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LISTE DES SORTS |

Nom du sort

invoquer un Byakhee (67)

Controler un Byakhee (67)

Invoquer un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath (67)
Controler un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath (68)
invoquer un Vagabond Dimensionnel (67)
Controler un Vagabond Dimensionnel (68)
invoquer un Vampire de Feu (68)
Controler un Vampire de Feu (68)
invoquer une Horreur Chasseresse (68)
Controler une Horreur Chasseresse (68)
Invoquer une Maigre Béte de la Nuit (68)
Controler une Maigre Béte de la Nuit (68)
Invoquer un Serviteur des Dieux Exterieurs (68)
Controler un Servteur des Dieux Exterieurs (68)
Invoquer un Vampire Stellaire (68)
Controler un Vampire Stellaire (68)
Contacter un Chthonien (69)

Contacter les Profonds (69)

Contacter un Polype Volant (69)
Contacter une Larve Amorphe de Tsathoggua (69)
Contacter une Goule (69)

Contacter un Chien de Tindalos (69)
Contacter les Fungi de Yuggoth (69)
Contacter un Ancien (69)

Contacter un Habitant des Sables (69)
Contacter une Larve de Cthulhu (69)
Appeler Azathoth (70)

Appeler Shub-Niggurath (70)

Appeler Yog-Sothoth (70)

Appeler Cthugha (70)

Appeler Hastur (70)

Appeler Ithaqua (70)

Appeler Nyogtha (70)

Contacter Nodens (70)

Contacter Nyarlathotep (70)

Contacter Cthulhu (71)

Contacter Tsathoggua (71)

Contacter Y'golonac (71)

Contacter Yig (71)

Concocter le Breuvage de I'Espace (71)
Creation de Portail (71)

Resurrection (72)

Terrible Malédiction d'Azathoth (72)
Poudre d'lbn-Ghazi (72)

Fletrissement (72)

Signe de Voor (72)

Signe des Anciens (72)

Enchanter un Objet (72)

Autres sorts a la discretion du Gardien

MODE D'EMPLOI DES LISTES DE SORTS

Chaque fois que vous aurez besoin de déterminer la

nature dun sort, que ce soit pour detailler ceux
contenus dans un Ivre du Mythe, ou ceux que

possede un PNJ, lancez 1D100. Sur un résultat de
01 a 50 utilisez la liste |, de 51 a 00 reportez-vous

a la liste Il.

Les chiffres entre parentheses de la liste | indiquent
le numero de la page des regles ou est detaille
chaque sort.

Tous les sorts de la liste |l sont préesentes dans le
inret Fragments dEpouvante”. Au cas ou vous ne le
possederiez pas, les notes entre parentheses indi-
quent dans quels autres supplements vous pouvez

les trouver. Elles sont toujours presentees sous la

forme POOU/PP), ou "X00(" est I'abreviation du nom du

supplement concerne et "PP" le numero de la page ou
se trouve le sort. Les abreviations employees sont

les suwvantes :

QYS Les Ombres de Yog-Sothoth ; FY Les Fungi de
Yuggoth ; AS L'Asile d'Alienés ; MC La Malédiction

des Chthoniens ; SUP Le Suppléement de Cthulhu :

IT La Trace de Tsathoggua
dEpouvante ; MN Les Masques de Nyarlathotep

(MN1 New York, MN2 Londres, MN3 Le Caire,
MN4 Kenya, MN5 Shanghai).

FE Les Fragments
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LISTE DES SORTS I

Nom du sort

Alteration Physique de Gorgaroth (MN2/20)
L Appel de la Bete (FY/62)

Appeler Arwassa (AS/59)

Appeler un Qiseau (OYS/52)

Appeler I'Esprit des Morts (TT/62)
Athrophie d'un Membre (FY/53)

Benir la lame (MC/48)

Le Brasier Enchante (AS/69)
Cauchemar (TT/63)

Chant de I'Ame (AS/34)

Le Chant de Thoth (MN3/16)
Commander a un Qiseau (OYS/52)
Conjurer le Cristal de Mortlan (AS/69)
Contacter Chaugnar Faugn (MC/49)
Contacter le Gnoph-Keh (TT/19)
Controler un Animal (MN4/19)
Controler un Enfant de Yig (FY/46)
Convoquer un Fantome (TT/62)

Creer |la Barriere de Naach-Tith (FY/68)
Creer un Baton de Sorcier (FE/10)
Creer un Sifflet dimprecations (AS/35)
Creer un Zombie (MN1/14)

Creéer une Faille dans le Temps (AS/73)
Lreer une Fenetre (AS/54)

Creer une Poudre Anti-Zombie (FE/11)
La Dague Enchantee (FE/11)
Destruction de I'Esprit (OYS/12, FY/28)
Devenir un Chasseur Spectral (0YS/39)
Domination (MN3/11)

Enchanter une Canne (OYS/11)
Enchanter un Sifflet (FE/12)

Echanter une Tablette de Pierre (AS/69)
Ensorceler une Lance (AS/73)
Ensorceler un Livre (FE/12)

Ensorceler un Sifflet (FE/12)
Ensorceler une Victime (SUP/58)
Epuiser le Pouvoir (0YS/21)

L Etreinte de Cthulhu (MN5/11)
Envoyer des Réves (MN2/7)

Exorcisme (MN4/11)

Les Flutes de la Folie (AS/35)

Guerison (MN4/11)

Hypnotisme (MN2/10)

immunisation (MC/49)

Instiller la Peur (TT/63)

Invocation d'un Enfant de Yig (FY/486)
invoquer la Brume de Releh (MN2/10)
Invoquer le Pouvoir de Nyambe (MN4/11)
invoquer les Dholes (FY/53)
Invulnerabilite (IMN2/10)

Lame de Fond (MN5/11)

La Lance Enchantee (QYS/52)
Levitation (LMN/49)

Le Lien Noir (MC/12)

Les Mains de Colubra (MN4/19)

La Malediction de Chaugnar Faugn (MC/49)
Malediction de la Pierre (AS/69)

L'Oeil de Lumiere et de Tenebres (MN5/20)
La Poigne de Nyoghta (MN1/186)

Le Poing de Yog-Sothoth (MN3/24)

La Poudre de Soliman (OYS/65)
Regard gans le Futur (OYS/17)
Ressemblance (MN2/10)

La Roue de Brume d'Eibon (MN1/8)

Le Sceau d'Isis (MN3/16)

Serenite (MN4/11)

Le Signe Rouge de Shudde M'ell (MC/12)
Fabrication de Boite (OYS/11)

Sortilege de Mort (TT/63)

Suggestion Mentale (FE/186)

lransfert d'Esprit (FY/28)

lransfert de Conscience (MC/47)

Trou de Memoire (MN2/28)

Trouver un Portail (MN5/21)

Voile Obscur (MN4/13)

.a Voix de Ra (MN3/16)

Voler la Vie (OYS/12)

Voyage Extra-Dimensionnel (MN4/11)

CORRUPTION

Corruption d'un agent de police en
zone rurale :

- 2% pour un delit mineur

- 5% pour un delit majeur

- 1009% pour un crime

Corruption d'un agent de police en
zone urbaine :

- 4% pour un deélit mineur

- 109% pour un deélit majeur

- 250% pour un crime

Corruption d'un fonctionnaire du
gouvernement :

- 50% pour une question mineure

- 200% pour une question importante

- 1000$% pour un crime

LES POISONS

Confronter la Puissance du poison a la CON de I'lnves-
tigateur sur la Table de Resistance (le poison est "ac-
tif'") .

- Si le poison est le plus fort, la victime perd un nombre
de Points de Vie equivalent a sa Puissance.

-Si la CON est la plus forte, l'Investigateur peut
prendre des dommages equivalent a la moitie de la
Puissance du poison, ou peut ne prendre aucun dom-
mage du tout (s'll reussit un jet de Chance). Rapidite de
laction du poison :

- Le cyanure agnt des le round qui suit.

- La plupart des poisons a action rapide n'agissent
qu'apres 3 ou 4 rounds.

- Les venins danimaux meftent au moins une minute
avant de produire leurs effets (ex : morsure de co-
pra/15 minutes).

GAGNER DES POINTS DE POUVOIR

Il existe quatre moyens permettant d'augmenter le
POU d'un personnage :

1) En reussissant a lancer un sort demandant que
I'on fasse un jet POU contre POU (ou pts de magie
contre pts de magie) sur la Table de Resistance.
On gagne alors 1D3 pts de POU si I'on obtient
avec 10100 un score inferieur ou egal a 5 x (POU - 21).
2) En echangeant 10 points de SAN contre un
point de POU.

3) En parvenant a convaincre une divinite du Mythe
de donner un point de POU en echange de
quelque chose.

4) En obtenant un score de 01 en effectuant un jet
de Chance. La procedure est alors la méme qu'en
(1) ci-dessus.

Note : Ne pas oublier que toute modification du
POU dun personnage a egalement une influence
sur sa Chance...

ANNEXE A LA TABLE DES FOLIES

Nouvelle regle: Lancez un D8 sur la
Table des Folies Resumee. Puis, even-
tuellement reportez-vous a la presente
table.

7. DONQUICHOTTISME - Voir le fan-
tastique et le surnaturel dans les situa-
tions les plus anodines.

8. PANZAISME - Considerer les cho-
ses les plus extraordinaires comme
etant communes et normales.

NOUVELLES PHOBIES
(tirees du Supplément de Cthulhu)

ACROPHOBIE - Peur des hauteurs.
AILUROPHOBIE - Peur des chats.
ALGOPHOBIE - Peur de la douleur.
ANDROPHOBIE - Peur des males
(pour les Investigatrices !).
ANTHOPHOBIE - Peur des fleurs.
APIPHOBIE - Peur des abeilles.
ANTHROPHOBIE - Peur des gens.
ASTRAPHOBIE - Peur du tonnerre,
des eclairs et des orages.
SATHOPHOBIE - Peur des profondeurs.
BELONEPHOBIE - Peur des aiguilles
et des epingles.
BOTANOPHOBIE - Peur des plantes.
CHROMOPHOBIE - Peur de certaines
couleurs (au choix du Gardien).
CLINOPHOBIE - Peur des lits.
DECIDOPHOBIE - Peur de prendre
une decision.
DOMATOPHOBIE - Peur détre en-
ferme dans une maison.
ERGOPHOBIE - Peur du travail.
GEPHYDROPHOBIE - Peur de traver-
ser les ponts.
GYNEPHOBIE - Peur des femmes
(pour les machos !).
HEMATOPHOBIE - Peur du sang.
LATROPHOBIE - Peur des medecins.
MONOPHOBIE - Peur d'étre seul.
NECROPHOBIE - Peur des choses mortes.
NUCLEOMITIPHOBIE - Peur des armes
nucleaires (pour les Investigateurs modernes).
OMBROPHOBIE - Peur de la pluie. :
OPTOPHOBIE - Peur d'ouvrir les yeux.
PECCATOPHOBIE - Peur de commet-
tre des peches.
PEDIPHOBIE - Peur des enfants.
PHOBOPHOBIE - Peur d'avoir peur.
PSYCHROPHOBIE - Peur du froid.
TRICHOPHOBIE - Peur des poils et
des cheveux.
TROPOPHOBIE - Peur de demeénager.
VERBOPHOBIE - Peur des mots.
VESTIOPHOBIE - Peur des vétements.
ZOOPHOBIE - Peur des animaux.




EDITO [] JDINFOS

Pas facile de préparer un numero de
JD+ tous les trimestres !

Jeux Descartes ayant prévu de sortir
plusieurs dizaines de jeux et
suppléments au cours de cette année,
tous les auteurs sont actuellement nves
a leurs tables de travalil, car il n'est pas
question de vous faire attendre, vous,
les joueurs. Alors, quand on leur
rappelle qu'ils doivent penser a faire un
article pour JD+, ils prennent tous un air
catastrophé, jettent un regard éperdu
vers I'énorme pile des manuscnts qui
s'accumulent sur leur bureau et...
finissent toujours par l'écrire.

Ce qui les incite a sacnfier des heures
de leur temps libre pour |D+ ?

La volonté de toujours rester en contact |

avec vous, de vous offrr le fruit de leurs
derniéres réflexions, bref : de ne pas
decevolr votre attente.

Et puis, méme si elle n'est pas facile,
cette tache est passionnante. Parce qu'll
n'est rien de plus gratifiant que
d'imaginer les dizaines de milliers de
passionnés qui passent , chaque
semaine, d'innombrables heures a
pratiquer nos jeux. Pour cela, nous
sommes préts a tous les efforts !
Aujourd'hui, nous étrennons une
formule légérement differente, en vous
proposant un numero "special’ avec un
supplément a I'écran du gardien pour
L'Appel de Cthulhu.

Nous ne systématiserons pas cette
formule dans tous les |D+ a venir, mais
nous avons encore de nombreux grands
projets dont nous aimerions vous faire
profiter.

Maintenant, tout dépend de vous. Par
votre courrier, vous pouvez nous faire
Savoir ce que vous aimez et ce que vous
voudriez voir dans JD+.

Nous attendons vos lettres de pied
ferme...

Notre adresse ?

|D+/Jeux Descartes

5, rue de la Baume
75008 Paris

La redaction

Direction de la redaction : Jean Balczesak
Ce numero a éete redige avec la
collaboration de : Henri Balczesak, Paul
Bois, Thierry Crouzet, Michel Gaudo,
Pierre Lejoyeux, Jean-Marc Montel,
Jean-Jacques Petit, Nadine Thiriat

Realisation et présentation : G. Rohmer
lllustrations : R. Lasfargeas, G.
Lautussier ; Execution : V. Palmer,
Photogravure : Repro JM ;| Photographe :
Photo Lubrano ; Photocomposition : Typo 06
© Jeux Descartes 3° Trim. 1987

S0Us les Projecteurs
Dans les Goulisses

Acheter et vendre dans les
001 Nuits, Jean-Marc Montel

De quelques petits consells pour
creer un scenario, Michel Gauao

) LEGENDEY
§ MALEFICE

12 PARANOI
1§ CTHULHY

10 CONGEILD
24 LE) AIGLES

L] AMIRAVT
30 SHERLOCK

+ ECRAN

Encore disponible: JD+ n°1

Du materiel delirant pour Paranoia ; Maléfices explique aux déebutants ; I'Ho-
roscope des Alchimistes pour Legendes de la Table Ronde ; le temps et les
voitures dans L'’Appel de Cthulhu ; des precisions et des scenarios pour
Friedland ;: un scenario pour Amirauté detaille par l'auteur ; des conseils
tactiques pour Armada et des variantes pour Junta et Rencontre Cosmique...

t cagetera
Pierre Lejoyeux

Les des du Mystere,
I. Crouzet et J. Balczesak

Faites vous editer par Jeux
Descartes, Henri Balzcesak

Notes et Precisions,
Jean Jacques Petit

Les Marines Secondalres,
Paul Bois

L affaire du manuscri
retrouve, Nadine Thiriat

Fcran complementaire
nour [Appel de Gthulhu




SOUS
LES

PROJECTEURS

Les produits présentés ci-dessous sont déja
disponibles en boutique ou vont I'étre dans les
toutes prochaines semaines.

LEGENDES

LA MALEDICTION
DE CAHIR

Eireann, en terre dlrlande. Le
clan de Dar Carraig vient d'élire
un nouveau chef. Comme le veut
la coutume du Creach, cette
designation s'est accompagnee
dune série de raids dirigées
contre les tribus voisines. Vail-
lants representants du clan de
Cathair, vous avez repousse
I'ennemi venu du nord pour voler
votre betail et bafouer votre hon-
neur. Helas, Cumaill, le plus
brave d'entre vous, a éte grie-
vement blesse au cours des
combats. Airmed, la druidesse,
espere que les pouvoirs de I'Es-
prit de la Source permettront de
sauver sa vie, mais Il faudra
d'abord partir avec elle et Cu-
maill dans une queéte qui vous
conduira jusque dans [|Autre-
Monde, un monde a la fois si
proche et si different du votre...
Théme du dernier tournoi orga-
nisé a l'occasion du salon de la
Porte de Versailles, ce scenario
de Stephane Daudier se deroule
en Irlande, un lieu magique ou le
mythe celtique rejoint l'univers
arthurien. Congu pour les
joueurs de Legendes Celtiques
(régles completes ou Premiéres
Legendes), il constitue une ex-
cellente introduction a l'atmo-
sphere de la Table Ronde.

h-l.ni-

" BRUMANT
" L'ORGUEILLEUX

Camelot. Le grand tournoi an-
nuel organisé au chateau du Roi
Arthur a attiré de nombreux che-
valiers qui sont venus rivaliser de
bravoure. Qui pourrait se douter
que dans I'ombre des fastes de
cet evenement grandiose se
trame un ignoble assassinat ?
Les personnages vont devoir se
transformer en enquéteurs pour
mener a bien cette aventure
pour la Table Ronde riche en
rebondissements. Pris dans la
toile d'une intrigue proprement
machiavelique, ils seront tenus
en haleine jusqu'a la derniere
seconde de la partie. Jusqu'au
moment odu...

~ ADEN

O roi fortune, I'histoire que je
vais conter maintenant nous en-
trainera en Aden, une ville ou
'Amour et le Malin regnent en
maitres pour notre plus grand
plaisir. Elle debute dans les loin-
taines contrees du Yemen. Une
caravane partie de Perse voyage
depuis plusieurs semaines
quand, au detour dune dune,
soffre a la vwue de tous un
etrange spectacle...”

Aden est une enquéte urbaine
qui reserve de nombreuses sur-
prises a ses joueurs qui decou-
vriront, grace a elle, un lieu
merveilleux, digne des plus bel-
les legendes des 1001 nuits.
Préesentee sous la forme d'un
livret superbement illustre, elle
est accompagnee de deux en-
carts regroupant les plans les
plus utiles. Ce scenario ecrit
pour Legendes des 1001 nuits
est compatible avec la version
Premieres Legendes dont la sor-
tie est prevue pour debut 1988.

ﬁ LE TIGRE
JAILLISANT

Tous les mysteres de |'Orient
sont au rendez-vous de cette
aventure pour Légendes des
Mille et Une Nuits. En effet, les
personnages vont devoir de-
ployer des tresors dingéniosite

et de prudence pour dejouer le
complot ourdi par une etrange
secte de fanatiques. Puisse Allah
les avoir en sa bonne garde !

¥ L£!1FWFTW!
by,

MALEFICES

- LAMUSIQUE ADOUCIT
“% LES MEURTRES

Malefices n°7

Dieu sait si les membres du Club
Pythagore ont I'habitude d affron-
ter de terribles adversares et de
resoudre les enigmes les plus
compliquees et pourtant amass
is n‘'ont ete confrontes a2 un peril
aussi mortel et 2 un ennemi aussi
implacable.

Opposes a un assassin genial,
fils spirituel de Fantomas. i leur
faudra rivaliser dnteliigence
avec lul, pour garder la vwe sauve
et percer le mystere
Extraordinaire, ce scenano de
Michel Gaudo l'est 2 plus dun
titre : 60 pages. plus de trente
aides de jeu, une planche dessi-
née en couleur permettant de
reconstituer la simistre chambre
des horreurs du Musee Grevin.
Une ambiance unigue qui 2 coup
SUr, va vous ftransporier aux
confins de la poesie et de |'an-
goisse.

LE SIGNE DU SERPENT ENTRE DANS LA LEGENDE !

Dans le cadre du Forum 87 des Jeux de Reflexion de Reims, a
eté decerne le prix du meilleur scénario de jeux de role écrit en
langue francaise et publie en 1986. Cette année, le choix du jury
sest porte sur Le Signe du Serpent, une aventure pour Légendes
Celtiques concue par Stéphane Daudier. Pour ceux qui ne
connaissent pas encore ce supplement, rappelons qu'il s'agit

d'une veritable campagne qui entraine les personnages dans un
long periple qui les conduit des coteaux du Morvan, jusque dans
les illes du Grand Nord. Au cours de cette fantastique épopée, les
joueurs doivent faire preuve de courage et d'ingéniosité pour
contrecarrer les réves de grandeur des terribles

"hommes-serpents”.

Il semblerait bien qu'a ce jour, personne ne

soit revenu indemne de cette aventure.
Quelqu'un saura-t-il relever le defi ?...
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LE
MONTREUR D'OMBRES

Malefices n°8

"Je suis perdu ! Quelqu'un pos-
sede mon ame et la gouverne !
quelqu'un ordonne tous mes ac-
tes, tous mes mouvements, tou-
tes mes pensees. Je ne suis plus
rien en moi, rien qu'un specta-
teur esclave et terrifie de toutes
les choses que jaccomplis.” ("Le
Horla" - Guy de Maupassant).
Machination, crime et fantasti-
que sont au rendez-vous de ce
scenario signé Herve Fontanie-
res. Il vous fera decouvrir que,
decidement, l'ombre est bien
'ennemie de la lumiere...

L APPEL DE CTHULHU

W LES
" ANNEES FOLLES

Un enorme guide de la France
des Annees Vingt, un livret de
scenarios et un ecran de Gar-
dien des Arcanes specialement
CONguU : ce nouveau suppléement
en boite pour L'Appel de Cthulhu
vous offre tout ce dont vous avez
Desoin pour mener une campa-
gne dans notre beau pays. Sa
realisation a demandeé plus de

deux ans de recherches achar-
nees et le resultat est éloquent...
Bible ultime du joueur franco-
phile, "Les Années Folles" est un
ouvrage de reference incompa-
rable. Tous les sujets sont abor-
des, des plus eleves (la politi-
que) aux plus triviaux (la mode).
Si VOusS vous posez une ques-
tion, quelle qu'elle soit, sur
'epoque qui suivit la Premiére
Guerre Mondiale en France,
vous en trouverez certainement
la reponse dans ce supplément.

