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SHERJOCK HOLMES, DÉTECTIVE CONSEIL, un passionnant ieu
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En vente dons les meilleures boutiques, ou por correspondonce

d'enquêtes policières pour un à six joueurs.

I

êditê par
IEUX
DESCARTES

ô I'oide du bon ci-dessous.

RENDEZ-VOUS AU 22Ib BAKER STREET à LONDRES,
SHERLOCK HOLMES VOUS ATTEND POUR VOUS CONFIER UNE ENQUETE...

Saurez-vous mener cette enquête délicate en exploitant les indices que vous pouvez trouver dans
dês journaux d'archives, en interrogeant les témoins et personnalités utiles, en parcourant les

rues de Londres, en déchiffrant les étranges messages que vous allez découvrir ?

Réflexion, déduction et présence d'esprit sont les qualités dont il vous faudra faire preuve pour
jouer, seul ou avec des amis, à SHERLOCK ffOLNAES-OÉTECTIVE CONSEIL, un révolu-
tionnaire jeu d'enquêtes policières dont les règles s'apprennent en cinq minutes mais qui vous
passionnera pendant de longues heures.

Dans le CLASSEUR DE BASE vous trouverez tout ce qu'il faut pour mener I'enquête sur dix
affaires délicates : un livret de règles modulêes pour jouer en solitaire, à deux ou plusieurs, en
coopération ou en compétition, un livret d'énigmes et leurs solutions, un livret de questions sur
les affaires que vous devrez débrouiller, un livret-recueil d'articles de journaux d'archives, un
plan de Londres à l'époque victorienne et son livret-guide et, bien entendu, l0 dossiers regrou-
pant les dépositions des personnes que vous voudrez interroger.

SHERLOCK HOLMES-DÉTECTIVE CONSEIL. UN VTAi

rées d'une manière intelligente et passionnante.
jeu de réflexion qui animera vos soi-

Prénom

F à I'ordre de Jeuv l

>€:
Veuillez m'envoyer . exemploire(s) de SHERLOCK HOLMES, Détective Conseil, ou prix de 255 Frs fronco l un

Nom

Adresse

Je ioins mon règlement (Chèque boncoire - C.C.P. ou mondot) de
5, rue de lo Boume - 25008 PARIS.

Offre voloble égolement pour lo Belgique et lo Suisse.



RtrXTlOD$ esl /nureux de oous presenbr

LE MARIAGE IlU WARGAME ET IlU
Au bord de l'étang, les deux lavandières frappent leur linge

en cadence. Sir Conrad termine d'arranger sa cofte de mailles en
regardant la bannière de Slr Richard qui flotte mollement au vent.
Soudain, les chevaux frémissent sous leurs caparaçons et un
sifflement strident fend l'air chaud. Transpercé de part en part, le
sergent Tyler s'écroule à terre. Les deux temmes s'enfiiient à
toutes jambes vers le village. Du haut d'un talus, au milieu d'une
vingtaine de paysans en armes, l'archer Mathias suit la scène,
un rictus aux lèvres... Un instant pétritiés, les deux groupes s'élan-
cent l'un vers fautre. lJne seule clameur remplit le vallon :
CRY HAVOC / PAS DE QUARTIER !

CRY HAU0C : Un ieu de simulation qui associe magistralemenl

le sens lactique du WABGAME à la lorce d'imagination des JEUX

0E n0LES.

Chaque tour de jeu équivaut à cinq secondes de temps réel, le temps de parer

un coup d'épée, d'enjamber une fenêtre ou de décocher une flêche.
Chaque personnage, en costume d'époque, est représenté dans quatre états de

santé diïférents : en pleine forme, assommé, blessé 0u... mort. Deux cartes
plastifiées - Le Village et la Croisée des Chemins - servent de décors à de nombreux
scénarios.
Les règles traduites et adaptées en français par Duccio Vitale, sont faciles à lire
et encore plus faciles à retenir. Enfin, un livret historique présentant chacun des
personnages vous fera mieux connaître cette période troublée de l'époque
médiévale.

SIEGE i Toutes tes tactiques de siège
médiéval avec balistes, béliers, tours de
siège, etc, sans oublier la trahison, les vivres,
les flêches enflammées, I'huile bouillante et
les secours providentiels. Utilisant exacte-
ment la même échelle de simulation que CRY
HAVOC, SIEGE est un jeu à part entière qui
peut se jouer seul ou avec CRY HAVOC, grâce
à des scénarios grandioses réunissant les 4
cartes et tous les personnages, y compris la
châtelaine !

Des figurines en plomb pour jouer à CRY HAVOC et
SIEGE, sont également disponibles.

ET B|E[{TOT : des livrets de nouveaux scénarios, et :

JEU IlE RtlLES

ç$u

ïw

'#h

DRAG(ll{R(IAB/

Le rugissement du

Dragon : Un jeu de rôles
fantastique entièrement
traduit en français avec
introduction aux règles
et premier scénario sur
... MINI-CASSETTE !!!

SAMURAI BIAIIE$ :

Le Japon féodal avec ses
Bushis, ses moines-
guerriers, ses Ninjas et
ses Shoguns. Plusieurs
scénarios, dont les Sept

Samourai's, pour une très belle simulation aux
mécanismes assez proches de QRY HAVOC.

SPEEO Al{ll STELL /
La Vitesse et I'Acier :

Europe 1930 : la course
aux armements. Ligne
Maginot ou guerre éclair ?
Le premier Wargame où

les joueurs décident eux-
mêmes de la composition
progressive de leur armée
et du moment opportun
pour déclencher le conflit.
Un très grand jeu de

stratégie.

Société REXTON - 32, rue Brancion 75015 PARIS - Té1. : (1) 532.86.86



Uienl de sorllr ù

I'OEUT CUBE
24, RUE TINNE
75005 PAR|S

TEL. 587 28 83
mÉTRo Jussrru

I.ES NOWEUES FIGURINES

oFHCtEtUS
iEONS & DRACONS

MIDDI.E EARTH ICE

TOUS TES

lIOUYEAUX JEUX
Elr ;RAlrçArs

BASTON RPG 195 F

REVE DE DRAGONS NEF NC

GANG ÛES TRACTIONS 170 F

SUPERGANG 285 F

TRIVIAL PURSUIIS 355 F

CRY llAVOC 175 F

SIEGE 1 75 F

SAMOURAI 175 F

IIEW RO1E PIAYIIIG
GAilES

CONAN TSB 135 F

OOCÏORWHO GW 195F

JUDGE DREED GW 165F

SANDMAN PACESFITEB 135 I
MASTER STI D&O I35 I
PLAYER MO AD & O I5O I
BAIILESYSTEM TSB 205 F

SPACEMASTER ICE 350 F

FUTUR I,AW ICE 160 F

BLOOÛ BAIl.l ORC ORIFI 90 F

IVINIA HARN 235 F

BK7 MERCl"l. PBINCE TRAV,90 F

NM YORK NTW YORK 60 I
HATFLING LOST WORLD 4Û F

LMRDMEN LOST WORLD 40 F

UNCLE'S ALEERT CV 75 F

}IEW GAIIES
FRoil US. & Ul(.

ARABIAN NIGHTS 265 F

TATISMAN EN. K[ 65 F

BIOOLE OF THE RING 245 F

CLERITS REVINGI 245 F

CllILT BLACK MANOR 235 F

WABEIT WAMPAGE 235 F

COBRA SPI 215 F

NAP'S ITST BATI'LES 215 F

WORLO WAR MO SPI 305 F

MARKET GARDEN ODW 205 F

AIR CAVE WEG 27OF

RUSSIAN IRONT AVll 215F

WARRIOB KNIGHI NC

OUEBEC 1753 305 F

a
TISTE DES JEUX FT TARIFS

SUR ÛEMANDE

VENTE

PAB COBBESPONDANCE

CASUS BELLI N. 28, Publié par Excolsior pubtications 5, ruo de la Baums Té1. I 563.01.02
Excolrioi Publications S.4., Capital social : 2 294 000 F, durée 99 ans. Principaux oasocié! : Mr Jacques Dupuy, Msll€ yvelin€
Dupuy, Mr Paul Dupuy
Dirôction, administration. Président Jacques Dupuy. Dirêcteur: Paul Dupuy. Diracteur adlo nt Jean-Piêrrê B€auvalet.
Dirsctour financier: Jacquos Béhar. Rslations .xtérioures: Michèle Hilling. SoNica! commercieux. Varketing et ddveloppe-
ment: Bernard Da Costa Abonnements : Suzanne Tromeur assistée de Patricia Rosso Vefle a! n!mero Èernard Héiàud
assisté de Eernadetta Durish Diroctour Comme,cisl do Publicité: Ollivi€r Heuze Contacl saoe'e Blanchard - 5, ru€ de la
Baume - 75008 Paris.
Rédoction.CASUSBELLl'5.ruedelaBaume-75008Paris Ié1.:563.01.02.Périodicte brmest.e e Rédact€ur€nch€f:Didier
Guiserix.Dossinatêurs:DidiêrGuiserix,Prerr€-OliviorVinc€nt,Gill6sRêyn€,Xâvier.Emm3.Le LeCoz Couvênur€:Êmmanuel
Lo Coz. Pos-tor: Hgben q9 L€nigu€. S€cretaire d€ rédaction: Agnès Pernei e MaqJe:e ÂÊnes Pernells. Composition €t
lmprimerie SAIT Tél : 050 4O 90. Dépôt légal ; Oclobro 85. Commission par ra re \, 63 2ôa iJoyr €ht CASUS BELLI 1985.
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130

r65
135

150

195

350
r60
160

235

205
305
280

ORAGON OF ICE (DL7 AD & D}

NM YORK NEW YORK {MANVEL)
UNCLE'S ALBERT (CARWARS)

CARWARS DE LUXE EDITION

AIR CAVE {HELICOPIERES}
HALFTING (LOST WORLDS 11)

L|ZARDMAN (LOST W0nLDS r2)
MERCHANT PRINCE (BKT TRV)

LICHE LORDS (ROLE AIDS}

VIKING {RUNEOUEST III}

PATHS OF THE OEAO (MERP)

CASTEL ARCANIA (ONE ON ONE}

70F
60F
75

250
255

40
40
90

r05
265

80

75

175 F

175 F

175 F

240 t
270 t
335 F

145 F

295 F

195 F

225 F

115 F

305 F

205 F

205 F

235 F

245 F

235 F

235 F

215 F

215 F

305 F

215 t
185 F

185 F

365 F

305 F

265 F

265 F

225 t

295
160

295
330
450
160

375
145

90

115

265
145

135

240
315

AFIERMATH

RINGWORLD

JAMES BOND AVH

GANGBUSTER TSR

INDIANA JONES TSR

BATTLECAR (MADMM}

DAROEVIT {LES AVENTURIERS}

CHIVALRY & SORCERY

AOVENÏURE IN FANTASY

ILLUMINATI

OTHERSUN

TOON

OREGON TRAIL

VIIAINS & VIGII.ANTES

el les ôutres

215 F

345 F

185 F

135 F

135 F

115 F

200 F

210
175

100

195

145

185

145

ENFIN tt L'(EUF CUBE D CHEZ VOUS
24 RUE LINNE 75005 PARIS, té|. : 16 (1) 45.87-28.83

NEW FROM USA AND t'K... JEUX DE
CONAN {NEW TSR.RPG}

JUOGE DREEO (NEW GW,RPG}

MASTERSEI (O & D BASIC 4}

ARCANA {THE PI.AYER'S MO}
SANDMAN {PACESE|IER)
SPACE MASTER (DE ICE}

FLITUR I,AW (ICE SPACE}

ïECH LAW (rCE SPACE)

INVINIA (HARN WORLD)

BAnLE SYSTEM (ïSR)

ARABIAN NIGHTS (LE NEVE}

FIRE POWER (SOLO AVH}

LE SERVICE VENTE PAR CORRESPONDANCE DE L'CEUF CUBE

LA MAGIE DU CHOIX
LA CLEF DE CET UNIVERS:

LA LISTE DES JEUX, GRATUITEMENT SUR DEMANDE
Des centaines de jeux de rôle et de simulation, anglais, améri-
cains, français. Une multitude de scénarios pour D&D et AD&D
(dont beaucoup en français). Et bien sûr, plus de 2500 figurines
différentes (Citadel, TSR, Grenadier...).

CONDITIONS SPECIALES POUR LES GLUBS :

CONTACTEZ-NOUS
L',CEUF CUBE - 24 RUE L|NNE 75005 PARIS - 16 (1)587.28.83

A partir du 25 octobre 1985, tél. : 16 (1)45.87.28.83

TOUS TES JEUX DE ROLE
STORMBRINGER (MOORCOCK}

DEMON MAGIC (STORMBRINGER}

ELFOUEST

PENDRAGON {KING ARTHUR)

RUNEoUEST ilt {NM EDtTt0N}

IORO OF CREATION AVH

ROLEMASTER {BREST OF ICE}

wARHAMMER {BAnLES}
BL00D BATH 0RC DRrFr (WARH.)

IMVELLTR Gt]W

SPACE OPERA FGU

GAMMA WORLÛ TSR

STARTREK G. WORKSHOP

PAMNOIA

ÏWLIGHT 2OOO Gt]W

SIMULATION
HISTORIOUE

cRY HAV0C {PAS DE OUARTTER)

srEGE (CHATEAU ME0TEVAL)

SAMOURAI EITDES UAPON FEOOAL}

ALESTA (JEU EPT0UE)

S(}UAD LEADER {TACTIOUE \,VW II}

AMBUSH (LE VRAI JEU SOLO}

LENINGRAD {DE SPII

flvrlrsATr0N (THE GAME il)
sPrES (L',EUR0PE EN 1936)

M00KBA (LE METLLEUR DE t.T.)

Eil A]IGIAIS

TAIISMAN {OE WORKSHOP)

FELLOWSHIP OF THE RING ICE

THE LONELY MOUNTAIN ICE

BATTLE OF FIVE ABMIES ICE

RIDDLE OF THE RING ICE

CLERICS REVENGE GW

CHILL . BITCK MANOR

WABBIT WAMPAGE

COBRA SPI

NAP'S I.AST BATILES SPI

WORLD WAR II SPI

RUSSIAN FRONT AVH

HITLER AGAINST RUSSIA

OVERBUNNING OF THE WEST

SIXIH FLEET VG

PM BRITANNICA VG

THIRD WORLD WAR (STRATEG.)

SOUTHERN FRONT (WW II}

ARTIC FRONT {\JlM II)

Err FBAilçAtS

Bon de commande à retourner à fttut CUBE

24 rue Linné - 75005 Paris

Nnm

DESIGNATION PRIX

Prônnm

Adresse
Participation aux frais de port et d'emballage 25F

VillonP
TOTAL

Les jeux sont postés en recommandé dans les 48 heures après réception du paiement , chèque bancaire - CCP - Mandat à l'ordre de L'GUF CUBË.

BENELUX et SUISSE, frais de pon : 35 F



rk ! ll se passe tellement de choses que
dix pages de Nouvelles du Front ne
suffisent encore pas ! Alors pour ne pas
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Sedan
Vani Vedi Ludi lde Reims) et /as
Paladins du Dimanche êtaient
arrivés aux mômes conclusions.
Ce coin, là, près de Sedan, avec
ses vallées, ses falaises, ses
plateaux couvêrts de Pins et
truffés de ruisseaux, allait cer-
tainement finir par subir l'inva-
sion de forces obscures avides
de conquêtes. Hélas, comme
souvent, un€ fois les preux sur
place, des rivalités intestines,
dues aux métiers par très clairs
de c€rtains, éclatàrent. A la nuit,
capendant, l'ardeur des survi-
vants descendit d'un cran en
constatant que c'était la Pleine
lune. Et l'angoisse fut grande
quand on ne douta plus de la
présence d'un loup-garou (de
Montpellier, les plus terribles).
Le feu effrayant ces créatures,
on se souvint fort à propos qu'il
était l'heure de manger (et de
concoctor une alliance contre
un€ coalition voleurs-ninias-as-
sassins). A 2 h du matin, malgré
leur bravoure, le sort de ces
derniers était réglé, mais l'un
dût avoir le temps de proférer
une malédiction, car à 3 h, mal-
gré les efforts de la druidesse,
une pluie diluvienne noyait le
champ de bataille... La iourné
suivante fut consacré€ à appré-
cier les plaisirs du jeu sur table...

Toulon Naval
On vous avait déjà parlé de la
Croix et la BAN Hyère. El bien
figurez vous qu'ils ont des com-

plices, las Dragons du Levant
(Mr Labbe, foyer la Naiade, dé-
pôt BVO 838fi) Toulon naval),
avec qui ils ont organisé un
tournoi de JdR, qui comportait
néanmoins une équipe civile.
L'armée avait bisn fait les cho-
s€s et non seulement c'était
gratuit, non seulement les lots
ne manquaient pas, mais en
plus le repas était offort aux
pârticipants I A l'issue des deux
manches (sur deux week-ends)
le ler joueur était Jean Philippe
Chardrousse, du FAST de Tou-
lon, ot le ler Maitre de jeu José
Sanchez, des Dragons du Le-
vant.
Ce tournoi s€rvait un peu de
test,6t il est probable qu'il ait de
nouveau lieu l'an prochain sur
une beaucoup plus grande
échelle.

Tarbes
Profitant que c'était encore les
vacances, les organisateurs ont
su éviter de presser leur monde.
Le tournoi comprend trois man-
ches ? Prenons trois jours I Le
premier tournoi de AD&D de
Tarbes s'est donc déroulé les 3,
4, 5 septembre, le 6 étant ré-
servé à un concours de figuri-
nes. La manifestation était sou-
tenue par la boutique e Le
Joueur r. D'autres tournois sont
déjà prévus, notamment un
Cthulhu.
Renseignez-vous auprès de Da-
vid Marsan, I impasse des per-
venches, 65310 Odos.

Le 27 juillet 1985 à Tintenïac
u nouveau dans le do-
maine du jeu de rôle
grandeur nature : le club

Stratàges et Maléfices, déci-
dément pionnier en ce domaine,
a décidé de quitter les sempi-
ternals donions pour son jeu de
juillet qui se déroulait dans un
u n ivers post- a poca lyptiq ue. Les
V.O. (vicieux organisateurs) de
S & M ont réussi à réunir plus
de 120 personnes dans la région
de Tinteniac (lle et Vilaine) pout
une ballade de 6 heures ponc-
tuée de rcncontrcs dont certai-
nes restetont dans les mémoi-
res.
La disttibution des classes, par-
don ! des tribus rassemblait les
classiques du genre: des
r Punckairs t à la Mad Max aux
Psy (ou Grocrânes) dotés de
pouvoirs redoutables, en pas-
sant par les très séduisantes
(mais néanmoins agressives)
Amazones et les soumois pil-
lards des villes, sans oublier les
plus ctassiques pisteurs ou gué-
risseurs.
Tout ce beau monde réparti en
équipes d'une dizaine de
joueurs parle encore des aven-
tures extrcordinaires qu'il a
vécu sur ces terres sauvages
r sous l'emprise d'une menace
inconnue et d'oit nul avant eux
n'est jamais revenu , (air connu
t).
Sur le chemin les aventuriers
ont d'abord rencontré des col-
portaurs de nouvelles peu lo-
quaces (qui servirent aussi
d'arbitres) puis un robot de
combat réformé et parfaite-
ment inoffensif dont l'obsses-
sion, était de retrouver la

Grande Fonderie, paradis des
robots. Persuadée que nos
aventuriers allaient dans la
bonne dircction cette machine
aussi sympathique que
bruyante s'est jointe à eux.
Fuyant sous les rafales de mi-
tnillette d'un tireur fou et très
impoli le groupe trouva refuge
auprès de parias amicaux mais
rongés par un mal étrange et
contagieux.
Un des points forts de l'équipée
fut, sans conteste. le cimetière
de voitures où s'était installée
une tribu d'amazones hostiles
qui avaient pour esclaves des
hommes retournés à l'état sau-
vage, tenus en laisse et drcssés
à attaquer ! (je vous laisse ima-
giner le tableau).
Le final se devait d'être le clou
du spectacle : l'équipe apiès
d'autres péripéties découvrait
que l'être terrible qui maintanait
la région en esclavage était... un
énorme cerveau mutant qui
émettait une sourde pulsation
et posait des énigmes d'une
voix métallique. Les joueurs
rassembtés en une symbiose
mentale tentaient d'y répondre.
Les survivants de cette épreuve
qui banissait toute violence, se
virent léguer une masse de
connaissances leur parmettant
de retoumet dans leurc tribus et
d'y reconstruire dans la paix une
nouvelle civilisation plus juste et
plus humaine...
Bref les joueurs rentrèrent chez
eux avec la sensation d'avoir
sauvé I'Humanité et les organi'
sateurs en Promettant de faire
encore mieux la prochaine fois.

Ph. Muscatt
I
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L'miaa gytit beaucoup de chosas, mais
N Frltit qu'cn breton.

Malgré un climat très tendu, les
différents partis, respectueux
de Ia trève, évitèrent les provo-
cations jusqu'à l'entrée du châ-
teau, oit ils durent se laisser
désarmer avec force récrimina-
tions.Puis, autour d'un banquet
bien fourni et alors que la nuit
s'épaississait, on se mit fébri-
lement à négocier, à.chercher à
récupérer ses armes, à ques-
tionner les personnages qui
semblaient les mieux informés
sur les mystères de I'endroit.
Et dans I'obscurité. de sombres
drames se déroulaient : le parti
de Blois paruenait à faire sortir
du château une jeune prison-
nière (que l'affreux Pennbleiz

voulait épouser de force) la ca-
chant sous un casque et une
cape trop grands pour elle. Des
gardes peu scrupuleux se /ars-
saient soudoyer par des cheva-
liers désireux de fouiller les re-
coins du castel, et certains de
ceux-là eurent une belle peur,
dans un escalier sombre, se
trouvant face à face avec un
sque lette en ca p u ch o n n é.
Auant au ( légitime héritier t
des propriétaires du fief, entré
incognito, il tenta un coup de
force sans voir que les franco-
bretons qu'il avait convaincus
de l'aider s'étaient éloignés... et
il se rettouva. coincé par dix
anglo-bretons dans un étroit
couloir, réduit à crier c Coëtmen
! Au secours I t par une minis-
cule meurtrière.
Renseignés par le r den kozh t,
un ermite barbu qui ne s'expri-
mait qu'en breton, les paftisans
de Montfort trouvèrent dans la
forêt une météorite lunaire,
mais n'eurent pas le temps de
saisir qu'elle pouvait avoir une
inftuence sur Pennbleiz, car ce-
lui-ci, agressé vers deux heures
du matin par des mercenaires
teigneux, se changea en loup
garou (son nom signifiant tête
de loup en breton)... ce qui
acheva la partie en multiples
aff rontements, les Français
s'entretuant dans I'obscurité au
cri de r mort aux Anglais t alors
que ceux-ci les regardaient sans
comprendre, pendant que le
parti Elaisiste, ayant découvert
que l'épée Excalibur se trouvait
sur une des îles du Léguer, se la
faisait voler par des mercenai-
res sans scrupules I

Ouelquec pt6cisions (pour
les connaisseurs..ll
Beaucoup d'initiative était lais-
sée aux joueurs. et, le système( parcours-embuscades I
n'étant pas appliqué ici, le
nombre de combats était réduit.
Le problème causé par des
combats entre joueurs était ré-
solu comme suit : chacun dis-
posait, en début de partie, de 5
points d€ vie. A zéro, le joueur
n'était pas mort mais dans le
coma, et devait tomber en ayant
lui-même compté ses points ;
c soigné r, il se relevait avec
encore 4 points de vie, etc. Le
faible nombre de PV permettant
un contrôle facile sans usage de
peinture.
Aucun joueur ne disposait de
sorts (moyen-âge chrétien
oblige) ; seul le sorcier du châ-
teau (déguisé en chapelain !) en
détenait qu'il n'utilisa d'ailleurs
pas.
Les références historiques, qui
n'interdisent pas une présence
raisonnable du fantastique,
nous semblent plus réalistes
même si elles ont surpris cer-
tains... Sans même parler de ce
joueur parisien qui demandait
( c'est quel camp qui a les
fleurs de lys noires sur fond
blanc ? t en désignant des ban-
nières bretonnes I

ll y avait 90 participants venus
de Rennes, Mordelles, Nantes,
St-Brieuc, Paris.

JEUX
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Lyon
Mllle excuses aux Paladins des
traboules qui furent oubliés
parmi les principaux artisans de
la 1ère Rencontre Nationale du
Jeu à Lyon, en avril dernier.
Oubli d'autant plus fâcheux que
c'€st à eux que je pensais en
écrivant t les tâches ingrates, le
support logistique, étaient sup-
portés par les clubs r, puisqu'ils
furent coorganisateurs de cetto
impressionnante manifestation.

2e Semaine de
I'hexagone
Pour la seconde fois, les e Se-
maines de l'hexagon€ r ont
permis à tout un groupe de
mordus des divers jeux de simu-
lation de s'offrir des vacanc€s-
jeu durant le mois de juillet à
Mordelles, près de Rennes. Pui-
sant dans la ludothèque de plus
de 300 titres fournie par Alain
Beaussant, Denis Hanotin et
Xavier Jacus, on a joué aussi
bien à Légendes qu'aux Derniè-
res batailles de Napoléon, à
Civilisation, AD&D ou sur une
parti€ de The Longuest Day
étalée sur 1 mois I

La proximité géographique a
permis d'inclure parmi les festi-
vités la participation aux deux
grandes manifestations ( gran-
deur nature r chroniquées dans
ces colonnes : le jeu diploma-
tico-historique organisé par En-
fer et Contre Tous, de Rennes,
au chateau de Tonquédec, et le
post-apocalyptique à €ffets
spéciaux de Stratège et Malé-
fibe de Nantes, organisé dans la
no man's land de la Motte aux
Rochers.
L'équipe d'animation compr€-
nait également Anno Vétillard
pour les JdR, et JP Dubois pour
le jeu de Dames qui s'était joint
aux réjouissances.
Une troisième édition aura lieu
l'été prochain, mais peut-ôtrs
dans un lieu différent, en juillet.
D'ici là, une r semaine de
l'hexagone D un psu particulière
aura lieu pendant le 2e Conven-
tion Nationale des Jeux de l'Es-
prit (durant le Salon de la Ma-
quette), afin de fournir gîte,
nourriture €t surtout animation
apràs 19 h pour les visiteurs
participants de province devant
séjourner à Paris. Tous rensei-
gnsments auprès de Xavier Ja-
cus, 2bis rue Gilles de Trèves,
550fi) Bar-le-Duc.

France Sud Open
III
France Sud Open lll, deux jours
st un€ nuit de jeux d6 rôlo tout
azimut pour les 180 participants,
réunis sous le soleil de la Côte
d'Azur les 20 et 21 juillet 1985 à
Toulon.
Une très chaude ambiance et
des organisateurs qui s€ sont
dépensés sans compter, voilà
les ingrédients du plus gros
succès enregistré par le tournoi
France Sud Open depuis sa
création.
Le tournoi se déroulait €n trois
parties :

- ler module AD&D ffi% des
joueurs ou I'Appel de Cthulhu
20 % des joueurs,

- Démonstrations de jeux,
inédits comme L'Anneau Noir
de Messieurs Béraud, Meichel
6t Serrat, ou déià édités m6is

av6c un€ interprétation person-
nelle du maître de jeu.

- 2ème module choisi par les
joueurs parmi 12 jeux diffé-
rcnls : Aftermath, Daredevil,
Space Opera, Wild West, Chill,
Star Ace, Chroniques de Lynais,
James Bond, Traveller, Rune-
quest, Elfquest, Middle Earth
R.P.
Parmi les plus joués : Rune-
guest, James Bond, Elfquest,
Chroniques de Lynais et surloul
Middle Earth R.P. qui a rem-
porté un tiers des suffrages à lui
seul I Ces jeux ont entièrement
été joués sur modules créés
pour la circonstance.
Messieurs Barraou et Sarelli (de
Transecom et ADJR), Meheut et
Colson du a Dernier Cercle l.
Lanchas et Leroy (co-fonda-
teurs de la N.E.F.), et le rédac-
teur en chef de votre journal
préféré D. Guiserix étaient pré-
sents.
En plus du tournoi de jeux de
rôles, une exposition de pein-
ture préparés par l'association
< Place de la lune D sur le thème
a Lovecraft D etson mytho, ainsi
qu'un concours de figurines
avec la participation des clubs
a La guerre en Pantoufles D, du
c Bivouac D et dos s Nains ont
commencé petits E, et de nom-
breux indépendants, complè-
taient cette grande manifesta-
tion.
La minuscule équipe du Comité
France Sud Open (10 membres
au total l) remercie tous ceux
qui ont rendu cet événement
estival possible.
Les joueurs étaient venus de
tous les horizons (Abidjan, Apt,
Bornéo, Gap, Grenoble, Mar-
seille, Nîmes, Paris, Poitiers.
Rognac, Tours... et j'an passe l),
mais surtout pour la première
fois des lots furent envoyés par
des compagnies étrangères, tel-
les FGU et lCE, en plus de la
participation de toutes les édi-
tions et distributeurs français.
Bret, tous les participants sont
repartis les mains pleines !

A noter, le Premier prix du
concours de figurines: une fi-
gurine géante importéo direc-
t€m€nt de CHIN E par le C.F.S.O.
pour le tournoi I

lmportant,la date du F.S.O. lV:
les 19 & 20 juillet 1986. Qu'on se
le dise I

CLASSEMENT:
O Meilleur figuriniste : Eric Fi-
guières.
O Meilleur Maître de jeu Appel
de Cthulhu : Marc Focone.
O Meilleur Joueur Appel de
Cthulhu : Monsieur Rizzi.
O Meilleur Maître de jeu
AD&D : Philippe Espona.
O Meilleur joueurs généraux :

1. J.M. Forr
2. J.C. Bourut
3. L. Barraou

PARIS
Après son service de figurines
peintes, Le Damisr de l'Opéra
inaugure son rayon Jeux d'oc-
casion. Eh oui, s'il n'y manque
rien, on vous reprend vos an-
ciens jeux, ce qui entraine donc
qu'en tant qu'acheteur, vous y
trouver€z des jeux en deuxième
main à des prix plus abordables.
Une initiative à suivre...
Le Damier de l'Opéra, 7 rue
Lafâyette, 75fi)9 Paris.
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inalement, les fabricants se mettant tous à éditer tant du jeu
de rôles que du wargame en passant par toutes les nuances deI boardgames et d'inclassables, utilisant parfois plusieurs gen-

res poqr cernor un même sujet (par exemple ICE avec son ldR
Middle. ftrth gt ses jeux sur plateau pour les grandes batailles d6
cettesâgfllid Ëst'peut-être plus simole de faira le tour des nouvêau-
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sur le mouv€ment et lê
de beaux objets, du genre qu'on I '1"':'' .

a envie de rironirer.] I O Ost, un jeu pour simulation
historique avec figurines, mais

La Nef I contenant tout le matériel né-

dans les modules, les éditeurs I Pour ce qu'il a dans le ventre,

cettesàgrc);il êst'peut-être plus simple de faira l-e tour des nouveau-
tés éditétrù€tfdièqrÈ Ouitte à subdiviser pour certains, un peu trop
produçtilb*.
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Rôve de Dragon. Ouasi mythi- | cessaire pour jouer tout de
que, on ne do-utait pourtant'pas I :yi1"' Non seulement d€s pions
de éon existence. iuisqué ier- | (éch: 1 Pion -.20.pers.onnes)
tains, oilnàJ oâ t6i, y'à"ai*t I oui vous permettront d'attendre
ioué, et ie manquaient pas d;en | !e yoy,s p-ro!ul1 des figurines,-parlér 

I Depuis un an, lors des I mais d'autres accossoires,ta.pis
àiverses rèncontres d;lle de I de sol, rivière, etc. vous.évite-
France, des visiteurs s;enque- | ront d'aller p-iller le train élsctri-
raient d,une éventuelie 

-Oe- | que Ou petit frère,.Un jeu à priori
monstration, les mieux infoi- | simple et accessible'
més connaissaient le club ou I JeUx DeSCarteS
son auteur, jamais satisfait, le I O Alésia. Mais non, ce n'est
testait et le peaufinait. I pas un lT. Tout simplement, ce
Et aujourd'hui, La NEF pré- | wargame (sorti fin juillet) a été
sente : Rôve de Dragon, le jeu I fabriqué sur les presses tran-
de rôles médiéval-oniriqùe. I salpines, qui savent si bien ren-
Jusqu'à présent spécialisés I dre les jeux agréables à l'æil.

ont mis le paquet pour sortir un I voyez notre article dans ce nu-
produit de qualité profession- | méro.
nelle. ll faudra même ne pas I O Maléfices. Les créateurs
traîner, c'est une première en | étaient restés très discrets tan-
France (au monde ?), si vous I dis qu'ils planchaient... Com-
voulez avoir un exemplaire de la I ment ont-ils réussi à nous allé-
série r de luxe r. forcément li- | cher avec un jeu de rôles qui
mitée I I a sent le souffre D. En tout cas,
Pour en savoir plus, se r€porter I ils ont envoûté Jean Balczesak,
à la rubrique Tôtes d'affiche; I il n'y a qu'à voir son article dans
r ^^ Err-_ I ces pages. Les deux premiersLes Erfes i :::"??Li i?"ii",?1"{Tl':J:
O Cette nouvelle maison d'édi- I t Matéfices 1. Le àrame de la
tion devrait sortir d'ici la fin de I rue des Récollets L et a Malé-
f 'année plusieurs jeux dans des I fibe 2, L'énigmatique carnet du
domaines variés, privilégiant I docteur Pop Ptinn I (parution
tout de même Fé6rie et ses I octobrel.
suppléments. Baptisé e jeux I O A la'recherche de Kadath.
d'aventure I afin d'éviter l'é_qui- | Exceptionnellemont, ce (dou-
voque_phonique de rJeu d'rô- | ble) scénario de l'Appàl de
les r, Féérie, prévu débur octo- | Cttiunu est présenté en-boîte ;
bre, a bien plu à JM Montel, voir I ainsi, I'action se déroulant aux
nos Tôtes d'affiche... Les trois I cinq coins de la planète, de Newnos rotes d'aÎÎich€... Les trois I cinqcoinsdelaplanète,deNew
premiers scénarios devraient I York à lstânbul, le Gardien a
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toujours à sa disposition un li-
vret très documenté sur le théâ-
tre de l'action.
O Sherlock Holmee d6tective
conseil, ll s'agit bien sûr de la
version française du jeu améri-
cain le plus ol'imé, Consulting
detective, un jeu d'enquôte très
original et subtil, s'appuyant sur
un matériel impressionnant :
règles (courtes), livrets de
( cas , avoc leur solution, re-
cueil de journaux d'archives,
carte d€ Londres, etc. La pré-
sentation, réunissant tous ces
éléments dans un grand clas-
seur, 6st pratique €t agréable.
Un recueil de nouvelles affaires
devrait suivre assez rapide-
ment.
O Pararloia. Ouh que c'est dur
d'attendre fin décembre ou jan-
vier pour avoir la version fran-
çaise I

Dernier Cercle
O La caverne oubliée, module
multi. système de JdR, type
médiéval fantastique.
Les piratos sont à vos portes et
seul le talisman d'Uriel, le vieux
mage,.mort depuis longtemps,
pourrait nous protéger de leurs
attaques I Allez donc me le
chercher, ça sera dur mais pour
vous, de niveau 3-5, juste une
formalité. L'ennui, c'€st qu'on
ne sait pas du tout à qùoi il
ressemble et tout juste otr il est,
mais on n'a rien sans rien de nos
jours 1... Un module agréable,
plein de progràs, et assez ( li-
néarre r, qui laisse un peu de
travail au DM et bien des surpri-
s6s aux joueurs.

O Les cloches d'Erildan. Un
scénario 4-6 qui risque de vous
en mettre plein les oreilles. Les
illustrations sont irrégulières,
mais explicites, et les plans sont
clairs (c'est le principal), et ce
scénario conserve la teéhnique
des éléments à découper pai le
MJ afin de les présenter aux
joueurs ên cours de partie. On
ne vous y propose rien moins
que d'aller carillonner sur des
cloches maudites, dans uno cité
oubliée, pour appeler l'aide
d'une armée venue des ténè-
bres. Tout va bien.

R.O.L.E.
ROLE, le jeu pour MJ pressé,
pour Jou€r sur un coin de table
au bistro, dans la voiture, en
attendant qu'on décoince I'as-
censeur, bref le jeu de rôles le
plus court du monde. Une mi-
nute à mettre en route, une
seule table, uns page de règle,
c'est aussi l'idéal, lors des dé-
monstrations publiques, pour le
MJ qui veut initier les visiteurs
sans les faire fuir (style : r vous
n'auriez pas six heures pour
essayêr le JdR 7 r). ROLE traîne
déjà dans quelques;coins sous
sa forme prototygoj mais on
devrait biontôt lp.lrq,jv'er un peu
partout en vergior'h4o, ou en

?f 9!ïPel9.iPu{tg0 il'Fera en

qu'ils avaient fondéis) pour al-
ler voir ailleurs comment ça se
passe. Bref, on dépoussière...
TSR
O Gonan RPG. Bien qu'il ne
soit pas exempt de critiques et
de c plantages r, Conan à I'air
de séduire plus que son ainé
lndiana Jones. (Voir notre Tôte
d'affiche).
O Unsarthed Arcana, (Pour
AD&D). Des passages très inté-
r€ssants, mais c'est carrément
tout l'équilibre du jeu qui est
bouleversé. En dehors de la
Tête d'affiche de ce no, nous lui
consacrerons sans doute un
article dans un prochain CB.
O The Bane of Llewelin (C5).
Ce module en quatre parties fait
suite au C4 To find a king.
O Goldengodess. Un nouveau
module solo pour lndiana Jones
(lJ4) utilisant le principe des
( lunottes magiques ru.

t New-York New-York. Ça
intéressera déjà plus de gens,
c'€st la nouvelle aventure pour
Marvel Super Heroes (MHAC6).
O Chaiacter pack. Une bonne
idée, chaque pack contient trois
figurines du même personnage
à trois stades différents de sa
vie, petit niveau, puis 6/8, et
enfin haut niveau, fier et bardé
de matériel sophistiqué. De
môme que pour les packs de
( monstros r, la finition des dé-
tails 6st très bonne. ll existe 12
séries.
O Master Set. En français,
po.ur Donjons ot Dragons, la
suite de la boîte de bàse, des
niveaux 4 à 14.

Chaosium
O Elfquest companion. Déci-
dément, le même problème
s'est posé à tout le monde :

suivre le rail de la BD, et à ce
moment là, autant aussi ap-
prendre les dialogues exacts et
monter une pièce I Ou en sortir.
Mais comme la quête des elfes
est l'argument central et uni-
que, que reste-t-il à faire dans
ce monde primitif ? Ce compa-
nion offre des idées d'alternati-
ves en introduisant par exemple
la possibilité d'existence d'au-
tres tribus, ou mêm€ qu'à une
époque oubliée, une partie des
wolfriders ait disparu... Bref, à
l'aide de nouvelles légendes, et
de scénarios ss situant volontai-
rement hors de la Ouête, ce
recueil devrait permettre de
sortir ceux qui appréciaient le
jeu de leur perplexité.
O Demon Magic : The second
Stormbringer companion. Sur-
tout des scénarios, mais aussi
quelques nouvelles possibilités
absolument méphitiques.
tcE
O Space Mastor. Voici ICE
parti vers les étoiles ! La boîte
contient deux livrets, Tech LaW
et Future Law, que l'on trouve
également séparément.
O Hillmen of the Trollshaws.
Une aventure complète desti-
née au JdR Middle Eafth nob
Playing.
O Riddle of tho Ring. Encore
un boardgame ?
O The Lonely mountain. Bien
que le thème soit de récupérer
un maximum du trésor de
Smaug, le rapport avec Bilbo
ost justo un prétexte à c an
other boardgame in the wall... t

Citadel
O Blood bast & Orc drifts. ll
s'agit d'une boîte qui contient
tous les éléments d'une cam-
pagne pour Warhammer (nous
reparlerons de ce jeu dans un
prochain numéro de.CB).
West End GaÉes
O Tales of the Arabian Nights.
Très joliment présenté, ce
boardgame, basé sur les Mille
et Une Nuits, semble assez inté-
ressant. Plus de commentaires
dans le prochain CB.
Games workshop
O Talisman Expension kit. Ce
genre de formule a décidément
l'air de se généraliser.
Steve Jackson games
O Uncle Albert. Auriez-vous
deviné qu'il s'agissait de la nou-
velle extension pour Car Wars 7
O Road sections. Trois sets
différents de routes toutes prê-
tes : ( débutant D, courbes et
intersections, et lignes droites.
Vavavoomm t

a Autoduel Ouarterly vous
annonce la naissance de son
numéro 1 du volume 3.
O Toon strikes again. A part
une ou deux pages de détails, il
s'agit surtout de scénarios pour
Toon, le JdR à la Tex Avery.
FGU
O Flashing blades. Ça, dès
qu'on l'aura décortiquè, on vous
en reparlera I Flashing blades,
c'est tout simplement l'époque
de d'Artagnan à Surcouf, et dês
milady au sein palpitant cachant
un cceur perfide... Déjà deux
recueils de scénarios sont pa-
rus, Sfreets of Paris, et High
Sea.
Columbia Games lnc
O lvinia. Un jour, il faut quitter
les jupes de sa maman pour
explorer le vaste monde. Car
Hârn n'est pas le monde, et au
Nord-Est se trouve un autre
continent, lvinia. Suivront en-
suite deux autres cartes, celle
venant juste à l'Est de Hârn,
Ouarphor et Shorkine, et au sud
de celle-ci, Trierzon.
Nova Games
O Baloon buster. Toujours
dans la série Ace of Aces,
comment faire exploser des
saucisses sans- se faire soi-
môme transformer en barbe-
cue.
Avalon Hill
Côté jeu de rôles :

O Viking. Prolongeant la partie
< Europe médiévale l rajouté à
Runequest, Viking est une cam-
pagne complète dans les froi-
des contrées nordiques, avec
toutes les précisions techniques
sur la vie en ces temps farou-
ches.
Côté wargame :

Vous êtes assis ?
O Advanced Squad Leader,
Eh oui ! ll s'agit carrément d'un
nouveau jeu, pas d'un additif. ll
reprend une bonne panie des
principes de Squad leader, et
d'ailleurs AH précise qu'on
comprendra plus aisément les
ràgles de l'Advanced si l'on
connaît déjà SL. ASL sera spé-
cialisé dans le front de l'Est et
devrait lui aussi être suivi de
gamettes.
O Empire in arms. De passage
à New-York (chez The Complete
Stratégist, 11 East,33rd street),
notre collaborateur Frank Stora
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avait été intrigué par deux jeux
de l'Australian Design Group :

World in flames ltoute la 2eGM
en 1 boîte, 2 cartes, 1 fr)O pions,
1 tour : 2 mois), et Empire in
arms {toute l'épopée napoléo-
nienne, de 1805 à 1815,5 cartes,
800 pions, etc.). ll faut croire que
le second a séduit AH qui l'édite
désormais sous sa marque, ce
qui au passage augmente sen-
siblement vos chances de le
trouver en France.
O Russian Front. En dehors du
titre assez explicite, signalons
que c'est un jeu à 2 niveaux de
difficultés, et qu'il a la particula-
rité qu'on s'y bat D,4Â/S un hex.
O Fire Power. Sur un système
proche de SL. avec cartes iso-
morphiques, Fire power permet
de simuler la plupart des com-
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bats ( post 65 r, des Falklands
au Sinai, en passant par le
Tchad et l'Afghanistan. ll y a
trois niveaux de règles, et de
plus il est spécialement conçu
pour être joué en solitaire, et
contient un scénario solo (que
le débutant isolé ne s'exclame
pas t voità ce qu'il me faut Lles
règles n'ont pas l'air des plus
limpides). Côté armées et maté-
riel (et donc pions), c'est très
documenté !

sPt
De la réédition avec : Napoleo-
n's last battles, un bon vieux
classique qui a servi d'école à
plus d'un ; Cobra, jeu simple
sur la pagaille sévissant juste
après le débarquement, World
War ll, Julius Caesar, The Twi-

light War, sur la Résistance en
France, Firefight..,

GDW
Jeu de rôles :

a Pirato Vistula est le second
scénario (après the Free city of
Krakov) pout Twilight 2000.
Wargame :

O Operation Market Garden.
On aura à peine eu le temps de
dire le bien que l'on pensait des
deux premiers jeux de la série
e double blind I que le troi-
sième est paru.
O Fire in tho East, expension
kit L Cette extension pour le jeu
de la série Europa est inutilisa-
ble seule.

www
O East Wind Rain. Je n'ai pas
plus de détails.

Alors que lmagine est brutalenent

lnterrompu (voir "magazines" ).

son ancien rédac'chef, Paul

cockburn publ ie dans Ia foulée

le numéro I de GanelrasLer, une

revue ôxée autour d'un gros module

pour AD6D de 32 pages, accompagnô

d'une "brief encouDter", de cours

arEicles et d'un peu d'actualité.

IL reprend notehment ia suite

de Pel inore. rubrique entamée

dans Imagine. A suivre...

-

Best seller en Allemaqne, I Oeil

lvoir arrive début novembre en

frânçais en 2 boi tes, chdcune

à130F, Les accessoires du naitre

et lnitiation au Jeu d' Aventute,

ôccompagnées de 6 modules alont

2 solo' au prix de 36F.

-

Damned, on nc vous a pas signâlé

les dcrniers litres des " I ivre

donL vous étes Ie hêros" de

cèlllmard: deux nouveiles series

de Brennan, "Loup soI iLâire",

avec I t,a àorde des dênoûs. 2

La Crgple de Ia terreur. eL "là

ouète du Grâal", avec I Le château

des ténèbres. eL 2 L'AnLre dr

Dragon. La serie "Sorcellerie

se poursuit avec 3 Les 7 serpenLs.

eL 4 La couronne du Roi.

-

Une nouvelle sociéLé d'édition

frânçaise voit le jour, les

Editions Uazas, et vous verrez

leurs 4 premiers tit-res début

novenbre: deux jeux de sLratégie,

Jérusalem 1099 el Uagraû 18O9,

un jeu d'économie, Des crus et

des vins. eL un jeu de ré[lexiôn.

Conversion. Vous pouvez recevolr

un petiL "zine" explicâLif de

ces jeu aupaès de nazas êdition,

5 rue de la résistance, 59570

Eavas (tel: 2f-66 9I 32).

r-

Concours de figurines peintes

organj,sé du ler au I 5 novembre

par la boutique Jeu)t Descarles,

40 rue des écoles, 75005 Paris.

même si vous ne participez pas,

l'exposition vaudrà le détour.

De nombreux Iots ,bien str. pour

Ies gagnânts

10

lmagine 30
Spécialement consacré aux
peuples nordiques et aux Vi-
kings, ce no contient une cam-
pagne complète pour Battle
System, le nouveau jeu de
combat de masse pour AD&D.
Malheureusement, c'est aussi
le dernier numéro à paraître,
TSR USA ayant décidé que le
magazine Dragon r devait être
la seule voix officielle de TSR
pour le monde entiet ,r,lmagine
a donc été interdit de publica-
tion du jour au lendemain.
Different Worlds 39
Suivant en cela son rédac'chef
Tadashi Ehara, DW cesse d'êtr6
édité par Chaosium pour passer
à Sleuth Publications, la firme
qui édite le jeu best seller aux
USA, Sherlock Homes consul-
ting détective. Le contenu n'est
que peu changé, mais se tourne
plus vers l'r< aventure l. Un
gag : il est question d'un < mo-
dule r, fâe Waterfront, mais en
fait le module se résume à une
carte (à l'échelle des figurines)
d'un appontement et des mai-
sons les plus proches (habita-
tions, restaurants, hangars).
C'est déroutant. Créating réalis-
tic cities vous donne les élé-
ments de base pour inventer
des villes plausibles en fonction
de I'endroit où vous les mettez.
Six pages très utiles.
White Dwarf 69
Un module de Call of Cthulhu
(une relique perdue quelque
part), un autre de AD&D (une
histoire vieille de 666 ans re-
monte à la surface), quelques
idées pour vos super héros fa-
voris, et des explications ration-
nelles (?) sur les poisons dans
AD & D. Une grosse mauvaise
nouvelle : Treasure Traps (voir
C.B. No 22) est mort, nous
n'irons plus au bois voir si les
monstres y sont... Mais ça pour-

rait être pire, il pourrait pleuvoir
(voir Thrud).
Dragon 98
Sous une couverture où l'on
découvre que les dragons ont le
téléphone et la TV, on trouve.
pour le 9ème anniversaire du
journal, des détails intimes sur
la vie de ces bestioles : leurs
trésors, leurs dégâts (plus ils
sont vieux, plus ils sont...) et
qu'est ce qu'on peut bien faire
avec leurs dents (réponse :

plantez-les, ça vous tiendra
chaud l'hiver). Pour les ama-
teurs de JdRdSF (comprend qui
veut) une très jolie série de
mutants aux capacités bizarres,
de quoi vous tenir en alerte
pendant tout le vol hyper-spa-
tial, par Tau Ceti I

Strategy & Tactics
La période juillet &4, juillet 85
aura été excellente pour S&T.
Elle a débuté avec un très bon
jeu dans le no g7 The trail of the
fox consacré à la campagne de
Tunisie (19'B). Particularité du
jeu, il peut aussi se combiner
avec Desert Fox (paru dans S&T
87, ce qui permet, si vous y
rajoutez en plus les règles op-
tionnelles parues dans l'édition
spéciale no I de S&T, de jouer
toute la campagne d'Afrique du
Nord, de I'aventure italienne de
Sidi Barani à la fin de l'Afrika
Korps à Tunis.
Dans le no 98 on pouvait trouver
Central Comman, l'affronte-
ment des deux Super Puissan-
ces pour la possession de la rive
iranienne du détroit d'Ormuz.
Le jeu du no 99 était napoléo-
nien. son litre : Thunder at Luet-
zen, son thème : la bataille du
même nom en 1913. Le no 100 a
prouvé que la troisième guerre
mondiale était apte à fournir de
nouveaux jeux. celui qu'on y
trouve mérite d'ailleurs bien son
nom Superpowers at war.
Jusqu'au no 101, les jeux sur la
guerre civile anglaise étaient
plutôt rares, il en existait deux si
mes comptes sont bons. Avec
celui publié dans le no 101 de
S&T, il faudra rajouter un troi-
sième titre Cromwell's victory
sur la bataille de Marston Moor,
un système de jeu inspiré direc-
tement de celui de < Thirty
years war battle quad >.

