s ices poquets cont ien-
nent les quoire types de crrs-
toux, celo vous donne un
ovontoge décis i f .

Krystol  est  un ieu
sympoi sons prétent ion,  qui
convient o ious ceux qui
désirent posser un moment
ogréoble enire copoins sons
se cosser lo tête.  a
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Ce qui  ne veut pos dire que SIROZ
n iorr t  d i t  d ' r , "  ror .n l  l l  e. , r  rs5ts
neureusemenl encore quelques
gôter ies à publ ier ,  comme ,por
exemple,  les règles sur les hé1icop-
'eres o- s,r  les vehicu es "o" i -
ques '  à essence, donc vous ourez
votre rot ion de complémenls por io
s u i te.

tA CARCASSE
Cor Wors se présente dons une

grosse boi ie époisse, noire et bri l -
lonte,  écloirée por des t i t res jounes
el  une i l lustrot ion oux cou eur\
heu ,  heu bon, y 'en o qui  o iment
quoi .  Restons sympos et  notons
quond même lo quol i té de cette
boîte dont e codon épois résisteroi i
à une col l is ion hontole ovec une
buick

A l ' intér ieur ? Et bien i 'ouvre et
lrouve :
-un l ivret de règles de 64 pages
lorgement i l lustrées WOWI Pour
rire, comporons ovec l 'édit ion 83 de
Cor Wors, je l 'oi  jusiement sur mor :
24 poges formot hobbi t  I  8/ l  0cm,
'hot 's ol '  fo 'ks I  B.ef ,  ne"e
omél iorotron I
- 7 cartes, noir ei blonc, grond ou
peti t  formot, ovec des plons de rou-
tes,  de v i l  es ou d 'orènes (non, non
Cor wors n 'est  pos ln jeu sur 'ont i -
qui té romoine) quodr i l lées en pou-

ces e' quo't  de porces (oui.  oui c 'est
bien lo version froncoise,  vous ol lez
comprendre),  o insi  qu'un dessrn
bizorre (en foit ,  lo "clé de mouve.
rnent" .  occessoire qu simpl i f ie le
moniement des pions)
-Une planche de pions en couleu.,
ovec des io l is  dessins Ce motos.  voi-
tures,  comions, débr is,  etc,  Et  des
m0rqueurs
-Un l ivret de 6 pages, récopitulo-
t i f  des tobles principoles et des feui i-
les de véhicuies.
-Et, oh ioiel Un casier de range.
ment pour les pions ovec
co uve rct e-ru r00,

Bref o boite conrierr toul ce qdi
esi  indispensoble ou ieu (souf les
D6)

tE MONSTR.E
6 CYTINDRES EN Y

Les mochines

Choisies dons une iste de véhi-
cules de sér ie ou créées de louies
pièces por le joueur, el les sont les
personnoges pr incipoux bien sûr A
Cor Wors vous ourez une { iche oe
véhicu e comme oi l leurs une feui l le
de personnoge, ovec les coroctéris-
t iques de votre engin (occélérot ion,
type de moteur,  ormement , )  e i
même un schémo représeniont 1o
disposit ion des dif férentes compo-
sontes à ' intér ieur de o corrosse-
rie Le pi loie, ui,  sero défini en deux
mots el Îrès sembloble oux outres,
seuie son expérience le dist inguero
de o mosse et  ses explo ts lu i  con-
féront un certoin prestige, peul.être
sero-t ' i l  o lors sponsor isé por une
quelconque morque de bière ou de
c0 r0 u r0Ieu rs, .

[o conduite

|  "s nions ron.oçen'nnl  le.  uehi-

cules sonl  p locés sur les cortes quo-
dr i l lées f iguront le terroin,  Le lour
dure une seconde et est divise en
. i . "  ^L^." .  a, ,  , -1"h, , r .1".1^

--  -  -que'our, vous po,Jvez occe.erer oLJ lrei-

ner Un morqueur précisero votre
vitesse sur lo toble de nouvenenl
cr, .  nn. .c l lp vnrr .  |  .oz çe n" votre

vi iesse, le nombre de mouvemenis
obl igotoires que vous devrez effec-
luer por phose ( les ioueurs ogissent
simultonémenl) ,  Un mouvement
peut-être en l igne droi ie (1" por
rnyt ) ou chongement de direct ion,

Amis du sport  bon jour I

Nous sommes en 2040, et
l 'outoduell ing est en{in legol isé en
Fronce, l0 ons oprès es Etois
d'Amérique du nord,  Depuis un
momenf déjo, les lois permettoienl
de tuer dons des combots d 'orènes
nt '  <"r  lp.  <iar loc ol  l ; "^ l  

^  '  
,' ' r -  - -  ios

les routes éloienl devenr,es de vrois
chomps de botoi l le,

Auiourd'hui  donc, es construc-
ieurs ouiomobi les l ivrent Ieurs
modèles de voitures bt inoes et
ormés de mitroi l leuses ourdes
{emoloi  "defens I"  o ie.  sû' ,  l  e i
l 'Associot ion Américoine d 'Auro.
duel l ing ouvre so sect ion
eu ropee n ne

Les omoteurs peuvent se mesu-
rer dons des orènes devont un
publ ic nomb.eu* et  sous les come-
ros de o té lévis ion,  ou se déf ier
directement su.  lo rouie Mere si
vous n'êtes pos un méchont, i l  vous
foudro bien vous defendre lo.snr re
oes o( 'er,x e. motos te.t .ro. i ià
vous ronconner sur le chemin du
bu reou, .  .

Au foi t :  en 2040, les moteurs
sont électr iques et ol imentés por des
généroteurs d 'énergie surpuissonts
(fusion froide?).  Dons une vorture
clossique i l  y  o un seul  généroteur
mois quotre moteurs:  un dons cho,
que roue

L'ARRIVEE DU JEU
Entre jeu de rôle el worgome,

CAR WARS nous orr ive enfin en
version froncoise, grôce à CROC
or,  l 'o l .odui t  e 'STROZ produc' io"s
qui  o eu 1o bonne idée de l 'édi ter
et  de le distr ibuer

Ce jeu de conbot de vehicules,
de STEVE JACKSON GAMES sort i
en l98l  o connu un succès ropide,
et  por voie de conséquence, moul-
ies versions, extensions et  o ides de
leux onl  été publ lées,  s i  b ien qu'en
presque dix ons, co fo i t , . .  un gros
tos.  ,  de tos de bonnes choses, Suf-
f i t  de bien chois i r !  En Fronce, Cor
Wors o été découveri dès 

, l983 
et

dès lors pos mol ioué
Mois i i  nous ouro fol u oitenore

lo f in de lo décennie pour que le
monuscr i t  or ig inol  en gobel in (por
don en texon) soi t  enf in t rodui t  et
surtout distr ibué convenoblemenr

Siroz o rocheté tous les droits
sr.r.  tout le motérier Cor Wors et les
règles froncoises comprennent donc
lo mojerr 'e port ie oes extensions et
omeliorot ions opportees o ce jerr
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CAR. WARS

dons ce cos c'est u ne nonæuvre qui
vous fero oerdre de lo Tenue de
Route. C'est une des coroclérisii-
ques de votre véhicule, colculée
d'oorès ses quoli fés et cel les du
pi lote. A choque fois que vous per-
dez de lo TR, vous devez consulfer
lo toble de contrôle ovec éveniuel-
lement à lo c lé un 1et de 1d6 qui
vous mènero, si  décidémenl vous
n'ovez pos de pot (d'échop...  non
quond même cui- là ie vous l 'épor-
gne !) sur lo toble de crosh, où un
outre dé vous opprendro ce qui
orr ive ù votre engin (simple déro-
poge ou big tonneou?)

Duronl le lour, et quelque soi l
lo phose, vous ovez droi i  à une
ocl ion quelconque en sus des mou-
vements: broncher lo rodio ou ut i-
l iser une orme por exemple
(GRAAL vous conseil le lo deuxième
oossibi l i té),

Les combots
Le svstème de combots est en

foi t  t rès s imple:  choque type
d'orme o une chonce de bose de
toucher sur 2d6, modif iée por un
système de bonus/molus, selon lo
siiuotion. Les dégoh sont chiffrés en
D6.

Lo corrosserie de vohe véhicule
est découpée en zones {ovont, coté
droit  etc.).  Sur choc..,ne de ces
zones vous oossédez X ooints
d'ormure (PA) et les dégots dûs oux
col l isions ou oux impoch de proiec-
t i les divers sont directement rehon-
chés du totol, . .  Lorsque ce chif fre
tombe à zéro, on considère que
vous n'ovez plus de bl indoge du
touf, ef le "reste" des points de
dégoh est porié sur lo composonle
du véhicule située immédiotemenl
derrière lo oort ie déhuite (d'où
l ' imoorlonce du schémo sur lo
f iche), Les équipemenh divers, tes
ormes et même les personnoges onl
eux oussi leurs ooinh de sfructure
(même principe). l l  peut orrrver
qu'un t ir  troverse une voiture de
porl en porl,  déhuisonl toul sur son
possoge...

Bien sûr ce système n'est pos
d'un grond réol isme, mois ou moins
i l  esl simple et oméliore notoble-
ment lo iouobil i té. Considérez que
le bl indoge esf foif  de motérioux
spécioux, eff icoces, mois se désrn-
tégront peu à peu (ormure
oblot ive).

CAR WARS,
Version SIROZ

Je rossure fout de suite l'édiieur
et les ocheteurs ootentiels: c'esl une
excel lente versionl Sérieusement,
les règles sonl cloires, bien expo-
sées, riches d'informotions ovec des
l istes de moiérioux et comoosonfs
de véhicules, le motériel de ieu esl
correcte. Quoique... Enfre outres
choses, les tobles pr incipores
devroient se frouver. non oos à dif-
férenles poges du récopitulotif,
mois sur une feui l le à oorl  orévue

"fun" qui demonde néommoins
une bonne mémoire de lo port des
ioueurs, en effet (et i 'en vois qur
r iconenl ou fond de lo sol le, i ls doi-
vent connoitre le problème...),  bien
que ses règles soient simples et
oisées à comprendre, i l  y en o lel-
lement que...  un mouvois coup esl
si vi fe orr ivé...  Sochez le: une oor-
t ie de Cor Wors est longue, pour
simuler un combot entre deux véhi-
cules, qui vo durer huit  secondes en
temps de ieu, des ioueurs débutonts
peuvenl mettre deux heures (nor-
molement 1/4 d'heure). Ce défout
rebutero hélos beoucoup de
ioueurs qui se priveronl d'une expé-
rience ludique possionnonte .. .

Rossurez-vous, i l  n'y o pos véri-
toblement problème (i l  n'y o que

ment (vos pions t iendronf oinsi sur
lo tronche).

L'arbitre: hé oui, l 'orbi lre.. .  Cor
Wors peul se iouer sons, mois vous
gognerez un temps fou en confiont
lo survei l lonce de lo oorl ie er
l 'oppl icot ion des règles à un ioueur
expérimenié "hors du coup", sons
porler des inévitobles engueulodes
esquivées héhé...

CAR WARS er JDR
Cor Wors peut porfoifement se

iouer à lo monière d'un ieu de rôle
clossique, ovec un meneur de ieu
oyoni écrit le scénorio ef chorgeonl
des VNJ (Véhicules Non Joueurs
bien sûr), qui veulent du mol oux
gentils ioueurs (à moins que ce ne
soil le confroire!) Dons ce cos de

pour plocer les morqueurs direcle-
ment sur lo foble de mouvement,
tout en pouvont consulter les ouires.
l l  monque des pions pour les kikes
(heureusement GRAAL est Ià !  Voir
nohe scénor io Nol) .

Les grondes cortes d'orènes,
ben el les sont en bête popier ces
cortes I d'ou les inévitobles pl iures
lrès gènonles pour poser les pions,
comme de plus el les sont recto-
verso, impossible de les col ler à
demeure sur une olonche ouelcon-
que...  Mois pour êhe honnêfe, je
comprends les impérotifs finonciers,
ef le choix enhe beoucoup de gron-
des corles et un seul ploleou en cor-
ton fort.  J 'onête là mo diotr ibe,
vous me survez oussr le pense.

COUP DE CCUR,?
Ouoip, complètement mec I

Cor Wors est un excellent ieu, très

des solutions), une fois une bonne
connorssonce 0es regtes ocqutse/ en
quelques porlies, loute lo "iechni-
que" disporoit ou profit du soint
délire de l 'outoduell ing (kil l , ki l l ,
blosf, etc.) De plus, i l  existe des
"hucs" pour oméliorer lo fluidite
du ieu, GRAAL se foisonf une ioie
de vous les l ivrer bien sûr:
Au premier chef r lo discipline (hé,
ottendez I portez pos l!). l l  esf indis-
pensoble de se forcer dons un pre-
mier temps ù respecter les succes-
sions de phoses, ù correctemenf
oositionner ses oions et les mor-
queurs. Ayez tout le motériel sous
t0 motn/  Dten en vue.

Le matériel iustement: scotchez
les corles en popier sur une foble el
col lez vos oions sur du corton forf
ou du bolso ou kodopok 5mm, i ls
ne voleront oos en l 'oir ou moindre
élernuement et celo oermettro de
visuol iser les lonneoux correcte-

f igure, le meneur de jeu s'occupe
de I'orbitroge et peuf hès bien déci-
der de foire l ' imposse sur tel le ou
telle scène, voire décider sons lrop
regorder les règles des résultols
d'un combot ou d'une monæuvre,
gour occélérer lo oort ie ou lo ren-
dre plus possionnonte pour les
(vrois) joueurs.

De foit ,  Cor Wors se ioue
mieux en "compogne", où les
ioueurs d'une oori ie sur l 'ouhe font
évoluer leurs personnoges, omélio-
renl leurs véhicules, nouent des con-
toch, efc. Et puisque nous porlons
de lo compogne, c'est qu'une idée
lrotfe déià dons nos cervelles débri-
dées...  le vous loisse découvrrr
notre scénorio "débutont", i l  foi t
port ie d'une "compogne" qui sero
proposée, épisode por épisode
dons les prochoins GRAAL, ne me
remerciez pos, le ieu el lo revue
méritent bien celo. O
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ATIBIANCE

"...cette décision de I'arbitre a pro-
voqué Ia fiireur des supporters de
l'Olympique-Thompson, il semblenit
que les premières grenades incendiai-
res soient parties de leur tribune, rap-
plons que Ie bilan temporaire fait état
de 176 victimes dont... "

Je coupe la radio, incroyables ces
froggies ! Encore à se passionner pour
le football en2O4O! Je concentre mon
attention sur le vrombissement ténu
mais inquiétant qui émane du généra-
teur de la Jag'... Sûrement le
catalyseur-platine, doit être pourri
d'impuretés, les rosbifs n'ont jamais
été foutus de faire de bonnes caisses...
Pas gravissime, mais je regreae déjà
ma bonne vieille Crash-Gecko laissée
à New-York.

La vidéo arrière me renvoie
I'image d'une grosse berline vert-fluo,
tourelle double affrit style gros calibre,
plus peut-être un rack de roquettes sur
le capot avant... Connait pas ce
modèle mais c'est une européenne, le
genre "Français" si vous voyez, arf
arf... Ce connard accélère (collimaæur
tête haute: Dist. 196" Accélération
5 mph/sec : constante Azimut 6:25), je
distingue les autocollants et plastire-
liefs qui décorent sa carrosserie, la tire
est armée jusqu'aux enjoliveurs (blin-
dés d'ailleurs) mais le blaireau a des
pneus trop petits pour ce chassis,
encore un conducteur du dimanche,
tout dans la tourelle et incapable de
faire la différence entre son volant et
la roue de secours.. !

Jee ! Iæ beauf vient de me doubler
tellement serré qu'il a dû rayer la pein-
ture, motherfuckerya! J'accélère un
coup, lajag fait un bpnd, 3 secohdes
de ligne droite etje lui fais une queue
de poisson, eat it frog ! arfarf! La
caisse est ballotée par les impacts de

20 millimètres, cet enfoiré vient de
faire cracher ses deux autocanons
matra, à bout portant et sans défi en
règle évidemment. Froggy ! On va se
maner: je champignonne et enclenche
la suralimentation, I'impression de
passer dans I'hyper-espace comme
dans les vieilles vidéos de la guerre des
étoiles, vitesse actuelle l35mph, accé-
lération l5mph/sec, je commence à
aimer cette bagnole ! J'entame un série
de zigzags légers qui déboussollent
complètement I'autre abruti, il est en
train d'essayer de me suivre tout en
aspergeant généreusement le béton
alentours avec ses bastos, car évidem-
ment il ne sait pas tirer !

Je passe sous un gros pont de
TGV et disparai quelques instants de
ses vidcams, ca sufhra: je pile un bon
coup (merci I'ABS!) virage au frein
à main et je planque mon chassis der-
rière un empilement de ffits (putain,
j'espère que c'est pas trop toxique ou
explosif, avec I'autre fou du flingue !)

Ca y est voilà le champion de
France de canon à roulettes, il a pris
son temps, arfarf! Doit s'esquinter les
yeux sur son collimateur, et non
Ducon je suis plus là... déçu? Pt'êt
que t'as gagné alors? C'est ça, ralen-
tis un peu, faut économiser l'énergie !
Frein à main bloqué, j'appuie sur
I'accélérateur, la transmission en
prend plein la gueule et le catalyseur
siffle tout ce qu'il sait mais boaf... le
radar de collision bipe comme quoi y'a
un obstacle droit devant! Incroyable,
le Français ne réagit pas et me pré-
sente gallamment son aile droite;
lâchez tout ! VROOARRRBLAM ! !...

La laguar Ramsportll jaillit
d'entre les ftts et saute sur la berline
vert-fluo, cofirme si Ia voiture s'iden-
tifait au logo de la marque (un fauve
bondissant). Son avant surbaissé
cueille le chassis du véhicule et le
Français est soulevé de la chaussée, sa
voiture fait plusieurs tonneaux, roulant
par dessus la lag (les arceaux de sécu-
rité de Ia Jag résistent sans problèmes
aux deux tonnes du Français) et se
crashe parmi les bidons qui éclatent,
aspergeânt d'une boue noirâtre Ia car-
rosserie colorée...

Arfarf ! Et en plus c'était vraiment
inflammable cette merde ! Dis donc
Ducon, j'espère pour ton assureur que
t'as eu de quoi te payer un extincteur
pour ta brouette... Apparemment
non... ! C'est vrai que les 20 millimè-
tres ont dû te coûter cher! Bon ben,
je te laisse froggy, vaya con dios!...

Je reprends ma route, j'hésite à
appeler le bureau de I'AAA, mais
boaf, ce "ki[l" étÀit trop facile, pas
la peine de I'authentifier. En tout cas,
maintenant que la carrosserie est rayée
et tordue, cette tire commence à res-
sembler à une vraie bagnole, arfarf !

Bien calé sur I'appuie-tête,
j'écoute I'enregistrement du discours
quej'ai préparé pour les pingouins du
Conseil européen de Strasbourg, c'est
pas le tout de rigoler avec les indigè-
nes mais en tant que responsable de
I'American Autoduel Association, je
dois leur en foutre plein la vue aux
petits nouveaux d'Europe, ils fonl
juste un test là, mais faut que I'auto-
duelling soit légalisé défrnitivement, et
ça c'est mon job.

"...Le duel automobile est un
sport noble, permettant à I'Homme de
se réaliser pleinement, en individu res-
ponsable et libre. .. L'art du combat est
fait de maïtrise du véhicule, de
rrnnæuvres complexes et précises dont
Ie but est d'amener I'adversaire Ià où
il ne put plus suivre, en utilisant con-
tre lui sa propre force, car Ie combal
automobile s'apparente plus aux arts
maftiaux qu'à un vulgaire duel d'anil-
lerie. . . "

Roger est réveillé en sursaut, la
semi qu'il conduit vient de faire une
grosse embardée dans un bruit de ton-
nerre; ahuri, il reprend le volant et sta-
bilise le 40 tonnes Renault. tous les
voyants sont au rouge... Un bref
regard sur I'écran lui montre que le
camion est passé sur la mauvaise voie
de I'autoroute et aussi, hélas la car-
casse d'un coupé, vingt mètres der-
rière le poids lourd. Roger stoppe la
machine.

"Et merde! Saloperie de pilote
automatique, on peut pas roupiller
cinq minutes merde!"

Roger saute de la cabine un
extincteur à la main et court vers sa
victirne. Il est de toutes manières trop
tard: la carcasse prend feu dans une
explosion qui le couche sur le béton...
Suivie immédiatement de flots de
mousse teintée de sang... L'incendie
est stoppe mais il n'y a plus rien à faire
pour le conducteur de la Jaguar...
Roger, l'æil éteint regarde brûler une
liasse de formulaires de I'AAA éjec-

r8 iloi
tés par I'explosion...



L'APR,ES TUIIDI D'UN ZONAR.D
Ce scénario est le premier d'une "mini-
cunpagne" qui a pour nom "naissance
d'un champion", et est destiné à entrainer
les joueurs cornme leun pilote à une par-
faite maitriæ de I'Autoduelling.

Pour chaque scénario un plan du ter-
rain à petite échelle vous sera fourni, à
vous de le reproduire en grand sur une
feuille quadrillée en pouce et quart de
pouce. Et si ce type de papier est introu-
vable ou si vous avez la flemme. vous
pourTez toujours les transposer sur une
carte de la boiæ CAR WARS. [a préænce
d'un arbitre est souhaitable.

Ce scénario est préw pour 2 à 4
joueurs, si vous n'êtes que 2, l'un de vous
devn se dévouer pour jouer I'arbitre. II
s'agit d'un stock+ar, sans annes fiourdes
et (à pions) peu dangereux.

Vos personnages sont encore de jeu-
nes blancs becs, n'ayant pour toute expé-
rience de la conduite que celle des moby-
letæs. Vu votre bêtise, vous n'avez aucune
chance d'avoir asæz d'argent pour vous
acheter une voiture et vous êtes tropjeune
pour participer à une nuit des amateurs.

Mais voilà que votre chance se pré- Énali
sente un samedi après midi sur le parking toute
de CMDEFOUR où vous êtes venu faire anièn
avec vos parents les traditionnelles cour- ment I
ses du week+nd : les vins Nicolis offrent ple, u
un spectacle-concours de stock-cars, cha- tir no
cun est libre de participer. Plusieurs véhi- autanl
cules légers (karting, side<ar ou tike) sont points
proposés, armés de jets de peinture. Le (dur pour la visibilité et pas la peine d'uti-

;:'ii,,i"!ï:'#l;*h#TiLi,fl [i##'t;f1î?;,îliï,'*i# 
É(tous) leur véhicule "en état" à la fin du lité permanente de -3...

jeu et la vainqueur empoche une prime de
500$ en plus.

KARTINGS: HAMSTER 3460: A Al

â:T'j:?:iiË,ii?Tu'iii,3ffn** o' de
TRIKFS: CREVETTE (= cratæ,

sans les miFailleuæs, ni les roquetæs). Jes
de peinture à I'anière et blindage allégé r_
AV: 15, arrière 10, cvËiisirsirË' hgUrgUx de YOUS
véhiculesffnètrentà2Ornphparles4côtés 

fOifg bénéfiCief drUne(à égale distance)

REGLE' spEc,nLES: 
' 

est évi_ promotion exceptionnelle
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Quand soudain... Quand soudain on vous ré-
veille ! Qui ose interrompre le sommeil sacré
de Marrdororh? Qu'il subisse votre cour-
roux! ... Allez en l.

I Avant de vous endormir, vous avez tissé,
à toutes les entrées de la montagpe de la
Forge, un réseau d'alarmes magiques desti-
nées à vous réveiller si un quelconque intrus
pénétrait dans votre domaine. C'est I'une
d'entre elles qui vous tire de votre sommeil,
signalant la présence d'un petit groupe
d'humains à la porte nord de la montagre.
r Vous pensez que ces incapables
n'arriveront iamais à défaire vos servants, qui
vont s'en occuper immédiatement. Vous
vous rendormez, confiant (13).
o Vous pensez qu'ils p€uvent représenter
un réel danger et restez éveillé, pour
superviser à travers votre boule de cristal le
travail de vos seryants que vous envoyez à
leur rencontre (7).

2 Vous vous rendez en deux coups d'ailes
au cfatère central de la montagne, la sortie
de votre repaire. Vous commencez à monter
le long de l'énorme cheminée lorsque vous
voyez surgir du néant une forme qui se dé-
place,tres rapidement : c'est un magicien elfe
porté par un tapis volant. Il commence à
enchaîner une série de passes magiques...
o Vous lui foncez desus, espérant le
croquer avant qu'il ait fini son incantation
(e).
o Vous accélérez votre fuite, espérant vous
mettre hors de portée (12).
. Vous commencez vous-même
I'incantation d'un puissant sortilège de
paralysation (5).

3 Vous débouchez dans la grotte, soufflant
et crachant le feu, toutes griffes dehors. Irs
deux intrus ne sont plus qu'à quelques dizai-
nes de mètres et vous vous précipitez pour
leur régler leur compte. Soudain, une troi-
sième forme se matérialise sur votre droite
et détourne quelque peu votre attention:
vous voyez apparaîue un elfe, vêtu de la
tenue clæsique des sorciers et porté par un
tapis volant; il commence une série de pæ-
ses magiques. Dans le même temps, vous
réalisez que les deux autres, plutôt que de
fuir à votre approche (ce qui est le compor-
tement normal à adopter face à Marrdo.
rorh!), vous foncent dessus, anticipant le
contact.
o Vous continuez votre assaut, persuadé de
liquider cette piétaille rapidement (10).
o Vous faites volte-face, préférant une
retraite stratégique à un combat incertain (14).