PARANOIA

- BLUES EN JAUNE
“ POUR UNE BOITE NOIRE

Mais que peut bien contenir
cette fichue boite noire ?

Ne comptez pas sur nous pour
vous le dire. Pour le savoir, vous
devrez vous plonger, jusqu'au
cou, dans ce module trépidant
place sous le signe du "Rock and
Roll” (une invention énigmatique
datant de I'Histoire Enregistrée).
L'Ordinateur dit que c'est le
pied ? Il a bien raison...

BLUES EN JAUNE POUR UNE BOITE NOIRE
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S0 ON NE VIT
"~ QUE SIX FOIS

Ce nouveau scenario pour Para-
nolaestune "premiere” caril aete
entierement concu par un fran-
¢ais, grand spécialiste es-ordina-
teur, collaborateur de JD+ de
surcroit : Pierre Lejoyeux. Ne
croyez pas qu'il s'agisse d'une
realisation au rabais, les concep-
teurs americains du jeu le plus
gvre depuis la roulette russe
nont pas cache leur enthou-
siasme apres |'avoir lu !

L'histoire ? Allons, allons soyons
serieux... Tout ce que nous pou-
vons vous reveler, c'est qu'il
sagit dune sombre intrigue mé-
lant joyeusement une enquéte
policiere, Humphrey Bogart, les

religions d'Extréme Orient et tou-
tes sortes d'autres choses toutes
aussi improbables qui vous per-
mettront de vivre un nouveau
bain de sang, comme si vous vy
etiez. Pour plus de renseigne-
ments, si vous éetes d'accredita-
tion ultraviolette, n'hésitez-pas a
vous precipiter sur cette petite
merveille des sa parution. Il n'y
en aura pas pour tout le monde.

.-1| e

" ORCBUSTER

Il etait une fois un Collapsatron
Dimensionnel qui fonctionnait
parfaitement. En fait, il fonction-
nait tellement bien qu'il fit appa-
raitre en plein coeur du Com-
plexe Alpha trois hommes mys-
terieux habilles de robes et de
chapeaux pointus, ainsi qu'une
repugnante creature verdatre et
ecailleuse. C'est alors que les
ennuis commencerent pour les
Clarificateurs... La magie est-
elle plus puissante que les la-
sers 7 Un homme-lézard est-il
obligatoirement un traitre/ com-
mie ? Ces références a un AU-
TRE JEU tm sont-elles intention-
nelles 7 Mais ou vont-ils donc
chercher tout ¢a? Voici quel-
ques-unes des questions obseé-
dantes auxquelles réepondra ce
scenario pour Paranoia. Mais
soyez rassure . les Clarifica-
teurs, eux, ne comprendront
rien.

B HILL
" SECTOR BLUES

Devenez agents de la Seécurite
Interne ! Utilisez les armes les
plus perfectionnées, les armu-
res les plus resistantes et les
formulaires administratifs les
plus incompréhensibles !

Dans cette superbe boite, vous
trouverez tout ce dont vous avez
toujours réve, sans jamais avoir
ose le demander a I'Ordinateur :
des aventures dementielles, de
nouvelles regles, des figurines
en carton, des inventions de
R&C, un Ecran du Joueur, etc...
Comme dhabitude, Hill Sector
Blues fait rimer humour avec
destruction, en vous donnant
l'occasion de mener une verita-
ble campagne de Paranoia.
Avec ce supplement, les Clarifi-
cateurs vont decouvrir que l'an-
goisse n'a pas de limite. Tant pis
pour eux !

JEUX DE SOCIETE

" PARIS
. ZOOM

Utilisant le plan du metro pari-
sien, ce jeu concu en collabora-
tion avec la R.A.T.P., la Ville de
Paris et | Etudiant, fait appel a la

JEUX
DESCARTES {I




culture génerale des joueurs qui
devront répondre a de nom-
breuses questions afin de ga-
gner.

- L’AFFAIRE DE
' QUEEN'’S PARK

A lorigine, aux Etats-Unis, ce
suppléement fut au centre dun
gigantesque concours ayant
pour sujet Détective Conseil.
Comme L'affaire de I'Oiseau de
Papier, que vous avez pu decou-
vrir il y a quelques mois, il etait
vendu sans solution. L'edition
francaise de "Queen's Park’ a,
pour sa part, ete completee et
entierement révisée, pour vous
faire vire sous les meilleurs
auspices la plus complexe des
enquétes que Sherlock Holmes
ait du mener.

Un véritable défi a vos talents de
déduction !

W00 EXTENSION N°1 POUR
_ RENCONTRE COSMIQUE

Cette extension propose pas
moins de quinze nouveaux pou-
voirs extraterrestres, ainsi que
tout le matéeriel (plateaux de jeu
et pions) nécessaire pour jouer a
5 ou a 6. De quoi animer encore
d'innombrables parties avec ce
jeu aux possibilités illimitees.

- SUPREMATIE

Concu par la sociéeté canadienne
Supremacy Games Inc., ce jeu
de conquéte a l'echelle mon-
diale est un best-seller unani-
mement applaudi de l'autre cote
de |'Atlantique. Béneéficiant d'une
présentation aussi moderne que
somptueuse, son édition fran-
caise devrait le propulser rapi-
dement aux sommets du hit pa-
rade des jeux intelligents.

Dans Suprematie, chaque
joueur (de 2 a 6) represente une
grande puissance telle que les
Etats-Unis, I'U.R.S.S. ou... les
Etats-Unis d'Europe.

Le but du jeu ?

Conquérir le monde, pas moins !
Pour y parvenir, il faudra de-
ployer tous les talents qui font
les grands chefs d'états, et cela
aussi bien dans le domaine di-
plomatique, que dans le do-
maine economique ou militaire.
A signaler, des regles concer-
nant les armes nucleaires pou-
vant permettre de simuler avec
realisme “I'atomisation” de notre
pauvre planéte... Invasion, ex-
ploitation et ruse sont les maitres
mots de ce chef doeuvre qui
vous en dit plus sur l'equilibre
des forces mondiales que ne
pourrait le faire un épais traite.
En plus, il est extraordinairement
divertissant et ses parties sont
pleines de rebondissements,

DANS

LES
COULISSES

En avant premiére, voiCl
quelques unes des
parutions prochaines
annoncées pour vos jeux
favoris. Mais attention :

il faudra encore attendre
quelques mois avant
qu'elles n'arrivent sur les
rayons de vos boutiques
habituelles.

LEGENDES

Une equipe au travail. ..

Les concepteurs de Legendes
vont-ils pouvoir prendre des va-
cances cet éte ? Pas sur, jugez
plutot...

Anne Veétillard est en train de
travailler d'arrache-pied a la ver-
sion "Légendes’ de la Table
Ronde qui est préevue pour cet
été. Vous avez dailleurs pu
constater que les scenarios deja
publiés pour ce jeu ont éte pre-
vus, tout comme ceux de Le-
gendes Celtiques, pour étre
joués avec les deux systemes de
regles.

De nouvelles civilisations vont
bientot vous étre proposees et
toute lI'équipe s'emploie a les
achever dans les plus brefs de-
lais, tout en respectant les impe-
ratifs de qualité et de documen-
tation qui ont fait la renommee
de Legendes.

La premiére, intitulee "La Vallee
des Rois”, vous permettra ainsi
de vivre des aventures fabuleu-
ses a 'ombre des pyramides de
'Egypte Antique. Elle sortira
d'abord sous la forme "Premieres
Légendes”’ et sera suivie Six mois
plus tard par une version "Legen-
des” classique. Cette période
sera mise a profit pour faire l'in-
ventaire des points qui devront
eventuellement étre precises.

I est actuellement question
d'une nouvelle édition des regles
de Légendes, qui beéenificierait
dune présentation differente
(régles et options) et proposerait
également quelques ajouts.

A ce propos, n'hesitez pas a
nous écrire pour nous faire part
de vos suggestions.

LE
BESTIAIRE

Aussi riche et documente que "A
la lisiere de la nuit’, ce nouvel
hors-serie va vous permettre de
faire la connaissance de la Galli-
pote, du Klude, du Mari-Morgan
et de bien dautres creatures
fantastiques. Plus de 40 sortile-
ges a votre disposition, des arti-
cles et des nouvelles, signes de
noms prestigieux comme Saki,
Alphonse Allais, Ambrose
Bierce, Dickens, Erckmann-
Chatrian... font que cet ouvrage
est indispensable a tous les ama-
teurs de Maléfices.

De plus ce Bestiaire est magnifi-
quement illustre par de fort bel-
les compositions signées : Gilles
Lautussier et Eric Nicollini.

Plus gu'un numeéro spécial ce
Bestiaire créé par Michel et
Pascal Gaudo est un veritable
evenement !

L'’APPEL DE CTHULHU

LES CONTREES
DU REVE

Lovecraft lui-méme disait trouver
les sujets de ses histoires dans
ses cauchemars les plus inti-
mes.Avec'DémonsetMerveilles’
et quelques autres nouvelles
oniriques, il a su recreer un
univers imaginaire sans pareil,
qui I'a placé demblee au pan-
théon des écrivains visionnaires.
Pour lui, le réve est toujours
associe a I|'epouvante, plus
méme : le réve EST I'epouvante.
L'Appel de Cthulhu avait jusqu'a
préesent aborde |'oeuvre love-
craftienne sous ses aspects les
plus matérialistes. Désormais,

avec "Les Contrees du Reve' |l
sera possible de simuler les vi-
sions les plus torturees de |ima-
ginaire du Maitre de Providence.
Ce fabuleux (a tous les sens du
terme) suppléement en boite est
une veritable revolution !

Realise avec devotion par les
createurs de L'Appel de
Cthulhu, il propose un univers
delirant ou toutes les situations
sont permises. Fantastique, go-
thique autant que poetique, il ne
se connait dautres limites que
celles de [limagination des
joueurs.

Un epais livret "Les Contrees du
Reéve"” detaille 'univers des son-
ges macabres qui caracterisent
I'oeuvre de Lovecraft : nouveaux
sorts, creatures etonnantes,
geographie onirique, rapports
entre réve et realite, descrip-
tions, etc.

Un second livret propose en Six
aventures une initiation progres-
sive aux tourments du sommeil.
Enfin, une carte des Contrees
du Réve complete le tout, et
permet au Gardien des Arcanes
de concevoir toutes les aventu-
res qui pourraient lui venir a | es-
prit. Un supplement indispensa-
ble pour comprendre en profon-
deur les ressources du Mythe
de Cthulhu...

CTHULHU
BY GASLIGHT

(Titre provisoire)

En attendant la traduction pro-
chaine de "Spawns of Azathoth",
voici encore un supplement en
boite pour L'Appel de Cthulhu.
Celui-ci nous entraine a la fin du
siecle dernier dans la societe
victorienne chére a Conan
Doyle. ||l permet de jouer des
Investigateurs anglais (une nou-
velle feuille de personnage est
fournie) en quéte de mystere
dans les rues brumeuses du
Londres de Jack I'Eventreur.
Mettant en lumiere les rapports
qui existent entre l'univers de
Sherlock Holmes et celui de
Lovecraft, "Gaslight” comprend :
un "Guide des Annees 1890
décrivant en détails la societe
anglaise de l'epoque et propo-
sant notamment une etude
consacree aux voyages tempo-
rels : un épais livret de campa-
gne intitulé "Les Horreurs du
Yorkshire" sur lequel plane 'om-
bre du Docteur Moriarty, l'en-
nemi juré de Sherlock; et une
carte de Londres.

Plus qu'un simple trait d'union
entre Détective Conseil et LAp-
pel de Cthulhu, "Gaslight” est sur-
tout un supplement passionnant
qui ouvre les portes des mondes
de Wells, Poe et de tous les
grands écrivains britanniques qui
ont marque le tournant du sie-
cle...
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PLUS

Un point de régle vous
pose des problémes ?
Vous avez des
suggestions a faire ?
Vous voulez en savoir
plus sur la gamme de
Jeux Descartes ?
Alors, n'hésitez pas a
nous écrire a :

JD + Jeux Descartes

5, Rue de la Baume

75008 PARIS

Christophe Genser
Knutange

Dans le chapitre 10 concernant
la santé des régles de Légen-
des, il est fait réeference aux
blessures provoquées par une
chute. Elles sont censées étre
décrites dans les régles avan-
cees, mais je n'ai rien trouve. ..

Réponse :

Maudits soient
chauns !
Comment ce paragraphe a-t-il
bien pu disparaitre, nul ne le sait.
Nos plus fins limiers se sont lan-
ces a sa recherche (car il existe,
je lai rencontré). Nous wvous
tiendrons au courant du résultat
de leur enquéte.

les Lepre-

Vincent Ducastin
Auch

Je m'inquiéte pour Légendes,
mon jeu préefere. La création de
la collection "Premieres Legen-
des” me donne en effet quelques
soucis. Selon moi, le point fort
de Legendes, outre le fait de
permettre d'evoluer dans des
mondes qui ont vraiment existe,
c'est son systeme de regles tres
realiste (sans nuire a la jouabilité)
et son cote "multi-civilisations” (on
achete les regles une fois pour
toutes puis les civilisations, au
fur et a mesure de leur parution).
Or, cet aspect a disparu dans les
"PremiéresLégendes”. Peut-étre
est-il interessant de rendre le jeu
plus accessibles aux débutants,

mais je crains par dessus tout
que vous sacrifiez l'ancienne
collection "Legendes” a la nou-
velle...

Réponse :

Il n'y a aucune inquiétude a avoir,
Legendes n'est pas abandonné !
Comme vous l'indiquez dans vo-
tre lettre, il était intéressant de
rendre le jeu accessible aux
debutants, et c'est la la raison
detre de la collection "Premiéres
Legendes”. Cette derniére ne
remplace pas la gamme déja
parue, elle la compléte.

Des le debut (en 1983), nous
awons toujours considéré que
laspect le plus important de
Legendes est son esprit, qui
offre la possibilité de découvrir
des cmlisations au travers dun
jeu.

Cet esprit est respecté dans les
deux collections, Ilune étant
mieux adaptée aux débutants,
lautre etant plus détaillée pour
satisfaire les exigeants. Il ny a
pas de querelle de chapelle
entre les deux systemes et cha-
que maitre de jeu dewvra utiliser
celul qui correspond le mieux &
son talent et aux gouts de ses
joueurs.

Loic Nowak
Echirolles

Il y a quelques mois j'ai acheté
Paranoia. Je ne le trouve ni
classe, ni super, ni bien, mais
HYPERGENIAL |

Je tiens a remercier tous ceux
qui travaillent sur ce jeu. Je
possede la boite de base,
I'ecran (qui est d'une trés grande
utiite. Mais pas son prix!
Beurk ! !), "Pressez les Oranges”
(Bravo Curtis Smith, ce scénario
est genial! Mes joueurs sont
super contents !) et "Envoyez les
Clones” (que je n'ai pas encore
commence).

Pour mon anniversaire, je me
ferai acheter "Paranoia Aigle".
M'enfin, je vous écris pour vous
demander ce que signifie BS
dans le livret d'aventures, a la fin
de la Table des Vehicules
20.4.5, pour le Vautour 950.
Au fait, pourquoi ne publieriez-
VOusS pas un bestiaire, euh...
pardon, un"bottiaire” ou"besbot”,
plein de robots avec leurs carac-
teristiques 7...

Réponse :

L 'Ordinateur a pris bonne note
de votre missive et vous félicite
pour votre enthousiasme et votre
loyaute. Une erreur de frappe
semble, effectivement, s'étre

glissee dans la table 20.4.5 et Il
nefautpaslire "BS", mais"CS". Le

traitre responsable a ete demas-

que et elimine. La publication

dun "bestiaire"” na pas paru indis-
pensable a I'Ordinateur, dautant
plus que dans "Paranoia Aigue”,
de nombreux renseignements
sont donnes concernant toutes
sortes de robots. Mais votre
suggestion pourra peut-étre ins-
pirer quelques vocations.
Joueurs, a vos stylos !

Par contre, I'Ordinateur na pas
appreciée outre mesure que vous
ne trouviez Paranoiani "classe”, ni
"bien”, ni "super”. Il désirerait en
discuter un peu avec vous, aussi
veulllez avoir |amabilité de vous
presenter au Centre d'Extermi-
nation le plus proche. Merci de
votre coopeération.

Francois Terraut
Queébec (Canada)

Nous sommes probablement
l'une des plus grosses organisa-
tions du Quebec qui joue régu-
lierement a L'/Appel de Cthulhu.
Mes amis et moi faisons partie
d'un club que nous avons fondé
et qui a pour siege une biblio-
theque de Montreal. Nous ado-
rons tellement le jeu, que nous
avons fait un dessin du Grand
Cthulhu (mais pas en grandeur
nature, les murs ne sont pas
assez grands !). Habituellement,
nous faisons nous-mémes nos
aventures, car nous trouvons
que vos modules sont trop détail-
lées. Et nous avons remarqué
aussi quils commencent tou-
jours par une éternelle dispari-
tion, ce qui devient ennuyeux a
la fin. Les details que vous don-
nez dans vos scenarios sont tel-
lement precis qu'il faudrait avoir
un doctorat en Sciences Cthul-
huniennes... C'est pour cela que
NOUS avons imaginé un nouveau
style de module, simple, mais
tout aussi palpitant...

Réponse :

Merci Francois ! Ainsi, LAppel
de Cthulhu se joue aussi au
Quebec... et avec quelle pas-
sion! Vous reprochez a nos
modules détre trop complets.
Cest une question de gout et
nous ne pouvons contester votre
opinion. Neanmoins, ce qui est
sur, cest quil est toujours plus
facile de simplifier un module
detaille, que de compléeter un
scenario trop succint. En outre,
il existe tellement de facons
differentes de jouer, quil est
normal que nous pensions a
satisfaire les plus difficiles d'en-
tre vous. Sans compter que les
descriptions detaillees ne sont
pas forcement destméees a étre
restituees aux joueurs dans leur
integralite. Il est faux de croire,

cependant, que toutes les aven-
tures commencent par une dis-
parition. Si vous lisez attentive-
ment quelques-uns des nom-
breux supplements que nous
avons publies, vous verrez que
les mysteres proposes sont des
plus varies. De plus, il est tou-
jours possible dimaginer dau-
fres methodes pour motiver une
equipe dInvestigateurs et de
changer legerement un module
pour quil convienne mieux a ce
que vos joueurs aftendent.

A. Nonyme *

Ayant acheté Rencontre Cosmi-
que il y a quelques jours, j'aime-
rais avoir des préecisions sur les
Pouvoirs Extraterrestres. Dans
votre descriptif, vous précisez
que le Pouvoir "Sorcier" ne peut
etre employé dans des parties
ou le "Joueur” est utilise. Je ne
VOIS pas a quel pouvoir corres-
pond ce "Joueur” (il doit s'agir
dune faute dimpression). De
meme, avec "I'Insecte” qui ne doit
pas étre utilise avec "I'Avare” ( ?).
Sinon, le jeu est vraiment bien
pense et intéressant.

Réponse :

Ah! Vous avez un probléeme...
gui nen est pas un, en fait.
Effectivement, la version de
base de Rencontre Cosmique
que vous avez achetée n'est que
la premiére partie d'un jeu qui
comporte un grand nombre d'ex-

tensions. D'ailleurs, vous pouvez .

dores et deja vous procurer (si
vous le desirez) |'extension n°1
qui contient quinze nouveaux
Pouvoirs et le matériel néces-
sare pour des parties a six
joueurs. Vous y trouverez dail-
eurs le "Joueur” et "I'Avare”.
es regles de base ont eété
congues pour tenir compte de
toutes les extensions a paraitre,
c'est pourquoi il ne faut pas vous
etonner de ne pas trouver la
carte correspondant a tel ou tel
Pouvoir. Mais cela ne peut pas
vous empecher de jouer. En
outre, rien ne vous interdit de
creer vous-memes VoS propres
races extraterrestres (et de nous
faire parvenir les meilleures
dentre-elles, afin que nous
puissions en faire profiter les
nombreux fans de ce grand
jeu!).

* Remarque importante :

Lorsque vous ecrivez a Jeux
Descartes au sujet d'un jeu,
n'oubliez pas de mentionner vo-
tre nom et votre adresse sur la
lettre ! Si vous envoyez une en-
veloppe timbrée, nous pourrons
meme vous repondre personnel-
lement.

S
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Acheter et vendre dans les 1001 Nuits

par Jean-Marc Montel

P our les amateurs éclairés
de Legendes, voici quel-
ques aides de jeu et proposi-
tions de regles. Certaines de-
vaient a l'origine étre incluses
dans des suppléments déja
publiés, mais ont di étre
abandonnées par manque de
place disponible. JD+ ne pou-
vait pas permettre une telle
hérésie...

Le petit systeme propose ici a
été concu pour "Légendes des
1001 nuits”, mais il peut étre
adapté sans probléme a n'im-
porte quel jeu comportant un
systéme monétaire.

L argent

Il n'est pas rare que les joueurs,
au moment de la creation de leur
personnage, desirent savoir de
combien d'argent ils disposent, ceci
afin de pouvoir acheter du materiel,
des informations ou les composan-
tes materielles de leurs sorts. Voici
donc un petit systeme permettant de
regler ce probleme. Il est bien en-
tendu que le Maitre des Légendes a
toutes latitudes pour le modifier en
fonction des contraintes d’'un scéna-
rio...

