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vis a tous les alsacien(ne)s, le
Cercle Ludique Alsacien de
Stratégie "Argentoratum” démé-
nage. La nouvelle adresse est :
1 quai de la Flassmatt, 67200
Strasbourg - Montagne Verte.
Depuis Avril 1984, le CLAS "A"
propose a ses adhérents des
JdRs, des wargames, des figuri-
nes, des Grandeurs Nature, des
jeux inédits et des GN diploma-
tiques. Si vous voulez jouer les
vendredi et samedi a 20h...

pap—

Comme l'année derniére, la
MJC des Teppes organise son
3' Forum des Jeux de Réles
les 20, 21 et 22 Janvier 1989 au
Centre Bonlieu d'Annecy. Cette
année, le théme du forum sera
la Révolution Francaise. Un
concours de scénarios est orga-
nisé pour l'occasion, traitant
d'événements nationaux, régio-
naux ou locaux liés a la Révo-
lution Frangaise. Plusieurs caté-
gories de concurrents peuvent
participer a ce concours, les A-
duites, les Jeunes, les Groupes
scolaires ou Collectivités. Le
concours est ouvert jusqu'au 29
Octobre 88. Pour tout rensei-
gnement ou pour le réglement,
contacter Lydia Mocellin, MJC
des Teppes, Place des Rhodo-
dendrons, 74000 Annecy. Tél :
50-57-56-55. Si vous vous dé-
péchez, vous avez encore une
chance de voir accepter (et
pourquoi pas primer !) votre
scénario.

—
A Charleroi, les 25, 26 et 27
Novembre, aura lieu une manif
importante : la Convention Ca-
rolorégienne des Jeux de Si-
mulation et de Rdles. Cette

CITADEL
Ce sont les nouveautés Citadel
qui ornent les pages "Echos” ce
mois-ci. Un régal pour les yeux,
non ?

convention se déroulera en mé-
me temps que le Salon de la BD
de Charleroi. Au programme, il y
aura des démonstrations de
JdR, et de jeux de simulation
par les clubs belges, des con-
cours (26-11-88 avec Les Ai-
gles; 27-11-88 avec I'Arc & la
Griffe), une démo de "Charges
Antiques et Médiévales”, une
expo de figurines, des dioramas,
des démos de peinture, des
célébrités et bien sdr, des
auteurs de BD fantastiques ainsi
que des dédicaces. GRAAL y
sera et vous accueillera sur son
stand. Pour tout renseignement,
vous pouvez contacter NLR Edi-
tions, 6 rue des Couturelles,
B6160 Charleroi-Roux. Tél : 19--
071~4582-17,

pSBESANCON

"Nul n’est immortel.

La mort, a Besancon,

frappait sans appel

le méchant comme le bon.

Mais les Héros d'Asgard,
ferraillant sans pitié

prirent la MJC,

bannissant les barbares,

C’est en ce lieu bientét

qu'a votre tour viendrez
combattre ou bien réver

2 pied ou en auto.”

Le ciub des Héros d'Asgard
(MJC de Palente, rue des Ro-
ses, 25000 Besangon. Tél : 81-
88-12-87) vous invite & partici-
per au 3° Ragnarok bisontin,
rencontre  ‘internationale’ de
JdRs. Du 29 octobre a 16 h
jusqu'au 30 dans laprés midi.
Les participants Costumés ne
se feront pas extorquer les 20
francs de droit d'entrée. Venez
nombreux, Maitres et Scéna-
rios, Joueurs et ldées.

PP SCHAMALIERES

Le Jeu d'Histoire avec figurines
est un domaine du jeu de si-
se développe a

mulation qui

NICHOS

grande vitesse. On en parlait dé-
ja dans GRAAL n°* 9 mais on se
fait un plaisir de le redire,
“I’Association Jeux Chamalié-
rois* organise le week-end du 12
et 13 Novembre 1988 son "2°
Trophée Vercingétorix Antico-
Médiéval® de figurines 25 mm.
Le vainqueur recevra une statu-
ette plaquée-or représentant un
cavalier arverne. Joué a Chama-
lieres pendant 48 h non-stop,
avec la regle "Charges", utilisant
une liste d’armée de 1400 points
de budget “charges” conforme
aux ouvrages du Wargame
Research Group, la participation
aux frais sera de 30 francs par
personne. Pour tout
renseignement, adressez-vous a
I'AJC, 11-13 rue des Saulées,
63400 Chamaliéres.

PEDRANCY
Les 48 Heures du Jeu Fran-
Ggais auront lieu les 29 et 30
Octobre. Si vous étes attiré par
des initiations, des démonstra-
tions et des tournois sur Empi-
res & Dynasties, Réve de Dra-
gon, Maléfices, Mai 68 et I'Ai-
glon ou le Lys, vous pouvez
vous renseigner auprés du club
"Les Sentinelles du Nord-Est"
qui organise ces 48 h ; ou télé-
phoner a Olivier au (1) 46-
71-24-20 apreés 18 h.

e

Amateurs de Jeux d'Histoire,
étes-vous inscrit a la Coupe de
France 1989 ? Jouée sur la pé-
riode  antique-médiévale, la
Coupe de France est la plus
grande compétition organisée
sur toute la France. Pour vous
inscrire, envoyez 50 frs et la
composition de votre armée
(1400 points de budget Charges)
a : CCFJH, 2307 Tour Atlas, 10
villa d'Este, 75013 Paris. Une
fois inscrit, vous aurez droit a
une carte de réduction sur les
régles, les listes d'armée et les
figurines, Il'envoi d'une feuille
d'ordre personnalisée et
'assurance de rencontrer des
adversaires nouveaux. Finales
régionales d'Avril a Mai, finale a
Toulouse fin Octobre. Qu'on se
le dise !

=~ B E HAVRE
Voici un communiqué destiné
aux : "Joueurs havrais : ORC' N
TROLL est ouvert pour la 2° an-
née consécutive et vous attend.
Que vous soyez joueurs de jeux

de réles, de wargames, de jeux
de plateau ou de jeux avec fi-
gurines, vous y trouverez tou-
jours des partenaires. Nous
sommes ouverts le mercredi
(14h a 18h), le vendredi (20h &
24h) et le samedi (14h a 18h).
Tél. aux heures indiquées : 35-
46-70-27." Voila qui est fait :
envoyez les caisses de whisky a
la rédaction. Merci !

= BLIMOGES

Si vous étes intéressés par ren-
contrer les auteurs de vos jeux
favoris, vous pouvez vous ren-
dre au Palais des Bénédictins a
Limoges les 22 et 23 Octobre
pour le 4° Salon du Jeu de
Simulation. Organisé beaucoup
plus pour des rencontres que
pour des tournois et autres dé-
mos, vous aurez l'occasion de
discuter avec Croc pour Ani-
monde, Quentin Lequeux pour
I'Arc et la Griffe, Duccio Vitale
pour Mai 68 et Croisades,
Nicolas Théry pour Berlin XVIIi,
Gérard Delfanti pour Full Metal
Planet, et plein d'autres (qu'ils
puissent me pardonner de ne
pas les citer !). Il y aura quand
méme quelques parties lors du
Salon et le théme en sera "Les
Mystéres Marins®. Entrée gra-
tuite et renseignements & la
boutique “La Lune Noire”, tél :
55-34-54-23.

P
Comme chaque année mainte-
nant, les Migrations Barbares
auront lieu. Cet hiver, au coeur
des futaies meusiennes, du 27
décembre 88 au 1" janvier 89, a
pied, & cheval ou en chariot,
venez, vivez et jouez un Raid
Mongol. 1100 frs a pied, 1600 frs
a cheval, tout compris (méme le
banquet du Nouvel An) ; adres-
sez-vous a : Noir Solitaire, 37
route Nationale, 55200 Lérou-
ville. Tél : 29-91-34-88.

= ANANCY
Les Grandes Ecoles (HEC, ES-
LSCA, Sup de Co’, ESSEC et
bien d'autres) ont souvent un
club de JdR, animé par des pas-
sionnés comme on devrait en
voir plus souvent, Les 2 (au soir
pour les personnes extérieures
a Nancy), 3 et 4 Décembre au-
ront lieu Les joutes du teme-
raire, organisées par le Cercle
des Eléves de I'ESSTIN (Ecole
Supérieure des Sciences et
Technologies de I'Ingénieur de
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Nancy). Cette manifestation, qui
se veut internationale, réunira
entre 300 et 400 joueurs venus
de la France entiére et des pays
francophones limitrophes dans
le Palais des Congrés de Nancy.
Elle sera bien sr largement ou-
verte au grand public nancéien.
En ouverture des Joutes, vous
pouvez vous attendre a une Nuit
Cinéma Fantastique (Excalibur
de John Boorman, Blade Runner
de Ridley Scott et Docteur
Folamour de Stanley Kubrick), il
y aura aussi des jeux d'aventure
sur micro et des expositions sur
le JdR. Il y aura, comme on
pouvait s’y attendre, des
initiations et de nombreux
tournois (Croisades, Tank Lea-
der, Supergang, Stormbringer,
Maléfices et James Bond).

P i’ ARIS)

On les aime bien parce qu'ils
nous font de beaux dioramas
pour la rubrique "Réve de
Plomb" (p. 19 tous les mois),
alors on a décidé de vous en
reparler. Poly et Styréne se sont
mis en association (loi 1901).
Celle-ci a pour but la création
sous toutes ses formes, le des-
sin, les dioramas, la vidéo, le ro-
le-playing, la peinture de figu-
rines, les bibliothéques, la cul-
ture et la communication, les
scénarios, etc... Parmi les pro-
jets en cours, il y a un “clip cul-
turel” sur le JdR et un calendrier
"heroic-fantasy” (dessins et
photos) pour 89. Venez nom-
breux chez Poly et Styréne dans
le 13° ; en plus on peut y jouer &
plein de jeux différents. Tél :
45-82-13-10 de 15 a 20 h. Pas
plus tard, il y a deux bébé | Au
fait, si vous voulez voir exposés
les dioramas de Réve de Plomb,
vous pouvez aller faire un tour a
la boutique Jeux Descartes de
la rue Montalivet dans le 8° (M’
Miromesnil).

o

Si vous lisez régulierement ces
colonnes, vous connaissez déja
BALANOI, une association de
fous de Grandeurs Nature. Cha-
que mois, ils organisent quelque
chose et pour Novembre, ils
vous proposent Maa on syn-
tinen laulu (traduction "La
Terre est un champ de pé-
chés"): "C'est une terre inceste
maudite par les Dieux... Il vous
faudra bien plus que du courage
pour revenir vainqueur a Alte-
gaar ; dailleurs, revient-on ja-
mais vraiment du royaume de
I'ombre ?". Si vous étiez parmi
les nombreux participants de
“Théatre d'Ombres*, ce GN se
passe dans le méme univers, et
vous avez la possibilité de jouer
le méme personnage. Rensei-
gnez-vous auprés de Alain Bor-
rel, 49 rue de la Chine, 75020
Paris. Tél : 43-58-53-94. Ins-
criptions avant le 22 Octobre.