I vous sortez de la montagne sans aucun
problème, vous êtes indemne, fauché, sans
aucune fierté mais vivant. Vous avez quand
même eu une sacrée jugeotte: nul dragon
ne survit face aux aventuriers d'AD&D. FIN.

5 Par manque de chance, vous avez affahe
à un archimage elfe de 27" rang sur lequel
votfe sort n'a aucun effet. Par contre, son
sort à lui fonctionne: vous vous tetrouvez
à l'état de statuette de piene, on ne peut
plus mort. Vous paserez le prochain éon
sur sa cheminée comme bibelot-souvenir.
FIN.

"Je souffle le mago à
I'air chaud et ie me

fais les deux ouîres ù
Ia moîn.,,"

6 Vous les observez, iouissant de I'impunité
que procure l'invisibilité. Rapidement, vous
voyez qu'un magicien elfe, qui était lui ausi
invisible, se ioint au petit groupe. Il est porté
par un tapis volant et ses omements comes-
pondent à celui d'un sorcier de haut rang.
Vous décidez de les surprendre dans le læge
couloir suivant (8).

7 tr Roi-Squelette, chef de voue gude de
morts-vivants se rend avec le bataillon de
zombis à la rencontre des intrus. Vous voyez
ces derniers dans votre boule de cristal, ils
ne sont que deux : un nain à la longue barbe
rousse, carapaçonné dans une armure som-
bre aux reflets incertains, portant à deux
mains une hache à double tranchant dont la
lame, couverte d'antiques cuactères runi-
ques, émet une étrange pulsation bleue. Son
unique compagnon est un grand humain aux
traits sévères, protégé également piu une
lourde armure. Il porte au côté une masse
d'arme impressionnante et tient devant lui
un obiet en forme de croix.

Dès que vos servants sont au contact, un
brefet inégal combat s'engage: le Roi-Sque-
lette est mis en pièces par le nain tandis que
I'humain transforme vos zombis en poussiè-
re, simplement en leur présentant le mysté-
rieux objet qu'il tient dans la main... Vous
déglutisez 20 litres de lave péniblement en
réalisant que vos fidèles compagnons ne sont
plus... Décidément, vous avez affaire à forte
partie...
o Vous allez à leur rencontt€, bien décidé
à leur faire payer chèrement le meurtre de
ye5 

"4ni5' (11).

o Face à ce genre d'individus, issus de la
trop fameuse école d'AD&D, mieux vaut ne
pas discuter. Vous décidez de vous enfuir par
les airs, leur abandonnant votre trésor (2).

I Vous envisagez les deux plans possibles
et optez pour l'un deux:
. Soit ils s'engagent dans le couloir, ne
détectant aucun danger apparent et, dès
qu'ils seront à une dizaine de mètres de vous,
vous les ( soufflerez à I'air chaud ', les
transformant en braises dans les quelques
secondes suivantes... Ça ne peut pas rater
(15)

o Soit ils s'engagent dans le couloir, ne
détectant aucun danger apparent et vous
ietez un sort sur le magicien pour vous
occuper des deux autres o à la main o. Ça ne
peut pas rater non plus. Allez en 16.

I trivé à toute allure à quelques mètres
de lui, vous lui portez un redoutable coup
de mâchoire alors qu'il continue son incan.
tation. Vous vous cassez la moitié des denls
de la mâchoire sur sa cape, qui est bizarre-
ment plus dure que le granit. C'est en pensant
avec amertume à tous les tours anti-fair-play
dont disposent ces enf... de magiciens que
vous vous fetrouvez dans un monde meil-
leur, transformé par un puisant softilège de
27" rang en une mignonne petite statuette
qui fera la ioie des amateurs de rareté. FIN.

l0 vous recevez simultanément la hache
enchantée du nain qui se plante dans votre
poitrine et le sort du sorcier qui vous en-
globe dans une zone glacée, engourdissant
vos sens et votre vitalité. Vous vous affaissez,
très affaibli. Votre regard se voile et vous
avez iuste le temps d'apercevoir le grand
humain lever sa mæse d'arme avant qu'elle
ne s'abatte sur votre crâne... C'est dans une
douloureuse explosion multicolore que le
rideau tombe, annonçant la fin de la carrière
de Marrdororh. FIN.

3
l-z
EI

ll vous décidez de les intercepter dans la
grande grotte nord-est, vers laquelle ils sem-
blaient se diriger après le combat. Vous optez
pour la stratégie suivante:
. Foncer dans le tæ (3).
o Lancer sur vous-même un sort
d'invisibilité pour les observer et attendre le
moment idéalpour frapper (6).
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12 Creuant le record de vitesse à tire-d'aile,
vous vous échappez du cratère. Vous enten-
dez derrière vous le rire sardonique et dédai-
gneux du magicien (4).

13 vous vous rendormez rapidement et
vous réveillez tout aussi rapidement... Hélæ,
vous êtes au paradis des dragons, bel et bien
mort. Les . petites créatures inférieures,
que vous méprisiez ont eu raison de vous
pendant votre sommeil. Quelle négligence
pour un vétéran de votre âge! FIN.

ll vous retournant brusquement, vos ad-
versaires marquent un temps de surprise que
vous mettez à profit pour vous replier dans
un grand couloir. Il vous faut prendre une
décision rapidement, avant qu'il ne vous
rouvent:
o Vous enfuir par le cratère central,
abandonnant lâchement tous vos trésors aux
intrus (4).
o Vous ieter un sort d'invisibilité e t espérer
les surprendre dans ce couloir (8).

15 Ib arrivent, marchant de manière hautai
ne, n'ayant I'air de craindre ni dieu ni diable.
Décidément, l'école d'AD&D forme de drô-
les d'aventuriers. Pris d'un doute, vous pen-
sez que ce combat est peut-être votre der-
nier et vous faites une prière de malédiction
à Gerrh-Fhaud, Grand Maître des Dragons,
pour qu'il vous venge au cæ où vous seriez
tué. Ils sont maintenant à ponée et vous
crachez un long iet de flammes qui emplit
pendant un instant toute la largeur du cou-
loir. Vous relâchant, vous riez de vous-même

et du doute qui vous a æsailli avarï-t de mæ-
sacrer ces faibles créatures... (17).

16 Ils arrivent, marchant du pæ æsuré de
ceux qui ne craignent rien... Décidément,
ces sous-créatures vous étonneront toujours.
Vous lancez un sortilège de n confusion u sur
I'elfe en vous approchant silencieusement du
groupe. Manque de chance pour vous, I'elfe
est un archi-mage du 27' rang et votre sort
. rebondit , sur lui, n'étant par chargé d'une
force magique suffisante pour I'affecter. Tout
cela tourne au très mauvais plan quand vous
réalisez que votre propre sortilège d'invisibi-
lité s'est envolé, dissipé par une passe effec-
tuée par le sorcier. Gæp ! Le nain se précipite
sur yous, levant sa lourde hache à deux mains
pendant que I'humain, prenant sa masse
d'arme, commence une mancuvre destinée
à vous contourner. Le sorcier a commencé
I'incantation d'un nouveau sort.
o Vous crachez une bouffée de feu sur le
groupe (17).
o Vous foncez croquer le sorcier, sûrement
l'adve rsaire le plus dangereux du goupe (t).
. Vous vous occupez d'abord du nain (18).

17 fa nrmee se dissipe et vous patientez
quelques instants, espérant voir les restes
carbonisés des trois rigolos... Ai'e ai'e ai'e ! Il
n'y a pas de restes et, respirant I'air ambiant,
vous vous rendez compte qu'il n'y flotte pæ
I'odeur habituelle de chair grillée ! Quelle
est cette diablerie?

Soudain, vous les apercevez, ils sont dans la
grotte, à une cinquantaine de mètres, indem-
nes. Ils ont sûrement été téléportés pæ un
puissant sortilège pendant que vous les atta.
qulez.
o Sentant que vous n'êtes vraiment pæ à la
hauteur, vous décidez de vous enfuir en
abandonnant tous vos trésors. (4).
. Vous en avez ræ-le-bol de ces petits
morpions, vous vous découvrez €t foncez
dans le tas, sans tenir compte du sorcier qui
commence à enchaîner des passes magiques
(10).

18 Cet espèce de petit monstre esquive
avec une agilité surprenante votre coup de
mâchoire. Par contre, son coup de hache
porte, et il vous fait très mal: vous sentez
que sa lame est enchantée et votre flanc vous
brûle atrocement. Fou de rage, vous lui por-
tez un terible coup de griffe qu'il encaisse
sans défaillir... Et c'est tout étonné de voir
qu'il est encore vivant après avoir reçu pa-
reille blessure que vous encaissez un coup
de mæse sur la tête, doublé d'un puissant
sortilège de confusion. Et c'est lacurée... Pro-
chaine étape: Ie paradis des dragons. FIN.

Des ligurines bien sût...
Des ieux aussi,,.
Des conseirs surtoJrt...

Temps Libre
c'est aussi :
des wargames, des jeux de plateaux,
des logiciels,
des armes anciennes,
des livres fantastiques, des concours,
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Grand-mère vous a-t'elle raconté
I'histoire du Loup et du Chaperon
Rouge? Gageons que cette version
vous en apprendra bien plus qu'il n'eut
fallu...

Un M.L et un jouew suffiæat,
alors pourquoi rre W demander à
vote Mère-grand d'ête Ie Menew de
jeu et vuts Ie jouew?

I l  était une fois... un comte qui
vivait retiré avec sa fille au plus pro-
fond des bois. Si monsieur le Comte
de Dranville vit ainsi retiré, c'est parce
qu'il tient beaucoup au château de ses
ancêtres qui est construit à cet endroit
et d'autre part parce qu'il se trouve
pour I'heure affligé d'un mal immor-
tel : i l  est vampire... Oh, comme bien
d'autres, il ne I'a pas toujours été mais
s'en est fait une raison: non. si I 'on
parle de lui aujourd'hui, c'est surtout
à cause de sa fille qu'il aime beaucoup
et qui a été victime elle aussi de divers
tracas à I'occasion de tragiques évé-
nements qu'il n'est point temps de nar-
rer pour I 'heure, la pauvrette est vic-
time d'une toute autre malédiction
(elle se transforme en loup-garou les
nuits de pleine lune)... dans son châ-
teau au fond des bois. Jusque là, rien
que de très banal sans doute, ce qui
I 'est moins, c'est que bien que
garou(e), la belle n'en est pas moins
princesse et son père qui I'aime beau-
coup se désespère de la voir se languir

avec pour seul horizon celui d'une
petite meute de loups qui végète dans
les bois entourant le domaine ances-
tral. Comment la distraire? Tiens,
pourquoi ne pas la mener à I'Auberge-
Relais qu'il connait pour y être allé
une ou deux fois. Les taverniers sont
sympathiques et des gens "biens" à
défaut d'être "de biens" ont I 'habi-
tude de s'y arrêter. Outre la perspec-
tive de rencontres intéressantes, Mon-
sieur le Comte a corrrme une idée der-
rière la tête... Lui aussi a, par ail leurs,
quelque peu besoin d'une certaine con-
vivialité. Or, sa fi l le est jolie, certes
un peu pâle, mais fort attirante tout de
même et elle est encore bien jeune,
fraîche et pure puisque ne connaîssant
rien à I 'amour... Alors peut-être
qu'une petite ballade en forêt avec un
beau jeune homme la séduirait-elle.. ?
Et qui sait si ce damoiseau ne serait-il
point tenté de rester avec eux, oui qui
sai t . .?

Les héros de I'histoire:
Iæ Comte de Dranville est un per-

sonnage d'une cinquantaine d'années,
brun, à I 'allure sportive. I l s'habil le
toujours avec élégance et ne peut se
défaire d'une ceftaine habitude de
marier le noir et le rouge à tout pro-
pos. Il a une vision plus large sur leur
escapade à I'Auberge que le peu qu'il
n'en a révélé à sa fille. Il a décidé
d'attirer le jeune homme au château

pour le soulager de son essence vitale,
lui offrant ainsi I ' immortalité... et
s'offrant à lui-même un gendre bon
marché.. .

Comte de Dranville,
gentilhomme et vampire
CA 0 DEG lDlO + Double perte
d'énergie
DV 7 PV 36 JP Magicien 7ème

Isabelle de Dranville, pulpeuse à
souhait, elle possède cette peau mar-
brée si chère aux hommes. Seulement
voilà, elle est affligée de cette affreuse
malédiction qui la transforme en
louve-garou les nuits de pleine lune.
A la condition cependant, qu'elle soit

Un perit choperon, un loup
et de grondes dents?

C'est pour mieux te
monger mon enfont.
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directement exposée aux rayons de
pleine lune pendant quelques instants.
Donc, gare aujeune mercenaire qui va
la convoyer, quelques secondes d'inat-
tention et crac, les poils lui poussent
sur le corps, les ongles s'allongent
et . . .

Précisons que la.transformation
est inéluctable dès que la jeune per-
sonne se sera trouvée exposée, tout au
plus pourra-t'on retarder l'échéance en
la ramenant rapidement sous un som-
bre couvert. Pendant sa transforma-
tion. Isabelle est vulnérable car tou-
jours surprise par ce qui lui arrive (elle
ne domine pas encore son "don")
mais cela dure vraiment très peu et
cède la place immédiatement à une
periode de férocité totale pendant
laquelle elle ne se conriait plus
elle-même.
Isabelle de Dranville.
jeune fille sage et louve-garou
cA 5(9)DEG 2D4
DV 4PV 22 JP Guerrier 4ème
Elle porte une robe rouge et blanche,
et un grand châle blanc.

Celui que vous Inurriez être :
Hugues Manvor est un merce-

naire intrépide, qui vient se perdre
dans les trous perdus pour y trouver
le repos. Il est de haute taille, a les
cheveux bruns, l'æil vif, la jambe sou-
ple... Tous les attributs du jeune loup,
quoi ! Il ne brille pas par son aisance
oratoire ou son intelligence, ni ses
scrupules soit, mais il est de bonne
compagnie et connait les usages...
C'est donc un garçon que Dranville a
trouvé tout à fait à son goût et digne
d'accompagner son enfant chéri à tra-
vers les siècles des siècles.
Hugues Manvor,
guerrier et mercenaire, 2ème niveau
FO IT IN IO SA 9 DEX 13 CON 16 CHA 15
CA 4 DEG ID8+2 PV 16
Il a son barda léger, une épée simple,
une dague finement ciselée à laquelle
il tient beaucoup et porte une cotte de
mailles. Pas de problèmes d'argent
pour I'heure, il est au repos dans cette
auberge depuis 4 à 5 jours et com-
mence seulement à explorer le coin.

Le comté de Dranville
Ce comté est une région très boi-

sée et légèrement montagneuse. Sa
population est constituée d'anciens
serfs affranchis, ils servaient le Comte
au temps où il était encore normal ;
depuis bien longtemps, les tailles
n'étant plus réclamées et le Comte
n'apparaissant plus en public, les pay-
sans se sont considérés comme libres.

Mais ils évitent de parler du château,
de crainte que le seigneur ne réclame
ses anciens droits seigneuriaux, et puis
aussi par mysticisme: plus personne,
n'a été au château depuis belle lurette,
on n'a jamais rew le bûcheron et puis,
il y a quelques loups qui sont revenus
vivre dans Ia "forêt" et qui semblent
prospérer, pourtant le Comte était un
fameux chasseur! Quoi qu'il en soit,
ils ne savent absolument pas ce qu'il
en est au sujet de la famille de Dran-
ville. Leur village est situé au nord-
est du château. Une allée délimitée par
une double rangée de maronniers tra-
verse les jardins et s'enfonce droit
dans la forêt en direction du château
mais cette allée n'est entretenue que

que sa fille est très sensible aux
éblouissements et qu'il est préférable
qu'elle reste sous le couvert des
arbres, de peur qu'elle ne prenne un
coup de lune. En fait, le vampire dans
sa précipitation n'avait pas remarqué
que cette nuit voyait sa lune pleine, il
a donc peur que sa fille ne se trans-
forme en loup pendant le voyage. Dès
les tourtereaux partis, le comte
retourne au château d'un coup d'aile
bien entendu.

Les itinéraires possibles
Il existe deux chemins très dis-

tincts, un premier direct, très court qui
traverse la forêt en plein milieu mais
n'est plus entretenu et un deuxième
beaucoup plus long qui longe la bor-
dure est de cette même forêt.
L'Aubergiste quand il les verra partir
seuls, leur indiquera les deux possibi-
lités, en ajoutant bien que la plus lon-
gue est la moins dangereuse.

La traversée au milieu de la forêt
En effet, un chemin serpente à

travers les arbres. Il fait un noir
d'encre et Isabelle si on I'interroge ne
répondra pas, semblera absente, ce qui
rendra d'autant plus sinistre le voyage.

Au bout d'une demi-heure de
marche, des cris de loups commencent
à retentir, il y a alors lO% de chances
que ces derniers sentent la petite
équipe et I'anaquent. Ensuite toutes les
dix minutes, l0% viennent se cumu-
ler. La traversée dure par ce chemin,
au minimum deux heures...

Et pendant que les loups I'assail-
leront, Hugues verra à son grand éton-
nement la jeune fille caresser tranquil-
lement I 'un deux.

Loups,
l0 (-l que caresse la jeune fille)
CA 7 DEG ID6
DV 2+2 PV 14 JP Guerrier l.'

Ne pas oublier quand vous joue-
rez les loups que ceux-ci ne sont pas
des fauves rendus fous furieux par la
làim, en fait, ils attaquent par empa-
thie avec Isabelle qu'ils connaissent et
acceptent comme leurs mais n'iront
pas jusqu'à se faire tous trucider...
D'ailleurs, le problème surgit surtout
du manque de coopération d'Isabelle
qui a envie de suivre les loups plutôt
que le jeune homme...

Si le mercenaire a I'idée stupide
de couper à travers bois, il va se per-
dre et se fera très certainement dévo-
rer... Souvenez-vous que le bois n'est
pas entretenu !

$rP

jusqu'au dolmen qui sert de croisée
avec le chemin de ceinture. Les pay-
sans se procurent le bois de chauffe en
perpétuant les rotations d'affouage, ils
utilisent le vieux chemin qui ceinture
tout le bois. Mais ils ne s'enfoncent
jamais dans la forêt. Un étang où ils
vont s'approvisionner en poissons et
dans lequel ils se baignent l'été, se
situe à mi-chemin entre I'Auberge et
ce village, à I'est; cet étang était autre-
fois enkysté dans le bois, ils ont
déboisé autour pour "assainir la
zone..."

La mission
Lorsque Hugues Manvor est

abordé par le Comte de Dranville, il
est environ 23 heures, la belle Isabelle
est assise à une table toute seule. Dran-
ville explique alors au mercenaire qu'il
est un homme très affairé et qu'il doit
se rendre dans une ville lointaine et par
conséquent laisser sa fille rentrer seule
à son château. Ce qu'il trouve très
hasardeux étant donné qu'il faut tra-
verser la forêt, peuplée de loups féro-
ces ajoute-t-il. C'est pourquoi il pro-
pose au mercenaire d'accompagner sa
fille jusqu'aux portes du château, et
ceci pour 500 pièces d'or. Il ajoute
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Le chemin vers l'étang
Ce chemin est en effet beaucoup

plus calme que le précédent, les loups
ne s'y aventurent pas, il est trop près
de la campagne. Malheureusement ça
ne déride pas Isabelle qui reste muette
cornme... une tombe. Au bout de deux
heures, ils arriveront auprès du
fameux étang. De vieux paysans
reconvertis tardivement en bandits et
chassés du village ont monté une
embuscade à I'endroit où I'on peut
accéder le plus facilement à I'eau. Ils
sont cinq et sont cachés dans une petite
cabane à I'entrée d'un ponton. Ils atta-
quent si quelqu'un y monte, après

la lumière lunaire et... vous assisterez
à une rare scène d'hystérie collective
(condoléances au M.J. qui devra gérer
"ça" ! )
Brigands, 5 vieux et veules
FO 14IN I I SA 9 DEX 16 CON IO CHA 7
CA 5 DEG lD8+ I PV 3 JP voleur l"'
Ils portent des épees et des armures de
cuir, et possèdent en tout 7 PO.

Ensuite. si les deux tourtereaux
s'en sortent. le reste du chemin ne
posera aucun problème, hormis les
hurlements des loups au loin dans la
forêt, rien ne les inquiètera jusqu'au
dolmen. A cet endroit, le chemin
croise une allée. Quoique fasse le

le Comte, puis on trouvera un chemin
qui mène au castel, cela prendra
encore une demi-heure d'après lui
mais ça oblige à pénétrer profond dans
les bois et il y a les loups. Sinon, on
peut prendre à droite au dolmen et lon-
ger le bois sans s'enfoncer par le che-
min des orées et on arrive par derrière
le château mais c'est très long. Une
chose pourra surprendre Hugues, c'est
que le crieur tient un pendentifouvert
à la place d'une lanterne et que cela
fait le même effet. Il s'agit d'une amu-
lette de lumière éternelle, le crieur ne
la cédera pas à moins de 100 PO. En
fait, cela peut s'avérer une arme ter-
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I'avoir laissé passer. Hugues peut très
bien avoir I'idée saugrenue d'aller
visiter la barraque ou vouloir s'abreu-
ver, mais il faut signaler que le pon-
ton est à découvert et que si Isabelle
y accède, elle commencera à se trans-
former en loup-garou et essayera, c'est
sa specialité, d'arracher la tête du pau-
vre Hugues que les paysans terrifiés
n'essayeront pas de secourir, ni de
détrousser d'ailleurs.

Si le mercenaire monte seul sur
I'avancée, les brigands le surprendront
et lui poseront la question fatidique:
- "La bourse ou la vie..."

A ce moment là, à Hugues de
décider: contre sa belle dague ou sa
bourse, ils le laisseront aller, d'autant
plus qu'ils ne sont guère courageux;
s'il a envie de se battre (après tout il
n'y a sur I'embarcardère la place que
pour 2 combattants de front), il y a
90% de chances que la belle se soit
éloignée bien... à I 'abri dans le bois !
Il reste lO% de chances qu'elle inter-
vienne en nommant chacun par son
nom et en les sommant de cesser...
Mais ce faisant, elle va s'avancer sous

héros, la jeune fille reste toujours
curieusement aussi insensible. même
éventuellement si ce dernier fait des
efforts de galanterie (Dame, c'est que
son "mal" la travaille un petit peu !).
Tout au plus parviendra-t'elle à grima-
cer de temps à autre quelque énigma-
tique sourire que le mercenaire ferait
mieux de ne pas prendre pour une
quelconque invite...

Le village

A cette heure avancée de la nuit.
il n'y a personne dehors, hormis le
crieur dont les paroles retentissent à
I'autre bout du village:

- "Dormez villageois, tout va bien!"

C'est la seule personne que Man-
vor pourra interroger à cette heure. Le
vieux crieur les renseignera sur Ia
route à prendre, il expliquera qu'en
sortant du village, si I'on va tout droit
dans I'allée et qu'on continue au-delà
du dolmen, on parvient après environ
une demi-heure de marche à une
cabane de bûcheron qui marque
I'entrée du domaine privé de Monsieur

rible contre le vampire (pénalité de -4
contre la lumière éternelle).

N'oubliez pas toutefois qu'Isa-
belle ne doit pas sortir de I'ombre des
arbres, or si elle rentre dans le
vil lage...

La cabane du bûcheron

C'est une vielle cahute située en
bordure d'une clairière que longe
I'allée, complètement défoncée et pour
cause le vampire est venu y faire un
tour, le bûcheron était le seul qui osait
encore le défier dans sa forêt. Il lui a
fait un sort, et malgré ses protections
car ce marraud en avait, il a été vidé
de son sang. Hugues trouvera donc le
mobilier dévasté, les chaises cassées,
le combat est visible et s'il cherche un
object caché, il trouvera sans pro-
blème une vielle croix, principale pro-
tection du malheureux contre le
démon, mais cette nuit là, il n'a pas
eu le temps de I 'uti l iser. I l y a aussi
les incontournables gousses d'ails qui
trainent un peu partout. Le Comte a
laissé le corps du pauvre homme aux
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loups, avec I'ail en guise d'assaison-
nement, ces derniers n'aimant pas
I'ail, ils I'ont laissé, trainant le corps
dans la forêt pour le déguster
tranquille.

Le banquet final

Enfin, le voilà qui se dresse,
devant les jeunes gens, il se situe au
bout d'une allée mal entretenue mais
bordée de chênes centenaires. Enfin,
ils peuvent voir une double porte mas-
sive sculptee d'adorables petis diablo-
tins. Et à peine auront-ils effleuré le
parvis du bout du pied que le comte
apparaîtra:
- "Ah ah! Vous avez réussi à franchir
la forêt, bravo! Ma fille est belle,
n'est-ce pas? Je vous donne sa main!
Et vous, que me donnez-vous en
échange?"

Quelle que soit la réponse du mer-
cenaire, le vampire finira tôt ou tard
par hurler:
- "Votre sang, cher ami, votre sang
bien sûr ! "

Puis comme à lui même... gui
vous confèrera I'immortalité bien
sûr. .  J

Sur ces mots, il se précipitera sur
I'infortuné Hugues qui aura 5 rounds

à tenir, temps qu'il faudra au soleil
pour se lever. S'il tient, le comte sera
surpris et c'est en poussière qu'il arri-
vera à la porte de son château. Quant
à sa fille, I'aube la fera s'évanouir, et
elle tombera inanimée sur Ie sol.