- Esclave : 2D10 dinars.
- Militaire : 5D20 dinars.

- Artisan : 5D10 dinars.

- Bateleur : 2D20 dinars.

- Médecin: 100 + 2D100 dinars.
- Magicien : 50 + 1D100 dinars.
- Voleur : 1D100 dinars.

- Prostituée : 1D100 dinars.

- Marchand : 1D100 x 10 dinars.

Le prix des objets

Le prix d'un méme objet peut
varier dans des proportions impor-
tantes d'un marchand a l'autre. Pour
tenir compte de cet élément, em-
ployez les prix de référence présen-
tes dans la table du scénario "Les
tours du silence”, puis modifiez ces
prix en fonction du jet d1D10 :

1 Moitié prix
2 Moitié prix
3 Prix normal
4 Prix normal
S Prix normal
6 Prix doublé
7 Prix doublé
8 Prix doublé
9 Prix triplé
10 Prix quadruplé

Les composantes
materielles

Combien vaut la composante
materielle d'un sort ? C'est une ques-
tion a laquelle il n'est évidemment

pas facile de répondre. Pour mettre
toutes les chances de son coéte, un
magicien ne devrait utiliser que des
composantes de toute premiere qua-
lite. Malheureusement, faute de
moyens, Il sera souvent contraint
demployer ce qu'il trouve. Aussi,
quand un magicien sera dans une
ville, essayez le systeme suivant...

-(:Jomposante courante (ex: une
poignee de graviers). Quantité dis-
ponible : 2D20. Prix: 1D10 dinars.

- Composante peu courante, mais
trouvable (ex: les deux yeux d'un
boa). Quantité disponible: 1D10.
Prix : 5D20 dinars.

- Composante demandant une pre-
paration speciale (ex : une poignee
de soufre raffiné sept fois chaque
jour du Ramadan, pendant sept ans
de suite). Chances d'en trouver :
50 %. Prix: 5D10 x 10 dinars.

- Composante rare (ex : un cristal de
calcite rhomboeéedrique de 5 cm).
Chances d'en trouver : 30 %. Prix :
2D10 x 100 dinars.

- Composante trés rare (ex : un cone
vivant). Chances d'en trouver ;: 20 %.
Prix: 1D10 x 1000 dinars.

- Composante quasi introuvable (ex :
la tete d'un Mared). Chances d'en
trouver : 5 %. Prix: 2D20 x 10000
dinars. Note : Il est hautement re-
commandé de modifier les prix et

quantites disponibles pour tenir
compte de la tallle de la ville
concernee.

La qualité

Les produits proposes a la
vente peuvent étre de qualité varia-
ble. Pour determiner cette derniere,
lancez 1D10 sur la table ci-des-
SOuS :

1 Qualité extrémement mauvaise
2 Mauvaise qualité
3 Qualité médiocre
4 Qualité ordinaire
5 Qualité ordinaire
6 Qualité ordinaire
7/ Bonne qualité
8 Trés bonne qualité
9 Excellente qualité
10 Qualité "spéciale” (magique,
empoisonnée, maudit, volé, etc.)
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Le marchandage

Les souks moyen-orientaux ne
seraient plus les mémes si le mar-
chandage n'existait pas. Encouragez
donc vos joueurs a discuter les prix
aprement. Et si vous en avez le
temps, sachez qu'il est trés amusant
de "jouer” un marchandage. En fonc-
tion de la prestation de vos joueurs,
vous pourrez eventuellement leur
accorder un bonus ou un malus. En
tous cas, si vos joueurs veulent
marchander un achat. ..

- Tirez le CDS en "Marchander” du
vendeur en lancant 2D10.

- Demandez a l'acheteur d'effectuer
deux jets de dés en "Evaluer”, I'un
pour apprecier la qualité du produit,
lautre pour évaluer sa valeur réelle
approximative (valeur de la liste de
prix de reference).

- Procedez aux jets de dés de mar-
chandage :

a) Si vendeur et acheteur réussis-
sent tous deux leurs jets, ils ont
limpression de conclure une bonne
affaire. La transaction s'effectuera a
un prix egal a la valeur réeelle de
I'objet modifiee par cing fois |a diffé-
rence des Mr en pourcentage. Par
exemple, si le vendeur réussit son
jet de 8 et l'acheteur de 4, le prix
sera 20 % (5 x (8-4)!) plus élevé que
le prix normal.

b) Si les deux protagonistes ratent
leurs jets, ils ont I'impression de faire
une mauvaise affaire. Le prix est
modifie de la méme fagon que
ci-dessus, mais en faveur du per-
sonnage ayant la Me la plus faible.

¢) Si un seul personnage réussit son
jet, le prix est modifié de 5 x (Mr +
Me) % en sa faveur.

Note : La valeur réelle d'un objet est
égale a son prix de référence (cf "Les
tours du silence”). S'il n'est pas de
qualite ordinaire, multipliez son prix
par .

0,25 Trés mauvaise qualité
0,5 Mauvaise qualité
0,75 Qualité médiocre
1,5 Bonne qualité
2 Tres bonne qualité
S Excellente qualité

FICHE DE SORTILEGE

NOM DIFFICULTE NIVEAU DE IN* PAGE

PHYLLUM

MAITRISE

PREPARATION Courte - o
Normale n -
Longue —_
UTILISATION TRANSFEREE (—3) Oui Non

REUSSITE PARFAITE

ECHEC CRITIQUE [~

-3 COMPOSANTE MATERIELLE

ST - - —— — E—r—

—J = ACTUELLE L ____

—_— —— —ee

+3 QUANTITE POSSEDEE

| = ACTUELLE |

= ACTUELLE |

DUREE BASE | X MS |
PORTEE BASE | | x wms |
ETENDUE BASE | | X MS
NOTES o o o

i

|

[ |
Conclusion

Ces suggestions devraient vous
permettre d'animer un peu les tradi-
tionnelles phases d'achat de maté-
riel, qui ont parfois tendance a res-
sembler a une consultation du cata-
logue Manufrance. En outre, elles
offrent la possibilité de régler les

situations ou les personnages veu-
lent vendre des objets récupérés en
cours daventure. Elles peuvent
méeme, pourquoi pas, vous donner
des idées de scénarios (ainsi, imagi-
nez que les personnages achetent,
a vil prix, la bague qui vient d'étre
derobée a la femme du sultan, ou
quun marchand indélicat leur vende
du vin empoisonné...). Quoiqu'il en
soit, n'oubliez jamais que la Charte
Angoumoise peut toujours vous étre
d'un grand secours.
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par Michel Gaudo

De quelques petits consells
pour Creer un scenario pour

ne lettre parfaite est une
lettre qui ne contient
qu’une idée.

SI vous avez une idée, dites-la
et arrétez-vous.

C'est déja si beau d'avoir une
idée !

U

Paul Reboux
Le nouveau savoir-ecrire.

1l suffit d'une idée pour
écrire une lettre, 1l en va
souvent de méme pour un
scénario de jeux de rodle, a
condition évidemment que
cette idée soit bonne.

Mais il nous arrve parfois
d'étre a cours didées, cel-
les-ci ne venant pas toujours
spontanement.

Dans ce cas il existe difféeren-
tes meéthodes qui peuvent
permettre de remeédier a cet
etat de choses.

La lecture de n'importe quel
quotidien en est une par
exemple.

Ouvrons ensemble la page
des fait-divers de notre quoti-
dien régional, dans le mien je
vois aujourd’hui deux petits
drames qui, on doit bien le
dire, n‘ont rien d'extraordi-
nawe...

et pourtant ?

Premier fait-divers :
Drame de la
folie a Montboudif

Hier soir au cours dune crise
de demence Ernest Berk a etrangle
sa petite soeur agee de douze ans
puis a tente de mettre fin a ses jours.
Appeles par les voisins, les genaar-
mes se sont rendus rapigement sur
les lieux et ont pu semparer au
dement avant quil ne parvienne a
ses fins. Cest une bien tragique
histoire qui endeuille tout une famille
honorablement connue dans notre
region. Monsieur Louis-Xavier Berk,
le pere du forcene venait de prendre
sa retraite, apres avoir tenu penaant
plus de vingt-cinq ans la perception
de Monboudif, ou il etait aime de
tous ;| quil veuille bien, en ces fragi-
ques circonstances, accepter lex-
pression de notre sympathie la plus
sincere.

Deuxieme fait-divers :
En pleine nuit une
maison s ecroule

C'est encore tremblant demo-
tion que Monsieur Herve Fontanie-
res, berger de la region de la

Thibaudiere nous fait le recit suivant

‘La nuit derniere, ne pouvant trouver
le sommeill, je me promenais dans la
campagne ; arrive a la hauteur du
Clos de la Benestance, vieille mai-
son abandonnee depuis de nom-
breuses annees, jentendis un cra-
quement sinistre et je vis avec stupe-
faction la facade de la maison
secrouler brusquement sans raison
apparente ; en meme temps, prove-
nant de l'interieur une plainte s'éleva
comme si la batisse poussait un
hurlement de mort.

Je menfuis a toutes jambes, et jai
encore dans les orellles le cri de
detresse de cefte maison qui meurt ;
parfois les pierres ont une ame."

Nous laissons toute la responsabilite
de ses allegations a Monsieur Fon-
tanieres qui est, certes, un brave
berger, mais qui peut-etre est
pourvu dun peu trop dimagination.

Apparemment rien de bien passion-
nant dans ces deux faits divers :

le premier concerne un drame de la
demence, comme malheureuse-
ment Il en arrive frequemment et le
second nous decrit comment une
viellle maison en ruines finit par
secrouler, ce qui na rien de bien
extraordinaire, si ce n'est le fait qu'un
berger vraisemblablement simplet
ou ivre (ou ivre et simplet) fut le
temoin de cet incident.

Pourtant une maison rendant I'ame
en exhalant de lugubres plaintes,
cest deja un beau sujet dhistoire
fantastique, et de plus les deux arti-
cles figurant cote a cote dans la
méme page du quotidien nous inci-
tent a iImaginer que le drame relate
dans le premier fait-divers aurait tres
bien pu, apres tout, se derouler dans
la maison dont il est question dans le
second fait-divers.

Et voila que grace a notre quotidien,
notre imagination s'enflamme. Re-
flechissons donc :

ESPACE
RESERVE
A CE GENRE
D'EXERCICE
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Et si plusieurs
crimes avaient
eu lieu dans

cette maison!

Vous voyez que nous avions
raison de reflechir un instant, notre
scenario commence a prendre
forme. Apres tout cette maison est
peut-etre maudite a cause de cela ?

Alors inventons vite trois petites his-
toires criminelles qui auraient pu
avoir lieu au clos de la Benestance.
Cependant du fait qu'il s'agit d'un
scenario pour Maléefices, il faudra
chronologiquement le situer a I'epo-
que ou se deroule le jeu.

Trois petites
histoires criminelles

Premiere histoire :

En fevrier 1896, la famille
Marestaing vient habiter le clos de la
Benestance.

La famille se compose de Albert
Marestaing, 45 ans, de sa femme
Pierrette, 40 ans et dHector Mares-
taing, le pere d'Albert, 70 ans.
Composons Ssur ce canevas un
schema classique d’histoire :
Hector, le vieux Marestaing a de
l'argent, par exemple. Bien entendu,
son fils et sa belle-fille convoitent sa
fortune et toujours comme de bien
entendu, ils ont l'intention de le faire
passer de vie a trepas.

En aout 1896, les epoux pendant la
nuit, scient une marche en haut de
'escalier qui mene du rez-de-
chaussee aux chambres du premier
etage.

Le matin, l'aieul degringole I'esca-
lier, se casse la figure et la pipe par
la méme occasion, exit l'aieul. C'est
un "regrettable” accident.

Albert Marestaing hérite de sorf"

pere.

Mais a partir de cet instant, profitant
de sa soudaine richesse, il se met a
courir la gueuse et a tater de la
boutellle, delaissant completement
sa femme... ce qu'elle n'apprécie
guere !

Un jour elle le menace de tout dire
a la police s'il ne rentre pas dans le
droit chemin et pour etre certaine
qu'a partir de cet instant il filera doux
elle lui fait signer une "confession”
concernant son odieux crime (il de-
vait étre encore plus saoul ce soir la
que d'habitude).

Notre homme se range durant quel-
ques temps puis retombe dans ses
travers et un soir ou Il est ivre mort,
sa charmante epouse le pend a une
poutre de la salle a manger, laissans
bien en evidence sa confession.

On conclut au suicide et Pierrette
herite de son mari et quitte le pays.
De 1898 a 1899 laissons la maison
iInhabitee.

Deuxieme histoire :

En 1900, c'est la famille Foras-
tie qui reprend la maison, elle est
composee de Jules Forastie, 60
ans, de sa femme Marie, 65 ans et
de leurs deux enfants, Joseph, 33
ans et Albertine, 14 ans, une enfant
adoptee.

La, inspirons-nous directement du
fait-divers paru dans le quotidien.
Joseph Forastie, le fils, est débile
(C'est peut-etre pour cela que ses
parents ont tenu a s'installer dans
une maison isolee). Il est debile et
obsede et pour cette raison "tourne”
autour de sa demi-soeur.

D'ou le double avantage de faire de
la petite Albertine une demi-soeur :
premierement parce que sans cela
sa mere l'aurait eue a 51 ans, ce qui
tout de méme est un peu limite et
deuxiemement parce qu'ainsi la si-
tuation est moins choquante.

En 1901 c'est le drame, Joseph
tente de wvioler Albertine, celle-ci
resiste, fou de rage il I'étrangle.

Cruel dilemme, pour éviter que leur
fils soit interné, les parents enterrent
la petite Albertine dans le jardin ; ils
diront par la suite qu'elle est allee
continuer ses etudes "a la ville".

Cependant en 1902, Jules Forastie
craque, tue son fils et se suicide.
Marie Forastie ne supporte pas de
vivre seule dans cette maison : elle
regagne la ville et meurt de chagrin
tres peu de temps apres.

La maison nest rachetee qu'en
1903.

On comprend qu'apres tout ce qui
vient de se passer, les acheteurs ne
se bousculent pas au portillon.

Troisieme histoire :

En 1903, un parisien vient ha-
biter le clos de la Benesance, il a 24
ans, il se nomme Roland Drover
(excusez-moi je n'ai pas pu resister)
et Il est d'origine anglaise.

C'est un artiste, il ecrit et illustre des
histoires pour enfants et ne semble
nullement impressionné par les sinis-
tres evenements qui se sont derou-
les dans cette maison.

Il aime la region, fait de la photo et
adore faire des portraits d'enfants,
dont Il se sert ensuite pour I'execu-
tion de ses dessins.

Parfois une de ses petites voisines,
ravissante enfant de douze ans vient
le voir et il lui offre volontiers a
gouter.

Avouons-le tout de suite, nous nous
Inspirons dans cette troisieme his-
toire de Lewis Carrol pour camper le
personnage de lartiste ; mais pour-
quoIl pas puisque nous avons decide
de puiser notre inspiration aux sour-
ces les plus diverses.

Apres, la suite est facile a deviner,
nous sommes a la campagne, tres
vite les gens vont jaser, puis on
expediera des lettres anonymes,
des pierres vont voler dans les car-
reaux de la maison de |'artiste.

Le pauvre Roland sera peut-étre
meme interroge par les gendarmes,
alors qu’l est bien entendu totale-
ment innocent.

Mais, peut-on lutter contre la calom-
nie et I'hostilité de tout un village ?
Un triste soir ou il sera particuliere-
ment deprime, notre artiste ne se
sentira plus le courage de lutter
contre la medisance ; le pauvre Ro-
land Rover va se degonfler
(N.D.L.R. aie, aie, aie !) et mettre fin
a Ses jours.

Depuis la maison n'a plus jamais éte
habitee.
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Home sweet home

Nous voici donc proprietaires
dun charmant cottage ou depuis
1896 Il sest passe de droles de
choses.

Puisque nous avons decidé de faire
rentrer cette maison dans la catego-
rie des lieux maudits, etudions son
cas de plus pres.

Et tout d'abord posons-nous la ques-
tion essentielle qui consiste a se
demander :

Est-ce un lieu maudit parce que des
evenements tragiques se sont déerou-
les dans ses murs ou au caqntraire
est-ce parce que ce lieu est maudit
que de pareils evenements ont eu
lieu ?

Cela vaut la peine d'y réeflechir, il me
semble que la deuxieme solution
offre de multiples avantages pour le
deroulement d'une intrigue.

En effet, imaginons un instant que la
maison se comporte comme une
veritable entite, douee dune per-
sonnalite propre et que de plus elle
soit particulierement nevrosee avec
des acces de folies homicides, ac-
ces quelle parviendrait a communi-
quer a ses occupants.

Imaginons maintenant que les per-
sonnages des joueurs pour une rai-
son quelcongue se trouvent dans
lobligation dy sejourner pour quel-
que temps (un soir d'orage ils peu-
vent, leur vehicule etant tombe en
panne, Btre dans l'obligation de se
refugier la par exemple, ou l'un
deux peut heriter de la maison, ou
pbien encore certaines rumeurs peu-
vent leur faire croire qu'un tresor se
trouve en cet endroit etc. etc.).

Je vous laisse le soin d'imaginer une
Introduction a cette histoire.

Dailleurs le but de cet article n'est
pas de creer un scenario mais de
fournir des eéelements pour en
construire un selon votre gre.

Une fois les personnages de vos
joueurs sur place, il vous est possi-
ble dinventer toutes sortes dele-
ments tous plus fantastiques que les
autres.

Essayons d'examiner certaines de
ces possibilites :

1 - Des que les personnages auront
penetre a linterieur, la maison fer-
mera automatiquement toutes ses
Issues et ne les laissera sortir que
lorsquiils auront resolu les enigmes
constituees par les trois affaires cri-
minelles et quils se seront rendus
compte que cest la maison qui est
responsable de cet etat de choses
(en fait ce que cherche la maison
c est une sorte de psychanalyse).

2 - La maison va fournir petit a petit
des elements pour que les person-
nages puissent reconstituer les faits.
Ex : La marche du haut de I'escalier
grincera lugubrement a une heure
bien precise, ceci pour rappeler
'assassinat d'Hector Marestaing

(premiere affaire) ; on entend pleu-
rer une petite fille, assassinat d'Al-
bertine (Deuxieme affaire) etc. etc.




Ainsi d'indices en indices les per-
sonnages pourront reconstituer les
trois drames successifs.

3 - Le spiritisme peut entrer pour
une large part dans ce type d'his-
toire. Il y a eu assez de morts en ces

lieux pour que ce genre de pratique
soit justifie.

Par contre si I'enquéte traine, la
maison qui, comme nous l'avons vu.
na pas tres bon caractere, peut
senerver et cet enervement va rejail-
lir sur le caractere des personnages
et douverture d'esprit) et dans le
cas ou cela tournerait vraiment mal
on peut tres bien envisager que cela
se termine par un sanglant pugilat,
voire un veritable massacre entre les
personnages.

De plus n'oublions pas que les per-
sonnages ne pouvant pas sortir de la
maison tant que I'enigme n'est pas
resolue, ils peuvent tout bétement
mourir de faim.

Bien entendu pour protéger cette
charmante demeure, il vous faudra
rendre impossible toute tentative de
defoncer les portes ou les fenétres:
pIiCS, pioches etc. peuvent étre im-
mediatement arrachés des mains
des petits malins qui tenteraient ce
genre de choses par une force
magique quutilise la maison (par
exemple, telekinesie qui pourrait
servir a projeter un pot de fleur sur
la tete de l'audacieux qui voudrait
creuser un trou dans le mur).

Mais je vous laisse libre de choisir et
dinventer tout ce qu'il vous plaira,
mon but n‘etant ici que de fournir un
depart a une histoire fantastique.

Je me suis simplement permis de
vous livrer les locaux "clef en mains” :
maintenant, a vous de jouer.

Inspirations

"Un beau livre, c'est celui qui
seme a foison les points d'interroga-
tion” disait Jean Cocteau, et c'est
aussi celui qui titille notre imagination
et nous ouvre de nouveaux hori-
zons ; alors, pourquoi se priver du

plaisir de la lecture et ne pas s'en
servir pour batir nous-mémes de
nouvelles histoires 7.

Il existe toutes sortes d'ouvrages qui
peuvent servir de base a de bons
scenarios.

A ce sujet vous pouvez consulter la
liste d ouvrages figurant dans le livret
de regles de Maléfices.

Prenons par .exemple cette histoire
veridigue que jai lue dans un des
Guides Noirs edités par les Ed.
Tchou.

Ne peut-on réver plus beau debut
pour un scenario fantastique ?

Cette histoire se passe en forét de
Fontainebleau dans la région du
"Cheéne au chien”. A cet endroit on
peut voir un mausolee circulaire qui
fut construit en 1870.

Il sagit du tombeau du comte de
Chevillard, homme passionné par la
chasse qui exigea detre enterre
avec ses chevaux et ses chiens :
"ses vieux amis” dit-il en parlant d'eux
dans son testament.

La chose est originale, mais on peut
la comprendre : qui n'a pas un jour
ete trahi par un ami!

Je dois dire que pour ma part, quand
Il marrive de penser a "certains” de
mes amis je regarde mon chat avec
beaucoup de tendresse.