-—

La nouvelle boutique GAME'S
du Forum des Halles propose
tous les samedis a partir de 14 h
une initiation sur un nouveau
jeu. Le 29 octobre, vous pour-
rez vous initier & Charges Anti-
ques et Médiévales (Jeu d'His-
toire avec figurines). Nous vous
tiendrons bien entendu au cou-
rant des autres initiations quand
le programme nous sera parve-
nu. Boutique Game's du Forum
des Halles, niveau -2, Paris.
Métro Les Halles.

L QUIMPER]
Aprés moult conversations avec
les responsables de la Guilde de
Bretagne, nous pouvons avec
joie vous annoncer que le Con-
grés de la Guilde aura lieu les
3 et 4 Décembre a Quimper. Le
programme est alléchant avec
des démos et des initiations aux
JdRs, Wargames et Jeux d'His-

toire avec Figurines, des confé-
rences sur les Grandeurs Nature
(avec projection de photos !).
Pour tout renseignement, écri-
vez ou téléphonez a la Guilde, a
M. Patrick Hederman, 9 rue de
la Paillette, 35000 Rennes. Tél :
99-31-38-84.

Quant au badge "Sauvez les
Gobelins”, il continue sa carrié-
re. Vous pouvez |'obtenir en en-
voyant 7 francs plus un timbre a
la méme adresse.

= BTOULOUSE

La X° Convention de jeux de
roles de Sup’Aéro se déroule-
ra lors du week-end des 19 et 20
novembre 88 a la Salle de Bar-
celone (22 Allée de barcelone,
Toulouse). Au programme du
tournoi, des scénarios originaux
pour AD&D, Cthulhu et James
Bond le samedi A-M ; Réve de
Dragon, Stormbringer et Space-
master le dimanche A-M. Pour
tout renseignement, écrivez a
Luc Maillet, Maison des Eléves,
R | ch. 359, 10 av E. Belin,
31400 Toulouse.

G
Sur tous les écrans de France,
le 14 décembre, apparaitra un
merveilleux conte moyendgeux
et féérique né de la plume de
Georges Lucas. Le personnage
principal se nomme Willow et
appartient a la sympathique race
des Hobbits. Ce héros bien in-
volontaire n'écoute que son bon
coeur, & défaut de son courage.
En poursuivant sa quéte, il mé-
ne le spectateur a travers un
monde poétique et cruel. Tout
un folklore de créatures et de ra-
ces étranges peuple cet univers
proche des oeuvres de Tolkien.
Les Trolls ont un aspect qui sur-
prendra plus d'un joueur d'A&D.
Des dragons trés chaotiques
naissent en quelques secondes
des résidus de sortiléges man-
qués ! Les Méchants sont démo-
niaques et les Bons trés... euh...
fluctuants. Le scénario (trés ma-
nichéen) abonde de rebondisse-
ments, d'action et d’humour. La
poursuite en charette mérite de
figurer dans les grands moments
du cinéma épique. Les effets
spéciaux deviennent presque
naturels par leur omniprésence
et leur perfection. Bref, voici un
film pour les joueurs ! Vous sor-

tirez de la séance avec un large
sourire de satisfaction tant ce
chef-d'oeuvre se rapproche de
nos aventures de jeu.

Les n" 0 et n"1 viennent de nous
parvenir. Stéphane Gaudefroy,
120 rue de I'Ouest, 75014 Paris,
écrit un ‘zine’ sympa et bien
présenté (ce qui ne gache rien!)
qui se veut le magazine de la
Galaxie. On peut y lire des nou-
velles dartistes, de vaisseaux,
de planétes et des faits divers,
etc... Pour vous le procurer, en-
voyez a l'auteur 24 francs pour
un abonnement de 5 numéros.
Avec notre rubrique COSMO-
POLIS, vous serez les seuls A
avoir deux magazines qui vous
informeront sur la vie agitée de
notre galaxie !
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Mea culpa, mea maxima culpa !

Le mois dernier, jannonqais
“pas grand chose de nouveau"
chez cette firme américaine
spécialisée dans les wargames.
Hé bien, c'était méme pas vrai !
Tac Air, un wargame aérien qui
fait le pendant & Flight Leader
vous permettra d'utiliser de jolis
missiles contre les avions de
votre ennemi. Tout ga pendant
la Troisitme Guerre Mondiale. II
y a en plus une extension a
Kremlin mais on vous en repar-
lera ultérieurement. La ré-édi-
tion de Cross of Iron est dispo-
nible.

b $EUX ACTUELS,

La revue d'Avalon Hill, The Ge-
neral consacrée aux wargames
de cette marque est maintenant
disponible en France. Vous
pouvez vous la procurer en en-
voyant 40 frs par numéro a Jeux
Actuels.

b 4ORIFLAM|
Hawkmoon est sorti mais ou
est I'écran ? Ah, il arrive | Merci
monsieur Oriflam. Et il est ma-
gnifique ? Et il y a un scénario
avec ? Qui se passe au Pays
Basque ? Mais c’est trés bien
tout ca ! Et c'est 100 pour 100
frangais ? Génial !

Broos, la revue consacrée a
RuneQuest, a maintenant son
Rédac'chef : Frédéric BLAYO (il
a travaillé pour Chaosium et a
participé a la création de livres
dont vous étes le héros). Cette
revue vous proposera, entre au-
tres, des monstres et des aides
de jeu pour RQ. Les amateurs
de la Fureur de Dracula y
trouveront aussi de nouvelles
cartes d'événements ; Bonne

chance et tous nos voeux !
Multimondes : le nouveau JdR
d'Oriflam. Vous pourrez incar-

ner des agents de la CPU (Con-
fédération des Planétes Unies).
L'originalité du systéme est que
le perso que vous jouerez ne
sera pas tiré avec des dés mais
sera testé (en fait ce sera le
joueur) pour déterminer ses ca-
ractéristiques, soit avec un me-
neur de jeu, soit avec une dis-
quette de micro-ordinateur ven-
due avec le jeu. L'univers sera
développé au fur et A mesure
des suppléments. Attendez-
vous a un léger retard pour les
Dieux de Glorantha (cause in-
connue ? ).

On se demandait 3 GRAAL quel
était le secret de ces jeunes
gens qui se défoncent autant
pour sortir tant de bons jeux
(Stormbringer, Hawkmoon, Ru-
neQuest, Tank Leader). Hé bien,
on a fini par le découvrir : le
Clan Oriflam ! Ce clan ras-
semble des joueurs, des joueurs
et encore des joueurs. Qui sont
bien entendu consultés pour
donner leur avis sur les futurs
jeux de la maison.

P §TSR/ TRANSECOM

Le dernier-né des livres de
AD&D : Greyhawk Adventures
(en anglais) par James M. Ward.
Ce manuel du format bien connu
est un complément pour le
Monde de Greyhawk. On y trou-
ve péle-méle des nouveaux
sorts, des objets magiques, des
dieux, des NPCs, des lieux con-
nus et moins connus et des mini
scénarios. Attention, si vous ne
possédez pas déja le Monde de
Greyhawk de Gary Gygax, ce
manuel vous sera de peu d'uti-
litt. Ne vous étonnez pas si le
nom de Gygax ne figure pas
dans ce manuel : il a laissé les
droits d'exploitation de Grey-
hawk a la nouvelle équipe de
TSR en partant !

Tant qu'on y est, parlons un peu
de la nouvelle édition d’AD&D
: elle est prévue pour Mai 89 et
se composera de deux manuels
et dun classeur. Le premier
manuel sera un "Players hand-

book" qui réunira I'ancien PH,
une partie de I'Unearthed Arcana
(celle qui est jouable 1) et quel-
ques articles déja parus dans
Dragon Magazine. Le deuxiéme
manuel sera un "DMG" qui re-
prendra et ré-ordonnera I'ancien,
une partie de I'UA (la partie sur
les dieux et les objets magi-
ques), et des articles de Dragon.
Les livres des monstres seront
les plus modifiés (la forme seu-
lement ) : un classeur (comme
celui ol vous mettez vos cours
de classe) vous permettra de
ranger des fiches de monstres
(recto, les statistiques, ‘verso,
lillustration). De nouvelles fiches
paraitront au fur et 4 mesure. Ce
classeur de monstres reprendra
les Monster Manuals | et I1. || est
fortement probable que le Fiend
Folio reste aux oubliettes alors,
si vous |'avez, gardez-le. C'est
un futur “collector”. Quant au
détail, une révision sur les sorts
est en cours ; la magie sera
influencée par des phénomenes
extérieurs (un peu comme le
systéme de DragonlLance avec
les trois lunes). Quant aux ra-
ces, il n'y aura peut-étre plus de
semi-orques en tant que PJ.
Nous vous tiendrons informés
dans le futur de la saga dAD&D.

HEXAGONAL
Sortie des Rangers du nord, un
long module pour JRTM ou vous
trouverez entre autres plein de
choses sur les Hobbits, les
Lossoth et les Dunedain.

ARMAGEDDON

Les si belles figurines d'Arma-
geddon ont, hélas, un léger re-
tard. Vous devrez attendre un
petit peu pour utiliser le magi-
cien bedonnant et de nouveaux
Marines de I'Espace. De source
sire, c'est un probléme de
moulage. Mais ne vous inquié-
tez pas, elles sont prévues pour
trés bientét !

"L AQUILA

Cette petite société vous pro-
pose des décors en plomb et
étain (a I'échelle 1/60°, c’est-a-
dire celle des figurines 25 mm)
pour fabriquer vous-méme vos
dioramas ou pour insuffler enco-
re plus de vie dans vos scé-
narios. A titre d’exemple, un la-
boratoire de magicien avec les
pots, les livres, la table et tout le
reste vous coitera environ 200
francs. Une fois peint, votre ma-
gicien n'aura vraiment plus en-
vie de sortir | Aquila, 320 rue
Saint Honoré, 75001 Paris. Lu-
dodélire Diffusion.

A .