Ainsi ,  notre mercenaire se
retrouve avec unejeune etjolie mau-
dite, orpheline de surcroît, sur les

bras. Que va-t-il en faire, cela est une
autre histoire...

Evidemment, coté minutage du
scénario. il va vous falloir assurer si
vous voulez obtenir cette belle fin ! Et
faire perdre un maximum de temps à
votre aventurier afin que la nuit
s'écoule toute entière, même en con-
sidérant que I'on est en plein été et que
le jour se lève à 5 heures environ...

SEMAINES DE L'HEXAGONE
Depuis 7 ans que nous nous ingénions à faire

iouer tout l'Hexagone, et tout l'été, nos animateurs
ont acquis une certaine expérience ! mmh ?

Pour participer ? Facile, il suffit d'aimer le jeu
sous toutes ses formes et d'être éclectique, une bonne
humeur, un peu d'expérience et c'est gagnél

"FORTS" de jeu, avec une ludothèque de plu-
sieurs centaines de titres. constafirment renouvelée.
avec des tas de scénarios originaux à tester, avec de
vastes campagnes irréalisables en temps normal plus
du ieu informatique et inter:rctif, nulle organisation
ne peut vous proposer autant et pendant tout l'été.

Semaines de COMMERCY
37, route Nationale

552OO Lérouville

au (16) 29 9134 88 @ureaux Semainæ)
ou au (16) 29 91 35 47 (bureaux Houlor)

Les séjours des Semaines, ce sont des rencontres
absolument incroyables, avec les auteurs de jeu, avec
des scénaristes, les rédacteurs des "grandes" revues
mais aussi des fanzines ; les joueurs acharnés de toute
la France s'y donnent rendez-vous et aussi bien jeux
de rôle, plateau ou wergame 'font bon ménage.

"FORTS" d'ambiance, c'est fou, les possibilités
de participer à des GN endiablés, à des killers mons-
trueux, à des soirées "ambrance". Ah, les descentes
dans les crêperies locales, les panies de Cthulhu à la
bougie, les virées cornme à Parthenay au Festival du
Jeu !

Sematnes d€ RENNES
35, rue Gaston Berger

35OOO Rennes

Claudtne
au (16) D 54 r8 03 (penonnel)

Les moments forts de l'été
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fortune à travers
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Comment entrer dans la
carrière ?

Vos PJ seront mercenaires, c'est
decidé ! Pour une ou plusieurs aventures ?
C'est à vous d'en juger. D'abord, voici
comment pousser les personnages à
embrasser, bon gré mal gré, la noble car-
rière des armes. La méthode que vous
choisirez dépend bien sûr du contexte.

AD&D et Médiéval-Fantastique : les
personnages désargentés se rendent dans
une ville où se tient en pennanence un
"marché aux mercenaires". Le port est
plein de navires venus de tout le monde
connu. Dans les tavernes, employeurs et
salariés discutent des modalités de leur
contrat. [a tradition veut qu'un mercenaire
à la recherche d'un travail peigne son bou-
clier en blanc (source : le Marché du Cap
Ténare - Grêce classique).

Médiéval-Fantastique: dans une
ville portuaire, les notables engagent douze
mercenaires. Ce contingent doit obigatoi-
rement être fourni, à chaque printemps, au
puissant roi d'une île voisine. Une fois le
contrat signé et I'ancre levée, les PJ appre-
nent la véritable nature de leur mission :
ils doivent nourrir le minotaure adoré par
le peuple de l'île, tout en donnant au mons-
tre I'occasion de prendre un peu d'exer-
cice... (source: légende de Thésée et du
Minotaure).

Tousjeux de rôle : un roi a dépeuplé
son pays en vendant tous ses sujets vali-
des, en qualité de mercenaires, aux sou-
verains des états voisins.

Les personnages I'ignorent et se
demandent pourquoi les villages qu'ils tra-
versent sont à I'abandon et les champs en
friche. De temps à autres, ils croisent un
convoi d'enfants de 12 à 16 ans et de vieil-
lards de plus de 60 ans, escortés par des
cavaliers en arrne... Les PJ risquent, eux
aussi, d'être enrôlés de force.

Les Sergents Racoleurs
Le sergent racoleur est chargé de

recruter des mercenaires, pour le compte
des autorités ofhcielles ou d'un chef de
bande. Lorsqu'il ne pratique pas I'enlève-
ment pur et simple, il emploie les moyens
les plus déloyaux pour remplir son office.
Il aborde les PJ sous un motif futile et les
invite à boire : il s'agit d'endormir leur
esprit critique avant de les convaincre en
jouant sur deux tableaux :

L'argent : en sus de promesses miro-
bolantes, les PJ toucheront une avance
relativement importante dès la signature du
contrat.

L'oubli des fautes passées: le roi
George d'Angleterre, dit-on, "avait trop
besoin d'hommes pour s'informer d'où ils
venaient".

Dans les siècles à venir, la légion Etran-
gère sera un refuge pour les hommes tra-
qués par la police. Les PJ peuvent eux
aussi, s'engager pour échapper à lajustice,
ou à la vengeance de quelque guilde
d'assassins...

Le sergent racoleur promet bien sûr
que la discipline sera légère, comme les
exigences du service ! Les PJ feraient bien
de se méfier : un certain roi de Prusse pré-
tendait qu'on ne fouettait pas les hommes
dans son armée, ce qui était inexact - sauf
dans les régiments oir I'on préférait la
bastonnade.

Le voyage des mercenaires jusqu'à
leur cantonnement s'effectue parfois dans
des conditions pitoyables :
"[Le chariot] était assez bien rempli
d'hommes que I'atroce racoleur qui s'était

.\;,J

' l tLes
soldats
de

les âges , pouf tous
jeux de rôle.

Tous les hommes ne sont pas attirés
par le métier des armes. Certains hésitent
à quiner leur village, bâtés comme des
mulets pour marcher au pas sous un soleil
de plomb. D'autres se refusent à courir sus
à I'ennemi, au risque de se faire couper le
nez, déchirer les membres ou percer les
intestins. Ce manque de motivation expli-
que qu'il ait fallu, depuis I'antiquité, payer
les plus pauvres ou les plus cupides des
citoyens pour qu'ils prennent en charge les
travaux et fatigues de la guerre. On dit
grand mal de ces hommes, mais est-il plus
moral de tuer son voisin pour I'amour de
son pays, de sa race ou de sa classe que
de le faire pour de I'argent ?

28 ! iloi



emparé de moi avait enrôlé... et je pus voir
à la lueur des lanternes des sentinelles,
lorsqu'elles me jetèrent sur la paille, une
douzaine de sombres figures entassées
Sle-mêle dans I'honible prison mouvante
où j'allais être confiné. Un cri et une
imprécation de mon voisin d'en face me
prbuvèrent qu'il devait être blessé comme
je l'étais moi même."(tililliam Thackeray
- Barry Lyndon).

Dans un tel contexte, comment faire
régner la discipline ? Par la force et la
terreur...

Naissance d'un tueur
"Nous fiimes traités comme des escla-

ves et des criminels, avec des artilleurs
mêche allumée aux portes des cours et de
I'immense et sombre dortoir où nous cou-
chions par centaines (...). n y avait des
hommes de toutes les nations et de toutes
les professions. Les Anglais boxaient et
faisaient les matamores ; les Français
jouaient aux cartes, dansaient et faisaient
des armes ; les lourds allemands fumaient
la pipe et buvaient de la bière, quand ils
avaient de quoi en acheter." @.L)

Transposé dans un univers médiéval-
fantastique, imaginez-vous un pareil
mélange de peuple ? Les orcs de Sauron,
les Suderons et les Easterlings contraints
d'oublier leurs haines raciales pour com-
battre sous la même bannière ! Aucun lien
de solidarité ne peut s'établir au sein de
la troupe, ce qui prévient toute tentative
de rebellion. Les grands orcs fouettent les
petits, les plus faibles sont insultés, bnrta-
lisés, et parfois même battus à mort.

On imagine mal que les PJ puissent
servir longtemps dans une telle armée. Il
existe heureusement des compagnies de
mercenaires où chaque homme a voix au
chapitre : le chef n'est que le premier
d'entre eux. Issu de la base, il s'est élevé
au sommet de la hiérarchie par son cha-
risme et sa valeur guerrière.

Le culte du chef
Un PJ ambitieux doit savoir que la

puissance d'un chef de mercenaire est
inveræment proportionnelle à celle du pays
qui I'emploie : les Condottiei dont les
noms ont traversé les siècles ont pu s'impo-
ser dans une Italie morcellée. Au conraire,
nul ne se souvient des chefs de mercenai-
res employés par I'Empire Romain au faîte
de sa puissance. Les périodes de troubles
et de décadences sont propices aux soldats
de fortune !

C'est au chefde mercenaire de négo-
cier les contats, mener les operations mili-
taires, répondre aux revendications parfois
virulentes de ses hommes, La plus part se
soucie plus de diriger cene masse de com-

battants sans susciter trop de protestations
que de faire régner la discipline. Leurs
motivations sont diverses. Certains agis-
sent par goût de I'aventure guerrière :

"ll pouvait vivre en paix sans honte
et sans dommage, et il préfère la guerre.
Il pouvait mener une vie facile et il veut
se donner de la peine, pourvu qu'il fasse
la guene. Il pouvaitjouir sans danger de
sa fortune. et il aime mieux la diminuer
en faisant la guerre, il voulait bien dépen-
ser pour la guerre cotnme un autre pour
un mignon ou tout autre plaisir".

D'autres, plus nombreux sont poussés
par I'appât du gain : "Il n'échappait à per-
sonne qu'il désirait violemment s'enrichir,
qu'il désirait commander pour prendre
davantage, qu'il désirait être honoré pour
accroître ses gains. Pour arriver à ses fins,
la route la plus courte à ses yeux était la
parure, le mensonge, la fourberie. Ce

n'était pas au bien des ennemis qu'il en
voulait, car il jugeait difficile de prendre
à qui se tient sur æs gardes ; mais il croyait
seul savoir qu'il est très facile de s'appro-
prier le bien d'un ami parce qu'il est sans
défiance."

Guerre et Paix:
Le Fardeau du soldat de
fortune

En temps de guerre, les fonctions des
mercenaires peuvent varier. On peut tou-
tefois les classer en catégories selon la
valeur supposée des individus engagés:
1) Iæ cantonnement en garnisons : pour ne

pas immobiliser des troupes régulières
et fiables, les mercenaires jugés peu
sûrs au combat sont payés pour assu-
rer la garde de points d'importance
secondaire: les places fortes se trou-
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Aucun autre routier ne connut Ia bonne
forûrne de Francesco Sfoza qui devint,
par la volonté de Dieu et le sort des
armes, I'un des plus grands princes de
toute I'Italie. Le duc de Milan, Filippo
Maria Visconti avait guerroyé dans la
plaine du Po. Il se rcndit compte, ùardi-
vement, que cette politique d'agrcssion
continuelle le mettait à la merci de ses
condottieri. Pour s'attacher définitive-
ment le plus illustre et le plus puissant
(mais aussi le plus honnête) d'entre eux,
il ne Eouva pas mieux que de lui faire
épouser sa fille - faisant par là du chien
de guerre son héritier puisque le vieux
duc n'avait pas de fils. Visconti, se mit
à regretter son geste, et chercha, par
mille moyens prfides, à nuire à son gen-
dre qui se tira avec plus ou moins de dif-
ficultés de tous ces traquenards. Quand
le duc mourut, les Milanais, læsés de ses
guerres perpÉtuelles, détntisirent son
palais, massacrèrent ses partisans et Pro-
clamèrent la République. Sforza ne
fronça pas les sourcils, il ne se roula au

sol de colère, il ne réunit pas son armée
pour ravager la cité * punir les révoltés./
Il s'æsit dans son fauteuil et anendit. i
Quelques temps plus tard, les Milanais\
vinrent d'un air détaché pour l'engager
à défendre la ville contre les Français et
leurs alliés Vénitiens qui ravageaient les
campagnes environnantes. Sforza
acc€pta. Un de ses capitaines rcpoussa
les Français et lui même banit les Véni-
tiens auxçels il prqosa aussitôt la paix.
Après bien des intrigues et d'innombra-
bles revirements d'alliances, les Milan-
nais vaincus se rallièrent finalement à
Sforza.
Celui-ci se révèla un duc magnanime et
pacifique. Il donna ses propres t€rres à
ses voisins pour gagner leur sympathie.
Il favorisa l'imprimerie. Il créa un
système de poste. Il bâtit des hôpitaux,
des écoles, des canaux et surtout, une
gande et lourde fortcresse dont il fit sa
résidence: On est jamais Eop prudent.

"Iæ grand et illustre Frédéric avait tout
autour des frontières de son royaunæ des
vingtaines de ces marchands d'esclaves
blancs qui débauchaient les troupes ou
enlevaient les paysans, et ne reculaient
devant aucun crime pour approvisionner
ses brillants régiments de chair à canon.
Ils avaient vingt*inq francs du gouver-
nement par chaque homme qu'ils ame-
naient" (BL). Pour de beaux hommes,
le Roi serait allé jusqu'à cent ou mille...
La vie d'un racoleur n'est pourtant
pas dépourvue de risque. L'un deux, Gal-

genstein, arrêté par des ennemis,
"déclina ses qualités de noble et de capi-
taine au service de la Prusse et on fit
demander à Berlin si ses allégations
étaient vraies, Mais le roi, quoiç'il
employât des hommes de cette espèce,
ne pouvait reconnaltre sa propre honæ.
On répondit de Berlin que I'individu
devait être un inpost€ur attendu que tous
les officien de ce nom étaient àleurrégi-
ment et à leur posæ. Ce fut I'arrêt de
mort de Gasgenstein, et il fut pendu
conune espion." (BL)
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vant dans les territoires conquis sur
I'ennemi, ou sur une lointaine frontière.
En vous inspirant du "Désert des Tar-
tares", vous pouvez créer un scénario
d'ambiance où I'on attend, dans I'impa-
tience ou I'angoisse, un ennemi qui ne
viendra pas. Mais le véritable danger
se trouve ailleurs : imasinez une forte-
resse imprenable, avec-, tapie au fond
des soutenains, une abomination Cttrul-
hoide qui attend son heure...

2) La constitution de corps spécialisés, à
I'entrainement plus poussé que celui des
unités régulières : troupe d'archers, de
frondeurs.,. Et si vous jouez à AD&D
ou Stormbringer, n'est-il pæ naturel de
penser que chaque armée possède un
corps de magiciens ? Prêtre (aumônier
et mederin), voleur (espion), quelle que
soit sa classe, votre personnage peut
devenir mercenaire !

3) Troupe de choc: pour des missions
dangereuses et délicates, on emploie un
petit groupe de professionnels bien
entrainé. Exemples types de missions
à confier à vos PJ : s'emparer / détruire
I guder un pont, un col, tenir jusqu'à
I'arrivê de renforts. s'infiltrer dans une
cité ennemie pour en ouvrir les portes
de I'intérieur, porter un message, châ-
tier un traître qui s'est réfugié chez
I'ennemi, assassiner ou enlever le chef
adverse, etc.

En temps de paix, quatre options se
présentent :
l) Le contrat est résilié : les hommes

reprennent la route. Soit ils trouvent un
nouveau commanditaire, dans une pro-
vince ou un état voisin, soit ils prati-
quent le brigandage pour survivre.

2) Leur employeur leur attribue des lots
de terres ou des cMteaux qu'ils peuvent
administrer à leur guise. Cela permet
de fidéliser une compagnie de merce-
naires en unissant leurs intérêts à ceux
du commanditaire.

3) Iæ cantonnement en garnison semble la
solution la moins enviable : la discipline
est plus sévère et les punitions plus
cruelles qu'en temps de guene. Mais
les hommes peuvent, pour augmenter
leur solde, pratiquer un autre métier.

4) Iæ pire qui puisæ arriver au mercenaire
est d'être tout simplement mæsacré par
un commanditaire méfiant ou avare.
Les Carthaginois n'hésitaient pas à éli-
miner par traîtrise des compagnies
entières de mercenaires.

Souvent aussi, ce sont les mercenai-
res qui firent trembler Carthage. Les faits
historiques qui inspirèrent Flaubert dans
Salambo ne sont qu'un épisode d'une lon-
gue suite de trahisons et de promesses non
tenues.

A la suite d'une guerre perdue par
Carthage, 6000 mercenaires réclamèrent
I'argent qui leur était dû et qu'on ne pou-
vait plus leur verser. Sur un ordre du
Sénat, on les convia à une expedition outre-
mer qui leur rapporterait un immense
butin.

Les mercenaires furent débarqués sur
un îlot désert. Les vaisseaux regagnèrent
le large, condamnant les malheureux à une
mort lente mais sûre. Leurs squelettes,
blanchis sous le soleil firent baptiser leur
cimetière : l'Ile des Ossements. Dans le
même ordre d'idee, les Carthaginois firent
connaître aux Romains la route que sui-
vraient 4000 mercenaires gaulois dont ils

ne désiraient plus les services. Les légions
tendirent une embuscade d'où pas un celte
ne se tira vivant.

Trahison !
La méfiance a toujours été de rigueur

entre les mercenaires et leur commandi-
taire. Il est vrai que, pour les chiens de
guerre, les raisons ne manquent pas de
rompre le contrat.

La cupidité des mercenaires en est la
cause la plus frequente: assiègés par un
puissant et ambitieux voisin, les habitants
de la ville grecque de Théangela se trou-
vèrent un jour incapables de verær la solde
des mercenaires qui défendaient leurs
murailles. Ces derniers traitèrent alors
avec I'ennemi qui les engagea sur le
champ, tandis qu'ils lui livraient la ville
et ses malheureux occupants. Cette situa-
tion peut être facilement transposée à
l'échelle d'un petit groupe de mercenaires
(les PJ) chargés d'escorter un convoi, de
garder les portes d'un village fortifié...

L'ambition des chefs de compagnies
n'est pas à négliger pour autant. Un con-
dottiere s'éleva jusqu'au rang de duc de
Milan. Un de ses contemporains et ami.
Frédérico da Montefeltre devint, lui, duc
d'Urbino - et un humaniste renommé.
Autre titre de gloire, plus symbolique
celui-là, La Hire, chefd'une horde d'écor-
cheurs, rallié par la suite à Jeanne d'Arc,
laissa son nom à une figure de nos jeux de
cartes: le valet de ceur.

Routiers, Ecorcheurs et
grandes compagnies
(Les hommes qui voulaient devenir
princes)

Pour compenser les faiblesses de leurs
conscriptions, Français et Anglais multi-
plièrent, pendant la guerre de Cent Ans,
le nombre de mercenaires à leur solde. Ces
soldats de fortune furent surtout employés
à tenir garnison dans les châteaux et for-

4) [æs gardes du corps : lorsqu'un souve-
rain se méfie de son peuple, il aime
s'entourer de mercenaires d'éliæ étran-
gers, fidélisés par des salaires somp-
tueux et par la haine qu'ils inspirent aux
autochtones : les rois de France avaient
leurs Suisses, le Pape a encore les siens
(NDLR : mais sont-ils détestés par Ia
population locale ?) et les empereurs
byzantins disposaient d'une garde levée
dans les pays nordiques. Le statut de
tels mercenaires est enviable jusqu'au
jour où le souverain impopulaire passe
de vie à trépas... voir à ce sujet le mini-
scénario "Seuls contre Tous".

"La vie que menait le simple soldat était
effroyable pour tout autre que des gens
d'une patience et d'un courage de fer. Il
y avait par chaque groupe de trois hom-
mes un caporal marchant derrière eux,
usant de la canne impitoyablement, à tel
point que I'on disait, qu'il y avait, dans
I'action, un premier rang de soldats et un
second de sergents et de caporaux pour
les pousser en avant. Beaucoup d'hom-
mes s'abandonnaient aux actes les plus
terribles de désespoir sous ces persecu-
tions et ces tortures incessantes, et dans
plusieurs régiments de I'armée il avait

surgi (...) I'honible usage de I'infanti-
cide. læ.s hommes disaient que la vie était
intolérable, que le suicide était un crime,
et qu'afin de d'en finir avec I'insuppor-
able misère de leur position, le meilleur
moyen était de tuer un petit enfant, qui,
étant innocent, était str d'aller au ciel,
et, le meutre commis, d'aller se livrer à
la justice (...) Le æul moyen de remé-
dier au mal ftt de défendre strictement
que ces sortes de criminels fussent æsis-
tés d'aucun écclésiastique et de les pri-
ver de toute consolation religieuse"

G.L.)



teresses. La conquête par les Anglais de
provinces entières du royaume de France
et la faiblesse numérique des troupes
renues d'Outre-Manche expliquent la
main-mise des mercenaires sur de vastes
territoires qu'ils administraient à leur
gurse.

lnrsque la paix de Brétigny fut signee
entre les deux royaumes, les Anglais
s'engagèrent à évacuer les place fortes
qu'ils contrôlaient encore. Ce ne fut pas
du goût de leurs mercenaires qui décidè-

rent, pour leur part, de garder leur bien.
Ils envoyèrent au diable les rois de France
et d'Angleterre pour s'intaller en suzerain
dans leurs nouveaux domaines.

"Capitaines et routiers pillent les égli-
ses, dévastent les monastères, chassent les
moines dans les forêts. Ils violent les fem-
mes du peuple, enlèvent et traînent dans
leurs bagages ou gardent dans leurs forte-
resses les demoiselles nobles,'volent les
enfants pour en faire des pages. Ils mènent
leurs prisonniers en laisse comme des

chiens, leur cassent les dents avec des cail-
loux, leur coupent les poings, les fouettent,
leur écrasent le ventre. Ils exigent de sim-
ples bourgeois des centaines et des milliers
de florins et, de plus, des aunes de drap,
des barriques de vin, des foumtres, des
épices, du poisson et même des journées
de travail."

La mise en coupe réglée du pays envi-
ronnant permet aux routiers d'accumuler
de grandes richesses: z
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Iæ jour naissant nous surprit en plein ra-
vail, sarclant les champs: un rituel
immuable dans notre vie de gueux des
Bassæ-Terres. Comme chaque rnatin, le
disque rougeoyant du soleil s'éleva sur
la campagne morne, mais ce jour là, une
ombre plus rouge encore allait s'éten-
dre sur nos existences.

Une nuéede cavalien surgit à l'horizon.
Brandissant des bannières écarlaæs ils
dévastèrent notre village, massacrant
tous les êtres vivants qu'ils trouvaient
à portée de leurs armes. Ils tuaient rare-
ment d'un simple coup d'épée, ils con-
naissaient mille manières élégantes,
cruelles, raffinées, de faire passer un
homme de vie à trépas. Pour eux don-
ner la mort était un art subtil où s'exer-
çaient leur imagination et leur,créativité.

Une tourmente s'abattait sur mon uni-
'vers familier. Je voyais mes parents,
mes amis, Srir sous les coups dæ guer-
riers et pourtant, je me sentais hrésisti-
blement attiré par ces cavaliers bardés

de méal. J'arais voulu leur ressembler.
k plupart des villageois acceptaient pæ-
sivement la mort; moi, avec une poi
gnée de campagnons, je résistais
jusqu'au moment où nous ftimes surner-
gés sous le nombre.

Les guerriers alignèrcnt contre un mur
les rares survivants, tous des hommes
qui s'étaient défendus comrne je I'avais
fait moi-même. Nous pouvions mainæ-
nant contempler les masques de vautour
des cavaliers, grotesques et hideux mal-
gré leurs riches ornements. Seuls leurs
yeux étaient visibles et ils ne reflétaient
pæ le mohdre æntiment humain. Quant
à leurs voix, elles étaient rauques et dis-
cordantes comme les cris des vautours.

Ils nous offrirent la vie sauve si nous
acceptions de servir dans leur troupe.
C'est ainsi que j'entrai dans I'ordre des
vautours, pour toute mon existence car
seule la,mort poura me délivrer de cet
engagement. Les nouvelles recrues

eurent la peau marquée au lance-feu,
juste au niveau du ceur, et on leur tran-
cha la première phalange du petit doig
gauche que I'on offrit au commandeur,
grand chefde ce bataillon. Je résistai au
choc. Ceux qui perdirent connaissance
furent revêtus d'une tunique de cuir et
d'un masque scellé, et réduit au rang
d'esclaves. hris nous partimes. Mon
corps semblait coller à I'arrrure que
j'avais reçu, mon unique bien, que
jamais personne ne m'anacherait.

L'armurier du bataillon nous avait expli-
qué comment sceller définitivement
not€ rnasque si I'ennemi nous capurait.
Notre armure soudée au masque devien-
drait alors notre tombe.

Sur mes dix doigs, je me fis tatouer la
devise de nohe grand conétable Asro-
vak Mikosevaar

"MORT A LA VIE,
par LEK, correspondant de Graal sur
la Tene du Tragique Millénaire.



Il serait intéressant de placer les PJ
dans une situation analogue pour voir com-
ment ils se comportent. Rien n'empêche,
en effet, les personnages et leurs suivants
de constituer le noyau d'une petite troupe
de mercenaires. Ils pourraient ainsi négo-
cier des contrats, acquérir avec le temps
une certaine réputation professionelle, se
faire des ennemis, posséder terres et
chateaux...