Le no 102 vous offre un jeu sur le
débarquement de Normandie
vu du côté anglais Monty's
D.Day. Et bien sur dans tous ces
numéros de Stratégy & Tactics
des articles trop nombreux pour
qu'on puisse les citer tous, mais
aussi des variantes pour les jeux
S.P.l. réédités par T.S.R.
The Wargamer
Les jeux sortis dans les derniers
numéros du Wargamer que
nous avons reçus sont à la hau-
teur des meilleurs productions
S.P.l. Certains sujets pourront
sembler ésotériques comme
ceux des jeux sortis dans les
numéros 34 Khyber Rifles
(l'Afghanistan mais au siècle
dernier) ou Hell hath no fury sur
la révolte de Boudica's en An-
gleterre au siècle dernier
(no 38). D'autres sont plus clas-
siques : China incident (no 37lr
qui a pour thème la guerre
sino-japonaise de 1937 à 1941
ou Hellfire pass sur la première
tentative de dégagement de
Tobrouk en 1941, l'opération
Battle Axe (no 39). Mais même
lorsqu'il reprend des thèmes
utilisés dans de nombreux jeux
(la bataille pour la ligne Sieg-
fried en l'occurence) The War-
gamer trouve le moyen d'inven-
ter un nouveau système de jeu.
Westwall est I'un de ceux-là, il
utilise en eff€t le système de
mouvement caché inauguré
dans le no 31 avec Clash of steel.
Ça risque de ne pas intéresser
grand monde, mais dans le nu-
méro 36, est aussi paru un jeu
sur la guerre de Sécession Un-
conditionnal su rrender.
Fire & Movement
F & M change de propriétaire et
passe de Steve Jackson's Ga-
mes aux mains d'une nouvelle
compagnie DTl, P.O. Box 8399
Long Beach, CA 90808. Cela
n'entame en rien sa qualité ré-
dactionnelle. Au sommaire du
numéro 43 nous avons surtout
remarqué des articles sur As-
sault, Clash of steel et Vietnam.
The General
ll est toujours publié par Avalon
Hill. Mais, nouveauté, il com-
prend depuis le numéro 6 vo-
lume 20 un magazine spécial
consacré aux jeux Victory Ga-
mes: Iâe Victory lnsider.

Ont participé à ces échos : Frédéric Armand, André Foussat, Didier
Guiserix, et certains responsables des clubs cités. Nous remercions
Jeux Descartes, et les magasins l'CEuf Cube et Stratéjeux.



NOUVELLES DU FRONT

0lubs
BREST
Au Troll Farci, on vous concocte
des règles supplémentaires
pour AD&D, mais on joue aussi
aux wargames et tout cela sous
la houlette de Didier Rougerie, 1

Allée de Roz-Avel, 29000 Ouim-
per, Té1. (98) 55 69 91.

NANTES
ll y a un autre club à Nantes, et
c'est Enfer et Damnation. Ce
club, qui entre dans sa troi-
sième année de fonctionne-
ment possède une ludothèque
variée tant en wargames qu'en
JdR, et vous invite à les rejoin-
dre : Club Enfer et Damnation,
CAL passage du commerce,
44000 Nantes, té1. 16 (40)
48 65 00. Le président du club se
nomme Stéphane Robin.

1815_THE WATERTOO
CAMPAIGN

t Soudain joyeux il dit SPl...
C'étAit GDW 'Oue le Père Hugo - c'est son
année - me pardonne, mais
i'occasion était trop belle. Après
ta réédition du quadrigramme
de SPI < Blue and Gray I >, nous
anendions celle des < Dernières
batailles de Napoléon >. C'est
fa't I Mais nous découvrons si-
nultanément, issu de chez
GDW, ( 1815, the Waterloo
Campaign r. De type et de sujet
exactement semblables, il rem-
corte haut la main le duel. Au
r,oins sur le plan finances : en
Angleterre, oir les deux boîtes
sont déià disponibles, le prix du
-eu GDW ne dépasse pas 450/o
oe celui de la réédition du qua-
origame ! Les fantaisies des
cistributeurs ne sont pas en
aause : on peut penser que
écart sera du même ordre en

France.
C'est donc ( 1815 ) que nous
a ons vous présenter aujour-
c ^ui.

- Prés€ntation: bonne. Une
selle grosse boîte contient une
carte en deux parties, mesurant
e1 tout environ 100 cm sur 80,
c'esthétique classique et
ag.éable; un livret de règles;
c verses tables de résultats ; un
:e et toute la place voulue
ic,' ranger les petites boites
: 3llumettes ou autres) où vous
:a'cerez les 160 pièces et les
- a'q ue u rs, imprimés recto-
rê'So sur du bon carton glacé
c rnent coloré.

NEAUPHLE.LE-CHATEAU
Le club Donjons & Dragon de
Neauphle-le-Château vous at-
tend. Contactez Loic au
489.33.79 - 10 bis, rue des Sou-
pirs - 786210 Neauphle-le-Châ-
teau.

PARIS
tD Le Cairn de Gafall a repris
normalement ses activités dans
un nouveau local. On y joue à
tout, à tous niveaux, et pour
vous renseigner, il suffit de
contacter Jérôme Bohbot, 81
Av. Gambetta, 75020 Paris, té|.
366 77 1 1.

O Les Chevaliers de la Chimère
ouvrent un club avec un objectif
ferme et décidé. Ne jouer que
des campagnes suivies et ap-
profondies de AD&D et D&D.
lls ont un local rue Dauphine,
ouvert presque tous les soirs
jusque tard dans la nuit, ce qui
augmente (légèrement) le prix
de la cotisation, mais ils offrent
en échange le plaisir de jouer
dans un monde structuré et ri-
che, et pas mal d'autres avanta-
ges. lls recherchent autant des
loueurs que des DM. Pour en
savoir beaucoup plus, n'hésitez
pas à contacter: Mr Renaud
Chavannes,56 rue de la fontaine
au roi, 75011 Paris, Té1.
700 63 24.

LE MEE.SUR-SEINE
Si vous aimez les trésors
consistants (150000 p.o. min.),
les reliques et autres vorpales
(intelligentes), le club : Las
vainqueurs de dieux est pour
vous. Adressez-vous à G. Escri-
vant - Les Hauts de Beaulieu

- 77350 Boissise La Bertrand -Le Mée-sur-Seine. Té1. : (6)
43821 14. Toutes les parties
sont de haut niveau, les person-
nages inférieurs au 13e et ne
possédant pas de relique(s),ont
de grandes chances de clamser.

ST DIZIER
Rectifions : le club de St Dizier
se nomme très exactement les
Malades d'lmaginaire. Le club
s'intéresse aux JdR et aux war-
games qu'anime notre ancien
collaborateur Patrick Daugé. Le
club se réunit chaque samedi
vers 14 h à la MJC de St Dizier,
rue Montants, et vous pouvez
contacter Frédéric Gérard,3 rue
Victor Hugo, Bettancourt la Fer-
rée, 52100 St Dizier, té|. {25)
05 53 08.

BESANçON
A Besançon, création d'un club
de AD & D, l'Appel de Cthulhu,
Méga, Empire Galactique, Lé-
gendes. Téléphonez au (81)
59 02 36 ou bien au (81 ) 80 95 59
après 19 h.

LAVAL
Si vous êtes passionnés par les
recoins sombres et humides
des donjons, sachez qu'il existe
à Laval un club de jeux de simu-
lation, le Nécronomicon.
Contact Sylvain Simoneau, té|.
(€) 67 01 94.

ST OUENTIN
En fin de compte, (hésitation au
moment de faire la carte du
club 7) les Chevaliers d'Arthur
se nomment en définitive les
Chevaliers du Néant. Contact
(23) 64 73 76.

SEINE MARITIME
On joue à AD & D, Méga, Em-
pire Galactique, Tunnels &
Trolls, l'Appel de Cthulhu, en
Seine Maritime. Rejoignez-
nous ! Contactez M. A. Jary au
(35) 5e 02 e6.

SUPERGANG
Est-ce bien sérieux 7 Les au-
teurs de Super Gang ont dis-
sout I'ADJS, et fondé à la place
la S.A.R.L. Ludodélire, pour la
distribution de leur jeu et pour
d'autres projets en cours... Et en
plus, en plus, ils sont en train de
mettre le dernier coup de scie
au Plan d'Enfer, le nouveau lieu
ludoconnecté parisien, sis 27
rue du chemin vert, 75011 Paris.
Sachant qu'on y jouera à Super
Gang. je n'ose pas imaginer ce
qui pourra s'y passer d'autre...

Tetes d'effiche
- Règles : claires, courtes... et
réalistes à la fois. Si, si ! C'est
vrai ! En dehors des tables di-
verses, on compte en tout et
pour tout 6 pages de règles, et
rien n'est laissé de côté.

- Système de jeu : classique.
Mouvement/Rall iement/Com-
bat, pour Napoléon puis pour
Wellington, Blûcher and Co. se
succèdent pendant trois jours
(1 6, 1 7, 1 I juin) ; chaque journée
comptant 16 tours de jour et 2
de nuit (sauf le 16, que l'on
prend en marche à 11 heures).
Le combat est obligatoire entre
deux unités adjacentes après la
phase de mouvement.
Les unités ne peuvent en géné-
ral se battre que si elles sont
commandées : à 3 hexs de leur
chef de corps, qui doit lui-
même réussir un jet de dé d'ini-
tiative ou être à 5 hexs d'un chef
d'armée ou d'un de ses délé-
gués. Astuce : les seuls < délé-
gués > sont Ney et Grouchy. Et
pour pouvoir commander en
l'absence de Napoléon, il leur
faut réussir un jet de dé (2
chances sur 3). Si ils le ratent,
c'est toute leur force qui reste
inerte. Et voilà comment on
déçoit son empereur !

- Conditions de victoire : ou-
tre ( casser > de l'Anglo-Prus-
sien, les Français doivent, tout
en préservant leurs communi-

cations, sortir des troupes en
abondance vers Bruxelles. ll
faut être drôlement bon pour
gagner à la place de Napoléon I

Un impératif : démolir les forces
adverses par petits paquets,
avant qu'elles soient toutes ar-
rivées. Donc, pas d'attentisme,
de l'action !

- Faiblesses : minimes. La
plus importante : aucun scéna-

rio court n'est prévu, et les 43
tours peuvent sembler bien
longs. Mais après tour, avec une
bonne documentation, on peut
reconstituer les batailles du
quadrigame de SPl.
La carte est en papier, hélas:
mais r qui veut bon marché re-
nonce au cartonné r (proverbe
belge : Waterloo, c'est bien en
Belgique, non ?).

- En résumé : < 1815, the Wa-
terloo Campaign l possède un
indice réalisme / complexité
très élevé.
Si Napoléon revenait, il aimerait
sûrement !

Frank Stora

tES ARCANES EXHUMEES

Le grosbill en vente libre ?' 11

Dernier en date de la série des
livres de règles de AD & D,
r< Unearthed Arcana > est en fait
un complément aux biens
connus r Players Hanbook l,
< Dungeon Master Guide ) et
( Deities & Demigods }), avec
tout un las de r nouvelles dé-
couvertes, plus une profusion
de secrets à peine découverts,
entre deux couvertures t. (sic !)

Ça commence par la descrip-
tion d'une nouvelle caractéristi-
que, la < Grâce >, définissant la
beauté physique d'un person-
nage. L'idée est très bonne, car
elle permet de séparer les no-
tions de beauté et de charisme ;
le problème semble être au

niveau de l'interprétation, où on
s'aperçoit qu'un personnage
très laid est nécessairement
mauvais ou du moins en a l'air
(mais alors où caser Ouasimodo
et Alice Sapritch ?). Viennent
ensuite les nouvelles spécifica-
tions des races accessibles aux
joueurs, et leurs différencia-
tions en sous-races (on peut
jouer un Nain gris ou un Gnome
des Profondeurs). lci aussi,
l'idée serait excellente, si cer-
taines races n'avaient pas des
pouvoirs exagérés par rapport
aux autres (une Elfe Noire
quelle que soit sa classe -guerrière par exemple - peut
utiliser jusqu'à 10 sorts par jour,
alors qu'elle est au niveau 4 !...).



NOWELLES DU
Les limites supérieures acces-
sibles dans chaque classe pour
toutes les races ont été revues
(à la hausse, toutes) et modu-
lées en fonction de la valeur de
la caractéristique principale.
Une nouvelle organisation des
classes est définie, en introdui-
sant le Cavalier et sa sous-
classe. le Paladin, une nouvelle
sous-classe de Guerrier, le Bar-
bare, et le Voleur - Acrobate
comme spécialisation du Vo-
leur. A recommander pour tous
les Gros Bill du monde, le Cava-
lier ! Grand Luxe !... Ne cher-
chez pas les limitations de ni-
veau pour les Cavaliers (Elfes
Noirs et Gris, Hauts Elfes et
Demi-Elfes) et les Paladins
(Demi-Helfes, finie la supréma-
tie de l'Humain), elles n'y sont
pas, tout simplement. Aussi, il
vous faudra faire fi d'anciennes
certitudes car désormais un
clerc peut être de n'importe
quel alignement , même neutre
pur ! c'est officiel... Officielle
aussi une explication beaucoup
plus claire des capacités de
< Tracking )) du Ranger et lâ
notion de ( spécialisation D

dans le maniement d'une arme
pour les guerriers.

En vrac : de nouvelles armes. de
nouvelles armures, des nou-
veaux sorts, très biens, surtout
les Cantrips, et des nouveaux
objets magiques aux propriétés
parfois étranges venues d'ail-
leurs. DM, équilibrez bien vos
trésors, çà va flasher dans les
donjons ! Très utiles aussi, des
dieux non-humains qui viennent
compléter un panthéon plutôt
pauvre pour les Nains, Elfes,
Hobbits, Gnomes et même les
Orcs ; Gruumsh devait en avoir
assez de faire tout le travail...

ll y a tout de même, malgré tout
ce que j'ai pu dire, deux excel-
lentes choses dans le UA (?).
D'abord, le système de combat
à mains nues est simplifié (ouf,
merci G.G.) et il est enfin utili-
sable sans avoir à consulter 6
tables différentes à chaque
round, et ensuite, on trouve
dans les toutes dernières pages
une nomenclature, et des des-
sirs, des a rmes de type
r< Lance >, < Voulge D, et autre
< Guisarme )... superbe, et pré-
cieux pour se faire une bonne
idée de leur allure et de leur
encombrement.
Gros Bill, où que vous soyez,
sortez de vos vieilles peaux -illégales - et courez acheter
Unearthed Arcana, maintenant
vous pouvez, vous avez le droit
d'être ce que étiez auparavant,
ce livre est fait pour vous 1...

Personnellement. je me recycle,
j'apprends à jouer aux dominos.

André Foussat

' Ayant confié Unearthed Arcana à
un habitué à AD & D, j'ai été surpris
par la réaction ci-dessus. D'autant
que R.E. Moore, début A, avait pu-
blié dans ( The Dragon D, un article
titré : ( Soigner la montée du dé-
Iire t sur le même problème que
notre ( Mott aux grosbills t du
CB 25. Mais en fait, n'étions-nous
pas jusqu'ici dans l'erreur ? Les per-
sécutions décourcgeaient elles les
premiers chrétiens, la prohibition
a-t-elle fait baisser la consommation
d'alcool aux USA ? Non. on obtint au
contraire I'effet inverse. Alors que si
maintenant, tout le monde peut
grosbilliser légalement, les ex-GB
devront trouver un autre moyen pour
se singulariser, et peut-être d'ici
quelques temps n'y aura-t-il de nou-
veau qu'un seul grosbill, le seul, le
vrai, I'unique, qu'on aime bien
comme ça, lui. 

DGx
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REVE DE DRAGON

Rêve de Dragon, au troisième
âge, c'est une terre pauvre,
dépeuplée à 90 06, hantée par
des créatures venues, souvent
malgré elles, d'autres rêves.
C'est un monde où tout est à
redécouvrir, où les gens terrifiés
par l'inconnu des grands espa-
ces. sont inexorablement attirés
par le r voyage ) à l'âge de
20 ans. lls quittent alors leur
village, leur quartier s'ils sont
citadins, et partent à la décou-
verte de ce qu'ils ne connais-
sent pas. C'est souvent le vil-
lage après le village voisin. C'est
parfois sans fin et, pour ces
voyageurs là, c'est une suite
d'aventures époustouflantes,
où le tragique se mêle au rire,
une confrontation permanente
avec le Rêve des Dragons.
Le rêve, il est présent dès la
couverture du jeu, qui sert éga-
lement d'écran pour le maître
de jeu celui qu'on appelle le
Gardien des Rêves; ainsi que
sur les couvertures des deux
livres de règles, ( l'Aventure D

et ( le Rêve l, imprimées en
bleu et or. Ça, c'est pour la
présentation extérieure. Pour
parler de ce jeu, il convient de
dire qu'il se situerait sur une

échelle de complexité de 1 à 10,
au barreau no 6. Cela tient
moins à la difficulté des règles
qu'à leur nombre. Chaque point
est vu dans le détail. Tout est
cohérent. La masse est forcé-
ment impressionnante ; mais
toutes ces règles ne sont pas
indispensables car, on s'en rend
très vite compte, Rêve de Dra-
gon est un JEU DE ROLE. Le
Gardien des Rêves a davantage
besoin de connaître son rôle de
metteur en scène que la techni-
que d'un jeu conçu pour pouvoir
s'sn passer. Pas de classe de
personnage, mais un système
de compétences, très complet,
qui permet de définir une infi-
nité de profils. Une seule dis-
tinction entre les voyageurs :

Haut-Révant (magicien) ou pas.
Si les non-magiciens ont quel-
ques avantages à la naissance,
le magicien, surtout s'il
échappe au bourreau quelques
temps, est un des personnages
les plus agéables à jouer. Mais
qu'on ne se fasse pas l'illusion
sur la puissance des magiciens,
elle est relative car dépendante
de facteurs aussi variables que
le nombre de points de Rôve à
disposition. Le plaisir, lorsqu'on
joue un magicien, vient surtout
de la qualité des règles de

magie. Elles sont claires, origi-
nales, cohérentes et surtout, la
magie est expliquée dans ses
fondements, c'est-à-dire qu'on
sait pourquoi elle est telle
qu'elle €st. Les règles générales
sont, comme on l'a dit plus
haut, nombreuses et détaillées.
Notons l'utilisation d'une table
unique de résolution qu'on
croierait empruntée à James
Bond, si on ne savait que Rêve
de Dragon est déjà testé dans la
région parisienne depuis 2 ans.
Un précurseur quoi !

Oue dire d'autre de ce jeu de
rôle, sinon qu'il est eri français.
et même en bon français, que
I'humour est très présent puis-
qu'on peut constater que faire
marcher sur les mains un baron
local est parfois une quête plus
ardue que la prise d'une relique
ayant appartenu€ au grand
Abalpapa, la momie bien
connue tapie dans sa sombre
retraite. Son prix de vente,
150 F, le met à la portée de
toutes les bourses. Un dernier
conseil, pour ceux que la magie
tênterait : sachez que I'utiliser,
dans Rêve de Dragon, c'est
aussi parfois tirer le Dragon par
la queue. A.R. Thigel

Du club Rêve de Dragon

BATTLE SYSTEM
(r.s.Rl
A vos armées !

a Déjà, Craorg le magnifique
observait l€s pentês abruptes
où il savait que demain il vain-
crait sos ennemis. Des régi-
ments beuglants d'orcs et do
trolls se plaçaient suivant les
ordres de bataille que lui €t ses
démoniaques lieutsnants
avaient établis. Dans un coin
sombre et retiré, son sorcier,
l'infâme Gerner, préparait les
sorts terrifiants capables
d'anéantir l'armée ennemie.
Dans le camp opposé, stoïgue,
le jeune prince Pheldor, flanqué
de son fidèle magicien Déotriel,
assurait les derniers préparatifs
pour le lendemain. Ses guer-
riers elfes postés sur les rem-
parts de I'antique cité do Tar-
nath attendai6nt impati€mment
le moment oir ils pourraient
enfin se jeter sur les hordes
sauvages de I'immonde Craorg.
Un pesant silence régnait .. I
Vous aussi, pouvez régler vos
combats fantastiques à grande
gchelle (si ce n'est déjà te cas).
ùoyons sefleux, commont votre
guerrier-clerc-illusionniste-vo-
leur du 50e niveau pourrait-il
restor crédible avec ses 30 mal-
heureux suivants qui se battent
péniblement à ses côtés ? ll est
temps de réagir. Pourquoi faire
du combat avec figurines ? Tout
d'abord, pour simplifier des
gros combats qui, auparavant
nécessitaient des opérations
aussi fastidieusos pour les
joueurs que pour le MJ ; et
parce qu'il est bien plus amu-
sant de ponctuer une campagn€
de n'importe quel jeu de rôle
par un certain nombre de batail-
les ou de terminer un€ aventure
par un âpre et énorme combat.
Rien n'est plus agréable à l'oeil
qu'une tabl€ où des figurines
évoluent rapidement entre les
collines, des bois ou des marais
(pour les figurinistes qui se dé-
sintéressent du jeu de rôle.
qu'ils soient * napléoniens r ou
( antiques r, une approche du
c fantastique E ne peut que leur
apporter de nouveaux plaisirs,
notamment avec l'introduction
de la magie).
J'entends déjà les réflexions de
ceux qui n'ont pas 5(X) figurines
à mettre sur une tablo de jeux
ou qui n'ont pas de place.
Pour la place, lss locaux d'un
club, ou bien deux trétoaux et
une planche dans une pièce et
le tour est joué ! Ouant aux figu-
rines, il suffit de commencel à
jouer avec de simples pions en
carton. Tout cela et le reste vous
est clairement expliqué dans
Battle System. qui n'est pas
qu'un jeu de plus mais bien un
additif OFFICIEL pour AD & D et
D & D I Descendantdirect, mais
très remanié, des prometteurs
Chainmail pour Sword & Spell,
le Battle System bas€ sa qualité
sur l'accessibilité au néophyte
d'un jeu cohérent (et entière-
ment compatible avec AD & D
et D & D) que ne désavouront
pas les figurinist6s, qu'ils soient
a napoléoniens l ou I anti-
ques D.

Ainsi, la boîte fournit des plan-
ches de pions pour ceux qui
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n'ont pas encore les figurines
nécessaires ; un livret techni-
que explique tant la façon de
peindre les figurines, de créer
les décors, que la meilleure
manière de s'installer... Enfin,
un livret de scénarios à la fois
offre des exemples et permet
de tester les règles, dont les
atouts sont multiples :jouabilité
très bonne sur le plan purement
stratégique, magie du jeu de
rôle, possibilité d'utilser ses
personnages et beaucoup d'au-
tres choses, le tout dans une
belle boîte...
Nous reviendrons sur Battle
System et ses cousins tel que
Warhammer, Archworld, Rea-
per ou Middle-Earth-pas-de-
chez-lCE prochainement dans
c8...

A. Martin et C. Amardeil
Le Fer de Lance

CONAN ROLE-
PLAYING GAME
(de TSR)

Oui ne connait pas Conan ?

Deux films et plus d'une dizaine
de livres (en cours de réédition
chez J'ai Lu) ont fait de lui l'un
des héros les plus appréciés des
Joueurs de rôle. ll faut dire que
le monde hyborien a tout pour
séduire l'amateur d'aventures :

lungles humides, ruines maudi-
tes, magiciens fous ; un vrai

paradis !

Pourtant, jusqu'à présent, seul
les < donjonnistes I les plus
perv6rs pouvaient, grâce à
quelques modules de qualité
moyenne, s'offrir une prome-
nade dans les plaines d'Aquilo-
nie ou les montages de Cimmé-
rie. Aujourd'hui, heureusement,
le Seigneur des Héros a enfin
droit à son propro jeu.
Première impression : la boite
n'est pas très belle. L'illustra-
teur choisi par TSR est loin de
valoir Frazetta, même au len-
demain d'une cuite.
Deuxième impression : la pré-
sentation intérieure laisse aussi
à désirer. Enfin, tant qu'on a
i'ivresse.--
Mais, voyons tout cela en détail.
La boite ôontient trois livrets,
une carte du monde hyborien,
quelques feuilles de références
€t une fiche de personnage en
couleurs {bonjour les photoco-
pies).
Première bonne surprise, on
ouvrant le livret de règles :

Conan a été conçu par David
Cook qui est déjà l'auteur du jeu
lndiana Jones. De fait, les rè-
gles sont simples, efficac€s et
cohérentes. Le système de
création de personnage est ori-
ginal (on choisit d'abord ses
talents, les r caractéristiques I
découlant des choix faits). Tou-
tes les actions des Dersonna-
ges, qù'il s'agisse de éombat ou
d'autre chose, sont résolues
grâce à une table unique indi-
quant des paliers de réussite de
différentes couleurs allant du

blanc (pas de chance, recom-
mencez la prochaine fois !) au
rouge (réussite critique). Cette
table en quadrichromie n'est
pas sans rappeler Marvel Su-
perHeroes ou ... lndiana Jones,
mais quand un système a fait
ses preuves, pourquoi ne pas
l'utiliser encore ?

Deuxième bonne surprise : le
second livret proposé dans la
boite regroupe les descriptions
des talents, les armes, les armu-
res et autres détails suscepti-
bles d'intéresser les joueurs.
Résultat : le maître de jeu peut
leur passer ce livret et les laisser
se débrouiller tout seuls (s'ils
lisent l'anglais) !.
Le troisième livret enfin, est
consacré aux contrées hybo-
riennes et aux charmants ani-
maux et personnages qui les
peuplent. ll est dommage que
ce livret ne contienne pas plus
d'illustrations, mais enfin (voir
plus haut).
La carte, elle, est colorée
(Hum !) et les feuilles de réfé-
rences fournies peuvent très
bien servir de paliatif à un écran
de meneur de jeu.
Conclusion
ll est recommandé de ne pas se
laisser aller à une premiere im-
pression défavorable. Conan est
un jeu honnête, simple et dis-
trayant, qui devrait satisfaire
plus d'un fanatique de Robert
Howard, même s'il n'est pas
exempt de maladresses {ex :

systèmo d'initiative assez lourd
et magie trop sommaire). Ses
qualités sont indéniables et il ne

le cercle
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OPERATION
MARKET-GARDEN
descent anto hell !
Aprës Crusader et le désert ly-
cten, Normandy et le bocage
rormand. GDW nous offre un
:'oisième ieu dans la série
r Double blind I (en français,
couble aveugle, ou double
^suj : Market-Garden et les

colders hollandais.
J ar déjà dit rout le bien que je
g€nsais de ce système de jeu.
L€ petit dernier n'est pas d'un
-oins bon niveau. Vous vous
souvenez, sans doute, de
elude sur Hell's Highway et

Slorm over Arnheim publiée
oans C.B no25. Market-Garden
:-arre le même sujet que Helt,si'ghway: toute l'opération qui
:evart aboutir à une percée vers
a Ruhr,. grâce. au largage de

:-o's cttvtstons de parachutistes
c-vrant la voie à un corps
i idé, et qui échoua de par la
:'esence inattendue de deux
cYrsions blindées SS.
-et:'s Highway est un bon jeu,

mais Market-Garden, avec une
bien plus petit€ carte (30 x 60
cm, en double exemplaire bien
sûr), avec bien moins de pions
(101 alliés, 89 allemands), et un
livret de règles bien plus mince
(8 pages + note historique
+ tables), parvient au miracle
de restituer l'ambiance d'incer-
titude d6 la bataille de façon
plus vivante.
Ceci grâce, bien sûr, au systèm€
de la double carto, qui conduit
les joueurs à se ronger les on-
gles en permanence en se de-
mandant ce qu'ils ont au iuste
en face d'eux, où va frapper
l'adversaire et, où leur propre
attaque aura les meilleures
chances d'aboutir.
Bien sûr, les nécessités des
opérations parachutistês impo-
sent des règles un peu plus
complexes que Crusader. Mais
si celui-ci vous a plu, Market-
Garden vous plaira aussi. ll y a
déjà des passionnés de la for-
mule : à bientôt pour un article
détaillé sur le sujet.

Frank Stora.

reste qu'à espérer que les mo-
dules à paraitre (il y en a déjà un
de sorti) sauront respecter l'es-
prit de la Saga du Cimmérien.
Par Crom I

premier jeu. Une bonne présenta-
tion, un système de jeu complet,
et un monde cohérent feront sû-
rement de Féérie un < must L Dès
I'entrée dans votre magasin spé-
cialisé, c'est sous l'apparence
d'un livre en cuir usé, vieille reli-
que oubliée par le temps. inscruté
de pierres précieuses, que votre
æil le découvrira. L'intérieur est
bien rempli. La boîte ne com-
prend pas moins de dix livrets :

trois pour les règles (création de
personnages, description des ta-
lents/compétences, et règles de
simulation), six de descriptions
de sortilèges (système de magie
en six collèges), des fiches de
créatures, deux scénarios, un
écran de maître de jeu, un disque
de simulation, une planche de
pions à découper (figurines), trois
planches de sol (pour les salles),
un livret d'illustrations de plans
pour les scénarios. Celà pour un
petit prix : 196 F. Ouidit mieux ? le
jeu est conçu spécialement pour
les débutants, ce qui ne signifie
pas qu'il ne soit réservé qu'à
ceux-ci, loin de là ; il pourra satis-
faire les plus exigeants grâce à
des règles de simulation très
complètes. L'auteur nous livre un
monde médiéval fantastique ins-
piré de Tolkien, mais étrange-
ment différent et dépaysant, et,
on peut supposer qu'il fera de
nombreux adeptes parmi les
joueursdeD&D.
Le livret de règles de création de
personnages est clair, concis et
permet aux joueurs totalement
débutants de se lancer sans au-
cun problème. ll suffit unique-
ment d'avoir ce livret de création
(une vingtaine de pages) pour
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Jean Balczesak

FEERIE:
un iêu magique
Janvier 1985, Casus Belli annon-
çait la création d'une maison
d'édition française de jeux de
simulation : < Les Elfes L
Septembre 1985,8 mois plus tard,
ceux-ci présentent leur premier
jeu d'aventures: Féérie. L'auteur
Philippe Mercier n'en est pas à
son premier jeu ; cependant,
c'est avec celui-ci qu'il risque de
rentrer dans la légende. Co-au-
teur d'un jeu français à tendance
celtique (Féérie en a gardé un
certain parfum), il a su habile-
ment se débarrasser de la com-
plexité souvent abusive dans son

13
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commencer à jouer. Les person-
nages sont créés à Partir de leur
race et de leur métier (il y a 6
peuples et 15 métiers, dont
l'aventurier, ce qui permet de
créer un personnage de votre
choix sans archétype). Signalons
que la création est extrêmement
rapide (10-15 minutes pour une
feuille de personnage aussi éla-
borée).
Le livre de tarents est aussi com-
plet que clair : 41 talents ont été
sélectionnés et il est facile de s'y
retrouver.
L'écran de maître de jeu, en qua-
tre volets, comporte une idée
originale: en effet, un des volets
regroupe la majorité des tableaux
utilisés pour la création du per-
sonnage (cela évite d'user le livret
de règles), et gagne un temps
fabuleux. Le reste des volets
comprend les talents, le combat,
et la magie. Les règles de simula-
tion sont réservées au maître de
jeu, et un chapitre pour les débu-
tants y est spécialement détaillé,
ce qui donne une base robuste
aux néophytes. L'auteur indique
également ses sources d'inspira-
tion littéraire et cinématographi-
que. Dommage que ce livret ne
soit pas aussi réussi que les au-
tres à cause, en autre, du nombre
important de tableaux que l'on y
trouve (même si ceux-ci simpli-
fient l'utilisation). Un choix de
l'auteur qui ne remet aucunement
en question la qualité des règles,
mais plus leur présentation. No-
tons des points intéressants : vo-
tre personnage vieillit même si
vous ne le jouez pas; chaque

peuple possède son alphabet,
ainsi messages et codes secrets
sont de rigueur ! Un système de
points d'héroi'sme permet d'amé-
liorer ses talents ou ses caracté-
ristiques à la fin de chaque aven-
ture. Les potions et les poisons
ont un aspect, une odeur, et un
goût déterminés. La magie est
précise mais peut-être un peu
complexe pour les débutants.
Applaudissons le fait que l'un des
scénarios soit spécialement écrit
pour être joué avec un maître et
un joueur, judicieuse idée quand
on connaît le nombre de joueurs
isolés.
Bref, un jeu complet pour un prix
moyen. Je conseille à tous d'y
jouer au moins une fois pour
l'agréable dépaysement qu'il
propose. Néanmoins, le jeu n'a
dans le fond rien de très original,
ce qui ne pourra pas lui faire
d'ennemis. Douze scénarios sont
déjà annoncés, les extensions
devraient suivre au rythme de
deux par mois.
Féérie est un jeu qui possède déjà
beaucoup d'avenir et je lui sou-
haite une longue histoire.

Christophe Montel

En_réponse à I'article de Duccio Vitale (Tutti Frutti,
CB n"26)

Mïchel Liesnard e)

Iui lance la première bière...
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l'oxcellente réflexion de
F{ Duccio Vitale sur l'es-
L I sence des divers jeux de
simulation, je ne vois rien à re-
dire. Par contre, je trouve cer-
taine matière à contradiction ou
à réflexion dans ce qu'il dit des
mots ou expressions qui ont
servi à désigner ces jeux qui
nous font panteler.

L'erreur de Duccio Vitale ne
peut lui être totalement impu-
tée. Elle relève de cet état dis-
prit tràs français qui consiste à
croire qu'un mot n'entre dans la

langue française qu'à partir du
moment où il est admis à l'inté-
rieur de l'Hexagone. Or, le fait
est que la France, même agré-
mentée de ses DOMs et de ses
TOMs, n'est pas toute la fran-
cophonie. Et que si elle en de-
meure le centre incontestable,
c'est souvent par la périphérie
de son domaine linguistique
qu'elle s'enrichit de termes
nouveaux.
Ou'il soit bien clair que ce qui va
suivre n'enlève rien au mérite
des innombrables Français, édi-
teurs de magazines ou de fanzi-
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I I faut reconnaître que les
I Nouvelles Editions Oswald,
I qui pratiquent avanttoutune
politique de réédition presque
systématique, prennent parfois
des risques - modérés, il est
vrai - avec des auteurs aux-
quels le public n'est guère habi-
tué. Ainsi Robert F. Young, qui
fit les beaux jours de Fiction et
de la deuxième édition de 6a-
laxie. Le léviathan de !'espace,
recueil de neuf nouvelles réu-
nies par Jean-Pierre Fontana,
ne contient peut-être que peu
d'idées intéressantes au niveau
des jeux de rôles, mais consti-
tue un panoramique sympathi-
que et attachant de I'ceuvre de
Young, toute en finesse et en
poésie. Des textes comme L€s
sables bleus de la Terre -nouvelle de SF martienne ! -ou celui qui donne son titre au
volume n'auraient pu être écrits
par aucun autre auteur. lndis-
pensable, tout comme Le pays
d'osprit, paru voici quelques
années chez le môme éditeur.
J'en finirai avec NéO en signa-
lant la réédition des fameux
Gontes du whisky, de Jean
Ray, qui feront baver les incon-
ditionnels du créateur d'Harry
Dickson - dont l'édition inté-
grale est en route. toujours chez
NéO.

a collection Etoile Dou-
ble, chez Denoë|, offre la
particularité de publier

deux novellae - textea d'une
longueur intermédiaire entre la
nouvelle et le roman - par
volume. Jusqu'ici, les textes
étaient relativement anciens,
voire datés, et de qualité très
variable. Avec Frappez en-
tréelGhampagne bleu, de John
Varley, on entre de plain-pied
dans la SF actuelle. Frappez
gntréo, qui a obtenu aux USA
les prix Nebula et Locus et est
présélectionné pour le Hugo,
est bien entendu - son titre
l'indique - un texte sur l'infor-
matique, où celle-ci n'est pas
traitée avec légèreté. On n'y
parle pas des < rouages d'un
ordinateur D et autres stupidi-
tés. Varley, bien documenté, a
développé jusque dans ses plus
lointains retranchements une
pure idée de SF. J'avoue préfé-
rer de loin ce texte à Champa-
gne bleu, étrange histoire
d'amour située dans une sorte
de piscine spatiale à la forme de
flûte de champagne, dont le
décor - originale et décrit en
dét3ils - peut inspirer un MJ
chdvronné d'Empire Galactique.

près sept titres peu
convaincants - dont le
pire est certainement le

répugnant Blood-Sex -, la col-
lection 6ore, dernière née des
éditions Fleuve Noir. peut enfin
s'enorgueillir d'un texte de qua-
lité, original et bien mené. Le
festin s6culaire, de G.J. Arnaud

- I'un des meilleurs auteurs du
Fleuve parmi ceux qui touchent
à tous les genres -, est en effet
un excellent roman, sans trop
de scènes c gerbeuses I ni de
complaisance parmi la violence
sanguinolente qui est, paraît-il,
l'une des caractéristiques du
genre. Si vous n'en lisez qu'un,

que ce soit celui-là (et tant
mieux si ça vous donne envie de
vous lancer à la découverte de
la Compagnie des Glaces, du
même auteur). En prime, Le
festin s6culaire offre pour ainsi
dire un scénario tout rédigé
pour L'appel de Cthulhu ; il
souffle sur ce livre un vent love-
craftien, malgré la rationalisa- :

tion - ironique, il est vrai ; :

Arnaud n'a pu s'empêcher de .
dériver vers le pastiche - d'un :
thème purement fanstastique
En Anticipatio,n, encore et tou- :
jours des suites. Los hommes- c
vocteurs, de Michaël Clifden,
ne vaut guère mieux que son :
prédécesseur Le Celte Noir ; la :
boucherie y est remplacée par :
le sexe, point. La marée d'or, de tr
Michel Jeury, quatrième titre de i
Goer de la Terre, est bien meil-
leur mais toutefois décevant.
On est loin du grand Jeury,
maître à penser de la SF des
années 70 ou reconverti en ( au- I
teur populaire D surprenant - I
je songe aux lles de la Lune ou
à l'éblouissant Seigneur de
l'histoire, tous deux au FN. (A r
noter que le prochain Ailleurs et
Demain de Jeury, Le Jeu du :r
Monde, devrait particulière- 

=ment intéresser les lecteurs de a'
Casus Belli, puisqu'il se déroule a
dans un univers dominé par le :{
jeu - et plus précisément le jeu -d

de rôles. Mais nous en reparle-
rons à sa sortie, prévue pour !
octobre). Suite encore, avec Le :.t
château des vents infernaux, :,:
d'Hugues Douriaux, prolonge- :e
ment des Démoniaques de Kal-
lioh. Douriaux n'a plus besoin
de prouver qu'il sait raconter xt

une histoire, et les détails an- :.
nexes sont tout à fait utilisables
dans le cadre d'une partie de -MEGA ou d'Empire Galactique. ;È
L'inconnu de Ryg, enfin, de r"l
J.-P. Garen, est une nouvelle :,J
aventure mêlant space opera et
heroic fantasy. Alerte, bien en- !
levé et distrayant mais bourré =
de clichés et de facilités. Un -e
scénario simple mais efficace tr'r
pour les deux jeux précités. :rt
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nes, créateurs de jeux, anima-
teurs ou joueurs, qui ont
construit le hobby des jeux de
simulation en France. Mais la
vérité m'oblige à dire que, pour
ce qui concerne l'Europe conti-
nentale et francophone, ces
jeux ont fait leur apparition en
Belgique longtemps avant
d'être connus plus au sud. Le
premier fanzine belge de Di-
plomatie postale date de février
1971, les premières conventions
de 1972, le premier magasin
spécialisé de 1974. Conrraire-
ment à ce qu'écrit Duccio Vi-
tale, les Belges ne se sont pas
contentés de traduire en fran-
Çais des jeux étrangers, mais en
ont créé plusieurs, et ont béné-
ficié d'une diffusion nationale,
quand le légendaire Jean-pierre
Défieux (il existe : Je l'ai ren-
contré !) jouait encore avec des
bouts de carton dans sa cuisine.
lnévitablement, la nécessité de
trouver un terme générique
pour désigner tous ces jeux qui
nous passionnaient est appa-
.ue. Et il s'agit, ici, de rappeler le
r climat I de l'époque.
Kriegspiel, ou wargame, war-

game, war game, paraissaient
s'imposer dans une population
qui, pour être francophone, n'a
jamais rechigné pour aller faire
laver ses voitures au car-wash,
faire ses courses au shopping
center ou dire a tévé r plutôt
que a télé r. L'ennui, c'est qu'à
moins de cinq ans du gros ba-
rouf soixante-huitard. parler de
guerre, même en allemand ou
en anglais, ça ne se faisait pas.
ll fallait trouver autre chose.
D'innombrables brain stor-
mings, réunissant les têtes pen-
santes du hobby naissant dans
divers cafés à la carte des biè-
res allèchante, ont accouché
d'une souris bâtarde. Pour ne
pas choquer les ligues fémini-
nes, les éducateurs, la gauche
tendance brasserie Lipp d'une
part, pour ne pas être envahis
par les nostalgiques de la a Fes-
tung Europa l, des bottes asti-
quées et des défilés tarazim-
boumants de l'autre, nous
avons choisi un terme parfaite-
ment neutre, puisqu'incompré-
hensible : la CO-SIM (abrévia-
tion de a Conflit Simulation r
proposée par SPI).

C'est ce momênt que les jeux
de rôles ont choisi pour faire
irruption dans notre petit uni-
vers. D&D participait-il de la
CO-SlM ? Oui, clamaient les
convertis au culte de Tolkien.
Non, répondaient ceux pour qui
la présence d'au moins deux
divisions de Panzers ou d'un
régiment de grenadiers de-
meure indispensable à toute
réjouissance.
Puissament épaulés par les
multiples brasseurs de Belgi-
que, nous nous sommes réunis
à nouveau. Mai 68 s'estompait,
les méchants Américains
avaient abandonné Saigon aux
gentils bodois, et I'anglais
n'était plus frappé d'ostra-
cisme. On parlerait donc de
( wargame l. ll y aurait < le
Wargame l, déité omnipotente
unissant sous son aile les di-
plomaniaques impétinents, les
pousseurs de carton, les fadas
de la miniature et du petit pot
Humbrol, les zélotes du donjon
de la Reine-Vampire et d'autres
pièges atroces.
L'ennui, c'est que l'æcumé-
nisme, c'est joli mais ça ne

Et puisque j'en suis à parler du
Fleuve Noir, connaissez-vous la
collection Fleuve Noir Anticipa-
tion, qui pastiche allègrement
les vieux romans des années
50 ? ll s'agit de courts volumes
- une soixantaine de pages -sous une couverture reDrenant
la toute première
de la vénérable
cipation et imitant
perfection le style de

- Guôpe, Erik Frank Russell
(Presses-Pocket). Mission d'es-

Li3l?',?,";"?Itf, .,':'iil'ff i3,';
d'humour et tn postulat de dé-
part que un MJ expéri-
menté

on
OU

de son
à partir

Princes-Dé-
Vance (Presses-

titres bourrés
ls, de coutumes,
et d'aventures

L'un des sommets
de Vance. Convient
pour MEGA.

vers un wqlgame grandeur na-
ture. Le rorl$n s'intitule lmpact,
est paru chQ Albin Michel dans
la collectiol Spécial suspense

:: îe.Tlt ie i"T L""'f'::".;:

marche pas ! Déjà, les Anglais
et les Américains ne sont pas
d'accord sur la signification du
mot ( wargame l. Les premiers
parlent de (wargame> à pro-
pos des jeux avec figurines, et
de a boardgame ) pour les ma-
chins avec pions et cartes. Les
autres disent < miniatures ga-
mes r dans le premier cas, et
( wargame > dans le second.
On n'était pas prét de sortir de
l'auberge (ce qui, en soit, ne
peut être considéré comme un
mal fondamental) !

De la France, enfin réveillée,
fusaient des propositions.
< Jeux d'histoire l (et qu'allai-je
faire de mes amazones mon-
tées sur dragons, hein ?). < Jeux
de guerre > (à une époque oir
a l'Histoire-batailles r a fait
place, dans tous les manuels, à
la cuisine ou au costume à tra-
vers les âges ?).
Non décidemment, il nous fal-
lait quelque chose de nouveau,
de bien français, qui ne choque
personne et ne laisse pas planer
sur nos intentions l'ombre d'un
doute militariste ou schizo-
phrène. Et je crois que nous
avons trouvé.
En Belgigue, le terme aujour-
d'hui consacré est le < Hobby r.
Avec un grand < H >, please. Le
mot est suffisamment vague
pour inclure tout le monde et
n'effaroucher personne. ll inclut
les wargames, les jeux de rôles,
les jeux de diplomatie, la fané-
diction et tous ses domaines
annexes. ll unit sans imposer à
quiconque une préférence, et
laisse chacun libre de ses choix
ou de ses volte-face. Enfin, il
suggère, sinon une unité de
méthode, une perméabilité en-
tre les multiples facettes d'un
passe-temps qui demeure ou-
vert à tous.
Evidemment, organiser une
< Convention du ùlobby > serait
ridicule. En ce domaine, a jeux
de réflexion ) reste préférable.
A cette condition, toutefois, que
la réflexion ne devienne pas une
obligation, et que jouer sans
réfléchir, pour se marrer, reste
possible.
Autre chose. Je me marre cha-
que fois que je lis que X ou le
club Y va organiser la < Pre-
mière Convention de ceci ou
celà r). Et j'attends avec impa-
tience le jour où quelqu'un, re-
connaissant les mérites de ses
prédécesseurs, et essayant d'en
corriger les erreurs, organisera
une < Deuxième Convention >.
Bien entendu, personne n'est
d'accord sur ce gu'une
< Convention D doit être. ll y a
les obsédés du jeu et du tournoi
à outrance, les marchands qui
mettent l'accent sur la diffusion
et la vente, les rêveurs qui fan-
tasment sur les occasions de
beuveries f raternelles.
Pour moi, des < Conventions l,
il y en a de deux sortes. Les
réunions amicales, informelles,
sans programmes précis, avec
barbecue et parties, les < mini-
Cons >, et les grands machins
où le ban et l'arrière-ban des
joueurs et passionnés se re-
trouvent dans une sorte de fes-
tival. Le seul point commun re-
lève de l'étymologie : conven-
tion, aller ensemble.

ir maîtriser. d'une autre, nus forme ludi-
Jouanne

F::l' "",."urlill r,"."es-Poc-

tonne. Deux volumes sont #
'Js : Projet Bôta, par F. Ricdàlt
eville-Mézières, et Le retour
des Vieux, par Gimme Dieu. Ale pas manquer si vous avez
:e1à lu les auteurs parodiés.
3haque volume coûte 15 F et
s obtient chez Francis Saint-
Martin, Lacabane, Lanneplaa,
ô4@ Orthez.

r: 26), mais je ne peux résister
a: plaisir d'ajouter quelques
-ots au sujet de ce JDR inters-
:eiiaire. Les règles m'ont paru
. aires - j'attends les dévelop-
iements qui permettront de
cepasser le niveau 3 pour les
,€.sonnages - et les cinq scé-
-arios proposés vont du a pas
-al r au < très bien l. Mais si
. a, décidé d'y consacrer une
aa.iie de cette rubrique, c'est
:oJr Yous signaler une dizaine
3e :omans disponibles el bon
-arché - collections de poche

- iacilement adaptables dans
e cadre du jeu créé par Fran-
:c,s Nédélec :

- Los ma'rtres-feu, Joëlle Win-
:eè€rt (J'Ai Lu). Lézards intelli-
3e.rls et cannibales, planète
. o canique, complots, église
:'- ssante, etc.

- Las récifs de l'espace, Fre-
3e.( Pohl et Jack Williamson
*esses-Pocket). Bestioles cu-

- e-ses vivant dans l'espace,
::\" a:ron tyrannique, héroÎsme,
srg -aiité.

- Faffiau-monde, Larry Ni-
ven (Galaxie-Bis, Opta). De la
hard science distrayantê, un

avec les
, d'Ur-

Le Guin :Ye sorcier de
€rr6mor, Les Tombeaux

d'Atuan et L'ultime rivage. De
l'héroic fantasy intelligente, in-
troduisant une intéressante co-
dification de la magie. L'écriture
de Le Guin m'a toujours paru un
peu lourde et trop descriptive,
mais, ici, elle sait épouser l'his-
toire pour la mettre en valeur.
Merveilleusement utilisable
pour n'importe quel JDR avec
sorciers, monstres et combats.
ll y a même des cartes et des
plans tout préparés - comme
celui du labyrinthe d'Atuan dans
le deuxième volume.
Le jardin de Suldrun, premier
titre d'une trilogie de Jack
Vance, est un énorme volume
de 500 pages, inédit en France.
(ll faut dire que foufvance a été
traduit et que Presses-Pocket et
J'Ai Lu se partagent les nou-
veautés US de cet auteur). Dans
ce roman, qui se déroule sur les
lsles Anciennes - vaste archi-
pel autrefois situé au large des
côtes françaises et anglaises -,au Bas-Moyen-Age, suffisam-
ment d'éléments pour un nom-
bre incalculable de parties de
D&D. Côté histoire, c'est un peu
confus, inachevé - on attend
donc la suite - mais l'on re-
trouve parfois le Vance de Cu-
gel l'Astucieux ou du Cycle de
Tschaî, tous deux chez J'Ai Lu.
Je terminerai en signalant que
Vance est certainement l'écri-
vain le plus intéressant pour
l'amateur de JDR et, surtout,
pour le MJ à la recherche de
décors, personnages et autres
monstres annexes.

se
rla
qui

univers aux multiples possibili-
tés, des bestioles variées. Une
vraie mine I

resses-Pockef, comme
NéO, réédite beaucoup

sont en
d'ouvrages, mais ceux-ci
:n général plus récents.