Cependant'si le comte de Chevillard
sen etait tenu 1a, I'histoire n'aurait
rien de bien extraordinaire, mais le
comte etait un original et il exigeait
de surcroit la chose suivante :

"Je laisse mes marbres, mes alba-
tres, mes colonnes et mes portraits
de femmes pour l'ornement dudit
tombeau et aussi mes statues de
marbre, de bronze et de bois.”

La famille prit la chose tres mal, le
fils et la fille du comte attaquerent le
testament et exigerent "au nom du
respect des sepultures” qu'il ne soit
pas execute.

Leur avocat, au cours de sa plaidoi-
rie s'écria : "Quoi ! ces portraits de
femmes autour d'une tombe, c'est le
catalogue de Don Juan chanté sur
un cercuell !”

En effet le comte avait fait executer
un semainier mobile que n'ont pas
encore invente les specialistes de
Play Boy et qui permettait au mort
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davoir la visite chaque jour d'une
autre compagne doutre-tombe.
Cetté invention, quasi surrealiste.
une des plus originales du XIX® sie-
cle, ne recut pas l'accord du tribu-
nal, ni de la veuve dailleurs.

Cependant, plus comprehensive
que ses enfants, la comtesse fit re-
pondre par son homme de loi qu'elle
etait chargee de faire executer ce
tombeau prevu par une clause tes-
tamentaire et qu'elle tenait a respec-
ter cette clause.

Cependant, pour ne pas choquer la
moralite publique elle ferait rempla-
cer les statues des sept "creatures”
par une statue sacree de la Vierge
entouree de marbres antiques !

Elle y fut autorisee par un jugement
en date du 3 fevrier 1870, jugement
rendu par le tribunal de la Seine.

On ignore ce que sont devenues les
statues des sept maitresses du
comte.

A vous de rever, partant de la, et
dimaginer le destin de ces sept
statues mysterieuses.

Conclusion

Que les lecteurs qui "passeront
a lacte” et redigeront des scénarios
en se servant des histoires citees
ci-dessus n'hesitent pas a nous les
faire parvenir, c'est avec grand plai-
SiIr que nous en prendrons connais-
sance et que nous en reparlerons
dans le prochain numero de JD +.

D'ailleurs je profite de cette occa-
sion pour signaler que cette offre
n'est pas limitative, n'"hésitez jamais a
nous faire parvenir vos sceénarios,
alors si le coeur vous en dit ecrivez-
nous a : JD + Jeux Descartes, 5 rue
de la Beaume, Paris 75008.

Et maintenant permettez-moi de
vous souhaiter d'eprouver ce plaisir
merveilleux qui consiste a "inventer”
une histoire ; méme si cela demande
de longues heures de travail et de
preparation, cela offre egalement de
grandes joies ; mais je pense que
vous le saviez deja.
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Et caetera...

par Pierre Lejoyeux

N ous déclinons toute res-
ponsabilité concernant
les morts violentes consécutl-
ves au precedent article de
cette rubrique. Nous Invitons
donc toutes les personnes
ayant eu récemment des pro-
blemes avec leur autobot a se
plaindre auprés des services
compétents de I'Ordinateur. En
attendant leur prochaine et iné-
vitable exécution, elles pour-
ront toujours prendre connais-
sance des révélations que nous
leur présentons aujourdhul,
pourvu qu'elles alent le niveau
d'accréditation requis (ultravio-
let, pas moins!). Il est évidem-
ment inutile qu'elles aggravent
encore leur cas...

Une nouvelle regle
pour animer les
fins de missions :

LES REPENTIS

Tous les citoyens loyaux savent
que le Complexe Alpha regorge de
traitres appartenant a des societes
secretes. Leurs buts, tres varies et
parfois contradictoires, sont genera-
lement incompatibles avec ceux de
'Ordinateur, toujours soucieux d'assu-
rer un bonheur maximum a tous ses
administres. Toutes ces societes ne

sont pourtant pas combattues avec la
méme vigueur par la Secint. Ainsi,
certaines, parfaitement inoffensives,
sont largement tolerees, tandis que
dautres sont impitoyablement pour-
chassees. En tout cas, le fait détre
reconnu comme membre dune So-
ciete secrete, quelle quelle soit, equi-
vaut a se faire attribuer 10 points de
trahison. Rares sont les clones qui
survivent a cette reglementation se-
vere, bien que juste. Tout recemment,
les citoyens daccreditation ultra-vio-
lette de la SeclInt ont recu de I'Ordina-
teur l'autorisation de tester une nou-
velle methode de lutte contre les so-
cietes secretes. Cette methode, direc-
tement inspiree de |'Histoire Enregis-
tree, a pour nom de code "Operation
Repentis ...

1.0 Les Repentis:
Mea culpa, mea maxima culpa !

Un citoyen reconnu comme etant
un traitre appartenant a une societe
secrete peut choisir entre deux solu-
tions... Soit il accepte, avec un stoi-
cisme qui forcerait 'admiration de Se-
neque, de se laisser reduire en pous-
siere par les lasers salvateurs de la
Securite Interne, sans gu'aucune in-
formation ne franchisse le rempart
crispe de ses levres héroiques. Soit il
prefere se ‘repentir’ de ses erreurs
passees, evitant ainsi une usure trop
rapide du materiel de la Seclint, afin de
preserver sa vie, a laube dune nou-
velle existence passee a servir loyale-
ment I'Ordinateur. Pour cela, il lui suffit
simplement de denoncer tous les
membres de sa soclete secrete
connus de lui (voir paragraphe 2.0). Le
traitre prend alors le nom de "Re-
penti”.

2.0 Les dénonciations :
C'est pas moi, c'est les autres !

Les membres connus personnel-
lement par le repenti sont automati-
quement denonces, quils soient
controles par des joueurs ou quiils
soient des PNJ. Dans le cas dun
Repenti cree (ou manipule) par le MJ,
cest le hasard qui tranchera (voir pa-
ragraphe 3.0). Les denonciations se
font sous detecteur de mensonge et si
le Repenti essaye de tromper la Se-
cint, Il est immediatement execute.
Bien que le Repenti se soit amende, |l
nen reste pas moins un ftraitre en
puissance. Aussi, pour sassurer de sa
loyaute, I'Ordinateur |ui accordera seu-
lement le nombre de points de
confiance suffisant pour Ilui eviter
lexecution. Le Repenti gardera donc,
de toute facon, 9 points de trahison en
trop. En consequence, a la premiere
incartade, |'Ordinateur le declarera
traitre et le fera abattre. Cette fois, il ne
sera pas accorde de nouvelle
chance...

2.1 Cas d'un PJ Repenti:

Un PJ ne peut dénoncer que les
membres qu'il connait. C'est a dire
ceux qua deja rencontre son joueur,
plus ceux dont le personnage a fait
connaissance a l'occasion de reu-
nions, de coups de main, de missions
ou de sabotages. C est au Maitre d'eva-
luer leur nombre exact et leur niveau
au sein de la hierarchie de la societe.
Ce qui pourra varier selon les cas (voir
paragraphe 4.0).

2.2 Cas d'un PNJ Repenti:

Vous aussi, PNJ denonces, vous
avez le droit de vous repentir ! Et vous,
Maitre de Jeu sadique, qui desirez
faire monter encore plus la tension de
VOS joueurs, rejouissez-vous ! Ce pa-
ragraphe va vous faire decouvrir de
nouvelles regles offrant des perspecti-
ves Interessantes.

2.2.1 Quelle societé secrete ?

Il s'agira, soit dune societe tiree
au hasard, soit "choisie” par le Maitre. A
chacun ses preferences, pourvu que
la terreur regne autour de la table...

2.2.2 Quel niveau hiéerarchique ?

Les conditions sont les memes
que pour le paragraphe precedent. Si
vous preferez VRAIMENT recourir au
hasard, voicl une table :

31-19] 76-85] 66-90
2|13]| 4

o1-95|96-98 |99 |
516 |7]8

Nv.:o| T

Dmo‘m-so
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2.2.3 Comment un PJ peut-il
étre dénoncé par un PNJ ?

La, bien sir, on pourrait laisser
une fois de plus la parole a l'arbitraire
en laissant la décision au Maitre. Mais,
'ambiance sera encore meilleure si
cest le hasard qui tranche! Faites
lancer les des par les joueurs concer-
nes, sans leur dire de quoi il s'agit, ni
s'il leur faut obtenir un "gros"” score ou
un "petit’. Ensuite, reportez-vous a la
Table de Tous les Dangers (paragra-
phe 3.0).

3.0 La Table de Tous
les Dangers : Angoisse
a tous les niveaux!

Les consequences du repentir
dun de ses membres peuvent étre
catastrophiques pour une societé se-
crete. Les citoyens dénoncés peuvent,
a leur tour, se repentir... provoquant
ainsi une réaction en chaine dont I'am-
pleur dépendra uniquement de I'impor-
tance du premier Repenti au sein de la
societe. Tous les joueurs dont les
personnages appartiennent a la so-
ciete du Repenti effectuent un jet de
pourcentage et le Maitre enonce son
verdict grace a la table ci-contre.

Les pourcentages de cette table re-
presentent les chances détre dé-
nonce par un Repenti. lls dépendent
du niveau du-PJ et de celui du Repenti.
Du fait de I'extréme cloisonnement des
societes secretes, leurs membres
ignorent souvent l'identité de ceux qui
les dirigent. En conséquence, les dé-
nonciations touchent majoritairement
des membres de niveau inférieur ou
egal a celui du dénonciateur. Plus le
niveau du membre est supérieur a
celui du Repenti, plus les chances
d'étre denoncé sont minces. Il est bien
connu que ce sont toujours les sous-
fifres qui trinquent... Prenons I'exem-
ple d'un Repenti de niveau 3 du Club
Sierra. Eper-V-IER.5, qui appartient

egalement a cette société secrete, est
de niveau 2. Son niveau étant inférieur
a celui du denonciateur, il a donc 30%
de chances d'étre denonce. Il lance
1D100 et obtient 12; de gentils gar-
des de la Seclnt viennent proceder a
son arrestation. S'il avait eté du niveau
5 ( M = R+2), Eper-V-IER.5 aurait
echappe de justesse a la denonciation
(Il lui aurait fallu faire 10 ou moins) et
au niveau 8, il n'aurait méme pas été
Inquiéte. ..

4.0 Cas particuliers :
Traitres en tous-genres !

4.1 Les autres clones d'un Repenti :

Les clones d'une méme famille
vivant chacun de leur coéte, le Repenti
ignore sils font partie, ou non, de la
meme société secrete que lui. Il ne
peut donc pas les dénoncer.

4.2 Les Psions:

Un Psion ne peut se repentir que
Sl possede |le pouvoir mutant "Pénétra-
tion Mentale”, en effet, les Psions ne se
reunissent pratiquement jamais et ne
se connaissent pas entre eux. Pour les
reperer, il faut donc utiliser ce pouvoir.
Cest pourquoi un Repenti de cette
societe doit impérativement s'engager
dans la Secint comme "Sondeur”, afin
de traquer ses anciens amis et de
sonder |'esprit des citoyens suspectés
de trahison. Le Repenti est soumis au
detecteur de mensonge lorsqu'il fait
ses "rapports de sondage”, tant que ses
points de trahison excédent ses points
de confiance.

4.3 Les Communistes et les
citoyens possédant la compétence
"Propagande Communiste” :

Le Communiste n'est pas un trai-
tre comme les autres. |l est atteint

d'une maladie incurable et trés conta-
gieuse. Malgre tout, il a la possibilite
de se repentir. Ses dénonciations fai-
tes, le repenti est libéere et la Secint
communique aussitot son nom a toutes
les societes secretes qu'elle a infil-
trees. Les ennuis ne font que com-
mencer...

4.4 Les Dingues de |'Ordinateur:

Les membres de cefte société
etant des individualistes forcenés. ils
ne se connaissent pas entre eux. lls ne
peuvent donc pas se repentir, a moins
quils ne possedent le pouvoir mutant
“Penetration Mentale” (voir 4.2).

4.5 Espion de la Secint:

Un espion de la Secint infiltré
dans une société secréte et denonce
par un Repenti, sera mis sur la touche
pendant quelques semaines, le temps
que les choses se tassent, puis re-
prendra son travaill comme si rien ne
s etait passe.

9.0 Le sombre avenir
des dénoncés : Pitié ! Pitie !

Dénonciation n'est pas forcément
synonyme d'execution. Tout dépend
de la sociéeté secrete en cause, si elle
est vrament hostile a I'Ordinateur
(Communistes, PURGE, etc.), le
membre denoncé se voit immeédiate-
ment infliger 10 points de trahison
pour "Appartenance a un Groupe Sub-
versif’. Il lui faudra peut-étre devenir
Repenti pour éviter son exécution. Si,
par contre, la société secrete semble
inoffensive  (Groupies, Premiere
Eglise, etc.), la SecInt se contentera
de garder "sous le coude” le nom des
denonces. A la premiére action hostile
de la part de la societe, ils seront
declares traitres et la société sera mise
hors-la-loi.

LA TABLE DE TOUS LES DANGERS

R: 1 2
M<ou=R 10% 20%
M= R+1 05% 10%
M= R+2 —— 05%
M= R+3 —
M = R+4

R : niveau du Repenti
M: niveau du membre

3

30%
15%
10%
05%

4 5 6 /
40% 50% 60% 70%
20% 25% 30% 35%
15% 20% 25%

10% 15% ——
05% ——
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6.0 Le non moins sombre
avenir d'un Repenti :

Mais puisque je vous dit que
ce nest pas moi!

Le repenti lance 1D100. Si le
resultat obtenu est inferieur ou egal au
niveau qu'il occupait dans la hierarchie
de sa societe multiplie par 10% (ex
30%, sil etait de niveau 3), les mem-
bres 'survivants de ladite societe auront
eu vent de sa trahison et chercheront
a leliminer par tous les moyens (et si
possible, par lun de ses propres
clones).

7.0 Nouvelle identité :_Non,_
non, je ne suis pas moi !

Le repenti peut demander une
nouvelle identite a la Secint afin
d'echapper aux represailles de la so-
ciete quil a denoncee. Ses propres
clones ne seront pas concernes. At-
tention ! Tout se paye : en echange de
ce menu service, lex-Repenti devra
devenir un espion de la Seclint (voir |a
societe secrete "Espion pour un Ser-
vice"”). L'engrenage infernal, quoi...

8.0 Conclusion:
Quelle horreur!

Desormais, en plus des perils
habituels, les joueurs vont pouvoir se
faire denoncer, devenir des Repentis,
risquer de se faire abattre par leurs
propres clones, etc, etc Comment
leur serait-il possible detre plus heu-
reux ? Vraiment, nous sommes trop
pons...

Matériel de mission :
UN PEU DE
PAPERASSE..

Voici deux nouveaux et superbes
formulaires de P.L.l. destines a norma-
liser et a "simplifier’ les demandes de
materiel et un - non moins superbe et
non moins nouveau - formulaire du
service Recherche et Conception,
pour gue les plus intrepides des Clari-
ficateurs puissent ressentir pleinement

toutes les affres de la bureaucratie
absurde du Complexe Alpha. Ces trois
documents administratifs sont bien sur
accompagnes de leur mode dem-
ploi... reserve aux citoyens daccredi-
tation ultraviolette !

—_—

1.0 Un brin d"_explibéi_io_; :

PR

Le formulaire A est concu pour per-
mettre aux Clarificateurs de faire des
demandes d'equipement pour leurs
missions, quil soit supplementaire (ar-
mes., munitions, pieces de re-
change...) ou "specifique a la mission
(ex : radeau pneumatique). Le formu-
laire B est complementaire du A, puis-
qu'il permetdexercerunveritable suivi
de ce meme materiel et de la facon

dont II est employe en cours de mis-

sion. Le Clarificateur responsable
dune piece dequipement devra le

faire remplir par son chef de mission
au moment de sa restitution a P.L.I.
Le formulaire C est une offre de can-
didature spontanee pour devenir tes-

teur de prototypes pour le compte de
R &C.

2.0 Notices d'emploi

2.1 Notice du formulaire de
demande d'equipement
pour mission de clarification
modele N73 bis:

2.1.1 Partie a remplir
par le Clarificateur




1) ACC. Cocher |la case correspon-
dant a la bonne accreditation. De gau-
che a droite : Infrarouge, Rouge.

Orange, Jaune, Vert, Bleu, Indigo.
Violet, Ultraviolet.

2) SEC. Indiquer les trois lettres de
votre secteur dhabitation suivant la
procedure suivante : Inscrire la pre-
miere lettre dans la case du milieu, |la
deuxieme dans la case de gauche et la
derniere |la ou il reste de la place.

3) CLN. Cocher la case correspondant
au numero de clone.

4) SER. Cocher la case correspondant
au service du demandeur.

Dans l'ordre, de gauche a droite :
Securite Interne, Services Techni-
ques, PDH & CM, Forces Armees,
PLI, Service de I'Energie, Recherche
& Conception, UCT.

5) Indiquer tres precisement la nature
du materiel demande.

2.1.2 Partie a remplir
par le chef de mission

6) Examen des demandes effectue par
le chef de mission pour chaque piece
d'equipement. Trois reponses sont
chaque fois possibles (de gauche a
droite) :

- Approbation de la demande.
- Modification de la demande (voir 8).
- Rejet de la demande.

8) Partie reservee au chef de mission :
Dans ce cadre, le chef de mission
indique les modifications eventuelles
apportees aux demandes et, le cas
echeant, les ajouts aux demandes d un
Clarificateur.

Les modifications doivent porter le
méme numero que la demande initiale
(de 1 a 7).

les ajouts doivent étre numerotes a
partir de 8, meme si les sept premie-
res lignes n'ont pas ete remplies (sim-
ple, non ?).

2.1.3 Partie a remplir par P.L.I.

7) Examen des demandes par P.L.I. :
méme chose que pour le chef de
mission a cela pres quil n'y a que deux
reponses possibles.

- Case de gauche : Approbation de la
demande.

- Case de droite : Rejet de la de-
mande.

2.2 Notice de la Fiche
de Matériel pour Mission
de Clarification, modele N45 ter

2.2.1 Partie a remplir
par le Clarificateur demandeur

1) a 9) ldem que pour formulaire A.

B) Recu. Cocher la case si le materiel
a bien ete remis (un double est
conserve dans les archives de P.L.1.).

2.2.2 Partie a remplir
par le chef de mission

7) Avis du chef de mission sur |'utilisa-
tion du materiel par le Clarificateur.
Cocher la case correspondante. Il y a
six possibilites differentes (de gauche
a droite).

- Materiel utilise.

- Materiel non utilise.

- Negligence vis a vis du materiel.
- Destruction involontaire.

- Destruction volontaire.

- Tentative de vol.

2.2.3 Partie a remplir par P.L.I.

8) Suivi du materiel confie. De gauche
a droite, cocher la case correspon-
dante.

-Le materiel a ete livre au Clarificateur
demandeur.

- Le materiel a eté rendu par le Clarifi-
cateur a l'issue de la mission.

- Le materiel rendu est endommage.

- Le materiel a eté perdu au cours de
la mission.

9) Indiquer la somme en credits. Au
dela de 9999, une demande d'execu-
tion du Clarificateur fautif doit etre
remplie.

10) Cocher la bonne case.
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2.3 Notice du Formulaire d'Acte
de Volontariat, modele 666 rip

1) a 4) Idem a formulaires A et B.

5) Indiquer le nom, l'accreditation, le
secteur dhabitation et le numero du
clone a prevenir,

6) Cocher la bonne case.

/) Indiquer les chances de survie du
testeur estimees sur un million.

3.0 Comment se servir de
ces amusants petits papiers

Les formulaires A et B sont suffi-
samment obscurs pour qu'il ne soit pas
necessaire de les expliquer.
Contentez-vous de les photocopier en
quantite importante et faites-les remet-
tre par un fonctionnaire tatillon qui
prefere de beaucoup hurler en rece-
vant un formulaire mal rempli, plutot
que dexpliquer la marche a suivre
("Comment ? Vous avez note que vous
etes d'accreditation Indigo alors que
vous étes Rouge 7 Vous vous moquez
de qu? de [Ordinateur, peut-
etre 7 1),

Au fur et a mesure, laissez cependant
filtrer quelques indices ('Vous voyez
bien que vous avez mis deux croix sur
la ligne accreditation !") et amusez-vous
a torturer vos malheureuses victimes,
pardon, vos gentils joueurs.
N'oubliez-pas, qu'a partir d-aujourd’hui,
le formulaire B est obligatoire a partir
du moment ou du materiel est confie
aux Clarificateurs.

Le formulaire C, lui, est assez explicite
pour que vous fassiez croire a vos
joueurs, soit :

- Qu'il est obligatoire ("Comment ? Vous
n'avez pas encore rempli un Acte de
Volontariat ? Seriez-vous un traitre, par
hasard 7...").

- QU'll peut étre utile pour detourner
les soupcons qui pesent sur sa per-
sonne ("Seriez-vous un traitre, par ha-
sard ? Non ? Alors remplissez imme-
diatement un Acte de Volontariat !").

Nous ne sommes pas vraiment surs que
les Clarificateurs apprecieront toutes
ces nouvelles formalites embarrassan-
tes.

En tout cas, vous, vous ne risquez pas
d'etre moroses en voyant leurs visages
deconfits.

Allez, bonjour chez vous !...
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SIGNATURE DU DEMANDEUR : SIGNATURE DU CHEF DE MISSION :

FICHE DE MATERIEL DE MISSION
Modele N 45 ter

A conserver precieusement par le Clarificateur jusqua la restitution du materiel au Service du PLI.