Pour en revenir à I'histoire, quand les
armees du roi de France chercheront à éli-
miner les seigneurs brigands, les routiers

sauront se mobiliser en une "Grande Com-
pagnie" de plus de 15 000 hommes qui
écraseront les troupes royales. Pourlant,
leur puissance ne sera que de courte duree.
Incapables de gérer leurs terres, les rou-
tiers subiront les contre-coups de I'appau-
vrissement général des provinces qu'ils
auront contribué à agraver. Contraintes de
(re)prendre la route, les compagnies, divi-
sées, harcelées par les paysans, iront se
perdre en livrant des combats stériles dans
le Sud de I'Europe.
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mobiliers enlevés aux habitants ; mais les
routiers gardent, pour eux, les draps
riches, les ceintures d'argent, les joyaux,
les plumes d'autruche et les atours des
demoiselles." (Ernest LA VISSE - His-
toire de France).

Montures rares et inégalées, les
SABOTS-FOUS sont les compagnons
préférés des mercenaires des régions
rocheuses des Marches Bleues. Robus-
tes, rapides, à I'aise sur les terrains les
plus accidentés, les SABOTS-FOUS
entretiennent un haut rapport empathique
avec leur cavalier. La symbiose est pres-
que parfaite entre les deux êtres qui ne
tbrment plus qu'un seul corps. Ceci est
un avantage décisif dans bien des occa-
sions (combat, cascade, etc), et fait des
SABOTS-FOUS des montures très
recherchées par les soldats de fortune.
Nul n'a jamais vu la naissance d'un
SABOT-FOU. Certains considèrent que
ces cÉatures sont surnaturelles et qu'elles
se sont échappées des enclos des dieux,
il y a de cela.., quelques éternités. Cette
raison est souvent évoquée lorsqu'il s'agit
d'expliquer pourquoi les SABOTS-
FOUS ne se reproduisent pas en
caprivité.
Rechercher un SABOT-FOU est. aux
yeux de beaucoup, une quête insensée et

inutilement morælle. Morælle, car il faut
entreprendre un périple sur læ haus-pics
des Marches Bleues. Si un de vos joueurs
désire enreprendie cetæ quête, ayez soin
de lui préparer une véritable "campa-
gne" qui I'empêcherajouer avec ses par-
tenaires habituels pendant un bon nom-
bre de parties. Cette quête s'entreprend
SEUL et laisse forcément des traces...
"Mais, dit le sage, celui qui a chevau-
ché un jour un SABOT-FOU ne désirera
plus jamais d'autre monture".
AD&D : DV : 5/ CA : 5/ TACO : l4l
Taille : lm60/ longueur : 2m50/ Poids :
400kg/ Vitesse : 40'en montagne et en
plaine/ Fréquence : Rare/ Attaques :2/
Sabots : 2D6+41 Morsure : lD8*2.
STORMBRINGER : F :4D6lC:4D61
l:2D61 P:2D6+21 D: 4D6/ PV:
CON/ Armure : 3/ Sabots : 2D6+21
Morsure : lD6.
STAR \ryARS : Dex : 3D/ Percep
3D+2lYig:4D+2lSabots : 4Dl Mor-
sure : 3D/ Empathie :3D+2

o.F.



HISTOIR.E

Les chiens de guerre
depuis 1945

L'avènement des armées nationales,
levées par conscription, avait pu faire
croire à la disparition des mercenaires.
Grande fut donc la surprise de voir réap-
paraître le soldat de fortune au premier
plan de I'actualité, lors des troubles qui
déchirèrent le Congo au début des années
60. Ange salvateur de I'Occident pour les
uns, hydre fasciste pour les autres, qu'en
est-il réellement du mercenariat de nos
jours ?
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Pourquoi employer
des mercenaires ?

La légende dorée voudrait que ceux-
ci soient de meilleurs soldats, plus endu-
rants et plus intrépides que les troupes
autochtones. ce cliché véhiculant encore
I'idée d'une superiorité naturelle du blanc
sur le noir (ou assimilé). Mais ce n'est pas
la véritable raison. Le mercenaire possede
en fait un triple avantage sur le personnel
local :
l) son emploi est plus économique que

celui de troupes régulières. Le merce-
naire est utilisé lors d'actions ponctuel-
les (les contrats initiaux ne durent
jamais plus de six mois avec possibi-
lité de reconduction).

2) sa parfaite connaissance des armements
les plus modernes permet à son
employeur de disposer d'une puissance
de feu plus grande que celle de son
adversaire. Deux nouvelles sortes de
soldats de métier ont fait leur
appar i t ion:
- le specialiste des armes à technologie

avancée, par exemple le pilote de
chasse,

- le conseiller militaire (certains mou-
vements de rebellion ne s'offrent les
services que d'un seul mercenaire
chargé d'instruire leurs hommes).

3) le soldat de fortune permet aussi aux
grandes puissances d'intervenir indirec-
tement, pour une duree limitée, dans un
endroit éloigné. Des mercenaires
auraient été expediés par le gouverne-
ment français au Tchad pour soutenir
les troupes locales en attendant I'arri-
vée de I'aide militaire "officielle".

0ù interviennent les
mercenaires ?

Les lieux d'intervention actuels des
mercenaires se caractérisent par un net
retard militaire des partis-en présence...
ainsi que par le désintérêt des grandes puis-
sances envers le conflit en question.

Le Surinam est I'exemple type de ces
régions du monde dénuées de tout intérêt
stratégique, négligées par les médias, et
dont le sort pourrait se décider grâce à
I'intervention d'une petite troupe surequi-
pée et surentraînée.

Recrutement
- entraîn,ement.

Les mercenaires se recrutent
aujourd'hui par I'intermédiaire d'agences
discrètes, ce qui évite tout contact direct
entre le candidat et son employeur poten-
tiel. Si vous êtes intéressé. lisez attentive-

ment les petites annonces ! Nous vous con-
seillons aussi de fréquenter les librairies
militaires, sans parler des bars et autres
lieux mal famés où trainent les désauvrés
fascinés par les choses de la guene.

Il est rare que le mercenaire soit
envoyé directement au combat. Il passe
d'abord dans un camp où un entrainement
intensifréveillera ses réflexes endormis par
la vie civile. Voici un emploi du temps
type :

6H: lever
6Hl0 / 6H30 : exercices physiques

7H I 7H30 : petitdéjeuner

8H : ræsemblement et inspection
8Hl5 / 9H30 : marche et maniement
d'armes légères

9H30 / loH : démontage et remontage
d'une mitrailleuse de 30mm
10H / 10H30: pause
10H30 / llH : initiation au détecteur
de mines
llH/12H30 : manæuvre en campagne,
estimation des distances, indication de
cibles, embuscades
12H30 I 14H: déjeuner
l4H / 18H : double marche au poly-
gone, tir à la mitrailleuse de 30mm et
au mortier de 60mm
l8H Hors du service : désæuvrement,
actes de violence gratuites, etc.

Qui sont les mercenai-
res aujourd'hui ?

De I'aveu d'un ancien soldat de for-
tune, on peut distinguer:

a) le mercenaire qui a des problèmes con-
jugaux, par exemple, le divorcé récent.

b) celui qui cherche fortune.

c) I'amateur d'avenfure.

d) celui qui veut échapper à la justice.

e) celui qui, après un passé trouble, pense
qu'il pourra poursuivre sous un uni-
forme sa canière criminelle. La supé-
riorité de I'offre sur la demande per-
met désormais une certaine sélection
des mercenaires. Ces derniers doivent
généralement remplir ces trois
conditions :
l) être blanc (no comment)
2) posseder une instruction militaire

préalable

3) ne pas être citoyens de certains pays.
[æ gouvemement de lilashington a,
par de nombreuses mesures plus ou
moins officielles, cherché à empê-
cher I'engagement de citoyens US
dans les compagnies de mercenai-
res (perte de la nationalité, pressions
sur les chefs de troupes..)

Le mercenaire type est aujourd'hui un
militaire de carrière désireux de mettre en
pratique, sa période accomplie, toutes les
belles choses dont on lui a parlé dans les
écoles de guerre. Les contrats sont rare-
ment faramineux : un homme peut toucher,
chaque mois, 1000 livres versées à son
épouse plus 200 livres réglées sur place
dans la monnaie du pays. En cas de suc-
cès de la mission (coup d'état réussi par
exemple), une prime importante peut être
versée (40000 livres) sans compterlapos-
sibilité de s'engager coîrme offrcier supe-
rieur dans la nouvelle armée. Signe défi-
nitif de I'embourgeoisement de la profes-
sion, des allocations familiales et des
primes-retraites figurent désormais dans le
contrat.

Pierre BRUNO
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CHASSE AUX CHIENS:

Assis dans une taverne de quelque ville
inconnue, Ies PJ sont abordés par un
racoleur qui leur propose une fortune
importante pour s'engager momentané-
ment dans les troups d'un æigneur local.
Si les PJ refuænt, I'aventure finit là. S'ils
acceptent, leur nouvel ami les conduit
dans un hôtel proche où une embuscade
leur est tendue : inités par la rebellion
de leurs mercenaires, les habitants cher-
chent à se débarrasser de tous les soldats
de fortune qui pounaient traverser leur
cité. La proposition du recruteur n'est
qu'un piège tendu aux aventuriers trop
cupides qui, même s'ils survivent à
I'embuscade, devront quitter la ville sous
peine d'être lynché par la population.

LA LEGION PERDUE: l-- -l

Durant un voyage en mer, les PJ longent
une île d'où une centaine d'hommes leur
lancent des signaux de détresse. S'ils sui-
vent les conseils du capitaine du navire,
ils laissent les malheureux à leur triste
sort. S'ils abordent, ils ont la mauvaise
surprise de voir les naufragés bondir à
bord pour les attaquer avec des armes
cachées sous leurs vêtements. Assom-
més, les PJ se réveillent seuls (avec les
cadavres de l'équipage), abandonnés sur
l'île où il leur est impossible de trouver
de I'eau et des vivres. Par bonheur, ils
découvriront une barque, presque ache-

vée, construite par le groupe des naufra-
gés. Ces derniers étaient des mercenai-
res abandonnés par leurs employeurs ava-
res. Ces mercenaires font actuellement
voile vers la cité de leurs commanditai-
res afin de la mettre à sac et d'y soule-
ver d'autres compagnies au service de la
ville. La tarque achevée, saurez vous
deviner où débarquent les PJ et qui ils
retrouvent sur le quai ? Pris entre deux
partis qui rivalisent de cruauté, nos héros
survivront-ils dans une cité mise à feu et
à sang ?

VERS LE COEUR DES TENEBRES

Chargé par son empereur de conduire
une poignée de mercenaires vers les sour-
ces d'un grand fleuve pour y disperser
des indigènes rebelles, un chefde com-
pagnie a été couronné roi par ces mêmes
indigènes. A la tête de soldats de fortune
et de troupes levées sur place, il a mas-
sacré les armées envoyées contre lui.
L'empereur charge les PJ de remonter le
fleuve en barque pour assassiner le traî-
tre, sur lequel veillent jalousement des
gardes fanatiques. (En réalité, le traitre
a été tué lors d'un précedent combat mais
les indigenes qui I'avaient choisi comme
roi ont gardé sa mort secrète. Sa
dépouille momifiee est I'objet d'un culte
divin. (Ce scénario est basé sur le roman
"Vers le Coeur des Ténébres", de
Joseph Conrad, qui inspira le f,ilm "Apo-
calypse Now".

SEULS CONTRE TOUS f

Ce scénario peut être traité de deux
manières différentes suivant le contexte :

Médiéval-fantastique : Norkin Fer-de-
Lance, roi des nains de la Montagne
Creuse, est un souverain cruel et détesté
par ses sujets. Il engage des mercenai-
res d'une autre race - les PJ pour veiller
à sa sécurité. [æs personnages n'imagi-
nent rnême pas à quel point Norkin est
haï car personne n'ose dire du mal de lui,
si grande est la terreur qu'il inspire.
Grassement payés, les PJ coulent des
jours tranquilles lorsque le roi meurt,
foudroyé par une embolie. Nos héros
vont devoir regagner la surface avant
d'être massacrés par les nains avides de
vengeance... Bien sûr, les PJ connaissent

aussi mal les cavernes qu'ils parlent le
nain.

Contemporain : Les PJ sont des mer-
cenaires lybiens au service de Ceaucescu.
Ils habitent un luxueux appartement dans
le centre de Budapest et ne sont pas trop
à plaindre, bien que leur totale mécon-
naissance du roumain les coupe de la
population.

Un beau matin, ils se réveillent en pleine
révolution: Ceaucescu est en fuite,
I'armee régulière patrouille dans les rues
et abat tous les partisans du tyran... Pas
d'autre choix pour les PJ que de se
retrancher sur le toit de leur immeuble.
L'armée fait évacuer le bâtiment pour le
piloner au canon lourd. Tout semble

perdu lorsqu'un hélicoptère de la SECU-
RITATE, qui passait par là en mitrail-
lant la foule, recueille les PJ:
Camarades, dit le pilote, les rebelles ont
capturé notre président vénéré, mais il vit
encore. Nous allons tenter de le liberer,. .

Ou bien : Ceaucescu est mort mais la
Securitate ne se rend pas! Nous allons
nous réfugier dans les Carpathes où nous
pourrons tenir I'armée régulière en échec
pendant des mois...

Nous vous laissons imaginer la suite.
Dernière precision, sans doute inutile:
nous n'avons AUCUNE sympathie ni
indulgence pour Ceaucescu, pas plus,
d'ailleurs, qu'envers Norkin-Fer de
Lance.
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R.hiqlto le Merveilleux
n iour, soisi d'un besoin d'oisiveté, Rhiolto construisit un chôtequ
de soble sur lo ploge. Afin d'étonner les enfonts des environs,
i l  le rendit tout d'obord imperméoble oux ossouts du vent et des

is il doto lo forteresse d'une populot ion de "minus-

Choque i
l 'exercice sur lo ploge; puis tous s'engogeoient dons des simuiocrés de com-
bots pendont un certoin temps, dons un concert de hurlements et de cr is
perço nts.  Des
d'écloireurs
crobes, récupé-
des rois ins de
les, et pendont
enfonts regor-
émerveil lés.

Un iour, sur-
de ieunes voyous
lo ploge ovec
riers, qu' i ls lon-
les troupes du

Rhiol to,  qui
à quelque dis-
un chorme, et
guerriers d'élite,
oiseoux-mouches
loncèrent des flé-

nes, qui, les fes-
se résoudre poreillement à bottre en retroite.

d étoc h ements
chossoient les
roient des rochers,
mer et des mou-
tout ce temps les
doient, rovis et

v int  une bonde
qui descendit  sur
des chiens ter-
cèrent contre
chôteou.

observoit lo scène
tonce de là, créo
une escodrille de
montés sur des
prit son envol. l ls
chettes enflom-
oprès solve, mirent
de lo ploge les
Les guerr iers
foce vers les leu-
ses en feu, durent

Passage inédit extrait de Rhialto Le Merveilleux.
Librement traduit de lack VANCE

avec l'aimable autoilsation des Editions "I'AI LU".

Lorsque le groupe de t imorés revint quelque temps plus tord ovec des
Personnes compétentes, i l  ne trouvo qu'un tos de soble bottu por le vent
et Rhiqlto, ossoupi, qui s'étoit ollongé poresseusement à l 'ombre'd'un qrbre
proche.

L'événement provoquo une vogue d'étonnement et pendont un certoin
temps,.Rhiolto devint un oblet de-suspicion. Mois le long de lo côte souso-
noise, les scondoles s'opoisent vite et ropidement, tou=t redevint comme
ovont.



MERC:

UN JEU

IAIDE DE JEUI

Cette oide de ieu
ne convient

Pqs oux
missi les de

moyenne
portée ni

qux

bombes

en bos
ôge.

La règle présentée est une variante de
celle de Merc, adaptée par I'auteur de
cet article. Pour toute arme de jet, elle
vous permet de localiser ayec précision
I'impact d'un projectile sur (ou à côté
de) la cible.

3lftloi

DE ROLE
< à la Rambo >>

Re cher c hons per so nne s intere s sée s par
travail à l'étranger. Bonne condition
physique et expérience militaire sou-
haitée. Bonne rëmunërat ion. Aventure
garanlie. Envoyer C.V. + photos à ;
La Corporation. P.O box, I98 l the
City N.YIN.Y.

Merc est un jeu de Fantasy Games
Unlimited Inc. écrit oar Paul D. Baa-
der (de la bande ?) Walther Mark et
Laurence Sangee. J' ignore son prix.
et je serais le premier étonné de le voir
en rayon... Sait-on jamais ?

Jeu de rôle relativement < ancien >
(1981), Merc propose un système de
règles simples et efficaces pour un
< background > encore plus simple :
vous êtes un soldat de fortune et la
< Corporat ion > (comPrendre :  le
MJ) vôus envoie < là or) ça chauffe >
dans le monde (le nôtre et mainte-
nant !). Rien d'étonnant donc si le
livret ne comporte que 24 pages de
règles et 14 de scénarios, et si I 'en-
semble est nettement orienté < bas-
ton ) .

En fait, Merc peut se jouer comme un
JDR classique ou un '*'argame à
l'échelle du troupier, un joueur in-
carnant tout un groupe d'affreux :
une sorte de jeu de simulat ion
d'embuscades et d'opérations com-
mando.

Pour les règles, le bilan est globa-
lement positif, même si les person-
nages semblent jouir de la même
résistance aux blessures et bobos di-
vers qu'un grobill adédéesque (ce qui
est peut être voulu - en effet, les
combats constituant l'essentiel des
parties de Merc, les < héros > doivent
tenir le choc...). La grande originalité
de ce jeu est son système (optionnel)
de localisation des impacts pour les
tirs. Je vais prendre la peine de le
décrire pour la bonne raison que Yous
pouyez parfaitement I'appliquer à vo-
tre jeu de rôle favori chaque fois
qu'une arme de jet est utilisée : Pas
seulement une arme à feu mais aussi
un arc, une sarbacane, une pierre
lancée...

L'intérêt est, bien srhr, un réalisme
accru. Car ce système, très simple,
est en même temps d'une parfaite
loglque.
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Extrait du rapport. B 142 de I'agent
85Gkl du 12,/ 05,/ 90 -856-kl : < ... le
suspect a pris la fuite en direction du
collecteur principal ; mon coéquipier
apportait les premiers soins à la vic-
time et ,moi-même 

je ne. pouvais pour-
sutvre rc suspecl, car J ava$ reçu un
éclat dans la cuisse gauche. J'ai alors
dégainë mon qrme de service en criant
les sommations d'usage, mais le sus-
pect a continué à courir, avec toutes les
chances de nous échapper. Conformé-
ment aux instructions, j'ai visé les
jambes du suspect pendant un round,-puis 

fait feu...' la bàlle I'a atteint à la
nuque. ))

- Inspecteur Malory : < Comment
expliquez-vous cette bavure ? >

- 856-kl . ( En visant une localisa-
tion prëcise, j'avais le malus régle-
mentaire de <-3>, hettreusement
tempéré par le < * 2 l du round de
visée... mais stressé comme i'étais...
brefj'ai loupé de 3 points, pai un funt-
ble notez bien, m'sieur I'inspecteur ! >

- Insp. Malory : < Au fait, agent
856-kl ! ))

pecteur ! et sans cette maudite aide de
jeu, j'aurais rien touché du tout !
comme au bon vieux temps... l

Pour quels jeux ?
Pour presque tous les jeux de rôle :
il suffit que les règles permettent de
calculer une marge d'erreur lors-

considère évidemment que plus la
différence est importante, plus criti-
que est le succés ou l'échec.

Quand ?

savoir précisément où la balle est
passée : a-t-elle sifflé aux oreilles du
truand, ou s 'est-el le logée dans
I'oreil le ?...

Nous yous conselllons de photocopler cette grllle sur
popler colque ou rodoiU.

Principe
Et bien non, pas de table de méta-
localisation à quintuples entrées, né-
cessitant un dé à sept faces, pas plus
oue de formules de tr ieo !  La
<^ grille )) est une vraie griÏle (plus
exactement un viseur) dessinée sur
une feuille de plastique transparent,
étalonnée avei une poignée de chif-
fres (les fameuses marges d'échec)...
that's all folks ! On I'utilise conioin-
tement avec des silhouettes tràcées
sur une banale feuille de papier et
représentant les cibles (humain type,
véhicule type, etc.).
Exemple concret : un affreux tient en
otase votre fiancée et menace de
I'abâttre ; au lieu de céder à son igno-
ble chantage (il exige votre collec'
complète de Graal, le crapaud !),
vous préférez tenter le coup et lui
coller une bastos dans les naseaux...
Notre grille exemple est étalonnée en
fonction d'un jeu fictif. Supposons
qu'il vous faille obtenir l5 ou plus sur
ld20 pour toucher. Le MJ superpose
la grille sur les silhouettes en plaçant
la croix du viseur en plein sur la tête
du vilain. Vous lancez le d20... : 17 |'la marse d'échec est de 2. le MJ lance
1d8 p6ur I 'azimut: 6,' i l  suffit de
regarder la grille pour voir que, en
fait, la balle a fait un gros trou dans

Mode d'emploi
Vous prenez une silhouette corres-
pondairt à la cible, vous placez le
centre du viseur exactement sur le
point visé de la silhouette. Si le tir est

v
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Boaf... ce qui compte c'est
ignoble individu ne peut prgnoole lnqlvlgu ne peut l
pressron sur vous a present,
sauvé vos Graals. bravo !



:eDrésentant la distance et de la droite

--orrespondante au d8.

Si celles que nous fournissons ne vous
;onviennènt pas, faites d'autres sil-
houettes et réàlisez votre propre grille
J'impact. I l vous faudra étalonner le
viserir fonction de votre système de
reu : Vous pouvez tracerplus de cer-
cles et./ou-de l ignes d'aZimut pour
plus de précision (12,20 ?). Prévoyez
Jes silhbuettes de différentes tailles,
selon que la distance du tir est.plus
ou moins longue (et que le tireur
uti l ise ou non 

*un 
système de visée).

Ce système peut rendre des services
Janides cas- < à problèmes >, si un
joueur intervient à coup d'arme à feu
dans une mêlée où d'autres PJ se
Irouvent par exemple, et surtout pour
l 'ambiance, (ah, le joli viseur pour le
tireurd'élite ! On s'ycroirait...). C'est
l'éouivalent de la lettre manuscrite
daris un scénario d'enquête quouâ...
Mais il ne faut pas en abuser, la plu-
part des combats peuvent très bien se
résoudre sans cet accessoire. o
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7") On vôus propose de vous réin-
carner dans un(e) acteur(rice) de
cinéma, vous choisissez :vt. t lç l l l4,  vuuù l t rutùrùùçz .

Si vous êtes un homme :

lat $-R}ùlilH3iii'î
C - Jean-Paul Belmondo- 

t l,étoffe d,un vrai mercenaire ou n'êtes-vous D - Gian Maria volonté
iléfObeZ DaS ! Si vous êtes une femme :

'  A-Br ig i t teBardot
B - Claudia Cardinale

rcher de_soleit ro-rlseoyanr 3 - ?lir"rliiïJr$ïJ.'
s d'une mer azurée.

)z compte que c'est une f<rnds sont en baisse, vous le suivez
iletS : a'vec empressement.

:ilà dans un des meilleurs elle, vous adorez.cette période, mais
û.ié;i"".;ù;ulË;;;;: en qui vous verriez vous le mieux :
lre le- coôktail de votre A - En racketeur, tabassant les pau-
i prenez i yres commerçants insolvables. 

-

A - Vous restez bien calé sur votre A - Un c
banc, ce spectacle supplémentaire vodka et d
vous ravit, vous allez pôûvoir obser- B - Un mr
ver deux ou trois diheues se faire divers extn
embrocher.  -  C-Unaci<
B . Vous sautez la rambarde après colat au la:
avoir ôté ce qui vous paraît d6chi- D - Le coc
rable.
C - Vous attendez. avant d'v all
voir la tête de céux qui gâgnr
piste,, pour savoir,si cè n'es[ p
serve aux oegeneres.
D - Vous essayez d'éviter les re
interroqateurs de vos amis oui
draienibien vous voir dans I'a

3') On vous propose de vous offrir un A - Vous ne vous êtes jamais vu dans
tableau repiéséntant la mer, vous labrousse,unfusild'assautàlamain,

Griile de prenez : vous ignorez cette proposition.
résultat lt -rq,gent-Secr.et. le reve Oe vOtre vle,
en points.. Seulement vol|à James Bond, lui,

a0 ! ltoi

1 2 3 4 5 6 7 I 9

A 5 0 0 3 3 0
H

0
F

1 5 1

B 3 5 5 0 0 3 1 5 3 0
c 1 3 3 5 1 1 3 3 0 5
D 0 1 I 1 5 5 5 0 3 3

; gEuoly âruruoJ y puerE
un Jâ^e sl?ur 'Ino 'eJnlue^B.l zeurrE
snon '1ui ug j ronb urpelrc ep er^
eun 'ellrnDusJl lâurqoJ np nBe.p lâlu
Euol a1 'ecnop âr^ el zârure sno1 'pJel
-âJ u0 âJl? su€s Jellrs^?Jl JâllB Jnoq
eJnâq.l e ro^âl snol 'urlzur oqJuerurp
el lrl âJlo^ susp lu0tIIOnbuol ressslâro
sno^ zâlur? sno^ 'uorsr^?l?l âJlo^
âJ?rJrâp srriur'e5 zerope snon erre8eq
€l 'prelnoluso elqElu?^ âl sel? sno^
'sluloG ç 10 0 ârluâ zâ^B sno^ - C)

'uouc?.l
suBp Jecusl sno^ âp âr^uâ luâur?J^
sed zele.u snon 'Jrluâlle rnolelcads
'srnessrnof se1 snured JassEIc sno^
lreunod uO 'xnârru 1se;c 'a1u1uau
-rlues le âtul?J âr^ eun sr?ru 'uârq
lse.c eJnluâ^e.l 'uoncnP?s el srâ.l
tglnld lgerelrod snon âJ?IoBJBJ ârlo.l
'sluroo Ll F 9 sJlua ze^E sno^ - (

, " 'ad1n1 EI uBJu€C un'âLlr
-nousJ un : âJl?.I luârsrpno^ sueô



Ce second test vous concerne
(éh oui, encore !) mais, cette
fois en tant que PJ. Quelle
que soit sa profession actuel-
le, sa race, sa classe, votre
personnage favori a-t-il une
vocation de < soldat de for-
tune ? >
=t votre meil leur àrnfvou, puy"

-ùrrectement pour proteger son
-'trflvoi de marchandises : survient au
ril ieu du voyage, un riche seigneur
-ui vous propose une quadruple
iomme oour le ramener chez lui;sain
: l  SaUf:
\ - Vous refusez, vous avez donné
;otre parole à votre ami.
3 - Vous lui proposez de vous suivre
usqu'à destination. Ensuite, vous le

:o nduirez*chaz*l.r,ri
C - Vous laissez tomber cette cara-
.ane minable et vous le suivez sur le
:hamp.

l") Vous découvrez. attachée et bail-
,onnée à un arbre, une ieune fille ri-
chement vêtue :

B - Vous lui enlevez le bail lon et lui
lemandez à combien elle estime sa
i bération.