Ainsi Le territoire humain, de
Michel Jeury, complexe et Pas-
sionnant de bout en bout, ou La
ville est un échiquier, de John
Brunner qui, bien qu'ayant un
peu vieilli - il date de 1965 -,reste un grand roman sur la
manipulation. (A noter qu'Alain
Paris, connu en SF pour sa col-
laboration au Fleuve Noir avec
Jean-Pierre Fontana et Ghas-
seur d'ombres, dans la défunte
collection de Plasma, a réutilisé
le concept du jeu d'échecs ap-
pliqué à une ville. A cette diffé-
rence près qu'il s'agit d'un thril-
ler et non de SF, et que la a par-
tie d'échecs l dérive un peu

t5

{ftË'i'5iËfdi"St

Roland C. Wagner Michel Liesnara
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Gontrairement aux habitudes...
..Je ne vais pæ étudier les phases une à une, car cela reviendrait à
rêpêler,à peu de choses près, ce que j'ai déjà écrit ou que j'écrini à
I'occæion d'aubæ étudæ sur la série. Je me propose d'aborder certains
points plus en détail, et, si posible, que cæ demien soient communs
à I'ensemble. Allons-y donc.
Importants, parmi læ plus importants, j'ai nommé læ fumor Effecb
Capabilig 6.E.C.) et Antitank Effeca Capabilig (A.T.E.C.). Was ist
dæ ? (en frangis : væistas).

C'æt un système qui reflàe I'utilisation des blindés avec leurs particula-

rités I D'ailleurs, dans la simulation d'une campagne où les blindés
tinrent la vedette, il était indispensable d'avoir un système à la hauteur.
Avant d'attaquer (c'æt le mot), je tiens à avertir les puristæ que j'utiliserai
læ voæblæ anglais, non pæ que j'ai oublié Jeanne d'êrrc ou Men-El-
Kébir, mais parce que cela me facilitera le havail, car l'équivalent
fiangis n'est pas toujoun évident et quelquefois lourd à manier, amen.

A.E.C. et AT.E.C. donc
Dans Cæe White, j'avais fait allusion avx Regimental Equivalents, ou
R.E. qui sont un élément capital pour de nombreuses règles, notamment
cellelà. Un R.E. c'æt, sije puis dire, la mæure de base des différentes
unités.
Voici le détail :

Oue trouve-t-on dans la boite ?

- deux cartes du format habituel

- 480 pions

- les aides au jeu
Les cartes n'offrent aucune surprise, bonne ou mauvaise; à signaler
I'apparition de quelques nouveaux types de tenain, hormis le désert, à

savôir les wadi et les sebkha. Côté pion, comme d'habitude, GDW n'a
pas lésiné sur les coloris; sachez que sont différenciés,

- Côté axe : les ltaliens, les Allemands, les unités tenæhæ de la

Lutwaffe.

- Côté allié : les Anglais, le Commonwealth (Sud-Africains, Aushaliens,

Néo-Zélandais), les Indiens (pas les Sioux, ceux des éléphanbl, læ
Fnnçais libres (cocoico /) les Polonais, les Tchèquæ, les Greæ, I'U.S.
Air Force.

- Côté fiançais de Vichy (1) : les toupes métropolitaines, læ boupes

coloniales, la légion éhangère.

Voici la séquence de jeu :

- Initial Piiase (renforts, ravitaillement, etc...).

- Movement Phase

- Air Phase

- Combat Phase

- Exploitation Phase.

Un tour de jeu équivaut à 15 joun de temps réel.

bataillon = llzïE
- 1 régiment, 1 cadre (division à facteurs réduits), 1 brigade ou 1 H.Q.
=1RE
- 1 division = 2 ou 3 RE, selon le gpe et la nationalité. Par exemple,
si vous empilez ? d,tylq* et 1 bataillon de chan anglais, vous aurez
l'équivaleni de 61l2RE
Ceci étant posé, revenons à nos unités blindées.
henons-en une, avec un facteur d'attaque de 9, qui attaque une unité
d'infanterie, avec un fadeur de défense de 8, les deux étant des
divisions. Le npport de force æt donc de 1/1, ce qui donnem, pour dæ
jets de dé de 1 à 6 : 3 résultar défavonbles à la division blindêe,2
résultats sans effet, et un seul résultat favorable à cette demière, soit un
sur six. furêtons nous ici, je reprendrai le déroulement de ce combat en

fin de chapîbe.
Pour chaque type d'unité, il est indiqué si elle a des posiblités en :

- ÆCA (furnor Effect Capability in the Attackl = capacité d'une
uniié à utiliser sæ blindés en attaque.

- ÆCD (Amor Eft'ecb Capabilig in Defense) = idem, mais en

défense.(l) Cocorico ! aussi, quitte à me faire des ennemis.



- ATEC (ÆU-Tank EffecA Capability) = capacité d'une unité à faire
faæ à un attaquant utilisant l'ÆCA.
Surl'Unit ldenlification Câad ilest indiqué, pour chaque type, si I'unité
possède une, plusieurs, ou aucune de cæ posibilités. Châcune d'elles
est divisée en quate valeun posibles: Full, Half, Neubal, None.
Pæ atemple, à côté du sTmbole. blindé r, vous houverez, en AECA, le
rÉsulht . Full ' pour les Anglais, Allemands et ltaliens, et, en AECD,
r Fullr pour læ Allemands, mais U2 (Half) pour læ Anglais et læ
laliens. Ce quirevient à dire qu'une division blindée anglaÈe æt deux
fois moins efhcace, dans I'utilisation de sæ chars, en 

-défense 
qu'en

athque. C'æt à ce stade qu'intervient la notion de Reginental Equiva-
/enr ou RE.
Il æt évident qu'une attaque menêe par une division blindée sera plus
puissante que si elle ast menée par un simple bataillon. Dans le preririer
cas! ngus aurions 3 RE avec ÆCA, dans le second seulement 1/2 RE
d'ÆCA. D'où I'obligation d'établir une proportion. Comment la calcu-
ler?

Q _n'ot pæ bien compliqué ; prenons, en attaque, un empilement de
2 divisions d'infanterie, d'une brigade d'artillârie et d'une division
blindée anglaise, soit, au total = 10 RE. Sur cæ l0 RE, 6 (læ divisions
d'inhnterie)sont clæséæ. None, c'est-à-dire sans ÆCA, 1 (la brigade
d'artillerie) est clæsée . Neuhal ,, c'est-à-dire qu'il ne comptera pæ éans
la proportion, 3 (la division blindée), sont classô . Fuli,, donc, avec
plein ÆCA.

Donc, la proportion d'ÆCA æt de:3f9, (3 = RE de la division
blindée), (9 = total dæBE, moins celui de la brigade d'artillerie) ou 1/3.
Dans un hexagone adjacent, en défense, se houvent une division
dinfanterie et 2 bataillons blindés italiens. soit au total. 3 RE. Sur ces 3
RE, 2 (la division d'infanterie) sont clasés . None,.'c'est-à-dire sans
AECD, 1 (læ 2 bataillons blindés) est clasé 112 en ÆCD.

ProportionsÆcA 115àu2
+ dell2

1ÆcD ,ll5à112
U2à1ATEC 115 à112

+ deU2
1

Modification dé
+1
+2
+3
-1
-2
-1
-2
-4

Cæ modifications sont bien entendu, cumulablæ.
Au prix d'une petite gymnætique de I'esprit, ce système æt æsimilable
asez rapidement. En tout âat de cause, et selon mon humble avis, c'est
le meilleur qu'il m'ait êtê donnê de tester.
Reprenons I'exemple du début du chapîte ; nous en étions resté à un
seul résultat favorable, sur six posibles, pour la division blindée. Avec
ce système, si nous avions toujours le même npport de lorce de 1f 7 ,

nous avons également 3 RE de . Full , ÆCA d'un côté, conhe 3 RE de
. None ' ÆCD et AïEC de I'aube, ce qui entnîne une modification de
* 3 au jet de dé, soit, pour des jets allant de 4 à 8 (8 est le nombre
maximum de la table), 3 résultats sur 5 favonblæ à la division blindée,
ce qui change tout.
Si la division d'infanterie avait été empilêe avec un régiment d'artillerie
lsxds (. Full , ATEC), la proportion, en ATEC, donc, aurait été de 1/4,
d'où - 1 au jet de dé; le combat étant alors rêglê avec un + 2 au jet

de dê.
Support, Breakdown
Deuxième êlêment clê de celte simulation, le Unit Breakdor,yn. Avant
d'en parler, il me laut aborder le problème du Suppoftindispensable
pour une bonne compréhension de ce qui va suiwe. Je précise que la
notion de Support æt totalement indépendante de celle de Supply.
Pour qu'une unité puise utiliser son potentiel à 100 %, il faut qu'elle soit

AÎTAQUE

Donc, I p.pporlion d'ÆCD æt de:1l2l3,lll2 = REdæZbataillons
bhdâ), (3 toraldes RE).

ki, cette proportion ne donne aucune modification au jet de dé. Voici
un schéma qui, je penæ, parlen beaucoup mieux:

r Supported r, c'est-à-dire que, dans la réalité, elle soit dotée des
matériels lui asurant une autonomie de fonctionnement (artillerie,
génie, tansporb, etc...).
Certaines le sont systématiquement, à savoir;
1) læ divisions
2) les cadræ (= division à facteun réduits)
3) les unités d'artillerie
4)læ H.Q.
5) læ unités qui sont marquéæ d'un point noir en haut à gauche du pion.
Toutes læ autes sont, a priori, . unsupported r, et voient leu(s) fac-
teu(s) de combat réduit(s) de moitié, aussi longemps qu'elles le
demeurent. Mais, les divisions et les H.Q. permettent aux unités empi
léæ avec eux d'êhe. supported r ;les unités d'artillerie également mais
pour une seule unité d'artillerie. Les cadres et læ unités 5), n'ont pæ
cette posibilité. Revenons maintenant au Breakdown.

Dans un cas génénl, Ies divisions peuvent ôhe remplacées par:

- 3 régiments (supported,

- 1 HQ plus 3 régimenb ( unsupported )
Quels,sont les avantagæ ou les inconvénients de I'un ou I'auhe sys-
tème ?

Læ régimenb ( supported r peuvent opérer systématiquement à . full
stenght'; par conte, leun homologues (unsupported, doivent ête
empilés avec le HQ pour qu'il en soit de même. De prime abord, on
pounait penser qu'il vaut mieux adopter la première combinaison;
cependant, il ne faut pas perdre de vue qu'un HQ peut déliwer du
r support r à n'importe quelle unité ; c'est-à-dire que, en plus de ses hois

1égimenb, il peut faire bénéficier 2 autes unités de ce . support ' (cf :

limitæ d'empilement). Disons que le problème est à conlidérer en
fonction des circonstances.
Voilà donc ce qu'ily avait à dire sur 2 des piliers de la série. Pour ne pas
vous occæionner des maux de tête, j'aborderai le problème aérien plus
celui dæ fortifications avec Marita-Merkur, le naval avec Their Finæt
Hour; quant à Fall of Fnnce, je lui réserve un hnitement spécial, à
dominante historique, qu'on se le dise.

Calcul hoporûon AECARE ÆCA
3 None
3 NoneI Neutal
3 Full

Total RE
3
3

3-l
RE ÆCD
2 None
1Q, Half1"!2 Half

hoporrion = 1/6 U2 -l
Pcrr un npport de forcæ plausible de 4fl avec * 1 au jet de dé, g
ms donne pour un€ fourchette de 2 à 7,la totalité des ruuhjts
hrcnbles à I'attaquant.
n ai*e aussi donc, le clasement en ATEC, qui peut ête plus avanta.
æ.q pour le défenseur s'il posède dæ antichan bu de la DCA lourde,
cËs sail€ment si I'attaquant utilise l'ÆCA.
Lh^dernb-noint, concemant le clasement . Neutal '. Pour que læ
AEC/ATEC jouent à p]ein, il ne peut y avoir, dans un même hexàgone,ir dr double de RE clasés . Nedtal,, que de RE possédani des
-qÊC ATEC, sinon, ceux en excès, sont coniidérés clasiés . None,.
A ignab de même que le ternin peut avoir une influence sur leun
dsi. L€s modifications sont les suivantes:

Calcul proporûon AECD
RE avec ÆCA Total RE

RE avec ÆCA

3

-t
Proportion
DEEilSE

= 113

vq
114

2
112
112
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Le premier tour commence avec la contre-offensive britannique de

décembre 1940, faisant elle-même suite à une offensive italienne,
gommée dans la simulation, je me demande pourquoi. Avant le premier
tour, le joueur alliê,bênêhcie d'un tour zéro, pendant lequel ses forces

destinées à la conte-attaque peuvent seules se déplacer et attaquer,

appuyées par son aviation. Dans le même temps, læ forces tenestæ et

aériennes italiennæ restent sans réaction. (Avant même le début du jeu,

le joueur italien dewa effectuer des jets de dé pour déterminer lesquelles

de ses unités aériennes sont opérationnelles ou non). Ce tour zéro est,
jele pense, déterminant pour la suite dæ opérations, car le joueur allié

a une occasion rëvêe de placer un maximum d'unités italiennæ n Out of
General Supply,, ce qui va ête capital avant d'aborder le premier tour.
En effet, au premier tour, les unitâs italiennes qui sont éliminéæ alors
qu'elles sont en position de o Out of General Supply,, le sont de façon
permanente.
Là, deux questions, qu'est-ce qu'un état de o Genenl Supply, et pour-
quoi élimination permanente ?
Pour répondre à la première question, je dirai qu'il existe deux modes de
u Supply, : o Genenl Supply, et o Attack Supply,.
Examinons chacun d'eux.

- General Supply: les unités sont en o General Supply ", 5i slls5
peuvent hacer une ligne de 7 hexagones maximum ven une u Transpor-
tation Line ), cette ligne devant êhe libre d'unités et, ou, des zones de
conhôle ennemies. Elles peuvent également la hacer ven un pion
( supply ), mais le pion æt alon retoumé et, s'il est de nouveau utilisé
dans un tour ultérieur, il est alon retiré du jeu.

- Attack Supply : pour être en q Attack Supply,, les unités doivent,
dans les mêmes conditions que cellæ exposées plus haut, ëtre reliëes à
un pion { supply }, qui sera là ausi soit retoumé, soit retiré du jeu. Un
pion * supply r posède 2 o steps r, chaque ( step ), peut déliwer des
u Attack Supply, pour 10 RE.
En résumé, un pion ( supply ' sera retoumé pour mettre 3 divisions en
état de o General Supply, el relrê, du jeu pour les doter d'u Attack
Supply,.
Ces deux modes de u supply n ne sont pas obligatoires, mais il faut savoir
qu'une unité " Out of Attack Suppb,, voit son facteur d'attaque diminué
de moitié, tandis qu'une unité o Out of General Supply, voit ses

potentiels mouvement et défense divisés par deux, attaque divisés par
quatre.

Les pions ( supply , se déplacent c Eatuitement r par chemin de \er, et,
en dehon, au coût de 3 fois le coût des unités motorisées.
Chaque joueur possède, par tour, un certain nombre de facteun de
mouvement, destinés uniquement à ces pions ; nombre variable en
fonction des nationalités et de la période à laquelle se situe le tour.
Très important donc, le ravitaillement.
Deuxième point, les unités éliminées sont placéæ dans un u Replacement
Pool ,, sau{ donc les unités italiennes éliminées au premier tour dans les

conditions que I'on sait, et peuvent réapparaîbe dans le cours du jeu, au
fur et à mesure que les joueun reçoivent des n Replacement Steps u.

Les conditions de victoire
Les joueun examinent la situation générale sur la carte, à la fin de chaque
période de six mois. Chacun d'eux reçoit des points de victoire en
fonction de ses gains en tenitoire (30 points, par exemple, pour le
conhôle de la Cyrénaïque), ou du contôle de certaines villes (10 points
pour le joueur allemand, par ville située en Egypte).

Dans le cours du jeu, le joueur allemand gagne des points s'il conquiert
Malte, Chypre, le Levant ou la Palestine, ou encore en bombardant le

canal de Suez ; il en perd en utilisant ses q Special Forces , (on vena plus

loin de quoi il s'agit).
Le joueur anglais lui, ne peut qu e perdre des points, s'il ne maintient pas

des gamisons dans des lieux bien précis.

Enfin, à la fin de la partie, chaque joueur reçoit des points par n Replace-

ment Points u d'unités tenæhes et aériennes qu'il a accumulés et non
utilisés et, en conhe partie, perd des points pour chaque RE ou o Ail
Unit, présents dans le n Replacement Pool ,.

Les stratégies
- Pour l'axe : le point noir, ce sont les renforts et le ravitaillement, qui
doivent transiter paf mer, et qui sont sujets à interception. Je ne vais pas

en donner le détail, mais sachez qu'il efste une u Malta Table,, à

consulter pour voir si les renforts et le ravitaillement anivent à bon port,
rebrousent chemin ou sont éliminés. Comme dans Narvik, vous n'avez
pas la maîtrise des mers, mais ici, ious sav ezquelesgf 70ede vos ennuis
pasent par lTle de Malte, et que, pour limiter les dégâts, il vous faudra
la bombarder sans relâche, ou miegx, vous en emparer, en utilisant vos

" 
Special Forces u. (Troupes aéropbrtées allemandæ et italiennes, pla-

neurs, plus quelques divisions d'infanterie italiennes). Mais attention,
vous devez planifier cette opération 5 tours à l'avance, en secret, vous
avez d'ailleurs le loisir de I'annulér à tout moment, puis de la replanifier,
avec ce même délai de 5 tours. Après utilisation, ces forces sont retirées
du jeu.

Jusqu'à I'apparition des troupes allemandes, il vous faudra tenir avec vos
seules unités italiennes ; elles sont nombreuses mais la plupart n'ont
qu'un seul ( step ), et leun divisions blindées entrent en jeu côté * Ca-
dre ,. Si vous pavenez à vous maintenir à Cyrénaïque jusqu'au tour Il de
Iêvner 7947 (anivée des premières unités de lAfrika-Korps), vous
garderez vos chances intactes ; si, ce même tour, vous êtes toujours en
possession de Tobrouk, vous êtes pratiquement sûr de remporter la
partie. Les premiers tours de jeu, vous utiliserez I'aviation italienne en
défense seulement, car vous constaterez très vite que les o Air Units ,
italiennes ne sont pas ass€z nombreuses ni assez puissantæ pour que
vous puissiez faire autre chose. A partir du moment où vous disposerez
des Ju 88, He 1 1 1 et auhes Stukas, vous pounez envisager une stratégie
plus offensive (Malte, Suez, etc...).

Quant à vos Panzer Divisions, mé-na-gezJes /Elles vous sont indispensa-
bles, si ellæ sont éliminées, rendez vohe tablier. Utilisez-les pour dæ
débordements plutôt que pour dæ attaques frontales.

- Pour les Alliés: tout va se jouer pour vous essentiellement au
début. Si vous ne faites pas une hécatombe d'unités italiennæ aux toun
zêro etun, vous aurez râté non seulement votre départ, mais hypotéqué
sérieusement vos chances de succès. De plus, vous êtes obligés trà
rapidement de vous séparer d'un certain nombre de vos unités, esentiel-
lement au profit de la Grèce, et, ces ponctions anivent en généml au
mauvais moment. Enfin, vous êtes constamment tenu de maintenir des
gamisons dans certains points. Toutefois, il y a quand môme du positif,
à savoir que vos renforts et votre ravitaillement anivent sans problème.
Et puis, il y a Malte, que vous devez conserver à tout prix, pour
( empoisonner) votre adversaire, en rendant son renforcement problé-
matique. Vohe aviation dewa, à ce propos, bombarder les unités
aériennes de I'Axe pour læ empêcher de maintenir leur pression sur llle.
Compte tenu des r,éservæ énoncées plus haut, vohe supériorité numéri-
que dewait vous permettre, à la longue, de I'emporter, surtout que vous
aurez I'avantage en blindâ.

- Pour les deux: coupez læ lignes de ravitaillement adverse le plus

souvent possible.

Le Levant
La conquête du Levant (Syrie-Liban), ne peut rapporter des points qu'au
joueur allemand. Ceci dit, au début du jeu, les Français du Levant sont
neutes.
Mais, à partir du tour I d'awil 41 (au moment creux, €n ce qui conceme
les forcæ alliées), le joueur allemand peut, s'il le désire, utiliser la u Vichy
Ja![s r qui résume les conséquences I'uns o pression, des Allemands
sur le gouvemement de Vichy. Les résultats peuvent êhe :

- Full ; le joueur allemand gagne le contrôle du Levant, et peut essayer
d'y envoyer ses forces.

- Air: il ne peut y envoyer que des o Air Units,.

- No effect: no comment.
Les deux joueun peuvent également, quand ils le veulent, envahir le
Levant ; ce qui a pour effet de faire passer les troupes françaises du côté
de I'aEesé.
Quelques petitæ variations toutefois, si le joueur allié attaque les boupes
de Vichy, le joueur allemand n'a pas le droit d'envoyer ses toupes au
Levant. (C'est ce qui s'æt passé en réalité).
Si I'invene se produit, mais uniquement en cas d'invasion, et non par
I'intermédiaire de la * Vichy Table ,, le joueur allié peut y laire pênêter
ses troupes.
Une précision nous manque, c'est de savoir ce qu'on fait des troupes
françises en cas de résultat u Full , sur la n Vichy Table ', à mon avis, le
mieux æt de les retirer du jeu.



En tout état de cause, læ toupæ fiançaisæ ne peuvent pas opérer en

dehon du Lpvant.
En conclusion, comme pour le Loto, ça ne vous npportera pas gnnd-
chose de vous en prendre au Lpvant; 10 points au joueur allemand s'il
le contôle, aprà quoi il devm s'y maintenir, et éprouvera de toute façon,
de groses difficultô à alimenter deux fronts ; quant au joueur anglais, s'il
le fait pour sécuriser sæ anières, çà risque de lui coûter quelques unitrfo,

ær læ forces de Vichy sont loin d'êhe négligeables (à mon avis, on
dewait leur rajouter un pion Leo 45), après quoi, il devn y maintenir une
gamison de 6 RE et 2 HQ pendant un an, 3 RE ensuite jusqu'à la fin du
jeu, s'il ne veut pas perdre 1 point de victoire par RE manquant et par
tour.

Conclusion (enfin !)
Au passif :

- absence de scénario intermédiaire.

- facteur chance jouant un top gnnd rôle en début de partie.

- absence de règles concemant la reddition d'unités encercléæ.
A I'acdf :

- le système de jeu tès au point.

- la présentation.

- la recherche historique.
dc...
Bref, c'est un jeu que je vous recommande, certainement un des plus
équilibrés de la série, qu'on peut d'ailleus hès bien jouer en solitaire. On
peut le combiner avec.The Near East, et.Torchr, voire.Marita
Makur'. Du bon GDW.

Pourquoi III bis ? Parce que the Near East n'est pas un jeu mais un
:nodule, prévu pour êhe combiné avec Westem Dæert, sans lequel il ne
rpus servirait à rien.
Ceci étant posé, que bouve-t-on d'intéressant après avoir soulevé le
couvercle ?

Côté pion, pas grand-chose;240 entoutet pour tout, dans des couleun
ciont certainæ (notamment læ pions iraniens) vous flanquent la nausée,
nais faut reconnaîbe que la gamme doit commencer à'ête limitée. Ili
zprâentent les forces arméæ turquæ, im!,iennes, iraniennes et êgyp-
:ennæ, plus quelquæunités anglaisæ et indiennæ (pas les Conanihà,
:ax avec les turbans).
.fute précision d'importance, la totalité dæ forces turques, plus certains
:rors dæ autes nationalités ne sont préws que pour jouer la campagne
:939-1945, ce qui revient à dire {ue seuls uire s6ixantaine environ
:otrront ête combinés avec \Àlætem Desert. Læ règles et les ordres de
:anille sont bien.sûr joinb à cet effet. Côté carte, nous en avons hois,
a'; format habituel, qui couwent la Turquie, I'lrak et I'lran pour l'esentiel.
Q.:elques mots sur læ pays que nous découwons.
1| Esypte
)rs Wætem Desert, nous avions la carte de I'Egypte et là, oh surprise,
---.:ls avons læ forcæ arméæ égyptiennæ.
.-æcue avoir appris quelque chose, à savoir que I'Egypte était déjà
:.:épendante à cette époque et que l'furgletene avait le droit d'y
:ahrenir dæ forces (c'æt ce qu'on appelle l'.lndépendance nuancée ,1.

.lrÉe égyptienne donc, mais le joueur allié n'a pæ le droit de I'em-
:o:-r.a. même si les forces de I'Axe pénèbent en Elypte. Dans une telle
â.€rx.iôIté. et si une unité allemande ou italienne se touve adjacente ou
:sÈte dans une ville du Delta, il faut consulter une . Arab Reaction
la::ie ' et jder le dê pour chaque unité égyptienne, ce qui donne :

- - . unité devient pro-alliée.
:-3-i - :'unité æt retirée du jeu.
:o - i'unfté passe dans le camp de I'Axe.
,l' "l de cette règle, on peut avancer, sans grand risque de se homper,
te,'a pfunce anglaiæ était divenement apprêciêe.
2f lrak
rttr :cpo concemant I'indépendance que pour I'Egypte. lci, cepen-
:am- les Anglais n'y maintenaient qu'une maigre foice. Pour I'irak,
fr.ssrs hypothèses nous sont donnéæ, dont certaines improbables,
l.s 3e r,ais-je retenir que la principale, celle d'un coup d'état pro-
eï.re:d lc'est historique, tour I d'awil 1941). Ce coup d'état peut se
:l:a:? mre le tour I de janvier 1941 et le tour Il de juin 1941.
{ =r.:mement de chaque tour, à compter du tour l, le joueur de'rl; ee daD( dâ;s'il obtient un 11 ou un 12, le coup d'état a lieu.
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Quelques modifications sont apportées aux résultats des dés :

+ 1 si I'Axe contrôle la CyrénaiQue.

* 1 si une unité de I'Axe pénèhe en Egypte.

+ 1 aux tours I et ll de mai 1941 (campagne de Grèce).

+2 aux toun I et ll de juin 1941 (campagne de Crète).
Cæ modifications sont bien sûr cumulatives.
Si le coup d'état n'intervient pas d'ici le tour II de juin 1941 , c'est terminé
pour cette posibilité.
Dans le cas contaire, les forces irakiennes sont utilisées par le joueur

allemand, mais avec leun facteun de combat diminués de moitié jusqu'à

ce qu'au moins 1 RE et 1 . Step of Supply, de I'Axe parviennent en lrak.
Après quoi, le joueur allié peut regagner le contrôle de ce pays, s'il en
occupe la capitale : Bagdad.
Un demier point : en cas d'invasion par les forces de I'Axe à un moment
où le gouvemement de I'kak est pro-allié, il est fait obligation d'utiliser
l'. Arab Reaction Table,, dans les mêmes conditions que pour I'armée

égyptienne.

3) lran
lci, les choses sont moins embrouillées, puisque le joueur allié doit
envahir I'lnn. Pour cela, il dispose d'une période s'étendant du tour I

d'août 1941 au tour I d'octobre 1941. (Historiquement, cette invasion
prend place au tour ll d'août 1941).
Læ forces inniennes passent dès lon sous le contrôle du joueur alle-
mand ; mais, comme dans le même temps, les forces soviétiques sont
cens(éæ envahir le nord du pays, certaines unités situées dans cette
région sont retirées de la carte, et celles placées dans Téhéran ne peuvent
pæ bouger. Ce qui fait qu'il reste peu d'unités disponibles pour s'opposer
aux forcæ alliéæ. Conséquence, au début de chaque tour suivanlcelui
de I'invasion, le joueur allemand lance un dé, pour voir si le gouvem€-
ment innien demande un armistice. Cette éventualité intervient avec un
5, aprà les modifications suivantæ:
* 1 par groupe de 2 villæ capturées par le joueur allié.
* 3 pour le contôle de Téhéran.

- 1 pour chaque RE de I'Axe présent en lran.
Là ausi, ces modifications sont cumulatives.

Les conditions de victoire
Ce sont celles de Westem Desert, avec en plus :

- pour le joueur allemand et par période de six mois :

+ 20 pts pour le conhôle de llrak.
+ 30 pts pour le conhôle de I'lran.

- pour le joueur allié, dans le cours du jeu :

* 5 points pour le contrôle de I'lran.

- ] pt par tour où un gouvemement pro-allemand est en place en lrak.

- 1 pt par tour où I'lran est envahi, mais où I'armistice n'est pas encore
entê en vigueur.

- 3 pts par tour à compter du tour 2, d'octobre 1941 , s'il n'a pas encore
envahi I'lran, au pasif aussi, comme pour Westem Desert, le non respect
du nombre minimum de RE fixé pour une gamison, ici celles de I'lran et
de I'lrak.
Les stratégies
Rien de particulier à ajouter par rapport aux commentairæ de Westem
Desert. ll me semble toutefois que, I'adjonction du module tendrait plutôt
à augmenter les chances du joueur allemand. Même si ce demier
n'intervient pas directement dans le Near East, çà ne peut que rapporter
quelques points à son advenaire, qui risque dy perdre quelques unités
et qui en plus dewa y maintenir des gamisons dont l'équivalent en RE
serait bien plus utile ailleurs.

Gonclusion
Elle découle logiquement des précisions données dans I'inhoduction, à
savoir q.ue 3 cartes pour manier une soixantaine de pions, çà crée un
déséquilibre. Avec déjà les 2 cartes de Westem Deseri, vous risquezde
connaître des problèmes de place (remarquez, à part quelques veinards,
c'æt le lot de la majorité d'enûe nous).
Néanmoins, si vous aimez I'exotisme, si vous aimez découwir des aspects
peu connus de la seconde guene mondiale (je ne dis pas la demièrb, on
ne sait jamais) et, bien sûr si vous voulez posséder la série dans son
inté$alité, procurez-vous The Near East. !

Yves Jourdain
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Conditions de victoire :
Le joueur allemand doit tracer une route continue
entre la carte 4 et le bord sud de la carte 1 1. cette route
ne doit être ni occupée ni adjacente à une unité
ennemie intacte. ll doit aussi sortir par cette route
quatre chars et cinq pelotons. Les halftracks ne sont
pas considérés comme des chars quant aux conditions
de victoire.

Les Français se placent en Premier
Les Allemands se déplacent en premier

Règles spéciales :

Rl : L'oued est à sec. Les cases d'eau sont donc des
cases de terrain libre de niveau - 1, et les cases de
marais, du terrain libre. ll existe deux ponts en bois, le
premier de 7AA4 à 7AA8 et le second de712 à 718.
R2 : Les canons de 75 français ont un chiffre d'avarie
de 10 pour les munitions AP. Les canons d'une même
batterie doivent se placer à moins de trois cases l'un
de l'autre. Utiliser les canons de 75 des pays neutres
pour les deux 75 manquants.
R3 : Utiliser les trois PZ4F2 comme PZ4F2 (G) et un 75
sp autocar pour le quatrième M3GMC. Ces Tanks
Destroyers sont utilisés par des.équipages améri-
cârns.
Rtl : Les tirs de préréglages ne sont pas autorisés.
R5 : Les Français n'ont aucune pénalité pour utiliser
€s canons anti-chars anglais. Les 4OL peuvent être
rstâllés en placement initial caché.

Le dernier barrage
L'offensive d'Ousseltia (18-28 janvier 1943)
constitue les préléminaires de I'offensive de
Kasserine-Thala. Cette première attaque étaît
destinée à couper entièrement Ia division Alger,
en ligne sur la Dorsale Orientale face à I'est, et
ainsi, ouvrir les cols aux forces ïtaliennes.
Le 2O janvier 794?, à Ousseltia le colonel Conne,
commandant le groupementde gauche de la
division Alger, organise un barrage de la route
sur l'Oued Maroul à l5 km au nord du village.
A 22 heures, par un magnîfique clair de lune, les
chars Tigre suivis par I'infanterie se ruent sur le
barrage.

N-

21R6 : Chaque fois que I'on obtiendra un nombre impair
sur la table de destruction (des projectiles AP), après
avoir touché un Tigre, et que ce nombre soit supérieur
à celui nécessaire pour détruire, on supposera que
l'obus a ricoché. Toutes les unités françaises (exepté
les équipages), se trouvant dans la ligne de vue du
Tigre à moins de 15 cases, passeront un moral en
utilisant le modificateur du terrain sur lequel elles se
trouvent. Un échec à celui-ci contraindra l'unité, prise
de panique, à quitter le champs de bataille.
Epilogue : Les défenseurs sont pris de panique devant
ces monstres sur lesquels les projectiles anti-chars
ricochent. Le barrage est enfoncé, débordé, aban-
donné. Les tirailleurs se jettent à travers le bled vers
la montagne. La route d'Ousseltia était libre.
Gonception : Jean-Luc Bour. Test : J.L. Bour, S.
Hirsch, l. Visintin, Xavier Bornot, Jacques Koening,
Pierre Stutin.
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fait cinq parties d'Alésia, le nouveau wargame édité par Jeux
;c.artes, et à chaque Tois j'ai pris bien du plaisir à y jouer. Les
blèmes stratégiques et tactiques posés par cette batâiile célèbre

t*n rendus avec des mécanismes simples-et une bonne fluidité de
jeu. Malheureusement, les auteurs de cette simulation ont commis deux

Alésia est avant tout un jeu à deux joueurs, mais il est tout a fait
concevable pour un troisième joueur de prendre en main les forces
gauloisæ rehanchées dans le village fortifié. Ces forces ne peuvent
d'intervenir qu'un tour après qu'un pion gaulois de I'armê.e deseôours ait
réussi à franchir les remparts extérieurs. C'est parmi les forces d'Alésia
que. se trouve Vercingétorix, âme de la résistance gauloise, et qu'il s'agit
de faire sortir du piège que lui a tendu Jules Casar. Si le louedr gaulàis
anive à faire sortir Vercingétorix de la carte, il a gagné lâ partiel

Eléments de stratégies
Une bonne coordination enhe les forces retranchées dans Alésia et celles
deI'armê,e de secours est la clé de toute victoire gauloise. Si l'on fait la
somme des points de combat des pions gaulois ét qu'on la compare à
celle des_pions romains, on obtient un ràpport de'| 15 contre 1, qui
tombe à 1.3 conhe 1 si I'on ne tient pas compte des forces d Alésia. ôr,
la plupart des pions romains ont leur potentiél doublé en défense car ils
sont situés su.r les remparts et leur nombre est équivalent à celui des pions
gaulois de I'armée de secours. Autrement-dit, sans I'intervention
conjointe de leun forces intérieures et exlêieures, les Gaulois n'ont
aucune chance de l'emporter car les Romains tiennent les remparts sans
problèmes.
Aussi, après quelques parties, il me semble que la meilleure stratégie
gauloise consiste à lancer dès le premier tour de jeu une attaq-ue
d'envergure avec près des 213 de'l'armée de secoirs, pour tenter
d'investir un secteur sensible et s'asurer d'occuper au moins une case de
rggparts. Au.deuxième tour, les forces gauloisei assiégées peuvent sortir
d'Alésia pendant que I'armée de secouri se replie sur d-es positions moins
exposées, soit en tentant de tenir une partie du secteur qu'elle aura
investi, soit en ressortant de la carte. Au hoisième tour, toutes les forces
gauloises doivent être en position d'attaquer les remparts dans au moins
deux secteurs, suffisamment éloignés I'un de I'autre pour obliger le joueur
romain à diviser sæ forces. Plus longemps le jouèur romain serâ tenu
dans I'incertitude quant à la répartition d-éfinitive des forces gauloises,
moinsson dispositif sera opérationnel. Dans au moins I'un deJsecteurs,
la supériorité numérique des Gaulois doii leur permettre de prendre pied
sur les remparts, réduisant ainsi peu à peui'avantage dé départ^des
Romains. Le but est de réussir à percer de part en part les lignes de
défenseromaines pour faire échapper Vercingétorix... rit gagner lâ partie.
Face à des Gauloii décidés et bien coordonn?s, le loueuirômain n'a pas
la tâche facile. II dewa exploiter au maximum les dâux atouts qui sonf les
siens : sa supériorité en dêlense et sa Eande mobilité (les piôns sur les
remparts se déplacent deux fois plus vite). Plutôt que de disperser ses
forces tout le long du périmène des remparts, il a intbrêt à bien dAfendre
les points faibles de son dispositif et à regrouper les forcæ inutilisées en
hois ou quabe points.clés couwant I'enæmble des secteurs. Le secteur
67 elle secteur 3 semblent être les plus délicats à dêlendre pour les
Romains. Une attaque gauloise bien coordonée dans ces deuxiecteurs
a déjà w Vercingétorix sortir hanquillement de la carte au boisième tour
de jeu...

Plutôt que de laiser systématiquement I'initiative à son adversaire, le
joueur romain doit s'efforcer de lancer dæ conbe-offensives ponctueilæ
conte læ gjlæ del'armêe gauloise en s'appuyant sur la supériorité de sa
cavalerie. Une sortie réusie contre dæ anières gaulois peut conbecaner
efficacement une percêe gauloiæ dans le mêmZ secteur.

Eléments de tactique
Chaque joueur a droit à un mouvèment défensif pendant la phæe de jeu
de son advenaire. Ce mouvement lui permet de décrocher dir front avant
læ combab mais pæ de renta dans une zone de contrôle ennemie. Or,
læ pions gaulois situés à I'extérieur dæ remparts ne les conhôlent pas.
La principale tactique romaine va donc consister à utiliser ce mouvement
défensif pour amasser_dæ forcæ sur læ cases remparts attaquées par les
Gaulois, de façon à obliger cæ demien à combattre avec àæ nbporb
de force allant de 1 conhe 2 à 1 conhe 4. Cæ mpports de force inïligent
en moyenne à I'attaquant des pertæ 3 à 16 foissupérieures à cellei du
dé{enseur... Le défenseur peut diminuer encore sespertes s'i[ décide de

eneurs. La première, consiste en I'adaptation d'un nombre important de
mécanismes apparte.nant à un jeu déjà existant, en I'occunence le jeu
Caesar/Alésia d'Avalon Hill, sans que cela ne soit dit nulle part dané la
version modifiée. La deuxième est de présenter au public un jeu dont la
finition, tant du point de vue de certains mécanismei que de É rédaction
des.règles, est loin d'être.parfaite. Ceci est d'autant plus dommage
qu'Alésia s'adresse potentiellement à un large public.

Les faits historiques
Durant l'été 52 av. J.C., Césàr et ses dix légions, soit près de 40 000
hommes, font le siège d'Alésia, un village fordfié dans lequel Vercingéto-
rix et une partie de ses troupes se sont rehanchés. Les viwes commen-
cent à manquer et c'est avec anxiété que les assiéqés attendent l'amvêe
d'une formidable armêe de secours, forte de plus ie 150 000 hommes,
commandée par Commios et composée dè gueniers originaires de
presqu€ tous les peuples de la Gaule antique. Prévoyants, làs Romains
ont conshuit deux lignes de fortifications : une ligne intérieure entourant
le village d'Alésia, et une ligne extêieure visan-t à contenir I'armêe de
secours. Pour avoir idée de l'importance des travaux effecfués par I'armée
de César, il faut savoir que la circonférence des lignes dà remparts
extérieurs et intérieurs est respectivement de 22 et 17 kilomèires !

Ajoutez à cela les véritables champs de mines à I'antique (fossés, pieux,
ronc.es, etc. ) que les gueniers gaulôis devaient haversei avant de pôuvoii
escalader les remparts, et vous comprendrez mieux comment les lagion-
naires romains ont réussi à vaincre une armée quahe fois plus nombreuse
qu'eux. Et pourtant... les troupes de César ont'bien failli 

'être 
débordées,

comme le reconnaît lui-même l'auteur de la Guene des Gaules. Une
bataille à l'issue aussi incertaine est donc d'autant plus intéressante à
methe en jeu que les vaincus avaient historiquement une chance à
I'emporter.

Le jeu
l.-emalêiel d'un jeu d'Alésia comporte les éléments suivants:

-- Un plateau de jeu cartonné aux dimensions imposantes
(68 x 97 cm), sur lequel sont dessinés le milieu naturel et les^ouwages
humains qui ont, d'après les sources, servi de décor à la bataille. Uine
grille hexagonale est intégrée dans le dessin pour permethe le calcul des
déplacements des pions. L'aire de jeu proprement dite est en couleun.
Elle est entourée d'une zone.en gris, divisée en huit secteun qui
permettent au joueur_gaulois de disposer læ peuples qui composent
l'armêe de secours. Dans la zone èn gtis, on trôuve 

'égalemànt 
Iæ

tableaux de tenains et de combats, ainsi q-'u'un compteur de-toun de jeu.

-..Une planche de pions prédécoupés en cartôn, composée esen.
tiellement de 78 pio_ns gaulois et 55 pions romains. ôn y houve

9galement dæ pions Chefs (Vercingétorix, Cêar, etc.) et des mârqueun
Peuples. Chaque marqueur reprêsente un nombre variable de'pions
gaulois. En début de partie, ces marqueurs sont disposés face cachée sur
I'un dæ huit secteurs de la zone grise du plateàu de jeu. Dès qu'ils
rentrent sur la carte en couleurs, ils sont remplacés par les pions gaulois
conæpondants. Autement dit, avant que l'aimee dësecours ne iase à
I'attaque, le joueur romain sait dans quéls secteun se touvent les ôaulois
mais pæ la répartition exactes de leun forcæ.

- Une règle du leu et un dé à 6 facæ.
L'ensemble du matériel est de bonne qualité et d'une esthétique fort
agréable. Les conhastæ de couleurs entele tapis de jeu et les pions
permettent une visualisation immédiate de l'évolution de la parûe, à
I'exception dæ quelquæ pions de cavalerie romaine et qermainô doni la
couleur verte, se confond parfois avec celle dæ cææ de plaine. Je dois
signaler que le.jeu qui m'a été foumi comportait une plairche de pions
mal_découpés (potentiels de mouvement a de combai præque illiiiblæ
sur 1/Sème des pions), mais I'on m'a asuré que c'était là une exception.
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C'aurait pu être une belle uictoire,

reculer, une option valable pour læ Romains si le pion gaulois sensé

rionter sur les remparts (règle d'avance après combat) se retrouve
encerclé. Sur le plan de I'attaque, les Romains n'ont aucun intérêt à se

battre à moins de 4 conbe 1, à moins que les forces gauloises attaquées
ne soient encerclées. Dans ce cas, les meilleun rapports de force sont 3
conte2 ou 2 conte 1.

Le joueur gaulois doit garder la tête froide sur le plan tactique car il va

essuyer des pertes considérables. ll doit esayer d'attaquer, à chaque fois
que cela est possible, au moins à 2 conte 3. Si le joueur romain n'a pas

intérêt à faire reculer son ou ses pions, le rapport de force le plus

intéressant pour les Gaulois est le 3 contre 2. Dans le cas conbaire, il vaut
mieux attaquer à 2 conte 1 ou encore 4 conhe 1. Pour obtenir de tels

npports de force, il sera probablement nécesaire de n sacrifier, certains
pions par des attaques complémentairæ à 1 conte 4 ou 1 conhe 3, mais

si la case visée est réellement importante sur le plan tactique, voire
st"atégique, le jeu en vaut la chandelle. Toute action qui peut diminuer
.'avantage des Romains en matière de défense et de mobilité æt à priori
rntéræsante pour les Gaulois. Le resle æt une question d'évaluation :

rombre probable de pertes comparé à la valeur tactique de la position

à prendre.

Rendez à Gésar...
Si nous avons parlé d'adaptation au début de cet article, c'est qu'un Eand
rombre de mécanismes de jeu présents dans Alésia l'étaient déjà dans le

'eu produit en 1976 par Avalon Hill. Conçu à la fin des années soixante
:ar Robert L. Bradley, cet Alésia avait connu une première édition à

:ompte d'auteur en7977.ll comportait alon près de 1000 pions, une
surface de jeu d e 7 ,2 m2 et des règles directement inspirées des jeux avec
igurines en plomb. Avec I'aide de Don Greenwood et sous la supervision
ie l'auteur, la venion de 1976 montrait déjà une volonté très nette de
s:mplification.
:e nombre de pions était ramené à 364 et la surface de jeu à

S2 x 70 cm. C'était tout de même un jeu hà long à jouer (une bonne
j:zaine d'heures au minimum) et qui s'adressait à des wargamers confir-
:tfu, Les auteurs de la version française sont allés encore plus loin dans

.a simplification afin d'en faire un jeu accessible à un public beaucoup
:ius large. Le résultat est bon mais, comme nous le venons plus loin, la
::irdon n'est pas à la hauteur des ambitions affichées.

Q.relles sont les différences et læ similitudes enhe ces deux versions
j une même bataille ? Tout d'abord, dans la version française, la surface

:e ieu a êtêrêduile encore d'un tiers. Bien que raccourcie et simplifiée,
.a disposition des lignes de fortifications romaines reste cependant hès

::oche de la version américaine. L'êchelle de temps a êlê, êgalement
râiuite d'un tien : deux fois huit tours de jeu conhe d-eux fois douze toun
:our le jeu américain. La disposition de I'armée de secoun est basée
.ranement sur le même principe.

-: i enion française offre toutefois une meilleure riuidité Ce ler; err même
:=:.ls qu'une connaisance un peu plus précise du dispositif gaulois pour
.: 'oueur romain. [æ nombre de pions a âé considérablement réduit dans
,- jen fiangis : de3(A pions, on pase à 134. Les rapporb numériquæ
rcsmt toutefois læ mêmæ, qu'il s'agise de l'équilibre Gaulois/Romains
(1.4 pour 1), ou Gaulois asiégâs/Gaulois del'amÉe de secours (1 pour
3). Sr:r le plan dæ potentiels de combat, il y a, pæ contre, une différence
cerreble : 1.75 conte 1 dans le jeu français alors qu'on a du 1 .97 conte
I dans le jeu américain. Cette différence est compensée dans la venion
hçaise par une sê'/re de règlæ avantageant les unités gauloises affai-
htç 3u combat.

h point de vue dæ mouvements, les auteurs français ont obtenu une
--:te accélération du rythme de jeu en gardant læ potentiels de dépla-
:=--e:t du jeu américain (alon que la surface de jeu a êtë rêduitel el en
:-.:iisant une séquence de jeu complàement différente : 6 phaæs de
-,: -'. ement par tour contre 2 seulement pour la venion américaine. Afin
i urparser le rehécisernent de I'aire du jeu, la zone de contôle d'un
ina été modifiée, ce qui a nohmment poure{fetde donnaencore plus

i4orbnæ aux remparts. Ce sont cæ modifications concemant la

I'originalité du jeu français par rapport au jeu édité par Avalon Hill. Les
joueurs ont ainsi à leur disposition un jeu nettement plus simple et plus

dynamique et qui, à mon avis, rend mieux I'enjeu shatégique de la
bataille d'Alésia.
Adapter des mécanismes de jeux, déjà existants n'a, en soi, rien de
répréhensible, encore faut-il reconnaitre les mérites de chacun. Robert L.
Bradley et ceux qui I'ont aidé ont certainement passé de nombreux mois
à peaufiner le dessin de la carte, l'équilibrage des forces et læ mécanis-

mes qui ont donné vie à cette simulation. Pourquoi un tel travail n'estil
pas reconnu par de auteun français alors qu'ils s'en sont visiblement
servis, même si c'est à des degrés divers 

t. 
AAlésia comme ailleurs, il faut

savoir rendre à César ce qui appartient à César.

Une finition qui laisse à désirer
Le manque de finition d'Alésia va à I'encontre de I'effort de simplification
foumi par ses auteurs. Potentiellement accessible à tous, Alésia devient
ainsi un jeu décryptable uniquement par les initiés. Prenons, par exem-
ple, la Table de Résolution des Combats. Il manque visiblement un
astérisque au premier résultat de la colonne 4-7 etle résultat D5 dans

cette même colonne est totalement sunéaliste. Si I'on fait I'analyse

staûstique de celte table, on s'aperçoit notamment que le défenseur a
moins de pertes quand il est attaqué à 1 conhe 1 qu'à i conhe 2, ou bien
encore que I'attaquant a plus de pertes à 3 conhe 1 qu'à 1 conte 7,2
conbe 1 ou 4 contre 1. Pourquoi ? Mystère... Aussi, au lieu d'unetable
fantaisiste, plutôt repoussante pour les débutants (7 conhe 11, ça fait
quoi comme rapport de force ?), et qui plus est a-historique car beaucoup
hop meurhière pour I'époque, n'aurailil pas mieux valu faire plus simple
et plus équilibré ?

La rédaction des règles laisse aussi beaucoup à désirer. D'abord pourquoi
15 pages de règles ? Elles sont aussi longues que celles du jeu américain
pour un niveau de complexité bien moindre. Le but du jeu, à lui tout seul,
fait 28 lignes de texte I Les règles d'un jeu ausi simple doivent pouvoir
tenir en 5 pages. Au-delà, cela signifie que le rédacteur n'anive pas à
s'exprimer simplement et/ou que les mécanismes secondaires soni hop
nombreux.
Dans Alésia, par exemple, les règles concemant les déclivités de tenain
n'influencent que légèrement les mouvements et les combats, ce qui
n'apporte rien de plus à un jeu où les pions bougent 6 fois par tour et où
le résultat des combats dépend avant tout du hasard (défenseur e1

attaquant peuvent se faire éliminer quel que soit le rapport de force
obtenu). Une auhe règle concemant les unités romaines dites u de
garde, occupe près d'une page alors qu'elle pounait tenir en quelques
lignes.

Les ambiguités sont également nombreuses. Parmi les plus voyantes,
citons : - o tout score inférieur à 1 est considéré comme égal à 1", mais
la Table des Combats affiche un score égal à 0 ;

- les conditions de combat de la cavalerie par rapport aux cases

infranchissables ne sont pæ préciséæ; - le schéma des portes de
remparts est inversé dans le Tableau dæ Tenains par rapport à celui qui
est expliqué dans læ règlæ; - peulon choisir un npport de force
inférieur lors dæ combab ? - et si César meurt, que se passe{-il ? etc.
Enfin, last but not least, læ anglicismæ viennent apporter une touche
d'amateurisme distingué qui fiiæ le comique quand on lit .læ pertæ
dans les combab sont expriméæ en . pas de pertæ, (step losæ en
anglais). Pæ ûà élégant sur le plan pédagogque !