MISSION :
CODE: [LOODOU0n
IDENTIFICATION DU CLARIFICATEUR :
L L —
ACC : 1 LU U U U U U L L cochez 1a bonne case
SEC:2 (00U Flernpllr en capitales
CLN:3 [0 L0 cochez 1a bonne case
SER:4 UUUOUOLOLOLOL cochez la bonne case
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SIGNATURE DU CLARIFICATEUR :

CADRE RESERVE AU SERVICE DU PLI :

Somme a reclamer au Clarificateur pour reparation du matériel endommage :9 |
Demande d'execution du Clarificateur :10 Oui ! Nom ! |




SERVICE DE RECHERCHE ET DE LA CONCEPTION
SOUS SERVICE DES PROTOTYPES

SOUS SOUS SERVICE DES TESTS

BUREAU CHARGE DU RECRUTEMENT DES TESTEURS

ACTE DE VOLONTARIAT
Modele 666 rip

IDENTIFICATION DU VOLONTAIRE :

L
ACC : 1 Cochez la bonne case

OEQ : 2 Remplir en Capitales

CLN: 3 OO0 | __ Cochez la bonne case

SER : 4 | Cochez la bonne case

Personne a pPrevenil BN CaAsS A aCCIO Nt © 5 ... e e e e e e

SIGNATURE DU VOLONTAIRE

AVIS DU BUREAU CHARGE DU RECRUTEMENT DES TESTEURS : 6
Candidature acceptee .

PARTIE RESERVEE AU SOUS SERVICE DES PROTOTYPES
PHCTOTYPE TBOVE T oo sivamesimilsn o sisee saseespasss suaseis paies Sh s/ a s msn it a5 sa b e s i se s sislo s a EE S B s e SN Do i
ACCREDITATION: 7 U OOOOQOOON

A NE REMPLIR QUE PAR LE SOUS SOUS SERVICE DES TESTS :

CHANCES DE SURVIE : 7 000000
TESTS : 6 Effectues [ Non effectues [
RESULTATS DES TESTS: & Concluant Encourageant [
Désastreux [ Cataclysmique [
NOTES SURLES TESTS T cicnisianniinisinnavissiisasiii e o sia i e i e s it e s s s e s i s b e e e e A P s A e e S oo

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
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PARTIE EGALEMENT RESERVEE AU SOUS SERVICE DES PROTOTYPES :
RESTITUTION DU PROTOTYPE

Le prototype a ete : s restitue intact L
restitué endommage ]
non restituée =

Cause de la non restitution : 6 perte [
destruction [
vol L]
Autre L

(T LO 1T U | = )

CADRE RESERVE AUX RESPONSABLES D'ACCREDITATION ULTRAVIOLETTE DU SERVICE DE LA RECHERCHE :

AVIS SUR LE PROTOTYPE TESTE : s
Abandon du projet
Poursuite des recherches
Demande de nouveaux tests
Bon pour production en serie
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Les des du Mystere

par Thierry Crouzet et Jean Balczesak

L a premiere qualité que l'on
attend d'un jeu de réle, c'est
qu'l soit réaliste, ou tout du
moins crédible. Peu importe si les
regles permettent une simulation
précise de toutes les situations,il
faut surtout que les joueurs puis-
sent croire aux aventures de leurs
personnages. Dans ce domaine,
le savoir-faire du maitre de jeu et
le simple bon sens sont tout-puis-
sants. C'est pourquoi nous
proposons une fiche au Gardien
des Arcanes ayant pour objectif
de l'aider a se servir des jets de
dés pour contribuer au réalisme

- et au suspense - des parties de
L'Appel de Cthulhu.

La logique de l'ignorance

Dans la vie reelle, nous savons en fait
fort peu de choses sur nos veritables pos-
sibilites. Et encore, les choses que nous
connaissons decoulent-elles largement de
nos experiences personnelles. Par contre,
a L'Appel de Cthulhu les joueurs savent
TOUT sur leurs personnages. Ainsi, Si un
Investigateur a 66% en Archeologie, son
joueur aura la certitude quil reussira deux
fois sur trois a déterminer l'origine d'une
religue du passé. Mais la ou le bat blesse,
c'est quand les des interviennent. En effet,
I'echec ou la reussite dans |'utilisation d'une
compéetence ne reflete plus alors seule-
ment les limitations d'un personnage, mais
aussi le manque de chance de son joueur.
Vous avez dit realisme ?... Le probleme
peut encore etre plus grave. Imaginons
ainsi qu'un Investigateur reussisse un jet en
Trouver Objet Cache et que le Gardien
annonce gu'il ne trouve rien. Son joueur sait
alors quil n'y a rien a trouver et que des

recherches plus approfondies seraient inu-
tiles. Alors que dans la realité il ne pourrait
jamais avoir cette certitude. De méme, si un
personnage reussit un jet en Psychologie,
par exemple, le Gardien doit logiquement
lui reveler |a nature exacte des pensées (ou
tout du moins de l'etat d'esprit) de la per-
sonne quil a percee a jour. Pourtant, Freud
lu-meme aurait toujours eu des doutes !
Pour toutes ces raisons, et bien d'autres
encore, il revient donc au Gardien de se
substituer parfois aux joueurs pour effec-
tuer certains jets de des, afin de ne jamais
leur reveler plus quiils ne doivent connaitre.
Et puis, apres tout, ne dit-on pas que l'igno-
rance est souvent géneratrice de peur ?...

Le visible et I'inconnu

En regle generale, si les personnages
peuvent logiquement constater immediate-
ment les consequences d'un jet de des, il
ny a aucune raison pour qu'il ne le fasse
pas eux-memes. Ainsi, si un Investigateur
tente un jet en Mecanique pour réparer une
voiture, son joueur peut tres bien effectuer
le jet. Ses consequences seront immeédia-
tement visibles: la voiture démarrera... ou
pas ! Par contre, dans tous les autres cas,
c'est au Gardien qu'il incombe d'effectuer
secretement les jets de des. Par exemple,
si un personnage tente un jet en Mecanique
pour comprendre le fonctionnement d'une
machine extra-terrestre, c'est au maitre de
lancer les des, car il n'est pas dit qu'un jet
reussi puisse suffire a tout expliquer...

Pourquoi une
Fiche du Gardien ?

Vous pouvez tres bien, en cours de
partie, demander a vos joueurs les pour-
centages qu'ils possedent dans leurs com-
petences et effectuer a I'abri de leur regard
vos Jets de des. Mais ce systeme a deux
defauts:

- Primo, vous brisez le rythme de la partie
en demandant des informations techniques
qQui napportent rien a I'ambiance de |'aven-
ture.

- Secundo, vous annoncez implicitement a
voS joueurs quil y a quelque chose de
‘louche” ("Comment ? Tu me demandes de
faire un Trouver Objet Cache ? Ou est le
monstre 7). En ayant prepare au prealable
une Fiche du Gardien, vous aurez en per-
manence sous les yeux les informations
dont vous pouvez avoir besoin.

Mode d'emploi

Avant de commencer la partie, faites
remplir par chacun de vos joueurs une
colonne de la fiche. Il devra y reporter les
principales indications de sa feuille de per-
sonnage, et notamment toutes ses compe-
tences. Seules exceptions a ce principe:
les competences de combats. Connaissant
le plaisir queprouvent la plupart des
Jjoueurs a utiliser leurs armes, il serait un
peu cruel de les priver de la "joie” de les
utiliser eux-mémes. Quoi quil en soit, si
vous voulez qu'elles soient egalement no-
tees sur votre fiche, des lignes supplemen-
taires ont ete prevues a cet effet. Attention,
une fois que la fiche aura été remplie par
les joueurs: interdisez leur formellement d'y
jeter un coup doeil par la suite! C'est a
vous que revient la tache, en fin de partie,
de noter les modifications dues a I'expe-
rience et aux peripeties de l'aventure. Car
certains details devront rester inconnus des
joueurs. C'est le cas notamment pour la
Sante Mentale...

Comment cava?

L'asile nous guette tous! Comment
pouvons-nous etre surs en permanence du
bon equilibre de notre psychisme ? En ju-
geant nous-mémes nos propres actes ?...
Les personnages, eux non plus, ne doivent
pas savoir sils ont 50 %, 45 % ou... 10 %
de chances de resister a la vue d'une
creature abominable. Alors, c'est a vous de
noter toutes les modifications que subira au
cours des aventures la SAN des Investiga-
teurs. Les joueurs ne pourront plus que
s enremeftreadessupputations-alaprecision
contestable - pour evaluer la resistance
psychique de leurs alter-egos. Ce qui de-
vrait avoir pour consequence de les rendre
tres prudents !

Le sens de la mesure

Rien ne vous interdit d'effectuer tous
les jets de des a la place de vos joueurs.
Mais prenez garde: ils risquent de finir par
se sentir frustres et manipules. Pour ewvter
cela, laissez-leur lancer les des de temps a
autre, quand vous ne trouverez aucune
raison valable de leur interdire de le faire.
La Fiche du Gardien peut permettre d'eviter
certaines situations aberrantes, mais il ne
faudrait pas que le remede devienne pire
que le mal... =



—_FICHE DU GARDIEN

Profession | |

FOR I
DEX I |

INT I

CON
APP |
POU |
SAN

EDU

Idee
Chance
Connaissance

Pts de Magie
Pts de Vie

Anthropologie
Archeologie
Astronomie
Baratin (05)
Bibliotheque (295)
Botanique
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CONSEILS PRATIQUES

s-vous editer par

par Henri Balczesak

ous étes un joueur. Un
vial. Un passionné.
C'est une activité a laquelle
vous consacrez de nombreu-
ses heures de loisir. Dans
ces conditions, il serait vrai-
ment étonnant que ne vous
soit jamais venue l'idée de
concevoir votre propre jeu.
Peut-étre avez-vous décelé
un manque dans la gamme
des jeux qui vous est propo-
see. Peut-étre vous étes-vous
demandé pourquoi "ils” n'ont
Jamais pensé a faire un jeu
Sur... un jeu qui... Peut-étre,
enfin, vous étes-vous dit qu'il
ne doit pas étre trés difficile
de faire mieux que ce qui
existe déeja. Si c’'est votre cas,
cet article est pour vous !

\'4

Quelques réflexions
prealables

Vous étes en possession d'un
projet acheve qui n'attend plus qu'un
editeur ? A ce stade, vous devriez
vous poser quelques questions :
"Mon jeu est-il vraiment au point ?”,
"Est-il susceptible d'interesser quel-
quun ?”, "Comment faire pour qu'on
ne me vole pas mes idéees ?”, "Com-
ment trouver un bon éditeur ?”, etc,
etc. Vous trouverez ci-dessous la
reponse a toutes vos angoisses.

Savoir si un jeu
est au point

Au cours des nombreuses par-
ties que vous avez faites avec vos
amis, les féelicitations dont vous avez
eté abreuvé ont souvent été entre-
mélees de suggestions et de criti-
ques. Vous en avez tenu compte et
cent fois, mille fois, vous avez remis
votre creation sur la table de travail.
Votre version finale ne semble pas
comporter de defauts techniques,
mais... sait-on jamais ?

Procedez vite a un ultime test en
cherchant les limites de vos regles :
Si un joueur n'obtient que des scores
tres eleves (ou trés faibles) avec les
des, le jeu garde-t-il toujours son
interét ? Si un joueur refuse de "jouer
le jeu” (en restant sur la défensive, en
exploitant son droit de ne pas s'en-
gager dans telle ou telle activité),
comment une partie va-t-elle se de-
rouler ? Existe-t-il des situations qui
peuvent bloquer le jeu ? Est-il pos-
sible de trouver une tactique infailli-
ble permettant de gagner a tous
coups et qui risque de déséquilibrer
definitivement les parties ? Etc, etc.

Pour vous assurer de tout cela, n'hé-
sitez pas a faire des tests de "mau-
vaise foi’ en engageant quelques-uns
de vos amis a tout faire pour trouver
les defauts de votre jeu. Si vos re-
gles reposent sur des principes
mathéematiques, faites des croquis,
des schemas et des tableaux pour
mieux comprendre leur fonctionne-
ment.

Ces ultimes tests etant terminés, si
votre projet a tenu le coup, moyen-
nant quelques mises au point, vous
pouvez deja étre un peu plus sir de
vous. Mais ne criez pas "victoire” trop
tot. ..

Le jeu est-il
vraiment intéressant ?

Votre création vous plait, et elle
a su seduire vos amis et vos pro-
ches. Mais, pour plaire au grand
public, on ne peut pas s'en remettre
a l'avis de son entourage. Alors vous
pouvez essayer de faire des tests
avec des gens que vous ne connais-
sez ni de pres, ni de loin. Mais si
votre prototype n'est pas tres esthe-
tique et si vos régles ne sont pas tout
a fait bien rédigees, ces tests ne
seront pas vraiment significatifs. S'il
existe des clubs de jeux pres de
chez vous, vous ne risquez rien a
leur rendre visite avec votre "oeuvre".
Vous verrez ainsi comment elle est
accuelllie. N'oubliez pas, cependant,
que les joueurs de clubs sont déja
des passionnes et que vous devez
ambitionner de toucher un public
tres large.

Si vous étes convaincu que votre jeu
"doit” plaire, si vous le "sentez” vrai-
ment, vous pouvez vous passer de
tests supplementaires. D'autant plus
que vous risquez de vous exposer a
un eventuel court-circuitage par un
joueur avisé qui pourrait vous voler
VoS idees pour préesenter, avant
VOus, un jeu similaire a un éditeur. ..
Ceci dit, pour plaire, un jeu doit
presenter un certain nombre de
qualites :

- Son theme : A-t-il déja été traité
par un jeu existant ? A-t-il des chan-
ces dinteresser un public non spé-
cialise ? N'est-il pas la pénultieme
version du jeu de l'oie ou du
Monopoly 7 Un theme comme la
péche a la truite peut-il intéresser
beaucoup de monde ? Croyez-vous
quun jeu de role d'Heroic-Fantasy

comme le votre peut vraiment
concurrencer ceux qui existent
deja ? Etc.

- Sa mecanique : Est-ce un jeu de
“parcours” comme il en existe tant ?
Quelle est la part de hasard interve-
nant dans une partie ? Laisse-t-il une
place a la stratégie et a la tactique ?



Doit-on se livrer a de savants calculs
et consulter de nombreux tableaux
pour réesoudre chaque situation ?
Chaque regle est-elle justifiee ou
meme vraiment utile ?...

- Sa présentation : Sans vous preoc-
cuper de la presentation finale, de-
mandez-vous Si votre jeu ne de-
mande pas lutilisation de trop de
materiel. Faut-il beaucoup de pions,
de cartes, d'accessoires, de bidu-
les, de machins... ? N'est-il pas pos-
sible de simplifier un peu ?

En vous posant toutes ces ques-
tions, vous aurez une idee un peu
plus precise des qualites "commer-
ciales” de votre creation et vous trou-
verez tous les arguments necessai-
res pour defendre votre projet de-
vant un éediteur. Bref, vous pourrez
ainsi mesurer avec un peu plus de
precision ses chances de succes.

Proteger sa creation

Peut-étre craignez-vous qu'un
"indélicat” ait I'idée de vous prendre
de vitesse en proposant un plagiat
de votre creation ? De toute facon, il
est toujours sage de se proteger.
Malheureusement, en matiere de
jeux, la protection legale est assez
limitee. On ne peut jamais vraiment
protéger une mecanique ou un
theme. Tout juste peut-on proteger
une presentation (un modele) et un
titre (une marque). Le systeme le
plus économique est le "depot’.
Adressez-vous au greffe du tribunal
de commerce de votre localité, on
vous y donnera tous les renseigne-
ments necessaires.

Trouver un éditeur

@a n'est pas tres difficile. Vous
trouverez les adresses des plus
grands éditeurs frangais sur les boi-
tes de jeux de votre ludotheque,
dans les magazines specialises,
dans les pages jaunes de l'annuaire
ou sur le minitel.

Mais encore faut-il que vous vous
adressiez au "bon” editeur. Votre jeu
risque de mieux sinserer dans la
gamme de certains d'entre eux, en
correspondant plus a leur clientele.
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A vous de voir. Ne presentez pas,
par exemple, un jeu destine aux
enfants a un editeur de jeux pour
adultes. Vos preferences peuvent
egalement aller a telle ou telle so-
ciete, en fonction des sympathies
qu'elle vous inspire et de son image
de marque. Laissez alors parler vo-
tre coeur. Des a-priori favorables
sont souvent de nature a preparer de
bonnes relations.

La premiere demarche

Vous devez vous adresser au
"Directeur de Collection” de I'editeur.
C'est lui qui est charge de trouver et
tester les jeux a publier. Dans un
premier temps, envoyez-lui une let-
tre accompagnee d'un descriptif de
votre jeu. Inutile de lui envoyer im-
médiatement votre maquette (proto-
type), votre creation peut tres bien
ne pas l'interesser de prime abord et
vous vous retrouveriez prive inutile-
ment de votre matéeriel de demons-
tration. Votre lettre doit étre aussi
precise que possible et comprendre
tous les arguments plaidant en fa-
veur de votre jeu (originalite, public
concerne, etc.). Le descriptif doit
étre complet et vous pouvez y join-
dre une copie de vos regles, et
méme, éventuellement, une photo
de.votre maquette.

Par ce moyen, vous pourrez presen-
ter votre creation a plusieurs edi-
teurs en méme temps, sans etre
obligé de realiser plusieurs exem-
plaires de votre maquette. Quoi quiil
en soit, une fois votre lettre envoyee,
armez vous de patience: il vous
faudra peut-étre attendre assez
longtemps une reponse, car votre
projet sera examiné sous toutes les
coutures. Ne vous decouragez pas
si la reponse est negative. Tentez
votre chance auprés d'autres edi-
teurs. Mais, restons optimistes et
imaginons qu'elle est positive...

Présentation
de la maquette

Dans sa lettre, le Directeur de
Collection va vous indiquer que votre
jeu lui semble, a-priori, "interessant”.

Il va vous inviter a lui faire parvenir
une copie de la maquette que vous
avez realisee. Envoyez-la sans at-
tendre ! Et n'oubliez pas de I'accom-
pagner d'une éventuelle lettre expli-
cative concernarit I'usage de chaque
element. Faites tout pour qu'elle soit
utilisable en situation reelle.

Il n'est pas necessaire que vous
depensiez des fortunes pour que
votre copie de maquette soit 'somp-
tueuse”. Certes, la presentation a son
importance et rendra les tests plus
agreables, mais, ce qui Iimporte
avant tout, c'est qu'il soit possible de
pratiquer votre jeu dans des condi-
tions acceptables. Et si rien n'est
plus desagreable que des petits
bouts de papiers griffonnes ou illisi-
bles et des morceaux de carton
peints a la va-vite, vous devez penser
"pratique”. L'esthetique n'est que se-
condaire a ce stade de l'etude. Les
tests prendront du temps, et il vous
faudra encore attendre. S'ils ne sont
pas concluants, votre materiel vous
sera retourné avec une lettre dex-
plication. Mais, sils sont favorables,
vous recevrez une lettre vous
conviant a venir voir l'editeur pour
"discuter des conditions de realisa-
tion” de votre projet. Cay est ! C'est
gagné ! mais il reste encore beau-
coup a faire...

La premiere entrevue

Vous voila enfin chez l'editeur.
Le Directeur de Collection va discu-
ter avec vous de votre jeu et va, sans
doute, vous proposer quelques mo-
difications : suppression de tel éle-
ment du matériel, modification d'une
regle, etc. Bref, il va certainement
vous demander de revoir encore
votre création. A vous de défendre
votre projet, mais sachez reconnai-
tre quand il a raison. Lorque vous
vous serez finalement mis d'accord,
votre jeu sera rentré dans sa pre-
miére phase de realisation. Vous ne
serez plus seul et vous sentirez que,
dorénavant, vous allez étre integre a
un equipe deécidée a assurer le
meilleur succes possible a votre
creation.

Une fois que les bases d'un travail
sérieux sont établies, il est possible
d'aborder la partie "financiere” du
projet.




Parlons d’argent

Vous allez rencontrer le Direc-
teur Genéral pour discuter des
conditions du contrat qui va vous lier
a l'editeur.

En tant qu'auteur, vous éetes proprie-
taire de votre jeu. Cela veut dire que
vous pouvez le vendre, purement et
simplement, pour un prix forfaitaire a
convenir. Si vous optez pour cette
solution, vous percevez la somme
prevue et le jeu appartient désormais
a l'editeur qui pourra en faire ce qu'il
veut (des clauses du contrat peuvent
néanmoins prévoir un certain droit
de regard). Ce n'est pas la meilleure
solution, méme si elle est plus lucra-
tive a court terme, car si votre jeu
remporte un plus grand succes que
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prevu, vous perdrez une part subs-
tantielle de ce que vous auriez ob-
tenu en optant pour le systeme pre-
sente ci-dessous.

Ce second systéme consiste a ne
ceder que les droits d'exploitation de
votre creation. Vous restez ainsi pro-
prietaire du jeu, mais vous confiez a
I'editeur les droits de le realiser et de
le commercialiser. En contrepartie,
vous toucherez des "droits d'auteur”
proportionnels aux ventes. Ce genre
de concession de droits d'exploita-
tion est toujours temporaire et le
contrat peut avoir une durée variable
(5 ans en general). Quoi qu'il en soit,
plus votre jeu "marchera”, plus vous
percevrez d'argent et vous resterez
Inteéresse a son succes.