C - Vous la l ibérez sans olus attendre
:t lui proposez dejouer les chevaliers
.3rvâf l tS iusqu'à sa demeure.

l ' l  Vous ar*.,ar, avec deux autres
lommes, un opulent marchand,
:uand soudain dix brigands sautent
:ur la route et vous barrent le che-
ï tn :

\ - Vous sentant en position de force.
'. ous faites comprendre au marchand
qu' i l  doi t  doubler votre salaire pour
,'tre protégé efficacement (ou : faute

de quoi, vous vous enfuirez au pre-
mler sang).
B - Vous êgorgez le marchand sous
les veux des bandits. leur montrant
votie bonne volonté, et réclamez une
part.

C - Vous combattez jusqu'à la mort,
pensant bien respecter votre engage-
ment et toucher la prime.

4') I-a fille du roi est malade, ce der-
nier en pleurs cherche un vaillant
homme qui puisse ramener I'herbe
médicale rare qui la sauvera :

A - Vous vous proposez : vous irez
quérir cette herbe au bout du monde
si. en échanee. le roi vous donne sa
hile. -:'i' o'

B,- Vous déètârez
cohre rempli d'or,

A - Vous refusez : vous en sortez. et,
pour le moment, vous n'avez pas de
problème d'argent.
B - Vous lui coupez la tête d'un revers
d'épée et lui prenez sa bourse.
C - Vous le suivez, car vous n'êtes
jamais fatigué de l'aventure.

7') Les temps sont durs, le seigneur
qui vous a embauché ne peut vous
sarantir un coucher correct. Vous
ëtes obligé de cohabiter sur la paille
avec un troupeau de chèvres :

A - Vous allez dire au seigneur cê que
vous pensez de lui et le làissez plairté
ta.
B - Vous tuez une chèvre et coffii.
mencez à faire sécher ses cuisseaux à
une poqtre du plafond : on n'a pas le
coucher, on aura Ie couvert.
C - Vous laissez tomber votre em-
ployeur et allez *ùercher, dans les
ènvirons immédiats, un homme qui
louerait vos services dans de me:il-
leures conditions.

8') VgH voilà.arrivé é.uunry$ur-
saee difficile. il vous faut sau-têî oar-
deisus un ravin de 5 mètres de lârÈe

herbe.

uee

oue. contre un
vous ramenerez

init ivement
i ,  pour le

z
EI
(J'

é

rrl
lui

-\,-*
:lle.

de sdh ui devient son
direct, en d'un bon

d'or.

5") La guerre fait rage et le.seigneur)-) La guerre lalt. r4ge et le.selgn
cg-' g1l 1,1l.c_1c: i:I : ii l1' ïs::sr en rraln#ç-ga-

us venez d'tnves-

baron

r unebordp de llau-

tqtTus occlsgaEmil'rus arrengre
les cleux importuns daris I 'espoir de

fiVoustentez le saut.sans réfléchir.
etcADieuva!>.

vous emparer du trésor.
B - Vous énucléez votre compagnon
et proposez un marché au baron : sa
vie contre la moitié de son trésor.
C - Vous préservez la vie du baron et
attendez I 'arrivée de votre seisneur
pour le lui l ivrer. montrant ainsi-votre
bral'oure et votre honneur.

rr penriettre à vos com-
pasSè"r.sans danger :,

B - Vous longez le ravin pour trouver
plus facile.
C - Vous campez sur place. Demain,
vous aurez peut-être plus de courage
(et en tout cas, vous aurez gagné un
jour de paie supplémentaire l).

Grille de
résultat
en points :

rp dnocneeq ouuoc 'uetq edÂ1 un
stl? sno^_'l leJ uE 'rneuuoq.p OpoJ un
'\âdrJuud sâp eu?u ze^P sno^ 'orlo,l
lro^es lnEJ il puenD Olq€uuosreJ s0l0
:nO^ luâIuâlnâS 'xnalnlu3Ae 3I'UI'UOC
rêJoprsuoJ sno^ êJoJuo lned uo
'slurocr çt l0 8l ârlue zâ^E sno^ - ()

I gSe8ue
lrPlnB^sno^ l! 'lJor-u ilos eJr?^ânD eqJ
ânD âdelutuop lsa 11 'eJeJor.u euuoq
âllo^ râJJnolg:nod luoEru.p ned un.p
luJns sno^ l! 'srnollre.p 'suorlenlrs sel
salnol e zâlclEpe sno^ snoA 'sluESSrl
-noqe sâp socuussruuuoc sues rrued
c sed 1uu1saq.u 'a;nE;anua ep'uerE
âp lârJnluo^B un sel? sno^ 'âJrEuoJ
-reu r,np âl 'rncl âl sâ10 sno^ 'oAEJq
'sluroo çt lâ 9t ârluâ z0A3 sno^ - <)

ô eJrBueJJOr.u
un.p 3ur9,l luâurEJ^ sno^-zâ^e sJolv

6') 'Vous venez d'achever une mrs- 1 2 3 4 5 6 7 8

5loI l ,  vuuS vouS pI€la55cz, r la l r l tg l r .1 i l t

riche, à la terrasse d'une auberge,
quaud survient. ou surgit un cheva-
lier qui t ient à vous engager sur
I'heure. I l vous montre une bourse
pleine :

A 0 5 5 0 3 0 0 5

B 3 3 3 5 5 3 5 0

c 5 0 0 3 0 5 3 3

'( sluep sâl eJluâ eqc
-uBIq âsoJ B'I )) : 3sr^âp erlo^ luop
ar^uâ sno^ dnocneaq enb rneuuoq.l
3p sues un z0^€ sno^ 'sJnsllB.c
'1ueE.re.p eruuos er leElnl  eun
rnod enb srourur r1o[un rnod sanbsrr
sep arpuerd zan,lqtd snol 'xnârtu
pars sno^ snDSâJâI?^eqJ e'I 'eJrEu
-âJJâru-rlup un 1o1n1d zârJos sno^
'zeqJuerluoc uâ sno^ snol 1ueEru.1
: slulod I I le 0 eJluâ zs^E sno1 - C)

i algrssod sduralEuol snld e1 evr e1 ap
relgord uerq zeldruoc sno^ : sânbsrJ
âp {unurrunu e1 arpuerd V luBIIrâ^ uâ
lnot 'Eu?s np tgoE elze^e snon snld
âp 1â 'll€ld sno^ luâEt€.1 "'rna,{
-oldura erdord ârlo^ sproueJ sues
zârJrcco snorr 'âtreuacreru un.p enb

urssessu un,p âJJol?.1 snld zarru snol
: slurodç7 leZlenueze^esno^- O

i âJr"uec
-JoLU r?J^ Un 3,lro^ 'Suorl?nlrs s3l sâl
-nol 3 âJEJ ârIuJ âp luallarured snorr
uoqeldepe,p s?llnceJ selqunbreruar
so^ 'slrnterE sonbsu sa1 lueunod
zalr^â sno^'âJnlue^E.J p rrlred rnod
xnârcupnu zâssv 'lnol rns aruud
1ueEre.1 'snorr rnod'sreru przuoc un
sed sa1g.u sno^ 'âunpoJ âp leplos
erlg rnod sesmber suorlrpuoc sâl
sa1no1 zassrldruâJ sno^'suorlulrc119.;
: slurodgTle g1enueze^e sno^- O

ô eJrBuocJelu un(p ârug.l snoÀ-Zo^v
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CHARGES Antîques et Médiévales
Jeu d'Histoire avec figurines

L'Histoire vous
intéresse?

Vous aimez
Ies figurines?

Vous voulez
jouer avec?

Et si vous étiez,.,
DANUS !

CESAR !
ALEXANDRE !

Charges est un système de règles simples qui vous permettra de prendre le commandement de n'importe
qu'elle armée 25 ou l5 mm depuis I'Antiquité jusqu'à I'apparition de la poudre.
Charges c'est aussi les liiites d'Armées de la Coupe de France 88, livret de 108 pages présentant
80 armées depuis 3000 avant J.C. à 1573, des analyses tactiques, des adresses utiles, les dates des
prochaines compétitions, le trophée SUN TZU..

I Je désire commander CHARGES
I Je désire commander CHARGES

Antiques et Médiévales au prix de lfi)Frs + l0Frs de port
Listes d'Armées au prix de 79Frs + l0Frs de port

14 boules
blanches

lcl

force,,,

14 boules
n0tres

des doigts
I le jeu obolone 250Frs + 20Frs de porr

! 14 billes de couleur 50Frs + l0Frs de port
E rouge !jaune I bleu I vert

L'Arc et la Griffe
Le jeu de combat fantastique

avec figurines.
Avec I'Arc et la Griffe, vous allez enfin pouvoir déchai-
ner vos hordes de gobelins sur les paisibles campagnes.
Ou, après avoir tiré de son lit le vieux Turcol I'Enchan-
teur, prendre la tête de votre vaillante armée humaine
pour refouler dans leurs tombes les Sinistres Légions
du Terrible Seigneur

E L'Arc et la Griffe l6oFrs + l0Frs de port

Dossier Spécial : MER de JAVA
Les dossiers spéciaux : un nouveau concept d'aide aux joueurs. Très souvent, le wargamer que vous êtes manque de temps pour procéder aux recherches histori-
ques nécessaires à la création de tout scénario. Pire encore, le résultat de ses recherches pourtant précises et méthodiques aboutit parfois en termes de jeu
à des parties d'un intérêt très limité: trop grand déséquilibre des forces, projet trop ambitieux ou trop embryonnaire. Scénarios complets retraçant I'attaque
japonaise sur Java, pour "Air Force", "Squad Leader", "Amirauté". D'après une étude du Cercle de Stratégie.

f Mer de Java 87Frs + l0Frs de port.

COLLECTION..VIVE L'EMPEREUR !"
AT]ERSTAEDT 1806
Où Davout, à la tête de
son seul corps d'armée,

mit en déroute l'élite
de I'Armée prussienne.

HANAU 1813
Après la retraite de Leip-
zig, les restes de I'Armée
française se heurtent à
I'Armée austro-bavaroise.

Ces deux WARGAMES fieux d'histoire) vous permettront de reconstituer tous les
affrontements de ces deux batailles à l'échelle du bataillon. Saurez-vous faire mieux ?

f Je commande le l* Tome de la collection "VIVE L'EMPEREUR" : ALIERSTAEDT 18{)6.
I Je commande le 2" Tome de la collection "VIVE L'EMPEREUR" : HANAU 1813.

Ci-joint mon règlement de 250Frs + 20Frs de port, soit 270Frsr par volume.

c ottætion GRANDES BATAILLES
l. Camerone, lt63
L'exploit de la Legion au Mexique Ecrit par Max Patay d'après le récit
inedit d'un des sunivants Plus de 40 Photos Illustré oar Eric
Bourdessol L'Héroisme

2. Auerstaedt, lt06
La folle victoire du lll. corps de Davout sur le gros de I'armée prus-
sienne le jour d'léna Les cartes de I'Etat-Major prussien heure par heure
Ecrit par Thierry Lameyre et illusué par Séverine Pineaux, Le Courage

3. Le Siège de Constantinople, 1453
[a chute de I'Empire byzantin sous Constantin K sous l'assaut des Turcs
ottomans de Mehmet ll. La fin du Moyen-Age Ecrit par Marc Rolland
et illustré oar Séverine Pineaux L Histoire

4. Arbèles, 33 av. J.-C,
La victoire décisive des Macedoniens d'Alexandre le Grand sur les Per-
ses de Danus [: consôration de la phalange Ecrit par Anlonis et Pavlo
Georgakis lllustré par Sévenne Pineaux L'Epopee

5. Koursk. 1943
La plus grande bauille de matériels de la seconde guene mondiale La
fin des espoirs nazis à I'Est Ecrit par Hervé Penin et illustré par Gra-
buge

6. Port-Arthur, 1904

Le Choc

Les premières victoires navales et tenestres du peuple japonais sur la
Russie des Tsan Des photographies exceptionnelles de la bataille Texte
et illustrations de Piene Delorme [z Chute

7. Hanau, ltl3
[: garde impriale en déroute après la défaite de Lripzig balaie l'alliance
austro-bavaroise du général Comte de Wrède sous les yeux de
l 'Empereur L'Assaut

8. Crécy, 1346
Episode tragique de la Guene de Cent Ans. la flne fleur de la chevalerie
française décimée sous les flèches des archers gallois La Tragédie

n Je désire commander le(s) numéro(s)
des GRANDES BATAILLES DE L'HISTOIRE au pr ix

de 79 Frs + l0 Frs de pon. soit 89 Frs l'unité

\om : Prénom :

Adresse :

Code Postal : Ville :
Envoyez votre règlement à Socomer lfditions - 35, rue Simart - 75018 Paris.
Offre valable dans Ia limite des stocks disponibles jusqu'au 3OlO9l9O en France métropolitaine.
Etranger : nous consulter.





résistance était inutile. Peu après, les
agences de la Kirr SA étaient fermées
et ses biens saisis. Elle-même ne
s'échappa que par miracle.
Si les P.J. n'ont pas leur propre na-
vire. on leur confie un vaisseau de
transport léger (SWG p 38). Ils peu-
vent emporter le matériel qu'ils veu-
lent (y compris les trucs les plus far-
felus : tant pis Bour eux s'ils se font
repérer). Triaz Kirr leur donne les
adresses des agences de la Kirr SA :
bien que fermées, leurs tenanciers
sont toujours sur les lieux, et leur
apporteront toute I'assistance pos-
sible. Puis la colonelle Essorel confie
un transcodeur (2) aux P.J.. < Ceci
vous permettra de nous appeler
quand vous aurez repéré ces fumiers.
On vous enverra la cavalerie. >
Nos rebelles partent. Personne ne
verra un éclair de triomphe passer
dans les yeux de Triaz Kirr.

QUE ç'EST-T-IL
PASSE ?
Comme beaucoup de marchands,
Triaz Kirr joignit jadis la rébellion
plus par peur de la mainmise de I'em-
plre sur son commerce que par amour
de la liberté. C'était une précieuse
recrue : Kirr SA est implantée par-
tout, et ses courtiers sont autant
d'agents de renseignements. Mais,
avec le temps, Triaz Kirr finit par ne
plus croire aux chances du petit
groupe de rebelles. En marchande
avisée, elle tourna casaque et

contacta les S.S.L. Le prix de son
pardon serait la livraison de la chaîne
Tlan-Kirr qu'elle avait largement
contribué à édifier. Ensuite, elle se
transformerait en agent double et
æuvrerait pour la plus grande gloire
de I'empire, et son propre profit !
Mais il fallait un bouc émissaire pour
justifier la perte de la chaîne Tlan-
Kirr. Les Démons de Feu feraient
I'affaire.

Durant I'opération, les mercenaires
se rendirent : ils n'avaient suère
d'autre choix. Ils furent surprii par
la relative clémence dont ils bénéfi-
cièrent, alors que leurs clients rebelles
étaient tabassés sans retenue. Puis. ils
furent regroupés sur un même navire,
où on leur expliqua que I'empire leur
pardonnerait de s'être commis avec
des rebelles pour peu qu'ils se pré-
sentent à I'antenne de'la marine im-
périale de Tatooine, et acceptent un
certain travail... Les quelques trois
cents mercenaires furent déposés à
I'astroport de Mos Eisley. Certains
subodoraient un coup fourré, mais
I'esprit de corps joua : il n'y eut que
trois désertions. Ils furent bien ins-
pirés, ces trois-là ! Donc, une multi-
tude de témoins virent les dragons de
feu se rendre librement, avec armes
et bagages, à I'antenne de la marine
impériale, or) on leur offrit des cham-
bres et de la nourriture. Deux iours
plus tard, i ls embarquaient dans un
transport de troupe impérial bana-
lisé. Ils partaient en enfer. Comme
gardiens...

Au moment où les P.J. commencent
leur enquête, les Démons de Feu sont
la chiourme de I'une des mines
d'épice de Kessel. C'est un sale bou-
lot, qui leur déplaît beaucoup. Mais
leur mine située sur une île émergeant
d'un lac de lave, et ils n'ont aucun
moyen de transport leur permettant
de s'enfuir. L'empire leur a imposé
des quotas serrés, et ils n'ont d'autre
choix que de faire trimer les prison-
nters.
Le plan de Triaz Kirr et de I'empire
est simple. La trahison supposée des
Démons de Feu oblige I'alliance à des
représailles. Les enquêteurs rebelles
(les P.J.) apprendront par des indis-
crétions voulues que Kessel est mo-
mentanément sans protection : un
raid-éclaireur sur l'île or) les traîtres
sont en garnison est possible. Les
attaquants tomberont ensuite dans
un piège soigneusement préparé. Le
sentiment de malaise induit par la
trahison et la répression obligera
I'alliance à se séparer de ses troupes
mercenaires. Tous ceux qui auraient
pu dénoncer sa forfaiture étant éli-
minés, Triaz Kirr pourra continuer
son sale travail...

L'ENQUETE
Tout le talent du M.J. va consister à
donner les renseignements qui sui-
vent par petites touches subtiles (ni
Estrr Arrik ni les agents des S.S.I. qui
donnent la piste de Kessel ne sont
stupides).
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pnnvrrÈnn Érapn :
TATOOINE
Tiaz Kirr a donné les caractéristi-
ques du vaisseau des P.J. aux S.S.I..
Sauf s'ils ont pris des précautions de
Sioux (camouflage, nouvelle imma-
triculation), ils sont pris en filature
dès leur arrivée par Malik et Kilam,
deux chasseurs de primes employés
par les S.S.I.. Les deux hommes ne
savent pas pour qui ils travaillent. Ils
sont reliés à leur employeur par com-
municateur standard.

(Les repërer : Dissim-Discrét 20)
L'agence de la Kirr SA est située à
Mos Eisley, dans le quartier des silos
à moisissures (principale ressource de
la planète... du moins officielle-
ment !). Les P.J. sont accueillis par
Estrr Arrik, courtière de la Kirr SA
sur Tatooine. Cette Souma a reçu
pour instruction d'abuser les P.J..
Elle leur raconte I'arrivée des Dé-
mons de Feu, leur séjour et leur dé-
part dans un cargo civil. Elle fournit
aux rebelles le gîte et le couvert, afin
de les avoir à l 'æil durant leur séiour.
Un détail devrait cependant frapper
les P.J. ( Perception 10l .' bien que le
magasin soit fermé, les affaires conti-
nuent. Discrètement certes, mais il
paraît incroyable que les impériaux
puissent I'ignorer longtemps. De fait,
deux soldats (plutôt sympas au de-
meurant) viennent acheter de la bière
de Cassidy. Interrogée, Estrr Arrik
assure que quelques pots de vin ar-
rangent des choses.
Tout de même, cet état de fait devrait
indiquer aux P.J. que la disgrâce de
la Kirr SA n'est pas si totale que cela,
du moins sur Tatooine !
Si les P.J. se montrent trop ouver-
tement suspicieux, Estrr Arrik prend
peur et leur lance de sa propre ini-
t iative un droid assassin aux trousses
(SwG p 57).
La recherche des Démons de Feu
passe par les bars de I 'astroport.
Dans le même bouge ou jadis Luc
Skywalker et Yan Solo firent
connarssance, on peut apprendre
trois choses :
- La rumeur confirme le récit
d'Estrr Arrik concernant I 'arrivée des
Démons de Feu sur Tatooine.

r Automatique)
- Le navire qui emporta I 'unité
mercenaire loin de la planète s'appe-
lait la valeur. Drôle de nom pour un
cargo. On peut également trouver ce
renseignement à la capitainerie.

r Automutique )
- Deux ou trois mercenaires ont
déserté lors de I'escale : leur tête a été
mise à prix par un certain Tristoff
Jukieb et par I 'antenne de la marine
impériale.

( Iilégalité I5 )

Trouver I'origine du navire est (trop)
facile. Il sufïit de se demander à la
capitainerie ! Le TTR 1024/112-A
valeur est un transport de troupes
auxiliaires de I'empire. Venant
d'Oile, il .est reparti pour Salam. Il.
faut savolr que :
- Salam est un monde situé à deux
heures de vol de Kessel. Les mar-
chands de toute la galaxie viennent y
chercher la précieuse épice qui fait le
charme de la planète-bagne.

( Automatique )
- I l n'est pas dans les habitudes de
I'empire de déposer les plans de vol
de ses navires. Mais après tout il peut
s'agir d'une exception.

(Savoir 5)

Les têtes des trois mercenaires ont été
mises à prix 900 crédits chacun par
I'empire, et l0 000 les trois par Tris-
toff Jukieb ! Si les P.J. ne sont pas
totalement idiots, i ls essaieront de
contacter le dit Tristoff Jukieb. afin
de savoir pourquoi il recherche les
trois déserteurs. Ce Guarren (SWG
p 77) vit à Ia périphérie de I'astro-
port. Il achète et vend des æuvres
d'art et n'est pas trop regardant sur
leur origine. Au moment oir les P.J.
approchent de sa boutique, un gros
land speeder s'arrête devant. En des-
cendant quatre chasseurs de prime
qui poussent sans ménagement à
I' intérieur deux femmes et un Woo-
kie, menottes aux poings. l l  faut être
complètement bouché pour ne pas
établir le rapport avec les Démons de
Feu, et les laisser captifs. Un des
chasseurs de prime est resté devant la
porte à monter la garde : l 'étourdir
d'un coup de blaster n'est pas trop
dur. A I ' intérieur, une fusil lade est à
peu près inévitable, mais bien que
menottés. les trois mercenaires aident
les P.J. de leur mieux (un coup de tête
de Wookie est trés douloureux !). Un
blaster sous le nez, Jukieb avoue qu'i l
agit pour le compte d'Estrr Arrik...
Les deux femmes se nomment Derbv
Ollang et Jil lem Miakj ; le Wookiê
Ashoowa. Les mercenaires racontent
la capture de la chaîne Tlan-Kirr. I ls
étaient chacun dans un dépôt diffé-
rent. I ls expliquent que les impériaux
ont su séparer mercenaires et rebelles
sans la moindre hésitation. I ls ne
comprennent pas pourquoi on les a
traité avec égards, alors que les re-
belles étaient rudoyés à I 'extrême. Ils
jurent leurs grands dieux que les Dé-
mons de Feu ne sont pour rien dans
la prise de la chaîne. Malheureuse-
ment, tous trois n'étaient que des
subalternes : ils n'étaient pas au cou-
rant des agissements de leurs offi-
ciers... I ls veulent accompagner les
P.J.. Le Wookie estime avoir une
( Dette de vie > envers les rebelles
(SWG p 83). Les joueurs ont intérêt
à accepter parmi eux ces redoutables
- et fidèles - combattants.

Dès que les trois mercenaires sont li-
bérés, tout se gâte sur Tatooine pour
les P.J. Estrr Arrik demeure introu-
vable. S'i ls I 'ont un peu trop < cuisi-
née >. ils ont un droid assassin aux
fesses. Leur relative imounité vis à vis
des impériaux a I'air d-'avoir pris fin
(n'oublions pas Malik et Kilam). En
fait, I'empire cherche à accélérer les
choses afin de ne pas laisser Kessel
trop longtemps sans surveillance
(voir plus loin). I l n'y a plus qu'à dé-
coller. Direction Salam.