Sans vouloir enûer plus dans læ détails, il faut bien admetffe qu'il est
dommage d'un teljeu soit présenté au public sous cette forme alors qu'il
suffisait de hois ou quate semaines de havail supplémentaires pour
obtenir un produit parfaitement fini. E

Duccio Wtale

' Ainsi I'ambigii t idée Joël Anthoine y signifiant gue celui-ci
proposa un < Alésia r à l'orgine du proiet ; ieu qui s'avera ensuite ne
'paè 

se prêter à t'objectif cle simplicité recherché, et dont n'a été
conservé que l'historique.
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alpine du génénlDietl, et dæ dætôyen britâirniquæ sous læ ordres du
capihine de vaiseau Warbuton LBe.
N-uy*J pu intercepter.læ navires allemands en pleine mer, læ Anglais
n'hésitèrent pæ à aller læ attaquer au fond dæ fioids où ils avaient ûàuvé
refuge. Cependant il est certain que, si des mesuræ élémentaires de
protection avaient été prisæ par le kommodore Bonte, ce désasbe naval
(qui coûta aux Allemands la moitié de leun conte-torpilleun, 10 furent
coulés à Narvik sur un effectif total de22) aumit pu êtè évité ou, en tout
cas, largement atténué.

Le Thème Amirauté qui vous est proposé est le suivant :

out le monde a entendu parler de Narvik. Ce petit port du Nord
de la Norvège donna lieu en Awil 1940 à une chaude erplicationde la Norvège donna lieu en Awil 1940 à une éhaude erplication
enûe les_dæfoyers allemands qui venaient de débarquer læ
æ du 139 Gebiçjâger Régiment appartenant à la 3' âivisionhommæ du 13ï

ous sommes le mardi 9 Avril 1940 à 7 h du matin.

le æcteur est la suivante :

de débarquer læ

confrontation des deux tendan-
ces atteint son paroxysme I

Avant d'aller plus loin dans mes
propos, je tiens à préciser que je
ne fais le procès de qui ou de
quoi que ce soit. je ne fais

qu'exprimer mon avis.

Garton jaune
(à l'arbitre)
Pour éviter qu'une partie d'Ami-
rauté ne se transforme en r in-
terro l de maths, ou pire, en un
match de D & D (ou peu s'en
faut), l'arbitre se doit de faire en
sorte que le train reste sur ses
raile. C'est à dire qu'il doit
connaîtrê le suj€t à fond sur le
plan historique; car enfin, une
simulation digne de ce nom doit
coller au maximum à la réalité.
Prendre une machine à calculer
et s'en servir, tout le monde
peut le faire, et laisser une par-
tie d'Amirauté se limiter à des
additions et autres multiplica-
tions, c'€st bien dommage et ce
n'est certainement pas ce que
souhaitait le Dr Bois.
Et l'équilibre ? Parlons-en I j'ai
horreur des partios dites ( équi-
librées r. Ouel intérêt y-a-t'il à

Pour cette fois, nous délaissons le soleit
de-Çrète pour les mers froides. Après ta
critiqu_e de Narvik - Ie jeu - dans CB 26,
u_oici Narvik, scénario pour Amirauté.
En apparté, Yves Jourdaïn réagit au
compte rendu de partie des numéros
précédents, rejoignant ici certains cour-
riers de lecteurs. Q,ui prime, du jeu ou de
l'histoire ? Une guestion qui pourraït
suaciter guelques précisions sur les rè-
gles...

I \ Lo Allemands viennent d'envoyer par le fond læ deux garde-
[ \ côtes cuinsés norvégiens (Eidsvold a Norge) qui protégéaient
Narvik. A cette heure la répati-'tion dæ forcæ maritiriæ ajlerirandô dans

3 dæûoven (Zenker, Kce Liner, Giese) sont au fond de I'Herjangs{jord,
débarquant lætoupæ qui doivent s'emparer du dépôt d'armé situé nori
loin de Bjerkvik.
3 autæ batimenb (Thiele, Von Amim et Heidkamp) sont accostés aux
quais de Narvik.

24
Avertissement
Lês extraits qui vont suivre sont
une (Duvre de pure imagina-
tion ; toute ressemblance avec
des événements passés est ri-
goureusement impossible. ll
n'en va pas de même avec les
personnes...

- samedi 11 mai, 17 h 30...
r Cette fois, je le tiens ; je tui
mets sur le dos très exactement
52 avions torpilleurs, en 4 va-
gues... La D.C.A. ? Bof, aucun
problème, j'ai tout prévu ; j'ai
sournoisement glissé une tren-
taine d'hydravions de recon-
naissance au milieu d'eux, his-
toirc, mathématiquement par-
lant, de faire baisser le pourcen-
tage des pertes, (et puis au

moins, ils m'auront servi à quel-
que chose...). Ah ! les voilà... Va
être surpris le coco... Aiè. ll a
formé un écran avec ses das-
troyers, (pas si C.. gu'il en a l'air,
çui-là...) passerait pas une
feuille de papier à cigarettes ;
tant pis, faut-y-aller ! t
- 15 minut€s d'angoisse (et de
maths) olus tard...
a 4' eî'dernière vague. plus de
destroyers, sont tous allés au
fond (ça leur apprendra à ne
coûter que.l,5 pts, non mais...) ;
au tour du porte-avion ceite
fois, ah I mais le lâche, le vi-
cieux, le censuré ! ll fait faire da
l'aguaplanning à ses hydravions
pout ,ntercepter mes torpil-
les !... C'est plus gue je i,en
peux supporter... Dieu-arbitre, à

moi ! au vol, scandale, c'est pas
du jeu, pouce, je ne joue plus,
ie... Comment ?! Rien ne l'inter-
dit dans la règle ?... Mais... Ah,
oui. Le coup des hydravions de
reconnaissance... Oui, bien sûr,
mais... Bon, ça va. je m'incline...
J'ai l'esprit sportif moi, Mon-
sieur... (t'en fais pas bon-
homme, le prochain coup je vais
faire r kamikaze r à tout ce qui
vole ; apràs tout. la règle ne
l'interdit pas, non mais 1...) t.

Le fond du problème
(de maths)
C'est vrai, la règle ne l'interdit
pas, elle n'intsrdit rien d'ail-
leurs, du momsnt que l'on reste
dans les limites mathémati-
ques...
Déjà, dans les wargames r tra-
ditionnels r, le ludique le dispu-
tait touiours à l'historique, à
l'avantage du premier nommé,
essenti€llement pour des rai-
sons commerciales, parce
qu'un jeu dit r équilibré r se
vend mieux qu'un autre qui
n'ost pas reconnu comme tel.
(On avait déjà le jeu d'échecs,
merci). Avec Amirauté, la

t
J
C

't

û

3r
tr
r{
ù



2 destroyers (Kùnne, Schmidt) se touvent dans le Ballangenfjord.
2 destroyen (Von Ræder, Ludemann) dans le Rembals fiord.
5 cargos anglais mouillés devant Narvik sont en train d'êhe occupés par

des équipages de prise.

2 ærgôs allemands (Lippe et un cargo minéralier) se sont mis aux ordres
du kommodore Bonte.
Enfin deux U-Bootes (U-25 et U-51) sont en sentinelles dans I'Ofot fjord
à la hauteur du phare{e Tranoi.
Est également présent dans le port de Narvik, le ravitailleur allemandJan
Wellen bansportant 3000 t de mæout.
Les contre-torpilleurs allemands ont besoin de se ravitailler en combusti'
ble (délai de ravitaillement 3 heures par bâtiment).
lls peuvent se nvitailler deux par deux accostés au Jan Wellen.

Caractéristiques des bâtiments
allemands
Conbe-Torpilleurs
2.200 tonnes, Dim. : 123 x 12 x 4.5.
Armement :5 x 127 ,4 x 37 AA, 6 x 20 AA, 8 tubæ LT de 533.
Læ conhe-torpilleurs peuvent également emporter 60 mines.
Pour cette mission elles ont été débarquées.
sM u-25
E60 tonnes, Dim: 73 m.
\itesse : 17.8 en surface (8 næuds en plongée).

Armement : 6 tubes LT de 533 (4 av., 2 an.), 14 torpilles ; 1 x 105 +

1 x 20M.
sM u-51
750 tonnes, Dim:70 x 6x 5.
Vitesse : 17 næuds en surface, 8 næuds en plongée.
Armement:StubesLT(4av. + 1an.),12torpilles;1 x 88 + 2 x 20
AA.
Sur les 5 cargos britanniques capturés il y a sur chacun des bâtiments 2
canons de 102 approvisionnés à 30 coups par pièce.

Les premiers Britanniques arrivent
Le 9 Awilà 19 heures la flottille de destroyers du commodore
Warbuton-Lee anive en vue du phare de Tranoi. Elle est composée dæ

5 destroyers dela2 flottille : Hardy, Havock, Hostile, Unter et Hospur.

Caracléristiques :

1360 tonnes (Hardv: 1530 t).
Dim:98 x 9.9 x 2.0S (Hardy'.102 x 10 x 2.7).
Vitesse : 36 næuds.
Armement : 4 x 1 20 (5 sur le Hardy), 8 x mitrailleuses AA, 8 tubes LT
de 533.
A ce moment là les joueun du camp anglais auront le choix enhe 2

solutions :

a) Suiwe le déroulement historique, c'est à dire attaquer les navires

allemands.

b) Attendre les renforts en bloquant I'entrêe de I'Ofot fjord.

L'escadre anglaise de renfort
Le 10 Awil à 18 heures la 20'flottille de deshoyen anive en vue de

Tranoi. Elle est composée des desboyen :Bedouin, Eskimo. Punjabi,

Icarus, Kimberley.
Le 13 â 06 h aniveront les demiers renforts britanniques : le cuirassé

Wanpite, destroyers Cossack, Hero, Foxhound et Forester.

Renforts allemands
Durant cette période les Allemands ne peuvent être renforcés que par le
U-64 (classe IX B) qui anivera devant Tranoi à 20 heures, le 10 Awll.
Caractéristiques de I'U-64 :

1068 tonnes - Dim. :76 x 6.7 x 4.70.
Vitesse : 18 næuds en surface, 7 næuds en plongée.
Armement :6 tubes LT de 533 (4av., Zan)Z2torpilles,
1 x 105 + 1 x37AA + 2 MtAAde 20.

presque, aux Zéro et aux P. 40.
3) Voir les sous-marins japo-
nais se ballader tranquillement
en surface et en plein jour.
4) Voir les destroyers se faire
pulvériser, serrés comme des
sardines, pour former des
écrans.
5) Voir les PBY se promener
avec des torpilles.
6) Voir des affrontements aé-
riens par paquet de 50 ou 100
avions.
7) Tenir la comptabilité des per-
tes adverses au compte-gout-
tes.
Etc...
Si l'on avait voulu serrer à la
réalité, tous ces points auraient
été à supprimer ou à revoir.
Maintenant, si la partie avait été
censée se dérouler en ,lg14, 

les
points 2 et 5 devenaient crédi-
bles.
Prenons maintehant le
compte-rendu de la Crète 1941 ;
je connais Monsieur Ricard, et
j'ai beaucoup d'estime pour lui,
comme j'apprécie les complé-
ments techniques qu'il a appor-
tés (si, après ça il prend la
mouche...) ; mais. j'imagine que
certains ont dû faire la grimace

en voyant un sous-ma.in italien
couler deux croiseurs britanni-
ques et endommager grave-
ment un troisième, d'un seul
coup. Ouand on sait que, de
l'aveu des ltaliens eux-mêmes,
l'influence de leurs sous-marins
sur les événements en Méditer-
ranée a été quasi-nulle... Avec
un sous-marin allemand, je
pense que le coup n'aurait pas
été possible non plus, mais la
pillule serait mieux passée. Un
sous-marin italien ou japonais,
ça ne valait pas un sous-marin
anglais, américain ou alle-
mand... En décembre 1941 et
jusqu'au milieu de 1942, aucun
appareil allié ne pouvait tenir
tête à un Zero...
Donc, de grâce, assez de fantai-
sies, faisons de la simulation,
pas des mathématiques. Je vais
arrêter là pour aujourd'hui, le
temps de laisser à un matheux
l'occasion de river son clou à
l'historien (amat€ur) que je suis.
Mais, je compte bien, exemples
à l'appui, approfondir quelques
aspects de la question, dans un
prochain numéro.

Sans rancune,
Yves Jourdain

mettre approximativement le
même nombre de navires et
d'avions dans les deux camps ?
On avait déjà le jeu de dadas,

nerci). Simplement pour pou-
roir dire, < j'ai gagné >, la
conscience tranquille ? ! Là
aussi, c'est bien dommage, car
-ne simulation n'est pas un jeu.
On avait déjà le monopoly,

rerci). Ou'on arrive à me déni-
cher, dans les livres d'histoire,
-n affrontement aéro-naval
requilibré>?!

-e paradoxe, dans tout ça, c'est
c-e si l'on part d'un scénarior storique, les règles d'Ami-
ra..lté prises de façon intrinsè-
c,e. créent un déséquilibre qui
r'o,gne un peu plus de la réalité.
-.e ne veux que pour exemple
es scénarios de Mare Nostrum.
-e Dr Bois, c'est tout à son
-€..neur, a certainement effec-
:-e des recherches approfon-
:€s pour nous donner des scé-
-.a-os historiques, dans leurs
-o' ndres détails.
S'e- ement voilà, les règles pro-
:cse€s donnent l'avantage, très
-è::ement, au camp italien,
::-s la plupart des cas. De

même, pour Mers-El-Kébir, le
camp français est certain d'in-
fliger des dégâts importants au
camp anglais. Alors que dans la
réalité, les ltaliens n'ont iamais
remporté un engagement naval
de quelque importance, et les
Français n'ont pas mis un seul
coup au but sur les cuirassés
anglais.
Ou'est-ce à dire ? Ou'il vaut
mieux laisser de côté les scéna-
rios historiques ? Pas du tout, ce
sont tout simplement les règles
qu'il faut, je ne dis Pas modifier,
mais adapter.
C'est donc à (mort) l'arbitre (!)
et aux joueurs aussi d'ailleurs,
de restituer les possibilités de
chacun dans l'environnement
de l'époque choisie. Je vais
prendre comme exemPle le
scénario Pearl Harbor auquel
j'ai eu l'insigne honneur de Par-
ticiper. Outre le fait que l'on
connaisse exactement le Poten-
tiel de chacun, mais ça, c'est un
autre problème, il m'a semblé

irréaliste de :

1) Jouer la partie sur plus de 24
h fictives.
2) Accorder la même valeur, ou



Le transport ravitailleur Rauenfels doit aniver dans I'Ofoffiord le 10 Awil
aux environs de 5 heures. Il est chargé de torpilles de rechânge pour
deshoyen et sous-marins, de carbuànt et d'une batterie côtiàre'de 150.
Il hansporte également une batterie de 4 x 88 AA et de 16 x 37 AA.

ans ce jeu les amateurs de combats navals seront satisfaits.
En etlel, aucune intewention aérienne ne peut avoir lieu. Seul,
sera utilisé un avion (Walrus) embarqué sur le Wanpite.

MétéO
Lpver du soleil 5 h, coucher: 19 heuræ.
Visibilité de jour : Les 9 et 10 Avril, en mer : 25.000 mètes. Temps trà
mauvais. En dehon des fjords : mer force 8.
Visibilité de nuit les 9 et 10 Awil à I'intérieur dæ fjords sous læ avenes
de neige = 400 mèhes. En mer : 1.000 mèhes.
On considèrera qu'à partir de Tranoï la mer æt calme à I'intérieur dæ

fiords entourant Narvik.
Nuit du 10 au 11 Awil à partir de minuit : visibilité 18.000 m.
Météo du 11 Avril:Temps dégagê, mer forte force 5 à 6.
Vsibilité de jour: 35.000 mèûes, de nuit 15.000 mètres.
Même type de temps pour les joun suivants.

Le but de la partie
Les naviru allemands ayant rempli leur mision doivent essayer de
regagner leur base.

Il appartient aux Britanniques d'esayer de les en empêcher.
Mais les Allemands doiveni tout faire pour que le tanspbrt Rauenfels
anive sain et sauf à Narvik car il hansporte du nvitaillement et du
matériel indispensable aux houpes d'occupation.
Si les Allemands ont plus de 50 % de pertes(S destoyers et 2 ærgos par
exemple) il y aura match nul si les Briianniques ont, eru aussi au àoins
6 destroyers coulés.
L'arbibe dewa tenir compte en fin de partie du fait que les Allemands ont
un besoin vital de récupérer leurs conhe-torpilleun âlon que Iæ
Britanniques peuvent se_permetbe d'en oerdre 6 ou 8 sani conséquencæ
sérieuses pour la Navy. Par conbe si le Wanpite est coulé celà aurà des
répercusions importantes sur le plan de Ia propagande, et sur le moral
de la population anglaise.
Donc objectif pour les Allemands : sauver les conbetorpilleurs et couler
le Warspite.
Objectif des Britanniques :faire en sorte que Narvik devienne le tombeau
des contretorpilleurs allemands.
Joueurs d'Amirauté, bonne chase et joyeux combats I tl 

J. Ricard

La disproportion des forces enhe Anglais et Allemands au bénéfice des
Britanniques n'est guère qu'apparente car les conhe{orpilleurs et sous-
marins allemands peuvent mettre à profit les nombreux fjords pour
tendre des embuscades m€ufirières aux Anglais. De plus les Britanniques
dewont automatiquement prendre I'initiative des opérations et ne peu-
vent se contenter de bloquer les navires allemands. En effet, un blocus
britannique ne peut être envisagé car, au bout d'une quinzaine de joun,
I'aviation allemande va disposer de tenains lui permettant de soutenir
efficacement les défenseun de Narvik. Et les navires britanniques dewont
se retirer devant la pression exercê,e par la Luftwaffe.

Caractéristiques des navires anglais
arrivant en renfort
Cuirassé lUarspite:
31.000 tonnes. Dim. : 1 96 x 32 x 9.7,T aille 1, Points : 66,Vilesse : 24
næuds.
Armement :8 x 381 (32.000m),8 x 152(14.700m),8 x 102AA
(12.500 m), 16 x 40 M, 8 x MT AA.
Un avion à bord (Walrus).

Destroyerc (tvpe Tribd) : Bedouin, Eskimo, Cossak, Punjabi.
2500 tonnes à pleine charge. Dim. : 109 x 11 x 4. Taille 4. Points 2.1.
Vitese: 36 næuds.
Armement : 8 x 1 20 (18.000 m) en 4 tourelles doubles, 4 x 40 AA ( 1

affut quadruple), 8 x MT M de 72.7 ,4 x TLT de 533.
Destroyers (Type K) : Kimberley ; (Tyæ F) : Foxhound,
Forester; (Type l) : lcarus; (Type H); Hero.
Vitesse:36 næuds, Dim.:98 x 10 x2.6, Taille:4, Points: 1.4.
Armement : 4 x 120 (18.000 m), 8 MT AA, 8 x TLT de 533.
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o un ÉrecE COMPLET de FIGURINES,
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les figurines
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L'objection, principalement émise par les
. antiques ), sur la monotonie des armées
Empire, est-elle fondée ? Je les soupçonne
d'êhe un peu de mauvaise foi. Il faut sarioir que
dans ce conflit, il n'y a pas que des Fnnçàis,
furglais, Autrichiens, Russes et Prussiens, qui,
pourtant, nous présentent déjà une belle pa-
lette de costumes, et ceci en 15 ans d'êpopêe.
ll faut surtout faire preuve d'originalité ét iher-
cher du côté dæ Eands et petits états. Ente
I'Allemagne (Saxe, Bavière, Wurtemberg,
Wesphalie, Bade, Berg, Hesse, Brunswil,
Nassau), Iltalie et Naples, la Pologne, I'Bpa-
gne et le Portugal, la-Suède et le-Danemark,
les Belges et Hollandais de 1815, et, encore
plus original, la.Turquie, le choix ne manque
pas. Dans le jeu lui-même, la variété des forma-
tions offre un intérêt tactique évident car elle
æt primordiale pour la précision et le résultat
des combats.
L'aspect collection n'est pas à dédaiger. On le
retrouve dans certainæ armées oui offrent et la
beauté et la variété de I'uniforine, la valeur
ludique, la possibilité d'êhe constituéæ dans
leur ensemble et I'originalité. On peut par
exemple faire entièremànt Brunswick, Berg le
corps expéditionnaire danois, etc... ou un
corps d'armée à une époque précise. On aura
ainsi une armée originale qui, réduite au qua-
rantième, sera historiquement exacte.
Voici quelques exemples d'armées histori-
quæ : je ne citeni que celles qui sortent dæ
sentien battus, il n'æt pas utile de donner des
indications sur un corps d'armée dans sa com.
position clasique (deux à hois divisions d'in-
fanterie, une de cavalerie).

j
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Parallèlement à la remise au goût du jour des règles
r Empire rr, commencée dans CB 26, voici pour les
nouveaux ou futurs adeptes, un petit guide gui leur
évitera quelques écueils dans la composition de leur
première armée. Tout en sortant des sentiers battus.

m3lisenmieux
CORPS AUXITIAIRE DANOIS .
1813 -
Avant-Garde : 1 bataillon de chasseun, deux
de tirailleurs, deux escadrons de husards, une
batterie à cheval.
lère brigade : un régiment de ligne (3 bat.)
le Leib Régiment (1 bat.). Quatre escadrons de
cavalerie lourde, une batterie à pied.
2ème brigade : hois régiments de ligne
(1-2-2bat.). Deux régiments de dragons légers
à 4 escadrons chaque, une batterie à pied, une
à cheval.

CORPS EXPEDITIONNAIRE
ESPAGNOT - 1807 -
(appelé plus communément du nom de son
Général) 

.

CORPS DE tA ROMANA
Quatre régiments d'infanterie de ligne à 3
bataillons.
Deux bataillons d'infanterie légère.
Trois régiments de cavalerie lourde.
Deux régiments de dragons.
Deux batteries à pied, une à cheval.

l<r sm@ss et ils ont mison. Les figurinistes
ne sont pas en r€ste et les clubs jouant premier
Empire sont en pleine évolution. En effet,
aprà un passage à vide causé certainement
par la progresion fulgumnte du jeu de rôle et
I'activité débordante dæ joueurs d'antique, la
période Empire revient au tout premier plan.
L,es réticences face à cette période (règle top
simpliste, masse importante de figurines à
peindre, monotonie du costume) tout ceci est
balayé et n'offre des contestations qu'à ceux
qui sont de rnauvaise foi, ou qui ne connaisent
pæ waiment ce qu'ils contætent. Comme vous

allez le voir, le tableau æt loin d'êhe sombre :

'intérêt du premier Empire chez læ lu-
dophilæ ne fait que proEesser au fil des

La règle Læ Aigles (la plus jouée en Fnnce),
par la concertation et I'expérience dæ clubs de
I'ensemble de la France, a été revue ; un
avenant important æt en cours de rédaction
ainsi qu'une douzaine de tableaux des caracté-
ristiquæ nationales des différenb pays belligé-
rents (voir CB n" 26).
Il æt wai qu'une armée napoléonienne de-
mande un nombre imposant de figurines ;

l'armêe de base, pour ête intéresaite, doii
comport€r, au minimum, 120 figurines. Mais
aujourd'hui (on peut le voir dans-[es Nouvelles
du Front de CB), de nombreux clubs permet-
tent aux débutants de s'initier avec les arméæ
des auhæ joueurs pendant qu'ils constituent
reur propre sene.



CORPS DE BRUNSWICK .1985

Avant-garde:2 comp. Jàger,2 comp. Inf.
légère, Leib bataillon (éventuellement avec la
brigade légère).

lrigade légère: 3 bataillons légen.

lrigade de ligne: 3 bataillons de ligne.
Cavalerie: 4 escadrons de hussards, 1 de
uhlans.
Arffllerie: 1 batterie à pied, 1 à cheval.

lle GORPS DE RESERVE AU-
TR|CH|EN - 1809 -
(pour les amateun d'unités d'élite et de cavale-
rie)
Cinq bataillons de grenadiers.
Deux régiments de cuirassien à six æcadrons
chacun.
Deux régiments de dragons à six escadrons
chacun.
Deux batteries légères.

LEGION PORTUGAISE . 1809 .
appartient au IIe corps d'Oudinot, pour les

amateurs d'infanterie)
lère brigade: un régiment d'infanterie lé-

3ere à 3 bataillons.
2ème brigade: deux régiments de ligne à 3
falalllons cnaoue.
3ène brigadà: deux régiments de ligne à 3
latalllons cnaque.
4ème brigade: un régiment de ligne à 3
:amillons.
Cavalerie: deux escadrons de chaseurs à
;:eval.
Jne batterie d'artillerie.

KING'S GERMAN LEGION .
1805 -
Brigade légère : deux bataillons légers.

lère brtgade : deux bataillons ligne.
2ème brigade : deux bataillons ligne.
Brigade de cavalerie: un régiment de dra-
gons lourds, un régiment de husards.
Arffllerle: tois batteriæ à cheval, deux à
pied.

GRAND DUCHE DE BADE .
1809 -
Garde: un bataillon infanterie, un escadron
garde du corps.
Infanterie : quat€ régiments de ligne à deux
bataillons, un bataillon de chaseun.
Cavalerie: un régiment de husards et dra-
gons légers à quate escadrons chacun.
Arûllerie : deux batteriæ artillerie à pied, une
à cheval.

DUCHE DE BERG . 1805 -
lnfanterie: quatre régiments à deux batail-
lons, un bataillon de grenadien.
Cavalerie : un régiment de chevaux légen.
Ardllerie : une batterie à pied, une à cheval.

DUCHE DE HESSE - DARMS.
TADT. 1806 .
Infanterie: ïois brigadæ de chacune, deux
bataillons de ligne, une de légère.
Cavalerie: un régiment de chevaux légen,
un de husards.
Artillerie : hois batteries à pied.

ARMEE DE BESSIERES A ME.
D|NA DE RrO SECO - 1808 -
Garde : deux bataillons de fusiliers, un €sca-

dron de chasseun, un de chevaux-légers polo-
nais, un de dragons, un de gendarmes.
Infanterie:
Brigade Sabatier: deux bataillons ligne.
Brigade Darmagnac: un bataillon ligne, un
bataillon de ligne suisse.

Brigade Ducos : deux bataillons ligne.
Brtgade Reynaud : un régiment léger et un
de ligne chacun à deux bataillons.
Cavalerie : deux régiments de chasseurs, un
æcadron de cuirasien et un de carabiniers.
Artillerie: deux batteries à pied, une à pied
et une à cheval de la garde.

Bien entendu, tout ceci n'est qu'un exemple, la
porte est grande ouverte à I'imagination tout
en restant historiquement exact sur I'organisa-
tion et læ unités présentes à cette époque.
Je ne peux m'empêcher de citer I'exemple de
ce qu'il ne faut pas faire : un ami ayant com-
mandé des cuirassiers s'est trompé dans la
rêlêrence et s'est retrouvé avec dix cuirassiers
porte-drapeaux. Sans se démonter, il en a fait
des cuirassiers lanciers. Il se reconnaîtra faci-
lement car il est le seul au monde à posséder
des cuirassien lancien dans une armée ler
Empire...

Pour la section figurines du Fer de Lance
JeanJacques Petit

LE SALON DES JEUX
de réflexion, de I'esprit, de société, de rôle, de simulation, de légende,

d'histoire, de sortilège...

C'EST

LA 2" CONVENTION NATIONALE
salle de jeux de 50 tables, initiation mais aussi concours et championnats avec les

grandes marques de jeux, les éditeurs, les créateurs, les fédérations, les clubs...

ORGANISÉE DANS LE CADRE DU SALON INTERNATIONAL
DE LA MAQUETTE ET DU MODÈIE RÉDUIT
(130.741 visiteursen 1985) DU 8 AU 16 FEYRIER 1986 (pendantlescongésscolaires)

CNIT - PARIS LA DEFENSE

Coupon à retourner à SPODEX, l0l, rue Saint Lazare 75009 Paris. ^1é1.42.85.79.25 pour recevoir un dossier d'exposant,

Fabricant L-l Artisan I Importateur !
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r Main basse sur la ville >
Une charmante petite ville, haute en couleurs et d'ap-
parence bien tranquille, cadre typique du petit com-
merce et des joies qu'il confère à la vie en société, va
soudain devenir le décor d'affrontements sanglants
entre plusieurs gangs de malfrats sans scrupules, bien
décidés à employer tous les moyens pour y réaliser un
maximum de profits, afin d'en devenir les maîtres
incontestés...

30
'Tr .l est le thème de Super Gang, un jeu

I franchemnt immoral et inésisti-
t blement drôle, dont I'originalité, ainsi

que les multiples possibilités quise dissimulent
sous la simplicité de ses règles, dewaient sé-

duire de nombreux joueun, de tous âges et en
tous genres.

Super Gang est le fruit d'un mariage à hois,
celui de Gérard Mathieu, Gérard Delfanti, et
Pascal Trigaux, qui ont légalisé leur union
créatice sous le sigle prometteur de lh.DJ.S.,
Association pour le Développement du Jeu de
Société. Apparu de manière très discrète dès le
début de I'année dans quelques boutiques
privilégiées, Super Gang a fait une prestation
hès remarquée début awil à Paris, dans le

cadre de la première Convention Nationale du
Jeu de Réflexion. Ilsemble qu'ily ait un peu de
mouvement dans le domaine de la création et
de la diffusion du jeu cette année en France, et
Super Gang en est un exemple bès réussi,

Au delà de sa présentaffon très agréable,
soignée, et - disons-le canérnent - luxueuse
(même si vous n'y jouez pas, le look hà classe

de sa longue boîte noire en simili-cuir fen très
chic dans vohe salon... mais ouwez-la quand
même de temps en temps, c'est encore plus joli
à I'intérieur !) ; ce jeu offre un excellent cocktail
de combinaisons tactiques, de hasard, de
coups de bluff et d'alliances, le tout aEémenté
d'une composante surprenant pour un jeu de
ce Çpe : I'adresse au maniement du pistolet à

fléchettes.

t Srrrag_

[a règle, claire, sinple, et efficace, per-
met de commencer une pariie bès rapidement.
0n aura ensuite tout le plaisir de découwir
toutes læ subtilités des mécanismes du jeu, au
fur et à mesure de son déroulement. Un petit
bravo au passage pour Marcel Coucho: ses

illustations du liwet de règles donnent le ton
juste et définissent parfaitement I'ambiance qui
va régner autour de la table.
Examinons maintenant cette o belle boîte
noire, et son contenu.
Le plateau de jeu est - je n'hésite pas - une
pure merveille. La Eande qualité de son illus-
hation, très B.D., en {ait un objet qu'on ne se
lasse pas de regarder. Mais je vous laisse entier
le plaisir de découwir les détails humoristiques
qui y pullulent. Il est de plus d'une bonne
. jouabilité r :sa conception permet de deviner
les grands principes du jeu avant même d'étu-
dier les règles, puis de prendre aisément les

repères tactiques nécessaires en coun de par-

tie. Les billets (5, 10, 50, et 100 briques).
claquent sous les doigts aussi bien que des

wais... quel plaisir! Les cibles en carton fort
réprésentant les silhouettes des personnages

s'affrontant au cours des duels au pistolet sont
drôles et pratiques; cependant, les socles en
plastique qui les soutiennent ne sont pas au
point... Le pistolet, êlêmenl fondamental du
jeu, est d'une fiabilité bès satisfaisante (modèle
. Luxe Pistol , !), mais deux ou hois fléchettes
en plus auraient rendu service. Quant aux
figurines représentant les membres des gangs,

elles sont elles aussi drôles et pratiques (les

silhouettes sont les mêmes que sur les cibles).
Pourtant, le choix du plomb comme matière
de fabrication présente des inconvénients: la
peinfure qui les recouwe à tendance à rapide-
ment s'écailler, et leurs fréquents déplace-
ments sur le plateau laisse de vilaines traces
noires (bricolez un peu et collez-les sur des

socles lisses - carton, feutrine - avant de
commencer à jouer). Les jetons en carton fort
représentant les rackets et propriétés de cha-
que gang, ainsi que les petits pions en bois
figurant les hafia, sont très * lisibles r, p€nnet-
tant ainsi aux joueurs de calculer aisément
leun revenus.

Si j'insiste autant sur la qualité de réalisation
des divers éléments qui composent ce jeu, c'est
parce que la seule critique que j'ai entendu à
propos de Super Gang conceme son prix (plus

de 300 F). Les auteurs, convaincus d'avoir
conçu un bon jeu, ont pris le parti de réaliser
et de diffuser un beau jeu ; et malgré les
quelques petites remarques formulées plus ,

haut, I'ensemble est de ce point de vue fort
satisfaisant. Le choix des matériaux employés,
leur solidité, et le soin apporté à la réalisation
justifient ce prix (qui n'est d'ailleurs pas si

exhorbitant - comparez, chen consomma-
teurs ludiques, comparez !). Rapport qualité/
prix: excellent. Et puis, posez-le sur une ba-

lance, vous venez que, au kilo, c'est waiment
pas cher.

Et bien nous voilà devant un jeu u bel et bon,,
on I'a payé cher, mais çà vaut I'coup..., et si on
commençait à jouer ?

Super Gang peut se jouer de 2 à 4 joueurs,

mais une partie prend toute sa saveur à 3 ou 4 ;

le jeu à deux amenuise très sensiblement les
possibilités d'afhontement et de u magouilles,
enbe les gangs, ce qui dénature l'ambiance. Le
demier paraEaphe de la règle amène la possi-



bilité de partie à 5 joueurs, le cinquième ne
jouant que les flics ; cette variante est intéres-

sante, mais elle demande à être améliorée
pour être tout à fait jouable.

Chaque joueur contôle un gang composé de
fois personnages bien distincts : un Tueur, un
Trafiquant, et une Vamp. Leur déplacement
est fonction d'un jet de dê;le dê vert est celui
du Tueur (on est vert de peur!), le blanc æt
celui du Trafiquant (un peu de blanche ?), le
rouge est celui de la Vamp (comme sæ lè-
wes...). Le but de chaque gang est de s'appro-
prier I'un des cinq quartiers de la ville à son
choix, en achetant toutes les boutiques qui le
composent. Mais en début de partie tous les
personnages sortent de la prison (au cenhe du
plateau de jeu), et aucun gang ne dispose de
fric. Les premièræ actions des gangsten au-

ront donc pour but de " faire du fric,. Pour
celà, plusieun méthodes, toutes plus malhon-
nêtes les unes que les auhes. Certains sont
d'un rapport immédiat (lâches agresions dans
la rue et braquages de boutiques), d'auhes sont
læ placements à long terme (rackets et hafiæ
illicites) ; les boutiques achetées rapporteront
également du fric à leurs propriétaires.
Vais la pratique assidue de ce genre d'activités,
:llégales mais fructueuses, comporte un certain
rombre de risques {pas si facile d'êhe malhon-
nête !). Tout d'abord les gérants des boutiques.
Cæ partisans actifs de I'auto-défense ont tous
un flingue sous le comptoir, et tout bra{uage
'.a se résoudre au pistolet (à fléchettes !). Çà
reut rapporter gros, mais si çà rate, les gangs-
:en impliqués vont êhe blessés, ou même tufu.
-es blessés iront perdre un tour de jeu couchés

l'évolution des activités des auhes gangs. Les
flia vont tout d'abord pouvoir constater læ
délits commis lonqu'ils terminent leur dépla-

cement dans une case voisine de celle où un
malfiat vient d'agir; le casier s'alourdit... S'ils
parviennent dans la même cæe qu'un gangster

en infnction ou dont le casier n'æt plus vierge,

ils peuvent procéder à son anestation. Celuici
peut alors obtempérer (il va immédiatement en
prison et y rætera autant de tours qu'il avait
d'années sur son casier), ou bien se rebeller, et

donc entamer un tenible duel au pistolet avec
læ représentants de I'ordre... risqué, mais y a
des moments où on n'a pæ I'choix, dans la vie.

k meilleur moyen d'éviter ce genre d'embê-
tements æt évidemment d'acheter les flics. çà
coûte cher (500 briques) mais c'est diabl€ment
elhærce.

C'est également à partir du quahième tour de
jeu que les membræ dæ organisations concur-
rentes peuvent commencer à intewenir direc-
tement conte leun advenaires. La guene des
gangs commence, ça devient hès dur de se
faire sa place au soleil... Certains conflits ne
pounont se résoudre que grâce aux règlements
de comptæ.
Les tois personnages qui composent chaque
gang peuvent sans disctinction racketter, bra-
quer, ou acheter une boutique, ou bien faire de
lâchæ agræsions dans la rue, ainsi que des
règlements de comptes. Mais ils ont chacun
des posibilités tout à fait personnelles.

rnus suilg,-izt de dé qui détermine
dtfi6-ui6 llnitiative. et combien de

ierdni tirees pat sâue. Il est hès
à ia clinique, et læ morts iront tout
ranger les pissenlits par la
:rà de la bouÉrure fl

pour læ bnquages et règlements de
comptes.

- Le Trafiquant trafique... Après avoir
acheté du hafic dans les boutiques spéciali-

sées, il peut en déposer le long des hottoirs
qu'il fréquente, en faisant bien attention aux

rondes de flics. Cette activité va rapporter des

sommes très substancielles à son gang.

- [a Vamp, personnage subtil et dange-

reux, va tenter de séduire les mâles dæ gangs

adverses. Il faut toujoun se méfier de la Vamp
qui taine... Dès qu'elle rejoint un Tueur ou un

Tnfiquant advene, celui-ci perd tout sens de

I'honneur en succombant à son charme fou, et

va alon methe tous ses pouvoirs au service du
gang de laVamp, et ce pourhois toun de jeu...

Ah, læ femmæ !

:ivant t qu'un
recruter un

utique spécialisée. De
liwant à une de ces

de voir son casier
plus qu'il ne le voudrait...
se calmer et surtout à se

.i: coutFdeux premiers tours de jeu,
:nquages, rackets et lâches aEesions foison-
:€nt. car ne n'€st qu'au début du quahième
:: ir que læ flics vont commencer à intervenir.
Jiaque joueur va alors lancer les dés bleus dæ
--.: et les déplacer avant ses propres person-
:a3es. dans le but bien évident de conhecaner

Ces mécanismes simples vont pouvoir se com-

biner de multiples façons. Je ne suis déjà plus

capable de vous dire combien j'ai fait de parties

de Super Gang, mais je peux en tous cas vous

affirmer qu'aucune ne se ressemblait ! Il y

aunit matière à diserter longuement sur les

diverses possibilités tactiquæ et statégiquæ de

ce jeu simple, mais subtil. Il me faut quand
même souligner un aspect fondamental de
toute partie de Super Gang, d'autant qu'il n'est
pas waiment dêveloppê dans les règles. Il
s'agit de I'utilisation du Inc. Toute tansaction
enhe læ jcueun est /or4'bus possible. Tel æt
le leitrnotiv qui va permetfre à Super Gang de

fonctionner parfaitement en tant que jeu de
. magouillæ r, et amener enhe les joueun ce

type de relations bien particulières qui font le
charme dæ bons jeux d'alliances et/ou d'ar-
gent. Les exemples de bansactions et de chan-

tagæ sont nombreux; en voici quelques-uns:

Un joueur qui amène les flia sur la case d'un
personnag€ adverse en in{nction (ou au casie[
chargé) peut se faire payer pour qu€ læ fliæ_

n ferment les yeux, ; et ce même s'il
pas acheté, car à son tour de
joueur. conhôle ' les fllqi!
intervenir

dans le duel. Certains joueurs particulièrement

habilæ au tir se lont parfois payer pour tirer à

la place de ceux qui hemblent un peu hop.
J'ai même w, au cours d'une partie où I'un des
joueurs avait acheté les flics, les auhes joueurs

constituer une n caisse rouge, en donnant
chacun une certaine somme ; la totalité de

cette caisse étant promise à celui d'entre eux
qui descendrait les fl'cs... Machiavélique,
n'est-i[ pas ?

A vous de convenir (en début de partie, de
prêïêrence\ de ce qui sem admis ou non €n ce

domaine.
Ma conclusion sera brève autant qu'enthou-
siaste : achetez c e jeu, volez-le,rackettezle, ou
bien vampez un(e) ami qui Ie possède, enfin,

faitæ comme vous le sentez..., mais jouez à
Super Gang. Vous m'en direz des nouvelles !

P5. . Spécial clubs, : Super Gang est un
excellent jeu de toumoi, adoplez-le sans hési-
ter, hilarité gênêrale ganntie... ! n

Piene Cléquin

3t

OUOI DE NEUF A STRAT ?

- Rôve de Dragon
- UneaÉhed Arcana
- Master Set D & D
- Conan RPG

- Battle System (pour AD & D)

- Space Master System
- Flashing Blades RPG

- Les 4 Ace of Aces
- Bounty Hunter
- Dragonriders of Pern

- Le Gang des tractions
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\ fi ême les pomnes de tere ont des

( lvl {fffi: :?à:iuo ;:ïFfi ';isoftware (voir interview) pour Apple. Sur un
scénario de Clotilde Marion, proEammé par
Fabrice Gille, avec des desins de Jean.Louis
Lebreton, vous devez renverser une dictature
en Amérique de sud, nounir le peuple et
organiser des élections. L,e scénario est bien
ficelé, on pro$esse relativement facilement, et

I'humour n'est pas absent. Le dialogue
joueur-machine se fait avec des phrases com-
plètes, et le temps de réponse est instantané.
Tout comme le chargement dæ images, qui
n'est pas sans rappeler Masquemde ou Sher.
wood foræt (deux bons jeux par ailleurs, en
anglais). Les images sont réussies, dans un
style plutôt B.D. (couverture de la notice par
Solé), et læ descriptions brèves mais amusan-
tes. L'ordinateur parle un mélange français-
espagnol assez réussi (, El hopital por los
nalados craignos ',' quand la machine ne
comprend pas'. " Ye souis oune pobre ordina-
tor cretino. Ye souis waiment nullos, scou-
sez-moi, Ye ne sais pas faire ça... ,). Une
quanntaine d'images illustrent ce jeu, qui a
l'avantage de répondre instantanément, sans
temps morts. Un seul point noir, lorsque le
joueur meurt, apparait l'image du pistolet (voir

cliché), et I'explication de cette mort en des-
sous, en minuscule. Donc avec un Apple 2 + ,

qui n'a que les majuscule, on n'y voit que du
feu (on entend tout de même les six coups de
feu). Dommage tout de même. A part ça,
, Même les patates... r est un excellent jeu,
rapide, bien illustré, drôle qui, pour un prix de
190 F, mérite vraimeni de figurer dans vobe
ludothèque. Notons qu'il n'est pas protëgê, et
qu'en ralentisant la proliféntion dæ copiæ,
vous favorisez la baisse du prix des jeux, prix
en général scandaleux (800 F pour un jeu, cela
frise l'escroquerie.)

de ce logiciel est son Eaphisme en double
haute r6olution (donc utilisable uniquement
sur Apple 2c, ou sur 2+ et2e avec une carte
couleur Chat Mauve). Malheureusement, la
plupart des images sont statiques et peu détail-
lées (elles restent quand même en assez bonne
place par rapport à toutes celles des aufes jeux
en simple résolution Eaphique, mais le résultat
aurait pu être bien neilleur). Seule la qualité et
la précision des couleun (pas de ba',ures) nous
montent qu'il ne s'agit pas d'images clasi.
ques.

Le scénario est annoncé comme innovant (le

contraire serait désastreux) et exhêmement
logique : dans la peau d'un détective privé de
renom, il nous faut bouver qui a tué I'amant de
la femme d'un riche industriel, et pourquoi.
Une enquête policière, qui doit se finir par un
.J'accuse, à la Zola. Ce type d'enquête poli-
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e sujet de Murder à dêjà êlê taitê
par une société américaine,lnfo-
com dans Witness ou Deadline, qui

sont d'excellents jeux d'avenfure en texte
uniquement (et en anglais), se déroulant en
1938, avec comme dans tout produit Info-
com, une syntaxe époustouflante, par
exemple '. .l put the wrapper, the ticket
and the nail lile under the long table,, ou
. I look under the desk and inside the
shelves then, I take the cup of coffee ! ! !,.
De plus, le jeu possède un décompte du
temps (l'enquête se déroule juste après le
meurtre), et des personnages qui se dépla-
cent en fonction du temps, des événements
(leur humeur change aussi avec I'heure, en
plus de leur caractère !), et que I'on peut
intenoger :. Mr. Brad, show me the bullet
holesr, ou uJanet, have you seen
Mr. Scott ?,, ou encore :u ,4sk Frank about
Eddy,, et o Wait t'or Mrs. Weiss,, qui
anivera à un moment précis.
Notons ausi la qualité de leurs notices :

joumal d'époque, allumettes et pilules

trouvées près du cadawe, gazette expli-
quant le programme (q Détective ,, un
joumal d'enquêtes policières, dans le ton,
avec des pubs d'époque pour des muni-
tions, menottes, jumelles...).

Ces deux jeux, tout comme les auhes
produits lnfocom : Zork 1,2 et 3, (une
hilogie sur des donjons réalistes, où la
reflexion prime sur le combat), Enchan-

teur, (mêdiêva!-fantastique avec une magie

excellente), Suspended (un thriller de
S.F.\, Hitch hiker(le demier né, encorc de
la S.F.), et d'auhes à venir..., sont à conseil-
ler vivement si vous comprenez bien la
langue de Shakespeare (c'est d'ailleurs un
excellent moyen de se perfectionner). Pré-

voyez tout de même un bon dico anglais-
français, le vocabulaire est particulièrement
recherché, et les longues descriptions
nombreuses (on peut néanmoins les abré-
ger).

Le prix de ces jeux oscille entre 400 et
700 frana. Mais la qualité des scénariiet la
beauté dæ notices (parchemins avec un
sceau, plan en carton et en couleur d'un
vaisseau spatial, téléEamme reçu par la
victime..., seule la série Zork à des notices
de qualité un peu inférieure) doivent vous
inciter à en acquérir un, ne serait-ce que
pour voir par vous même le plaisir qu'ap-
porte un excellent jeu d'aventure. Pour
Apple.

:àe n'æt pas nouveau (voir apparté), mais la
:,anière dont elle est haitée mérite toujoun
::'on s'y attarde.

-.e Cialogue avec I'ordinateur se fait avec un
.=-pe à I'infinitif suivi d'un complément (Ouwir
:,::e), ou par une phrase plus complète (Je

.=;r ouvrir la porte). Le programme ne
:::::.ait pas de formes conjuguées, hormis le
. -"a:cuse ' final (!). Le temps de réponse est
-,::râe. mais la progression est difficile : les
:-:::,* du scénario auraient pu êbe plus four-
-*o ?as question d'examiner une trappe au
:,;::rd. I'ordinateur ne donne sur elle aucun
-.:-.eignement, et toute action agissant sur elle

- :o.de par rn t cela ne vous avance à ien n.

i:';.'ent. une seule commande débloque la
:: e:on. De plus, les ordres à donner sont
:;::s bizzarcs : n Parler homme , est I'abré-
.'e':: de , Je vew parler ) I'hsnlns t, qui est
.:,-- à raper à la longue, surtout quand ledit
-':-.:.e (chauffeur de taxi de son état) vous
;:s.cj.e une destination, et déclare ignorer
:,-: :es deux adresses que vous possédez et lui
zâa sous toutes les formes. Il ne connait
:; . \lac-hahon , le nom de la tête de station
r- - z:end le client, (un chauffeur de taxi
:É!-z'ri ?), et vous répond sans se démonter :

" .:,*{ :r âæ déià,. Frushant I

I orsqu'on est seul chez soi, durant le

I mois d'août et que I'on possède un ou
Lz deux micro-ordinateurs, que fait.on ?

Trois possibilités s'offre à nous :

- faire sæ propres jeux enûe deux donjons,
tatigant I

- on joue à ceux que I'on a déjà, lassant.

- on fait la chasse aux nouveaux logiciels,
c'est ce que j'ai fait pour vous :

Ainsi, après quinze jours passés dans les bouti-
quæ de micro, voici un échantillon des meil-
leun proEammes pour ordinateurs familiaux.

E M P I R E ".::*, :r'J;,r.rrj+:,i,rr:,:r:.r,r.| j: ir.,j,t ;;:,i

(MOs - TO7 70 - CPC64)
loriciels par Philippe Darmagnac
Tout d'abord, la présentation est pour le moins
originale, car la cassette est en vente dans un
package en forme de temple, déjà çà attire
l'æil mais en plus on sent un programme
différent dæ autræ. Assez vite, on s'aperçoit
que le système de jeu est suffisamment simple,
mais il faut d'abord comprendre comment
doivent s'enchaîner les actions économiquæ,
statégiques et diplomatiquæ. Toutes læ basæ
habituelles des jeux de simulation sont utilisées
ici.
Vous, César d'une des provinces de I'Empire,
av€z sous votre domination une ville et ûois

lnterview de Jean-Louis
Lebreton
Olivier Tubach: Qu'æt-ce que Froggy
software ?

Jean-[ouis læbreton : Froggy software

æt une société fnnçaise qui édite dæ jeux
pour Apple, et principalement des jeux
d'aventure.
0.T. : Qui compose l'équipe ?

J.-LL. :Nous sommes ûois, ûavaillant à
mi-temps: Clotilde Marion, qui fait dæ
scénarios ;Fabrice Gille, qui m'asiste pour
la programmation; et moi-même, qui fait
læ dæsins et les programmæ.
0.T. :Quelles sont vos réalisations anté-
rieuræ ?

J.-LL. :Tout d'abord : Epidénie, un jeu
de S.F. humoristique, conçu par Fabrice et
moi-même ; Pamnoiak,pa Fabrice et moi,
ou comment retrouver son moral avec
humour (ce jeu a reçu la Pomme d'or
1984); Le aime du parking, toujoun par
les deux mêmes, une enquête policière
sordide mais drôle; Opéntion Mercwy,
par Jean-Luc Villain, odysée d'un sous-
marin avec des ennuis de toutæ sortæ:
météo, sabotage, tout l'équipage à diri-
ger...; Mêne les pommæ de tene ont des
yeux (voir article), sur un scénario de
Clotilde, prognmmé par Fabrice et moi-
même ; Adapt, un utilitaire pour læ dæsins
double haute râolution...
0.T. :Quelle æt la nouvelle politique de
prix de Froggy software ?

J.-L.L.: Nous ne protégeons plus nos
jeux, et læ vendons autour de 200 F, en
espénnt que le piratage ne soit par top
fort, et que le prix relativement modique (la
plupart dæ aubes jeux ont un prix supé-
rieur à 350 F au moins), nous permette
d'en vendre plus...
0.T. : Quels sont læ jeux bénéficiant de
cette politique ?