[VCOUPE DE FRANCE
ANTIQUE ET
EDIEVALE

la phase finale de la IVeme Coupe de France Antique et
Médiévale de Jeux d'Histoire s’est déroulée les 3 et 4 Sep-
tembre derniers dans la salle des fétes de la mairie du
XVleme arrondissement de Paris. Ce fut un succés incon-
testable pour une organisation irréprochable.

Seize finalistes étaient donc conviés a en découdre cette
année pour l'attribution du titre supréme. Pour arriver jus-
que |3, tous avaient di se qualifier dans des poules ré-
gionales regroupant prés de 80 représentants, autant dire
que la lutte avait été chaude et que chacun était conscient
de la valeur de ses adversaires. Toutes les régions étaient
donc représentées en ce week-end estival depuis Toulou-
se jusqu’a Paris en passant par Limoges, Chamaliéres et
bien d'autres contrées encore, et tous n’avaient bien slr
qu'une idée en téte : la victoire finale.

La Coupe de France se joue sur "CHARGES" avec un
budget de 1400 points en 25 mm. La phase finale se dé-
roule en élimination directe, ce qui signifie quatre parties
en moins de 48 heures pour les deux finalistes. Néan-
moins, pour les éliminés du premier tour qui avaient donc
fait le déplacement, les organisateurs avaient prévu un au-
tre trophée, celui du meilleur tacticien dont nous repar-
lerons plus loin.

Il est a noter que parmi les joueurs qui s’étaient qualifiés,
les adeptes du médiéval et ceux de I'antique faisaient part
égale, ce qui tend a prouver 'équilibre de cette jeune régle
pouvant régir les déplacements et les combats des armées
depuis -3000 avant JC jusqu’au XVeme siecle. Cet équi-
libre se prolongea jusqu’au terme de la compétition puis-
que la finale allait voir s’opposer Dominique LEGENDRE
(Chinois T’ang) et Henri REICHERT, finaliste surprise,
(Anglais Lancaster). Pour arriver a ce stade de la com-
pétition, chacun dut batailler fermement et "sortir” des té-
tes de série ; les connaisseurs apprécieront : pour D. Le-

gendre, en quart, Laurent Mariette, président de la FFJH et
tenant du titre, puis en demi Jean-michel Arnoux que
beaucoup donnaient pour favori. Pour H. Reichert, en
demi-tinale, I'incontournable Alain Mercier qui aprés avoir
chuté en finale I'an dernier ne réussit donc pas a faire

mieux cette année. Ce fut finalement D. LEGENDRE qui
remporta le titre au terme d’une partie acharnée. L'histoire
retiendra donc son nom comme prétendant potentiel a la
Coupe Philippe Bondurand qui sera offerte au premier par-
ticipant qui aura remporté cing fois la Coupe de France.

La compétition remporta un vif succés aupres du public,
intéressé par les nombreuses initiations proposées et les
reconstitutions historiques. D’'autre part, les Editions SO-
COMER avaient eu I'heureuse idée (veuillez nous pardon-
ner ce moment d’auto-satistaction, NdIr) de sortir pour
Foccasion les LISTES d’ARMEES de CHARGES présen-
tant ainsi au public les 80 armées de la compétition avec
des conseils tactiques, les adresses des clubs, les tournois
futurs, etc...

Pour les éliminés du premier tour, les organisateurs
avaient prévu une autre compétition : le trophée Sun Tzu.
Véritables figures imposées du jeu d'histoire cette épreuve
est des plus originales. Chaque participant se voit propo-
ser de prendre le commandement d’'une armée historique
lors d’une reconstitution d’'une bataille généralement con-
nue de tous. Le joueur ne choisit donc ni son arme, ni son
terrain. Une note variant de 1 a 5 est attribuée a chaque
participant en fonction de ses conditions de victoire aprés
chacune des trois batailles proposées. A ce petit jeu, ce fut
Jean-Marc ZANINETT! le plus fort. Les batailles pro-
posées cette année étaient : FORMIGNY, le 14 avril 1450
(fin de la guerre de cent ans), GERGOVIE, 52 avant JC (le
probléeme du ravitaillement, bientét dans GRAAL), KAR-
BANITI, 658 avant JC (Egyptiens contre Assyriens, bataille
de chars) et enfin YASIN VALLEY, 747 (raid tibétain qui
oppose deux armées de cavalerie).

D'ores et déja souhaitons un franc succes a la prochaine
Coupe de France, la Veme du nom qui devrait voir son
nombre de participants grimper avec le succés de la régle.
Si vous étes intéressé, inscription auprés de J.B VINCENT
- CCFJH - 10 villa d'Este, Tour Atlas, app. 23.07 - 75648
Paris cedex 13.
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Dans un vrombissement assourdis-

sant, les quatres cargobases tripodoi-
dals se posérent sur la planéte, sou-
levant d'énormes nuages de poussiére
aux reflets métalliques. Les mons-
trueux vaisseaux, depuis leur orbite,
avaient du attendre qu'une fenétre
s'ouvre dans la terrifiante ceinture
d’astéroides qui avait préservé jus-
qu’ici la virginité de l'astre de la con-
voitise des Multimétacorps. Mais ces
derniers, attirés comme par un aimant,
avaient fini par y envoyer leurs droids
prospecteurs et leurs excavatrices
sans ame, et maintepant, le temps de
vingt-cing révolutions sidérales, al-
laient déchiqueter la surface pour en
extraire le précieux minerai et s'af-
fronter pour les richesses de :

FULL METAL PLANETE.

Rapport du
destroyer-pilocyborg XB.T16 au
cargobase G.10, de la
Multimétakrupp :

"Tout se passe bien, j'ai nos dreadve-
dettes sur mon radar et les lascanons
du gros tas me couvrent.. Les rob-
crabes sont tombés sur un filon, de
quoi remplir les soutes et s'offrir un
mégaéthylischoot lorsqu’on rentrera
sur Terre. La barge pourra bientét ve-
nir nous reprendre... Je traverse actu-
ellement une zone de récifs... Quel est
le rapport de la pondeuse-météo ? Mil-
le soleil, je n’ai pas envie de me re-
trouver embourbé lorsque la marée se
décidera a monter ! Mes chenilles
commencent déja a rouiller... Il faudra
installer un ponton... Par les sept ga-
laxies, devant moi... Des destroyers
non identifiés... Non ! Si I C'est un raid
de ces batards étoilés de la Multimé-
tusinor... XB a base, XB a base, alerte
rouge... Enfer et trou noir, je suis tou-
ché... zzclrp... hé, pensez a récupérer

mes mémocelluuuu... bzzz... bzzz... "

L METAL

CRABES, PONDEUSES, ETC
Enfin ! Vous allez pouvoir vous pro-
curer FULL METAL PLANETE, la der-
niére création de Ludodélire, en vente
dans tous les relais ludiques des sept
Galaxies.

Parlons d’abord du matériel fourni par
le jeu. Il rend la boite bien pesante, et
pour cause ! Elle contient 84 piéces
métalliques : astronefs et leurs tou-
relles, crabes aplatis, pondeuses-mé-
téos girondes, gros tas bonhommes,

ASTROVEF

chars trapus, vedettes profilées, bar-
ges imposantes et pontons. Rajoutez
un centaine de perles de couleur qui,
incrustées sur les unités, serviront a
distinguer les camps en présence, une
centaine de caillous qui ont un petit
coté météorite, des cartes météo, un
coffret en plastique trés utile pour ran-
ger tout ga, une carte superbe, et une
regle de 16 pages aussi clairement
présentée qu’agréablement illustrée, et
vous comprendrez pourquoi, sous les
deux aspects pratique et esthétique,
FMP mérite un prix d'excellence.

LA GUERRE DU MINERAI
Les joueurs, durant les 25 tours que
dure une partie, devront jouer de telle
maniére que lorsqu’ils décolleront, soit
au 21eme, soit au dernier tour, ils aient
capitalisé plus de points de victoire
(PV) que leurs adversaires.

Une piece métallique embarquée vaut
un PV, alors qu’'un minerai en vaut
deux. Pour accumuler plus de PV que
I'adversaire, il s'agira donc de ramener
a l'astronef beaucoup de minerai, de
détruire, ou mieux, de capturer les
pieces de I'adversaire tout en en per-
dant le moins possible, et pourquoi
pas, de s'emparer de l'astronef d’un




PLANETE

voisin afin de-récupérer ce qu’il con-
tient et du méme coup prendre le con-
tréle des piéces qui en sont issues.

La subtilité vient du fait qu’avec le mi-
nerai, on peut créer d'autres pieces,
surtout des crabes et des chars (jus-
qu'a ce que la réserve soit épuisée),
et donc augmenter son potentiel of-
fensif... Au détriment de son capital de
PV. Il s’agira donc d'utiliser ses forces
avec hargne, audace et finesse tac-
tique a fois. Et pour imposer la loi du
laser a 'ennemi, il faut d’abord aller au
contact !

Chaque joueur dispose a chaque tour
de points d'action (PA), 15 du tour 5
au tour 25. Or, avancer une unité d'un
hexagone, charger, décharger des pié-
ces ou du minerai, faire feu, tout cela
colte des PA, et d’'un tour a 'autre, on
ne peut au maximum en économiser
que 10. Alors, il faut gérer avec pré-
caution son capital de PA et utiliser de
maniére optimum ses engins. Ainsi, la
barge peut transporter quatre chars ou
minerais, le crabe deux. |l faudra donc
calculer avec soin les déplacements
des pemiers tours, histoire de collecter
les minerais proches plus rapidement
que le voisin... Et aprés, accumuler
des PA de maniére a en avoir 25 (c’est
déja dissuasif) et préparer des blitz.

GUERRE DE MOUVEMENT
Comme les mouvements, les combats
ne laissent aucune place au hasard.
Grace a un systéeme astucieux, qui
veut que "tout élément atteint par le tir
simultané de deux destructeurs du mé-
me joueur est détruit”, il suffit de se
mettre a portée d’un engin avec deux
des siens pour le détruire, et de le
jouxter dans les mémes conditions
pour le capturer (a 'abordage !).

Le tout, c’'est d’avoir suffisamment de
PA | On peut bouger, tirer, bouger a
nouveau, puis tirer encore, puis... etc.

S’il est difficile de déplacer un grand
nombre d'unités en méme temps, il est
par contre possible de détruire I'adver-
saire a un contre un. Celui-ci position-
nere ses unités de telle maniére que
les hexagones d'ou risque de venir
l'attaque soient a portée de tir d'au
moins deux de ses unités. Ceci interdit
a tout ennemi d'y entrer... sauf si eny
pénétrant, il peut tirer de telle maniére
a ne plus étre sous le feu.