DEUXIÈMN ÉTNPN :

SALAM
Dans le cas où ils se seront fait outra-
geusement repérer sur Tatooine, au-
delà des capacités d'aveuglement
volontaire de I'Empire, espérons que
nos rebelles :
- Auront changé I' immatriculation
de leur navire.
- Se méfieront de la Kirr SA.
- Seront très discrets.
Sinon, advienne que pourra...
Salam est un monde hospitalier, dont
le commerce bénéficie de la proximité
de Kessel. Le trafic spatial est très
intense. Chose curieuse, alors que
d'habitude un destroyer stellaire est
en orbite autour du monde, les re-
belles ne croisent qu'une malheureuse
corvette hors d'âge. I ls se posent sans
histoires. Des soldats de I 'empire
parcourent les rues. A la capitainerie,
on peut apprendre que :
-- La valeur a fait une très courte
escale pour embarquer une escouade
de soldats. I l est reparti i l l ico pour
Kessel.
-- Les grands navires de guerre de la
région sont partis faire une opération
de police sur un petit monde refusant
I'ordre nouveau : Grouima. Oui, cela
veut dire que Kessel est pour le mo-
nlent sans protection. (En fait, les
destroyers ne sont pas bien loin, com-
nre on le verra bientôt...)
L'agence de Ia Kirr SA est tenue par
une Souma (ben voyons !) nommée
Astrr Ssielk. Elle a pour instruction :
- Soit de guider nos rebelles vers
Kessel si i ls n'ont rien compris - ou
fait semblant - sur Tatooine.
-- Soit cle les éliminer s' i ls se sont
montrés dangereux pour la Kirr SA.
Dans ce cas. elle essaiera de les faire
patienter jusqu'à I'arrivée du drold
assassin, ou fera appel à des tueurs
locaux. Elle é.vitera de mettre les
impériaux dans le coup.
Il n'y a rien de plus à apprendre sur
Salam.

TROISIÈME ETAPE :
KESSEL
Kessel le bagne. Kessel la crainte.
Kessel la maudite. Kessel otr I'espé-
rance de vie des mineurs est de trois
semaines, tant de par la cruauté des

{ô I fiîoi



SCENAR.IO

destroyers stellaires Pou! aller
iusqu'â l 'aboutissement-logique de
ieuf enquête ? Allez, oui !

sites miniers. Les rebelles peuvent
vérifier I'exactitude des renseigne-
ments obtenus sur Salam : Pas de
destroyers stellaires en vue (ils sont
cachés dans la plus Proche des sePt
ceintures d'astéloïdes du système).
Un contrôleur de yol nerveux les
somme de s'identifier. Il est facile à
duper. (Escroquerie 10) (SWJR
p 66).
- En cas d'échec, il envoie cinq de
ses douze TIE In à I'attaque. Il dis-
oose bien d'une corvette corellienne

rapiécée, mais n'osera pas I'envoyer
aucombat. et i l  aura raison !.

- Si lejet d'escroquerie est réussi, il
donne sàns se faire prier les coordon-
nées de llle où sont cantonnés les
démons de feu. L'homme n'est Pas au
courant du piège. Il ne sait pas pour-
quoi Kessel est laissée ainsi sans pro-
tectlon...
Nous sommes au point critique du
module. Si les P.J. ont refusé de voir
nlus loin que le bout de leur îez, et
àppellent lèur base, celle-ci envoie les
bbhbardiers, qui peuvent être là en
quelques heurès (si vous suivez le
cbnséit donné en introduction). L'île
est ratatinée. et avec elle les démons

de feu et sept cents prisonniers dont
85% de rebelles, enterrés vivants
dans leur mine effondrée. Puis le
piège se referme et les attaquants se
ietiouvent face à quatre destroyers
stellaires classe Victoire et un des-
troyer classe Impériale (en fait, il
s'agit des défenses normales de Salam
et Kessel réunies ; Plus un ImPérial

sera content.

Les P.J. sont accueillis par quatre
humains en uniforme des Démons de
Feu. Trois d'entre eux sont soldats,
le quatrième officier. Tous ont plutôt
mauvaise mine : le climat ronge aussi
bien les gardiens que les prisonniers.
Il semble bien que I'empire n'ait pas
iueé bon de fournir aux mercenalres
ieJcasemates climatisées dont dispo-
sent ses propres tioupes. L'officier est
le capitaine Tene Su. Il demande aux
P.J. s'ils amènent enfin les climati-
seurs qu'il réclame à corps et à cris.
Il n'est pas bête, et réalisera assez vite
qui sont-ils. Il jure que les Démons de
Feu ne sont pour rien dans la prise de
la chaîne Tlan-Kirr, et de sa part, cela

commence à être crédible ! Qua-
trième dans la hiérarchie des Démons
de Feu. il assume le commandement
depuis que ses supérieurs ont été
bléssés eir dirigeantles opérations de
dégagement de mineurs coincés Par
uriéSoulement. Drôles de traîtres !
Il ne s'agit pas de traîner, mais il y a
dans la mine :
- Trois cent sept mercenaires dont
trente-huit incapables de se déplacer.
- Septcent douze bagnards dont six
cent sèot rebelles. Près de trois cents
sont màlades ou blessés.
Or, le navire des P.J. transPorte en
principe huit personnes, équipage et
ilassagers. En se tassant, on doit ar-
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Si vos rebelles sont curieux, et s'ils ont

énormément la tenue de vol : on est
très secoué. La base est protégée par
des écrans, qui se baissent dès I'ap-
proche du navire. La mine est un lieu
iinistre. Si on ne prend Pas la Pré-
caution de mettre un masque à Pous-
sières, on a I'impression d'avoir la
sorse arrachée par les émanations
é'eËi.. provenant du sol.

-Çf'
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river à trente au grand maximum.
Nos rebelles peuvent évidemment
décoller sans remords. mais cela
manque singulièrement de panache...
La solution est posée sur une autreîle
située à 2 700 kilomètres de là. Une
vieille corvette corellienne (SWG
p 29) sert de caserne mobile à une
centaine de soldats impériaux. Tene
Su sait qu'elle est encore capable de
vol hyperspatial : elle a fait un aller-
retour Salam depuis leur arrivée sur
le monde. S'en emparer n'est pas
facile, et le temps est très compté
(meme sr vos Joueurs n'en ont pas
forcément conscience).
- On peut certes entasser trente
bonshommes dans le navire des re-
belles et partir bravement à I'assaut.
Dangereux.
- Une meilleure idée consiste à
envoyer un S.O.S. à la garnison de la
corvette. Exemple : < Le vaisseau qui
s'est posé ici vient de lancer une at-
taque aux gaz. Nous ne sommes plus
que cinq. Au secours ! > La corvette
décolle, cent soldats à son bord. Les
< défenseurs >, qui sont censés en-
core contrôler les écrans. la laissent

se poser. Les impériaux débarquent
bravement, et sont hachés menu par
les mercenaires en embuscade. Un
rayon tracteur immobilise le navire
au sol : il ne peut pas redécoller.
L'attaquer et le nettoyer ne sont que
pure formalité.

Il faut une heure pour embarquer
tout le monde (ils seront malgré tout
un peu serrés). Au moment où les
deux navires quittent I'atmosphère, le
commandant du Victoire, qui écoute
les communications provenant de
Kessel réalise que, décidément, quel-
que chose cloche. Il déclenche le
piège, suscitant l'émoi que I'on ima-
gine chez les fuyards. Mais les deux
navires passeront in-extrémis dans
I'hyperespace.

La réussite de la mission amènera
l'évacuation de la base rebelle de
Fandélene, et à la disgrâce de Triaz
Kirr et de la Kirr SA. Les Démons de
Feu, un tantinet contrariés par le tour
que leur a joué I'empire, et recon-
naissants aux rebelles de les avoir
délivré, rejoindront les rangs de I'al-
liance, à un crédit par jour et par

personne. Les P.J. recevront un mes-
sage de félicitation signé Mon Mo-
thma (SWG p 130).

L'empereur, lui, ne sera pas content.

(t) Somua: race féline originaire de
Soum. Les soumas ont le corps cou-
vert d'un épais pelage. IIs ont cinq fe-
melles pour un mâle. Les mâles, assez
Iimités intellectuellement, restent
confrnés à des tâches subalternes.
Dex: 3D. Sav : lD * I. Mec : 2D.
Per :3D. Vig:  ld.Tec :  lD + 2.

(2) Transcodeur : c'est un petit module
électronique affichable. II se branche
sur les radios sub-spatiales, en règle Ia
fréquence et code les communicatio n s.
Ceux de I'alliance rebelle sonf munis
d' un dispo sitif d' autodestructio n.
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HOfUS était le plus grand génie militaire de son temps : I'Empereur de I'Humanité avait créé pour lui

le titre de Maitre de la Guerre, ignorant que le héros de l'lmperium allait devenir son plus mortel ennemi ...

Lors d"une cérémonie guerrière, sur un monde primitif, un démon du Chaos s'empara de I'esprit du Maitre de la Guerre.
Lorsqu'Horus se dressa contre I'Empereur, la moitié des forces impériales se rallièrent à lui, ignorant qu'il n'était plus lui-même. Ainsi
commencèrent les longues guerres de I'Hérésie d'Horus, dressant space marine conlre space marine sur des milliers de planètes.

Jamais la race humaine ne fut si près de sa perte !
Si le rhino et le landraider furent les véhicules les plus massivement engagés de part et d'autre lors des affrontemenls de l'Hérésie, les
rebelles comme les loyalistes disposaienl de nombreux autres types de blindés dont voici quelques exemples.

Tous ces véhicules Wuvent être utilisés dans le jeu SPACE llARlNE, ils sont tous disponibles dans la gamme des figurines
' CITADEL. Vous pouvez découper ou photocopier leurs caractéristiques pour les joindre à votre SPACE nABrNE.

Ann !: Banls cannon (Ttl), Lâs cannon (FxFl), Hoavy boltsrs (SwL1, SwR
FxFl )
CAF:+3/+1 AR:0 Stve:3+ Vl t t ! | r  :  14/20 Valeur :  1ô0

fr"
Anno3 : Thunderer (SwFl)

CAF:+2/+1 AB :0 Save :4+ Vl tc l lo :20l30 Vslour :  90

ffi

Ann€3 : Macro cennon (FxFl), Heavy bottsrs (SwFi), Bottsrs (SwR2, SwL2)
C^F:Ol-2 AR:0 Save:4+ Vl te! !€:8/12 Valeur:150
1{ota3 : ls macro cannon D€ut tirer à double oorlés sn tk indir€ct si lê basilisk a
reçu l'ordro promier tir

h
j6l,

NOUVELLES ARMES

CONTFE LES VEHICULES EÏ LES TITANS

Almos porléas poul louchsr Yaleul d€
couile longue p. coudo p. longue couP crlllque

Bafte cannon 36cm 72cm 3+ 5+ 4+
Morti€rdosiègo 20-72cm 3+ (B) - 3+

CONTRE L' INFANTEFIE

A?mo3 portôo! pou. touchet modll. au
coudo longuê p. couttc p, longue lel do prolscl.

Banfe cânnon 36cm 72cm 4+ 5+ -1
Monier de siàgs 20 - 72cm - 4+ (B) -2

A]mo!:Auto cannon (Ttl), Bolter (Ttl), [âs cannons (SwL1, SwRl]

CÀl : +2 I +1 AR : +1 Save :4+ Vnæ!. : 20 / 40 Valcur : 135

ffi
Armor: Multi launchsr (Ttz), Heavy boher (SwF1), Bolters (SwL2, SwRz)
CAF:0 I -2 AR :0 Save :4+ Vltesse : 8 / 12 Valour : 150
Noiæ : le mulli launcher o€ut tirer à doubls oortée gn tir indirsct

tujL

Atmes: Mortior dê siàgo (SwF1), Heavy bolt€rs (FxF1), Bolters (SwR2, SwL2
CAF :0 / -2 AR :0 Ssve :4+ Vlt !!o : I / 12 Valour : 200
Nolgs : le mortisr peut tirsr à doublê portéê en tir indkocl si la bombarde a r6çu
I'ordrs premisr tir

Lorsqu€ l€ mortigr touchg un bâtiment, lancez un dé pour déterminsr le nombrs ds
coups critiques :
1 - 3 = l coup crilique,4 - 5 = 2 coupscritiquos,6 = 3coupscritiquas
Notez bion qu6 le morti€r do siègo a uns porlée minimale de 20cm

TIR INDIRECT

Pour sftecluer un tir indirect, il sutfil que n'impods quells unité alliés ait une LDV
sur la cible. La portés est loujours mosuré€ à partir du tireur. Un lir indirsct subit un
malus de -1 oour touchsr

WORKSHOP distribué par AGMATSPACE MARINE est un jeu GAMES
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Cher Télérôleur, bonjour ! lci Dian
Calllsto, qui vous présente en direct
des studios de Canal Graal votre
fabuleux programme du mois - un
programme qui vous est offert par
les cycles Peugeot " Pour Vivre à

Yotre mission, si vous

Pleine Mode ! ". Pour un spécial
mercenaire, reconnaissez que les
forces de I'IMF s'imoosaient -
aussi, ne ratez pas Le Mur, un
épisode inédit inspiré de la série de
Bruce Geller, Mission : Impossible.

5 3r

Laissez tomber les règles, le prin-
cipal, c'est vous, votre écran et vos
joueurs - entrez dans la nième
dimension, la dimension de Canal
Graal - et que le spectacle com-

l'occeptez, esl impossible.
Bonne chonce, Jim.

Los Angeles. Une boutique de vètements
pour hommes, dans le centre-vil le. Jim
Phelps remercie la vendeuse qui lui a remis
une veste gris-clair, et entre dans la cabine
d'essayage, suspend le cintre à la patère,
enfi le la veste:

n Boniour M. Phelps, bourdonne le cintre.
Vous trouverez un jeu de photos derrière
le miroir. Cet homme, c'est Gregor Xarov :
non content d'avoir pil lé I 'héritage culturel
et historique de son propre pays, il
s'apprète à détourner une oeuvre que nous
rétrocèdons à une démocratie d'Europe
Centrale, comptant accuser notre gouver-
nement de la substitution. Votre mission, à
supposer que vous I'acceptiez, consiste à
récupérer l'æuvre, tout en rapportant la
preuve des exactions commises par Xarov.
Comme toujours, si vous ou I'un de vos
agents était capturé ou tué, le Département
d'Etal nierait avoir eu connaissance de vos
agissements. Ce document se détruira dans
les 5 secondes. Bonne chance. Pshht... ,

Le Mur

Phelps sort de la cabine - d'où s'échappe
une légère volute de fumée : il rend la veste
et désigne à la vendeuse le panonceau à
I'entrée, en souriant : . No Smoking " (Ne
Pas Fumer).

Dans sa somptueuse vil la, Phelps choisit
ses équipiers dans un classeur - pour leur
exooser très brièvement leur nouvelle mis-
sion, la scène suivante. Comme vous, cher
lecteur, n'êtes pas un spectateur moyen,
voici quelques éclaircissements...

Le dossier

Syndar Cezleck était un artiste-peintre ré-
lugié aux USA depuis que son pays, la
Holdavie, était tombé enke les mains de
dictaleurs sans âme. Cezleck avait souhaité
avant sa mort voir revenir I'une de ses
æuvres (une fresque sur béton, représen-
tant I 'oppression d'un peuple sous le joug
d'un pouvoir bureaucratique et concentra-
tionnaiie), dès lors qu'une véritable démo-
cratie s'instaurerait en Holdavie - ce qui
semble être à orésent le cas.

L'objet doit ètre acheminé par train à travers
l'Europe, découpé en plusieurs pans, ran-
gés dans un wagon spécial, sous I'escorte

de Gregor Xarov (qui agit sous couvert de
sa qualité de Conservateur Général d'un
grand musée de l'Est). ll procèdera à
l'échange des éléments de la fresque contre
de vulgaires copies en plâtre, alors que le
train sera arrèté dans un tunnel entre Sha-
zick et Tabarnôsq. Pour assurer la discré-
tion de l 'opération, Xarov endormira tous les
passagers çt le personnel à 23 h 41 pré-
cises, à I 'aide d'un gaz soutflé dans la
ventilation. Lui et ses comolices disoosant
d'un antidote, qu'i l  leur faut absorber une
demi-heure avant I 'exposition. Ce même
antidote sera vaoorisé dans le train une fois
la substitution opérée et le convoi reparti.
Un train de marchandise sortira alors en
sens inverse du tunnel, emportant la fresque
de Cezleck hors des frontières de la Hol-
davie, pour la revendre, à la pièce, à des
acquéreurs étrangers,

Xarov est un . apparachik " sâns scrupule.
Après de bril lantes études, i l  fut employé
par divers musées de I 'Est, dont i l  vida les
réserves -  et  l i t  accuser d 'au-
tres de ses vols répétés. Brun, de taille
moyenne, les yeux gris, un nez d'aigle, i l
porte la barbiche (!). ll est en parfaite
condition physique - et dangereux.



Le plan de l ' lMF

Phelps expliquera à chacun le rôle exact qui
lui est dévolu.
L'lMF orendra le contrôle des deux trains
stationnés sous le tunnel, laissant l 'échange
des fresques se faire, afin de compromettre
Xarov - mais pour remettre I 'original en
place immédiatement après. L'équipe dis-
pose de I 'antidote au gaz soporif ique.
- Cinnamon séduira Xarov, pour substi-
tuer un simple placébo à I 'antidote dont i l
doi t  d isposer,  probablement dans sa
trousse de toilette - afin oue celui-ci su-
bisse les effets de son propre gaz.
- Roll in'Hand remplacera Xarov lors du
l" transfert de la fresque, grâce à I 'un de
ces masques dont i l  a le secret.,.
- Roll in' posera pour I 'occasion sur les
clichés que prendra Barney, assistant
embusqué, au 1"'transtert. Roll in' soulèvera
i'une des bâches qui protègent la cargaison,
pour que l 'authenticité de l 'æuvre détournée
soit indéniable. La pell icule et I 'appareil
photo de Barney garantissent la qualité du
tirage.
- Auparavant, Phelps et Willy auront re-
oéré et neutralisé les comolices de Xarov
dans le premier train : ce seront les seuls
à ne pas ètre sous I 'etfet du soporif ique. l l
est certain oue le chef du convoi est du
n0m0re.
- Une fois le l" transfert achevé - et les
preuves contre Xarov montées, l'équipe de
IMF neutralisera les . déménageurs ,

descendus du second lrain, et les enfermera
Cans un des wagons de marchandises, afin
que la police Holdavienne puisse les ré-

:upérer après I 'opération. Willy, Barney et
loll in prendront leur place tandis que
Dhelps, se faisant passer pour le chef du
't '  train, ira réveil ler Xarov. Cinnamon
ayant, avant cela, retardé toutes les hor-
cges et montres mises en évidence, pour
:ue Xarov croit ne s'ètre endormi que
tuelques minutes avant le 1e'transfert, suite
a la déticience de son propre antidote.
- Roll in, Barney et Willy joueront alors les
:éménageurs sous la direction du vrai Xa-
'ov, remettant les éléments originaux de la
"esque dans le train de voyageurs, tandis
:ue les copies retourneront dans le train de
rarchandises ! Pendant ce temos. Cinna-
ron jouera les (belles) évanouies (puisque
rgiquement sous I 'effet du gaz).
- Le convoi de marchandises repartira
:our Shazick, conduit par Willy et Barney,
':ndis que Phelps mènera à Tabarnôsq le
:'ain de voyageurs, et que Cinnamon
=s'évei l lera, . . .
- Dénoncé par l ' lMF, Xarov sera arrêté à
-abarnôso.

Les impondérables

rour aussi parfait qu'i l  soit, un plan
r'échappe jamais à l ' imprévu - et c'est

d'ail leurs le principal intérêt du scénario,
puisque les joueurs vont avoir la joie d'im-
proviser, sans mett/e en péril toute la mis-
st0n.. .
- Xarov retrouvera I'une de ses ex-oetites
amies à bord du train, l l lyna Vladimirovna,
qu'i l  rejettera avec mépris. Jalouse de Cin-
namon, elle sort un pistolet...
- Lorsque Cinnamon veut échanger l 'an-
tidote de Xarov contre un placébo, elle doit
deviner sous quelle étiquette le mécréant
l 'a caché: aspirine, bicarbonate, cardio-
vasculaire (bien sûr: Xarov n'a aucun pro-
blème de cæur). Cinnamon dispose d'une
panoplie complète de gélules, pilules et
autres oasti l les de toutes les couleurs et les
tail les pour l 'échange.
- Le chef du train est secondé par un
stewart, qui tentera d'étrangler Phelps par
surprise, alors que celui-ci aura pris les
commandes du convoi, en vue du tunnel (et
si possible en I 'absence de Willy).
- Malgré la perfection de son déguise-
ment, Roll in'Hand sera soupçonné par I 'un
des trois . déménageurs' débarqués du
train de marchandises: une lo is le
l" transfert eflectué, i l  insistera pour que
le faux Xarov montre une oreuve de son
identité, un tatouage sur I 'avant-bras - que

Rollin' n'a pas, et pour cause puisque Xarov
n'en a jamais eu.
- Enfin, les membres de l ' lMF ne doivent
orendre aucun retard: le convoi de mar-
chandises occupe une voie qu'empruntera
un train similaire 45 minutes aorès le début
de I 'ooération - et i l  faut entre 15 et 25
minutes oour faire le hansbordement com-
plet de la fresque...

Epilogue

u ... Et la République d'Holdavie toute en-
tière tient, au nom de son gouvernement
démocratiquement élu, à témoigner de sa
oroJonde reconnaissance à la nation amé-
ricaine, pour avoir bien voulu rétrocéder
cette fresque de Syndar Cezleck; et... u -
. Un instant ! interrompt Xarov, je vais vous
montrer la prolondeur du sentiment améri-
cain... n Saisissant une pioche, i l  frappe à
toute volée l 'æuvre - et heurte le béton...
. Comment osez-vous ! Que signifie ? " -. M. Gregor Xarov ? Voulez-vous nous
suivre. s' i l  vous olait... '  fait alors l 'un des
trois hommes en gabardine entourant le
misérable - qui f ixe, stupéfait, les mem-
bres de l ' lMF arrivés sur ces entrefaits,
lesouels arborent, comme il se doit, un
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Et revoilà Dian Callisto pour de
plus amples informations sur ce
formidable programme, qui
vous est toujours offert par les
VTT Peugeot " Pour Vivre à
Pleine Mode ! " - à ce sujet,
j'en profiterai pour remercier
François Julien et sa Loi des
séries (paru aux éditions Bar-
rault).
- Le document indispensable
pour réaliser ce qui a précédé.
Mais voyons maintenant com-
ment transformer l'amusant in-
termède littéraire en une véri-
table et passionnante partie de
jeu de r6les...

L'lmpossible Mission Force (lMF) est
une unité d'intervention spéciale amé-
ricaiÉe indépendante, employée par le
gouvernement fédéral exclusivement
pour défendre le monde libre, à I'ex-
térieur comme à I'intérieur des USA.
Vous me direz qu'avec la fin de la
Guerre Froide. la Perestroika et autres
Glasnost, un tel sujet ne devrait plus
avoir cours ? Détrompez-vous : les es-
pions et les criminels pulluleront tou-
jours - et autant les occasions de se
voir proposer des " missions impos-
sibles o, à partir du moment oùr, jus-
tement, la diplomatie, I' image de mar-
que, les apparences devront être
respectées à tout prix.
Pour la partie, je vous propose d'être
Jim Phelps, le chef de l'équipe : les
personnages-joueurs seront ceux qu'il
aura choisi sur dossier. selon les be-

exposez-leur la Mission el le Plan gé-
nial que vous avez concocté : vos équi-
piers sont libres de faire quelques
suggestions, mais pas de tout remettre
en cause : chaque élément se tient -
et plus c'est alambiqué, plus c'est drô-
le ! Que vos joueurs n'aillent pas croire
que c'est joué d'avance, bien au
contraire (Les lmpondéraôles,f. Quant
aux caractéristiques et aux règles à
utiliser, adaptez Cthulhu ou J8007,
selon vos atfinités : le principal est de
tenir le rythme, aussi ne vous emba-
rassez-pas d'un système trop com-
plexe. La fantastique idée qui fit lus-
tement le succès de Mission : lmpos-
sib/e fut de forcer la cadence des
épisodes : en 48 minutes, les produc-
teurs compressaient l 'équivalent d'un
film de 2 heures. Aussi, tenez vos jou-
eurs en haleine : chaque geste, chaque
mot compte, ne vous arrèlez pas et
quand ils perdent du temps, faites le
décompte des minutes qui leur reste
pour mener à bien leur mission : vous
ne tiendrez peut-être que 2 heures,
mais vos joueurs seront comblés. Un
dernier t ruc :  ouvrez et  c loturez
I 'aventure par le générique d'or igine -
si, en plus, vos joueurs sont des accros
de la série, ambiance garantie !

Voilà, c'est tout pour aujourd'hui - et
on espère que ça vous a plu : faites-le
nous savoir (par exemple sur 3c.15
Akela: j'y ai ma Bal). Idem pour vos
suggestions quant aux prochaines sé-
ries ou " grand-films ". A bientôL

D.C.

soins de la mission : ceux-ci pourront
être les membres du staff originel :
Cinnamon Carter (Barbara Bain), la
cover-girl blonde aux yeux verts, spé-
cialiste dans I'art de séduire les dic-
tateurs ; Rollin'Hand (Martin Landeau),
I 'homme aux mil le visages, as du dé-
guisement ; Willy Armitage (Peter Lu-
pus), l 'haltérophiliste et Barney Collier
(Greg Morris), le génial électronicien.
Rien ne vous empêche de recruter
d'autres agents, à la condition ex-
presse qu'ils " collent " aux canons de
l'lMF : élégants, complémentaires - et
surtout, dotés d'une forte propension à
garder les mains propres, quoi qu'il
arrive : Cinnamon allume, elle ne cou-
che pas ;  s i  l 'équipe doit  él iminer phy-
siquemenl quelque crapule, elle s'ar-
rangera pour que ce soit ses propres
amis qui s'en chargent. En bref : disci-
pline, sobriété et intelligence supé-
r ieure de r igueur !
Pour lancer la mission, rassemblez les
P-J dans votre villa de Los Angeles,
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Vendredi  2 mars 1990.. .  21 h 41.. .
Lérouville Gare... Chez nous, la pluie ne
crépite pas sur les toits, elle imprègne tout,
suinte des murs, imbibe I'air qu'on res-
pire... Mais qu'est-ce que je fous ici, avec
ce vieux perimper usagé puant I'antimite,
souvenir d'une époque où je devais mon-
ter la garde autour d'un dépot de munitions
(vide, le dépot... en plus !)... Tout à
l'heure au bureau, il y a unjoueur qui nous
a téléphoné : je serai à l0 heures moins le

quart au dépot SNCF, attendez-moi là, à
la porte d'entrée des cheminots et vous ne
le regretterez pas, j'ai un deal d'enfer à
vous proposer !