Combien allez-vous gagner ? A vrai
dire, ¢ca dépend... du systeme que

o,
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vous aurez choisi. En vendant votre
jeu, vous obtiendrez une somme
proportionnelle au succes es-
compte, mais comme il est difficile-
ment appreciable... Si vous devez
percevoir des droits d'auteurs, vous
toucherez un pourcentage sur le prix
de vente "en gros” (hors taxe, bien
sur). Vous devrez débattre de ce
pourcentage avec l'editeur, mais ne
soyez pas surpris s'il n'est pas com-
parable a celui que vous pourriez
obtenir dans l'edition litteraire. En
effet, la commercialisation d'un jeu
implique pour l'editeur bien plus de
frais que celle d'un livre : mise au
point, production, distribution, publi-
cite, etc. Cela peut tout de méme
étre tres intéressant (la fourchette
classique, en fonction du type de jeu




et de la nature des frais engages, se
situe entre 6% et ...% du prix de
cession). Votre pourcentage de
droits d'auteurs peut egalement étre
progressif en fonction des ventes.

Le contrat d’edition

Evidemment, vous devez le lire
attentivement. En general, | com-
porte des clauses particulieres dont
vous devez pouvoir discuter (exclusi-
vite, duree, mode de remuneération,
preavis de resiliation...). L'editeur
vous donnera toutes les explications
necessaires, car ce contrat a pour
but d'etablir les bases d'une saine
collaboration et dassurer aux
deux parties le plus de satisfaction
possible.

Chez nous, a JEUX DESCARTES, il
est dusage dassocier au maximum
les auteurs aux efforts de promotion
de leurs jeux. Ce qui est normal,
dans la mesure ou ils ne peuvent
trouver que des avantages a tout
faire pour que leur "enfant” soit mieux
connu. Pour cette raison, nos
contrats comprennent une clause
qui aménage les conditions de parti-
cipation des auteurs a la promotion
de leur creation. Pour le reste, les
termes de l'accord doivent se discu-
ter concretement...

La realisation

En tant qu'auteur du jeu, vous
allez étre (du moins chez JEUX
DESCARTES) associé a la realisa-
tion de votre projet. Dans un premier
temps, il va vous falloir 'ameénager
quelque peu, afin qu'il corresponde
le plus possible a ce qu'est un "bon
produit”, commercialement parlant.
Des tests seront organisés en votre
presence, dans le but de passer au
crible d'eventuels petits défauts qui
pourraient encore subsister. A cette
occasion, les modifications que vous
aurez pu faire seront egalement tes-
tees.

Ensuite, il faudra proceder a la re-
daction de la version definitive des
regles. Ce qui n'est pas si facile !
Vous serez donc secondé par le
Directeur de Collection qui, en plus
de vous donner des conseils utiles,
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pourra le cas echeant corriger les
fautes techniques (dues a l'inexpe-
rience) que vous pourriez commet-
tre. Cette etape de rédaction pren-
dra un certain temps, et le texte final
sera teste plusieurs fois.

Enfin, il vous sera demandé de parti-
ciper a une reunion de production,
au cours de laquelle sera choisie la
presentation de votre jeu (format,
llustrations, materiel, etc.). Vous
serez alors confronté a des exigen-
ces auxquelles vous naurez certai-
nement jamais pense. Sans doute
vous faudra-t-il vous résigner a quel-
ques petites modifications concer-
nant le matériel (pions, plateau de
jeu, casiers de rangement, etc.),
quand vous constaterez les inciden-
ces qu'elles peuvent avoir sur le prix
de vente de votre création. Or, ce
n'est un secret pour personne : le
prix est souvent un facteur détermi-
nant pour le succes d'un jeu...

Une fois que tout cela aura été fait,
votre jeu partira en "production” et va,
peu a peu, prendre son aspect defi-
nitif. Vous serez sans cesse mis a
contribution, tout au long de la phase
de fabrication. Le travail le plus déli-
cat consistera, cependant, a lire et
relire plusieurs fois les textes qui
accompagnent le jeu (regles, cartes,
etc.), afin de faire disparaitre, entre
autres, toutes les fautes d'orthogra-
phe qui auraient pu s'y glisser. En
meme temps, vous pourrez contri-
buer a la mise au point de la "campa-
gne de communication” qui accom-
pagnera la sortie du jeu: slogans,
publicites, etc.

Les autres editeurs peuvent agir tres
differemment mais, en tout cas, c'est
comme ¢a que les choses se pas-
sent chez JEUX DESCARTES. Nous
pensons que les auteurs doivent étre
secondés par l'editeur et que ce-
lui-ci doit leur apporter tout son
soutien, pour que leur projet abou-
tisse dans les meilleures conditions.
C'est pourquoi nous cherchons a
associer les createurs le plus étroi-
tement possible a la réalisation.
C'est a ce prix seulement que peut
naitre un verit.hle esprit d'equipe.

La commercialisation

Une fois termine, votre jeu est
place chez les distributeurs. Une
des forces de JEUX DESCARTES,

c est son reseau de distribution spe-
cialise (les boutiques-relais) qui cou-
vre l'ensemble de la France, et
meme la Belgique. Mais ce n'est pas
tout. Nos représentants ont egale-
ment pour mission de placer nos
editions dans les magasins qui n'ap-
partiennent pas a notre reseau et
votre jeu est ainsi assure d'étre pre-
sent dans le plus grand nombre de
points de vente. Ce qui est encore
un gage de reussite !

Quoi qu'il en soit, un jeu ne peut pas
se vendre sil nest pas connu. Les
annonces publicitaires qui accom-
pagnent sa sortie ont pour but de le
faire connaitre, mais c'est surtout le
bouche-a-oreille qui provoque les
premiers succes. Les critiques des
magazines specialises, les divers
clubs de joueurs, les tournois et les
interviews que vous donnerez a la
presse creeront un mouvement
autour de votre jeu. C'est ainsi que,
petit a petit, il atteindra son rythme
de vente.

En guise de
conclusion

Si, comme vous |'espériez, vo-
tre jeu est une reussite, vous vou-
drez certainement le faire vivre et se
développer, en écrivant des scéna-
rios, des extensions, et méme des
articles pour notre supplement JD+ !
Jusqu'au jour ou, vous aurez envie
de creer un autre jeu. Ce jour la,
nous serons presents pour vous
aider des le stade de la conception.

Le present article vous a montre
comment vous pouvez faire editer un
jeu. |l vous a peut-etre fait decouvrir
certains aspects que vous ne
connaissiez pas encore. Le role de
JEUX DESCARTES sera de vous
donner les moyens de votre reussite
et de regler pour vous bien des
details ennuyeux. En créant un jeu,
VOuUS vous lancerez dans une grande
aventure, et il est important que vous
trouviez des partenaires qui puissent
partager votre enthousiasme... Mais
avant que vous ne vous mettiez a
'ouvrage, un dernier conseil : sa-
chez quen matiere de jeu, Il est
simple de faire compliquée, mais tres
compliquée de faire simple. Bon cou-
rage !




JEU DE SIMULATION HISTORIQUE

Notes et Precisions

par Jean-Jacques Petit

1 Napoléon avait connu
"Les Aigles”, il y aurait cer-
tainement joué! Dans le do-
maine des jeux de simulation
historique avec figurines, c'est
le plus complet et le plus réa-
liste de tous ceux consacrés au
Premier Empire. Il est aussi l'un
des plus jouables, malgré cela,
Jean-Jacques Petit a tenu au-
jourd’hui & préciser quelques
points de régles qui pourraient
etre mal compns. Et puis, tant
qu'l y était, il vous a concoctée
un nouveau scénario. Alors, sa-
bre au clair et pas de faiblesse:
la charge va étre rude...

S

Sequence de jeu

Afin d'obtenir une plus grande
precision, tout en évitant les contes-
tations en ce qui concerne les chan-
gements de direction, les déeplace-
ments ont ete decomposeés en deux
demi-mouvements. L'apparente
complexite apporté par ces phases
supplementaires permet de mieux
determiner la position des troupes
au moment des tirs et d'ordonner
plus efficacement leurs déplace-
ments. En debut de partie, quand les
troupes se trouvent hors de portee,
ou a portee de feu maximum, on
peut envisager des deplacements
d'un mouvement entier.

Tirailleurs, fourageurs

Quand elles sont en ordre
serre, les unités sont placees sur
des socles dont les dimensions va-
rient selon leur type (infanterie 15 x
25, cavalerie 25 x 40). Quand elles
se mettentenformation de "tirailleurs”
ou de "fourageurs’, il suffit de les
poser sur de nouveaux socles
concus a cet effet (infanterie 30 x
30, cavalerie 50 x 40). L'exemple
de la page 41 des regles (infanterie
en colonne) indique avec suffisam-
ment de clarte la position que doi-
vent occuper les pions ou les figuri-
nes sur leurs socles provisoires.

Budget

Il vaut mieux préparer les bud-
gets par bataillon (ou par escadron
en ce qui concerne la cavalerie),
VOUS gagnerez ainsi un temps pré-
cieux au moment des parties.
Exemple (calculé d'aprés les bud-
gets de la page 5):

- Bataillon francais de ligne a 18
figurines.

3 voltigeurs a 10 points = 30 points
(infanterie d'élite plus un point pour
"legere”)

12 fusiliers a 5 points = 60 points
3 grenadiers a 9 points = 27 points
(infanterie d'élite)

Total du bataillon: 117 points.

- Bataillon frangais de ligne a 12
figurines.

2 voltigeurs a 10 points = 20 points
8 fusiliers a 5 points = 40 points

2 grenadiers a 9 points = 18 points
Total du bataillon: 78 points.

- Bataillon francais d'infanterie le-
gere a 18 figurines.

3 voltigeurs a 10 points = 30 points
12 chasseurs a 6 points = 72 points
(infanterie reguliere + 1 point pour
‘legere”)

3 carabiniers a 10 points = 30 points
(infanterie d'élite + 1 point pour "lé-
gere”)

Total du bataillon: 132 points.

- Escadron® de hussards a 3 figuri-
nes.

3 hussards a 8 points = 24 points
(cavalerie legere).

- Regiment de hussards a 3 esca-
drons = 72 points.

- Regiment de hussards a 4 esca-
drons = 96 points.

- Escadron® de cuirassiers a 4 figu-
rines.

4 cuirassiers a 11 points = 44 points
(cavalerie lourde + 2 points pour "cui-
rassiers’).

- Escadron* de lanciers de la garde
a 4 figurines.

4 lanciers a 13 points = 52 points
(cavalerie legere deéelite + 1 point
pour "lanciers” + 1 point pour
"garde”).

* Il est bien sur evident que les
escadrons de la garde peuvent
comprendre deux, ftrois, qualre,
voire meme cinq figurines...

- Bataillon anglais a 20 figurines.

2 legers a 10,5 points = 21 points
(infanterie d'élite + 1 point pour "lé-
gere” + 0,5 point "caractéristique”)
16 reguliers a 5,5 points = 88
points (infanterie reguliere + 0,5
point "caracteristique”)

2 grenadiers a 9,5 points = 19
points (infanterie d'élite + 0,5 point
"caracteristique”)

Total du bataillon: 128 points.

Formation

Le terme "colonne de division”
est une denomination officielle qui
designe la réeunion deux par deux
des compagnies de ligne. Il ne faut
pas faire de confusion avec les "divi-
sions” d'infanterie ou de cavalerie qui
reunissent plusieurs brigades... Les
exemples de la page 41 montrent



trois types de "colonnes de division”
pour un bataillon francais de 18089.

Mouvement de
I'artillerie

- Bricole: la"bricole” est une sorte de
harnais que I'on se passait autour de
la poitrine. Il permettait aux artilleurs
de tracter une piece d'artillerie sans
avoir besoin de recourir aux che-
vaux.

- Prolonge: |a"prolonge” était consti-
tuée de deux cordes, de 8 a 10
metres de long, qui reliaient un atte-
lage a la crosse d'une piece d'artille-
rie. Elle permettait de tracter une
piece sans avoir besoin de l'atteler,
tout en benéficiant de la traction
animale. Ce systeme eétait souvent
employe pour couvrir une retraite.
Le croquis ci-contre permet de
mieux comprendre pourquoi le mou-
vement arriere d'une piéce "a la pro-
longe” béneéficie d'un bonus de +10,
+20 ou +40.

PROLONGE

Bois

Les regles ne font pas de dis-
tinction entre les bois touffus et les
bois "degages” (comme ceux des
parcs de nos grandes villes). En fait,
les foréts prises en compte dans le
jeu doivent étre considérées comme
se situant a la moyenne de ces deux
extremes. Quand, dans un bois, une
unité sans formation affronte une
unite en tirailleur ou en fourageur,
elle combattra comme si elle était
elle-méme en tirailleur. Sinon, elle
bénéficierait d'un, trop grand avan-
tage, deux de ses figurines pour-
raient n'en affronter qu'une seule.
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Tableau des pertes

- Pour les tirs comme pour les corps
a corps, le "facteur” de la colonne de
gauche correspond a la somme du
facteur de combat ou de feu, du ou

des facteurs tactiques et du facteur
aleatoire.

- Le chiffre "figurines” correspond au
nombres de figurines tirant ou com-
battant au corps a corps.

- A l'intersection de la ligne "facteur”
et de la colonne "figurines”, on trouve
les pertes infligées. Quand elles
sont egales a 40 points, une figurine
est retiréee du jeu. Si elles atteignent
un nombre supérieur, le surplus est
reporte.

Exemple:

Douze figurines effectuent un tir.
Leur "facteur” total est de 6 (facteur
de feu 4, cible sur plus d'un rang +1
et scorede S aude =+1).

Les pertes infligées peuvent étre
trouvees a l'intersection de la ligne 6
et de la colonne 12, elles s'éléevent
a 60. Une figurine adverse est donc
retiree du jeu (40) et les 20 points
restants sont reportés. C'est a dire
que, si plus tard la méme unité subit
- par exemple - une perte de 75
points, DEUX figurines seront reti-
rees et les 15 points de pertes res-
tants seront reportées (75+20 du
report precedent = 95 ).

Annexe

Le systeme de localisation de
unites dans une maison, tel qu'il est
presenté p. 43, n'est évidemment
vallable que si I'on joue avec des
figurines et des décors en trois di-
mensions.

Pions

Comme il est indiqué pages 39
et 41, les pions doivent étre utilisés
a plat! lls ont les dimensions des
socles des unités qu'ils représentent
et doivent étre considérés comme
tels, malgre les dessins dont ils sont
ornes...

Combat

En ce qui concerne les facteurs
de combat (tableau p15), le
deuxieme chiffre correspond au bo-
nus de charge. Exemple:

Cuirassier élite 8/4, régulier 7/3
(Huit et*sept sont les facteurs de
combat, quatre et trois les bonus de
charge).

Les facteurs tactiques de méléee
"Troupe placée au-dessus dans une
pente” et "Unité ayant descendu une
pente pour venir au contact” ne sont
pas cumulables.

Tableaux des
caracteristiques
nationales

Les différences existant pour
Poniatowski entre le tableau Polo-
nais et le tableau Francais sont inten-
tionnelles! En effet, nous avons
consideré que ce géenéral (qui fut
marechal pendant trois jours, du
16/10/1813 au 19/10/1813,
date de sa mort) était plus efficace
lorsqu’il commandait des unités de
son pays natal.

Sur le tableau des unités fran-
caises, a la ligne "Léger Garde”, le
bonus de charge est de 3 et non de
2. De méme, le budget doit étre de
12,2 etnonde 11,7.

Sur le tableau des généraux
russes, Wittgenstein doit avoir un
budget de 60 au lieu de 40, comme
Il est indiqueé.

Organisation
des Armées

Page 30, dans le paragraphe
"La reorganisation de 1810", il faut
lire:
- bataillons de grenadiers: 1 compa-
gnie de grenadiers* et 3 compa-
gnies de fusiliers
- bataillon de mousquetaires: 1
compagnie de grenadiers® et 3
compagnies de mousquetaires.
* Chacune de ces compagnies
comprend une section de grena-
diers et une de tirailleurs.




SCENARIO : TOURNAY

Historique

La désastreuse ret-aite de
Russie et la campagne d'Alle-
magne ont considerablement
reduit les effectifs présents en
Espagne, ce qui a permis aux
Anglais davoir une attitude
moins prudente et plus offen-
sive a |'égard des Francais. lIs
passent la frontiere des Pyré-
nées au moment méme ou les
alliés, commandes  par
Schwartzenberg, arrivent sur
le Rhin.

L'offensive est géenerale, mais
Napoleon a prouvé en Allema-
gne qu'il n'avait rien perdu de
son talent militaire et qu'il arri-
vait toujours a trouver les res-
sources necessaires pour gal-
vaniser une armee francaise
bien affaiblie. La future cam-
pagne de France risque donc
de s'éterniser et son issue
parait incertaine.

Wellington n'a donc eu aucun
mal a convaincre les alliés de
creer un nouveau front. En
menacant directement Paris, il
forcerait Napoléon a disperser
ses forces. Aussi, un corps
anglais de 8000 hommes de-
barque en Normandie afin de
preparer l'arrivee du gros de
'armee.

Mais, I'Empereur a tout de
suite senti le danger et n'a pas
hésité a envoyer I'un de ses
meilleurs maréchaux a la téte
d'une petite armée, afin de
rejeter 'ennemi a la mer avant
quil ne puisse s'organiser...

90cm

La partie

Les joueurs des deux camps
constituent leur armee en trois
petits corps organisés a leur
convenance, avec un budget
de 550 a 1000 points. La
table de jeu est divisée en trois
secteurs. Chaque joueur note
secretement quel secteur sera
assigné a chacun de ses
corps (un par secteur). Une
fois que cela est fait, il faut
proceder en accord avec les
instructions des paragraphes
"Zonesdedeéploiement” et"Dé-
ploiement des troupes” de la
page 3 des regles. Les unités
anglaises pourront se deé-
ployer jusqu'a dix centimetres
du centre de la table. Ce sys-
teme permet de mener trois
affrontements séparés (cha-
que secteur formant une table
de jeu) ou une bataille généra-
lisee mettant aux prises les
trois corps de chaque armée.
dans ce dernier cas, le pion
"marechal” sera consideré
comme representant le chef
de toute I'armeée.

Les routes font cing centime-
tres de large. Elles peuvent
étre tracées a la craie.

Ordre de bataille

Cet ordre de bataille donne la
composition de chaque unité.
Ces derniéres devront étre ré-
parties, sans étre divisees, au
sein des differents corps dar-
mee.

Anglais

6 bataillons de ligne de 10 figuri-
nes 384 pts

1 bataillon de ligne de 16 figuri-
nes 106 pts

1 bataillon de Highlanders de 20
figurines 128 pts

2 bataillons de la garde de 12
figurines 228 pts

2 bataillons de "légers” de 10 figu-
rines 130 pts

3 compagnies de "Rifflemen” de 2
figurines 63 pts

2 régiments de hussards (compo-
ses de 3 escadrons de 2 figuri-
nes) 96 pts

2 regiments de dragons légers (3
escadrons de 2 figurines) 96 pts
1 regiment de dragons lourds (4
escadrons de 3 figurines) 108 pts
1 regiment de "Scotts Greys" (4
escadrons de 3 figurines) 108 pts
1 escadron de "Household” de 4
figurines 48 pts

1 batterie de 9 a pied 110 pts

1 batterie de 6 a cheval 90 pts
1 "Field Marshall” + /- 3 60 pts
2 géneraux + /- 2 80 pts

3 aides de camp + /- 1 60 pts
Budget total (régles et car. natio-
nales) : 1895 pts

Francais

4 bataillons de ligne a 12 figuri-
nes 312 pts

3 bataillons legers a 12 figurines
264 pts

2 bataillons de moyenne garde a
16 figurines 320 pts

1 régiment de hussards (3 esca-
drons de 3 figurines) 72 pts

1 regiment de chasseurs (3 esca-
drons de 3 figurines) 72 pts

2 regiments de cuirassiers (4
escadrons de 2 figurines) 176 pts
2 regiments de dragons (3 esca-

drons de 2 figurines) 108 pts

1 escadron de dragons de la
garde a 4 figurines 52 pts

1 escadron de lanciers de la
garde a 4 figurines 52 pts

1 batterie de 12 de la garde 170 pts

1 batterie de 9 de la ligne a pied
110 pts

1 batterie de 4 de la ligne a
cheval 90 pts

1 maréchal + /- 4 80 pts

2 géneraux, un + /- 3 etun + /-2
100 pts

3 aides de camp + /- 1 60 pts
Budget total (régles et car. natio-
nales) : 2038 pts

Note : La différence de bud-
gets vient en grande partie de
la batterie de 12 de la garde.

But du jeu

La partie se joue en 10 tours.
- Parties simples par secteurs :
on fait la difference des pertes
des deux camps et I'on établit le
pourcentage par rapport a |'ar-
mée ennemie.

- Affrontement général :

méme procedé que pour les
parties simples, mais avec les
points stratégiques suivants :
Tenir le carrefour de I'auberge
40 pts

Tenir le carrefour de Tournay
90 pts

Tenir |le carrefour de la bécasse
o0 pts

Tenir les trois carrefours + 30 pts
Note : pour tenir un carrefour,
il faut que l'unité ne soit pas au
corps a corps, en retraite ou
en déroute. Les unités enne-
mies doivent se trouver a au
moins 12 pas du carrefour.