Cela semble un peu compliqué au pre-
mier abord, mais on s'y fait vite. Trés
rapidement, on apprendra a utiliser le
terrain (les montagnes augmentent la
portée du tir} et ses piéces au mieux.
Cela demande certes un effort de
concentration si l'on respecte la vo-
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lonté de MM. Delfanti, Mathieu, et
Trigaux, qui insistent pour que chaque
joueur ne dispose que de trois minutes
pour utiliser ses PA. Le stress...

A moins de quatre joueurs (parties de
5 heures), ce qui est un maximum si
'on ne dispose que d’une seule boite
(mais il est possible de commander du
matériel supplémentaire), le jeu ne
présente guére d'intérét. || est par con-
tre possible de raccorder deux pla-
teaux, et de jouer a5, 6, 7, ou a 8, des
parties de...10 heures.

Enfin, a I'instar de SUPERGANG et de
son "Top-Crapules”, les auteurs ont
intention d’organiser un classement
national sur FMP (le "Top-pilotes™ ?).
Alors, a ceux qui me soufflent que le
jeu est tout de méme un peu cher, je
réponds que quand on aime...

Xavier Blanchot
de la Multizinial Belphégor




Z‘e guerre nucléaire et biologique a

| changé le visage de la Terre. Des
monstres mutants rodent dans les fo-
réts. L’Europe vit sous un régime féo-
dal. Des chevaliers montés sur des oi-
seaux géants s’affrontent en plein ciel.
Dans les laboratoires secrets, les sa-
vants fous de Granbretanne pervertis-
sent la science et révent de conquérir
le monde.

\

D’UN MONDE A L’AUTRE...
Pour passer de notre monde a celui du
Tragique Millénaire, je choisis le mo-
yen le plus simple : me procurer un
exemplaire du jeu HAWKMOON et ti-
rer un personnage.

Je détermine mes caractéristiques,
puis ma nationalité : J'habite la Ger-
mania, pays dont les habitants sont
généralement grands et forts. Pas moi!
Un trés mauvais tirage fixe ma taille a
1m30 et mon poids & 30 kg...

Avant de partir a 'aventure, mon per-
sonnage était marin-pécheur. Il possa-
de les compétences de sa profession :
nager, grimper, faire des noeuds... Il
manie correctement I'épée large, une
compétence vitale dans un monde ra-
vagé par des guerres incessantes.

Le Ténébreux Empire de Granbre-
tanne s'est lancé a la conquéte de
'Europe. Les Granbretons sont des
fous sanguinaires ils dissimulent
leurs visages derriere des masques
d'animaux et ne semblent éprouver
aucun sentiment humain. Leurs trou-
pes ont franchi la Manche sur le pont
qui relie Deauvres et Karlay. Toute la
France est entre leurs mains sauf la
Kamarg, ou réside le Duc Hawkmoon.
Je dois absolument rencontrer ce hé-
ros, champion de la résistance a I'en-
vahisseur Granbreton.

De Germania jusqu'en Kamarg, la rou-
te est dangereuse, mais j'emporte un
bon guide de voyage : la boite de jeu.
Eille contient une carte de I'Europe et
quatre livres utiles : celui du Joueur,
celui du Maitre, le Livre de la Science,
et un ouvrage de référence.

Je pars a travers les champs et les vil-
lages de Germania. Une longue mar-
che me conduit dans une région dé-
sertique. J'apergois un chateau déla-
bré au sommet d'une colline : c'est la
demeure du Baron Olnaius Kanfp,
transfuge de 'Empire Granbreton.
Dans un moment de faiblesse, Kanpf a
épargné un ennemi vaincu (ce crime
est puni de mort chez les Granbre-
tons). Aprés une bréve hésitation, je
me détourne de ma route pour frapper
a sa porte. Le concierge est un mutant
couvert d'une fourrure jaunatre. Il me
regarde avec mépris :
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Suivez I'envoyé spécial de GRAAL
sur la terre du tragique Millénaire |

"Le baron Kanfp ne recgoit pas les
avortons de ton espéce I

Je lui montre ma carte de presse :
"Laissez-moi entrer. Votre maitre ne
sera pas content s'il apprend comment
vous traitez les journalistes "

Je fais un jet sous la compétence
"persuader”: Echec critique ! le mutant
siffle de colere et dégaine son épée a
deux mains.

HAWKMOON est un jeu meurtrier : Un
personnage a rarement plus de 20
points de vie. S’il les perd tous, il
meurt sans espoir de résurrection ; s'il
en perd plus de la moitié sur une seule
attaque, il subit une "blessure majeu-
re" qui laisse de graves séquslles.
Heureusement le mutant commet une
maladresse et lache son arme. Je

frappe sans pitié. |l roule dans la
poussiére, la jambe brisée.
o
LES MERVEILLES DE LA
SCIENCE

Je trouve le baron Kanpf dans son
laboratoire. En me voyant, il rajuste
précipitamment un masque de serpent
sur son visage blafard.

"Qui étes vous ?

- Un admirateur fervent de la science
et des savants. Pourriez-vous me par-
ler de vos recherches ?

- Je construis un canon polyvalent.
Braqué sur une cible, il pourra la ré-
duire en cendres, I'électriser, la réfri-
gérer ou I'asperger d'acide prussique.
Malheureusement la mise au point me
pose quelques problémes...”

Je sors la boite de jeu de mon balu-
chon. Le Livre de la Science explique
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comment réaliser toutes les machines
imaginables. Je le montre au baron,
qui est enthousiasmé :
"C’est un ouvrage remarquable !
- Oui, mais je le trouve un peu confus.
- Vous n'avez pas lintelligence d'un
scientifique Granbreton ! Les explica-
tions sont trés claires et je comprends
maintenant pourquoi mon canon ne
fonctionne pas I
Le baron modifie ses plans en consé-
quence. Il est d'excellente humeur et
je le persuade facilement de me con-
duire en Kamarg a bord de sa machine
volante. Kanpt posséde un ornithop-
tere de type "vautour”, au fuselage
d’acier noir et aux commandes incrus-
tées de pierreries. L’appareil est mo-
noplace, mais je suis assez petit pour
me glisser derridre le siége du pilote.
Le décollage est brutal : les ailes mé-
talliques battent I'air, 'engin s’arrache
du sol et part vers 1a Kamarg d’un vol
saccadé.

o

ORNITHOPTERE CONTRE
FLAMANTS ROSES

Nous survolons la France dévastée.
Jobserve d'importants mouvements
de troupes sur les routes. Les soldats
Granbretons vont de village en village,
massacrant la population et brilant les
récoltes.
Comme nous approchons de la Ka-
marg, je montre au baron deux points
roses qui grandissent dans le ciel.
Kanpf jure derridre son masque :
"Une patrouille kamargaise I
Maintenant je distingue deux cavaliers
montés sur des flamants géants. Le




Baron amorce un virage serré. D'une
main j'agrippe le fuselage, de lautre,
je tiens le Livre du Joueur ouvert a la
page des combats aériens.
L’ornithoptére se place dans le sillage
d’'un flamant. Nos lance-feu entrent en
action et I'oiseau tombe dans un tour-
billon de plumes et de sang. Le second
cavalier passe au dessus de nous. Son
arme crache une gerbe de flammes
qui touche lornithoptére. J'avertis le
Baron :

"Notre appareil a perdu dix points de
vie | Prenez garde : Vous faites désor-
mais vos jets de pilotage avec un ma-
lus de 30%."

Touchés une seconde fois, nous de-
vons nous poser en catastrophe dans
un marécage. Je m’appréte a sauter
hors de I'appareil lorsque les roseaux
s’écartent pour livrer passage a une
ignoble créature : un baragouin a peau
flasque, mangeur de chair humaine. Je
grimpe sur I'empennage de l'ornithop-
tére tandis que le baron dégaine son
sabre pour affronter le monstre.
"Tenez bon Baron | On vient a notre
secours. J'apercois un chevalier qui
accourt au triple galop. Deux ailes do-
rées ornent son casque...”

Le Baron ne répond pas : le baragouin
lui a fendu le crane et dévore gouli-
ment sa cervelle. L'arrivée du cheva-
lier interrompt cet horrible festin. En
trois coups d'épée, I'inconnu tranche
les griffes du Baragouin et créve sa
panse immonde. De mon perchoir,
j'applaudis a tout rompre :

"Bravo messire, vous étes un virtuose!
Quel est le secret de votre efficacité ?
- Il n'y a aucun mystére. Avec I'ex-

HAWKMOON pour le public frang

FICHE TECHNIQUE
Hawmmﬂmmjeudomwwmmmdawmk : Le Joyau
noir, le Dieu Fou, PEpéedaPAmothSeemdeeﬂmmemIMﬂml
traduits en frangais dans les collections " Titre SF* et "Presses Pocket”.

Le jeu HAWKMOON a été congu par Kerie L. Campbell-Robson et Sandy Pe
amrdaLAPPELDEcTHuuﬂJ] L-éqmmmu-mnm

bdmdapumohmnoatziom Elle contient une carte de I'Europe a
I'époque du Tragique Millénaire et quatre livrets. Les dés ne sont pas fournis.

s STORMBRINGER, HAWKMOON est le deuxiéme jeu de la série “Champion
Emmai' Tuus les jeux de cette série sont compatibles et s'inspirent de I'oeuvre de

périence, j'ai porté mon score d'épée
longue au dessus de 90%. Je suis de-
venu un maitre dans cette discipline,
ce qui me permet de contre-attaquer
chaque fois que je réussis une parade.
Voici pourquoi j'ai frappé le baragouin
trois fois en un tour de combat. Dans
le méme temps, un escrimeur moins
habile n’aurait lancé qu’une seule at-
taque.”

Le chevalier retire son casque. Un
joyau noir est incrusté dans son front.
Ses traits sont durs, sa machoire car-
rée, son regard sévére : je reconnais
'homme dont le portrait figure sur la
boite de jeu.

"Vous étes le Duc Dorian Hawkmoon
von Koin ! J'ai de nombreuses ques-
tions a vous poser, pourriez-vous
m’accorder un entretien ?

- Désolé je n’ai pas le temps : Je dois
traquer les créatures des marais, sur-
veiller les frontiéres de la Kamarg, dé-
jouer les plans des Granbretons et
méditer sur les voies du destin.

- Mais je travaille pour GRAAL, le
mensuel des jeux de I'imaginaire !