Aussi sec, le Noireaudx a commencé
à gamberger, "Super !" qu'il a dit, "voilà
quelqu'un qui sait ménager son suspens,
vas-y toi Quentin, moi faut que j'termine
une accroche... "

Comme I'air est particulièrement vivi-
fiant ce soir, je m'abrite dans la cabine télé-
phonique (en plus les vitres sont tellement
sales et couvertes d'affichettes diverses, je
vais pouvoir voir sans être vu l)... Tiens
le phone sonne ? C'est pas pour moi quand
même ? Ce serai trop, ça ! Il est "moins
10",  qui  sai t ,  pourquoi  pas.. .  Je
décroche...

"Ah, quand même, vous en avez mis
du temps à vous décider... Bon, faut que
j'vous prévienne, je suis complètement
allumé mais c'est serieux ce que j'ai à vous
proposer... Je dirige un groupe de pros et
je vous appelle parce quej'ai eu une idée
un peu folle que je veux mettre à profit au
service de votre revue... Semblerait
qu'vous avez changé de rédac'chef, alors
j'ai quelques espoirs que ça va bouger un
peu... Bon, j'ai desproblèmes, pourrecru-
ter... En quoi ça vous concerne ? Simple,
j'ai pensé à tous ces braves garçons qui
lisent votre revue, il y aurait moyen de lan-
cer une sorte de recrutement (un peu
comme dans les universités américaines)
à l'échelle nationale avec des tas de con-
trats à réaliser sur des "personnalités" du
hobby dujeu qui seraient à la fois les vic-

* [æ Noireaud, dit "Noir Solitaire", pseudonyme
amical que nous donnons au redac'chef les soirs où
il nous pousse sa petite mégalo de I'elfe noir, particu-
lièrement quand la lune est pleine..



times et les arbitres de leur propre assas-
sinat, n'est ce pas !

Vous publiez des photos, plus quel-
ques énigmes, pour trouver le nom ou bien
les adresses des gens, on choisit une règle
de jeu conecte et en avant la valse. A cha-
que numéro, il y a de nouvelles têtes à
refroidir et les résultats du mois précedent
sont publiés. Sans compter qu'il y a de
joueurs qui ont des dons littéraires, ça
ferait de chouettes petites nouvelles, genre
Bogart peut-être ! Au début, la méthode
importera peu et les victimes noteront seu-
lement I'originalité ou I'effrcacité dont on
a fait preuve sur leur compte (du momont
qu'il est bon, n'est ce pas ? Oui ? Bref !)
mais après quelques mois, je serais plus
exigeant, la méthode sera imposée, par
exemple : arme blanche, ou arme à feu,
poison ou piège mécanique ; ou encore les
circonstances : "de mairière à ce que le
cadavre ne soit pas découvert avant quel-
ques heures, ou au contraire, la chose doit
se faire au milieu de la foule, avec ou sans
risque d'avoir des victimes innocentes !
Tout dépend de I'environnement n'est ce
pæ, si c'est un crime de revendication poli-
tique, il vaut mieux faire beaucoup de
dégats, par contre un reglement de compte
politico-crapuleux demande de la discré-
tion etc, etc. C'est du travail de profession-
nel, croyez-moi, il ne suffit pas de dire:
débarrasse-moi de ce gars là ! C'était les
méthodes à Papy, ça, maintenant I'art et
la manière importe beaucoup, et le prix est
fonction, c'est sûr !

Mon intérêt dans tout ça ? Simple, je
recruterai les meilleurs dans mon groupe
etje peux déjà leur assurer que de I'aven-
ture, j'en ai plein mes tiroirs et dans tou-
tes sortes d'univers cornebleu ! Ça sera
leur récompense, plus question de mourir
au l it.

- Interessant tout ça, dis-je, mais comment
vous recontacterai-je si on est d'accord ?

- Pas de problèmes, vous lancez la chose
le plus vite possible et j'interviendrai
quand ce sera nécessaire, vous savez je
vous connais bien...

- I à 0, ok ! Je dis... Mais on ne peut pas
tout prévoir, je parie queje vous trouve-
rai tôt ou tard, parce que comment allez-
vous faire pour le courrier ? Si lesjoueurs
veulent vous écrire, ils n'auront pas
d'adresse hormis la redaction... Tiens
j'entends que vous remettez des pieces,
voilà une erreur, il n'y a pas beaucoup
de cabines ou taxiphones à pièces par ici
et Lérouville est une toute petite bour-
gade, tout le monde se connait...

- Oh I'autr'eh ! Bon, pour le courrier, vous
le stockerez à la redaction etje me charge
de trouver mille et une manières de le

récuperer dans diverses caches pratiques
où vous le déposerez sur mes indications
à travers la France (moi aussi, j'ai le droit
de m'amuser non ?) ; quant au taxiphone,
eh bien oui, bien joué, je suis au Café de
la Gare juste en face, c'était couru
d'avance non ?

Mais je cause, je cause... Au fait, ça
ne vous dérange pas la grosse fourgon-
nette qui s'est garee contre votre cabine ?
M'étonnerait que vous puissiez sortir de
là avant longtemps, c'est dingue ce que
les routiers sont sympas par chez vous,
eh, eh ! Allez, bonne nuit, heureusement

Molln qui, comme Gluentln, oppelo lo
Rédoctlon pour yenir le délivrer...

que vous êtes bien couvert.. . Fallait pas
jouer au détective, Tssk, Tssk !

-  . . .TuuuuT.. . .  TuuuuT.. . !

P.S. : Enquête faite, le propriétaire de la
fourgonnette nous trouve très sympas nous
autresjoueurs, il a eu son repas offert par
notre "correspondant" et nous même
I'avons copieusement abreuvé du digestif
local après le café pour n'obtenir finale-
ment aucun résultat quant au signalement
de l'énigmatique PROFESSIONNEL...
Rmh !

Il ne lui reste qu'un mois à vivre.

5l

Le Contrat du Mois est un jeu
Grandeur Nafure auquel chacun est
invité à participer.

Dès le mois prochain, sera mis à
votre disposition gratuitement,
chez votre magasin de jeux, le livret
de règles qui vous permettra de
devenir un professionnel.

Dans notre prochain numéro, notre
my stérieux interlocuteur lancera ses
premiers contrats.

A vous de les honorer.

lloi
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MABOUK D'AMANDJARA
Cette légende date du temps où la cité d'Amandjara n'était pas encore tombée
en ruines sous le vent désséchant du désert ; elle peut servir à étaysy ,r. enquête
policière au cas oùt des circonstances analogues viendraient à se produire.

n ce temps- là,
Amandjara subsistait
grâce aux pui ts qui
I 'a l imentaient cont i -
nuellement en eau. Si-
tués tout le long du

rempart nord, les puits étaient placés
sous la surveillance et la responsabi-
lité de Mabouk, le maître puisatier.
Diligent, il passait sa journée à aller
de I'un à I'autre, vérifiant que tout
était en ordre et fustigeant les escla-
ves. Car il avait fallu creuser très
profondément pour atteindre la nap-
pe aquifère, et pour remonter I'eau en
quantités suffisantes, on avait mis au
point un système de pompage ac-
tionné à bras d'hommes. Après la
poussière de lune, recueillie au som-
met des dunes mouvantes, et les pier-
res d'étoiles rapportées du fin fond du
désert, l'eau, la bonne eau pure, était
assurément la plus grande richesse de
la cité d'Amandjara.

C'est dire si Mabouk, le maître pui-
satier, était jaloux de sa charge et de
ses prérogatives. Sans lui, sans la
surveillance constante apportée aux
pompes installées tout au long du
rempart nord, la cité serait morte de
soif. Harcelés par le vent de sable, ses
vergers seraient devenus arides et ses
champs seraient retournés au désert.
C'est qu'il en fallait de I'eau pour
irriguer tout cela ! De I'aube nais-
sante au crépuscule achevé, Mabouk
parcourait inlassablement ses ran-
gées de puits, l'æil aux aguets, prêt à
réagir à la moindre anomalie. D'une
pompe à I'autre, circuit sempiternel-
lement recommencé, il parcourait
peut-être ainsi plus de vingt kilomè-
tres au cours de lajournée ! Et la nuit,
en proie à un sommeil agité, il rêvait
qu'il arpentait encore la terre à demi
boueuse au pied du rempart nord.
Et de fait, le fardeau de Mabouk finit
par lui peser si fort qu'il en perdit la
raison. Persuadé oue les citadins
d'Amandiara n'étaient en vie que

grâce à ses efforts, il se crut posséder
un droit sur cette même vie. Il se crut
posséder le droit d'en disposer à sa
guise. On ne passe pas impunément
ses journées à arpenter la terre en
plein soleil, d'une margelle à la mar-
gelle voisine, sans que la tête ne finisse
par vous tourner méchamment.
Le premier crime plongea la cité dans
la stupeur. La victime en fut un
joailler de la rue des Abondances. On
le retrouva au matin dans un iardin
public. les deux pieds sectionnés au
niveau de la cheville et le ventre
ouvert. L'un des pieds, introduit dans
la blessure, dépassait des intestins
répandus, et I'autre avait été enfoncé
dans la gorge jusqu'à l'étouffement
mortel. Dans la poche du malheu-
reux, on retrouva les trois gemmes
dontil avait fait I'acquisition l-a veille.
Et ce fait atteffa tout autant les ha-
bitans d'Amandjara que la férocité
du meurtre : on ne connaissait pas
d'errnemis au joailler ; on ne I'avait
pas tué pour le dépouiller ; le crime
etalt apparemment gratult.
Pendant ce temps, sous I'infatiguable
surveillance de Mabouk, les pompes
actionnées à bras d'hommes conti-
nuaient d'abreuver la cité boulever-
sée.
La seconde victime fut une ieune
femme. Il est inuti le de s'appeiantir
sur les détails : le crime fut d'une
féroci té analogue, montrant un



LA MOUCHE A POIVRE

ousine mal connue de
la mouche à miel (éga-
lement appelée abeille),
la mouche à poivre estr . - - -  - . " - ,  lamoucheà poivreest

IV :1.,:1'-.:,., a:i*l:

mouches à poivre est sec et à sépa-
rations sinusoidales entre deux cou-
ches plates. Les poivriculteurs le
récoltent sous le nom de carton on-
dulé. C'est entre ses ondulations que
se trouve le poivre proprement dit,
sous formes de fines déjections.
Noter que les mouches ordinaires
laissent le même genre de déjections
sur les vitres et les miroirs. Mais il ne
faut pas confondre: d'une saveur
nullement épicée, ces excréments sont

'alors simplement appelés chiures de
mouche.
Le poivre sert à nourrir la reine et les
jeunes larves. La conséquence d'une
telle alimentation est aue les mouches
à poivre ont le gosiei en feu dès la
naissance. Et dès lors, i l  n'est pas rare
que des incendies naissent spontané-
ment, mettant le feu à la ruche. Pour
la communauté, c'est un désastre, et
il faut tout recommencer à zéro. Mais
si le carton ondulé est très combus-
tible, le poivre, lui, brûle moins bien.

Au fil des incendies successifs, pro-
têgê par une gangue de cendre, il se
sédimente en couches géologiques ; et
c'est ainsi qu'à côté des mines de sel,
certaines régions s'enorgueillissent
aujourd'hui de la richesse de leurs
gisements de poivre.

Individuellement, la flamme crachée
par une mouche à poivre est minus-
cule et servirait à peine à allumer une
cigarette. L'essaim est autrement plus
dangereux, capable de causer des
brûlures graves. Aux personnes pour-
suivies par un essaim de mouches à
poivre,je ne donnerai qu'un conseil :
trouver le plus rapidement un point
d'eau et s'y immerger entièrement,
seul moyen de lutte effrcace contre
I'incendie.

Mentionnons pour conclure que c'est
à elles que nous devons le proverbe
< on ntattrape pas les mouches avec du
poîvre > (et pour cause, elles en ont
déjà jusque là, du poivre !...) Au fil
des ans, ce proverbe s'est transformé
en << on n'attrape pas les mouches avec
du vinaigre >, ce qui, malheureuse-
ment, n'a plus aucune signification.

Les juges n'en revinrent pas de leur
stupeur. A l'écoute de tels délires,
certains crurent devenir fous à leur
tour.

Non seulement Mabouk ne nia aucun
des crimes dont on I'accusait. mais il
en révéla même deux ou trois qui
étaient restés ignorés, tant il avait mis
d'acharnement à disperser les mor-
ceaux de ses victimes.

Il fut condamné à mort et exécuté le
jour anniversaire de I'inauguration
des installations de puisage. Ces
pompes dont il avait été si fier des
années durant ! Qu'il avait surveil-
lées, dorlotées plus amoureusement
que les maîtresses qu'il n'avait jamais
eues !

Ces pompes qu'il avait côtoyées au
lone de tant de kilomètres ! Tant
d'iri'fatiguables distances parcourues
de la pompe n" l8 pour arriver à côté
de la pompe n" 19, puis à côté de la
pompe n" 20, et ainsi de suite, sans la
moindre faiblesse !

Pourtant, n'est-ce-pas cette activité
symptomatique qui I'avait finale-
ment t rahi ,  act iv i té synonyme
de profonde perturbation mentale ?
N'est-ce-pas elle qui, en déflrnitive,
avait révélé son insanité ? Et ne dit-
on pas aujourd'hui  encore de
quelqu'un qui est fou << quT ne cesse
de marcher à côté de ses pompes >> ?...

:\397:1 mgyenne, 2 Centimè-
tres en moyenne du bout de la trompe
à la pointe du dard, vivant de pré-
férence dans les régions chaudes. De
même que I'abdomen de I'abeille est
rayé de noir et de jaune, couleur du
miel, I 'abdomen de la mouche à
poivi"e est rayé de rouge, de blancou
de gris, selon la variété qu'elle pro-
duit. Car, comme son nom le laisse
supposer, c'est à elle que nous devons
i'épice des épices : le poivre.
\-ivant en sociétés organisées, les
mouches à poivre passent leurs jour-
nées à butiner le suc des fleurs, puis,
de retour à la ruche, elle le restitue
sous forme d'une matière fibreuse et
iégère. Contrairement à la cire des
abeilles, qui est gluante et à sépara-
tions hexagonales, le matériau des

acharnement tout aussi répugnant et
incompréhensible. Par exemple, les
orteils soigneusement sectionnés et
enfoncés dans les oreil les en guise de
boules quiès.
Et sous le soleil imperturbable, Ie
maître puisatier passait de la pompe
n" 29 à la pompe n'30, puis à la
n" 3l ; marchant du même pas égal,
comme il I'avait toujours fait et
comme sr nen ne pourralt Jamars
pertuber l ' implacable routine.
C'est au troisième crime cue com-
mença vraiment à souffler uh vent de
panique. I l eut l ieu sur la personne
d'un vieillard aveugle et un peu dur
d'oreil le. L'hypothèse qu'i l  aurait pu
Stre témoin de quelque chose concer-
nant les deux premiers crimes, justi-
:-iant son élimination, ne tenait même
pas debout. Mais c'était bien la même
ieuvre, la même sauvagerie, la même
rclie ! Et la cité commença d'avoir
reur. Qui donc parmi elle pouvait
:tre assez fou pour se livrer à de tels
:ctes ? Une récompense fut promise
r qui démasquerait le meurtrier.
\ lais i l  y eut un quatrième crime, puis
rn cinquième, et bien d'autres encore.
Quoique fou, le criminel était malin
:t ne laissait aucun indice. Les mé-
:hodes traditionnelles d'enquête pa-
taugeaient : aucun lien entre les vic-
times, aucun mobile apparent. La
seule certitude. c'était la folie. Fou à
lier ! Le meurtrier était visiblement

fou à lier ! Mais comment le démas-
quer ? C'est qu'i l  cachait bien son jeu,
le bougre !...
De fait, soumis à son examen minu-
tieux de chaoue instant. iamais les
puits n'avaieni si bien fouini, jamais
les pompes n'avaient été si bien asti-
quées ! Jamais la cité d'Amandjara
ne s'était autant gobergée d'une
bonne eau fraîche et limpide !

C'est un étranger venu du Sud, un
aventurier, un chasseur de prime, qui
frnit par tout comprendre, ayant posé
calmement le problème pour réfléchir
à froid.
Les crimes étaient commis par un
fou. Là-dessus. aucun doute. Décou-
vrir le criminel revenait donc à dé-
couvrir le fou. Rien de plus simple,
en vérité.

Qui à Amandjara était fou ? Qui à
Amandjara présentait des symp-
tômes évidents de folie ?
- Le maître puisatier, évidemment.
En réalité, Mabouk ne nia pas. Non
seulement, il ne nia rien, mais il
fournit même des détails supplémen-
taires sur la façon démente dont il
accomplit certains actes. Par exem-
ple, le jeune garçon coiffeur qui fut
éviscéré et pendu avec ses tripes,
Mabouk ne le regarda pas directe-
ment une seule fois : tout fut accom-
pfi pa.r I'intermédiaire d'un miroir
retrovlseur.
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Ço y est, votre revue se met
elle-oussi è l'ère minitelioue de lo
communicotion occélérée ei vous
permei de communiquer ovec
d'outres ioueurs ou rédocteurs
por 3614 HEXAIOI,  ou
36I5 AKEIA.

Les roisons pour lesquelles
nous nous engogeons dons cette
ovenfure sont toutes simoles :
toute l'équipe de rédocteurs s'est
rendue compie qu'ovec un outi l
performont (ce qui est le cos du
serveur AKELA qui existe depuis
près de deux ons et rossemble
déià plusieurs mill iers de ioueurs)
l 'on pouvoiT oblenir des résulots
dépossont de très loin les possi-
bilités hobiluelles de conviviolité,
de rencontres entre ioueurs,
d'expériences ludiques nouvelles,
tout ceci sons ommefire un goin
extroordinoire de quolité dons
l'ocheminemeni des informotions,
lo vitesse de lronsmission et lo fio-
bi l i té du renseignement.

Le fi l lNlTEt, c'est ovont
lout, un formidoble outi l pour
ropprocher les joueurs. Cet outi l
oeul-être bon morché ou couteux
selon lo monière dont on l 'uti l ise.
l l fout donc sovoir comment foire
pour éviter quelques pièges inhé-
renfs ou syslème et ne gorder que

les ovontoges. C'esl ce que nous
nous proposons de vous présen-
ter ici-même de monière succincte
et que nous développerons dons
les numéros uliérieurs.

Tout d'obord règlons le pro-
blème d'ontogonisme entre 361 5
et3614... En 361 5, vous poyez
presque 1 F de lo minute, soil 60 F
de l'heure dont lo moitié vont à
l'étot et le reste ou centre seryeur
qui gère le service sur lequel vous
vous êtes connecté, c'est à dire
à volre revue ou quosiment
(merci pour elle et à votre bon
cæur l). En 3614, vous poyez
netlement moins cher, 0,37 F/mn,
son 22,20F de I'heure en torif
plein et dégressif oprès 18h
(30%)... C'esl netlemeni plus éco-
nomique mois là, vohe serveur et
votre revue ne gognent rien, ce
qui est bien embêtonl en fonction
du socro-soint principe de "toute
peine mérite soloire"... Mois
qu'imporfe, GRAAL o décidé
que, controiremeni à ses confrè-
res, i l  proposeroit à tous, sons
descriminoiion, de bénéficier ou
torif le plus ovonlogeux, le 361 4
pour tout ce qui concerne les
fonctions "kiosque", c'est è dire
rencontres, diologues discussions
en simultonée et à plusieurs. Seuls

les services qui demondent l'inrer-
vention d'un onimoteur ou un tro-
voil importont de vos rédocieurs
ne seront occessibles qu'en 361 5
ou 36.l 4 "obonnés". C'est oinsi
le cos des zones "JEUX" et "LE
CONTRAT DU MOIS".  JE
n'oublieroi pos non plus de vous
conseil ler d'oller foire un tour
dons lo zone "lnterviewez-les"
(portie REDACTION) où vous
pourrez ef fect ivement vous
odresser directement oux outeurs
froncois en les interpelont sur
leurs créolions. lls vous y répon-
dront soil directemenl soit por
l'intermédioire de lo Rédoction er
bien sûr, vous pourrez oussi y
consulter les questions des outres
lecteurs el les réponses qui leur
ouront été données. Une dernière
chose, i'ottire tout porticulière-
ment votre otlention sur "FESTI-
VAL D' IMPROS" où chocun
pourro proposer SA version des
histoires suscitées por les vignet-
tes extroites du cornet du scribe
fou, disséminées dons choque
numéro de lo revue... l l  y o vroi-
meni de quoi foire et bien foire !

L'ut i l isot ion,

nous vous conseil lons de vous
ouvrir une Boite Aux Leitres, en
orrivont (c'est d'oil leurs ce qui
vous est demondé outomotioue-
ment por "Big Brother" - le pro-
gromme -). Cetie BAL vo vous
permettre d'être reconnu d'oprès
votre pseudo et l'on pourro vous
y écrire . Ensuite, iusie oprès cero,
tochez de vous promener un peu
pour découvrir cette iungle et
n'oyez pos peur d'êke ioueur,
tôtont de tout... cor de nombreu-
ses chousses-iroppes existent
pour l ' imprudent oventurier qur
ne connoil pos encore l 'univers...
Bien sûr, il esf urgent de se foire
des "omis" ou de se foire connor-
ire et pour celo, le mieux est de
mettre un mot en Bol (dons leur
Bol) oux rédocteurs qui fréquen-
tent déià le service et qui signeni
de leur pseudo minitelique cno-
cun de leurs orticles; vous ovez
égolement intérêt à loisser une
troce de vohe possoge dons lo
zone réservée à GRAAL (voir
dons le SOMMAIRE), comme co
on pourro vous répondre et

même vous foire un gros codeou
de minutes de crédit (mystérieuse
monnoie dont i 'ouroi le ploisir de
vous porler prochoinement). Dès
que vous connoitrez les common-
des hobituelles, nous pourrons
iouer et là co ne vo pos être
histe... Lobyrinthes, porties de
Diplo ou ieux diplomotiques,
Stello Crusoder et lo Conquête
des étoiles, le CONTRAT DU
MOIS, les quizz et j 'en oublie
Plern. . .

Allez, je vous quitte en
vous donnont ces deux bons
conseils :
l )  Venez souvent et  pos

longfemps
2) Soyez très conviviol et vous

rencontrerez des gens
merveilleux

A bientôt et prenez gorde à
GRAALION s'i l  est en troin oe
digérer tronquil lemenl sur une
bronche en contemolont un cou-
cher de soleil, ce ne sero pos re
moment d'oller lui t irer les ooils
des pottes... Intrigués ?

Grqollon
le rédqc'chef
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Et bien voi là !  Le téléohone
sonne (c'est toujours comme
ça que cela commence) .

-  "  Al lo,  Morgan ? Dis-
moi, voudrais-tu t'occuper
de la rubr ique GN pour
Graal  ? Nous avons une
nouvelle équipe, une nou-
velle mise en page, de nou-
veaux moyens, de nouvelles
agrafes, enfin bref un nou-
veau journal... "
- " Oui, d'accord (ai-je dis,
sans doute sous I'eftet de
I'alcool).

Très vite, je m'aperçus de
I 'erreur commise. En effet.
ne pouvant r ien refuser à
mon Rédac ' chef préféré
(f latteries obl igatoires sous
peine de renvoi !) ,  mes neu-
rones ont commencé à s'ex-
citer :  GN ? Mais qu'est-ce ?
Girafe Nictalope ? Gourou
Natural isé ?
Bref, n'ayant point réussi à
résoudre cette énigme, j 'ai

pensé que j 'a l la is par ler  du
Grandeur Nature, seul sujet
dont je puisse vous entre-
tenir. Et tant pis si cela n'a
aucun rapport avec le GN !
Sulet  passionnant comme
une bel le brune d'1,78 m
(90-61-89),  j 'a i  sauté sur
I 'occasion. Oh, jo ie !  deux
pages pour moi tout seul. Un
arlicle entier chaque mois
pour des récits, des photos,
des adresses, des nou-
velles. Mes muscles com-
mencèrent à frémir d'exci-
tation...
Mais comme tout cancre ex-
hibant le microcosme natu-
rel des monts d'Auvergne
sur son visage, je séchai.
Que dire ? Et si je faisais une
faute d'orthographe ? Vais-
je me faire renvoyer ?
Comme vous le constatez,
j 'étais en pleine crise d'exis-
tent ia l isme. Alors,  j 'a i  jugé
sain de me rélugier dans un
autre univers :  c€lui  des

dernières Migrations Bar-
bares.
Pour ceux qui ne savent pas
ce qu6 c'est, d'une part,
sachez que c'est regrettable,
et, d'autre part, que c'est le
GN organisé par les Se-
maines de I 'Hexagone en
décembre dernier. Pour me
facil iter la tâche, I 'admirable
Stéphane Hanotin me pro-
posa sa coopération.
Le site était exceptionnel :
beauté des forèts meu-
siennes, batai l les autour
d'un menhir ,  campement
dans une ancienne abbaye
ou dans des tipis indiens,
ut i l isat ion d 'une voie ro-
maine, sans omettre de
par ler  de cet oppressant
brouil lard givrant et d'une
température qui n'a jamais
excédé 0' C (mais où vont-i ls
chercher tout ça ?) Quel réa-
lisme ! De la vraie bière et de
vrais vikings, de la fourrure,
des femmes sauvages dan-
sant nues autour du feu et...
serais-je en train de m'éga-
rer ?
A pied ou à cheval, des vi-
kings cherchaient leur an-
cien roi .  bânni  sur un nou-
veau continent pour crime de
sang. C'est ainsi que dix-huit
joueurs quittèrent leur terre
natale pour otfrir à ce roi le
trône dont i ls I 'avaient chas-
sé quelques années aupa-
ravant (i ls sont lous ces vi-
k ings ! ) .
C'est ainsi que des joueurs
(PJ) venus de toute la France
et même de Suisse allèrent
à I 'encontre de nombreux
personnages nonloueurs
(PNJ) représentés par I ' i l lus-
t r iss ime Xavier Jacus, le
scénariste Sylvain Cahen, le
redoutable François Marce-
la Froideval dit FMF (voir

La Migration Barbare.