Obstacle leger F4&& Obstacle dur
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s 1, sur le plan du combat

naval, les grands ac- A B B = =

teurs de la seconde guerre
mondiale ont inévitablement
occupe le devant de la
scene, i serait injuste d'ou-
blier les rdles secondaires
qui ne furent pas toujours
tenus par de simples figu-

e | | LES MArNES secondaires

d'ailleurs payé suffisamment
cher leur participation au
conflit, pour intéresser le
joueur d’Amirauté et ménter
leur place dans une simula- par Paul Bois
tion.
C'est pourquol nous vous —-
proposons une petite séne

d'articles, qui vous présen-

tera les caracténstiques des .
et . i FLOTTE POLONAISE D’ORIGINE
respectant l'ordre chronolo- | T
gique de leur entrée dans Type Classe | Armement Portee E Vit [ Pt ions
les évenements. DD BURZA vV 130 18500m{103m| 33n (1,2 | 4 type
WICHER | Il 40aa - IV mtaa BOURRASQUE
VI T550 - 60 mines | francais
GROM Vil 120 18200mft 14m| 39n 2.3 | 4
BLYSKAWICA() | IV 40aa - IV mtaa |
VI T533
MAZUR vV 75 10500m|65m | 20n |0,3 5
LA MARINE I mtaa - Il T456
KUJAWIAK I 75 - Il mtaa [10500m|60m |20n°|0,3 | 5
POLONAISE Il mtaa - | T456 | |
30 mines |
S/M WICK 1 100 15000m(79m [14/9n|0,8 | 5
RYS | | 40aa - VI T550
ZBIK (10 torpilles) |
40 mines
Premiére force navale a devoir ORZEL | 88 10000m|84m [14/8n11,2 | S
. . ! SEMP Il 40aa - VIll T550 | ,
subir le choc germanique, la marine 0y ooy | |
polonaise se trowait strategique- |, GRYF | w120 18200mh0o3m| 20n |2,5 | 4 | Mouilleur
ment dans les pires conditions: peu V 40a3
nombreuse, sans poids reel face a 300 mines - de mines
I'adversaire allemand et enfermee gm'msmesg 5. ||3?0_5 . ,10500m|55m 15n lo.s 6 ‘
dans la nasse baltique. S =0 e
Elle ne pouvait guere esperer qu un Adjonction anglaise
sacrifice, certes honorable, mais
militairement aussi inévitable qu'inu- cl DRAGON V152 22500m144m 29n 15,6 | 3 | Type DELHI mas
file CONRAD | 102aa - VIl 40aa armt. modifié
=5 " . VIl 20aa (cf AMIRAUTE)
C'est pour essayer d'echapper a ce T. débarqués
destin trop facilement previsible, DD | BLYSKAWICA?) Type COSSACK
qu'une partie de la flotte avait ete (cf AMIRAUTE)
dépéchee en Angleterre dans les PIORUN VI 120 18200m[106m| 36n [ 1,9 | 4
| | 'aol | 102aa - IV 40aa
dernler_s_ jours c_:laout 1939. i PR i g s
Les unités restees sur place ont ete
. 1 . GARLAND Type GLOWWORM
rapidement detruites, ou contraintes (cf AMIRAUTE)
a se refugier en Suede pour y etre SLAZAK VI 102 12500m|98m | 25n | 1 | 4 | Type BERKELEY
faites prisonnieres. KRAKOWIAK | IV 40aa - VI 20aa modifié (cf AMIRAUTE)
Par contre, autour du noyau rescape S/M SOKOL Type UNITY

en Grande-Bretagne, la marine po- DZIG
lonaise, renforcee par des unites
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Type
CL

MM

S/M

CL

S/M

MM

Dr

Aux

LA FLOTTE FINLANDAISE

classe Armement
VAINAMOINEN IV 254
ILMARINEN VIl 105aa
IV mtaa - IV 40aa
UUSIMA Il 100
HAMEENMAA | |l mtaa - | 40aa
40 mines
KARJALA
TURUNMAA
LOUHI | 75 - 150 mines
VETEHINEN | 76
VESIHIISI | 20aa - IV T530
IKU-TURSO 20 mines
SAUKKO | mtaa - Il T450
VESIKKO (Il mtaa - lll T533
PEDER-SKRAM I 240
I IV 150
VIl 75
Il 37aa - IV 20aa
Il mtaa - IV T457
NIELS-JUEL X150
57
XX 20aa - XIV mtaa
| T457
HVALROSSEN | 75
R1-R2-R4-R5 57
| T457
S1-S2-S3 57
S4-S5-S6 | T457
DRAGEN | 75
HVALEN Il 20aa - Il mtaa
LAXEN VIl T457
GLENTEN Il 75
HOGEN | 20aa - |l mtaa
ORNEN VI T457
RAN | 57
TRITON Il T457
GALATHEA
ROTA | §7
BELLONA IV T457
FLORA
DAPHNE | 75aa
DRYADEN | 20aa - | mtaa
VI T457
HAVMANDEN Il 40aa
HAVFRUEN Il mtaa
HAVKALEN VT457
HAVHESTEN
LOSSEN | 75
Il mtaa
175 mines
KVINTUS Il 37aa
SIXTIUS 60 mines
LINDORMEN | I 75 - lll 20aa
150 mines
SOLOVEN | 75
SOBJORDEN Il 20aa
SOULVEN IV mtaa
BESKYTTERN | 57 -1l 47
ISLAND-FALK 75 -1147
HVIDBJORNEN | 87
INGOLF 120
1 57 - Il 20aa
Il mtaa
HEJMDAL | 75
IV 20aa - Il mtaa

Portée

30500m
18000m

14000m

23000m
18000m
10000m

20000m

10000m

10000m

10000m

10000m

10000m

10000m

14000m
18000m

10000m|53m

L
93m

52m

50m
B63m

32m
41m

87m

90m

45m
38m

38m

61m

61m

40m

47m

49m

49m

48m

26m

52m

53m

.43rn

56m
59m
68m

Vit.
15n

15n

11n

15/9n

9/8n

13/7nl0

LA FLOTTE DANOISE

Pt
11

0,3

0,5
0,5

01

16n | 18

16n

26n
24n

24n

28n

28n

13/6

14/8

13/7

13/7

12n

8n

15n

19n

10n
10n
14n
16n

12n

24

0,15
0,1

0,1

0,3

0,3

0,2

0,3

0,3

0,3

0,5

0,15

0,6

0,3

0,3
0,6

1,2

0.8

| T
3

o) o)

| 3

(0 Je))

o o

OO O

o)

Observations

Garde-cotes
cuirasse

Patrouilleur-

mouilleur
de mines

cf KOM.PILSUDSKI
polonais

Garde-cote

Garde-cote

Torpilleur-cober

s/m cotier

Dragueurs
de mines

auxiliaires
patrouilleurs
garde-péche

cedees par le pays d'accueil, a pu
reconstituer une force notable et
continuer la lutte...

Note:En dehors de forces présen-
tees ci-dessus, il existait un certain
nombre de petites unités auxiliaires,
moniteurs de rivieres et autres bati-
ments de flotilles fluviales pratique-
ment sans valeur militaire, quil ne
nous a pas semble utile de relever.

LA MARINE
FINLANDAISE

Petite flotte aux ambitions mo-

destes, la marine finlandaise était
destinee avant tout a des opérations
déefensives dans une mer étroite et
peu profonde, prise par les glaces
une bonne partie de I'année.
De méme que pour la Pologne, il
n'est pas fait mention dans le tableau
de la poussiere des minuscules uni-
tes auxiliaires.

LA MARINE
DANOISE

Géographiquement trées mal

placé dans le conflit, le petit Dane-
mark ne pouvait guere aspirer a un
autre role que celui de spectateur
malheureux.
Occupé par surprise le 9 avril
1940, il n'a pas eu le temps d'oppo-
ser une quelconque resistance et
ses forces tombent intactes dans les
mains allemandes, a 'exception de
quelques unites secondaires sta-
tionnées en Islande et au Groenland.
Neanmoins, en reaction a une pres-
sion de plus en plus pesante et pour
effectuer une adroite remise a
'heure de lhistoire, la marine da-
noise reussit a se saborder le 29
aout 1943, a part quelques petits
batiments qui purent se refugier en
Suede.
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L de-cote NIELS-JUEL t ’
coulé par Iaviation alemands sy |LA FLOTTE NORVEGIENNE D ORIGINE

quil essayait d'atteindre les eaux

& Type Classe | Armement Portee | L | Vit. | Pt T | Observations
HECGEES yomnes. CL | HARALD-HAARFAGRE Il 210 23000m(938m | 17n | 15 | 3 | garde-cotes 1898
. : . - m rde-coies
F_‘Iusneurs navires releves pa_lr'la ma- TORDENSKJOLD en pratique :| 14000
nne du Reich furent utilisés par VI 120 15000m
celle-ci. Il 76 - Il 76aa .
On les retrouva, a la fin des hostili- I 37aa
tes, uses et en trés mauvais état NORGE 1210 23000m|94m | 17n | 17 3 garde-cotes 1900
EIDSVOLD en pratique :[14000m
VI 150 18000m
Vill 75 10000m
Il 47aa
T SLEIPNER Il 102 12500m|{75m|30n |0,7 | 5 Torpilleurs
GYLLER IV T533
NORVEGIENNE DRAUG I 76 10000m(53m| 25n [0.2 | & Petits
TROLL IV T457 torpilleurs
GARM anciens 1908/13
SNOEGG VI 76 10000m|{69m | 27n 0,4 | 5 Petits
Pays aux cotes démesurées STEGG W 1457 | Sepeiones
possédant en 1940 la quatrieme e b Eoed
flotte marchande du monde, la Nor- S/M A2-A3-A4 | 76 10000m|46m |14/ [0,2 | 6 s/m anciens
vege ne disposait pour défendre ses 1457 1913
|nteréts mant'mes que d'une marine 81'82-83 | 76 10000"’]51”1 14/ 10n 0.4 6 de 1923 2 1930
. : : : 4-B5-
a peine moins symbollique que la P0E0
Suéede. sa voisine. MM FROYA IV 102 12000m|76m|22n | 0,7 | 5 1916
Ne visant qu'a une protection rap- 17457
rochee de ses fjords, elle entrete [, l
P : - :) " et GLOMMEN Il 76 10000m|42m| on |03 | 6 1917
modes, a peine renforces par quel- OLAV-TRYGGVASON V120  [18000m|97m|21n |1.7 | 4 1934
ques torpilleurs légers construits | 1T457
avec les moyens limités d'un peuple, | 76aa-ll mtaa-80 mines
certes marin, mais assez pauvre et | A, | £ NANSEN 1102 |12000m|70m| 15n | 1,315 1. 1931
peu guerrier.
Ces forces dispersées et sans _ _ ,
grande valeur militaire furent facile- Adjonctions anglaises
ment balayees par surprise, le 9 avi DD STORD | V120 18000m|110m| 36n [ 1,7 | 4 | Type "S"
1940, lorsque Ig marine et I'aviation SVENNER VIl T533 . w anglais
allemande passérent a I'attaque. IV 40aa-VIll 20aa l
Malgré l'occupation totale de son ARENDALE VI102aa  (12500m({95m|26n | 1 | 4 | Type "HUNT"
territoire, la Norvege n'en continua |  1I'T533 ,
pas moins le combat. IV 40aa-1l 20aa
Réalisant l'intérét que présentait ce GLAISDALE | f”;’l }gggﬂ 12500m|95m|26n | 1 | 4 -id-
“vivier” professionnel hautementquali-
2 . : V 40aa-Vl 20aa
fie, la Grande-Bretagne lui fournit un = g
matériel neuf de remplacement qui | S/M i egy | O0M0mGImA0/n 148 4 Tpe"u
. , : 3
z;ssura LL:squ en mai _1“945 une place UTSIRA il mtaa
onorable au pavillon norvéaien
dans la futt r% ; 9 A ACANTHUS 1 102 10000m|62m| 15n | 1 5 Type
A5 4. 1UKS SUr mef... EGLANTINE | | 40aa-IV 20aa "Flower”
BUTTERCUP
DR JELOY | 102 12500m|45m| 12n | 0,5 5 Chalutier-dragueur
KARMOY
OKSQY
A S |VRE TROMOY I
Adjonctions américaines
A | KONG-HAAKON-VI | | 76 13000m 53m|[20n |03 | 5 Type "PC"
. : | 40aa-V 20aa de 300t
La prochaine fois, nous passe-
rons en revue la marine hollandaise. DR YMS 379 | 76 13000m|41m| 12n | 0,2 | 6
380-381 Il 20aa I .

D'ici la, bonnes parties !
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DETECTIVECONSEIL
L'Affaire du Manuscrit retrouve

Nadine Thiriat

B o —

herlock Holmes a-t-l
vraiment existé ? La ques-
tion peut faire sourire au pre-
mier abord, mais elle ménte
d'étre posée. Chaque année,
des milliers de lettres affluent
au 221b de Baker Street a Lon-
dres et des fans innombrables
sont persuadés que Sir Arthur
Conan Doyle n'était pas qu'un
écrivain de talent, mais aussi un
"biographe” trop sous-estime.
Voici une nouvelle piéce a join-
dre au dossier de ce deébat:
Nadine Thirat, notre spécialiste
es Holmes, est parvenue apres
de longues recherches a mettre
la main sur un document an-
glais... troublant. Est-ce un faux
ou est-il authentique ? A vous
de juger... En tout cas, apres
traduction et annotation, nous
vous le présentons a l'occasion
du centiéme anniversaire du
plus célébre détective conselil
que le monde ait connu...

Avertissement

Le texte que vous allez lire est
la traduction in extenso d'une liasse
de feuillets manuscrits qui a ete
decouverte, enfermée dans une can-
tine en fer, dans les decombres de

la Banque Cox de Londres apres un
bombardement de la Seconde
Guerre Mondiale. Il semble pouvoir
étre attribue a la main de John H.
Watson, le celebre compagnon et
ami de Sherlock Holmes, lui-méme.
Nous avons tenu a le respecter a la
lettre, méme si son authenticité n'est
pas clairement établie. Cependant, il
nous a semble opportun dy ajouter
quelques notes afin d'éclaicir tel ou
tel point qui pourrait paraitre obscur
ou en contradiction avec ce que l'on
sait de la vie et de la carriere de
Sherlock Holmes.

Souvenir d’'une vie

"Si je prends aujourd’hui ma
plume, ce nest pas pour evoquer
une fois de plus les talents de celui
qui fut, et reste, mon ami depuis
presque quarante ans, Mr Sherlock
Holmes. Alors que les pluies de
novembre reveillent en moi les
echos de ma vieille blessure (1) et
me contraignent presque a garder la
chambre, je voudrais parler dun
homme avec qui je fus peut-étre
injuste il y a longtemps et dont j'igno-
rai trop souvent le role, tout occupe
que j'étais a raconter les aventures
que j'avais vecues en compagnie de
Holmes.

Maintenant que je suis au soir
de ma
vie, que le monde a change et qua
soufflé sur I'Angleterre un vent froid
et aigre comme il n'en avait jamais
soufflé (2), je ne puis dire le plaisir

que me fit la visite dun homme
admire par tous ceux qui frequentent

les theatres du West End de Lon-
dres.

Ceux qui m'ont fait 'honneur de
lire le volume que j'intitulai "Le Signe
des Quatre” se souviennent peut-étre
de "la demi-douzaine de petits
voyous, sales et deguenillés” que
Holmes m'avait présentés comme
etant les Francs-Tireurs de Baker
Street.

Leurchefs'appelaitHenn/Wiggins
et, si je parlai peu de lui par la suite,
Il continua cependant de collaborer
avec Holmes jusque dans les pre-
mieres annees de ce siecle, justifiant
pleinement la confiance que mon
ami avait placee en lui alors qu'l
n'etait encore qu'un enfant.”

Une visite
impromptue

"Il y a quelques jours, alors que
Je songeais avec nostalgie a la pe-
riode qui avait precede ma rencontre
avec Mary (3), je fus soudain tiré de
ma reverie par un bref coup de
sonnette. Ayant abandonné toute
pratique depuis la fin de I'horrible
conflit qui bouleversa notre monde
(4), je me surpris a penser qu'une
fois de plus "il y avait du neuf”.

Je reconnus immediatement
mon wvisiteur, Henry Wiggins, dont
javais pu suivre la brillante carriere
sur les scenes de Londres par la
lecture de gazettes, lecture qui éetait
devenue, depuis de longs mois, la
principale distraction a ma solitude
(5). Tout a la joie de le revoir et de
pouvoir bavarder un peu, je l'invitai a
entrer et lui offris une tasse de the,
lui demandant ce qui me valait le
plaisir de sa visite...

- Docteur Watson, commenca-t-il,
vous savez que Sherlock Holmes fut
et reste pour moi un modele et un
maitre, et les choses que j'appris de
lui sont innombrables (6).

Mais je voudrais maintenant mettre a
jour les notes que j'ai prises au cours
des enquétes que Mr Holmes m'a
confiees, et j'ai penseé que vous étiez
la personne la plus a méme de
m'aider, que ce soit pour parler des
methodes qu'il employait ou du role
de biographe que vous avez joué a



ses cotes. Je n‘ai bien sur, pas l'in-
tention de publier ces notes (7), mais
Il ma semblé que ce travail d'écriture
maiderait grandement dans mon
metier d'acteur.”

Comment
combattre
Le CRIME

"Les methodes de Holmes ! Je
Crois que vous les connaissez aussi
bien que moi. Il déeclarait d'ailleurs
lu-méme que ses curieux talents
d'observateur etaient en partie dis a
une sorte dintuition qu'il avait déja
erigee en systeme lorsqu'il était etu-
diant (8). Il ne me cachait rien de ses
methodes, fondées sur un meélange
dimagination et de bon sens. Pour
lui, les trois qualités essentielles d'un
bon detective etaient la faculte d'ob-
server, celle de deduire, et le fait de
connaitre un grand nombre de cho-
ses sur de nombreux sujets. Pour
lui, la presse etait une source d'in-
formations inepuisable.

- A ce propos, m'interrompit Wig-
gins, vous navez pas brosse un
portrait tres flatteur de Mr Holmes,
au debut d"Une Etude en Rouge”.

- C'est vrai, répondis-je, mais je
connaissais mal Holmes a I'époque,
et je crois gu’il prit un malin plaisir a
se moquer de moi (9). Vous
connaissez son gout pour la mystifi-
cation. En fait, et je I'ecrivis souvent
par la suite, il mimpressionna tou-
jours par l'etendue et la diversité de
ses connaissances. Je marrétai un
instant pour servir a Wiggins une
nouvelle tasse de the.

- Pour repondre plus completement
a votre question, je vous rappellerai
que, pour lui, les petites choses
etaient de loin les plus importantes,
et que l'observation sur le terrain, et
notamment sur le lieu méme du
crime, avait une valeur toute particu-
liere. |l affirmait souvent qu'il fallait se
mefier des evidences, et que rien ne
permet mieux de comprendre une
affaire que de la raconter a quel-
qu’'un, ce qui justifiait ma presence a
ses cotes (10). De plus, il estimait
que plus une chose est étrange,
moins elle est mystérieuse. C'est
une idee qu'il developpa devant moi

a plusieurs reprises. Enfin, il consi-
derait, et c'est peut-étre la le plus
important, que c'est une erreur capi-
tale d'elaborer une théorie avant
davoir reuni tous les indices (11).
Ce n'est qu'a la fin que la théorie doit
expliquer les faits, sans chercher a
les denaturer. Mais je le répete,
Wiggins, tout cela, vous le savez
aussi bien que moi.”

Watson contre
Conan Doyle

"C'est vrai, me dit Wiggins, et j'ai
dailleurs relu, avant de venir vous
voir, tout ce que vous avez écrit sur
Mr Holmes. Mais une chose m'a
frappé et j'espére que vous voudrez
bien me pardonner ma remarque.
Vous citez souvent des noms et des
dates precises, mais cela conduit
parfois a certaines invraisemblances.
Je ne puis pourtant pas croire, Doc-
teur, que votre mémoire vous ait
trahi a ce point.

Je ne pus mempeécher de rire
devant la mine contrite de mon inter-
locuteur.

- Rassurez-vous, Wiggins, je ne vous
en veux pas: au contraire, je vous
felicite d'avoir ete un lecteur attentif.
En fait, sl m'est arrive une fois
decrire que le monde n'est pas
encore pret pour connaitre la verite
(12), je dus parfois travestir cette
meme verité pour menager les sus-
ceptibilites, quand ce n'est pas pour
preserver la stabilité du Royaume ou
meme la paix de notre monde. Mais
Jé ne crois pas que ces détails puis-
sent eétre d'un grand intérét.

- Il 'y a par ailleurs de nombreuses
affaires que vous mentionnez, mais
gque vous navez jamais racontees.
Pensez-vous le faire un jour ?

- Non. D’'autres le feront peut-étre
plus tard, s'ils le jugent bon (13).
Mais, pour ma part, je ne souhaite
plus rien ajouter a ce que jai écrit
sur la carriere de Holmes.

- Quelles furent, Docteur, durant
toutes ces annees, vos relations
avec Sir Arthur ?

- |l accepta de me servir d'agent
litteraire et s'acquitta fort bien de sa
tache, si I'on en juge par la petite
notorieté que m'ont valu mes recits. ..

JEU DE SOCIETE

- Certains prétendent, insista Wig-
gins tout en marquant une legére
hesitation, que ce fut en réalité lui
qui ecrivit "les histoires de Sherlock
Holmes".