J.-LL : Læ premiers n'en ont pæ bénéfi-
cié, seuls, Mêne les ponmæ de tene... d.
Le cime du parkngsont commercialisés à
190 F (en théorie ær il y a toujoun dæ
magasins qui augmentent læ prix), et sans
protection.
0.T. :Dæ projets en cours ?

J.-L.L. : Plusieurs, principalement des jeux
d'aventure : Le Gang des fuces (qui sen
accompagné d'un liwe), Apple naniac, Le
mur de Berlin... qui seront disponibles
ente septembre et décembre 85.
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villages, chaque village étant régi par un
consul. Un village est dédié à un seul çe de
production : viwes, armes ou chevaux.
La production de viwes est essentielle : elle
permel de fixer le niveau de population maxi-
mum et donc le nombre d'armes produites. Si
le volume de viwes ne suit pas I'augmentation
de la population, il y a risque de famine et de
toubles que vos voisins, si aimablæ pourtant,
ne manqueront pas d'exploiter. Pour envahir
une province, i[ faut prendre ville et villagæ
fortifiés, et pour assiéger il faut des catapultes.
Comment éviter des attaques : en s'alliant avec
un auhe césar. Mais attention, ces alliancæ ne
sont là que pour être rompues, donc méfiance.
En général : ne brisez pas læ haités à la légère
et alliez-vous avec plusieun . faibles, plutôt
qu'avec un cfort, surtout quand il s'agit de
vote propre tenitoire. Pour plus de détails, je
vous renvoie au . Prince de Machiavel, (').
Ceux qui connaissent Fief ne seronl pas dê-
paysés: pour produire dæ viwæ, il faut des

moulins, pour envahire une province, il faut un
Ieader...
Empire esl un jeu à acheter.

(') : petit point faible au niveau de la diplo-
matie : plutôt que des fiches de traité, il
aurait été mieux de pouvoir tout négocier
avec une règle style Pax Britanica.

Encore un jeu français:

LE NETOUN DU DN GEIWUSN
loriciels par Laurent Benæ pour Oric
Comme le tite I'indique, ce programme est la
suite du Manoir du Dr Géniusd'où le, mainte.
nant fameux, docteur a finalement réussi à
s'échapper. Il gravite, à I'heure actuelle, dans
un vaiseau spatial et son but est de détuire la
Tene (sujet oh combien usé jusqu'à la corde !).

Enfin, le monde est en danger; vous voilà
lêlêporlê (without eror) dans le vaisseau du
diabolique docteur et le temps vous manque.
Après avoir ëvitê des flaques d'acide sur le sol
et quelques auhes détails de ce genre, on

anive facilement à la solution.
Au niveau des commandes, le vocabulaire est
asez limité et I'analyse syntaxique un peu
lente. Par conhe, il est bien pratique de pou.
voirsauvegarder le jeu en coun de partie. Pour
le graphisme, rien à dire, il occupe tout l'écran
et est asez bon.
Ce jeu n'est pas sans intérêt, d'ailleurs je ne
compte plus les heures passées devant mon
écran à essayer de sauver la Tene. Bref Le
retour du Dr Génlusest bien pour une machine
comme I'Oric.
Voici maintenant quelques logiciels en anglais.

HEROES OF KAEN, ffi
JEWELS OF BABYLOIU,rc
FONEST OF THE UNKTVOWN M
Pour Amstrad par Interceptor Software
Trois en en, eh oui, j'avais peur de me rêpêter
car ils se ræsemblent beaucoup de par leur
conception. Ce sont des programmes conv€r-
sationnels dont le seul problème est le vocabu-
laire assez faible, il faut dire. La commande
Help ne m'a pas été d'un Eand secoun. Les
énigmes sont bien faites, vous pounez sou-
doyer les gardes, tuer des wrights et voir des
paysages époustouflants. En effet, la Eande
force de ces programmes, c'est leur grap-hisme.

Dans les différents logiciels fleun, bougies,
bateaux ont I'air d'être en 3 D devant vous. Du
point de we dessin, ces programmes surclas.
sent tout ce qui a pu être fait sur micro, à côté
les graphiques Apple sont nuls. Chaque pro-

$amme vaut aux alentoun de 125 F. A voir.

Par Ulttmate pour Amstnd
Droîd est un robot de la Xe généraûon (je ne
les compte plus) et peulêhe s-'est-il perdu dans
les soutenains de Mega.City ou dans les déda-
les de l'étoile noire, mais une chose est sûr : il
faut I'en sortir. Dans ce jeu, mi-arcade, mi-
avenfure, vous le guidez avec le jovstick pour
lui faire parcourir Ïimmense labyriÉthe qii'est
Alien.ll suffit d'appuyer sur le bouton pour le
faire sauter, toumer et déjouer tous les pièges,
placés sur le parcours (trappes, bouietsl..).
Bref, un jeu plein de rebondissements pour
ceux qui apprécient le genre. Le Eaphisme est
excellent, un dessin animé ; de plus, le son est
égal à ce que I'on fait de mieux sur I'Amstrad.
La casette est vendue avec une notice explica-
tive, pour 150 F. Achetez.la !

ALIEN

vec les jeux d'aventures, les jeux du
type enquête sont assez appréciés des
joueurs. Detective Story est à mi.che.

min enhe ces deux typæ ; on se déplace dans
la ville et on mène une enquête qui peut êûe
dangereuse, une waie vie de détective quoi.
Les enquêtes (o les, car elles sont gênêrêes

aléatoirement par I'Oric) se déroulent à
New-York et ce n'est pas une ville calme, loin
de là ! En effet, le meurtrier lentera tout pour
vous ralentir ou vous éliminer. Pour vous
déplacer, vous avez la marche à pied ou la
voiture (gare aux excès de vitese : 4 PV et c'est
le retrait de permis de conduire, surtout que les
taxis sont en Eève).
Malheur à vous si vous tombez dans un em-
bouteillage, vous perdrez 4 heures. Or, ce
temps est précieux car vous avez un nombre de
jours limité (fonction du niveau de difficulté),
pour découwir el anëter le coupable. Chaque
intenogatoire, fouille et déplacement, vous
prendra du temps ; de plus, il vous faudra
retoumer souvent à votre bureau pour prendre
le matériel dont vous avez besoin. Il y a 4
objets à vohe disposition : la loupe pour iden-
tidier les indices, le pistolet pour intimider ou
vous défendre, le mandat de perquisition et le
mandat d'anêt.
Les indices rebouvés près de la victime et la
façon dont elle a êlê tuée vous faciliteront la
tâche ; quant à I'examen des papiers, la visite
d'un inconnu, ils vous permettront d'établir
une liste de suspects.

Du point de vue graphisme, c'æt réusi : que
ce soit pour sélectionner la destination de vohe
prochaine visite ou pour visualiser les lieux où
vous enquêtez, læ resourcæ de I'Oric sont
bien utiliséæ.
Un seul regret: ne pas avoir la possibilité de
stocker une enquête en cours sur cassette. En
conclustion, que dire de plus ? pour 149 F,

achelez-lel
Detective Storyde No man's land.

attle for Midway æt un wargame sur
ordinateur (Amstrad ou Commo-
dore 64) qui tient aussi du jeu d'arcade

- puis de leur envoyer les bombardien. Le
lancement des avions se fait en les montant sur
le pont puis en les faisant décoller. Une fois en
vol, il suffit d'indiquer la position de la flotte
japonaise. Attention : il faut obligatoirement
que la flotte soit dans la zone de vision de la
pahouille : dès qu'ily a contact enhe la flotte et
les bombardien, le combat a lieu.
Pendant les combats, le joueur peut tirer sur les

avions, si c'est une a\erte aêienne, ou sur les

bateaux à I'horizon, si c'est une alerte mari-
time, ainsi vous pouvez jouez tour à tour le rôle
du Japonais et de I'Américain. Cette séquence
. jeu d'arcade , ne modifie en rien le résultat
dæ combats qui sont calculés par I'ordinateur.
Pour prendre connaissance du résultat des
combats, il faut demander un rapport à I'avion
de reconnaisance, pour les bâtiments japo-

nais, ou appuyer sur 1, 2 ou 3, pour les
Américains.
Le livret, en anglais, est très complet. Il
contient même des indications sur les tactiques
à adopter, ainsi que I'historique de la bataille
de Midway. Mais rassurez-vous, ce jeu æt assez

simple et vous comprendrez vite comment il
s'utilise.
Ce logiciel fait en Grande-Bretagne par Alan
Steel est I'un des meilleun sur Amstrad et c'est
plus qu'une simple initiation aux wargames.
Battle for Midway (140 F) deÆS

et nous venons pourquoi au moment des
combats.
Dans ce jeu, I'ordinateur commande læ Japo-
nais et le joueur les Américains. La victoire de
I'un ou de I'aube est fonction du nombre de
porte-avions coulés.
Côté japonais, il y a 3 flottes avec en tout 5
porte-avions : le Kaga, lAgaki, le Soryu, et le
Hiryu et le Hosmo qui fait partie du corps
principal. La force d'occupation posède 61
naviræ dont 2 supports d'hydnvions, c'est la
première unité mobile quipossède læ 4 auûes
porte-avions.

Côté Américain, il y a la 16. Task Force avec
le Yorktown et finalement I'aéroport de Mid-
way.
La carte affichée à l'écran montre les environs
de Midway, il y a ausi les deux patrouilles de
reconnaissance, la T516, la TS17 et (pour le
1o niveau) les lignæ d'attaque de la Force
japonaise. Le combat commence le 4 juin
1942 à 4 h. ks conditions de la victoire sont
simplæ : pour un porte-avion coulé, le joueur

américain doit en couler 2 japonais.

Pour les Américains, le premier havail est de
repêrer læ flottes japonaisæ - elles apparais-
sent sous la forme d'un J blanc sur fond rouge
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l$ La nuit de Wormezza
Cry Havoc . Siège.

l{ ts .lon d'Heroic
Fantasy. La Guerre
Navale.

l$ Opération market garden
Les leux de Super héros

Module Légendes des
1001 nuits

lS Battle for the Ardennes,
Narvik, Règles Empire,

Méga : Les armes à feu,
Empire Galactique, Module
Super-Héros pour 4 systèmes

27 specrnr- scENARros

Le monde de Runequest
LeE cevss de Thraoril.

$ Figurine. Valmy, lexique lJ Catt of.C.thulhu
wargame. ComPuter am- JeU lnedll:

bush. Garigliano - Amirauté

O Red Srar - Whire Eaote. 4ce_of Aces (suito) Nouvelles
- 1"rr d'alliances, riguri;es ou Fronl"'
exotiques.., l$ Car Wars Batllecars et

11 Ë.'"*l il *î.Tli'; ..iÏ"".:'.'J,"lTTi'"
Opera...l ii,Slîl Ëî i,inî,3""' 

19 3;?;i;,i"!n"",jliJ.l:1r",

lZ gr A o,v. 3 scénarios. i:#H::' scénario MEGA'

o,rri,,"#3'"Iltz. 
Runequest' 

29 or"gon ouest Friodtand.

ll Pacilioue 42. Fiourines. u€slgn oe scenarlo'

'- Fantaitiques-La?'victi- 2l Gulf Strike, 4 scénarios
me Shecklcy/Space Opera. -'-.44' 

.pour Squad Leader'
Le module rat noir. La Nuit d'Esus pour Légendes

I b y:"f iiff,i ..''Êff1:î; i! i"3:i"r',.'ii.i'i?^,Yi'.";
" Psioniquês ". J'J' Petit'

Bushido - Article et Module. ?? Balaille de la Marne
lA La nuit de l,Esorit -- Flottes de 1940t" Apocalypse-ierr TreasureTraps,CthulhuenS0'

NOM .. .....
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o NUMEROS CHOISIS :
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à découper ou r€copier Et adr€ss€r paiernent ioiat à:

CASUS BELLI, 5, rue Je La Baume, 75æ8 PARIS
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soit..... ........numéros à 20F l'un franco (étranger 25F)
. CI-JOINT MON REGLEMENT OE .

Chèque à I'ordre de CASUS BELLI - BRED
Etranger: mandat international ou chèque bancaire

compensable à Paris. CB 28

Réunissez vos 6 numéros
de I'année en un prestrgieux
''grimoire'
Gainées de simili cuir vert
avec impression argent. les
reliures CASUS BELLI vous
permettront de consulter
votre collection pendant
des siècles

BON DE COMMANDE
à découper ou recopier et adresser paiement joint à:

CASUS BELLI, 5, rue de La Baume, 75OOB PARIS

a Veuillez m'adresser
40 F franco (étranger 45 F)

reliures au prix unitairè de

F par chèque à I'ordre

Etranger: Mandat international ou chèque compensable
à Paris.





Vente, achat
- Vds War of Ring 150 F. Sor
cier 80 F. ou 2fi) F les deux.
Olivier Girard - 52, route de
Nîmes - 302il) Eagnols-sur-
Cèze. Té1. : (66) 89 75 36.

- Vends wargamos et modu-
lo9 D & O, Liste contre enve-
loppe timbrée. J.-Pierre Bous-
carle - 5, avenue de la Libéra-
tion 0t14fi) Barcelonnette.

- Echange East & Wost
contre autre jeu wargame in-
ternational Team. Philippe Mo-
rin. Té1. : 0287865. (annonce
piégée... boum).

- Cherche Runos No 1 et Ex-
pert Set en français. Emeric
Mignotte 11, rue de Liépure
-67100 Strasbourg.

- Vends Ultime Epreuve 60 F
les Chroniques l10F le tout
150F - Etat neuf et modules.
Té1. : (a) a54 il4 67 - Laurent Las-
serr€i (Oise).

- Vends pas cher, bon état,
peu servi Les Blindés 30 F. les
Bleus& les Gris 40 F Sylvain
Alberteau - Le Mesnil-Durand
141t10 Livarot.

- Vends Cry Havoc * Siàge
avec règles en français 250 F.
ou échange contre Légondôs
-Té1. : 423 25 58 - Compièsne
(60). Contacter M. Henri.

- Vends L'Appel de Gthulhu
(VF) + supplémont + la Trace
de Tsathogghua + le cacho +
30 figurines. Le tout : 450 F. (val.
7fi) F) - Bertrand KEMPF. Té1. :

(2s) 82 59 00.

- Vends règle de base de
Middlo Earth Role Playing. Prix
à débattre. Té1.: 288ô1 59 - 1,
rue Erlanger - 75016 Paris. Em-
manuel Guibert.

- Vends Dungeon Mastor

ll-r rrrrrrrrrlt rl
r!

Guide - très bon état, à débat-
tre. Emmanuel Guibert - 1, rue
Erlanger - 75016 Paris - Té1. :

288 61 59.

- Vends Oric I et casa€ttôs
-wargamer 25 (Gettysburg).
Vincent Barnaud - Les Gran-
d'Terres - 26320 St-Marcel-
les-Valence. Té1. : (75) 58 70 68.

- Help ! Besoin argent I vds
DMG, D & D Basic. neufs 150F
130 F Synthàse vocale Oric +
cartô hàr€ - état neuf : 450 F
(va|.750 F) - J.F. Perfettini -Tét. :

ls4l 57 U12.
- Achère J & S Nor 1, 3,4, 6.
Nicolas Bernier - 02rlg0 Ver-
mand 48, Grand' Rue Attilly.
Té1. : t6 (23) 66 s3 20.

- Achète tous scénarios à
prix réduit pour Cthulhu +
écran 6t son scénario - Yann
Bocquenet - 2, Le Petit Bosquet
- 13109 Simiane. Té1. : (a2)
69 42 94.

- Vends ou échange Chroni
ques ae-linais tls6ll ô"iii
Appal de Cthulhu. T.B.E. Appe-
ler Franck à Vierzon. Té1. : (tl8)
71 57 01.

- Cherche wargames napo-
léoniens, ràgles françaises.
Maurice Soulet - 21, rue Noël
Sylvestre - 34500 Béziers.

- Vends Decline & Fall m F +
Zargo's Lords 100 F + Runes 1

el 2 : 20 F Julien Eyraud - Té1. :

052 04 91.

- Vends Bataille de la Mame,
Okinawa - TBE - 110 F chacun
+ oxtensions Amirauté 25 F.
Madec Franck. Té1.: l77l
52 32 12.

- Vends Bataillo do la Marne
- Plan Baôarossa - TBE - servi
une fois - 100 F chaque. Florent
Hivert - 25, place de la Républi-
que - 21000 Dijon.

- Vends Oric 1 tl8 K Péritel :

8fl) F + Nbrx livres et magazi-
nes 4{X) F + I K7 et nbrx pro-
grammes tl00 F ou 1 200 F le
tout.

- Vends megnéto K7 radiola
RA 310 (TBE) 3ffi F. vds à'n-
glais: D & D basic set 1979 +
Star Floot Battlos + Wizards
150F le rout. Té1.: 1ô (75)
31 0387. Denis Mathias.

- Vends pr Applo ll Drive av.
contrôleur + manuel + disq.
Dos. 3.3. Prix : 1 5fl) F M. Bé-
gaud - lssy-les-Moulineaux.
Té1.: (1)644'B la.
- Vends boîte de base Rune-
quest (anglais). Ecrire à Ma-
rie-Laure Muracciole - 59, bd.
Gillibert - 13009 Marseille. Té1. :

(91 ) 73 ô3 96.

- Vends - échange: Ave Te-
nebrae, Runequost, D & D +
82 + 83 + 84,U.E. + 2scéna-
riis, G & S, Légendes + acc€a-
soires. Appeler Ronic au (93)
3260 22.

- A vendre collection de
wargamos. Prix à débattre (ma-
iorité de SPI) Olivier Deltreil.
Té1. : 052 95 56 après 20 h - 78
Chevreuse.

- Achàte les l(X)l nuits env.
110F. Stéphane Mathey - 5,
avenue de France - 88000 Epinal
ou (29) il4 rB 35 après 1 I heures.

- Vends War & Peace, Tri-
ràme, Demiàres Batailles do
Napo - Tous bon état l50F
chaque. J. Loriol - 9, rue Brocq
-47000 Agen - Té1.: (53)
96 08 22

- Vends Atmos /l8 K + péritel
+ LK7 + K7 + adaptateur.
Ecrire M. Michel Taupiac - 7,
allée St-Jean - 64 Pau. Té1. : (59)
02 54 09le samedi ou dimanche.

- Echange nbn progs C Ê4
(rO0) et Amstrad (+ 100) CTR
wargames. Ch. en part. Ami-
rauté, S.L., War & Peace. Sté-
phane au (20) 361408 après
18 h.

S.O.S Partenaires
- Cherche adversaire pourini-
titation wargames sur figuri-
nss. Pratique avec quelques
amis, Space Opera, D & D et
Légendes. Té1. : (21) 92 98/t5 à
Boulogne-cur-Mer.

- Sylvain cherche des joueurs
de rôle lMéga, D & Dl dans la
région de Saint-Etienn€. Té1.:
(77) 25 89 01.

- Cherche partenaires pour
AD & D et Légendes Celtiques
dans la région de Rouen. Phi-
lippe Ségal. Té1. : (35) 33 82 48 le
sotr,

- Cherche joueurs de JdR sur
Chambéry (AD & D, RO, Lé-
gendes, Middle Earth). Appeler
Jérôme Moland au (79) 85 08 rt9.

- Oébutant cherche jrersonne
habitant Gonosso dans les Me-
roniers pour m'aider dans les
wargam€s avoc fiourines
(15 mn). Té1. à Frédé-ric au
987 57 93.

- Cherche pârtenaires oour
AD & D dans la région de Bor-
deaux. Appeler Fabien Lim au
(56) 28 1ô 38 entre I h et t0 h du
soir, et th à 12h le matin.

- Cherche groupe de joueurs
pour D & D, C & S, S.O.. Bus-
hido, C.O.C.... région de Char-
leroi en Belgique. Frédéric Ma-
ton. Té1. : 071 31 06 86.

- Joueur solitaire recherche
groupe de D & D où s'insérer
dans la région Lorient. Contac-
ter Erwann au 21 3450 entre
19het21h.
- Je cherche à Saint-Ger-
main à apprendre à jouer à Callof Cthuthu. Tét.: 4St 33 13.
Merci d'avance.* Cherche adversaires pour
wargames quelconque dans la
région paloise. M. Michel Tau-
piac - 7, allée St-Jean - 64û)0
Pau. Té1.: (59) 025409 te sa-
medi ou dimanche

- Cherche partenaire pour
Légendes et Csll of Cihulhu
sur Versailles et Paris, Xavier
Pocquet - Té1.: 954t1672. Ur-
gent !

- MJ Méga att€nd à Aulnay
et région de Paris des joueurs
pour sos scénarios. Maurent
Masson - 17, avenue de la Réu-
nion. 93600 Aulnay.

- Cherche fana mili pour S.L..
Amirauté €t ieux opérationnels
Paris. Daniel Claude - 83, rue du
Fg Poissonnière - 75010 Paris.

- Cherche loueurs pour AD &
D + ou - expérimentés pour
se rôncontrgr et former un
groupe. Té1. : Ndjimi r1489 15
-Bordeaux (âge 12 à 16).

- Cherche partenairés fi6
ans) dans région de Charleioi
pour JdR (D & D, Ap. de
Cthulhu, Méga, ETC...). Dethalle
Damien - 45. rue des Hauts-
Droits - 6280 Gerpinnes (Belgi-
quel.

Divers
- Gardien cherche documen-
tation précise sur Boston sn
1920 (plan,...) ou autre ville d€s
U.S.A. Téléphonez avant envoi :

Rodolphe 16 (40) 63 21 27.

- Oui participerait à la c16e-
tion de jeux d'avontulo ou de
rôle (sur tout microl ? Ph. De-
rulle - 69, lmpasse d'es Mésan-
ges - 50000 Saint-Lô.

- Echange idées sur Behind
Ennemy Lines, Twilight 20û),
Aftermath + JdR perso sur
NAM ou MadMax. G. Hakim
-10, Allée des peupliers - 919110
Les Ulis.

- Je cherche des loueurs
d'Amirauté pour tostor un
plogramme ds gêstion du iou
991 l_ps1rqd. Alain Borrel - (1)
358 53 94 région parisienne.

- Possosseur Amiraut6 chor-
che annuairo3, répertoires de
lVavires lle guerre mondiale
(bas prix) - Laurent Alberrich -9.
rue d'Espagne - 091 20 Verniolle.

Clubs
- Cherche aventuriers dans la
région de Gramat pour monter
un club. Pascal Pénot - 8, ave-
nue Louis Mazot - 46500 Gramat
(Lot).

- Recherche nouvoau
téléphone du Club s Le Mythe
au Logisr à Châteauroux
-S'adresser à E. Robelot - Té1.:
34 82 89. Merci.

- Chorch€ animateurs et
joueurs pour création club D &
D, et Wargames sur Angou-
lôm9. lé1. : après 20 h au (tlS)
95 40 15.

book 80 F. War of the Ring
100F. Perrault 15, Plac€ Ferry
-Lorient - Té1. : (97) 21 76 45.

- Vends Sanyo PH C 25 (très
bon état) + manuel + 10 K7
joux + synthétiseur + 2joys-
tick : 2200 F Jean-Paul Tour-
nier. Té1. : (61 ) 97 04 02.

- Vends modulos D & D 82 et
84 70 F les d€ux. Etat moyen.
J.C. Salmon - 4, rue Saint-Edme
- 89410 Béon par Cezy.

-VendsC&Sjamaisseruicause double emploi ; écrire
Gaudefroy S.T. - 2, allée des
Violettes - 9/.z4o - L'Hay-les-
Roses. Prix: 200 F.

- Echangerais plogrammos
$pectrum /l8 K - Daniel Calvet
-10, Place Camille Desmoulins
-1 1300 Limoux. Té1. : (ô8)
31 45 68.

- Vds Okinawo, Legio 7,
DMG. PHB, MM, G & S, Fiend
Folio, Top Secret. M. Maillard
-Té1.: (20) 881195 - 12, rue
D. Bailleul - 59155 Faches-Thu-
mesnil.

- Achète DO Nvll6 6dition
-prix environ 100 F + échangss
D & D - J. Baptiste Besnardeau
- 38250 Lans-en-Vercors. Té1.:
(76) 95 4:r 74.

- DM fauché achète Middlo
Earth (lce) + Middl€ Earth
Guide Book. Ecrire à Patrick
8ass. Ch. Rionza - 31 020 Renens
- Suisse.

- Echangerais programmea
pour CBM 6{. Vends boîte do
baseD&D+lmodule+
dés: 120 F. Franck Thorin - 2
ru€ Martin 16230 Mansie.

- Vends K7 MOs intox et 20e
Cyberlarbe Pulsar ll. Yeti 120 F
la K7 état neuf. Té1. : 062 96 87
-Stéphane après 19 h 30. 781!n
Trappes.

- Vends Norge 50 F + Gudo-
rian 00F + PZ Krirrg 150F +
Fortross Europa 1l0F + Got-
tysburg 130 F. Té1.: (50)
Æ 27 90.

- Vends Yonkippur 130 F
East & West 1J0 F et cherche
désespérément les 4 premières
bataillee de 'i{apo (SPl). Té1. :

489 34 51. Olivier.

-VendsAD&D+D&D(boîte de base) 100 F. Té1. : (20)
52 70 57 apràs 18 h.

- Vends Légio 7 et Tablin
100 F + Wodd of Wonder lfl) F
+ Thievas World lffiF (les 3
250 F) Olivier Perrin - à
Vaux-le-Pénil. 
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( coup de crâne )

e Dragonet est le lointain descendant
d'un dragon rouge ayant subi un sort de
diminution constante et dont la progéni-

tsre a dêgênêrê au cours des siècles : le Dra-
gonet a une intelligence animale, il ne parle ni
n'utilise la magie, par contre il est immunisé
conbe toute sorte de magie. Il ne posède pas

de souffle de dmgon, mais il émet à la place un
jet de fumée qu'il peut utiliser 1-4 fois par jour
et qui dure 3-8 rounds (1d6 + 2). 0n ne
houve cet animal que dans certains soutenains
riches en ossements et carcassæ diverses. En

ellet, en fin de croisance, le Dragonet poussé
par I'instinct, se met à chercher une carcasse

susceptible de lui foumir une protection sup-
plémentaire. C'est ainsi que I'on voit la majo-
rité des Dragonets . équipés, d'un crâne
d'humanoîde, mais il n'est pas rare d'en ren-
conûer avec des carapaces de tortue et même
avec dæ morcearx d'armure ou des casques.

Læ Dngonets vivent en communauté mais, de
caractère hès coléreux, ils se battent souvent
enbe eux et doivent périodiquement se houver
de nouvelles protections. Par conhe, si la

communauté est menacée, ils se battent tous
pour la défendre. Leur défense est hès particu-
lière : ils volent tous à la suite des uns les autres
et foncent sur les intrus. Ils attaquent à coups
de crocs, mais surtout à. coups de crâne ,, lors
de leurs passages en piqué, Leur fumée est très
gênante (-1 au toucher) et du fait de leur petite
taille, il est difficile de les toucher en vol (- 1

au toucher).
Tel son conhère dragon, le Dragonet æt hà
intéressé par les hésors et la plupart du temps,
il æt à la recherche de pièces de monnaie avec
ses compagnons. Chaque Dragonnet possède
1-5 pièces de chaque métal qu'il garde bien à
I'abri de son . crâne,.
Ces petits êtres adorables peuvent êhe adop-
tês en 2 mois par un personnage de moralité
chaotique, à condition de leur foumir des
crânes de rechange à chaque fois que les
anciens se brisent. (Et les crânes, on n'en
houvent pas partout !).

Philippe Germain

vec un peu de chance (4 % par niveau,
une fois par jour), un druide ou ftmger
perdu dans la steppe pouna repérer cet

arbuste dont les baies, de couleur noire, ont la
propriété de protéger du feu certains maté-
riaux. Il pouna ainsi prêlever une (75 %) ou
deux (25 %) poignées de baies de leur support
végétal et haiter de la manière qui suit, une ou
deux de ses possesions, à moins d'en faire
don (de les vendre ?) à un ami-confrère-suivant
- aventurier - marchand de son choix.
Il faut faire bouillir pendant environ une heure
une poignée de baies dans un lihe d'eau. 0n
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obtient, après décantation, un bol de liquide
incolore, visqueux comme de I'huile, avec
lequel il faut faiter I'objet à ignifuger. Bien
entendu, seuls les objets faits d'une matière

capable d'absorber un liquide (bois, rotin, cuir,
tisu, etc...) peuvent êbe ùaités et gagner alors
une résistance totale aux feux normaux et un
bonus de * 4 à leur jet de protection conhe
dæ feux d'origine magique.
Tout passage à I'eau (sous la pluie par exem-
ple) réduin de50% cette résistance et bois
bains ou douches forcés annuleront complè-
tement les bénéficæ de I'opéntion (1" pas-

sage : 50 % des dégâts d'un feu normal et * 2
pour le jet de protection ; 2. pasage :250/o el
+ 1 ; 3. passage : plus rien). Un lavage déli-
bêrêt rendra le tisu normal du premier coup.
[a pluie n'aura pas d'effet sur le bois, le rotin
ou le cuir, profondément imprégnés lon de
leur taitement. Le parchemin, lui aussi, peut

être haité de cette façon, mais il craindra l'eau
et deviendn de nouveau complètement vulné-
rable au feu s'il est mouillé une seule fois.
Bien que disponibles en quantités réduites (un

bol de produit permet de haiter deux feuilles
de parchemin, ou une boune en cuir, à tihe
indicatif...), I'lgnifuge a de multiples utilisa-
tions : en plus d'une rfuistance au feu pour læ
parties du corps couvertæ de tissu tlaitê, elle
permet de faire son feu de camp dans une
corbeille en rotin, de hansporter dæ braises
dans une boune en cuir, de rendre un scroll
insensible au feu, ou d'empêcher un bouclier,
en bois bien sûr, d'être abîmé par des flèches
enflamméæ. On aurait même vu (mais c'est un
secret) un druide, après s'ête tempé læ deux
mains dans cette prépantion, sortir des choses
indéfinisables d'une marmite d'huile bouil-
lante ; il parait même que çà se mange...

Philippe Bidégany

FÉquence: hès rare (peutête 50 dans tout
I'univers)
llbre d'appariûon: 1

% dans le repalre : 100 %
Type de bésor: aucun
Nbre d'attaques : aucune
Tallle : de 1,50 à 7 m de haut
Dommages: aucun
Attaque sgÉciale: non
Défense qÉctale : voir plus loin
Résletance à la magie: standard
lntelltgence : quæi absente

Nignement: neutre

Dés de vle:3d8

Ntveau/pts d'ex1Érlence : 1/10 P * 1 par

100 %

PdV

et énorme æuf de Pâques doté d'un
facià sans vie, de 8 bras ballanb et de
pieds énormes est un Ovum Angui-

num. C'æt un véritable zombie qui vit dans læ
cavemes læ plus profondes et les plus retirées.
ll æt tellement . crétin, qu'il ne répond pæ
aux attaquæ puisqu'il ne les comprend pas. Il
se laise donc tenaser sur place s'il æt atta-
qué. hæque aveugle, muet et sourd, ce n'æt
qu'un pondeur. Son seul système de dêfense
réside dans le fait qu'il dégage continuellement
une odeur infecte causant 2 à 8 points de
dégâts (jet de protection applicable) par round.
S'abstenir de respirer par le nez ou par la
bouche est I'unique moyen d'y échapper.
L'honible odeur a raison de n'importe quel
baillon ou masque sauf s'ils sont en acier. Cette
puanteur se répand jusqu'à 600 mèbes autour
de la bête mais n'a de sérieux effets qu'à 60
mèhes autour d'elle.
Et pourtant cette puante larve æt recherchêe
par le monde, et a une inætimable valeur.
L'Ovum Anguinum est la seule bête dans I'uni-
ven capable de methe au monde naturelle-
ment n'importe quelle créature d'essence
magique ou non, si toutefois on lui insémine
artificiellement la semence d'un mâle du mons-
he souhaité.
Un . marquis, posédant un Ovum Anguinum
peut multiplier tous læ monshæ (quels qu'ils
soient) qui gardent son château. Il faut néan-
moins que le foetus du monste soit 2 mèhæ
plus petit que I'Ovum lui-même soit 5 mèûæ
au mieux.
L'Ovum a ausi la particularité de metfe la
moitié du temps qu'il aurait fallu à la femelle du
monste en quætion pour accoucher. LOvum
Anguinum peut met[e bæ de 21 à 30 fois
(1d10 + 20) avant de mounir d'épuisement.
D'un prix êlevê, ente 50 000 et 200 000 GP,
I'Ovum coûte autant pour aménager sa couche
et ainsi empêcher que I'odeur qui s'en dégage
n'indispose ou ne tue les créatures étant à

600 m à la ronde. llpermet de reproduire dæ
aéaturæ bien plus chèræ que lui et npide-
ment, ausi est-il bien intéresant.7U
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Enmanuel I-e Coz

ette statue représente une jeune fille
portant un soleil dans sa main droite et
un croissant de lune dans sa main

gauche. Elle porte un anneau brillant à un de
sæ doigb et elle le protège. Si on lui retire
I'anneau, elle s'anime et attaque son voleur
jusqu'à ce qu'elle ait rêcupërê I'anneau.
Lorsqu'elle s'anime, un de sæ bras s'enflamm€
et I'aute se couwe de glace. Si læ deux bns
touchent le même round, son advenaire reçoit
un choc (un chaud et froid !) et doit faire un jet
de 4d6 sous la constitugon:

- jet réusi: 1-8 p$'de dommagæ supplé-
mentairæ i
- jelmlê: 1-8 pts de dommages * jet. Sp-
tem Shock Survival r, jet réusi évanoui 1-6
tours ;jet raté mort.
Une fois son advenaire hors de combat, la
statue récupère son anneau, au besoin en
broyant la main ou le doig du voleur. Si elle
continue à êhe attaquée, elle pounuirnn le
combat juqu'à élimination de æs opposanb.
La statue est insensible aux attaquæ sur l'æprit
(Sleep, Hold, etc...)

Pascual Camsco



Un extrait des chroniques de Krikork
Ancien Chef de Guerre des Urul'ug.
Alors qu'il n'en était qu'au début de sa longue carrière.

h ! Monsieur, ça fait bien plaisir
d'avoir quelqu'un pour vous écouter.
Avec tous ces gens qui refusent de

vous parler sous le prétexte que vous êtes
un Orc. Comme si nous n'avions pas nous
aussi des choses intéressantes à raconter.
Mais laissez moi vous placer le décor...
C'était la semaine dernière et j'allais rendre
visite à Gorok, notre shaman. ll faut vous
dire que nous avions dépouillé (retiré de
leur peau) une bande d'elfes, et avions
ramené les sachets d'herbes qu'ils trans-
portaient. ll parait que c'est grâce à ces
arômates que ces batards aux yeux verts
voient l'avenir et supportent I'ennui de leur
trop longue vie. Comme je suis musicien (je
connais les dix-septs sortes de tambours),
j'ai demandé à Gorok de me montrer le futur
de la mus'que. ll mit donc les herbes dans
une pipe de hobbit, grands fumeurs devant
Grumph, et me la donna.
Ce fut proprement horrible. Les humains
étaient partout mais, surtout, ils avaient
peruerti notre belle musique de guerre pour
en faire de la musique de danse et pire
encore. lls appelaient ça le Orc'N Orll ou
encore le Hard Orc. Me faire ça, à moi qui
connait les soixante-six variations sur atta-
que de ferme, entendre cette horreur. J'en
frissonne encore.
Mais tenez, comme vous m'êtes sympathi-
que, et que vous n'êtes pas trop bavard, je
vais vous expliquer les rudiments de notre
belle musique trcditionnelle orc.

Tout d'abord, il y a les instruments qui se
rangent en deux catégories: les tambours
et les trompes. Je passerai rapidement sur
les trompes, qui sont peu nombreuses, et
qui, à mon avis sont réseruées à ceux qui
n'ont pas le rythme.
Ainsi la trompe Ur'Tronk est droite, longue
de 90 centimètres et très évasée en son
bout. Elle est en métal de cuivre et a un son
éclatant. On s'en sert surtout au moment
des redditions et des remises de butin.
La trompe Or'Tronk est bien plus utile.
Longue de 75 centimètres, en bois et en
métal de fer, elle est légère,nent courbe et
s'élargit très rapidement pour devenir cy-
lindrique. Son rôle est de sonner haut et
clair pour les actions de rcgrcupement, de
charge ou d'encerclement. Elle n'a pas à
être subtile. Lorsque l'on entend Or'Tronk,
cela veut dire que la bataille a été si facile
que la tactique importe peu. Cela veut aussi
dire qu'il n'y aura pas de quartier et que le
pillage personnel est vivement conseillé.
Mais nous arrivons au tambour, instrument
noble s'il en est. Chaque tribu orc a son
tambour totem fétiche et aux grands ras-
semblements, ou aux grandes batailles,
chacun doit être capable de reconnaître les
tribus à la fois par les couleurs, les dessins,
les formes, les sons et les rythmes. Ainsi
moi, Krikork, que certains appellent le mal-
faisant, ai eu pendant 6 mois l'honneur
d'être Frappeur de Totem. Notre tambour se

nomme d'après notre tribu, les Urul'ug. Sa
forme est simple et belle, un cylindre de
bois de 60 centimètres de diamètre sur 25
de haut. ll est décoré des couleurs jaunes et
blasons lie de vin. Quant à la fabrication,
c'est le secret de la tribu. Enfin, son hymne
chante trois roulements de tonnerre : la
naissance, la guerre et la mort au champ de
bataille.
Après viennent les seize autres sortes de
tambours. Je ne vous embêterai pas avec
chaque, certaines ne sont que des varia-
tions du même type. Mais quatre est un bon
nombre, et je m'y tiendrai.
En un, si je puis me permettre, vous avez le
Tim. Petit tambour plat avec des cercles de
fer sur le pourtour. On s'en sert en tapant
dessus de la main ou en le secouant. C'est
le seul tambour que chaque Orc peut porter
sur lui. ll a un rôle d'intimidation. Avant
l'attaque, alors que l'on est proche et visi-
ble, on sort le Tim. On I'agite doucement,
doucement, puis de plus en plus fort, en le
frappant de plus en plus vite avec le coude
du bras qui tient l'épée. Le tout se termine
par la bordée d'injures traditionnelles avant
chaque coup de main-
Le deuxième tambour s'appelle Dum. ll est
très haut, I m 20, et très étroit, la largeur de
deux paumes. De plus, il est fin en son
milieu. ll existe une variation évasée, mais
toujouts avec une peau très fine et très
tendue, qui se nomme Tudum. Ces tam-
bours s'utilisent avec les mains, paumes et
doigts, et son usage est réservé aux fêtes et
aux préparations de guerre. lls rythment la
prise des armes et le départ du village.
Plus classique est la famille des Dom, tam-
bours cylindriques à peau épaisse et au
fond ouvert- Le modèle courant est le Dom.
Lorsqu'il est posé sur trois pieds, il devient
le Zudom. Si sa taille est imposante, ce sera
le Bodom. Ce sont des tambours fixes, de
manæuvres et de communications. lls indi-
quent, depuis le commandement proche, la
formation à adopter et transmettent les
ra pports vers I'arrière.
Enfin, je vous parlerai des Bam, les tam-
bours de marche- Le Bam simple est une
version du Dom classique, mais avec une
peau sur le fond, une courroie sur le travers
et une taille un peu inférieure. C'est le Bam
qui chante nos longues migrations. Notre
plus récente innovation est le Tabam, un
tambour à deux peaux, très peu épais et à la
résonance claire. C'est lui que vous avez
entendu pou notre dernier défilé.
Mais je parle, je parle et vous vous impa-
tientez mon brave Hilgni. Vous aimeriez
savoir quel est le sort qui vous est réservé.
Et bien, je peux vous dire que vous allez
avoir Ia chance de votre vie, connaître la
plus haute récompense que puisse faire un
Urul'ug à un Dundin. Vous allez connaître le
secret de fabrication de notre Totem. C'est
tout simple : sa fabuleuse sonorité vient du
tannage de la peau d'un Nain par les mains
de nos femmes.

Post-Scriptum de Gorok le shaman :
Dans sa précipitation, notre brave Krikork a
oublié de vous parler d'un point essentiel de
l'art du tambour : le choix de la frappe.
Alors que certains ne se sevent que de
leurs mains, ilfaut apprendre à connaître les
trois sortes de baguettes.
Tout d'abord la Kang, qui est un bout de
bois large courbé à son extrémité. On
frappe la peau avec la partie extérieure du
coude.
Plus difficile à fabriquer, mais plus efficace,
j'ai nommé la Tang. Baguette fine de bois
dur, comportant un bout en forme de noi-
sette. Le son est toujours clair avec une
Tang.
Et enfin, vous pouvez utitiser la Bang, qui est
une baguette avec une boule de chiffon
enroulée à son extrémité. Le son est plus
étouffé.
Et que Grumph vous aide à détruire vos
ennemis.
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. ous allez enfin pouvoir résoudre vos problèmes juridiques (qui
' doivent êhe nombreux), enfin éviter le jugement du MJ. (qui fait

part ou d'une indulgence inesponsable ou d'un sadisme malsain).
Désormais, vous ne chiperez plus de pommes sur les étalages, mais vous
pounez martyriser vos esclaves à loisir. En ces temps-là, la justice était
rendue par des juges (plus sévères) ou par des jurés (pris au hasard parmi
les citoyens). Personnellement, je vous conseille les juges pour les petits
crimes et les jurés pour les grands (il y aura plus de suspens).
Pour résoudre ces affaires juridiques, vous cumulerez les pourcentages de
la table u Circonstances,. u D.M. , signifie le libre arbihe du menàur de
jeulil faut bien lui laisser certaines libertés). Vous rajouterez le résultat à
50 %, vous obtiendrez ainsi un premier pourcentage (que vous gardez
précieusement).

Le meneur de jeu propose alors une ( peine D qu'il choisit selon les
chances qu'elle a d'êlre acceptêe par le jury. Pour calculer ces chances,
il additionne son premier pourcentage à celui de la case conespondant
à la catégorie de c/rme et à la peine demandée. Et... enfin... il-jette les
dés. qui vous feront connaîhe le verdict, à votre plus grande joie, sans
parler de I'accusé qui sera fou d'enthousiasme.

Renarques:

- Un jet.de dés raté signifie I'acquitement d'où I'importance pour le M.J.
de bien choisir la peine.

- En cas de plusieurs crimes, on se rapporte à la colonne du plus
important et on rajoute le pourcentage en italique, à côté du nd de
catégorie conespondant au crime le moins important.
La Table des Crimes est à prendre à tihe d'exemple pour se faire une idée
de la justice à l'époque. En effet. tous les crimes'imaginables par vos
inventifs joueurs ne peuvent figurer dans cette table'; non pius que
certains .crimes spéciaux..et souvent très n locaux, tels le port de la
moustache ( symbole de I'ennemi du seigneur local) ou se sener la main
(signe de ralliement d'une secte hors-la-loi), etc...

Catégorie no I
Meurhe, incendie, vol ou attaque à main armée, espionnage, hahison
militaire, désertion, sacrilège religieux, meneur d'émeute, complot contre
le pouvoir, évasion, vente de poison, vol d'objet magique, violation de
sépulture.
Catégorie no 2
Conhebande, braconnage, détoumement de fonds, coups et blessures

Eaves à un représentant de I'ordre, vol de bétail ou de grain, vol de
propriété tenienne, vol important, {abrication clandestine d'armes,
hébergement de criminel, achat de poison, tentative de meurhe.
Catégorie n'3
Coups et blessures enhaînant un handicap, coups et blessures à un
représentant de I'ordre, refus ou impossibilité de payer les impôts,
meurhe d'esclave ou de serf, vol de nounifure, vol moyen, recèle, vente
de drogue, vol d'armes.

Et vous croyez vous en tirer comme ça, mon Gaillard ?...

ustice
Catégorie no 4
Petit vol, insultes à un représentani de l'ordre, racket, retard au paiement
des impôts.
Catégorie no 5
Utilisaiion de la magie au dépend de la victime, rapines, accident de la
route, insultes.
Catégorie no 6
Etat d'iwesse sur la voie publique, tapage noctume, refus d'obeissance à
un représentant de l'ordre.

I - Juge ou juré de même race que I'accusé (- 5).
2 - Juge ou juré de même race que la victime (+ 10).
3 - Juge ou juré de même métiei que la victime (+ 10).

! - Juge ou juré de même classe sociale que l'accusé (* 10).
5 - Juge ou juré de même classe sociale que la victime (+ 20).
6 - Accusé esclave ou serf (+ 60).
7 - Victime esclave ou serf (- 60).
I - Accusé appartenant à une classe sociale, riche ou influante(- 30).
9 - Victime appartenant à une classe sociale, riche ou influante

(+ 25).
l0 - Crime à tendance religieuse (+ 25), (qui touche à la religion).
l0bis - Comté très religieu-x (0, + 30) D.M.
11 - Crime à tendance militaire (+ 25), (quitouche I'armée).
llbis - Comté en guene (+ 30).
I lter - Accusé ayant prouvé une Eande bravoure au combat (- 20).
12 - Victime n'ayant pas pu se délendre (+ 15).
13 - Crime gratuit (+ 15).
14 - Aveux spontanés (- 5).
15 - Délit de fuite (+ 10).
16 - Accusé récidiviste ou ayant dêjàêIê condamné (+ 15).
17 - Récidive ou circonstances atténuantes (- 50, + 0) D.M..
l8 - Plaidoirie de la défense (s'il y en a une), (- 20, + 0) D.M..
19 - Discours de I'accusation (0, + 20) D.M..
20 - Cas dujuge (+ 10).
2l - Justice mal ou bien rendue (- 20, + 20) D.M..
22 - Victime bienfaiteur ou héros du Comté (+ 20).
23 - Accusé bienfaiteur ou héros du Comté (- 15).
24 - Opinion publique (si elle influe)"- 15, + 15) D.M..
25 - Juge ou juré menacé ou conompu (?) D.M
26 - Preuves indiscutables (+ 0), douteuses (- 10), réfutables

è 2il; un manque de preuves enhaîne un nonlieu.
27 - Alibi (s'il existe) : assez plausible (- 20), pas hès crédibte(- 10).
28 - Témoignages nombreux (+ 10), moyens (* 0), peu nombreux(- 10).
29 - Victime étant un criminel (- i0, --20) DM \y)"61e Çpe de

criminel).
30 - Crime prêmêdltê. (+ 20), crime involontaire (- 25).

CyrilRayer

I
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CATEGOI IIES DE CRIMES PEINES

I
65%

Ë;iit

ffiil
ffi

ffi

3
45%

lt'âÉi:,:t-t

:s.#:
b

25%

ffiffiil

1 Mort * torture et pas de sépulture.0o/o

5 r0% 2 Mort sous la torture.

10To 0o/o És 3 Mort ou baqne à vie (à mort).

20Yo 5Vo Ir'$-9É.
ffig$rii::ffil*rii
hli&&i

lSVo 4 Confiscation des biens et expulsion du pays ou ablation de
membre (s) (selon le talion).

25Vo 10Yo 10Vs 5 Iorture publique ou havaux forcés pendant 10 + 1d10 ans.

30To 15Vo ffi -5% 6 Expulsion de la ville, amende importante ou travaux forcés
rendant6 + 1d4ans.

35Vo 20To

fffi,
Fffiffi#:ffi

0o/o 7 lnterdiction de port d'arme, Eosse amende ou 1d6 ans de
orison.

40Vo 25Vo 5Yo 8 Expulsion de la ville ou du Comté pendant 5 ans + 1 d4 ou
amende movenne.

450/o 30% 10Yo 9 Amende ou 6 mois de cachot ou engagement forcé dans
,'armëe pendant 2 ans.

50Yo 350/o 15Vo 10 Réparation dæ dégâts sous forme de havaux forcés et dirigés
ru 3 mois de cachot.

55% 40Vo 200/o 11 Petite amende ou expulsion d'un an du tenitoire.

60Vo 450/o ffieï 250/o 12 Auqmentation d'imoôts ou 1 mois de cachot.

65Yo 50Vo ffiffryffiffi

ffiffi

30% 13 Amende faible, dédommagement en nature ou 20 jours de
cachot.

70Yo 55/o 35Vo 14 fusignation à résidence pendant 2 mois ou interdiction de
fréquenter les lieux publia (1 an).

750/o 60Vo 40Yo 15 Pilorit, excuses publiques ou 15 jours de cachot.

80% 65Vo I

70Vo I

45To 16 Acquittement avec sursis faible ou 10 iours de cachot.

90% 50% 17 Acquittement avec sursis faible ou 5 iours de cachot.

100 % 75% 550/o 18 Acouittement ou 1 iour de cachot.

J
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L'apparition
ll devait æ produire quelque chose ce soir là.
La nuit ongeuse avait pris posæsion de la maison. L'air lourd et humide
se dévenait par les fenêtæ gnndæ ouv€rtes, sans réusir à apporter la
moindre fnîcheur à la chambre où se reposait Sébætien Duval.
ll était déjà presque minuit et Sébastien luttait avec achamement conhe
I'insomnie en relisant, sans Eande pasion, un taité consacré à la vie
exemplaire de Bemadette Soubirou. Son pyjama de flanelle collait à sa
peau moite comme un linceul d'entené vivant. L'angoise s'était emparêe
de lui et il n'anivait pæ à se débanser d'une sourde appréhension :

quelque chose rôdait dans les ténèbres, là dehors, ju$e à la frontière de
I'univen visible...
Sébastien relisait pour la dixième fois la page bente-deux de son liwe,
lonqu'il entendit résonner sinishement le premier des douze coups de
minuit. Il sunauta. Soudain, un vent glacé venait de s'engouffrer dans læ
rideaux. Figé d'effroi, Sébastien réalisa enfin pourquoi il se sentait si mal
à I'aise: il était seul !!!

Onze coups sonnèrent encore au clocher perdu dans la nuit. C'est alon
que l'orage éclata. La lumière de la lampe de chevet vacilla un court
instant avant de s'éteindre. Sébastien se leva nerveusement et tenta de
s'orienter dans la chambre obscure. Il lui fallait trouver le bureau, il y avait
des bougies dans le tiroir du bas. Il ferma prestement les fenêhes et

pro$essa précautionneusement dans le noir. Bang ! Son genou heurta
violemment un objet solide, il savait au moins où était le bureau.
C'est à æ moment là qu'un éclair déchira les ténèbres, illuminant un
court instant la chambre. Sébastien vit alors qu'il y avait quelque chose
sur le burgau. Quelque choæ qui n'aunit pa; dû s'y houver:
UNE BOITE !
Il prit une bougie et commençâ à étudier I'objet.