- Cela change tout. Montez en croupe,
nous allons au chateau.”

UNE INTERVIEW DU
CHAMPION ETERNEL
Assis derriére un bureau d’'ébéne, le
duc Hawkmoon ouvre la boite du jeu
qui porte son nom. Il parcourt chaque
livret et déclare aprés un long silence :
"Je connaissais la version Granbreton-
ne du jeu. La traduction frangaise
manque parfois d'élégance et je reléve

quelques erreurs.

- Mais la version frangaise comporte
de nombreuses illustrations et deux
scénarios inédits, sans parler des r&-
gles additionnelles sur le combat aé-
rien. Par ailleurs, la mise en page est
soignée et la présentation attrayante !
Le duc en convient. Nous parlons en-
suite de STORMBRINGER, jeu dont
les régles sont compatibles avec cel-
les d HAWKMOON. Les aventuriers de
STORMBRINGER peuvent se rendre
sur la Terre du Tragique Millénaire et
les personnages dHAWKMOON dans

le monde de STORMBRINGER.

"Je mets en garde”, dit Hawkmoon,
"les sorciers étrangers qui voudraient
s'installer chez nous :ils verront leurs
compétences magiques divisées par
dix. Notre univers n'est pas un milieu
favorable a l'exercice de la magie.
Stormbringer, la fameuse épée d'Elric,
perdrait les neuf dixidme de sa puis-
sance sur la Terre du Tragique Millé-
naire.

- Vous pourriez donc vaincre Elric le
Nécromancien ?

- Nous n’avons aucune raison de nous
battre. En vérité, je suis Elric, ou plus
exactement, nous sommes deux incar-
nations du méme étre sur des plans
différents. Le Champion Eternel existe
dans chaque univers. |l s’appelle Elric
dans le monde des Jeunes Royaumes
et Hawkmoon sur la Terre du Tragique
Millénaire.

- Quaelle est votre position dans le con-
flit cosmique opposant la Loi et le
Chaos ?

- Cette guerre ne me concerne pas.
Mon destin est de lutter contre les for-
ces du Mal, représentées par les 1é-
gions maudites du Ténébreux Empire
de Granbretanne.

- Cela vous laisse-t-il quelques loi-
sirs ?

- Trés peu. Je les consacre A Yisselda,
mon épouse bien-aimée, et aux
enfants qu'elle m’a donnés. Mais les
obligations d'un Champion éternel
s’accordent mal avec la vie de famil-
le...”

Pensif, Hawkmoon pose sa main sur le
joyau incrusté dans son front. Je sens
que mes questions le fatiguent et qu'il
aimerait étre seul.

"Je dois regagner mon univers d'origi-
ne, lui dis-je. OU se trouve la porte in-
terdimensionnelle fa plus proche ?

- Descendez I'escalier, vous la trouve-
rez au fond du couloir a gauche.”

Je prends la boite de jeu sur le bureau
et me retire discrétement, laissant le
Champion éternel méditer dans la so-
litude.

Alexis Lang

%
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UN JEU TRANSPARENT

KREMLIN est une satire politique jou-
able par 3 a 6 joueurs. Chaque joueur
a le contréle d'une faction (conserva-
teurs, internationalistes, réformistes...)
qui oeuvre a lintérieur du parti com-
muniste soviétique pour y assurer son
hégémonie. Jeu en anglais d’Avalon
Hill.

AU SOMMET...
Le plateau schématise la hiérarchie
administrative qui caractérise "I'Empi-
re du mal". Tout en haut tréne tant
bien que mal le Secrétaire Général du
Parti. Il régit un politburo de huit mem-
bres tres hiérarchisé, ici divisé en
deux étages. Le premier compte trois
postes, qui sont la direction du KGB,
des Affaires Etrangeres, et de la Dé-

eeEEs

TERROR
AUSTRALIS

TENTACULES ET KANGOUROUS

Dans la série des compléments pour
I'Appel de Cthulhu, Chaosium a sorti
TERROR AUSTRALIS, un recueil sur
I'Australie des années vingt et sur les
moeurs Aborigéenes. Traduit et édité en
francais par l'inévitable (mais qui s’en
plaindrait !} Jeux Descartes, la Chose
se présente sous la forme d'un livret
d’une centaine de pages et d’une carte
de I'Australie de I'époque. Le livret se

divise en deux parties : la premiére sur
I'histoire de ce continent méconnu et
sur ses habitants, le deuxiéme contient
trois scénarios, l'ensemble nous est
vendu pour 109frs.

~n

LES TERRES LOINTAINES
Quand on connait le sérieux de ces
messieurs (et dames) de Chaosium en
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fense ; le second en compte quatre,
qui régissent les secteurs de {'ldéolo-
gie, de 'Industrie, de I'Economie et du
Sport. Sous le politburo, il y a cing
places occupées par des postulants, et
tout en bas, il reste encore six places
qui symbolisent le prolétariat qui
secrétera les futurs cadres du parti.

Le jeu fournit 26 cartes de figure,
toutes personnalisées. Elles représen-
tent chacune un personnage et indi-
quent son age (celui-ci s’échelonne de
50 a 75 ans), le ministére ou il pourra
le mieux exploiter ses capacités et ce-
lui ot il sera le plus incompétent.

De toutes ces figures, une seule est
par avance placée sur le plateau ; il
s’agit de "Nestor Aparatschick”, 80
ans, qui occupe la fonction de secré-
taire général. Les autres postes et les
places du bas (19 en tout) sont rem-
plies aléatoirement, tandis que 7 per-
sonnages devront attendre que l'orga-
nigramme s’éclaircisse pour faire leur
entrée dans cet univers impitoyable.

JEU D’INFLUENCE
Le but du jeu, c’est d'arriver durant
trois tours a ce qu'un secrétaire géné-

matiere d’aide de jeu, on sait d’avance
que l'on ne sera pas décGu par la pre-
miére partie du livret. Encore une fois
le résuitat est a la hauteur des espé-
rances. On apprend tout sur I'Australie
et les australiens : le pays, le climat,
les transports... Un article est consacré
aux expressions et accents de l'aus-
tralien moyen, parfaitement inutile pour
les joueurs non anglophiles, mais amu-
sant a lire. Quelques histoires frisson-
nantes viennent agrémenter le tout,
pour peupler vos parties de références
a de véritables événements inexpli-
qués. Ce tour d’horizon laisse un golt
de sable sec dans la bouche, tant on
s’y croirait.

Une trentaine de pages sont consa-
crées aux Aborigénes, les légitimes
habitants de I'Australie. On y apprend
qui ils sont, comment ils vivent en
1920, leurs croyances, leurs mythes,
De ces mythes attachés aux réves, les
auteurs tirent I'Alcheringa, une terre
onirique...

~

REVE DE KANGOUROUS
Bien que le titre de ce paragraphe
puisse en faire douter, cette terre, I'A/-
cheringa, c’est du sérieux. Les auteurs




ral, controlé par sa faction, salue le
défilé des troupes sur la Place Rouge,
ou de s’assurer le contréle du dernier
secrétaire général au final d’'une partie
en dix tours.

Au début de celle-ci, chacun des
joueurs doit secretement choisir dix fi-
gures et inscrire sur une fiche les
points d’influence qu’il mise sur cha-
cune d’entre elles. Sur la premiére, il
en mettra 10, sur la deuxiéme 9, etc.
Les factions peuvent aussi bien miser
sur des personnages déja au Politburo
que sur d'obscurs citoyens qui ne sont
pas (pas encore !) placés sur le pla-
teau. Tout au long de la partie, chacun
dévoilera ses batteries et révealera,
lorsque le besoin s’en fera sentir,
partiellement ou intégralement, [lin-
fluence dont il dispose ici ou la.

Pour prendre le contréle de la téte du
parti, il faudra phagociter le Politburo,
et notamment deux postes, le KGB qui
permett de purger chaque année les
politiciens que des influences décla-
rées rendent indésirables, et la Dé-
fense, par le biais duquel vous pouvez
accuser ces mémes politiciens d'es-
pionnage, leur faire un proces, et en-
voyer (sans proces cette fois) tous les

ont essayé d'adapter un ensemble de
croyances traditionnelles au jeu de ré-
les. Cette terre onirique est donc pour
les Aborigénes I'endroit ou I'esprit d’'un
mort se rend, la ou la chasse est tou-
jours bonne, et les sources a jamais
jaillissantes. Ce lisu recouvrant I'Aus-
tralie préhistorique est "parallele”™ a
notre monde, et les endroits Tabous
que les Aborigénes protegent des mé-
chants blancs en sont des accés. Ce-
pendant I'Alcheringa est aussi acces-
sible par le réve. Cette terre est donc a
rapprocher des "Contrées du Réve" de
I'Appel (autre supplément aussi édité
par Jeux Descartes).

Cette partie du livret est trés originale
et on est loin des tentacules que I'on
voit surgir en couverture. Apportant de
nouvelles possibilités a I'Appel, 'Al-
cheringa peut décevoir certains jou-
eurs, c'est néanmoins un des points
forts du livret.

Mais rassurez-vous amateurs d’hor-
reurs, car {'Alcheringa posséde aussi
sa faune caractéristique, qui n’a pas
que de bonnes dispositions envers les
blancs qui font du tourisme la-bas. Au-
tant vous dire tout de suite que I'Al-
cheringa est a peu prés aussi acceuil-
lant pour le non-Aborigéne qu’un banc

petits cadres dont les dents vous sem-
blent trop longues rejoindre en Sibérie
les victimes des purges.

{i7] The Avpicn W
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CURE EN SIBERIE
Le principe ici, c’est que plus un per-
sonnage s’approche du sommet de la
pyramide, plus il va utiliser les possi-
bilités des postes qui lui seront con-
fiés, plus il va vieillir, et donc plus il est

de pirhanas pour le gnou au bord de la
noyade. D'ailleurs les habitants de ces
terres sont détaillés... Entre les Buny-
ips, les Jannoks et autres Ngarangs, la
palette de monstres du maitre va en-
core s’élargir, car comme le disent les
auteurs, "il arrive qu’en de rares oc-
casions, ils (les monstres) fassent ir-
ruption dans le monde de I'éveil" ; et le
"rare” et bien entendu laissé a la dis-
crétion du gardien !

probable qu’il va tomber malade, et
donc devra soit accepter de vieillir en-
core plus vite et peut-étre de mourir si
sa santé se dégrade, soit de partir en
cure, et donc de devenir trés vulné-
rable. Ainsi, le vieux Lech Schukrutoff
(75 ans), s'il se retrouve au KGB, ne
sera pas trés dangereux pour ses col-
legues, alors que Viktor Vasolin (50
ans) pourrait se réveler étre un second
Staline. Souvent, le chef du parti est
trop malade pour faire "coucou” lors
de la parade annuelle.