Je ne pus reprimer un soupir de
tristesse qui n'échappa certainement
pas a l'ancien collaborateur de Sher-
lock Holmes.

- Il est vrai, réepondis-je, que Sir
Arthur m'aida pour la rédaction de
deux de mes ouvrages (14) et gu'il
publia lui-méme une parodie de mes
recits (15), mais pour le reste, il fut
simplement, en toute amitie et cela
etait deja beaucoup pour moi, mon
agent litteraire.

Il etait d'ailleurs trop occupé a redi-
ger son oeuvre, qui lui valut d'étre
fait Chevalier (16), pour écrire la
mienne. Peut-étre le public ne
peut-il accepter l'idee qu'un simple
medecin soit le Boswell d'un homme
tel que Holmes.”

La pipe
mysterieuse

‘Il y a une question que je me
suis souvent posee, me dit Wiggins.
Pendant plus de vingt ans, j'ai sou-
vent rencontre Mr Holmes a Baker
Street. Je l'ai vu fumer la cigarette,
le cigare et la pipe (17). Vous parlez
vous-meme, Docteur, en maintes
occasions, de sa pipe de merisier,
de sa pipe de bruyere ou de sa
vieille pipe en terre noircie.

Mais vous ne faites aucune allusion
a cette etrange pipe recourbée avec
laquelle on le représente souvent
dans les magazines. Et je ne lai
moi-méme jamais vu fumer une telle

pipe...

- Ah, cette fameuse pipe recour-
bee ! C'est toute une histoire... Une
histoire que vous devriez pourtant
etre le premier a connaitre, Wiggins,
ajoutai-je avec un brin de malice.

- Moi 7 me répondit Wiggins. J'avoue
que je ne comprends pas, Docteur.
- Oui "vous”, Wiggins, puisque vous
etes acteur...

- Je vous prie de m'excuser, Doc-
teur, mais je ne vois pas le rapport
entre cette pipe et mon metier d'ac-
teur.




JEU DE SOCIETE

- Eh bien, laissez-moi vous raconter
toute l'affaire et vous comprendrez.
Il faut d'abord que vous sachiez que
ce genre de pipes ne fut connu en
Angleterre qu'a la fin du siecle der-
nier, alors que la guerre faisait rage
dans le Sud du Continent Africain.
D’autre part, vous connaissez certai-
nement William Gillette (18), le ce-
lebre acteur americain.

- Bien sur, mais je ne vois toujours
pas le rapport...

- J'y viens. Vous savez certainement
que Gillette ecrivit une piece tiree de
mes récits, dans laquelle il interpréta
le role de Holmes (19).

- Et Gillette fumait une pipe courbe !
m'interrompit Wiggins.

- Exactement ! Pour la simple raison
qu'il ne parvenait pas a parler en
scene avec une pipe droite a la
bouche (20).

- Je comprends parfaitement que le
grand acteur qu'etait Gillette ait pu
impressionner les spectateurs qui
assisterent a ces representations,
intervint Wiggins. mais de la a repan-
dre partout I'image de Holmes fu-
mant une telle pipe, je ne com-
prends toujours pas.

- Encore un peu de patience, mon
ami, j'en arrive a la fin de mon his-
toire. Parmi ceux qui purent voir
Gillette, se trouvait un dessinateur
Frederic Dorr Steele (21), qui rea-
lisa plusieurs "portraits” de Holmes
d'aprés ce qu'il avait vu de Gillette.
Ces dessins furent ensuite repris par
d'autres, et voila comment naquit
une legende (22).”

Nostalgie

"La nuit etait maintenant presque
tombée et la pluie redoublait de
violence en venant battre contre les
vitres du salon.

- On organise en ce moment a
Londres une exposition de tableaux
du peintre francais Horace Vernet
(23), dis-je a Wiggins alors quill
prenait conge. Je vous engage a
aller la visiter. Peut-étre cela vous
aidera-t-il a comprendre mieux en-
core qui fut réeellement le plus grand
detective de tous les temps. En
souriant, Wiggins me serra la main.
Puis, sans rien dire, il se retourna et
s'enfonca d'un pas volontaire dans

l'obscurite et la tourmente. Je ne
sals pas si je le reverrai un jour, car
je suis un vieil homme aujourd’hui.
Mais si Holmes est pour moi "le
meilleur et le plus sage des hommes
que jal Jamais connus’(24), I'ancien
chef des Francs-Tireurs de Baker
Street a certainement meérite le titre

de meilleur et plus sage disciple de
Holmes...”

Notes

(1) Watson fut blesse lors de la Bataille
de Maiwand (27 juillet 1880). La na-
fure exacte de sa blessure reste un
mystere car elle a souvent change de
localisation au gre des recits. Watson
voudrait-il dissimuler quelque chose 7
(2) Cette phrase laisse a penser que
"Son Dernier Coup dArchet” est bien
['oeuvre du Docteur Watson, et non de
Sherlock Holmes - comme |'a soutenu
A. Carson Simpson - ou méme de
Mycroft Holmes - these defendue par
Edgar W. Smith.

(3) Mary Morston, une des epouses de
Watson.

(4) Cela tendrait a confirmer la these
suivant laquelle Watson aurait de nou-
veau pratique la medecine durant la
Premiere Guerre Mondiale.

(5) Si ce texte est authentique, Watson
se serait de nouveau trouve veuf au
debut des annees vingt.

(6) L art du maquillage, notamment, qui
fut pour Henry Wiggins d'une impor-
tance capitale dans sa carriere dac-
teur.

(7) Il semblerait que ses notes alent ete
utilisees par ses heritiers pour conce-
voir un jeu sorti recemment, "Detective
Consell".

(8) On peut regretter ici que Watson
n'apporte aucun nouvel éelement de
reponse a la question: Quelle univer-
site frequenta Holmes ? Oxford ou
Cambridge ?

(9) Au sujet des limites de Sherlock
Holmes, voir en particulier "The Annota-
ted Sherlock Holmes” de William S.
Barring-Gould, Volume 1, pages 156
et 157, pour un point detaille sur cette
question.

(10) Certains ont avance une theorie
differente pour justifier la présence de
Watson. Sherlock Holmes se serait
servi de celul-ci et de ses talents lime-
raires pour se faire connaitre et s atti-

rer une nombreuse clientéle. Cette
hypothese permettrait d'eapliquer lco
reproches frequents que Holmes

adressait a Watson trouvant quil insis-

tait trop sur les aspects sensationnels
des affaires quil relatait, au detriment
adu travail veritable du detective.

(11) Voir en particulier Une Etude en
Rouge”, "Un Scandale enBohéme", "La
Seconde Tache et 'L Hommealalevre
Tordue’.

(12) Watson fait certainement allusion
ici a I'Affaire du Rat Geant de Sumatra,
sur laquelle on ne possede toujours
aucun detaill.

(13) ll.est a noter que le propre fils de
Sir Arthur Conan Doyle, Adrian, a
publie une serie de recits intitulee "Les
Exploits de Sherlock Holmes", en col-
laboration avec John Dickson Carr. On
peut cependant sinterroger sur la ve-
racite des faits relates dans ce volume.
(14) Watson fait tres certainement allu-
sion aux deux recits americains que
l'on trouve dans "Une Etude en Rouge”
et "La Vallee de la Peur’.
(15)"TheFieldBazaar”, publiedans "The
Student’ le 20 novembre 1886 et tou-

Jjours inedit en francais. A. C. Doyle

publia dautre part en 1924 une nou-
velle intitulee "How Watson Learned the
Trick”.

(16) Watson commet ici une erreur qui
pourrait faire douter de lauthenticite
de ce manuscrit. En effet, Conan
Doyle fut éeleve a cefte dignite en
1902 pour ses services en temps de
guerre et pour sa defense de la politi-
que britannique, pas pour son travail
d'ecrivain.

(17) Dans son essai "No Fire Without
Some Smoke”, Mr John L. Hicks a
denombre ftrente-cinqg affaires au
cours desquelles Sherlock Holmes
fume la pipe, huit affaires au cours
desquelles il fume le cigare et neuf
affaires au cours desquelles il fume la
cigarette ! .

(18) Ne en 1853.

(19) Piece Creee le 6 novembre
1899 au Garrick Theatre de Buffalo.
(20) Cette anecdote a ete reprise par
John Dickson Carr. Il est a noter que
ce dernier, dans sa biographie de Sir
Arthur Conan Doyle, attribue a Doyle
lui-méme, et non a Watson, la paternite
des differents volumes consacres a
Sherlock Holmes.

(21) Ne a Marquette, Michigan.

(22) Il faut signaler tout particuliere-
ment la couverture realisee par Frede-
ric Door Steele pour le magazine
Collier's date du 15 aout 1908, qui
illustrait le texte intitule par le Docteur
Watson '"LAventure de Wisteria
Lodge”.

(23) Il est maintenant etabli que Hol-
mes etait le neveu deEmie Jean Ho-
race Vernet (1789-1863), plus connu
dans le monde de la peinture sous le

i ST fuvrave veinnict. - IR
(24) Watson reprend ici ce quil ecrivit
dans "Le Dernier Probleme”.

IMP. METAIS 1.5 - 95110 SANNOIS




ANIMAUX

Pour les caracteristiques detaillees de
Ces animaux, reportez vous a la page 26
du Guide des Annees Vingt, ou a la page
18 de Fragments d'Epouvante pour les
creatures signalees par un asterisque
("). Les caracteristiques ndiquees
Ci-dessous sont des ‘'moyennes”.

BUFFLE (Afrique)*
FOR 34 CON 21 TAI 34 POU 7 DEX 7
Pts de Vie : 28, Deplacement : 12

| Arme | Attaque | Dommages |
__Charge | 50% 2D6+3D6 |

Armure : 5 points de cuir

CHAUVE-SOURIS, GRANDE
FOR 5 CON 11 TAI 5 POU 7 DEX 22
Pts de Vie : 6, Depl. : 1/12 en vol

. Arme | Attaque | Dommages |
__Morsure | 40% | 1D4

CHEVAL
FOR 29 CON 13 TAI 26 POU 11 DEX 11
Pts de Vie : 19, Deplacement : 12

Arme Attaque | Dommages ]
Morsure 05% 1D10
Coup de pied| 05% 108+2D6 |
(Ruade arriere| 05% 2D8+2D6 |
| Pietinement | 25%  4D6 (adversarre |

| | ,_aterre) | |

Armure : 1 point de cuir

CHIEN ORDINAIRE

FOR 7 CON 11 TAI 5 POU 7 DEX 13

Pts de Vie : 8, Deplacement : 12 B

| Arme | Attaque | Dommages |
Morsure | 30% 1D6

Competences : Pister (flair) 40%, T.0.C. 60%

CHIEN SAUVAGE (Inde)*

FORG6 CON 11 TAI4 POU 10 DEX 13
Pts de Vie : 7, Deplacement : 12

|

Arme Attaque ‘ Dommages |
L _Morsure | 40% 106

Competences : Ecouter 40%, Suwre
une Piste 80%

COCHON DE BROUSSE (Afrique)*
FOR11 CON13TAI 11 POU 7 DEX 7
Pts de Vie : 12, Deplacement - 10

Arme Attaque | Dommages |
__FEventrer | 30% | 1D8

Armure : 5 points de peau
Competences : Sentir I'ennemi 50%

CONDOR OU AIGLE GEANTS
FOR23 CON 11 TAI 17 POU 13 DEX 19
Pts de Vie: 19, Depl. - 5/12 en vol

Arme Attaque (Dnmmages |
Morsure 45% 1D8+1D6 |
L Serres 45% 1 1D6+1D6 |

Armure : 2 pmnts de plumes

CROCODILE NORMAL*
rOR 26 CON 19 TAI 26 POU 11 DEX 7
Pts de Vie - 23, Depl. : 6/8 a la nage

j.._ Arme Attaque ‘ Dommages |
__Morsure | 50% 1D10+2D6 |

Armure © 5 points d'ecallles
Competences - Se Cacher 60%. Discretion 50%

CROCODILE DE NEUF METRES DE LONG
FOR 41 CON 19 TAI 41 POU 11 DEX 10
Pts de Vie : 30, Depl. : 7/9 ala nage

| Arme Attaque
| Morsure 60% 1D10+4D6 |
| Cpdequeve | 60% | 1D6+4D6 |

Armure : 10 points d'ecailles

ELEPHANT*
FOR 55 CON 27 TAI 63 POU 13 DEX 11
Pts de Vie : 45, Deplacement : 10

Arme Attaque | Dommages
Trompe 50% Empoigne
Ruade 25% 2D8+6D6

| Pietinement 20% 11206 (aoversaire
i | | ausol) |
| _Defenses 25% | 606 |
Armure : 8 points de peau
Competences : Ecouter 70%: Flair 70%

ESSAIM DE GUEPES OU D'ABEILLES
Il attaque pendant 2D6 rounds.

' Arme Attaque | Dommages
| 1 1D10 Dards| 15% |1 pt par dard

LION (Afrique)*
FOR 26 CON 11 TAI 23 POU 13 DEX 17
Pts de Vie : 17, Deplacement : 15

Arme Attaque | Dommages |
Griffes 50% | 1D8+2D6
Morsure | 40% | 1D10+2D6
| Pattes arrieres | 80% | 2D8+2D6 |

Armure : 2 points de fourrure
Competences : Se Cacher 60%. Flair
50%, Ecouter 50%. Discretion 70%

LION DES MONTAGNES (Amérique)*
FOR 17 CON 11 TAI 15 POU 11 DEX 19
Pts de vie : 13, Déplacement : 18

Arme Attaqgue | Dommages
| Griffes 50% 1D6+1D4
| Morsure | 30% 1ID10+1D4
| Pattes armeres | 80% | 2D6+1D4

Armure : 1 point de fourrure
Competences : Grimper 80%. Sauter
40%, Se Cacher 80%, Discretion 90%

LOUP
FOR19CON 11 TAI 11 POU 11 DEX 13
Pis de Vie 1, Deplacement : 12

| Arme Attaque | Dommages
Morsure | 30% 108 '

Jr!\rmure . 2 points de peau

LYNX (Amerique)*
FOR 7 CON 11 TAI 3 POU 7 DEX 19
Pts de Vie - 7, Deplacement : 12

Arme \ Attague | Dommages
Griffes | 40% | 1D3
Morsure | 20% | 1D4 |
Pattes arreres | 80% | 2D3 |
Competences : Grimper 80%, Se Ca-
cher 80%, Discretion 90%

OURS NOIR (Ameérique)*
FOR21 CON13TAI21 POU 11 DEX 11
Pts de Vie : 17, Deplacement : 16

[ Arme [ Attaque | Dommages
. Morsure | 25% | 1D10+2D6
Griffes | 40% | 1D6+2D6

Armure : 3 pts de pelage et de graisse
Competences : Grimper 30%, Ecouter 30%

PIEUVRE GEANTE

FOR 21 CON 13 TAI 21 INT 7 POU 11
Pts de Vie : 17, Depl. :
| Arme Attaque | Dommages
. Bec 45% |1D10+poison
; fouissance = CONJ
| Tentacule 45% 1D6 (4D6 |
| |_rounds suvants) |

DEX 19
/10 a la ﬂag__e_

PYTHON OU TRES GROS SERPENT
FOR 23 CON 13 TAI 18 POU 11 DEX 13
Pts de Vie : 16, Deplacement : 6

Arme Attaque | Dommages
| Morsure 40% | 1D6
Ecrasement | 80% | 2D6
Armure : 2 points de peau

Comp. : Discretion 90%, Se Cacher 75%

RHINOCEROS (Afrique)*
FOR 41 CON 21 TAL41 POU 11 DEX 7
Pts de Vie : 31, Deplacement : 15

Arme | Attaque | Dommages
Morsure | 259% 1D10
Charge | 50% 1D10+5D6 |

Pietinement | 75% | 10D6 (adversarre |
a terre)

10 points de peau

TIGRE (Inde)*
FOR 30 CON 14 TAI 26 POU 11 DEX 17
Pts de Vie . 20, Deplacement : 16

Arme | Attaque | Dommages
Griffes 90% 1D8+2D6
Morsure | 30% | 1D10+2D6 |
| Pattes arrieres | 80% 2D8+2D6 |
Armure @ 2 points de fourrure
Competences : Se Cacher 80%, Sauter

50%, Ecouter 50%. Discretion 80%

Armure

PERSONNAGES TYPIQUES

Utiisez les PNJ standards detailles ci-dessous chaque
tois que vous en ressentez le besoin en cours d'aventure

HOMME (ou femme) de la rue

FOR 9 CON 9 TAI 12 INT 12 POU 9 DEX S

APP 9 EDU 9 SAN 45 Points de Vie * 10

Armes : aucune

Competences : pourcentages de base ou selon profes-
sion (ex : Medecin : Premiers Soins 75%)

AGENT DE POLICE
FOR 11 CON 11 TAI 12 INT 12 POU 9 DEX 9
APP 9 EDU 9 SAN 45 Points de Vie : 11

| Arme Anaque Dommages
‘ Matraque 50% | 1D6 |

Competences : Droit 20%, Ecouter 40%. Monter a Cheval
30%, Suivre une Piste 40%, Trouver Ob]Et Cache 40%

OFFICIER DE POLICE

FOR 12 CON 11 TAI 12 INT 14 POU 9 DEX 10
APP 9 EDU 10 SAN 45 Points de Vie: 11

" Arme |

Attaque Dommages
Poings | 60% , 1D3
Revolver cal 38 | 50% 1D10°
" Lemplol darmes a feu par la police na ete aurﬂnse
quau cours de la seconde moitie des annees vingt.
Competences : Droit 40%, Ecouter 50%, Suivre une
Piste 60%, Trouver Objet Cache 50%

SOLDAT

FOR 12 CON 12 TAI 12 INT 9 POU 9 DEX 10
APP 10 EDU 6 SAN 45 Points de Vie: 12

Arme Attaque Dommages
Fusil cal 30.36 40% 2D6+3 ,
Bayonnette 30% 1D6

Competences : Camouflage 40%, Discretion 20%, Es-
quiver 40%, Lancer 40%, Nager 40%, Sauter 40%, Se
Cacher 50%

OFFICIER

FOR 12 CON 12 TAI 12 INT 12 POU 11 DEX 11
APP 12 EDU 12 SAN 55 Points de Vie : 12

Arme Attaque Dommages
Sabre 35% 1D6+1 |
Revolver cal 45 | 40% [ 1D10+2 |

Eumpetences* Eloquence 30%, Camouflage 45%,
Conduire automobile 40%, Dessiner une carte 40%.
Monter a cheval 50%, Piloter un avion 60% (si aviateur)

PETIT TRUAND

FOR 14 CON 12 TAI 12 INT 5 POU 6 DEX 11
APP 8 EDU 3 SAN 30 Points de Vie : 12

} Arme Attaque
| Poings | 60%
Cran d'arret ; 50%

|
| Révolver cal 22 |  30% | 1D6 |
Competences : Conduire automobile 30%, Esquiver

40%, Lancer 40% (des couteaux, notamment), Pickpoc-
ket 50%

GANGSTER

FOR 15 CON 12 TAI 12 INT 10 POU 8 DEX 11
APP 9 EDU 3 SAN 40 Points de Vie: 12

Arme Attaque | Dommages

Poings 65% - 1D3+1D4
Cran d'arret | 60% | 2D4 |
Revolver cal 45 | 50% 1D10+2 |
Mitraillette | 30% 1D10+2 |

Competences : Conduire automobile 50%, Esquiver
50%, Lancer 50%, Pickpocket 55%

Dommages ]
1D3+1D4
2D4

ECRAN COMPLEMENTAIRE POUR
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Dans ce volume 2 de JD+, realise par
les créateurs de Jeux Descartes, vous
trouverez :

Les Repentis, une variante pour
Paranoia, qui fera decouvrir de nouvel-
les angoisses a vos Clarificateurs. Et
pour corser le tout, vous pourrez leur
soumettre quelques documents admi-
nistratifs hautement "peérilleux’... ou
comment élever d'un degre supplemen-
taire la tension qui regne pendant vos
parties !

. Une "Fiche du Gardien” photocopia-
ble pour L'Appel de Cthulhu, qui simpli-
fiera certains problemes poses par les
jets de dées en cours de partie et un
complément a I'ecran du maitre de jeu.

. Une étude consacrée a l'univers de
Sherlock Holmes éecrite par 'une de nos
plus éminentes specialistes du heros de
Conan Doyle.

Un article consacré a la creation de
scenarios pour Malefices qui vous ex-
pliquera comment imaginer sans dou-
leurs les prochaines aventures que vous
ferez vivre a vos joueurs.

Une rubrique concernant Legendes,
avec notamment un systeme permettant
de résoudre tous les problemes poses
par le commerce dans les 1001 nuits.

. Des précisions et un grand scenario
pour Les Aigles, le jeu de simulation
avec figurines de !'époque napoleo-
nienne.

Des flottes de la Seconde Guerre
Mondiale entierement detaillees pour
Amiraute.

Un article expliquant comment, vous
aussi, vous pouvez faire publier un jeu.

. Les dernieres informations concer-
nant les parutions et les projets de Jeux
Descartes.

. Un catalogue complet et illustre de
la gamme de figurines Ral Partha.

Une rubrique "courrier” qui repond
aux questions que vous vous posez a
propos de notre gamme.,

JD+ n'est pas un magazine, cest
veritablement le "Supplement de Jeux
Descartes”. |l vous garantit des heures

de lectures et des mois de parties

passionnantes !