Graal HS n'3 p.21),  et  par
I'association Balanoi venue
en force pour I 'occasion.

" Le soir autour du feu, les
"scaldes" écrivaient la sa-
ga, les chefs se réunissaient
pour élaborer des plans de
bataille, les prêtres runiques
soignaient les b/essés, ou
bien, selon l'importance de
la chasse, lisaient les au-
gures dans les entrailles
d'animaux et  enl in,  les
" Housekar ls "  (grands
guerriers vikings) buvaient
de la cervoise en se relayant
pour monter la garde.
Dans la journée, l'expédition
avançait toujours plus à
I'Ouest. En trois jours, nous
avions parcouru 60 kilomè-
tres, capturé deux indiens et
tué plusieurs dizaines d'au-
tres ainsi que des démons
mineurs et  b ien d 'autres
créatures. Mais la victoire
rî'était pas au rendez-vous :
ce n'est qu'au bout du qua-
trième jour et après de très
lourdes pertes que nous
réussîmes à désintégrer
Baalrog, seigneur des dé-
mons qui asservissa,t p,u-
sieurs fribus indiennes à ses
noirs desseins. Au fur et à
mesure de notre avancée,
nos espoirs de retrouver
Thorwald (notre ancien roi)
vivant s'amenuisaient. Heu-
reusement, au crépuscule
du quatrième jour, nous at-
teignlmes un camp d'indiens
amis, dans lequel s'étaient
réfugiés quelques membres
rescapés de l'expédition de
Thorwald. Ce n'est que le
lendemain matin que nous
apprimes la vérité: blessé
d'un coup de tomahawk sur
le crâne, notre seigneur était
devenu amnésique ; mais un
sortilège indien avec I'aicle



Ce nos pierres runiques pou-
âit lui rendre la mémoire.
C'est alors qu'intervint le
conll it f inal : le Seigneur
,]olf. ennemi de Thorwald et
.égent du trône, avait placé
cans notre groupe des gens
à sa solde qui tentèrent,
.eureusement en vain,
J'assassiner notre roi. Le
combat qui s'ensuivit fut di-
gne des plus grandes sagas
vik ings :  les Housekar ls,
ooussés à bout, devenaient
'anatiques, et rien ne sem-
blait pouvoir les arrëter.
Seuls quelques mercenaires
islandais, neutres, pensant
rester sur cette terre îra1-
ch e ment conq u i se, év itè rent
'e combat. Finalement, les
tlolf iens lurent massacrés et
Thorwald put rejoindre la
\orvège pour y reprendre
son trône. "
En somme, I'aventure était
superbe, et, d'ailleurs, je
n'en frotte la bloubloute tant
non excitation est à son
comble.
L 'année précédente,  les
Mongols tenaient le rôle
principal des envahisseurs,
et, pour l'année prochaine, il
est question d' Apaches et de
Tuniques Bleues.
Si, malgré cela, les grands
froids et les blanches éten-
dues à perte de vue vous font
sortir ,es yeux des orbites,
vous pourrez (plutôt que d'y
introduire un cafard gui vous
grignotera de plaisir) parti-
ciper à la " Guerre de Feu ,,
en mai, à Fontainebleau, ou
bien vous rendre en Breta-
gne ou en Lorraine pour d'in-
nombrables " Vacances Lu-
dieues ù.
Je tlens aussi à vous entre-
tenir d'un GN post-apoca-
lyptique, organisé par M.1.,

gui a eu lieu dans les an-
ciennes carrières de Meu-
don. Cette petite organisa-
tion a su créer, sur un thème
peu exploité, une ambiance
futuriste hors pair malgré
quelques ditlicultés dues à
leur inexpérience, Mais il
était toutefois important de
les encourager, car ils ontsu
obtenir  du matér ie l .  des
sponsors (TF1, Ouie FM, Mé-
tal Hurlant) avec comme
seule aide leur volonté et
leurs petits bras.
Je signale à cet égard que
l'émission " 52 sur la Une:
spécial souterrains ", qui est
programmée pour juin, dif-
fusera des séquences de ce
GN et aussi  d 'un duel
d'lmmortels du jeu High-
landers (5. d. Hex).
Je tiens aussl à grandement
encourager I '  associ  at ion
Balano'i qui a eu I'excellente
idée de créer un groupement
réunissant de nombreuses
associations de GNs: Gé-
Nérique. En espérant qu'il
s'agrandisse sans cesse et
que la meilleure entente y
rëgne. Souhaitons que de
telles opérations se multi-
plient.
P.S. : les immortels partici-
pant au jeu Highlanders (ba-
sé sur Ie film du mëme nom
ou presque) sont invités à
me tenir au courant des dé-
capitations pour la rubrique
Nécrologie qui  prendra
place lors du prochain nu-
méro.
(Té1. : 47 90 87 25).
Oue vos rêves soient aussi
beaux que les miens.
Allez en paix, et ne péchez
plus. O

23-25 marg :
les f i ls d'Arianne
. La Marée
Perdue "
7l-2i2 awll z
Clepsydre

- Les larmes

Les fi ls d'Arianne
" La peste noire "
Mal:
Le cercle
des 4 Arthurs
" la cour du roi
déchue "

19-20 mal :
Balanoi l
jeu romain
décadent

i la l :
Les Semaines
de I 'Hexagone
" La Guerre
du Feu "

Calendrler de I 'Ail leurs "

Adresses :

GéNérique
Balanoi
Resoonsable :
Alain Borrel
49, rue de la Chine
75020 Paris
Té1. :  (1) 43 58 53 94
Age : 5 ans
Exoér ience:+ 15GNs

Glepsydre
Resoonsable :
Stéphane &
Cédric Lyonnet
8,  Le pré d 'Oie
91470 Boul lay
Té1. :  (1)  60 12 11 92
Age:1an1/2
Exoér ience :  7 GNs
Le cercle des 4 Arthurs
Responsable :
Chr ist ian Florent in
4,  rue Gui l laume-Tel l
91 1 20 Vi l lebon,/ Yvette
Tél :  (1) 60 10 59 37
Age :  ? ans
Exoér ience :  ? GNs
Les f i ls d'Ariane
Responsable :
Hervé Guinegagne
58, rue de Par is
91370 Verr ières-
le-Buisson
Tél :  (1) 69 81 74 46
Age:1an1/2
Expér ience:* 15GNs

Les Semaines
de I'Hexagone
Responsable :
Thierry Chemin

37, route nationale
55200 Lérouvi l le
Tél : 29 91 34 88
ou 29 91 35 47
Age :  7 ans
Expér ience: *  30GNs

M.l (Minorlté lmmorale)

Responsable :
Mytai lor
Tél :  (1) 45 46 33 65
Age :  6 mois
Expér ience :  2 GNs

Courage I
Fuyons les
4 gaz
toxrques "
(photo M l , ) ,

- : .edoutable Francois Marcela Froideval  (d i t  Feu Meu Feu) en act ion !

HYPASTIA

Hypastia est
médiéval.

Jeu par colrespondance
(courrier ou minitel)

pour 20 à 25 joueurs
géré par ordinateur

un jeu diplomatique sur un thème

Vous jouez par corespondance (courrier ou minitel)
avec une vingtaine d'aufies joueurs. A chaque tour de jeu, vous
envoyez vos ordres à I'arbitre, qui gère les interactions entre
joueurs par ordinateur, et qui renvoie les résultas du tour à
chacun.

Vore but est d'aggrandir, par guerre ou pnr ruse, votre
petit fief d'origine, afin de gravir l'échelle nobiliaire et de
devenir Roi d'Hypastia en recevant I'hommage d'un nombre
suffrsant d'autres joueurs grâce à vos talents de négociateur et
à votre renommée.

A la fois wargame, jeu d'alliance, jeu économique et
jeu de rôle, Hypastia fait appel à voEe sens de diplomate et de
gestionnaire, à vos capacités de tacticien et à vos intuitions
stratégiques.

Règles l6 pages + Carte d'Hypastia et renseignements contre
6,90 Frs en timbres poste, et une enveloppe au format A5

timbrée à 3,80 Frs.
DIPLO. BP 36.35t90 LAILLE
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Vends BATTLE TECH collection
450F + PENDRAGON 50F + STAR
WARS règle + Guide l50F ou 75F
pièce. Demonder SEB ou (l) 87 74 06 7l

Vends closseur ASL 180F.;  W.OA.
I8OF.;  PARATROOP I IOF; ASSAULT
80F; TAC AIR (AH) 100F. Té1.
22 4307 51 Vincent oprès l9h

Vends figurines en plomb (ORC, ELFES,
etc). Fobricofion orlisonole. A podir de
3F. Demonder Didier oprès 17h ou
tl6.1t 30 7 4 34 22

Vends lNlT.  CEIL NOIR + 2 scénonos
90F + l l  l ivresdontVS.. . ,  l2Fl 'exem-
ploire Demonder Chr isfophe ou
87 58 l l  78.

Vends 20 l ivres donfvous.. .  à l0F I  un.
Je désire ocquérir AD&D pour PJ et MAI-
TRES. Ecrire à Luis Roberio ou ll, rue
Soint-Exupery, 77500 CHELLES.

Vos PENDRAGON 150F. (TBEG), d'un
on et vends ZONE 50 F. (bon étot). Con-
tocter Edouord ou 31 92 24 81 oprès
'19 h.

Vends/echonge : TECHNOGUERRIERS
neuf 120F. ou échonge conlre STAR
WARS + GUIDE ou BAALBERITH. Té1.
66 85 l3 95 oprès l8h.  Demonoer
Lourent.

Vends BER|IN XVlll + À4ARXMEN 12.33
étot impeccoble. 1400 FB. Téléphoner ou
041 /  64 00 34. Demonder Phi l ippe
(Belgique).

Vends :CEl[NOIR I  + 2 + 3 + MDA
I + 290 F pièce ou 370 F le tout + SC
l0 F ou 20 F + SORCIER DE LA MER DE
FEU I l0 F. COGNEITA 71, rue des Chê-
nes - 92750 Suresnes.

Vends RUNE QUEST lllV.O. + ADVAN-
CED + MONSTERS + GRIFFIN ISIAND
+ t AND OF NINJA : 450 F le tout (TGE);
Le ieu des l00l  NUITS 80 F.;  EMPIRE
GALACTIQUE 80 F. Demonder Beniomin
ou 22 31 47 87.

Echonge AD&D: DMG contre GDM et
D&D BASE conke DL. Ecrire à ODEBESSE
Dony 28/12 rue des Frères Lumières
59880 Sr SAULVE.

Echonge CHRONIQUE D&D No 6 con-
tre MODULE AD&D (TBE). Conlocter
YANN de 17h30 à 18h30 ou
21.53.17.7 5 (Porde.Colois). Merci.

Recherche MJ de STAR WARS oour
échonge AIDES de ieu scénorios, etc..
Ecrire à GAUTHIER Fronck - Arligues
93250 PAUILLAC.

Cherche Contoct oour C64 et AMIGA.
Envoie liste pour échonge (REP-ASS) à
GARABEDIAN Y. Les Aires 83560
VINON sur VEDON.

Cherche Porlenoires pour JdR + de l6
Ans Région de NANTES
Té1. 40 34 71 22 le soi - Demonder
ARNAUD.

Cherche joueurs pour STORMBRINGER
ou D&D - Région de LYON - Contocter
NICOLAS : 73 84 45 37 opÈs l8 h.

Cherche club de ieux pour STORMBRIN-
GER / STAR WARS / RUNEQUEST-Con-
locler Joy Bourgogne ALLIANCELLES
5I250 SERMAIZE LES BAIN5,

Les onnonces de cetle rubrigueporoissenr
à lo fois dons GRAAI et sur le serveur
AKELA Avontoges de lo formule :

- Volre onnonce fouche plus de monde

- Une ou deux minutes ou clovierde vorre
Minifel suffisent pour Dosser une
onnonce ou y répondre.

- Vous n'êtes pos obligé d'indiquer votre
odresse el votre nom sur l 'onnonce :
Vohe "pseudo" de minifeliste suffit
{opprécioble si vous troitez des offoires
discrèies; embouche de mercenoires oor
exemole.. )

tnoDE D'EttlPtol
Avont tout, topez 36.15 AKELA, choisis-
sez un pseudo, et ouvrez une BAL (Boîte
Aux Lettres) en suivonl lo procédure
indiquée.

Sl vous voulez répondre ô une
onnonco, loPSz 3
l) * BE {pseudo de l'onnonceur)
2) le texte de votre réponse
3) lo touche "ENVO|" deux fois de suite
pour vol ider votre messoge.

Slvour dér l rez posror une
onnonco, loPêz 3
r ) 'PE
2) le lexte de votre onnonce

3) ENVOI, deux fois de suite

Vous êles un inconditionnel des héros de
MARVEL, ou un omoteur de ROBOTECH
(le JdR), ou de DUEL MASTERS, ou vous
êtes de MARSEILLE... olors Ecrivez-Moi I
Nous ovons des poinls communs.
tE KAOS SUPN.EilE

le vends :  HITLER'S WAR 150 F
J'OChètE TOBRUK / CAESAR LEGION /
CAESAR AT ALESIA / PANZER LEADER
/ PANZER BLITZ,
Je cherche déséspérément : lo toble de
combot du ieu QUIRKS (rnême photoco-
pie) EtENDRIEL

Je suis toujours prête à ocheter des Jeux
de Rôles et leurs extensions, à un prix ror
sonnoble, pour compléter mo colleclion.
DA'$E DU tAC.

Tous les Mercredis de l8 h à 20 h sur
PASTEL FM 99.4
tE MONDE DE L' lMAGlNAlRE. Lo SF, le
fonfoslique à trovers lo BD, les bouqurns,
le JdR, lo vidéo.. ovec "Beelleiuice" et
"Songohu", sur METROPOLE LlLLOlSE.
ZORGTUB

J'ochèfe lo version ongloise de COSMIC
ENCOUNTER, ovec loutes ses exlensions.
ARCHANGEI..

On peui mointenonf iouer è SQUAD LEA-
DER por correspondonce sur le serueur
AKEIA. Pour tout sovoir, foper 36-15
AKELA et rendez-vous en X BAL SQUAD
LEADER. DUEI 

'ilASTERS.
Vends MOSBY'S RAIDERS 150 F; BAfiLE
HYMN 

,]50 
F; DIPLOMACY 150 F;

WOODEN SHIPS & IRON MEN IOO T.
Tout le lot pour 500 F, étot neuf - Con-
toctez Fobrice (l) 43 32 98 77 - BROOS

Cherche les règles en Froncois de
IRON MEN & WOODEN SHIP /  BLUE
MAX /  WINGS /  SPEED CIRCUIT /  CIVI.
tlZATlON. Je rembourse tous les frors -
SPIRIT.

Je cherche toutes sorles de renseigne-
menh sur le XVlll " siècle, et nolomment
sur le chôteou de Versoil les. HUltLAftl
D'AYIRC
Cherche Moîhe pour Rêve de Drogon ef
Superuorld. Sur Poris (10 ') en soirée ou
en oprès-midi - NEtliESlS

Cherche oortenoire pour roid ofricoin ou
mois de Novembre.
Conditions :
- être libre tout le mois d'Aoûf.
- ovorr de bonnes notions de distonces el

de temos
- sovotr lire une corle topo
- ovoir son permis depuis plus de hois ons
BEttE 

'|IOIAN,DE

),,r)
4)/

\ r )

Cheiche joueurs, ioueuses débufonfs ou
confirmés tous JdR . Région MOISSAC et
ses environs - Tél 63 04 l0 38 Vincenr
oDrès l9h.

Cherche ioueure pour D&D, CTHULHU,
RUNEQUEST ek. . sur NICE - Té1. oprès
r7h à oLtvtER 93 86 33 09.

Cherche portenoires l4-16 ons hobitoni
ANNONAY pour iouer JdR / Jeux de Plo-
leoux -  Té1. ou753229 46 oprès 19h.

Vends MALEFICES: BASES + LISIERE +
BESTIAIRE 250F, Etot neu{. Philippe
TECONTE 5, rue Louis Bleriot - 9]420
MORANGIS.

Cherche dons lo série J.R.T.M. les titres
suivonts : UMBAR (Hoven of lhe Corsoirs)
- ARDOR (The court of) - BEREE - Guide
Book of Middle Eorth I Pour ochor ou
Phofocopies - Ecrire à Cho/ie GALIBERT,
86, rue de lo Providence 31500
TOULOUSE.

Cherche AD&D Monuel du ioueur +
LEGENDS ond LORES - Demonder THO-
MAS le soir  ou 23 61 l8 29.

Cherche cossette pour ATARI 800 XL eme
l8 h 30 & 20 h Tét. 67 58 05 36

Recherche ecron de STAR WARS à onx
inleressont + 5cénorios Contocler iho-
mos NICOT ou 26 47 08 66 oDrès '19 h
souf Week-end

Cherche desespérement STEETS OF STAL
I Exp. I Kit I Op. / TYPHOON-NATO /
Div. / CDER-EATTLE FOR STAL / CITA-
DEL. Téléphoner è Thierry
06) 98 8r 05 48.

a BON D'INSERTION a
D'UNE PETITE ANNONCE GRATUITE

Ecrivez votre peti te onnonce l isiblement (en copi loles, une
lettre por cose). Indiquez le but de votre PA. et n'oubl iez pos

I de donner voire odresse ou votre n" de iéléohone.
lnt  Bon è découper ou à photocopier et à retourner à :
: GRAAL, peliles onnonces, I rue du Porc, 93130 Noisy le Sec.

\

Vends : L'CEIL NOIR, INITIATION +
ACCESSOIRES MJ IOO F.; THE FURY OF
DRACU|.A 50 F. Demonder Emmonuel ou
55 52 29 8r.

Vends à bon prix un bon nombre de JdR
dont AD&D, LES CHRONIQUES DE
tlNAIS, l'AdC, STORM... ovec SCENA-
RIOS et PARAVENTS ef d'outres reux
comme RISK, STRATEGO..., pour rensei-
gnemenls, Yonnick GHESQUIERE ou 56,
rue du Vieux Moulin - 59800 |ILLE -
20 33 16 60
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Si vous êtes né entre le 2l avril et le 20 mai,
voici votre portrait de joueur de jeux de
rôle.

L'inébranlable forteresse

Vous êtes d'une incroyable endnrance,
autant physique que mentale. Vous résis-
tez vraiment jusqu'au bout : combien de
MJ se sont acharnés sur vous, pour fina-
lement abandonner, à bout de force ? Le
danger ne vous fait pas peur, le fait d'être
proche de la mort ne vous préoccupe pas.
Vous restez impassible même en face des
créatures les plus abominables. Vous don-
nez une impression de puissance massive
et concentrée. I l est ouasiment imriossible
de vous faire oerdré vos nerfs. i{eureu-
sement, car loisque ça arrive, vous vous
transtbrmez en cyclone dévastateur !

Courageux mais obstiné

Lorsque tous vos compagnons sont dé-
couragés et perdent espoir, vous êtes le seul
qui garde toujours la même détermination
et la même volonté de vaincre. Ceci fait de
vous un véritable pilier au sein du groupe.
Mais votre faiblesse est une certaine ien-
teur de réflexion. Ainsi, i l  ne faut pas trop
vous brusquer car vous avez quelques
difficultés à vous adapter rapidement.
Bien souvent, vous vous entêtez à suivre
obstinément une direction, et vous ne
changerez jamais de tactique une fois votre
idée en tête. Remarquez que si I ' idée est
bonne, ça vous réussit très bien !

Un charmeur jaloux

Non seulement vous êtes tenace, mais en
plus vous savez charmer vos adversaires
par de belles paroles. Vous voulez tout
avoir, et vous êtes scandalisé lorsque
quelqu'un possède quelque chose de pius
que vous. Quand vient le moment du
partage des gains,  vous êtes d 'une
opiniâtreté sans pareil le. Vous veil lez à ce
que vous ne soyez pas lésé de la moindre
piécette (et qu'au contraire vous en ayez
un peu plus que les autres l). Gare à celui
qui vous embête, car vous êtes très rancu-
nier et lorsqu'i l s'agit de défendre votre
intérêt oersonnel. vous ne renoncez devant
rien. Lôrsau'i l v a un désaccord. vous êtes
bien le dernierâ céder I

Goûts de luxe

Bien entendu. la première chose cui vous
intéresse dans unè aventure, c'est ie mon-
tant de la récompense. Votre plus grand
plaisir est d'entasser des trésors dans votre
cave, collectionner des obiets d'art, et...
f laire une grosse bouffe à là fin de l 'aven-
ture ! Vous accordez la plus grande im-
portance à vos possessions personnelles, et
vous en tenez un compte très précis. Vous
ne vous sentez bien que dans le confort et
le luxe.

La passion du réalisme

Vous vous intéressez très probablement au
wargame (en particulier avec figurines) car

vous êtes patient (une des grandes qualités
du wargameur) et savez construire une
stratégie (vous êtes spécialiste de la défense
en béton). Votre intérêt pour les jeux de
rôle vient surtout des possibil i tés de simu-
lation. Vous prêfêrez les jeux aux règles
très concrètes qui collent à la réalité. Mais
vous r'en apprêciez pas moins les mondes
imaginaires, voire même totalement déli-
rants !

Alignement : neutre absolu
Généralement, vous n'êtes motivé que par
votre intérêt personnel. La situ:rtion des
autres ne vous préoccupe pas, I'essentiel
est que la vôtre soit confortable. Vous
voulez tout posséder, accumuler les riches-
ses. Malgré cet instinct de possession, vous
êtes plutôt f idèle à vos compagnons et
n'êtes pas vraiment du genre à leur faire
des coups dans leur dos... sauf si eux-
mêmes le font I

Le Taureau médiéval
Le Taureau se sent très à I 'aise dans la
nature : i l  a donc les qualités d'un ranser.
Son courage exceptionnel et sa déteimi-
nation font de lui un combattant de qua-
lité. En revanche, i l  est quelque pc'u rebuté
par la magie. C'est un domaine qu'i l  a du
mal à comprendre car cela va à l ' 'encontre
de sa conception réaliste du monde. Mais
il s'y intéressera si les sorts sont simulés de
façon réaliste ; i l  t iendra alors ir jour
méthodiquement toute sa l iste de compo-
sants et autres détails technigues. Tou-
jours est-i l qu'i l  trouve les magiciens trop
faibles. et i l  leur préfèrera certainemenr
une carrière de clerc, notamment pour des
sorts concernant la terre et la naiure.

Le Taureau du xxe siècle
Le Taureau se fond à merveil le dans la
jungle moderne. Par son instinct naturel de
possession, i l  ne résiste pas à amasser
toujours plus d'argent. De plus, i l  a une
prédilection pour I'armement lolLrr'i Pour
ce qui est du psychisme, le sien est à toute
épreuve : i l  ne risque donc rien du côté de
la Santé Mentale. I l sait enquêter de ma-
nière méthodique et élaboref des tactiques
constructives. De préférence, il choisira
une profession réaliste (scientif ique, his-
torien) ou qui rapporte beaucoup, en es-
sayant à chaque fois d'accentuer les ca-
ractéristiques qui apportent force, robus-
tesse et endurance, à son personnage.

Le Taureau du futur
I l  a parfois du mal à s'adapter à toutes ces
nouvelles technologies ! C'est pourquoi i l
choisira le plus souvent une carrière qui lui
rappelle le monde qu'i l connaît. On ren-
contre souvent des Taureaux faisant de la
contrebande de lasers lourds et autres
fusils à plasma. Cela lui permet de se met-
tre quelques crédits galactiques de côté
pour pouvoir un jour réaliser son rêve :
s'acheter un immense vaisseau. ou même.
pourquoi pas, sa petite planète person-
nelle ?
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Avec le vélo Tout Terrain Peugeot - ses pneus
solidement cramponnés au sol - les horizons
prennent du relief. Plus d'obstacles pour les
échappées sauvages à travers champs. A I 'aise
partout... Les kilomètres à pied, c'est dépassé.
Les paysages ne s'essoument pas, le cæur bat,
le plaisir est de la fète. L'aventure vous tente .
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