Les régles sont aussi faciles a ingur-
giter que les parties sont rapides ; les
combinaisons que permet ce systéme
ingénieux vous feront vivre des parties
palpitantes et sans longueur, ol la
ruse, le calcul, le bluff 'emporteront
sur tout sentiment de pitié. Ce jeu,
aussi intéressant a 4 qu’a 6, sera, dans
sa catégorie, sans doute retenu
comme la création ludique de 'année.

Xavier Blanchot
P.S : Il semble qu'il existe une exten-
sion permettant de jouer avec les figu-
res historiques de la révolution russe :
Vladimir le grabataire, Joseph le rusé
et Léon l'intello...

SCENARIOS AUSTRALIENS
Trop en parler diminuerait leur impact,
mais ils sont trés bons ! Le premier
m’a beaucoup plu, car tout le Back-
ground d’une petite ville australienne y
est décrit avec beaucoup de vie et de
renseignements. Les autres sont tout
aussi intéressants, mais peut étre plus
conventignnels.

~v

ALORS QU’EN PENSER ?
L’ensemble du produit est de grande
qualité et trés enrichissant. Bon... Ten-
taculairement parlant, on peut regretter
'absence de monstres pseudopodes-
ques. Et bien les Maitres en manque
peuvent rajouter du Cthulhu conven-
tionnel en Australie (bien qu'a mon
avis ce ne soit pas la peine). Qui sait...
Peut-étre il y a-t-il un tunnel R'Lyeh
Australie Via Afrique !

Michel Rodriguez




Ce scénario est une

SCENARIO CRY HAVOC - SIEGE

petite campagne
C omparable au scénario
6 de Sidge : "la retraite".
Matériel necessaire : Cry
Havoc, Siege et la carte
L E S TOU R S ==
HISTORIQUE |
A la mert du seigneur Romvald, duc du petit duché de Bu-
siére, son fils ainé Gilbert assure sa succession. Ce nou- AN
_lesound dL/a.guJe }

veau seigneur, aussi charitable que son prédecesseur, de-
vait permettre au diché de continuer a prospérer. Mais,
devant cette abondance de bonheur et cette injustice fla-
grante, les freres jumeaux de Gilbert, Clugney et Richard,
décident de frapper fort. A la téte de leur armée respective
ils espérent bien déloger ce frére infame des Tours de la
Buse, un chateau redoutable.

Flese

]

DEROULEMENT
Lors de la premiére journée d'invasion du diché, chacune
des deux armées va devoir affronter les troupes de Gil-
bert, comme il est indiqué sur la carte. Aprés ces combats
préliminaires, le siége des tours de la buse pourra alors
commencer, a partir du deuxieme jour d’invasion.

L "EMBUSCADE

des
Les troupes de Richard tombent dans une embuscade a 'orée des bois des hadts. u 4__
Chemuns

LES CAMPS
Troupes de Richard
- Chevaliers a cheval : Richard, Diers, Gaston, Mortimer,

sés.

James

- Sergent : Pugh

- Archer long : Dylan

- Piquiers : Arnold, Odo, Crispin

- Billmans : Robin, Rees, Shaun

- Hallebardiers : Tom, Ben

- Arbalétriers : Codemar, Forester, Bertrand

Troupes de Gilbert
- Sergent : A’Wood
- Archers courts : Engerrand, Ay!word
- Archer long : Owen
- Piquiers : Stori, Hal
- Arbalétriers : Nicolas, Edric

POSITIONS DE DEPART
1) Les troupes de Gilbert se placent en premier sur la carte
"la forét". lls doivent étre placés dans les hexagones boi-

2) Au tour 1, les troupes de Richard entrent par le bord 7 :
chevaliers devant, piétaille derriére. lis se dirigent vers la
forét avec leur potentiel de mouvement maximum (aucun
tir n’est possible).

3) Les troupes de Richard bougent en premier.

REGLES SPECIALES
1) Les troupes de Gilbert peuvent sortir par les bords 9-11
et 12 a n’importe quel moment du jeu. Les survivants,
blessés ou non, seront replacés lors du siége des Tours de
la Buse si et seulement si ils sont sortis par ces bords la.
2) Les Troupes de Richard peuvent sortir par le bord 12 &
n'importe que! moment du jeu. Les survivants, blessés ou
non seront replacés lors du siege des Tours de Buse si et
seulement si ils sont sortis par ce bord prcisément.
3) Appliquer les regles de "panique”, de "limitation de mu-
nitions" et d"échange de munitions".
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L 'ESCARNMOUCHE

Pour permettre aux paysans de Tarbes de rejoindre les Tours de la Buse, Gilbert

décide de retarder I'avance de Clugney par tous les moyens.

LES CAMPS

Troupes de Clugney
- Chevaliers a cheval : Clugney, Roger, Clarence, Peter,
Glnter
- Sergent : Martin
- Archer long : Gwyn
- Piquiers : Gareth, Brendan, Bryn
- Billman : Jean, Godric, Tybalt
- Hallebardiers : Bors, Fursa, Wynken, Naymes, Otto, Fré-
derick
- Arbalétriers : Alic, Gawain, Jacques, Arbalister

Troupes de Gilbert
Chevaliers a cheval : Gilbert, Roland, Conrad, Alain,
William, Thomas
- Sergent : Morgen
- Archers longs : Idis, Aylwin
- Piquiers : Aki, Wat, Perkin
- Billman : Cliff, Guy

LE SIEGE

Aprés les combats du premier jour, les armées des jumeaux sont maintenant de-
vant les Tours de la Buse. Au deuxiéme jour d'invasion, des renforts et des engins
de siége viennent renforcer les assaillants. Le troisieme jour, le siéqge commence.

LES CAMPS

Troupes des jumeaux
Survivants de 'embuscade et de I'escarmouche, blessés
ou non, plus les renforts du 2eme jour :
- Chevaliers a cheval : Lacy, Wulfric, Fizwarer, Hughs
- Sergent : Liewellyn
- Archers courts : Fletcher, Mathias, Bowyer
- Architectes : Baldric, Jones
- Arbalétriers : Francisco, Gaston
- Piquiers : Bertin, Hayden, Mark
- Paysans : Will'n, Cédric, Gam, Giles, Geoffry, Harry, Da-
vid, Roger, Jasper, Ivor, Radult, Wulf, Smith
- Engins de siege : 1 tour de siége, 1 bélier, 3 Margonnaux,
2 Trebuchets, 1 Balliste.

Troupes de Gilbert
Survivants de I'embuscade et de 'escarmouche, blessés
ou non, plus la garnison du chateau et des paysans de
Tarbes :
- Chevaliers a cheval : Jacques, John
- Sergent ; Tyler
- Archer court : Chretien
- Archer long : Myrlin
- Piquiers : Ben, Mordred
- Arbalétriers : Emiyn, Jacopa
- Paysans : Carpenter, Morris, Gobin, Farmer, Mathew,
Baker, Salter
- Equipement : 7 tonneaux d’huile.

REGLES SPECIALES

1) Séquence journaliere : Au début de chaque journée,
I'assiégeant décide s'il passe a I'assaut ou s'il continue a
bombarder les murs du chateau. L’'assiégé ne peut pas
tenter de sortie car le camp des assiégeants est beaucoup
trop bien défendu.

2) A partir du 22eme jour de siege (pas d’invasion) la gar-
nison des Tours de la Buse est & demi ration. Toutes les
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- Hallebardiers : Geoffray, Watkin, Hubert, Evans
- Arbalétriers : Denys, Giles

POSITIONS DE DEPART
1) Les troupes de Gilbert se placent en premier sur la car-
te, n'importe ou.
2) Au tour 1, les troupes de Clugney entrent par le bord 6 :
les actions offensives sont permises.
3) Les troupes de Clugney bougent en premier.

REGLES SPECIALES

1) Les troupes de Gilbert peuvent sortir par le bord 8 a
partir du tour 5. Les survivants, blessés ou non, seront
replacés lors du siege si et seulement si ils sont sortis par
ces cOtés la.

2) Les troupes de Clugney peuvent sortir par le bord 8 a
n'importe quel moment du jeu. Les survivants seront re-
placés lors du siége suivant les mémes conditions que ci-
dessus.

3 =
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attaques se font a -1 sur la table de (CRT) sauf pour les
tirs de missiles qui ne sont pas ajustés (8-1 devient 7-1).

3) Les regles de "soins" sont utilisées pour soigner les
blessés des combats des deux premiers scénarios ou d’'as-
sauts précédents.

4) Toutes les semaines I'assiégeant peut construire de(s)
engins(s) de siége. Son choix doit se faire au début de la
semaine. |l peut construire soit un trébuchet, soit un man-
gonnau, soit une tour de siege, soit un bélier, soit une ba-
liste, soit 6 échelles, soit 3 écrans.

5) Appliquer les régles de "panique”, "limitation des muni-
tions" et "échange des munitions".

POSITIONS DE DEPART
1) L'assiegeant place les marqueurs "ruines” suivant ses
tirs antérieurs. Il place aussi 12 marqueurs de "fosse com-
blée” comme il le désire.
2) L’assiégé place ensuite ses troupes dans le chéteau
comme il le désire : les chevaliers peuvent étre a cheval,
ou a pied : les chevaux doivent se trouver obligatoirement
dans la cour du chéateau.
3) L’Assiégeant place 'équipement et les troupes qu'il dé-
sire ou il veut sur la carte "Le village". S'il désire faire
intervenir une ou plusieurs balistes, I'assiégeant doit les
placer automatiquement sur la carte village.
4) A n'importe quel tour I'assiégeant peut faire entrer les
troupes et le matériel qu’il désire par les bords F, G et H.
5) L’Assiégeant bouge en premier.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Les Tours de la Buse doivent étre contrélées par les as-
siégeants avant le 33eme jour d’invasion (pas de siége) car
sinon, le camp sera attaqué par une armée de secours
rassemblée par I'oncle de Gilbert.

Denis Sauvage




LA GUERRE A LEST:

MYTHES ET
REALITES

Qr juger de la qualité d’une simulation, il faut bien connaitre ce qui est
simulé. A cet effet, voici quelques éléments de réflexion qui composent un
article historique de fond. Si ce type d’articles vous plait, faites-le nous

savoir.