Le jeu qui sent le soufre
La boîte éhit rectangulaire et plate. Elle semblait faite de carton et sa face
supérieure était omée d'une illustration qui glaça le sang de Sébastien
alon qu'il la contemplait à la lueur blafarde d'une bougie. Elle représen-
tait une gargouille semblant menacer une ville endormie du haut de son
clocher de æthédrale. La . bête ' donnait I'impression qu'à tout instant
elle risquait de se retoumer pour vous fixer d'un regard plus embrasé que
I'enfer même. Cette image avait un tihe : . Maléftces. Le jeu de rôle qui
sent le soufre '. 0n aurait dit une sombre invite...
Subjugué, Sébastien réalisa qu'il était posible d'ouwir cette boîte. Il
hésita un moment, mais sa curiosité I'emporta sur sa prudence. Il souleva
le couvercle.
Il vit d'abord un liwet, qui lui sembla contenir d'éhanges règles. Puis un
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aute, qui lui paraissait consacré à des o scénarios ,. Il houva ensuite vin$
sinistres lames de tarot et une sorte de paravent cartonné reprenant sur
I'une de ses faces I'illusûation du couvercle de I'apparition. Sans waiment
comprendre, il sut qu'il s'agissait d'un écran de Meneur de Jeu. o Un
écran de Meneur de Jeu ?, D'où avait bien pu lui venir celte idêe

sauEenue ?
En{in, il découwit au fond de la boîte dix feuilles de c penonnages r et
deux feuilles de o Meneur de Jeu, destinées à reprendre les indications
principales portées sur les précédentes. L'ensemble était complété par
deux objets, de forme vaguement ovoîde, couverts de chifhæ allant de

0à9.
Sébastien aurait bien voulu en rester là. mais il avait déjà conscience
d'êûe pris au piège d'une indicible machination ; la chose élailparêe de
la beauté du diable !

ll suffisait d'une seule table de rêtêrence pour régler tous les problèmes
pouvant se présenter en cours de partie, Selon les Capacités d'un
penonnage, la difficulté de la tâche à accomplir et le résultàt d'un jet de
dés de pourcentage, la Table des Palliers indiquait, en une seule leôture.

si le personnage réussissait et COMMENT il réussissait. En effet, si l'échec
était unique, la réussite pouvait êhe de quatre Çpes : A, B, C ou D ; A
indiquant la perfection et D un succès limité. Tous les jets de dés pouvant
êhe ainsi appréciés, le Meneur de Jeu devenait un véritable arbihe.
L'idée, si elle n'êtail pas absolument révolutionnaire, était tout simple-
ment excellente.
Euphorique, Sébastien lut ensuite la fin des règles avant de se saisir de
l'auhe liwet contenu dans la boîte et qui proposait deux scénarios.

Non ! Nous ne révèlerons rien de compromettant sur ces deux aventures.
Sachez seulement qu'elles étaient intitulées u La Malédiction de Fonte-
vrault, et u Une Ehange Maison de Poupée r. Sachez aussi que Sébas-

tien fut {asciné par leur richesse et leurs détails. Elles parlaient de
paranormal et de démons. Bref, elles étaient passionnantes. Inutile d'en
dire plus.

Il ouwit le premier liwet.
C'était bien d'un jeu dont il s'agissait, un jeu qui devait permettre à quatre
ou cinq joueurs de viwe des aventures fantastiques ayant pour cadre la
France des années 1870 à 1914. Il y était proposé d'incamer des
personnages, aux profesions et originæ diverses, dont le but était de

combathe le Malin et ses serviteurs. L'époque choisie aurait pu sembler
rebutante et pourtant, il n'en était rien. C'était celle de la conshuction de
la Tour Eiffel, des premières voitures, de Blériot... et surtout, c'était une
époque de mystères, dont Gaston Leroux et Maurice Leblanc s'étaient
faits les chanhes.
LeTexte était clair, facile à comprendre. Les règles étaient d'une incroya-
ble simplicité, tout en étant très loin d'êhe simplistes. Comment celà
était-il possible ? Le jeu donnait I'impression évidente d'avoir été
u pensé o. Après une section de règles bounée d'exemples et de conseils,
un texte bien conçu proposait une étude succinte de l'univers de jeu
assortie d'un essai sur la magie.
Sébastien aurait voulu pouvoir se voiler la face, hurler d'honeur ou
brandir un crucifix. Mais il ne pouvait déjà plus réagir, le charme du jeu
le contraignit à aller jusqu'au bout.
Il apprit donc que pour créer un personnage, il suffisait de deux jets de
dés : un pour connaître son Age, I'auhe pour déterminer sa Constitution,
son potentiel vital. Ensuite, il n'y avait plus qu'à choisir son Etat Civil
(nom, profession, etc...). Partant de ces élements, il était possible de
définir ses Capacités (Aptitudes physiques, Perception, Habileté et
Culture Générale), des sortes de compétences générales. Un chapitre
cSunplet était consacré aux Aptitudes Intellectuelles, décomposéei en
Ouverture d'Esprit (tendance au rationnel et résistance à la folie) et en
Spiritualité (tendance à I'inationnel et résistance aux possessions démo-
niaques).
Le chapitre suivant abordait les sujets hès mystérieux du Fluide (sorte
d'énergie magique aux multiples utilisations), des combats, du sumaturel
et de la magie. (Un avertisement précisant bien que ces notions rele-
vaient du ressort exclusif du Maîhe de Cérémonie, ou Meneur de Jeu ;

il est inutile, ici, d'encombrer inutilement I'esprit d'éventuels joueurs).
Puis, il était fait mention de ces cartes de tarot bizanæ que'Sébastien
avait remarqué en ouwant la boîte. 0n les appelait o Le Grand Jeu de la
Connaissance,. Elles étaient essentiellement destinées à modifier les
athibuts des personnages en simulant I'influence du destin sur leur
développement. Un joueur devait tirer cinq cartes pour son personnage
(en respectant un rituel bien particulier), il pouvait àppliquer'immédiaË-
ment I'effet des quatre premières, mais la demièie êlait résewée au
Meneur de Jeu qui, seul, pouvait en prendre connaissance et tirer les
conclusions qui s'imposaient. L'idêe de ce tirage était proprement
étonnante, car ce processus permettait également d'avoir des rensei.
gnements concemant le caractère d'un personnage et son comporte-
ment.
Et, tout à coup, Sébastien comprit le système de jeu et il eut envie de
hurler : u Bon sang, mais c'est SIMPLE !,.

Maintenant, Sébastien se souvenait. Il avait connu, en d'autres temps,
dans une auhe vie, des jeux impies qui abordaient des sujets vaguement
similaires à celui de Maléfices. Mais ce demier n'avait que peu à devoir
à o L'Appel de Cthulhu " 

(!) et à - Chill, (!!). Sa simplicité en faisait un
jeu hès abordable à des débutants et ses fondements historiques étaient
d'une indéniable qualité. Une qualité dont bénéficiaient tous les accessoi-
res contenues dans la boîte: illustrations d'époque, dessins superbes,
etc... Il ne faisait aucun doute que Maléfices était un très bon jeu.
Sébastien ne voyait pas, désormais, comment il pounait s'abstenir d'y
jouer et d'y rejouer avec le plus grand plaisir.
Mais, il fallait en savoir plus sur les créateurs dont les noms omaient le
couvercle de la boîte. Ces noms éûanges ne lui étaient, d'ailleurs, pas
tout à fait inconnus. Il savait que Guillaume Rohmer avait participé un
temps à l'exhaordinaire et ambitieux projet u Légendes r, alors que
Michel Gaudo faisait profession de scénariste dans le domaine souvent
dêciê de la bande dessinée.
Ne sachant comment les joindre matériellement, Sébastien décida de
faire appel à Eugénie Desmoulin, une de ses amies, qui s'adonnait
occasionnellement au spiritisme dans les salons de son hôtel particulier.

Les mains et les pieds étaient joints. L'encens répendait une fragrance
capiteuse dans le salon obscur. L'horloge martelait inéxorablement
l'écoulement d'une étemité. Sébastien avait peur. Il ne pouvait que
deviner I'expression tendue de la médium de I'aufe côté du guéridon. Il
imaginait son visage décoloré, alors qu'elle prononçait d'une voix forte,
au léger accent russe, la question fatidique : n Espits, êtes-vous là ?,.
Deux silhouettes nébuleuses prirent lentement consisiance au bout de la
pièce. Alon qu'elles gagnaient en précision, il était possible de mieux les

détailler : il y avait là un homme sans âge et moustachu (qui se présenta

comme étant l'entité * Michel u) accompagné d'un garçon plus jeune aux
cheveux bouclés (dont le nom était n Guillaume ,1.

Suivit un étonnant dialogue.
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Michel Gaudo;Nous avons commencé à jouer à toutes sortes de jeux de
rôle, comme tout le monde. Petit à petit, nous avons constaté quà si I'on
jouait beaucoup, on le faisait hop souvent sans prêter aux rôles I'attention
qu'ils méritaient. C'était gênant. Guillaume et moi avons donc eu envie
de crê,e,r un jeu laissant une plus grande part à I'expression et à I'aspect
théahal des choses. Nous avons eu envie de fairé le 1eu auquel nous
aurions aimé jouer.

- Maléfices est un nom bien étrange pour un jeu. Pourquoi avoir choisi
celui-là ?
Guillaune Rohner. Pourquoi pas ? C'est un bon nom, qui est synonyme

iU tgnt. et de sorcellerie, ce qui conespond tout à fait àu thènie duleu.
Maléfices a pour cadre la Troisième République et la Belle Epoque. C'est
une période qui n'est pas trop êloignêe de'la nôhe et qui a ionnu un
regain du spiritisme, des sociétés secrètes el de ce genre de choses.



Rationalisme et inationnel s'affrontaient alors franchement, ce qui avait
parfois bien des aspects.farfelus et amusants. C'était une période char-
nière incroyablement riche en bouleversements de tous oidres.
M6. ; Nous avons effectué des recherches approfondies et nous avons
renconhé de nombreuses personnes érudites,-tàlle madame Lecordelier,
qui nous ont permis de fonder le jeu sur des éléments tout à fait réels.

G.R. ;L'Appelde Cthulhu est le jeu du fantastique Lovecraftien, il reste
Çpiquement américain. Maléfices a pour thème LE Fantastique et laisse,
lui,.une large part à I'humour..L'Apfel de Cthulhu est un jeu excellent,
mais le nôtre a une optique plus siriple, plus directe : il eit différent...'

6. r?. ;Au stade de la conception, nous nous sommes rendus compte que
le sujet envisagé n'avait pas besoin de règles complexes. L'Hero,ic-
Faqtasy et la S.F. impliquent de nombreuses situations qui exigent des
règles techniques. Mais à partir du moment où vous avez un jeùaxé sur
I'interprétation des personnages, vous n'avez plus besoin'de règles
complexes.
M.G.:C'est nohe conception du jeu derôle. Maléfices n'a rien à voir
avec un wargame, môme camouflé. Il nous a fallu près de deux ans de
havailpour aniver à un résultat simple. Epurer un jéu est loin d'êhe une
tâche facile.

G. R. :Leréalisme est la chose la plus subjective qui soit pour un jeu I

ll est.impossible d'atteindre au Éalisme-parfait, quelle que soit la
complexité de vos règles..Le.réalisme, en ierme de .jeu, nest qu'une
appréciation..Pour nous, c'est la joua_bilité qui est importante. Les iègles
ne sont que des aides au bon sens. Ce qui est néceisaire, est suffis;t !

M. G. : C'esl wai ! Une partie devient iniéressante quand I'univers réel
commence à s'estomper. Un excès de règles nuit à I'existence d'un décor
imaginaire. Le jeu de rôle c'est du rêve. La technique, comme au cinéma,
ne doit pas apparaître.

M. G. :Tout à fait. Nous voudrions faire prendre conscience aux gens

qu'ils ont- du talent. La créativité appartient à tout le monde. C,est
pourquoi Maléfices est un jeu de commùnication, il est nuttr patt qurstiàn
de niveaux et de points d'expérience. Les personnages évoluent dans
leur tête.

M p ,'Nou; vous promettons déjà qu'il n'y aura pas de règles avancées,
seulement des idées avancées. Pour I'instant, nous avons p6ur objectif de
publier un scénariopar mois. Ensuite, nous deviendrons qu"iiair*, ,Ji
certainement pas- la première année (rires spechaux). Nors iànàni
pamculterement^à ce que .ces scénarios soient vendus à moins de
soixante hancs. lleux modulewont sortir presque en même temps que
le,jeu. L'un aura pour cadre Ia Bretagne et i'autrà ,. furrrru à Versailles.
uaures suiwont, dont un numéro spécial intitulé *A la lisière de la
Nuit u, qui sera consacré à la magie eià Ia sorcelleri. é, aànriài p.irj
a pour particularité de proposer une sorte de rencontre uu., n,uiu,i'.
duolrn Lecorclrer, une personne qui ne tient que modérément à être
connue, 

,mais 
que l'o1 peut considérer comme nohe inspirahice en

mafiere cle sumaturel. Certains pounaient Ia qualifier de n sorèière r (quel

i$ larUlel], cela peut paraitre curieux à'notre Ofôque, rnuis ii Iu
certaines haditions...

G. R. :Oui, énormément I Tout d'abord un bestiaire, puis une série de

Lelarios consacrés i{es personnages célèbres de ia littOrature popu_
laue, comme Harry Diclson, Fantomas. Érrsène Lupin, Rouletàbille,
etc..,. Sont également prÇygs 

.dep suppléments ayânt pour thèmes
cl'auhes pays : I'Angletene (Ah, le Londres de Jack lEventreur !), I'Alle.
magne, sans oublier notre n fantastique épopée coloniale,. pôurouài
n'irions-nous pas courir après Ia casquette i, parà grg.;ra Z' 

"'''-"'

G. R. ;Devenucréateurs de jeux du quinzième niveau...
M. G. : ...et, pourquoi pas, Maîtres di Monde lo -

Prochain épisode : Maléfices est édité par Jeux Descartes.

Jean Balczesak

50

Ne confondez pas

ExcALTBUR
ExcALTBUR

Si vous habitez vers Metz, allez plutôt à :

ExcALTBUR
34, rue du Pont des Morts, 57000 Metz.

Té1. : (8) 733.t9.51

Si vous habitez vers Nancy, allez plutôt à :

ExcALTBUR
35, rue de la Commanderie, 54000 Nancy.

Té1. : (8) 340.07.44

Quoique finalement, rien ne vous empêche d'aller
de I'un à I'autre EXCALIBUR selon votre humeur

ExcALTBUR
Toute la Science Fiction et Ie Fantastique

Jeux de rôle - wargames
Démonstrations les samedis
Vente par correspondance
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Paranoia est un jeu de rôle de science
fiction édité par West End Games, qua se
déroule au22 siècle sur un thème parti-
culier post-apocalyptique.

rieur ! Du coup., dans la confusion qui suit, chaque complexe croit êhe le
seul non envahi et.coupe toutes liaisons avei les auùes. lls sont tous
devenus PABANAAQUES.

Un coup d'æil aux illusbations suffit pour en êhe convaincu : malgré le
thème austère, nous sommæ devant un jeu humoristique. Ici, à I'ofrposé
du jeu d'enquête style lAppel de Cthirlhu, les infonmations sont en
génénl inaccessibles.. En effet, l'ordinateur clase d'une part læ humains
et d'aube part læ informations, en niveaux de sécurité.'allant de I'infia-
rouge (bas) à I'ulha-violet (haut). Il n'accceptera de délivrer à un
personnage 

.que celles qui sont d'un niveau éial ou infâieur au sien.
Après tout, il se mélie !

Une application de ce principe avant même de iouer:
- le gamemaster handbook est clasé ulba-vioiet:

- le player landbook æt clasé rouge (niveau le plus bæ pour un
penonnage). Donc un joueur ne peut c6nnaîte que le player hdndbook
lonqu'il débute dans ce jeu !

Impitoyablement, I'ordinateur omniprésent cherche donc à éliminer læ
baibes ! Or, la posesion d'informàtions d'un niveau suDérieur au sien
æt toujoun considéré comme une hahison... Malheur au joueur surpris
à consulter le_gamemæter handbook ! Malheur au penonnâge qui sairve
sa p€au en réusisant à utiliser une arm€ d'un niveau supérieui; s'il est
rcpêrê,il va la perdre ausitôt.
Pendant le jeu, les joueun ne savent plus dans quel monde ils vont
évoluer et presque rien sur Ia mision qi:ri leur æt ôonfiée. Et bien sûr,
poser dæ quætions æt hès mal vu par-l'ordinateur.

5t

I Apræ la 3'Guere Mondiale (lin du 20'siècle !), læ cités survivantes sont
I gérées par des cgmplexes d'ordinateun. Alon qu'une période de paix

1 
dure depuis 7992, en 2087, un cataclysme natuiel proioque la rupture

I des liaisons dans le réseau interconnectant læ villæ et la mise en état
d'alerte du complexe de I'une d'ellæ. Or, la remise en service du nfoeau
ne suffit pæ pour que l'ordinateur cental contôlant cette ville repasse en
état normal. Non seulement il ræte en état d'alerte, mais il est penuadé
que toutæ les autes villæ sont tombéæ aux mains d'un ennèmi exté-



Pour le joueur, c'est assez simple. ll ne sait rien, se méfie de tout et esaie
de surviwe dans un monde complètement pannoïaque. Pour le maîhe
de jeu, la situation est différente. Le jeu est complexe, car il fait inir:rtérer :

- L'ordinateur central dont le but est de faire fonctionner et de protéger
la ville en se protégeant lui-même bien entendu.

- Les Hauts hoEammeun, personnages mythiquæ de niveau ulta-
violet qui s'assurent une existence confortable en modifiant la proEam-
mation de l'ordinateur cenhal.

- Les Services Cenhaux, chacun voulant rendre son service le plus

indispensable possible.

- Les nombreuses sociétés secrètes qui veulent, selon les cas, détruire
les ordinateurs, les robots, revenir à l'âge d'or ou encore glorifier I'ordina-
teur-Dieu.
Toutes ces factions aux intérêts conhadictoiræ interfèrent sans cese et

compliquent beaucoup les tâches du MJ.

L'ordinateur central
C'est un ensemble de systèmes informatiques qérant toute la vie d'une
cité. On I'appelle ausi n le complexe ,. Il est paiprincipe pannoiaque et
se méfie de tout le monde. Sa pioEammation æi anciénn'e et totalement

inadaptée à la situation actuelle.

Les services centraux
- La Sécurité Inteme: elle maintient I'ordre et pourchasse les

traîtres.

- Iæs Services Techniques : ils assurent I'enhetien et le fonction-
nement de la ville.

- Les Services Adminishatifs : ils gèrent la population et jouent le
rôle de police de I'esprit.

- Lps Forces Armées: ellæ défendent la cité conhe les attaquæ
extérieures.

- [a Logistique : elle s'occupe de la production aEicole et indus-
trielle.

- Iæs Senrices de I'Energie : ils maintiennent la production énergé-
tique et sont responsables des hansports.

- [a Recherche et le Développement: ils mettent au point las
nouvelles technologies, surtout des armes.

- Iæs Unités Cenhales : ce sont un peu læ commandos de I'ordina-
teur.

Les Sociétés secrètes
Une vingaine de sociétés secrètes cohabitent dans la ville, chacune avec
sæ buts, ses dogmes, ses statuts. Certaines sont (à leur insu) connues et
tolérées par l'ordinateur. Elles sont alors plus ou moins conhôléæ par la
Sécurité Inteme. D'autres sont [ès lermêes et totalement inconnues de
I'ordinateur. Elles sont alliées ou rivales selon leur but et leun méthodæ
d'action.
L'appartenance d'un personnage à une société secrète lui permet
d'accêder à des informations, des objets, dæ armes, qui ne sont pas de
son niveau de sécurité. Mais en conhe-partie, il doit effectuer, pour elle,
des missions qui peuvent ête en contradiction avec cellæ demandées
par I'ordinateur...

Les personnages
Passons au plus intéressant pour les joueurs. Le personnage ! Ses
caractéristiques se classent en deux catégoriæ :

- primaires, elles se tirent avec des d10.

- secondaires, elles de déduisent des primaires.
Caract,éristiques primaires : Force, Endurance, Agilité, Habileté
manuelle, Intuition, Personnalité, Aptitude à Ia mécanique, Pouvoir
mental.
Caractéristiques secondaires : des bonus/malus aux dommagæ,
aux compétences.
Niveau de sécurité: tout personnage a un niveau de sécurité, rouge
pour læ débutants, orange, jaune, vert, etc... Ceci conæpond à ùn
niveau d'expérience.

Services Centraux: tout personnage appartient à I'un des huit
Services Centraux.
Sociétés secrètes: tout personnage appartient obligatoirement à une
société secrète illégale.
Pouvoir de mutant: tout peronnage possède un pouvoir de mutant
soit physique (superforce, supervue, etc.). soit mental (empathie, suggæ-
tion, intuition, etc.), soit psionique (télépathie, télékinésie, lévitàtion,
etc.). Ces sales mutants sont bien entendu des haîhæ en puisance, et
à ce tibe, recherchés par I'ordinateur...
Comptétences : le système est particulier. Il se base sur une organisa-
tion des compétences en armes.
Par exemple, les compétences de base se décomposent en: armæ de
contact, maintenance de I'armement, armes à distance, armes et compé-
tences spéciales.
Les armes à distance en : lasen, projectiles, à ellel de champs,...
Les lasers en : pistolet laser, fusil laser qui sont dæ compétenèæ finales.

Cette disposition se représente comme suit:52
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lly a cinq groupes de compétencæ et 130 compétencæ finalæ. Ces
compétencæ s'acquièrent par athibubon de points. Un penonnage
dispoæ au départ de 6 poinb à répartir.
Une compétence de niveau (1) coûte 1 point et donne 20 % de chance
de réusite dans cette compétence et dans toutes celles qui lui sont

nttachées aux Niveaux (2), (3), (4).

Une compétence de niveau (2) coûte 1 point supplémentaire et donne
5 % de chance supplémentaire dans cette compétence et dans celle de
niveaux (3), (4) qui lui sont rattachées. Et ainsi de suite jusqu'aux

compétences finales.

On ne peut methe qu'un point dans une compétence de niveau (1), qu'un
point au niveau (2), etc.
Seulæ les compétencæ finales peuvent se voir athibuer plusieun points.

- 1 point en armes à distance
Bæe (1)20%

Armæ à distance (2) 25To

pistolet laser (5 ou 6) 40 ou 45%
fusil laser (3) 30 %

- 1 ooint en laser

ËR^o à distance l2l25ToI l__raser (3) 30 %

f-Pro;ecilæ (2]r250/o

L-
- 1 point en pistolet læer

F Armæ à distance (zil25%
l_Laser (3) 30 %I l__pistotet (4) 35 %I tusil (3) 30 %

lci pistolet laser étant une compétence finale, il serait ùéoriquement
posible de met[e encore 1 ou 2 points pour obtenir :

Un éventail impræsionnant d'armes est à la disposition des personnages :

lasers, armes soniques, étourdisseurs, armes automatiques pour les

armes légèræ; pour læ armæ plus lourdæ, armæ chimiquæ, lance'
flammes, bazooka et armes à effet de champ sont présents.

Toutes ces armes fonctionnent plus ou moins bien, et en cas de mal
fonctionnement c'est toujoun spectaculaire !

Pour læ missions à I'extérieur de la cité, I'ordinateur foumit les véhicules :

chan autochenilles, véhicules légen gpe jeep, glisseurs, hélicoptères,

avions de combat. Tous cæ engins sont blindés et armés jusqu'aux dents
(canon laser, canon sonique, missiles divers).

Ils font partie de l'environnement courant de la cité. lls se composent d'un
cerveau et d'un corps. Le cerveau peut s'adapter sur presque tous les

corps mais il doit ête reprogrammé. La pénurie de cerveaux étant

Eande, il n'est pas rare de touver un robot médecin avec un cerveau de

robot de maintenance, ce qui n'æt pæ toujoun du meilleur effet.
On houve dæ robots de combat, qui appanisent par hasard alon que

vous exécutez une action vaguement illégale, des robots médecins,
réparateurs, pilotæ ou univenels.

La méthode de résolution dæ combats æt simple. L,es rounds sont de 5
secondes, le combat est simultané sans initiative ni rang d'action.
En un round :

- mouvement des NPC

- mouvement des joueurs

- combat : 1d100 pour toucher puis, si touché 1dl00 pour déterminer
la Eavité du dommage causé. Si nécesaire 1d100 pour localiser la
blessure.
Les penonnages n'ont pas de points de vie. Le système utilisé est auhe.
Selon la gravité du dommage subi, on a : aucun effet, étourdissement,
blessure légère, blæsure grave, mort, vaporisation du personnage.

2 blessuræ légèræ = 1 grave. 1 blesure Eave * une aute blessure :
mort.
Dans la table dæ dommages, les armes sont réparties en 20 colonnes
reflétant leur puisance.

- combat à mains nuæ colonne 5

- pistolet laser colonne 8

- fusil laser colonne 9
Exemple : selon le d100 un pistolet laser fera :

01-25 : aucun effet
26-45: étourdisement
46-72 : blessure légère
73-89: blesure Eave
90-00: mort
Læ armures modifient les dommages reçus par décalage de la colonne
à utiliser pour la détermination des dégâts. Une armure réfléchissante
dêcale de 4 colonnes læ dégâts infligés par les lasers.

Les combats sont très rapides et hès meurtriers. lmaginez deux ou hois
robots de combat armés de 2 lasers et 2 étourdisseun avec une compé-
lence de 90 % pour ces armes conte 5 ou 6 personnages armés de
pistolets laser avec une compétence de 30 ou 35 %.

La richese de Pannoia en fait un jeu hès intéresant à jouer pour le
maître et pour les joueun. 0n peut même obtenir, en réduisant-le côté
paranoîaque de I'ordinateur, un jeu de science fiction acceptable car
simple.
Enfin, des aventures de différents niveaux sont annoncées. L,es niveaux
rouge et orange sont déjà parus, le jaune sen disponible à la parution de
cet article.
Esayez donc Pannoïa, celà change des jeux de rôle classiques !

Les bonus/malus dæ caractéristiquæ secondaires vienn€nt modifier cæ
pourcentagæ de bæe.
Exemple :notepersonnage av€c une habileté manuelle de 16 obtient un
bonus pour læ armes à distance de 120Â. Læ pourcentages deviennent
alon:,

l-n*o à distance (2Jr37 Yo' l-Laser (3],42VoI l-pirtolet l4l 47 o/o

| tusil (3\ 42%

Notataon des personnagos
Au coun du jeu, læ penonnagæ sont notés par le maîbe de jeu. Ceci leur
donne des poinb de mérite (utilæ pour changer de niveau) mais ausi des
points de bahison (læ plus facilæ à obtenir!). Lonque ses points de
bahison dépasent de 10 ou plus ses points de mérite, il devient évident
que le personnage est un traître. ll doit alon êhe exécuté le plus
npidement posible, (devinez par qui, sachant que I'exécution d'un
baîte npporte des poinb de mâite).

Par chance, lbrdinateur dans sa grande bonté, accorde à chaque
personnage 5 clonæ qui constituent sa famille. Dès que I'ordinatèur
apprend qu'un personnage æt mort en mission, il envoié un clone de la
même famille pour pounuiwe la mision. Ceci êvrle depaser son temps
à tirer des personnages, le jeu étant hès mortel pour éux !
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es aventuriers sont en-
voyés par S.A.V.E. pour
enquêter sur une mysté-

rieuse maison prétendument
hantée, au passé sanglant et
effrayant, située au nord de
I'Angleterre, dans les collines
des Yorkshire Moors. Les in-
formations qu'ils pourront ob-
tenir sont récapitulées dans la
liste chronologique des événe-
ments, et numérotées. Chaque
source d'informations donne,
suivant la qualité du résultat,
accès à différentes informa-
tions dont seuls les numéros
sont donnés : il faut vous repor-
ter à la table chronologique des
événements.
Chaque personnage recevra de
S.A.V.E. un pack d'équipement
standard (CB p. 11), un billet
aller-retour pour Middles
Brough (la ville la plus proche
de la maison) suffisamment de
liquide pour vivre et se loger
pendant deux semaines, une
lettre lui indiquant la nature de
sa mission (enquêter sur la
maison hantée, dont S.A.V.E. a
fait I'acquisition) et contenant
aussi les informations suivantes
(10, 38, 39, û, 41,42, 4, 45, 46],,
et les clés de la maison.
S.A.V.E. suggèrera aussi que la
maison a un passé encore plus
morbide, et que les personna-
ges doivent enquêter de leur
côté. lls pourront utiliser les
connaissances suivantes :

Archéology : S = 6; L = 6,9 ;
M = 1,6,9; H = 1,2,4,6,9 ;C:1,2,3,4,6,9.
History : S - 5, 7,9; L = 1, 5,
7.9; M = 1,4,5,7,9;H = 1,2,

4,5,6,7,9 ; C = 1, 2, 3, 4,5, 6,
7,8,9.
lnv6stigation (à n'utiliser
qu'une fois arrivés dans le vil-
lage de Heathertonn, proche de
la maison): S = 32, 34 ; L : 18,
21,32,34;M = 18,21 ,29,32,34,
36 ; H = 18, 19, 21, 23,29,32,34,
36; C = 15,18,19,21,23,27,29,
32, 34, 36.
Journalism : S = 12 ; L = 12,
13; M = 12, 13,32;H:12, 13,
32,34;C = 12, 13,32,U,43.
Notez que les informations
suivantes ne peuvênt pas êtnê
obtenuas par les perconnages
: 11, 14, 16, 17, 20, 22, 24, 25, 26,
28, 30, 31, 33, 35, 37. Les person-
nages pourront les apprendre
que lors d'une enquête dans la
maison.
Si un personnage utilise la dis-
cipline Prescient Dream, il
pourra avoir jusqu'à trois rêves
de suite. La règle sur les rêves
est dans ce cas outrepassée. Le
personnage doit faire un jet
pour chaque rêve, et les fera
toujours dans l'ordre. ll ne
pourra avoir plus d'un rêve par
nu it.
Rôve I (dès que la mission est
confiée au personnage).
Le personnage ressent une peur
intense. ll court dans des cou-
loirs très serrés mais extrême-
ment hauts. baignés par une
pénombre inquiétante, et le
moindre bruit de ses pas affolés
se répercute comme un coup de
tambour. ll est complètement
perdu, et tente vainement d'ou-
vrir une des nombreuses portes.
Un courant d'air glacial com-
mence à souffler, et il semble

amener comme un rire lointain.
Les couloirs sont maintenant en
pente. Tout d'un coup, une bou-
che s'ouvre au bout d'un cou-
loir, et happe le personnage. ll
se retrouve dans une pièce sans
sortie, et une chaleur intense se
répand, suffoquant le person-
nage. Les murs se ressèrent
lentement. Le rêveur souffre
vraiment, il se sent à la fois
carbonisé et écrasé. ll se ré-
veille en sursaut, et se rend
compte qu'il transpire abon-
damment et que le moindre
mouvement lui fait mal. ll réa-
lise que ce rêve n'est pas du
tout normâ1.

Rêve 2 (dès que le personnage
est arrivé à Middles Brough ou à
Heathertonn).
Cette fois, le rêveur est dans
une pièce immense, quasiment
dans l'obscurité, il y fait un froid
glacial. ll n'aperçoit pas les
murs de la pièce, et il n'y a ni
bruit ni souffle d'air. A nouveau,
le rêveur sent une peur glaciale
l'étreindre, et il se sent observé.
Au fur et à mesure qu'il avance,
il aperçoit des cadavres un peu
partout, en état de décomposi-
tion avancée, qui s'enfoncent
dans le sol. Les cadavres bou-
gent, et s'avancent vers lui : il
est rapidement encerclé, et sent
qu'il s'enfonce dans le sol. Au
moment oir les cadavres vont le
saisir, il sent une main le happer
sous le sol et il est tiré à l'inté-
rieur. La main provoque une
sensation de brûlure, mais
quand le personnage est happé
par le sol, il est glacé, et se sent

MORT. Puis il se réveille : il
tremble de froid, mais sa che-
ville, là oir la main l'a happée,
est irritée, comme légèrement
brûlée. Une fois de plus, le rêve
est bien plus que réaliste et bien
plus marquant qu'un rêve pré-
monitoire normal.
Rêve 3 (dès que le personnage
est arrivé à la maison).
Le personnage se tient devant la
maison, en pleine nuit. Des
bruits inquiétants lui parvienj
nent du parc, derrière lui, et des
lumières s'allument et s'étei-
gnent dans la maison, mais il est
incapable de bouger, glacé de
terreur.
Des figures apparaissent aux
fenêtres de la maison, des visa-
ges moqueurs qui observent le
personna.ge. lls sont tous diffé-
rents, mais le personnage ne
peut pas les identifier ou les
reconnaître. Un grondement
sourd anime la maison, qui
commence à vibrer. Le person-
nage voudrait fuir à tout prix
mais il reste immobile devant la
maison. Celle-ci se désagrège,
se morcèle, et des gros blocs de
pierre tombent tout près du
personnage, tandis que le gron-
dement s'amplifie, pour finale-
ment assourdir totalement le
personnage. Puis la maison
s'écroule, et un immense visage
se forme à sa place (visage que
le personnage ne reconnaît pas
et ne pourra décrire), juste
avant que le personnage ne soit
enseveli sous des tonnes de
décombres. ll sentira son corps
écrasé et broyé, avant de perdre
conscience. Le lendemain ma-
tin, le personnage se sentira
fourbu et éreinté.

Entourée de toute part par un
vaste parc boisé, ceinte par une
haute muraille de pierre, la
maison Ashdale est invisible de
l'extérieur. Les personnages
pourront y pénétrer par la seule
entrée, une grande grille en fer
forgé, dans laquelle est incrusté
un < A > sur chaque battant. La
grille s'ouvrira difficilement car
elle est rouillée, mais le passage
est assez grand pour laisser
deux voitures de front. Le parc
est bien sûr délaissé et envahi
par les ronces et les mauvaises
herbes, mais la route qui mène à
la maison est praticable.
Après un détour, les personne-
ges apercevront la maison :

grande, encore en bon état, la
maison Ashdale est construite
dans le plus pur style victorien.
Seule l'aile gauche est en mau-
vais état, suite apparemment à
un incendie. Au moment même
ofi les personnages découvrent
la maison, ils se sentent obser-
vés, guettés, et cette impres-
sion ne les quittera pas avant
une bonne demi-heure. lls pour-
ront entrer par la porte princi-
pale grâce à la clé donnée par
S.A.V.E. ; mais ils n'ont pas
d'autres clés. La maison ne dis-
pose pas d'électricité ni d'eau
courante, ni de téléphone, ni de
chauffage. Des lampes à huile
sont accrochées dans toutes les
pièces, il y a un puits à l'arrière
de la maison, et des cheminées
dans la plupart des grandes
pièces. Si les personnages ten-
tent de sentir l'lnconnu (Sense
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Unknown), et qu'ils réussissent,
ils sentiront une force ancienne,
mauvaise et omniprésente dans
la maison.
Personne ne vient dans la mai-
son et les personnages seront
seuls pendant tout leur séjour,
sauf s'ils vont chercher qu€l-
qu'un d'autre (et qu'il accepte
de venir) ou qu'ils provoquent
un incendie, auquel cas des
pompiers arriveront de Heather-
tonn dans (ld6 x 30) * 30 minu-
tes. Notez qu'il faut au moins
une demi-heure pour aller à
Heathertonn, et encore en
conduisant vite et en prenant
des risques.

1f Terrasse d'accàs.
2) Hall d'entrée.
Un hall assez vaste, où sont
affichées les armoiries de la
maison Ashdale (deux cercles
d'or sur fond noir, séparés par
une flèche d'argent).
3) Escalier descendant au
sous-sol.
En tournant une lampe accro-
chée au mur, on peut ouvrir un
passage secret : l'escalier
tourne, se plaçant dans I'autre
sens, et le mur, derrière I'esca-
lier, au sous-sol, coulisse. Notez
que la maison pourra utiliser
Halt sur ce pan de mur.
4) Escalier menant au soua-
sol. ll est parfaitement normal.
5) Chambre des gardiens.
Deux personnes habitaient ici.
Des vieux costumes dans une
armoire indiquent qu'il s'agis-
sait d'un valet et d'une bonne.
Un gros trousseau de clés ou-
vrant toutes les portes (et uni-
qu€ment les portes) pourra être
trouvé ici.
6) Bibliothàque.
Cette pièce est différente de
toutes les autres dans la mesure
où elle s'élàve jusqu'au premier
étage, ofr une galerie entoure
les rayonnages, et à laquelle on
peut accéder par un escalier en
colimaçon. La pièce contient
une échelle. Ello est remplie de
nombreux livres, couvrant tous

. les sujets possibles, le rez-de-
chaussée étant surtout occupé
par la littérature, la poésie, le
théâtre et l'histoire. Si un per-
sonnage cherche un livre d'his-
toire concernant I'histoire de la
maison, il pourra, par fouille
réussie, trouver un livre dans cet
ordre :

1 - Un manuscrit en anglais,
dont le titre est : ( Rapport du
Centurion Démétrius r. Sur la
page de garde, il y a écrit :

Extrait des archives du Vatican,
traduit du latin. ll faut 6 heures
pour déchiffrer et lire le manus-
crit. ll raconte I'expédition du
Centurion Démétrius dans la
Bretagne du Nord (Angleterre
du Nord), sur ordre de l'Empe-
reur Hadrien. L'endroit décrit
semble correspondre au Yorks-
hire Moors. Là-bas, lui et sa
troupe de 100 hommes décou-
vrent un camp de paTens grou-
pés autour d'une mystérieuse
statue que Démétrius décrit
comme celle d'un homme
corné. Les paiens opposent peu
de résistance et finissent par
s'enfuir, et les soldats déraci-
nent le totem. Mais les sauva-
ges attaquent durant la nuit, et

les pertes romaines sont terrl-
bles. Finalement, ils brûlent le
totem.
2 - Un manuscrit intitulé :

< Compte-rendu du procès Ca-
vendish, Archevêché de Can-
terbury l. ll faut 3 heures pour le
lire. ll relate le procès du Vi-
comte Henri Cavendish, qui
s'est déroulé en 1557. Le Vi-
comte, dont le château était
construit dans le Yorkshire
Moors, fut accusé de sorcellerie
et do satanisme, et sur les té-
moignages accablants des pay-
sans de la région, lui et sa suite
furent pendus.
3 - Un livre d'histoire intitulé
e Le Diabolisme et la foi Chré-
tiennê ). Un passage de ce livre
décrit I'histoire du Baron Scott
Langlade, converti au catholi-
cisme vers l'an 500, et qui or-
donna la destruction d'un tem-
ple satanique établi dans le
Yorkshire Moors, construit par
un groupe d'hérétiques ayant
fui le continent. Les satanistes
furent tués au cours de l'atta-
que ou brûlés. ll faut 2 heures
pour lire c6 livre.
4 - Un journal, réalisé par un
c€rtain Sir Richard Stroke, un
militaire anglais qui vécut de
1603à 1649. llfaut4heures pour
lire le manuscrit, dont un épi-
sode, situé en 1644, en pleine
guerre civile, raconte comment
Stroke et une centaine de sol-
dats s'étaient réfugiés dans un
vieux château en ruine dans le
Yorkshire Moors. En pleine nuit,
les hommes furent pris d'une
abominable panique, et com-
mencèrent à se tuer entre eux,
et à se précipiter dehors, où
l'ennemi les attendait. En 1647,
Stroke fit raser le château.
7) Bureau.
C'était ici que Ashdale réglait
ses affaires courantes. Un jet de
fouille réussi permettra de trou-
ver une série de lettres avec le
doyen de l'université de Cam-
bridge, écrites entre 1836 et
1844. Voici un résumé :

1836 : le doyen accepte Julian à
Cambridge.
1837-1841 : les lettres du doyen
confirment d'excellents résul-
tats de la part de Julian.
1&42 : l'année est très mauvaise,
et le doyen l'attribue à une ren-
contre féminine de Julian.
184i1-1844 : les résultats de Ju-
lian redeviennent excellents et il
obtient son diplôme.
8) Pièce brûlée.
Cette pièce a brûlé et le mur est
plutôt en piteux état. ll est pos-
sible de sortir par là.
9) Escalier de service.
Cet escalier monte au premier
étage.
10) Petit salon.
Cette pièce contient une galerie
de portraits de la famille Ash-
dale, mais sans indication de
rang. On y reconnaît un homme
imposant, à la barbe noire, dont
le portrait est accroché au-des-
sus de la cheminée ; une femme
assez jeune. blonde et sou-
riante, une autre femme, brune,
l'air malicieuse, à la peau basa-
née, et quatre enfants : un jeune
homme blond, un frère et une
sceur légèrement basanés qui
ressemblent à la femme basa-
née, et un garçon assez jeune
très légèrement basané.
11) Salle de bains.

pièce.
19f Fumoir.
Au moment où les personnages
entreront dans cette pièce, un
cigare encore chaud sera posé
par le fantôme dans le cendrier.
20f Chambre d'enfants.
Cette chambre est prévue pour
un bébé, et a été souvent utili-
sée. Le fantôme pourra faire
sortir des cris de bébé de cette
chambre.
211 Chambre d'amis.
zl eiutiotnaque niveau 2.
Ce niveau de la bibliothèque est
constitué uniquement d'une
passerelle, et est garnie de li-
vres de théologie, d'occultisme,
d'ésotérisme, etc. Leur seule
utilité peut être en tant que li-
vres de références.
231 Chambre d'amis.
241 Chambre d'amis.
æf satte de bains.
261 Boudoir.
271 Chambre.
Cette chambre a été celle
d'Esther Sanders. Si elle est
fouillée, un tiroir coincera : un
cahier s'est glissé derrière, il
s'agit du journal d'Esther. Ce-
lui-ci ci commence le 7 novem-
bre 1846 et raconte la vie
d'Esther à Ashdale Manor. Elle
décrit ses rapports difficiles
avec la famille de Julian, ou
plutôt ayec son beau-père
Desmond, veuf solitaire. Elle fait
souvent allusion à sa rencontre
avec Julian à Cambridge, et
mentionne r un lourd secret D.

Elle se désespère du refus caté-
gorique de Desmond vis-à-vis
de son mariage avec Julian, et
s'interroge sur les mystérieux
serviteurs, tous gitans, et dont
certains semblent appartenir à
la famille ;tout particulièrement
une femme inquiétante et ses
deux enfants que Desmond
traite comme les siens. Le récit
d'Esther devient incohérent, et
elle parle de mystérieux événe-
ments nocturnes, de choses
contre nature que commettent
les membres de la famille, d'un
e acte abominable \ et le jour-
nal se finit en juin 1852. Esther
semble terrifiée, et craint pour
sa vie, en raison d'une mort
qu'elle ne croit pas naturelle.
28) Escalier menant au gre-
nier. (pour le grenier, voir en 56).
29) Chambre.
Cette chambre semble être
celle de jeunes gens, un garçon
et une fille.
30) Chambre.
C'était celle d'un jeune homme.

38) Chambre de domestique.
Elle contient des habits de jar-
dinier.
39) Ghambre de domestique.
Cette chambre contient des ha-
bits qui ne semblent avoir au-
cune fonction spécifique.
D'après divers objets qui s'y
trouvent, les personnages pour-
ront deviner que l'occupant
était un cocher.
40) Chambre de domestique.
Cette chambre contient des ha-
bits sans fonction spécifique,
mais les différents objets qui s'y
trouvent, indiquent que l'occu-
pant était veneur.
41) Sortie des domestiques.
Cette sortie débouche sur un
escalier qui remonte vers la
surface, vers le jardin.
tlil) Salle de bains commune.
rB) Garde-manger.
441 Chembre froide.
45f Remise.
tt6f Salle à manger des do-
mestiques et cuisine.
47f Salle des cérémonies
Cette grande salle, à laquelle on
ne peut accéder que par l'esca-
lier (en 3), prouve définitive-
ment que le culte de Satan a été
pratiqué dans la maison Ash-
dale. Une vingtaine de robes
rouges marquées d'un penta-
gramme noir sont suspendues à
un mur, ainsi qu'une robe noire
sur laquelle est brodé un penta-
gramme d'argent, et un masque
de tête de bouc. La pièce est
décorée de nombreux chande-
liers, et un autel (taché de trai-
nées brunâtres) se trouve au
centre du pentagramme, du
côté droit de la pièce. Sur le mur
droit est accroché un crucifix
noir, suspendu à l'envers, et de E7
nombreux bas-reliefs blasphé- art
matoires décorent la pièce. Au
milieu du mur gauche, se trouve
une immense tête d'homme-
bouc, la bouche grande ouverte.
En enfonçant un doigt dans
chaque narine, le mur derrière la
bouche coulisse, et révèle le
passage vers 48.
48) Cachots.
C'est ici que les personnes à
sacrifier étaient emprisonnées.
Toutes les cellules sont identi-
ques : ne pouvant être ouvertes
que de l'extérieur, sans clé,
deux chaînes soudées au mur,
ainsi qu'une fente sous la porte.
49, 50) Cellules.
51| Cellule.
Cette cellule se distingue des
autres dans la mesure où c'est
là que Julian Ashdale a été

12) Salle de bains. 31) Chambre du maître.
13! Chambre d'amis. Cdtte chambre était celle de
141 Chambre d'amis. Desmond. De nombreux indices
15) Chambre d'amis. indiquent qu'il y habitait avec
161 Grand salon. une ?emme.
Le grand salon est très luxueux, 3i!) Chambre de domestique.
et une autre série de portraits ÈllL contient des vêtemenis de
orne les murs : il s'agit cette fois valet.
des chefs de famille Ashdale.Le $i ôh"-Or. de domestique.dernier portrait représente, à Ëiiâ;;ï;;î.Ë vêtemenrs de
nouveau I'homme à la barbe ,:l;.""""""' ---

ls'tr'*i h":l,il'l'J::';;Îl $fbqr^dedomestique.
Ashdale, ainsi que 

"a 
o.t"'iË Elle- contient des habits de

naissance. La 
'première fois ?9.nn-9'

qu;rÀà pet.onnd regardera ce !5) Chambre de domestique'
i"UËar,'tè iantôme itilisera sa Elle contient des habits de cui-
discipline Writepour marquer, à 9i1ie1'.
èOte'ae la daté de naissance 36) Ghambre de domestique..

ir-zogtJà datà suivànte : 1862. Elle contient des habits de cui-
171 Salle à manoor. slnler.
181 Service. - 3f| Chambre de domestique.
Le! serviteurs amenaient les Elle contient des habits de jar-
plats par l'escalier dans cette dinier.
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emprisonné durant 7 ans. Sur
un mur, il a, dans son désespoir,
griffonné son nom et la date de
son emprisonnement, ainsi que
cette phrase : r Je jure de tuer
tous ceux qui sont responsables
de mon malheur t.
52, 53, 54) Cellules.
55) Oubliettes.
Ces oubliettes sont de profonds
puits (20 mètres) recouvertes
par des grilles. Celles-ci sont
rouillées, ot risquent de céder si
on marche dessus. L'oubliette
marquée d'une croix contient
un cadavre complètement dé-
composé par le temps, mais qui
porte un objet qui ne s'est pas
abîmé :il s'agit de l'anneau
d'héritier de la famille Ashdale.
En fouillant l'oubliette, on trou-
vera aussi un pistolet vide,
autour duquel est figée la main
du cadavre.
56) Grenier (non montré sur le
plan)
Ce grenier, outre de vieux meu-
bles, contient l'arbre généalo-
gique établi par Elizabeth Ash-
dale. ll s'arrête en 1825.

57) Caveau familial.
Situé dans le jardin, ce caveau
recàle (s'il est fouillé) plusieurs
indices intéressantes. ll ne
contient que 5 cercueils :

- Elizabeth Ashdale 1794-
1825:le squelette porte des
marques de couteau, et l'ab-
sence d'un détail rique de frap-
per : la femme d'Ashdale ne
porte pas d'alliance.

- Julian Ashdale 1825-1861 :

rien de particulier sur ce sque-
lette aux os brisés, sinon l'ab-
sence d'anneau d'héritier.

- Abner Ashdale 1848-1861 :

rien de particulier sur ce sque-
lette de jeune garçon, si ce n'est
le mystère de son origine.