Les caractéristiques du conflit gigan-
tesque qui opposa [‘Allemagne et
'URSS entre 1941 et 1945 restent as-
sez mal connues. De ce fait, il est en-
touré de clichés et de "mythes".
Lorsqu’on veut analyser objectivement
ce conflit on se heurte a de muitiples
obstacles : manque de documentation,
évaluations ou chiffres fantaisistes ou
incomplets, etc. La majeure partie des
documents disponibles proviennent
des archives de la Wehrmacht. Les ra-
res documents soviétiques disponibles
sont malheureusement souvent inex-
ploitables car rédigés dans un but po-
litique et non historique. 1l est difficile
de trouver deux sources qui citent les
mémes chiffres : ils varient de plu-
sieurs centaines ou plusieurs milliers
d’unités en ce qui concerne le matériel
lourd (chars, avions) utilisé dans telle
ou telle bataille, de plusieurs centaines
de mille, voire de plusieurs millions,
lorsqu’il s’agit d’effectifs ou de pertes
(ainsi I'estimation des pertes humaines
de 'URSS varie de 15 a 40 millions).
Aujourd’hui deux versions extrémes
coéxistent :

La version "occidentalisante” fondée
sur le point de vue allemand : une poi-
gnée héroique de "super-soldats” alle-
mands opposés aux hordes soviéti-
ques (ou bolchéviques pour les plus
virulents) finissent par étre vaincus
traitreusement. Le nombre (les alle-
mands se battant en moyenne a 1 con-
tre 10), le climat rigoureux, les flots de
matériels que les alliés déversent en
URSS, et les erreurs stratégiques
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d'Hitler finissent par avoir raison de la
valeur et du courage...

La version "soviétisante” fondée sur le
point de vue soviétique : les hordes
nazies qui attaquent 'URSS en traitre
finissent par étre repoussées grace a
héroisme et I'abnégation des soldats
soviétiques sous la conduite géniale du
maréchal Staline (ou "malgré les
erreurs du dictateur Staline” selon les
époques).

La réalité est bien sur différente. Et sur
quelques points, on peut se montrer
catégorique :

~n

LE MYTHE DES HORDES
Des deux cotés, et en particulier du
c6té allemand, or se plaint d'étre en
infériorité numérique flagrante. En réa-
lité, les allemands et leurs alliés (Rou-
manie, Finlande puis Hongrie et ltalie)
commencent I'invasion de 'URSS avec
4 3 5 millions de soldats. En face, au
début, 3 a 4 millions de soviétiques
résistent. Malgré les pertes importan-
tes que ceux-ci subissent la premiere
année, I'équilibre des forces s’améliore
constamment en leur faveur. A partir
de 1942, les soviétiques disposent
d’environ 6 millions (2 quelques cen-
taines de mille prés) d’hommes face
aux allemands dont les effectifs dé-
croissent constamment a cause de
limportance de leurs pertes. Néan-
moins, les effectifs allemands a I'est ne
descendront pas en-dessous de 2,5
millions d’hommes (ce a quoi il con-
vient d’ajouter au moins 0,5 million
d’alliés) avant la destruction du Groupe
d’Armée Centre durant I'été 44. A
partir de ce moment a, et de la red-
dition des pays alliés (Roumanie et
Finlande en septembre 44, Buigarie en
octobre 44 et Hongrie en janvier 45) la
situation devient vraiment critique pour
I’Allemagne qui alignera néanmoins un
peu plus de deux millions d’hommes
sur le front Est jusqu'a la fin de la
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guerre.
Il convient d’ajouter que les troupes
disponibles sur les autres théatres d’o-
pérations (entre 1,5 et 2 millions d’alle-
mands dans les territoires occupés et
sur le front ouest et jusqu’a 1 million
de soviétiques sur le théatre extréme
occidental) étaient susceptibles
d’intervenir en cas de crise majeure.
Enfin, il faut noter qu’il est illusoire de
vouloir comparer le nombre de
divisions ou de corps, car I'effectif de
ces unités variait grandement (de
quelques centaines d’hommes pour
les divisions décimées jusqu’a 16.000
hommes pour les bonnes divisions al-
lemandes en 41).

On constate donc, que si I'axe dispo-
sait d'un léger avantage numérique au
début de Barbarossa, dés 42 les so-
viétiques avaient comblé I'écart numé-
rique. Cependant aucun des deux bel-
ligérants n’a pu disposer d’un avantage
écrasant de 10 contre 1 et plus sur
'ensemble du front. Par contre, il est
certain que lors des offensives ma-
jeures, I'attaquant (appliquant les prin-
cipes de base de la stratégie) con-
centrait de larges forces sur un faible
espace afin de créer une supériorité
locale écrasante pendant que le reste
du front était tenu par une quantité
moindre de troupes. De méme que les
soldats frangais en 40 avaient I'im-
pression d'étre submergés par des va-
gues de soldats et de chars allemands
alors que ces derniers étaient moins
nombreux qu'eux sur 'ensemble du
front, les soviétiques puis les alle-
mands se crurent confrontés a des
hordes innombrables chaque fois
qu'ils étaient attaqués ou attaquaient
dans des situations défavorables. En
fait il faudra attendre la fin de 43 pour
que les soviétiques bénéficient d'une
supériorité de 2 contre 1 sur len-
semble du front et le début de 45 pour
qu’ils atteignent le 3 contre 1.

LES PERTES

La guerre a l'est fut extrémement
meurtriére aussi bien pour les mili-
taires que pour les civils. La encore il
est difficile de donner des chiffres, en
particulier pour les soviétiques. Les al-
lemands ont perdu 3 millions d’hom-
mes sur ce front en quatre ans et 1
million seulement sur 'ensemble des
autres fronts en six ans. A ces 3 mil-
lions il faut ajouter au moins 0,5 million
de finlandais, roumains, hongrois et
italiens. Ainsi, environ 80% des pertes
humaines de I'axe ont été subies sur le
front est.

Les soviétiques auraient perdu entre 7
et 13 millions de militaires selon les
sources. Ces chiffres incluent plu-
sieurs millions de prisonniers de guer-
re soviétique (la majorité ayant été
capturés en 41) morts de faim et de
mauvais traitements dans les camps
allemands.

Les pertes civiles, essentiellement su-
bies par les soviétiques et les polonais
furent également énormes. Durant le
seul hiver de 41/ 42 prés d’un million
de civils sont morts de faim et de froid
dans Léningrad encerclée. Les théo-
ries raciales nazies envoient plusieurs
millions de personnes, juifs notamment
mais bien d’autres aussi mourir dans

les camps de concentration. Les vic-
times civiles se comptent en dizaines
de millions.

Ny

LES RAISONS
DES PREMIERS SUCCES
ALLEMANDS

En juin 41, lorsque Hitler déclenche
Barbarossa, I'allemagne dispose d'une
armée aguerrie, bien entrainée au
BlitzKrieg qu’elle a eu l'occasion de
perfectionner en 39 / 40. La Wehr-
macht est pourvue d’'un matériel ayant
fait ses preuves au combat, elle dis-
pose en outre du nombre et de la sur-
prise. Enfin son dispositif stratégique
est plus conséquent que celui des so-
viétiques qui sont dispersés sur leur
immense territoire.

A cette époque I'Armée Rouge n’est
pas préte. Staline avait pensé reculer
la guerre jusqu’en 42 et malgré le flot
d'avertissements émanant de ses ser-
vices de renseignements il ne croit pas
a une attaque allemande mais plutét a
une provocation organisée par des gé-
néraux allemands ou a une tentative de
chantage d'Hitler. L'armée rouge a
donc recgu l'ordre de ne pas répondre
aux provocations et de ne rien faire qui
puisse fournir aux allemands un
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prétexte pour attaquer 'URSS. L'atta-
que allemande prend la majeure partie
de I'armée rouge par surprise, seule la
défense anti-aérienne de Moscou et la
flotte étaient en état d’alerte lors du
déclenchement des hostilités.

De toute maniére il est peu probable
que larmée rouge ait pu résister a
I'assaut initial des allemands car ses
déficiences étaient nombreuses : man-
que d’expérience, manque d'officiers
(Staline avait "purgé” le corps des of-
ficiers ce qui avait eu pour résultat
d’'éliminer 35.000 a 50.000 d'entre sux
et de décapiter I'armée rouge : a noter
qu'aprés Pattaque allemande un cer-
tain nombre d'entre eux qui étaient
dans des camps, retrouvérent leur li-
berté et leur commandement), équipe-
ment périmé, unités incomplétement
équipées, manque d'entrainement
pour les pilotes et les tankistes des
derniers modales d’avions et de chars
(T-34 et KV).

- et
Smolensk en 1944

LES CAUSES
DE L’ECHEC ALLEMAND
La Wehrmacht, malgré son expérience
(et peut étre a cause de ses victoires
taciles) est insuffisamment motorisée.
Les divisions d'infanterie (soit plus du
trois-quart des forces allemandes) se
déplacent a pied, I'artillerie est tractée
par des chevaux qui ne supportent
pas le climat russe. Surtout, la pro-
duction de guerre allemande ne suffit
pas aux besoins. Alors que la Grande-
Bretagne a lancé son économie de
guerre dés 39 et que 'URSS et les
USA le feront en 41, Hitler attendra 42
pour mobiliser l'industrie allemande
avec des résultats spectaculaires cer-
tes mais par trop tardifs ; en consé-
quence de quoi la Wehrmacht man-
quera de chars, d'avions et de canons.
Aussi, les plans allemands ne tiennent
pas assez compte des réalités sovié-
tiques. Ainsi, les effets du climat (con-
nus pourtant de longue date, les alle-
mands ayant faits la guerre en Russie
de 1914 a 1918) sont négligés. Le man-
que de véhicules tous terrains se fait

sentir pendant la saison de la boue, et
linadéquation de I'éguipement alle-
mand a l'hiver russe pose des pro-
blémes de taille. De méme, les diffi-
cultés logistiques n'ont pas été étu-
diées d’assez prés et le réseau fer-
roviaire (copieusement saboté) et rou-
tier des régions occupées ne suffit pas
a subvenir aux besoins des armées.
L'immensité des espaces russes n'a
pas été correctement analysé.