- Assah 1803-1861 : ce sque-
lette a été brûlé.ll porte une
bague de fer à l'intérieur de
laquelleest gravé : ( D + A t.
- Narda 1831-1852 : rien de
particulier sur ce squelette, si-
non sa présence dans le caveau
familial.
58) Jardin
Deux vieilles roulottes de gi-
tans, décrépies, pourront y être
trouvées.

mode operatum
Une fois de plus, l'aventure
proposée est €xtrêmement
flexible et la réussite de la partie
dépend surtout du maître du
jeu. Lesjoueurs auront pour but
de découvrir un maximum d'in-
formations afin de clarifier les
événements, mais la maison
tentera de s'y opposer avec des
attaques de plus en plus direc-
tes. Le but de la maison gst que
les personnages n€ trouvent
surtout pas son identité (c'est-
à-dire celle du fantôme qui la
hante) ce qui leur perm€ttrait
peut-être de la détruire : tout€s
ses manifestations iron! dans ce
sens. L'identité de la maison
devra être choisie par le maître
du jeu dès le début de la partie,
car cela modifiera la façon
d'agir du fantôme et indiquera
ainsi le moyen de le détruire.

ll y a I suspects potentiels au
choix :

Desmond Ashdale. ll a été
emmuré quelque part dans la
maison, par exemple derrière
une cheminée dans une grande
pièce, dans laquelle il maintient
en permanonce une aura de
froid. Son corps dovrait être
celui d'un zombie normal (HU,
page 25) et il doit ôtre détruit
pour conjurer la malédiction;
Elizabeth Ashdale. Elle fait un
fantôme improbable, qui pour-
rait ôtre conjuré en détruisant le
temple de Satan.
Narda Ashdale. Elle fait un fan-
tôme improbable et déconseillé
à jouer.
Esther Sanders. Seule étran-
gère de la famille, il faudrait
détruire toute trace des Ashdale
et rotrouv€r son corps (enterré
quelque part dans le jardin)
pour l'ensevelir dans un cime-
tière chrétien à côté de Julian.
Marko Ashdale. ll est un fan-
tôme improbable, dont le corps
devrait être un zombie normal
(HU page 25) dans l'oubliette en
55. ll suffirait de le tuer pour
conjurer la malédiction.
Assah Ashdale. Elle se mani-
festerait comme une créature
de flammes, mais ceci qu'en
dernière extrémité, et pour
coniurer la malédiction, il fau-
drâit la détruire.
Abner Ashdale. Fantôme im-
probable et déconseillé à jouer.
Julian Ashdale. ll se manifoste-
rait en tant que couteau san-
glant qui flotte dans l'air, et
pour le détruire, il faudrait tuer
tous les descendants de la li-
gnée Ashdale.
Un détail...
Si vous, le maître du jeu, en
décidez ainsi, l'un des person-
nages choisi au préalable (pas
celui qui fera des rêves) pourra
être un descendant de Melissa
Sanders (voir à la table chrono-
logique No 22), cs qui ajouterait
bien des complications...

lfantômel
èrR ' NÂ PcN: 9 (125)
DEX: NA STA: NA
AGL: NA EWS : 125
wRP: 9 (125) FEAR : 3
TER: NA ATT:
'n'attaquo qu'avec des disci-
plines de la voie du mal, et est
capable de les utiliser toutes à
la fois. s'il le faut.
Movement: lmmobile
Class : lncorpored
Type: lndependant
Disciplines z Change Tempéra-
ture' Contact the living, Dar-
ken', Dreamsend, Egarer luni-
quel, Halt, infliger maladie luni-
quel, lnfluence, lnhabit', Mani-
festation' (unique aux fantô-
mesl, produire sons (unique),
Slam'. Télékinésie. Terrorize,
Write.
Manipulation : non
lP'S : 3750
Â/8 .' les disciplines notées
d'une (') sont des disciplines
automatiques.
Une maison hantée est un fan-
tôm€ assez particulier, qui a
utilisé son pouvoir de lnhabit
pour se fixer une fois pour tou-
tes à un endroit. Les pouvoirs du
fantôme sont limités à l'en-
ceinto de la maison, mais il peut
aussi suivre une personne qui

en sort. ll est alors obligé d'utili-
ser Manifestation, ne peut le
faire que durant la nuit, et doit
être rentré avant l'aube, sans
quoi son lien avec la maison
serait (provisoirement) rompu
et il dériverait pendant 1d10 ans
avant de pouvoir réintégrer sa
maison. La maison hantée se
sert d6 ses disciplines de la
façon décrite ci-dessous :

Change Temperature'
Sera utilisée pour abaisser la
température €n permanence
dans un lieu précis (comme
l'endroit oi! la mort a eu lieu) ou
pour augmonter la t€mpérature
en conjcinction avec un autre
elfel (Slam par exemple, ou
Darkenl.
Contact the Living
Sera utilisée très rarement, en
môme temps que Dreamsend
par exemple, et l'apparition
transmettra des informations
fausses, utilisant peut-être /r-
fluence, etn'apparaîtra que à un
personnage à la fois.
Darken'
Cette discipline sera utilisée
avac Slam et Change Tempera-
ture, el parfois avec Terrorize,
elle est parfaite pour semer la
confusion.
Dreamsend
Cette discipline sera utilisée
pour envoyer régulièrement d6s
cauchemars, mais parfois com-
biner avec lnfluence el Téléki-
nésie pour transporter ou faire
aller un personnage à un en-
droit.
Egarer (unique)
Type : SUB
Cost : 2WPR/Use
EWS:85
Col : Will
Range : Vue
Area: 1 personne
Cett6 discipline permet d'affoc-
ter une personne à son insu, de
façon à ce qu'elle se trompo de
chemin, croyant pourtant pren-
dre le bon. Cette discipline ne
peut pas être utilisée sur une
personne possédant une carte
du lieu où elle se trouve et un
repère fixe. Elle sera utilisée
pour perdre les personnages
dans les couloirs, pour les ame-
ner à un lieu voulu.
Halt
Cette discipline sera utilisée
comme un accessoire, en
conionction avec Terrorize,
pour empêcher un personnage
de bouger et lui donner l'im-
pression d'une peur qui le glace
jusqu'au tréfonds.
lnfliger maladie (unique)
Type : SUB
Cosr: 20 WPR/Use
Col : Will
EWS:90
Range : Vue
Area: 1 personne
Cette discipline est quasiment
identique à Breath of Pestilence
mis à part les caractéristiques
et le fait qu'il ne faut pas souf-
fler, mais simplement absorber
la victime une minute.
lnfluence
Cetts discipline sera utilisée
avec Dreamserd ou avec
Contact the Living (comme ex-
pliqué auparavent). La maison
n'utilisera que rarement cette
discipline directement.
lnhabit'
Cette discipline est permanênte
et a été utilisée une fois pour
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toutes : l'esprit FSIIa maison, il
y est omniprésent. Le jardin,
bien que faisant partie de la
maison, ne peut être atteint par
l'esprit que manifesté.
Manifestation'
L'esprit peut se manifester de
trois façons différentes :

1) comme une ombre parmi
des ombres, avec des yeux lé-
gèrement brillants, disparais-
sant dès que quelqu'un la re-
marque.
2) comme une silhouette blan-
che fugitive, apparaissant seu-
lement dans les moments d'in-

tense confusion.
3) comme une personne nor-
male, de l'apparence de son
choix, qu'il est possible de tou-
cher, mais qui peut se rendre
immatérielle.
Le fantôme n'utilisera ce pou-
voir que très rarement.

EVENEMENTS
Sous l'empereur Hadrien, une expédition romaine commandée par le
centurion Démétrius découvre et détruit un temple pai'en, dont l6s prôtres
opposent une résistance farouche, quelque part dans le Yorkshire Moors.
Un temple est construit sur le même emplacemant.
ll est dédié à Satan et construit par des hérétiques ayant fui le continont,
ils terrorisent la région.
Le Baron Scott Langlade, précocement converti au christianisme, fait
exécuter les prêtres et raser le temple.
Le Vicomte Henri Cavendish fait contruire son château sur le mâme
emplacement et tyranise les paysans.
Lui et sa suite sont pendus pour sorcellerie.
En pleine guerre civile, un détachement d'infanterie anglais, commandé
par Sir Richard Stroke se réfugie dans le château en ruine . Plus de 50
hommes y meurent mystérieusement.
Après la guerre, Sir Richard Stroke, par faveur de la Couronne, fait rasor
le château.
Desmond Ashdale, un lord assez fortuné, fait construire sa maison dans
le Yorkshire Moors.
ll réinstaure rapidement le culte de Satan.
Elisabeth Ashdale lui donne un fils, Julian.
Elle meurt la môme année, officiellement des suites de l'accouchem€nt.
Ashdale se coupe alors du monde.
En fait, c'est lui qui a sacrifié sa femme à Satan.
De mystérieux gitans rôdent auprès de la maison et Ashale les héberge.
Ashdale épouse une gitane devant Satan, une certain€ Assah.
Elle lui donne un fils Marko et une fille Narda.
Julian quitte la maison.
ll est parti faire ses études à Cambridge.
ll rencontre Esther Sanders, dont il tombe fou amouroux.
Julian revient à Ashdale Manor.
Melissa Sanders, fille de Julian et d'Esther naît dans le déshonneur. Elle
est abandonnée.
Esther Sanders vient à Ashdale Manor. Elle est officiellement la fiancée
de Julian.
Elle et Julian ne peuvent se marier à cause du refus de Desmond.
Desmond commet l'inceste avec sa fille Narda, dont naît Abner Ashdale
Délaissée et jalouse, Assah empoisonne sa fille Narda.
Esther devient pratiquement folle.
Devant les yeux de Julian, et sur l'ordre ds Assah, elle est dévorée par les
chiens.
Julian disparaît après s'être querellé avec son père.
ll s'est révolté, et son père l'enferme dans un cachot où il restera 7 ans
Marko tente d'assassiner Julian pour être sûr d'hériter de son pàre, qui a
67 ans. Julian I'enferme dans une oubliette et s'évade.
De nombreux s6rviteurs des Ashdale et des passants sont sauvagem6nt
assassinés.
C'est Julian, qui, devenu fou, se venge.
Un incendie éclate, brûlant une aile dê la maison. L€s sauveteurs
découvrent un cadavre de femme et Desmond Ashdale, fou de rage 6t de
douleur.
C'est Julian qui a mis le feu à une chambre où il avait enfermé Assah. ll
a été surpris par son père, qui l'a précipité par une fenôtre. Fou à lier. il
étrangle son fils Abner.
Les serviteurs racontent que Ashdale a disparu, mystérieusement, après
l'incendie.
En fait, cê sont eux qui l'ont emmuré vivant pour s'emparer de sa fortune
Les serviteurs fuient la maison racontant qu'elle est maudite et que
plusieurs d'entre eux sont morts.
La maison est crainte et évitée par tous. 3 vagabonds sont tués dans les
parages.
Johnatan Wilkins s'y installe avec sa femme, sa vieille màre, deux enfants
et quatre domestiques.
Sa femme accouche la même année d'un €nfant mort-né puis succombe
L'aîné des deux enfants, Robert, meurt d'une chute dans les escali€rs.
L'un des domestiques tue sa femme à coups de couteau avant de se
pendre, un autre prend son congé.
Le dernier enfant, Thomas, disparaît dans la nuit et n'est jamais retrouvé.
Wilkins se suicide d'une balle de revolver.
Martha Bloomingdale vient se rendre à ia police : elle avoue ne pas avoir
donné son médicament à la grand-mère Wilkins, qui est morte d'une crise
cardiaque. Elle est jugée et pendue.
Depuis, la maison est considérée comme hantée, et plus personne n€ s'y
rend.

Produire sons (unique)
Type : DIS (SP)
Col:3
Cost: 2 WRP/min.
Range : 50'
Area : special
EXS: 100
Cette discipline permet de pro-
duire des sons variés, bruits de
pas, craquements, rires, cris,
etc... lls peuvent être très forts,
et effrayants, et leur intensité
est déterminée par le nombre
de jets réussis avec un résultat
de < C u. Une créature peut dé-
cider de continuer un bruit à la
même intensité, pour la moitié
du coût normal, ou de ne faire
qu'un bruit à intensité 3.

- Jet 1 : bruitténu,doit réussir
un iet de perception général
pour l'entendre.

- Jet 2 : bruit clairement per-
ceptible.

- Jet 3 : bruit assez fort, jet de
peur: I
- Jet 4 : bruit fort, jet de peur :

3

- Jet 5 : bruit très fort, jet de
peur: 5

- Jet 6 : bruit assourdissant,
iet de peur: 7

- Jet 7 : bruit insupportable,
jet de peur: 9
Si une créature manque un jet
en tentant d'augmenter I'inten-
sité du son, celle-ci baissera de
l'effet d'un jet par minute. Cette
discipline sera parfois utilisée
avec Terrorize pour en augmen-
ter l'effet.
Slam'
Cette discipline sera utilisée
pour bloquer le chemin d'un
personnage, surtout si celui-ci
est pressé.
Télékinésie
Cette discipline sera utilisée
très discrètement, par poussée,
mais très rarement de façon
très visible.
Terrorize
Etant donné le faible quota de
peur de la maison, ce pouvoir
sera fréquemment utilisé pour
eff rayer les personnages.
Write
Cette discipline sera rarement
utilisée devant les personnages,
et de toute façon pas souvent.

Une maison hantée est généra-
lement très difficile à détruire,
et nécessite l'accomplissement
d'au moins deux conditions :

1) ll faut raser la maison. Cette
condition n'apporte aucun bé-
néfice en soi, mais enlève la
moitié des lP's si elle n'est pas
remplie.
2) ll faut remplir une condition
particulière en rapport avec le
fantôme qui hante la maison.
3) ll faut exorciser l'énergie
mauvaise, la brûler avec l'in-
connu qui permet la création
d'une maison hantée. Ceci n'est
possible qu'une fois les deux
conditions précédentes rem-
plies, et qu'à grands renforts de
cérémonies (très secrètes). Ce
n'est que dans Ce cas que plus
aucune âme torturée ne pourra
venir habiter les lieux, et cette
condition n'est quasiment ja-
mais accomplie.
ll faut noter que la condition
no 2 peut être accomplie partiel-
lement, ce qui aura pour effet
de laisser le fantôme en repos
pour une centaine d'année, ce
qui enlève un quart des lP's.

Martin Latallo

No
1

DATE
100 après JC

450 après JC

500 après JC
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1 557
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10 1823

11

12 1825
13

1 862

1 828
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1836

18/.2
1W
1845

1846

24
25 1848
26 1852
27
28

29
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31 1860

32 1860-1861

33
34 1861

35

36

59
37
38 1863

39 1863-1891

æ 1891

41
42 1894
r$ 1895

44 1900

/t5 1901

't6 1901-1920

Si l'aventure se déroule avant 1920, il suffira de décaler les dates. Si elle se déroule après .l920, vous
pouvez rajouter une série d'autres événements que les personnages pourront découvrir avec Journalism
el lnvestigation, à raison d'une série par tranche de 20 ans environ.



n l'an 1650, sous le règne
du Roi Argeleb ll, l'Arnor
se remet doucement de

la terrible peste de 1636-1637
qui ravagea le pays et détruisit
le Royaume de Cardolan entiè-
rement. Or, le Royaume d'Ang-
mar, toujours prêt à profiter de
la moindre faiblesse de l'Arnor.
inquiète de plus en plus Arge-
leb. Eien qu'ayant lui aussi souf-
fert de la peste, l'Angmar se
repeuple plus vite et semble
être en mesure de frapper de
nouveau...
A la f in de l'automne 1650, Arge-

leb apprend une nouvelle catas-
trophique : des hommes de l'Est
ont découvert un métal aux
propriétés terrifiantes et
l'acheminent en convoi vers
Carn Dûm, en passant d'abord
par les Monts Gundabad oir se
trouve la capitale du plus puis
sant seigneur des Orcs.
Cependant, Argeleb voulant en
savoir plus, les magiciens du
Royaume se lancent dans
d'épuisantes recherches, son-
dant les Mémoires d'hommes
morts depuis des siècles ; mais
c'est Ernolè, le mage solitaire,

qui trouve la réponse dans les
ruines d'Annuminas, au Palais
Royal.

Après dix jours d'études, Ernolë
découvre enfin ce qu'il cher-
chait: un rouleau oublié des
Chroniques de Numénor dans
lequel il est fait mention d'un
métal aux propriétés sembla-
bles. ll demande audience au-
près du Roi Argeleb. Et devant
le Grand Conseil. il dit à haute et
intelligible voix : n Mes Sei-
gneurs, les anciens écrits ap-
portent souvent le souffle de Ia
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sagesse, ecoutez ce qu'écrivait
le Conseiller d'Elendil alors que,
faisant voile vers t'Eriador, it
consignait des faits d'une im_
portance extrême pour nous
aujourd'hui. Ce conseitter di-
sait:

(... Je scruptais les étoites dans
la Tour de Tar Menetdur Elen_
tirmo construite sur la pointe
septentrionale du Sorontil, tors_
que je fus ébloui par une lu_
mière flamboyante insoutena-
ble tandis que retentissait à mes

Les (

oreilles un sifflement assour-
dissant , la lumière passa der-
rière les collines et, j'entendis
alors une explosion qui se ré-
percuta dans tout Numénor et
me fit croire - les Valars puis-
sent me pardonner - que la
foudre de Manwë s'abattait sur
moi !
Une fois le jour levé, cédant à la
curiosité, je décidais d'aller voir
derrière les collines. Aue dia-
ble ! Ce n'était pas la première
fois que je voyais un morceau
d'étoile s'abattant sur Numé-
nor !
Mais un étrange pressentiment
m'étreignit le cæur lorsque j'ar-
rivais près du cratère. En scien-
tifique, je regardais très rapi-
dement la zone d'impact qui
faisait environ I km d'4iamètre
et près de 100 m au point le ptus
profond.
Mais, au milieu des fumerolles,
j'aperçus ce que je cherchais:
la Météorite, du moins des
morceaux du gigantesque quar-
tier d'étoile qui venait de s'abat-
tre.
Malvegil, le chef de mon es-
corte, voulut descendre dans le
cratère après que la zone se soit
refroidie mais, je I'en dissua-
dais... Cela pouvait être dange-
reux, mieux valait attendre les
soldats du Roi - s'ils avaient à
en souffrir, ma foi ! ce ne serait
pas la première fois que des
héros inconnus feraient pro-
gresser la Science ! - Et bien
m'en prît car, quelques jours
plus tard, je vis les hommes qui
avaient extirpé, le minerai du
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cratère... En effet, j'avais été
convoqué au palais d'Armene-
los comme témoin principal du
phénomène. L'on m'introduisit
dans une partie peu fréquentée
du palais et là je les vis... Aue bs
immortels puissent m'aider !
Jamais je n'avais assisté à une
telle scène : les hommes, pour-
tant protégés, commençaient à
se liquéfier à leurs extrémités.
Le lendemain, Ie mal avait em-
piré sans que l'on puisse faire
quoi que ce soit et, à I'aube du
troisième jour, il ne restait dans
la pièce que cinq flaques à
I'emplacement des cinq sol-
dats-.. Et je n'avais pas tout vu !
Ma raison chancela lorsque ces
flaques, oit I'on discernait en-
core les traits des défunts bou-
gèrent et me fixèrent du re-
gard !
Le Seigneur Sauron qui, lui
aussi, avait assisté à cette hor-
reur ne sembla pas être surpris,
et ajouta même : < Très intéres-

seraient choisis, chacun ayant
une fonction spéciale. lls iraient
à la Moria où le seigneur Bain
les recevrait et mettrait à leur
disposition un de ses ingé-
nieurs-experts en minéraux. De
plus, les rejoindrait à la Moria
une troupe de cent cinquante
Rangers, tous volontaires, se
mettant sous leurs ordres.

- Ensemble, ils iraient chez les
Beornings où le seigneur Beo-
raborn les attendrait... ce qu'il
décidrait de faire, nul ne le sait
car même les aigles ne peuvent
prédire quelle serait l'attitude
du seigneur des BeÏjabars... sû-
rement amicale, c'est tout ce
qu'ils pouvaient dire.

- Avec ou sans l'aide des Bei-
jabars, les Arnoriens devraient
ensuite capturer les chariots
transportant le minerai, et, dé-
truire l'escorte. Puis. si cela est
possible, le ramener à Fornost,
ou. sinon que nul ne puisse s'en
satsrr.

vous regarde et prononce les
paroles off icielles : r Aui se
présente devant la porte de la
demeure des Seigneurs de la
Montagne 2 r. Lentement, El-
danar descend, il connaît bien la
Moria et ses coutumes ; il pro-
nonce les paroles habituelles :

c Honorés de I'amitié de votre
Roi, nous demandons le droit de
pénétrer dans votre Royaume t.
Et il tend un sauf-conduit
qu'Argeleb vous a donné, signé
par Bain lui-même. Le garde
ouvre alors les portes et, sans
un mot, vous disparaissez dans
les entrailles de la terre.
ll serait trop long de décrire les
merveilles de la Moria. ll vous
suffit de savoir que pour ceux
qui n'étaient jamais rentrés
dans Khazad-Dùm, dix années
de votre vie à parcourir ce
Royaume sans lamais dormir un
instant ne suffiraient pas pour
découvrir tous les trésors et
toutes les merveilles de la de-

celui-ci a la prestance et Ia sa-
gesse d'un vrai Roi et c'est ce
qui inquiète beaucoup Falin ,'

car Durin voit clair dans le jeu
de Falin et attend que son père
le désigne comme successeur
pour rétablir l'autorité royale.
Mais Falin intrigue et flatte ie
Roi pour l'empêcher de quitter
le trône arguant constamment
de nouveaux problèmes qui ne
peuvent être résolus, paraît-il,
que par le Roi Bain t.
Et il est vrai que lorsque vous
vous présentez devant le Roi et
le Conseil des Douze. une ten-
sion semble régner dans la salle
des Audiences. Le Roi est assis
sur son trône, à sa droite les
chefs de clans menés par Falin

- un nain à la barbe noire et au
regard haineux - qui vous dé-
visage d'une façon peu amène,
et de l'autre côté les clans en-
core fidèles au Roi Bain, avec
leur chef de file : Guli l'Ancien à
la longue barbe blanche.

t
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sant, dites-moi, Monseigneur,
pensez-vous à ce que je
pense ? t. Le Roi Ar Pharazon
qui n'avait dit mot, se mit à
sourire, leurs regards se croisè-
rent et ensemble, ils éclatèrent
d'un rire démoniaque... llluvatar
nous protège ! Ces deux dé-
mons projetaient de s'en servir
comme d'une arme !
En songeant à cette horreur, je
ne puis m'empêcher d'être sou-
la3é que Numénor la souillée
soit maintenant engloutie et
avec elle cette matière venue de
I'espace... Mais je dois inteF
rompre mon récit, le Seigneur
Elendil m'appelle sur le pont du
navire, je crois que la tempête
s'est calmée et j'entends le
pilote dire que nous sommes en
vue du Lindon... >.
Ernolé releva la tête et scupta
les visages sombres du Roi et
de ses conseillers dans un si-
lence oppressanT : r Messei-
gneurs D, finit-il par die, ( ce
texte ne nous éclaire que trop
sur les risques que coure I'Ar-
nor, nous ne devons plus hési-
ter, agissons ! D.

Argeleb fixa Ernolë et sans que
nul ne le sache le Roi des Rois
avait déjà pris sa décision. ll
dicta ses ordres aux magiciens
et à tous ceux qui allaient parti-
ciper à la défense de l'Arnor
dans cette crise. La gravité de
l'évènement ayant amené les
aigles à coopérer, ceux-ci furent
les diligents messagers de l'Ar-
nor.
Le plan était le suivant :

- Ouatre agents de l'Arnor

ous partez donc de For-
nost Erain. le 18'jour du
mois de Narwain (Dé-

cembre). Le Roi lui-même vous
a reÇu et vous a dit ces mots :

r Les dés sont jetés, roulent, et
nul ne sait quel sera le résultat.
Désormais, vous êtes notre ul-
time espoir. Pulssent Namo et
Vairé vous préserver du mal-
heur et Varda éclairer vos pas et
vos décisions, partez porteurs
du destin n. Sur ces paroles,
vous le quittez et partez par un
petit matin brumeux. Vous ne
vous retournez pas pour regar-
der une dernière fois la capitale
d'un Royaume qui n'a que peu
d'espoirs.
Pendant près de trois semaines.
vous traversez un pays qui de-
vient de plus en plus sauvage et
désolé au fur et à mesure du
voyage vers la lointaine Kha-
zad-Dilm. Vous ressassez dans
vos têtes les paroles de votre
Roi, et n'y trouvez aucun recon-
fort... Enfin, le vingtième jour
depuis votre départ, vous arri-
vez en vue de la porte de la plus
gigantesque forteresse que les
Tgrres du Milieu aient connues
depuis l'ancien temps... La Mo-
ria l.Khazad-Dûm, cave-nain, la
demeure des Rois sous la mon-
tagne !

Le chapitre qui suit peut être, au
gré du MJ, soit rallongé ou bien
au contraire raccourci.
Le garde qui se tient à la porte

meure des Seigneurs de la
Montagne.
Ouelques heures plus tard,
après que l'on vous ai fait tra-
verser la plus grande partie de
la Moria, vous arriverez dans la
cité elle-même et êtes accueillis
par Tarken, compagnon de lon-
gue date d'Eldanar et d'Otho-
dron. Tarken est un nain des
Montagnes Bleues et il loge
provisoirement chez son oncle à
la Moria.
Ouand il apprend votre but,
Tarken devient très soucieux et
vous dit ces mots : r Faites at-
tention, amis, car la Moria
connaît des jours sombres. Mon
oncle m'a appris bien des cho-
ses qui alarment tous ceux qui
ont à cæur la lutte contre les
Ténèbres.
Notre Roi en vieillissant a perdu
de sa fermeté et certains
conseillers en ont profité pour
s'ailoger des droits qu'ils ne
devraient pas avoir. L'un d'en-
tre-eux, le Seigneur Falin, à
force d'intrigues et de corrup-
tion, a réussi à mettre dans sa
poche plus de la moitié du
Conseil des Douze. ll laisse cou-
rir le bruit que c'est lui le nou-
veau Maître de la Moria et il est
malheureusement vrai que,
beaucoup trop de nains, à mon
goût, le considèrent comme tel.
De plus, j'ai appris de source
très confidentielle qu'il ne serait
pas étranger aux quatre tentati-
ves d'assassinats sur les princi-
paux conseillers encore loyaux
au Roi et surtout les tentatives
contre le fils de Bain : Durin,

Le Roi vous salue avec tout le
sérieux que peut apporter un
nain dans les grandes occa-
sions. A la fin de son discours, il
fait un signe de la main et un
nain sur sa gauche apparaîÎ... ll
est visiblement jeune, a le pied
ferme, la barbe prise dans sa
ceinture et l'ceil vif. Le Roi vous
dit: c Je vous présente Maître
Azaghî|, qui s'est porté volon-
taire pour cette mission ; il est
jeune, a de I'audace et de plus,
il est sans doute appelé à deve-
nir mon ingénieur royal ou du
moins celui de mon fils l.
A ces mots, un des chefs de
clans, visiblement le père
d'Azaghî|, bombe le torse et ses
yeux pétillent de joie en voyant
la mine déconfite de Falin qui
soudain prend la parole: c O
Seigneur légitime de tous les
Nains ici présents, ne crai-
gnez-vous point de vous sépa-
rer d'une aide inestimable ? J'ai
toujours considéré cette his-
toire comme une folle aventure
dans laquelle les Nains n'ont
rien à faire, mais... l.
< Assez ! Seigneur Falin ! t... La ,
voix du Roi tonne dans la Salle
du Conseil. L'interruption a été
brutale, l'ordre péremptoire ;
Falin rougit de honte et d'éton-
nement devant I'affront qui lui
est fait devant tout le Conseil.
Le Roi poursui|: n Nous avons
déjà discuté maintes et maintes
fois de cela et je vous ai déjà dit
que ce serait Non ! tt.
Occis, ne sachant plus que dire
devant un Roi que nul ne recon-
naît tant sa détermination est
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grande, Falin va se rasseoir en
marmonnanl dans sa barbe et
en serrant spasmodiquement la
main sur le manche de sa ha-
che. Bain vous dit encore quel-
ques recommandations et la
réunion du Conseil est termi-
née.
Mais lorsque vous racontez tout
cela à Tarken qui ne participait
pas au Conseil, il devient grave
et dit dans un chuchotement:
< Je reconnais là l'influence de
Durin, le fils du Roi ; cela veut
dire que bien des choses vont
changer d'ici peu de temps.
L'ennui, c'est que Falin est
maintenant au pied du mur et
nul ne sait jusqu'oit il osera aller
dans I'escalade de la rebellion.
Partez vite avec vos hommes
avant que tout n'éclate... Au
revoir, mes amis.. Je prédis que
du sang nain coulera mais, par
mes ancêtres, ce ne sera pas le
mien ! t- Sur ce, il vous quitte.
Et le lendemain matin, vous
gagnez la porte Est qui donne
sur le Mirrormere avec les cent
cinquante rôdeurs qui vous ont
rejoint la veille. Et, sans revoir
Tarken, vous quittez la Moria.
Devant vous, s'étend la gorge
de Dimrill Dale ; derrière vous,
les portes de granit rouge se
referment et vous priez Aulé de
préserver ses loyaux serviteurs
et de foudroyer les traîtres... Car
si la Moria tombe, c'est votre
unique chance de fuite qui
tombe aussi, car l'ombre du
Nécromancien s'étend de plus
en plus sur la vallée de l'Anduin.
Selon vos calculs et les rensei-
gnements des aigles, le convoi
que vous devez attaquer arri-
vera dans deux semaines et
demie au Gué du Mithlin, car les
Elfes du Roi Thranduil ont réussi
à les retarder. Cependant, une
attaque soudaine des Orcs et
des Trolls des Monts de Mirk-
wood au Sud du Royaume elf a
obligé Thranduil à rappeler de
toute urgence ses hommes.

Dans dix-sept jours donc...
Mais que feront les Beilabars ?
Oue fera le Seigneur Beora-
born ?... ll est si versatile que la
moindre erreur pourrait tout
faire rater !

Et qu'arriverait-il si la caravane
réussissait à passer ? Nul ne
peut et ne veut le savoir.
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Là encore, le MJ peut introduire
dans la trame de l'aventure un
peu plus de souplesse ou bien
quelques éléments-surprise de
son cru. Mais voici ce qui vous
est proposé :

Une fois que les aventuriers
sont sortis de la Moria, ils se
dirigent vers la maison de Beo-
raborn; ils sont aperçus par
Braega son fils cadet qui les
conduit chez son père. Là, les
aventuriers apprennent que les
Orcs des Montagnes oht fait
une incursion chez les Beor-
nings, ce qui a mis ces derniers
dans une terrible colère. Après
avoir exterminé les Orcs, Beo-
raborn, qui ne décolère pas
depuis maintenant une se-
maine, attend les aventuriers
avec impatience. (Cf. Annexe
A : << Chez les Beoràings I pour
le détail de la réception...).
Après cela, Beoraborn qui a
rassemblé une cinquantaine de
8éijabars, remonte la vallée de
l'Anduin et rejoint Bornbeneor
son ami, Seigneur des Clans du
Nord. Ensemble et avec, main-
tenant, derrière eux près de g0
Béilabars dont 8 Shape-chan-
gers (Bornbeneor et Beoraborn
étant les plus puissants) et une
vingtaine d'ours et de liôns des
neiges, le groupe de l'alliance
se dirige vers le gué de Mithlin,
affluent de l'Anduin.
Là, se passe l'interception de la

de la caravane (Cf. Annexe B :

< Le convoi >). Les joueurs arri-
vent à l'intercepter (s'ils se dé-
brouillent mal, ce seront les
Béilabars qui sauveront la situa-
tion). Ensuite, les Béilabars et
tous les survivants de l'expédi-
tion redescendent dans la val-
lée, le long de l'Anduin.
Mais, si l'interception a été trop
facile, une tentative par les Orcs
des Monts Brumeux pour re-
prendre la caravane aura lieu
(Cf. Annexe C: <L'embus-
cade D), ils échoueront, mais
cela affaiblira le groupe des
Arnoriens. (Beoraborn sera en-
core là avec les hommes des
Clans du Sud).
Ensuite, le groupe repart vers la
porte de la Moria et là... (Cf.
Annexe D: <Chaos dans la
Moria >). lls découvrent que
beaucoup de choses ont
changé : les nains de Falin ont
petit à petit pris le contrôle des
endroits stratégiques, ils ont
isolé le Roi et ses suivants, et
procèdent à des arrestations
arbitraires contre les Nains en-
core loyaux au Roi. L'arrivée des
aventuriers change beaucoup
de choses... (Cf. Annexe D).
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Au détour du chemin en sortant
brusquement de la forêt, vous
arrivez en vue d'une gigantes-
que maison - en forme de L -et vous entendez un rire grave
et tonitruant... Le rire c'esùelui
de Beoraborn, le plus révéré
< Frathagaman I (sage) chez les
Beornings. Beoraborn est un
géant de 2 m. de haut, un torse
velu et puissant, des bras gros
comme vos cuisses et des
mains qui pourraient vous sou-
lever de terre et vous proieter à
5 m. en arrière (peniez donc
pour un hobbit...).

Beoraborn vous reçott avec cha-
leur, avec force claques dans le
dos (de quoi décoller les pou-
mons d'un homme normal).
L'accueil peut bien sur êtrô
modifié en fonction de l'attitude
des joueurs.
En quelques mots simples, Beo-
raborn, après quelques paroles
bourrues d'accueil, vous éclaire
rapidement : < Ces sales rats
d'Orcs ont osé pénétrer chez
moi et tuer mes moutons ! Mais
le plus grave c'est qu'ils ont
détruit aussi mes ruches ! Mes
petites abeilles... Mes toutes
beltes... Mes mignonnes... r (de
gros sanglots lui bloquent la
gorge) et soudain il lève la tête
et hurle '. t Mais je les aurai
tous ! ll n'y aura plus un Orc du
nord au sud ! t.
Si les joueurs demandent ce
qu'il a fait des Orcs qui ont
attaqués, il s'arrêtera et dira en
riant : n Ceux-là n'embêteront
plus personne... n il éclate de
rire... tt ils gardent mon jardin
maintenant /r.r et riant de sa
blague, il vous montre les 30
têtes fichées sur des pieux der-
rière la maison et les peaux de
loups en train de sécher sur des
cadres en bois... n ll n'y en a que
30, il fallait en laisser pour les
autres... r.
Beoraborn, après un repas mon-
lrueux uniquement composé de
poissons et de légumes. auquel
il a convté tous ses amis, vous
déclare : < Demain. on vient
avec vous, Eornbeneor m'a dit
qu'il viendrait aussi avec ses
amis ! On fauchera plus de têtes
qu'il y a de corbeaux à la saison
des semences ! t et de repartir
dans un rire tonitruant...
Au cours de la remontée vers le
Nord, Eeoraborn grossit sa
troupe d'une dizaine d'hom-
mes...

La caravane se compose de la
laçon suivante:
- 200 crébains, qui ne combat-
tent pas, survolent le pays pour
essayer de prévenir toute em-
buscade ; mais maintenant que
les renforts sont là, les crébains
sont nettement moins attentifs.
- 80 Wolf-Riders èn avant-
garde.
- 100 Orcs avec 4 capitaines
devant le lotchariot.
-.8 chariots avec un attelage de
4 et deux conducteurs par cha-
riot {le convoi fait 160 m de
long) flanqués de chaque côté
de 50 Easterlings (doni en tout
100) avec 1 lieutenant, 2 ser-
gents de chaque côté et, le
capitaine devant le 'lorchariot.
- Derrière 100 autres Easterlings
avec 2 lieutenants et 4 sergents.
- En arrière-garde : 100 Orcs
avec 4 capitaines.
Leur tactique devant la passe :

La caravane s'arrête devant la
passe, le capitaine Easterling
qui commande le convoi envoie
une patrouille de 10 éclaireurs
composée de Wolf-Riders. Puis
ensuite, s'il n'y a pas d'alerte -et
il n'y aura pas d'alerte - à moins
que les joueurs fassent ce qu'il
faut pour se faire repérer, alors
là.. tant pis pour eux. Exemple :

une attaque directe, aucune



précaution pour se dissimuler si
les Arnoriens restent à cheval
ostensiblement... etc.
Si les gardes ne sont pas sur-
pris, les Orcs et les Wolf-Riders
se rueront à l'attaque dans la
vallée tandis que 150 Easter-
lings grimperont les collines
pour prendre au piège les assail-
lants. 50 Easterlings restent
près des chariots pour les pro-
téger et servir, le cas échéant,
de réserve.
Si la caravane est surprise dans
la passe, les Wolf-riders char-
geront les assaillants en des-
cendant le long de la caravane
ou partiront avec les chariots
qui pourraient arriver à
s'échapper.
Les Orcs et les Easterlings se
battent courageusement : les
Easterlings jusqu'au dernier. et
les Orcs jusqu'à ce que la ba-
taille semble perdue et que les
pertes soient égales à 70 o/o (sur
deux cents Orcs, cela fait 140
morts ou hors combats). Sauf si
les Shape-changers chargent
sous leur forme d'ours ! Car
alors là... même les Easterlings
risqueront de fuir :

jet à + 20 pour les Easterlings,
jet à - 20 pour les Orcs ;
si chiffre inférieur à 50.

Tactique des Beornings :

(Celle des Arnoriens étant dé-
terminée par les Joueurs)
Le groupe de l'alliance arrive
sur les lieux deux jours avant la
caravane et a tout le loisir de
préparer le terrain pour l'em-
buscade : Les Beornings empi-
lent des quartiers de rocs pour
les faire écrouler sur la caravane
en bas et bloquer la passe.
Lorsque la caravane est blo-
quée, ils chargent... ! Les lions
et les ours aussi d'ailleurs...
C'est simple et efficace. Beora-
born se met sur le flanc Sud et
Bornbeneor sur le flanc Nord. Si
un groupe de Beornings à + de
50 % de perte dans un Clan,
alors tous les Shape-changers
se transforment et chargent,
tandis que les autres devien-
nent Berserker (attaque à main
nue...etc.).
Les Rangers, quant à eux: il
faut se souvenir que ce sont de
bons cavaliers, bien qu'ils pré-
fèrent combattrent à pied, mais
surtout ce sont de très bons
archers et ils valent chacun au
combat bien 6 Orcs ou 3 Easter-
linçrs.

Commont résoudre le com-
bat ?
Pour chaque groupe: Easter-
lings, Orcs, Wolf-Riders, Ran-
gers et Beornings, jeter un dé à
100 faces, celui qui est le plus
grand prend l'avantage avec les
bonus suivants:
Pour tous les combats : + 30
pour les Beornings
+ 60 si Berserker
* 20 pour les Rangers
+ 20 pour les animaux
+ 20 pour les Easterlings
0 pour les Orcs.
L'avantage donne pour le test
suivant un + 10 à l'avantagé.
Les pertes
1) Pour les tirs d'archers :

thvolée:4D10
2m:3D10
3m et autre: 1 D 10
2) Pour les Easterlings:
- ont l'avantage, ils prennent

lDSdeperte
- quand il y a statu quo :

1D10+4
- quand il y a désavantage :

2D10+5
3) Pour les Orcs :

+:1D10+2
0:2D10+6
-:3D10+7
minimum le double des pertes
de l'adversaire.
4) Pour les Wolf-Ri ders :

+:1D10
0:2D10+3
-:1D10+4
5) Pour les Beornings:
+:1D3
0:1D4
-:1D6
6) Pour les Arnoriens :

+:1Do
0:1D10+2
-:1D10+5
A la fin de la bataille, les Beor-
nings massacrent les blessés
ennemis.
Récupération: chez les Beor-
nings 200,6 de perte, chez les
Arnoriens : 50 0,6 de perte.
Pour qu'un avantage soit ob-
tenu, il faut une différence de
20 % entre les 2 jets de dés.

Annexe C

L'embuscade a lieu entre le
Carrock et le vieux Gué (lach
laur). Sur l'ordre du Witch i<ing,
des Orcs tentent de reprendre
les chariots. L'attaque se fait de
nuit. Alors que vous dormez,
Beoraborn vient vous réveiller
et murmure : r Debout ! Si-
lence... Des Orcs arrivent... t.

Les Orcs croient pouvoir sur-
prendre le groupe, mais ce sont
eux qui sont surpris ! Mais
l'embuscade peut ne pas être
déjouée si facilement, ... selon
votre humeur I

Lorsque les Orcs arrivent dans
le campement, ils sont :

1)surpris de tomber sur des
mannequins.
2) attaqués par les joueurs de
l'alliance, bondissant des four-
rés.
Les 3 premiers échanges : + 30
au dés, ensuite: + 10.
Les effectifs: 300 Orcs dont 6
capitaines 10m niveau.
Combat : Résoudre de la même
manière que le combat Annexe
B.
Ces Orcs portant toujours un
coup pour achever, le taux de
récupération après la bataille
est toujours le même pour les
Beornings. Mais de 20 0,6 pour
les Arnoriens.

Annexe D

Bien des choses ont changé à la
Moria pendant I'absence des
personnages.
Peu de temps après le départ
des Arnoriens et d'Azaghî|, une
réunion secrète eut lieu chez
Falin ; y étaient réunis tous les
conspirateurs : Falin donc, mais
aussi Gain, un capitaine des
gardes surveillant un endroit
névralgique : les cachots !. ll y
avait aussi Grolin, le bouffon du
Roi, connu pour sa méchanceté
mais qui, jusqu'à une récente
disgrâce, avait le privilège
d'amuser le Roi. Se trouvaient
aussi à cette réunion 6 conseil-
lers qui trahissaient leur Roi et
leur propre clan en partie, car
certains dans leurs familles res-
taient fidèlGs au Roi. Bref, le Roi
était entouré de traîtres.
Là, une décision tragique pour
la Moria fut prise : discrètement
certains nains de la faction ad-
verse seraient convoqués par
Gain, et seraient tout aussi dis-
crètement enfermés ; tandis
que le Roi se trouverait de plus
en plus isolé dans son palais. Un
des serviteurs du Roi, inclus
lui-aussi dans le complot, em-
poisonnerait à petites doses la
nourriture du Roi, plongeant
lentement mais sûrement ce-
lui-ci dans une torpeur et une
semi-paralysie. ll serait alors
facile d'interpréter ses paroles
comme bon semblerait aux
conseillers !... D'abord, le Roi
( refuserait D de consulter les
médecins royaux, prétexterait

une grande fatigue pour ne pas
assister aux réunions... Les
conseillers, une fois libres de
leurs mouvements, nomme-
raient aux postes-clé des hom-
mes à eux ; ainsi, petit à petit, la
Moria tomberait sans coup férir.
Evidemment, ce serait compter
sans Durin, mais Falin espère
que Durin s'apercevra trop tard
du complot et échouera dans sa
très probable tentative de
contre-prise du pouvoir.
Pendant trois semaines, tout
semble sourire aux conjurés : le
Roi refuse toute visite, des di-
zaines d'opposants à Falin
croupissent dans les geôles
sans que nul ne le sache ou ne
se préoccupe de leur absence.
Car, il est fréquent que les nains
soient absents de leurs foyers
pendant de longs mois (travail
dans les mines oblige...).
Tout s'est précipité dans la der-
nière semaine avant l'arrivée

des aventuriers, car les complo-
teurs veulent profiter d'une au-
baine: Durin est parti avec 50
des siens pour prospecter un
nouveau filon de Mithril, en fait
des Nains traîtres ont annoncé
cela pour écarter Durin de la
Cour pendant quelques jours).
Sur ce, les joueurs arrivent :

- D'abord, en arrivant devant la
porte Est, Azaghîl remarque que
ce ne sont plus les mêmes gar-
des (les autres ont été ( mutés )
ailleurs...).
Ces gardes feront d'énormes
difficultés pour laisser entrer les
aventuriers, prétextant multi-
ples formalités, des capitaines à
prévenir...etc. Seul, le message
de Bain qu'Azaghîl possède
permet d'entrer dans la Moria,
après plus de deux heures d'at-
tente.
- Ensuite, une fois dans la Mo-
ria, Azaghî|, qui est un habitué
de la Moria (et pour cause !),
s'apercevra que des soldats se
trouvent là odr d'habitude se
tiennent des Nains chargés de
l'administration (toute la bu-
reaucratie naine est noyautée
par des agents de Falin, nom-
més récemment par le Nouveau
Conseil).

- Tertio, lorsque Azaghîl de-
mande à voir sa famille, il lui
sera répondu que, revenant
d'une mission pour le Roi - (les
autres joueurs pourraient < ti-
quer r à ces mots) - il est de la
plus haute importance qu'ils se
présentent tous devant le
Conseil (ben voyons !). Ouant à
savoir ce que est advenu de
Tarken, personne n'en sait rien ;
un traître leur suggérera qu'il
est dans les mines... (en fait, il
croupit dans une geôle, hurlant
comme un putois et promettant
à ses geôliers de leur faire ava-
ler leur barbe !).
- Voir le Roi leur sera interdit...
< Mais le Seigneur Falin veut
bien vous recevoir... >. En fait, la
réception consistera en 50 g rr-
des si les aventuriers refusent
de donner le métal à Falin (s'ils
acceptent sans réticence au-
cune, les pénaliser sévèrementl.
La < réception l se fera dans la
salle du Trône (plan page A 13).
Les 50 Nains sorrt des
< Guard-Herd >. (Cf. les carac-
téristiques page 17).
Le seigneur Falin, plein de mor-
gue, leur dira comme paroles de
bienvenue : c Le Roi étant souf-
frant et son fils absent, je pré-
side le Conseil et donc assure la
place d'lntendant. Racontez
donc votre odyssée t.
Si les aventuriers narrent leur
histoire, Falin leur dira simple-
ment : ( C'est parfait ! Mais nul
ne peut contester que les ex-
perts en minerai sont les Nains
et donc, en tant qu'lntendant du
Roi, je décide de garder ce
minerai précieux. Nous feront
part à Fornost de nos découver-
tes utltérieures... D.

Là, si les aventuriers ne réagis-
sent pas... Abattez-les !
Bref, l'arbitre peut improviser à
ce moment, les possibilités
étant multiples, rnais : les Nains
ne se révoltent automatique-
ment que si le Roi le leur dit.
Pour cela le Roi doit être secoué
de sa torpeur (antidote contre le
poison ou utilisation Athelas...
etc.). Un passage secret permet
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r_-r-{

i; ru
W
(" 

,

T ''.1,À

/ ô\\
\â aôY î'(\
Ë\,%' i rù
\1\ rr,,r rrrlrrlrl, 

)
q

I

I

Les plans sont axrraits de Moria, the Dwarven City, livret d'avsntures pour Middle Earth Rolo playing. O l.C.Ë.



au Ro c€ s e:-:::er de sa
chambre e::e 3s_:-e- a oeu
près to.ls es e:3:es :e a Moria.
La famil'e 'f'a e es: :e-ue sé-
questree
EffectiT ces :;-s: -a:eurs : 2000
à 3000 Na,rs
Effectrf des trralrsres: 7000
Nains.
Donc, le corsc .aleurs sont à un
contre deux et cemi... Mais eux
sont prepafes au combat, alors
que les Nains du Roi n'ont que
ce qu'ils ont sous la main, ex-
cepté la Garoe Royale et envi-
ron 30 % des loyalistes. De plus,
ils sont désorganisés.
Dès que le combat se généra-
lise, utilrser la méthode sui-
vante :

- Dé à 100 contre dé à 100 avec
un + 10 % pour les rebelles au
lrt segment pour les raisons
énumérées ci-dessus.
- Mais dès que les loyalistes
prennent l'avantage, le 2m jet se
fait à r 20o/o car on considère
qu'ils s'organisent.
- Au 3m segment de combat (1
segment égal 15 minutes), les
loyalistes rajoutent + 1006 car
beaucoup ont pu s'armer. Un
avantage est obtenu avec une
différence entre les 2 jets de
dés de 20 o/o.

- Au 4mo segment, les prison-
niers sont libérés et Tarken ar-
rive avec 50 de ses amis < ber-
serks ). Tarken cherchera Gaïn
pour lui régler son compte, il
criera : rr Gain, engeance ratée
d'un troll, ou es-tu ? )).
-Au 5m segment, Durin et sa
garde arrivent : + 30 0/6 au
combat qui se déroule au 7tô
sous-sol.

Si tout est perdu pour le parti de
Falin, celui-ci, au bord de l'hys-
térie, se retournera vers les
joueurs et leur hurlera au milieu
de la mêlée qui a lieu dans le
Gathering Hall (Cf. page A 2) :

r J'ai peut-être perdu, màis
vous perdrez en même temps le
minerai et les nains et leur forge
la plus précieuse / I Azaghïl
comprend que Falin parle des
forges froides. Falin éclate d'un
rire dément et, saisissant une
caisse, il fuiera pendant que
Durin hurlera à ses troupes de le
poursuivre. Falin arrive vers un
élévateur et monte au 6t'sous-
sol. Là, avec une cinquantâine
de fidèles fanatiques dont Gaïn,
il se fraiera un chemin à travers
une faible résistance (le combat
au 6ts sous-sol se'déroulant
principalement dans la salle des
Forgerons - Cf. page A l1). Mais
lorsqu'il arrivera dans là salle
qui contrôle l'accès au tunnel
menant aux forges froides, Falin
verra se dresser devant lui 25
Nains en armure. Surpris, Falin
chargera avec Gaïn et ses 50
nains. La mêlée sera très
confuse. Lorsque Tarken arri-
vera en vue de Gain, il deviendra
fou furieux et charge.a au tra-
vers des rangs ennemis. Gaïn
fera volte-face tandis que Falin
arrivera à se frayer un chemin
avec une vingtaine de partisans.
Après que Gain et les autres
aient été éliminés, la poursuite
continue... (Là, I'arbitre peut
décrire des escaliers sans fin,
des tunnels... etc. Bref, un véri-
table dédale avec le rire dément
de Falin qui retentit dans les
couloirs).

Dudn Vl (Khazâd) 28

Falin (Khazâd) l8
Grolin (Khazâd) 1

Gain (Khazâd) l0
Thanînk (Khazâd) 50

Malink (Khazâd) 45

Bôr (Khazâd) 45

Ta*en (Khazâd) I
Azashil (Khazâd) I
Beilabar (Mirkwood)
Lords(man) (Northman 8) 20

{bear) {Northman 8) 20

Wanioo (Northman 90) 4
Beorabom 24

Boin (Khazâd) 2t 177 P|/20'

wl Hits AT DB Sh Gr Melee Missile Mov

OB OB

17 Y20 (A/L) 190wh' 160wh'

Not6s

0 + 20 armor and shield. + 30 war
hammer (does double dammage
and can be summoned bywielder
from a distance up to 777').

l0 idem ci-dessus
0 + 20 Armure & Armes

15 * 15 Armure & Armes
10 + 15 Armure & Armes
l0 + 20 Armure & Armes

10 + 20 Armure & Armes
10 * 20 Armure & Armes
5 + 20 Armure & Armes
5 + 20 Armure & Armes

40 Certarns ont shape-change
60 Large creature crit. table
35 Peuvent être berserkers (08 x 2)

40 Eeijabar-Lord : peutcombattre
comme un ours et être berserker

5 Soldat d'élite, très bon cavalier,
courage indomptable

10 Arc + 10 08, anneau : n Path

tale D 1/Jour, épée Tamiliale + 15

35 Scout. Thrown : + 1 17 08. SS +
5, SL + 15, dague de lancer + 15.

Ami d'Eldanar.

77 Y20

65 Y20

30N
65 Y15

70N
65N
65N
MY
30Y
30N
MN
20N
30N
20Y
35N
45N

165 Rl/l0'
24n SU8

i5 sr/g
160 RU10

171 PV20'
141 Py2l'.
r00 ch/l3'
r25 Pli20'
250 Ptl20'
230 PVzî',

230 PU20'
r37 Ch/l3'
120 Ch/l3'

(A/L) 210wh' 180wh'
(A/L) 160wh' ll0wh'
- 90 ma' 80 ha'

(A/L) 140ma' 85cb'

- 200 wh' 200 ha'

- 180 wh' 1ô0 ha'

- 180 wh' lô0 ha'
(A/L) 119wh' 79wh'
(A/L) 130wh' 80wh'

{A) lmBa' lffib
- LBal2O
(A) 80 Ba 751 b

(A) 130 Bs 1 10 ib

(A/L) 95 Bs 100 lb

(A/L) lmBs ll0lb

- -3ss +117sl

Rangoa (Dunedain 150) 6 100 Ch/13

Eldanar (Dunedain) 8 119

Oôodron (Hobbit) 8 137

'Armor or weapon is magical
or specially made.

Eldanar: Fo: 81,
Cons : 90, lnte: 88,
Pre :76, App : 105.

Tarken = Fo :

Cons : 98, lnte:
Pre : 86, App : 96.

ch/13

Rl/l0

90, Ag : 96,
88, lntu: 71,

Ag: 97,
lntu : 97,

A un moment donné, au détour
d'un couloir, Tarken fait stopper
la poursuite. Devant vous, un
couloir s'étend sur 15 ou 20
mètres. A l'autre bout, Falin se
tient ostensiblement et enclen-
che un dispositif. ( C'est un
piège tvous ditTarken < si vous
mettez un pied sur un des dé-
clencheurs, les parois se lève-
ront et des rouleaux de pierre
écraseront toute personne se
trouvant sur leur passage t
Falin vous invite ironiquement à
traverser le couloir, tandis que
ses hommes se postent avec
leurs arbalètes...

Durin vous fait reculer hors de
vue de Falin et, silencieuse-
ment. vous montre le passage
secret qui permet d'éviter le
piège, (La porte secrète si ré-
vèle sur le mot ( Astator D), et
qui permettra de prendre à re-
vers les suivants de Falin. Mais
celui-ci, flairant la manæuvre,
laisse 10 Nains et fuit avec les
dix autres...

Après que les 10 nains aient été
< neutralisés >, la poursuite
continue...
Les aventuriers avancent dans
un tunnel de glace et la moindre
lueur s'intensifie, révélant un
spectacle au-delà de toute ima-
gination !

Le froid grandit et c'est en cla-
quant des dents, que les aven-
turiers arrivent dans les fameu-
ses Forges Froides (dessin) et
là, vous assistez à la scène sui-
vante : trois Nains d'une stature
gigantesque, faisant une fois et
demie la taille de Falin, font face
aux 1 1 rebelles.
Falin les somme d'évacuer la
forge. Le plus grand des Nains
et visiblement le plus vieux, dit
d'une voix gutturale : r Thanink
n'a jamais cédé la place à un
avorton de ton espèce, ar-
rière ! t et son rugissement fait
reculer les Nains de frayeur.
Thanink brandit un gigantesque
marteau. ll est maître-forgeron,
celui qui fabrique les plus
grands objets magiques de la
Moria ; le seul que aurait pu
l'égaler s'appelait Celebrim-
bor...
Voyant sa forge en danger,
Thanink charge dans les rangs
adverses avec un rugissement
de fauve tandis que ses amis,
Malink et Bôr, chargent aussi
mais veillent à ce que personne
n'arrive près des refroidisseurs
à glace et du précieux stock de
bois. La mêlée sera confuse et
acharnée. Seuls, 20 Nains en
tout peuvent combattre, faute
de place.
Falin, voyant qu'il est perdu,
montera tout en haut de la ca-
verne et de là éclatant à nou-
veau d'un rire de dément, es-
saiera d'ouvrir le coffre de laen ;
celui-ci, rendu mou par le mine-
rai, s'éventrera rapidement et
Falin prendra le minerai à plei-
nes mains et bombardera les
assaillants !

ThanTnk jettera son marteau
juste sous le rebord sur lequel
se tient Falin, et provoquera un
éboulement de glace qui projet-
tera Falin et son chargement
dans un puits de glace fondue
où, après un ultime hurlement
de terreur, Falin se noiera...
< Dommage pour le coffre D dit
alors Thanink.
Ailleurs, le combat a cessé, les
rebelles s'étant rendus. Mais ne
pas oublier qu'en cas de défaite
du parti des ioueurs, le cours
des événements en Terre du
Milieu serait changé.
Baïn abdique en faveur de son
fils et celui-ci est couronné Roi
sous le nom de Durinvr'. Le bilan
révèlera près de 3000 morts et
plus de 1500 exils et bannisse-
ment pour plus ou moins long-
temps (l à 300 ans). Ouant au
Clan Falin, tous les menbres
survivants sont projetés dans le
puits sans fond de la salle de
Durin. Car, comme le dil Du-
rin vt :

r Il ne fallait pas qu'à l'avenir un
enfant du clan Falin puisse voir
le jour, leurs noms seront ou- 

^rbliês, ieurs biens confisqués et Oo
tout ce qui de près ou de loin
pourrait porter le souvenir de
Falin sera détruit l.
Après 15 jours de festivités, les
survivants de l'expédition repar-
tent vers Fornost, les bras char-
gés de présents, la tête haute et
avec dans leur cceur, la satisfac-
tion d'avoir servi la cause de la
justice et de la liberté...

Philippe Rochard
c.F.s.o. 85

'( Oui, jê sais, les puristès hurleront car
Durinv a été coutonné en l'an 1731 et
non pas en janvier tæ, ! fulais que voù-
lez-vous, j'ai toujourc aimé los belles
histoires qui finissdnt par un couronne-
mont... Voua nê m'dn tiendtoz par ri-
guêur, j'eEpèrc ? D (NDL'A).
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Ce scénario est un événement parce que, pour la l^ fois, vous pouvez le
jouer avec les règles de MEGA ou/et avec celles de AD&D. C'est un
événement parce gue vous pouvez également, avec la complicité d'un
autre maître du jeu, jouer aux deux jeux simultanément,
complémentairement même. Deux équipes d'aventuriers, évoluant dans
des univers totalement différents que se rencontrent, dîscutent,
collaborent, voilà qui devrait s'avérer très întéressant sur le plan du Jeu
du Rôle, non ? Vous trouverez donc ci-dessous deux introductions
distinctes et une fin commune. Tous les choix sont alors possîbles. Jouer
avec deux équipes, avec une seule, I'autre étant constituée de P.N.J. ou
encore supprimer I'intervention de l'un de ces groupes. A vous de jouer.

d'eux, comme s'il voulait Mais tout ceci n'est rien à côté
conserver leurs traits dans sa du reste...
mémoire avant qu'ils ne dispa- Hier sont apparues sur nos
raissent à jamais... écrans une multitude de vague-
Enfin il rompt le silence lourd et lettes dont I'amplitude ne fait
opaque qui oppressait les per- que croître lentement mais
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ra uasu" a, r
ne fois de prus, res rour- Hl "rii:#,i: i""ili.ïxi"J,3 e"0""11i::l:i'J""#iÊËffiï:
des portes de la salle de les univers il y a 5 jours, le 3 pées jusqu'à être détectablàs
briefing. s_e_referment octobre exactement. Un peu par nôs ordinateurs. Pour bien

suruneéquipedeMEGAaguer- partout se sont produits des vous faire comprendre le pro-
ris : < chevauchements D de notre blème, imaginei que les univers
Le mallre espace-temps chargé réalité avec celles des autres soient deJ lignès parallèles
de l'affaire a sa.mine des (très) univers. De nombreuses équi- formées de sa-ble fin, s'il n'y a
mauvais jours.: il regardedurant pes MEGA ont été mobilisées pas de vent, les lignes restànt
d'interminables minutes les pour y remédier, elles sont en- intègres et bien distinctes; par
MEGA, s'arrêtant sur chacun core au travail actuellement... contle, si un vent léger souffle

sur elles, des grains de sable de
chaque ligne s'envolent, puis se
perdent ou se mèlent à une
autre ligne : c'est ce qui c'est
passé le 3. Et maintenant imagi-
nez l'effet d'un vent violent sur
ces lignes, un vent comme le
mistral... Plus de lignes, tout
serait balayé, dispersé, en
somme plus d'univers, plus
flen...
Et le mistral se déclenchera si
les vaguelettes atteignent l'am-
plitude de la vague originelle...
Nous nous sommes intérrogés
sur l'origine de ce phénomène,
la réponse nous est parvenue
aujourd'hui en provenance de la
planète Nogard: le conseil des
sages de Nogard nous a in-
formé, non sans fierté, qu'il a
maîtrisé c les secrets du transit
sans porte ) et effectué un essai
parfaitement concluant, enfin
presque : leur r impétueux vo-
lontaire D n'est pas revenu...
Le jour et l'heure correspond
exactement au déclenchement
de la vague. On peut affirmer
sans hésitation que cet essai est
la cause de la situation actuelle.
Nous avons élaboré uno théo-
rie: Nogard est un cas unique
dans l'univers (le nôtre évi-
demment). Cette planète est
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exclusivement constituée
d'anti-matière, habitants com-
pris. Le transit d'une quantité
d'anti-matière de I'importance
d'un Nogard (habitant de No-
gard) a causé la vague du 3, cet
être doit se trouver sur une
planète de matière, et les vague-
lettes sont le résultat de ses
actions ou de sa seule pré-
sence...
Votre mission est donc simple
et claire, elle consiste à vous
rendre sur Nogard, convaincre
le conseil des sages du danger
et les conduire à vous envoyer à
la suite de leur volontaire sur les
mêmes coordonnées de transit.
Là, vous devrez retrouver le
volontaire et le ramener chez
lui, vivant de préférence, mais
ce point peut dépendre de la
situation, au besoin, tuez-le.
Si la planète d'arrivée ne pos-
sède pas de porte de transit,
vous joindrez vos pisteurs en
une seule sphère, ce qui nous
permettra de vous repérer et de
créer une porte dans un délai de
2 jours maximum. J'espère
simplement qu'il nous reste as-
sez de temps pour éviter le
prre...
Les ren.:eignements dont nous
disposons sont compilés dans

le dossier de la mission, pre-
nez-en connaissance. Vous dis-
poserez d'un container de mis-
sion d'exploration en milieu
hostile, nous ne pouvons nous
permettre un échec... D

l-e dgssier cie {a
rnission :

ll porte la mention t Dernier
espoir *
I - Notions fondamentales sur
l'anti-matière et ses interac-
tions avec la matière : (voir
chapitre concerné dans le scé-
nario AD&D).
2 - La planète Nogard
Nogard est un ancien soleil
éteint formé d'un noyau central
dur d'un rayon sensiblement
égal à celui de la lune de SOL lll
et d'un empilement de strates
gazeuses formant une ( atmo-
sphère r (oxygène, hélium,
ammoniac, hydrogène et glu-
mix). Ces strates cachent com-
plètement le noyau sous un im-
pénétrable enchevètrement de
nuages opaques et de blocs
solides de gaz. Le rayon total de
la a planète D est sensiblement
le même que celui de Jupiter.
Le noyau central est habité par
des êtres vivants doués d'intel-
ligence animale. Point impor-

A n'utiliser qu'en dernier re-
cours...

- 5 fusils plasma munis cha-
cun de 4 chargeurs de 7 char-
ges.

- 5 pistolasers munis chacun
de 4 chargeurs de 15 charges.

- 5lngram M 10 munischacun
de 4 chargeurs de 30 coups.

- 5 poignards de bottes.

- 5 paralysants munis chacun
de 4 chargeurs.

- 5 katanâs.

- des rations de survie pour un
mois, 50 litres d'eau, un assai-
nisseur d'eau, une tente 5 pla-
ces isotherme et 10 pisteurs.

- les armes préférées ou les
plus utilisées par les personna-
ges si elles ne figurent pas dans
la liste ci-dessus.
Attention.' Le MJ accordera
(sans en faire part aux joueurs)
un bonus de 7 maitrises au PJ,
uniquement valable pour ce
module. Ces maitrises sont cu-

I mulables avec celles acquisesI régulièrement par le person-
nage.

I Une fois le rapport lu et les
questions de dernière minute
posées, les PJ sont transités,

. avec leur container, sur lschia la
' planète la plus proche de No-
I gard, c€tte dornière ne possé-

dant pas de porte de transit. ll
i rest€ t3 jours aux PJ pour re-
i trouv€r, détruire ou soustraire le

volontaire à la planète sur la-
quelle il est a tombé p. Sinon...
L'arri'.,ée'.;*r l:;Ciri
lschia a pris de plein fouot la

. vague du 3 octobre. Cette pla-
nète aquatique a evur le

i contenu de ses océans (eau ett poissons) a décoller I des fonds
marins et se a stabiliser r à 10
mètres au-dessus d'eux, noyant
par là même les iles basses...
Les PJ arrivent dir€ctement sur

r l'astroport noyé sous un mètre
d'eau. A l'est, quelques bati-
ments meublsnt l'horizon empli
par la masse énorme de Nogard
(bleue en cette saison), au sud
et à l'ouest rien de nouv€au;
par contr€ au nord, les PJ dé-
couvrent un vaisseôu trappu ot
carré aux flancs repus de blin-
dages (le MJ en fera une des-
cription lyrique, pleine de force

r et d'invulnérabilité). Le pilot€,' un certain Max, convit les
: MEGA à bord de l'engin et ce-

lui-ci décolle de suite vers le
globe bleu de Nogard.

. Le voyage dure 6 heures durant
lesquelles Max explique aux PJ

, le maniement des bulles de
protection, seules parades pOs-
sibles contre l'environnement
hostile de Nogard :

, - les bulles se déclenchent
automatiquement en cas ds
danger

- elles génèrent autour d'ell6s
des courants de matière perpé-
tuellement renouvellés qui sta-
bilisent la bulle en milieu dei l'anti-matière,

- elles se dirigent par un bloc
de commande munis de tou-
ches sensitives se fixant à la
ceinture des PJ.

- elles ne laissent filtrer que
les gaz respirables par l'âtre

: vivant qui l'habite.

- elles sont d'usage unique
(regrettable reliquat d'une so-

, ciété de consommation déca-
dente...)
Le container est équipé d'une
telle sphère. A la fin de la
sixième heure le vaiss€au at-
teint les couronnes externes de
Nogard.
Flc,gal"ri
Le vaisseau pénètre sereine-
ment dans les strates gazeuses
de ce soleil éteint. Max navigue
prudemment au large des blôcs .
d'ammoniac, se gardant bien
d'entrer dans un des violents
courants d'hélium qui le projet-
terait sur une de c6s mass€s

I glacées et translucides, nim-
' bées de fluorescence bleutée.

c Les blindages tiennent bon,
annonce le pilote aux PJ r je ne
l'aurais jamais cru t ajoute-t-il
entre ses dents...
Strate après strat€, le vaisssau
se rapproche du noyau contral,
les couleurs à l'extérieur de
I'engin changent, fruits des dif-
fractions multiples que les lu-
mières des motours créent sur' les gaz environnants.
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Le noyau est en vue quand plu-
sieurs chocs contre le vaisseau
sont perçus par les PJ. Les
voyants s'affolent, r blindage 4
percé, blindage 3 percé, blin-
dage 2 percé, blindage principal
percé... r débite l'ordinateur
sans une once de sentimenta-
lité. < Je le savais r laisse sortir
le pilote de ses dents serrées.
c Ecorce externe endommagée,
écorce interne endom... t Le
vaisseau est brutalement dé-
pressurisé et il implose. Les
bulles font aussitôt leur office et
les PJ accompagnés de Max et
du container se retrouvent en
train de flotter entre les blocs
(10 o/o de malchance d'être
happé par un courant d'hélium
et de venir percuter un bloc
d'ammoniac : 2D6 pts de Vita-
lité perdus sans localisation.
Plus de 10 pts perdus: le PJ
tombe inconscient).
Des dragons de petite taille
s'acharnent sur les restes du
vaisseau, arrachant des bouts
de blindage avec leurs griffes.
C'est le premier contact que les
PJ ont avec des Nogards et il ne
parait pas très amical... Bien vite
les < dragons > se désintéres-
sent de leur proie de métal et
volent de toute la force de leurs
ailes vers les bulles sans dé-
fense qu'ils attaquent de leurs
griffes avec la même hargne
que celle dont ils avaient fait
preuve contre le vaisseau.
Le MJ fera comprendre aux PJ
que si la bulle est percée c'en
est fini de leur carrière de

MEGA, à jamais fini... les < dra-
gons > devant battre de vitesse
le froid et les gaz po'ur s'enor-
gueillir de la mort d'un MEGA.
Ce sort peut enviable sera celui
de Max. Chaque bulle est atta-
quée par 1 ou 2 Nogards mais
leurs griffes ont peu de prise sur
la sphère lisse.
Dans leurs yeux mi-clos, on lit
une cruauté qui atteint presque
celle dont peut faire preuve
l'homme et qu'il sait si bien
enseigner à ses semblables. Les
PJ impuissants voient la bulle
de Max se déchirer et le Nogard
se ruer sur le pilote. Tous les
deux sont désintégrés en un
instant, créant un bref instant
de stupeur générale avant que
le combat ne reprenne. Tout
semble perdu quand une bande
d'autres Nogards, en grand
nombre, se jette sur les atta-
quants et les taille en pièces ;
les cadavres sont vite englués
dans leur propre sang qui se
solidifie avec les gaz environ-
nants pour former un linceuil
translucide qui errera à jamais
dans cette strate,
Les bulles sont conduites à
coups de museaux vers la sur-
face du noyau. Les Nogards
communiquent par télépathie
avec les PJ'. tr Nos sages vont
vous recevoir sans attendre. Le
temps presse, les jeunes sol-
dats se révoltent, ils ont soif de
conquête...

Les MEGA sont conduits jus-
qu'à l'une des innombrables
cavernes qui truffent le noyau.

Après des heures de voyage à
travers des dédales de couloirs,
salles et boyaux déserts, ils arri-
vent enfin à destination.
Le conseil des sages est formé
de 6 Nogards parmi les plus
vieux, aux écailles racornies et
aux cornes blanchies par les
millenaires :

Nolmi est le plus vieux mais pas
le plus sage. ll est complète-
ment réfractaire à tout propos
des PJ. La machine est leur
bien, nul ne leur prendra. Grâce
à elle, les Nogards pourront
enfin quitter leur soleil, berceau
de leur race mais aussi instru-
ment de leur destin. En effet,
Nogard, dans son évolution iné-
luctable s'écrase sur elle même,
offrant de moins en moins les
conditions requises pour la sur-
vie des Nogards.
Nalp est le plus sage. ll est
ouvert à tous les concepts et
théories. ll est le premier à
croire les MEGA, d'autant que
ceux-ci ne savent pas mentir
aussi bien dans leurs pensées
qu'avec leur langue d'homme.
Nican le belliqueux. ll repré-
sente la fraction dure du
conseil. Un seul credo : la
guerre et la conquête à ou-
trance. ll ne peut être
convaincu, mais les MEGA
pourront le discréditer auprès
du conseil en l'accusant de l'at-
taque dont ils ont été l'objet. Se
voyant découvert, Nican se reti-
rera et sa voix ne comptera pas
dans le vote final.
Milnar l'inventeur. ll ne sait pas
très bien comment il a procédé,
mais ça marche ! Et c'est le
principal. Sa première machine
n'étant pas revenue, il a réédité
son < génial bricolage ) et l'a
caché à l'abri des convoitises de
Nican.
Boln le scientifique. ll est très
ardu de le convaincre de l'éxis-
tence d'une autre ( matière D

que la leur, une autre matière
qui est en fait la seule, Nogard
ne représentant qu'une excep-
tion unique. La discussion dé-
rape très vite sur des notions de
philosophie, loin des rigueurs
de la science.
Zilma le candide, prêt à croire
n'importe quoi, très influenca-
ble, changeant comme une gi-
rouette.
Le MJ résout le débat de préfé-
rence par des dialogues vérita-
bles ou bien par des jets de dés
(au choix). Le o/o utilisé est
Convaincre résident assorti de
malus ou bonus variable suivant
la personnalité du sage consi-
déré et ies arguments de cha-
cun.
La majorité absolue est néces-
saire à l'un ou l'autre camp pour
emporter le débat (pour les
MEGA : convaincre le conseil
du danger, les persuader de les
laisser utiliser la nouvelle ma-
chine pour partir à la recherche
du volontaire et ainsi tenter
d'arrêter la réaction en chaine).
Ouelque soit l'issue du vote, la
séance du conseil sera inter-
rompue par l'intrusion de No-
gards rebelles. Nican sera à
leurs côtés, Nolmi restera neu-
tre tandis que Nalp et Milnar
entraineront les MEGA vers
l'endroit où est cachée la < ma-
chine l.
Après quelques couloirs et sal-

les, le groupe débouche à flanc
de paroi, celle de la grande
géode interne, lit de la mer de
méthane. Le groupe traverse un
bras de mer de quelques kilo-
mètres de large, sous eux les
flots furieux crachent des gey-
sers de gaz iridescent. Enfin, les
deux Nogards et les MEGA pé-
nètrent dans un fjord encaissé.
Une caverne y est à peine visi-
ble, noir des ténèbres sur noir
des parois de graphite.
C'est là que Milnar a caché sa
machine et il I'a protégée par un
système de sécurité comman-
dant une herse. Lui seul connait
le moyen de la neutraliser et
donc de pénétrer dans la cache.
Si les PJ avancent sans attendre
Milnar, le piège s'abattera sur
eux.
Le ou les PJ pénétrant en pre-
miers ont 100/o de malchance
que la bulle éclate sur une
pointe de la herse. Leur mort est
alors mulriple (1d6) :

1.2: le PJ est empalé sur la
pointe.
3.4 : le froid déchire ses chairs
au plus profond de son être.
5.6 : le gaz brûle ses poumons,
ronge son corps.
45 o/o de malchance d'être
< chassé > vers l'extérieur (la
bulle glissant sur la pointe).
45 o/o de chance d'être
< chassé > vers l'intérieur.
Les PJ survivants prendront
place dans la machine avec leur
container toujours muni de sa
bulle de protection.

Elle ressemble à un amas de
pièces mécaniques et biologi-
ques : des fils, des rouages, des
Bulkis végétariens des maréca-
ges d'azote, des tiges, des bou-
tons pour faire joli, des instru-
ments pour {aire scientifique (la
machine ne possède pas de
système de réglage des coor-
données), des leviers et, pour
fignoler le tout, des Morpilms
gloutons des parois externes.
Pas de système de démarrage,
ça part sans prévenir...

i.

Les PJ se rematérialisent en
pleine nuit. Autour d'eux des
feux de camp illuminent les té-
nèbres et une multitude
d'hommes en armes (époque
médiévale), agglutinés, cher-
chant à se soustraire au froid du
vent, glacé comme la mort, pro-
venant du défilé où résonnent
sans cesse les tambours de
guerre orcs...
La < machine ll touche le sol et
se désintègre en emportant
avec elle dans le néant une
égale quantité de terre sous
elle.
Les MEGA se trouvent alors au
fond d'un cratère de 2 mètres
de profondeur, avec leur
container intact dont la bulle
comme les leurs rend l'âme.
Des soldats, tremblants de
peur, s'approchent d'eux. les
armes à la main. Bientôt ils les
entourent et rendus courageux
par leur nombre, ils se prépa-
rent à donner l'assaut. Alors,
des chefs de guerre au port
noble et au regard hautain (les
aventuriers AD&D) écartent la
piétaille. Ainsi commence une
autre histoire...
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Les personnages ioués sont
tous, soit membres du conseil
de I'oligarchie' d'Arepo, soit
dans une situation de puissance
telle que leurs avis sont souvent
requis. Le jour ofr commence
cette aventure, les membres du
conseil, plus les éventuels
conseillers extérieurs, sont Pré-
sents dans la haute salle de la
citadelle d'Arepo. Sont ab-
sents : l'oligarque AndolPhe,
cloué au lit par une mauvaise
fièvre ; l'oligarque lton, en raid
de représailles contre les tribus
orcs de la montagne, et l'oligar-
que Aruid, dont la disparition
mystérieuse voici une semaine,
a provoqué cette séance. Les
oligarques joués ont tous reçu
d6s rapports, lorsqu'ils ne sont
pas eux même à l'origine de l'un
de ces rapports. Voir les enca-
drés.

| - Certains arbres de la forêt ont
disparus, entièrement. Un
druide, un ranger ou encore une
sorcière ou tout autre person-
nage vivant habituellement
dans la forêt pourrait faire la
remarque suivante : il ne reste
pas même une racine, et rien ne
pourrait attester de la présence
passée d'un végétal, hormis
l'énorme trou découvert à cha-
cun des endroits oir l'un de ces
arbres poussait auparavant.
ll - Les chefs de villages ont
ervoyé des rapports sur des
disparitions de personnes, et
môme de bâtisses. On signale
que des maisons entières ont
complètement disparu, ne lais-
sant en leurs lieux et place que
des trous assez volumineux.
Une enquête peut permettre de
découvrir que les trous, tant
dans le cas des arbres que dans
celui des maisons, sont aP-
proximativement de la taille des
éléments disparus. Ouant aux
personnes, on sait seulement
que des paysans, des voya-
geurs, se sont entièrement vola-
tilisés. Le seul élément dont on
dispose à ce sujet est un témoi-
gnage, un peu confus, d'un pay-
san travaillant dans son champ.
Alors qu'il menait sa charrue, il
vit sur le chemin deux paysans
de sa connaissance qui, s'étant
rencontrés, discutaient âpre-
ment. Comme s'ils avaient
conclu un accord, ils se serrè-
rent la main et. alors que reten-
tissait le tonnerre, ils disparu-
rent, ne laissant derrière eux
qu'un profond trou dans la terre
du chemin.
lll - Un messager est venu de la

citadelle montagnarde d'Aruid
pour annoncer la disparition de
son seigneur. Les hommes de
guet signalent avoir vu partir
l'oligarque à cheval, en direc-
tion de la plaine. Après qu'il eut
passé un piton, et qu'ils l'eurent
perdu de vue, ils entendirent un
coup de tonnerre, alors que le
ciel était sans nuages. lls ne
revirent jamais leur seigneur.
Aucun étranger n',est plus auto-
risé à pénétrer dans la citadelle
qui se prépare à tout.
lV - L'un des oligarques pré-
sents, plus particulièrement
chargé de la sécurité de la ré-
gion, aura eu connaissance des
dernières activités d'Aruid. ll
semblerait que ce dernier ait eu
ces derniers temps, des rap-
ports suivis avec les tribus orcs
de la montagne. Son intention
aurai été de parvenir à une paix
négociée avec les turbulents
voisins de son fief. Le caractère
pacifique d'Aruid plaiderait as-
sez en faveur de cette théorie,
mais sa disparition n'en est que
plus douteuse.
V - Les chefs des villages pro-
ches de la grande faille, à la
frontière du fief d'Aruid, se
plaignent des raids de plus en
plus fréquents des tribus orcs.
Le son des tambours de guerre,
roulant comme un bruit de ton-
nerre, se fait entendre de plus
en plus souvent. Un rapport
corrolaire de la citadelle d'Aruid
fait élat de mouvements de
troupes inquiétants dans les
défilés. La citadelle se déclare
prête à résister de toutes ses
forces, mais le danger semble si

grand que des renforts sont ins-
tamment requis. c'est dans ce
but que l'oligarque lton est parti
en expédition dans les monta-
gnes, laissant derrière lui une
partie de sa garnison d'lmco
dans la citadelle d'Aruid. Du fait
de la maladie de son seigneur,
le fief d'Andolphe est dans une
situation quasi identique.
Vl - Des gens d'armes affirment
avoir assisté à la mise à mort
par lapidation et consummation
d'une < sorcière l. lls sont arri-
vés trop tard pour empêcher
l'exécution, mais ont appris la
raison de la vindicte populaire.
Cette vieille femme aurait été
accusée des nombreuses dispa-
ritions constatées dans la ré-
gion. ll semblerait que, au dire
des villageois de Reng, les dis-
paritions aient cessé depuis
cette mise à mort. Une enquête
permettrâ de découvrir qu'il
n'en est rien.
Vll -Tous les témoignages
qu'on recueillera auprès des
témoins font état de coups de
tonnerre, malgré le beau temps.
Ce n'est cependant pas un ren-
seignement qui sera donné
spontanément, et il faudra que
les questions soient orientées
dans ce sens pour qu'une telle
réponse soit obtenue.

Les oligarques, tous personna-
ges joués, sont en pleine dis-
cussion lorsque la porte s'ouvre
à toute volée. Un homme de
garde se précipite dans la salle.
ll est hors d'haleine et ses yeux

reflètent un effroi intense. Sans
prendre la peine d'excuser sa
conduite, l'homme fait son rap-
port: (Le temple a disparu,
messeigneurs, et un immense
trou est apparu à sa place. Ceux
qui étaient présents dans le
temple y sont tombés mais, un
horrible monstre, une sorte de
dragon, se trouvait au fond du
trou et les a immédiatement
attaqué. La plupart étaient déjà
morts lorsque mes jambes ont
enfin réagi et m'ont amené jus-
qu'ici- l
En regardant le plan d'Arepo,
vous pourrez vous rendre
compte du temps nécessaire
pour se rendre à l'emplacement
du temple. ll n'en reste plus
rien, et seul un trou, immense il
est vrai, occupe maintenant
l'endroit. Si l'un des oligarques
s'avère être un prêtre de haut
niveau, il est évident que ce
temple était le sien, et que la
plupart de son attirail magique y
sera resté. Comme tous les ob-
jets inertes, objets du culte,
meubles, etc, ses objets, à
moins qu'ils n'aient réussi un jet
de sauvegarde contre la désin-
tégration, auront disparu.
Au fond du trou, terminant un
copieux et providentiel repas,
une Thessalhydre (MM2, Page
119) un peu hébétée par l'aven-
ture qu'elle vient de vivre lève
les yeux vers la surface, comme
en attente d'une suite. Le trou
fait une vingtaine de mètres de
profondeur avec des parois as-
sez raides. Cependant, si plus
personne ne vient à la rencontre
de la bête, celle-ci entamera



l'ascension. Elle mettra dix mi-
nutes pour parvenir au niveau
de la rue. Si rien ne s'oppose à
elle, la thessalhydre trainera
dans les rues. cherchant à satis-
faire son insatiable appétit par
tous les moyens. Pour ceux que
celà intéresserait, voici son his-
toire. Vaincue par un géant des
tempêtes, en des temps si an-
ciens que la ville n'existait pas
encore, elle fut enfermée sous
la terre, dans une caverne dont
le géant referma la seule issue
avec une roche énorme. La dis-
parition du temple, en provo-
quant la désintégration d'une
masse égale de matière sous
ses fondations, a provoqué
l'ouverture de la caverne, et a
libéré l'animal.
Après s'être débarassés du
problème de la thessalhydre, les
oligarques vont devoir régler
celui des disparitions en série.
Où vont-ils pouvoir glaner leurs
renseignements ? Oui va les
leur donner ? Oue vont-ils dé-
couvrir ?

A la citadelle d'Aruid, on a dé-
couvert un trou dans le chemin,
près du piton derrière lequel
l'oligarque Aruid avait été vu
pour la dernière fois. On a re-
trouvé au même endroit des
membres de cheval, comme
sectionnés net. D'autre part, les
mouvements des troupes orcs
sont de plus en plus nombreux
et inquiétants. On est toujours
sans nouvelles de l'oligarque
Iton.
A la citadelle d'Andolphe, on
pourra recueillir les renseigne-
ments suivants : de fréquents
coups de tonnerre sont enten-
dus, au moins un par jour, mais
la plupart sont très assourdis,
comme s'ils venaient d'en des-
sous. La première détonation a
été entendu 10 jours avant la
disparition du temple d'Arepo,
et l'oligarque Andolphe a été
cloué au lit dès le lendemain. La
nuit oft cette déflagration fut
entendue, il sortit seul, intrigué
par un bruit si semblable au
tonnerre en l'absence du motn-
dre nuage. ll ne revint qu'une
heure plus tard, ne donna au-
cune explication au phéno-
mène, disant n'avoir rien trouvé.
ll ne quittait plus son lit dès le
lendemain.
A la citadelle d'lton, on est sans
nouvelle du seigneur des lieux.
La citadelle est peu défendue
car la plupart des hommes
d'armes sont partis en campa-
gne avec leur maître.
Les habitants de Reng préten-
dent que, depuis l'exécution de
leur sorcière, il n'y a plus eu de
disparitions. La femme de I'au-
bergiste, si les oligarques lui
font l'honneur d'une halte dans
son honorable établissement,
( craquera r, et dira que la mort
de la vieille n a rien changé, son
mari ayant disoa.- deouis.
Au village de Mo'es. si les oli-
garques cherc-e^r a se rensei-
gner sur d'éve^:-e 'es dispari-
tions, on les drrge-a su. le pay-
san qui, depuis so- cf.amp, a
assisté à une c.-l € desinté-
gration.
Au village d'Arr c:,-: :- oes
oligarques enqL,ê:e-- se-a e
maître, on a note !"e- :e : sta--
tions de person-es :: 3-.:--€
disparition de ra s:,-

A Murus, on n'a enregistré au-
cune disparition, de quelque
type que ce soit.
A Brûll, l'aubergiste déclarera
avoir entendu la première déto-
nation environ I jours avant la
disparition du temple. ll en a
noté la date parce que, en de-
hors de l'étrangeté de ce < coup
de tonnerre en I'absence de
nuages, il a vu passé ce jour là
un être en tous points sembla-
bles aux dragons des légendes,
ne serait-ce sa taille très ré-
duite, celle d'un chien, et sa
couleur, particulièrement terne.
Ce dragon, en fait le volontaire
de Nogard, a également été vu
par un vieux druide de la forêt.
Cette vision a précédé de peu
une énorme déflagration, et
s'est produite le jour otr le plus
vieil arbre des environs a dis-
paru sans laisser le moindre
souvenir de son existence pas-
sée. Le druide a interrogé les
plantes par des moyens dont le
secret est l'apanage de ceux de
sa confrérie, mais elles n'ont su

décrire ce qui s'était passé au-
trement que par le sentiment
d'espace qui les a surpris en-
core plus totalement et soudai-
nement que lorsque les hu-
mains abattent un végétal.
Cette rencontre s'est produite 6
jours avant la disparition du
temple.

15 jours après la disparition du
temple principal d'Arepo, des
messagers arrivent dans toutes
les places fortes pour prévenir
les chefs militaires et les oligar-
ques. Les orcs des montagnes
ont constitué une immense ar-
mée et s'approchent de l'Oli-
garchie, suivant le défilé où
coule le Sator. L'avant garde de
leur troupe en tient déjà le dé-
bouché et encercle la citadelle
d'Aruid. 17 jours après la dispa-
rition du temple, les oligarques
sont parvenus à rassembler
leurs maigres troupes. Face à
eux, s'appuyant sur la rive droite
du Sator et sur les contreforts
de la montagne, c'est un camp
de plusieurs milliers de feux
qu'ils peuvent contempler.
Dans la soirée, le camp humain
est plongé dans un grand émoi.
Des être curieux ont fait leur
apparition, tout à fait soudai-
nement. Des hommes d'armes
les tiennent en respect, mais un
capitaine vient quérir les oligar-
ques, car l'apparence des intrus
lui semble suffisamment
étrange pour qu'elle soit sus-
ceptible d'intéresser ses maî-
tres. Là, tout dépend des réac-
tions des joueurs, car ce sont
des joueurs uniquement qui
sont en cause. Les être curieux
dont on signale l'arrivée ne sont
autres que les MEGA envoyés à
la poursuite de l'habitant de
Nogard. Peu de temps après, les
orcs donnent l'assaut.
Voilà une excellente occasion
de tester les règles de combat
de masse éditées par la firme
TSR (Battle System). Les oli-
garques sont parvenus à ras-
sembler 12000 hommes. Face à
eux, I'armée des orcs est com-
posée de 141 000 de ces mons-
tres. Ce combat sera un très bon
test de bravoure pour les oli-
garques. llvaut mieux les laisser
tenter toules les actions dont ils

auront l'idée. Cependant, il vous
faut garder à I'esprit que, quelle
que soit la qualité des idées
émises, la bataille ne peut pas
tourner en faveur des humains.
Aidés par leur science du com-
bat, et même éventuellement
des arcanes, malgré l'appui lo-
gistique des MEGA, les oligar-
ques ne pourront endiguer l'as-
saut meurtrier. Bien qu'ils aient
la possibilité de rester dans la
mélée et de mourir au combat,
les personnages ont encore un
échappatoire.

lls peuvent se barricader dans la
forteresse du seigneur Andol-
phe. Malheureusement pour
eux, ce répit sera de courte
durée car, les portes n'ayant pu
être refermées à temps, les orcs
ont déjà forcé la plupart des
protections et s'attaquent déjà
au donjon. Si, pendant le peu de
temps qui leur reste avant l'as-
saut final, les oligarques se ren-
dent au chevet d'Andolphe, ils
ne le trouveront pas dans son lit.
En effet, leur pair est dans les
cavernes de son château, en
compagnie de l'aventurier de
Nogard, et met la dernière main
à leur ceuvre commune : le vais-
seau de l'espace temps. Alors
que les portes sont au terme de
leur résistance, un des hommes
d'Andolphe découvre un pas-
sage secret dans la cheminée
de la grand-salle. Sous la pierre
de l'âtre, il a découvert un esca-
lier qui descend, s'enfonçant
dans les entrailles de la terre.
(Si les oligarques sont venus

voir Andolphe pendant leur en-
quête, ce dernier leur aura fait
répondre qu'il ne pouvait pas
les recevoir, sa maladie étant
fort contagieuse. Si ses pairs
forcent l'entrée, ce qui ne serait
guère courtois, il y a 2 chances
sur 3 qu'Andolphe soit absent.
S'ils le trouvent, il sera couché,
et aucune sorte d'influence ne
pourra le guérir. quelqu'en soit
la puissance. A cette occasion,
nos nobles seigneurs peuvent
éventuellement découvrir le pa-
sage secret et I'escalier. Nous
allons voir oir il mène).

Pressés par les orcs, les survi-
vants de la garnison se ruent
dans l'escalier secret, et les
derniers le referment sur la pe-
tite troupe. Nul doute que dans
leur rage de détruire les orcs
trouvent le passage, mâis lss
aventuriers ont un moment de
rémission. ll y a nombre de
marches, mais au bout d'une
dizaine de minutes, ils débou-
chent dans une étroite caverne.

Aucune lumière n'y luit. Au fil
des salles, toutes plus ou moins
de même volume, ils ne rencon-
trent âme qui vive. Arrivés à la
dernière, ils seront cependant
attaqués par une troupe de
gnolls (MM1 page 41). Ces der-
niers, ouvriers travaillant à la
construction du vaisseau spa-
cio-temporel, ont pour ordre de
neutraliser définitivement tout
intrus. lls savent qu'il n'y a d'au-
tre issue à cette dernière ca-
verne que le passage, bloqué
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par la troupe aventuriers. lls
vont constater rapidement leur
infériorité, mais ils n'ont pas
d'autre choix que de mourir sur
place ou de forcer le passage
pour s'échapper.
Une fois la quarantaine de
gnolls éliminés, les survivants
vont pouvoir s'intéresser au dé-
cor qui les entoure. Dans un
recoin de la caverne, brillant
d'une fluorescence mauve, un
étrange assemblage est tapi.
Venant de cette étonnante
construction, les oligarques et
leur escorte entendront sortir
de curieux vrombissements et
halètements. Les MEGA recon-
naitront avec une quasi certi
tude un appareil spatio-tempo-
rel d'une conception loufoque,
dont certains éléments leur pa-
raitront aussi mystérieux que
d'autres leur sembleront dé-
suets. Une porte est ouverte au
dos de l'engin. Alors qu'ils sont
en train d'examiner le vaisseau.
Andolphe sortira par la porte et
viendra vers les aventuriers. ll
sera accompagné d'un curieux
petit dragon voletant à ses cô-
tés. Pour les MEGA, il ne fait
aucun doute qu'ils sont en pré
sence de l'envoyé de Nogard.
Pour les oligarques, s'ils ont
bien mené leur enquête, il sera
évident qu'un lren est à faire
entre la présence de cet être et
les disparitions qui ont frappé la
région. Ouant à savoir quel est
le rôle de Andolphe dans toute
cette a{faire, laissons les en ju.
ger eux-mêmes. La vérité sur
tout celà vous sera dévoilée un
peu plus loin.
Sa réaction et celle du Nogard
dépendent surtout de celle des
rescapés présents. Andolphe a
l'intention de sortir du vaisseau
spatio temporel en bénéficiant
de la protection maximum du
cube. S'il ne parvient pas à leur
faire croire son histoire, à savoir
qu'il a capturé le dragonnet et
qu'il espérait s'en servir pour
reconstruire l'oligarchie, il n'hé-
sitera plus à se servir de ses
objets magiques offensifs. et de
toutes les armes en sa posses-
sion. Si la situatiorr tournait mal
pour Iui, il ne faut pas perdre de
vue que les 2/3 des hommes qui
accompagnent nos héros sont à
lui, et qu'ils ne laisseront pas
leur maître se faire massacrer,
même par les oligarques et des
hommes d'ailleurs sur-armés.
L'être de Nogard ne restera pas
neutre non plus, mais il faut
considérer que, voyant des
MEGA dans le groupe adverse,
il peut penser que ses meilleu-
res chances de retour sont de
l'autre côté. Disons qu'il hési
tera pendant 2 minutes, à 50/50.
Dès qu'il se sera décidé pour
une action, il soufflera sur ses
adversaires, comptant que les
différents attouchements, inévi-
tables lors d'un combat, provo-
queront suffisamment de désin-
tégrations pour réduire consé.
quemment le nombre des ad-
versaires. Profitez de cette sé-
quence de massacre pour vous
débarrasser des derniers hom-
mes d'armes survivants. Ce sera
alors le moment de faire surve-
nir la troupe d'orcs.

Ces derniers ont fini par décou-
vrir le passage, et sont descen-
dus en exploration dans les ca

vernes. lls parviennent dans la
dernière salle alors que le com-
bat, éventuel, s'achève (ou au-
rait dû s'achever s'il avait eu
lieu). Devant leur nombre, et en
fonction des pouvoirs qui leur
resteront après le bataille, les
oligarques n'auront pas d'autre
possibilité que de se barricader
dans le vaisseau spatio-tempo-
rel. Le Nogard les y encourage
d'autant plus qu'il n'a qu'une
envie : essayer l'engin. Une fois
à bord, si on le laisse faire. il le
conduira sur sa planète d'ori-
gine. où tous les personnages
mourront, faute de protection
adéquate et d'atmosphère res-
pirable. Si les MEGA ont le bon
sens de prendre la direction
DES opérations en main, à eux
de mener l'engin où il se doit.

Les savants de Nogard ont,
vous le savez, mis au point une
machine qui met le transfert
sans porte de transit à leur por
tée. Un volontaire a été envoyé
avec succès, mais il n'est pas
retourné à Nogard. et malgré
leur réussite. les gens de No-
gard sont un peu inquiets. Voici
donc comment, du côté du vo
lontaire, se sont déroulées les
choses. 10 jours avant le début
de cette aventure, la machine
s'est rematérialrsée dans un
champ du village d'Hagenie,
près de la citadelle d'Andolphe.
La machine étant, comme son
occupant. constituée d'anti-ma
tière, elle se désintégra dès
qu'elle fut en contact avec le sol
de matière positive de la pla-
nète. Par chance pour Ie volon,
taire, la matière inerte positive
ne se désintègre qu'en pré-
sence d'anti-matière inerte elle
aussi. ll ne subit donc pas le
même sort que sa machine.
Cependant, la déflagration due
à la désintégration fut entendue
de loin, et Andolphe, noble
guerrier versé dans certains arts
occultes. se rendit seul sur les
lieux pour examiner un phéno-
mène dans lequel il pensait voir
un fait extraordinaire pouvant
servir ses desseins.
Arrivé sur les lieux de l'accident,
il rencontra le dragonnet. Les
pouvoirs télépathiques de ce
dernier les sauvèrent tous deux.
L'habitant de Nogard avait eu le
temps de tirer les conclusions
de sa mésaventure, et il prévint
l'homme qui s'approchait du
danger mortel que représente-
rait tout contact entre lui et un
quelconque être vivant de la
planète.
Andolphe, en homme de
science, écouta avec attention.
et en tira nombre de conclu-
sions tortueuses et malsaines.
Depuis le jour maudit ou ce
groupe de reitres, nobles mer-
cenaires et coureurs de che-
mins, vint s'abattre sur le duché
d'Arepo, tuant le duc et sa fa-
mille (il pratiquait à peine la
magie noire), et instaurant
cette maudite oligarchie, l'an-
cien baron Andolphe rêvait de
vengeance. ll promit donc au
Nogard de l'aider à reconstruire
une machine à l'aide de puis-
santes invocations, en échange
de menus services. ll ne de

manda pas moins, en fait, que la
désintégration systématique et
aveugle de tout ce qui rattachait
les < oligarques l au duché.
Le souffle du Nogard. il Taut
vous le dire, a un pouvoir parti-
culier. Pour bien comprendre, il
faut d'abord avoir assimilé les
principes de matière et d'anti-
matière exposé plus loin. Sa-
chez seulement qu'en soufflant
sur un être ou une chose, le
Nogard provoque une modifica-
tion totale de sa structure molé-
culaire. La matière est ainsi
transformée en anti-matière,
l'inverse n'étant pas vrai. La
matière étant transmutée en
son opposé. mais toujours en
contact avec de la matière posi-
tive, il s'ensuit une désintéqra-
tion et une déflagration dont les
modalités et conséquences
sont expliquées au 9: ou. On
apprend les principes élémen-
taires de I'anti-matière.
Le Nogard, que toutes ces subti-
lités politiques déroutèrent et
pour qui la vie humaine a autant
d'importance que celle d'une
fourmi pour nous, adhéra au
plan d'Andolphe. Suivit ce que
l'on sait, les désintégrations en
série, les disparitions inexpli-
quées, les détonations.
La disparition du temple est une
commande spéciale d'Andol-
phe. et il a fallu au petit dragon
une grande concentration et
une profonde inspiration pour
réaliser ce tour de force. L'en-
nui, c'est qu'y étant parvenu, la
colère des oligarques a été
complètement éveillée. ll faut
parier que la découverte de la
vérité ne se sera pas trop fait
attend re.

Dans ce scénario, nous partons
du principe, scientifiquement
inexact, que l'anti matière mise
en contact avec de la matière se
désintègre, mais seulement
pour une masse égale. Si deux
objets de masses différentes, et
de matière opposée, en ve-
naient à se toucher, seul le
moins < lourd > serait intégra-
lement annihilé, l'autre ne
l'étant qu'en partie. D'autre
part, le second principe, tout
aussi scientifiquement inexact,
est que I'anti-matière ( inerte ),
peut se désintégrer que si elle
est mise en contact avec la
matière ( inerte >, et l'anti-ma-
tière a alerte l (organismes vi-
vants) qu'en présence de ma-
tière < alerte ). Un être consti-
tué de matière ne se désintè-
grera donc pas si l'anti-matière
qu'il touche est inerte.

Si vous tentez I'expérience du
jeu double, vous aurez un pro-
blème lors de la rencontre entre
les personnages de MEGA et le
monde d'AD&D. Au test, il est
apparu que le mieux était de
convertir les personnages de
M EGA aux règles d'AD &D.
Aussi regrettable que celà soit.
Ça reste la seule solution joua-
ble.

Les armes des MEGA seront
considérées, dès la rencontre
comme des objets magiques.
La victime d'une de ces armes
doit réussir un jet de sauve-
garde contre la mort magique,
ou perdre.... la vie. Contre le
fusil à plasma. c'est un jet de
sauvegarde contre la désinté-
gration qu'il faut réussir. En cas
d'échec, il ne restera rien de la
victime.
Les caractéristiques des MEGA
doivent elles aussi être chan-
gées, converties. La Dextérité
sera obtenue en faisant la
moyenne de Décision + Ré-
flexe. On multiplie ensuite le
rèsultat par 314, comme pour
toutes les autres caractéristi-
ques. La Constitution est don-
née par la Vitalité sur 3/4. Les
niveaux des MEGA, en termes
de combat d'AD&D, seront
équivalents à leur attaque
(Force+Reflexe) -'10.

Embarqué dans le vaisseau spa-
tio-temporel à destination de
MEGACITY, la petite troupe
d'aventuriers arrivera sans en-
combre, malgré l'appareil rudi-
mentaire. ll faut cependant no-
ter que ce ne sera possible que
si MEGA d'une part, (techni-
ciens capables de piloter ce
type d'engin) et aventuriers de
médiéval-fantastique (ou au
morns un magtcten parmt eux,
pour assumer la partie magique
du tableau de bord) sont prêts à
collaborer, ou simplement réu-
nis dans le vaisseau. sinon cette
épilogue ne pourra avoir lieu. Le
vaisseau restera bloqué au fond
de la caverne et subira l'assaut
des orcs, avec les conséquen-
ces inéluctables dont on se
doute. Arrivés à MEGACITY. ils
apprendront qu'une porte de
transit a été créée sur la planète
de I'oligarchie d'Arepo, et que
les personnages originaires de
cet espace temps se doivent d'y
retourner. Chacun d'entre eux
sera accompagné d'un MEGA
qui lui fera franchir le passage.
Sur place, si les aventuriers
d'AD&D tentent un vol, ils se
rendront rapidement compte
qu'ils ne peuvent espérer < em
prunter l quelque chose de plus
conséquent qu'un paralysanr
Celà leur laissera toujours ur,
bon souvenir. Ouelques jour..
plus tard, ils sont ramenés su,
leur planète d'origine, mais t,t
suite est une autre histoire...

Caractéristiques de l'oligarque
Andolphe ;
Guerrier humain, neuvième ni
veau. CA 7 (5 avec Ie bouclier)
For:16. lnt:15. Sag:12. Cons
17. Dext: 16. Cha :15. PdV: 90
Alignement Neutre-Chaotique
(tendance mauvaise). Posses
sion : Anneau de protection + 1

Bouclier +1. Dague +2. Epée
+3. Scroll de magicien conte
nant 3 sorts : 1 du 4e niv, 1 du 5",
1 du 7". 1 < wand of illusion l (15
charges). 1 cube de force, pos
sédant 1 5 charges. Ce cube, à la
suite d'une erreur de fabrication
de l'usine < Jhâ-Paunaise l, n'a
pas bénéficié de la fonction
< Régénération >.

Marc Laperlier
et Pierre Lejoyeux
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