De plus, les allemands pratiquent une
politique désastreuse a I'égard des na-
tionalités. L'URSS est une mosaique
de peuples ol les russes dominent.
Une centaine de nationalités différen-
tes se cotoient avec un bonheur inégal
(comme les événements d’Arménie le
montrent encore aujourd’hui). Certai-
nes de ces nationalités (notamment les
baltes qui venaient d'étre annexés par
F'URSS, les ukrainiens indépendantis-
tes traditionnels, les tartars de Crimée,
certains cosaques...) accueillirent les

allemands en libérateurs. Nombreux
étaient ceux qui avaient souffert des
exces de Staline et qui eussent pas
étre attirés par les allemands (ce qui
peut expliquer en partie le nombre im-
portant de prisonniers fait par les alle-
mands les premiers mois, avant que
les soviétiques n’aient vent des atro-
cités commises par les allemands).
Mais les nazis, fort de leur supériorité,
persécutérent tous ces peuples tant et
si bien que tous se retournérent contre
eux. L’Allemagne avait perdue 'occa-
sion de faire éclater I'état soviétique
ou tout au moins de se créer des ré-
serves humaines pour remplacer ses
pertes au front. De plus, les civils
exaspérés se firent résistants ou par-
tisans, créant des probléemes supplé-
mentaires a 'armée allemande.

Les allemands sous-évaluent les ca-
pacités de résistance de I'armée rouge
et du soldat soviétique. Celui-ci fait
preuve d'une étonnante capacité d'im-
provisation, d'une opiniatreté remar-
quable en défense et est particulis-
rement habile dans I'art du retranche-
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ment, du camouflage et de l'infiltration.
Résultat : les pertes allemandes sont
élevées et les soldats allemands doi-
vent s’adapter a une nouvelle forme de
combat (tant et si bien que des divi-
sions d’élite ramenées du front ouest
se faisaient décimer si elles n'étaient
pas encadrées par des vétérans des
combats & l'est).

Une fois passées les crises de la
premiére année de guerre, les soldats
soviétiques deviennent de plus en plus
performants tandis que la qualité de la
Wehrmacht ne cesse de baisser a
mesure que les officiers et hommes de
troupes expérimentés tombent au
front. Le nouveau matériel soviétique
se révéle plus fiable et mieux adapté
au terrain (et parfois plus performant)
que celui des allemands. Les services
de renseignements soviétiques sont
excellents, et les plans de bataille alle-
mands sont la plupart du temps con-
nus de I'état major soviétique. Les

services de renseignements allemands
sont loin d’étre aussi efficaces.

Enfin, les allemands commettent des
erreurs stratégiques d’envergure dans
le choix de leurs objectifs. Ces erreurs
sont aujourd’hui mises sur le compte
d'Hitler, mais il est difficile de penser
que les généraux allemands, étant
donné leurs constantes sous-évalua-
tions des capacités soviétiques en 41,
aient pu faire mieux durant la premiére
année de guerre. Par contre, la des-
truction de la 6eme armée a Stalingrad
aurait certainement pl étre évitée.
Suite et fin au prochain numéro.

Omar Jeddaoul




Le cimetierre des épaves : Sale coin. Depuis plusieurs mois que je piste cette canaille de Turg Flowen
j'ai fréquenté pas mal d’endroits louches, mais |4, ce ramassis sinistre d'épaves... toute une faune
prospére sur les épaves, en quéte de je ne sais quel coup fumant : mercenaires, filles de joie, contre-
bandiers... Je reste vigilant, la main toujours sur la crosse du blaster... Soudain, au détour d'une car-
casse fumante, je le vois qui bondit, une vibrolame a |la main. Pauvre vieux. Trop de crapules ont es-
sayé de m'avoir par surprise : je suis prét. Le jet d'énergie le foudroie instantanément. Ca fait un beau
paquet de Ducats |a a mes pieds. Figurines : Michel Gauthey. Décors : Eric Pelissier.

Tabletop Ral Partha

Citadel




QUIETES-VOUS 7 LES RESULTATS

|Tout d'abord un grand merci a tous pour vos réponses Elles ont été parfois surprenantes mais toujours plemes
d'enseignements. Attention, ces résultats ne doivent pas étre pris au pied de la lettre, ils ne sont qu’indicatifs. Car ce
n'était pas un sondage mais un questionnaire. Cela dit, le tirage au sort a été effectué, comme promis, et nous avons
| le plaisir d’annoncer a Christophe PETIT de Marseille, Miguel GEORGIEFF de Fontenay sous Bois, Bruno
| DEMORTREUX de Mouen Verson, Emmanuel d’ORSO de Chavenay et Franck BRAUDEY de Aubervil-
liers qu'ils ont gagné un abonnement de 6 mois a GRAAL. Il commence avec ce n° 10. Maintenant, place aux ré-

| sultats et leurs commentaires.

LES GENERALITES
Vous étes : a 96% des garcons et évidemment a 4% des filles.
C'est normal. Le contraire elt été étonnant !
Vous étes agé de : 12 4 17 ans (57%), 18 4 20 ans (23%), 214 24
ans (9%). Le reste se partage entre les moins de 12 ans et les au-
dessus de 24 ans. Encore une fois, c'est normal }
Vous habitez : dans toute la France mais aussi au Canada, en
Suisse et en Belgique, pays o GRAAL est distribué.
Vous étes Joueurs : débutants pour 10% d'entre vous et au moins
confirmés pour 90%. Il semble alors que nos articles et aides de
jeu soient suffisamment originaux et intéressants puisqu'ils vous
plaisent et que vous n'étes pas des débutants !
Comment avez-vous découverts GRAAL ? : La majorité d'entre
vous nous a trouvés dans une librairie ou dans un kiosque, et 17%
dans une boutique de jeux. Par contre, une fois que la découverte
est passée, vous étes nombreux a aller vous fournir en GRAAL
dans les boutiques spécialisées. Dites leur bonjour de notre part !
Vous lisez aussli : Beaucoup d'entre vous sont de véritables pas-
sionnés et lisent une autre revue. |l faut signaler cependant que 8%
lisent 4 revues, 15% en lisent 3, 33% en lisent 2 et 44% n'en lisent
qu'une : nous. Merci !
Vous achetez GRAAL : Il semblerait qu'en 8 numéros, nous
ayons réussi a vous séduire et & vous apporter quelque chose
puisque 58% d'entre vous nous achétent & chaque numéro. Les
"Spéciaux" vous plaisent beaucoup mais grace a votre fidélité, il
n'y a pas une immense différence entre les lecteurs habituels et les
occasionnels.
Vous pensez que GRAAL est : 4 un prix tout A fait correct (68%
trouvent le prix bien comme ¢a). Pour les inquiets qui voient la
concurrence augmenter ses prix a tour de bras, tranquillisez-vous :
GRAAL n'est pas prés d'en faire autant !
En kiosque, vous trouvez GRAAL : en le cherchant un peu
(48%), ou sans probléme (27%). Comme tous les produits de qua-
lité, GRAAL ne se trouve que chez les meilleurs. De toutes fagons,
le tirage augmentant réguliérement, vous aurez de moins en moins
de difficulté a vous le procurer.
Vous étes seul a lire GRAAL ou vous prétez votre n’ a : une
ou deux personnes et plus (57%). Vous étes 43% a le lire seul. Si
je compare ces pourcentages aux ventes, j'en déduit que vous é-
tes 26.600 personnes, au minimum, & lire GRAAL tous les mois.
LE DETAIL
Vous étes plutot : rélistes (58%) et pas racistes (38%). Cela con-
firme que GRAAL est bien un magazine mixte et que la formule
plait a la plupart d'entre vous.
QUESTIONS AUX WARGAMERS
Votre (vos) époque(s) préférée(s) : Le médiéval (82%) et les
deux guerres mondiales (42%) sont vos deux époques favorites.
Par contre, vos avis sont partagés pour 'antique, le napoléonien et
le moderne (25% chacune environ).
Les figurines vous intéressent ; vous jouez : aux wargames
avec figurines fantastiques (45%). Vous étes cependant 38% a ne
pas connaitre ce type de jeux. Le jeu d'histoire avec figurines
commence & avoir ses adeptes (24%) ce qui n'est pas étonnant
puisque ce nouveau type de jeu se développe avec une grande ra-
pidité.
Vous souhaitez lire plus de : scénarios (67%) et des aides de
jeu (76%). Les articles de fond n'ont pas I'air de vous passionner
beaucoup. Pour les bancs d'essai, vous étes prés d'un sur deux &
en vouloir (ou a ne pas en vouloir ). Attention, des changements
se dessinent a I'horizon.

QUESTIONS AUX ROLISTES
Vous pratiquez : un seul jeu (16%), 2 a 3 jeux (42%), 4 & 6 jeux
(19%), 7 jeux et plus (23%). Attention, si on se référe aux nom-
breux commentaires qui ont accompagné cette question, ceux qui
jouent a quatre jeux et plus incluent souvent dans leur réponse les
jeux de plateau et les wargames.
Le théme qul vous branche le plus : comme on pouvait s'en
douter, c’est le médiéval-fantastique qui remporte la palme avec
89%. Viennent ensuite le fantastique contemporain (31%) et la
science-fiction (28%). Les autres thémes sont vraiment trop faibles
pour étre représentatifs. Globalement, ces résultats sont assez
semblables a ceux que nous obtenons avec notre TOP-JEUX.
Vous souhaitez lire dans GRAAL : des scénarios (84%) et des
aides de jeu (81%). Par contre, 40% d'entre vous veulent aussi des
infos, des bancs d'essai et des articles de fond. Bient6t dans
GRAAL, vous pourrez lire des reportages sur la vie du petit monde
du Jeu (les ragots, les fermetures et les ouvertures de boutiques,
qui a fait quoi, qui a dit quoi, etc.... !a vraie vie quoi !)
Vous préférez des scénarios : pour un seul jeu, détaillés et peu
nombreux pour 70%. Les scénar’ multijeux ont aussi leurs fans
avec 26% et les nombreux et courts sont demandés par 27%. On
tachera de faire au mieux pour vous satisfaire.
Attribuez une note de 0 & 5 a chacune des rubriques sui-

vantes : Voici le classement avec les notes sur 5 converties en
notes sur 20. On est des habitués du dé a 20 faces !
-1 :EN-CAS: 15,68

- 2" : TOP-JEUX : 13,24

-3 :ECHOS : 12,96

- 4' : REVE DE PLOMB : 12,20

- 5° : ECRAN MAGIQUE : 12,12

- 6" : PROFESSION DE FOI : 11,64

- 7° : SCENARIO-DUO : 11,562

- 8' : GUERRE EN PLOMB : 10,72

-9' : COSMOPOLIS : 10,04

Nous avions trés peur en vous demandant de noter votre magazine
mais il s'est avéré que les notes ne sont pas mauvaises. De plus
elles correspondent assez & !'idée que nous nous en faisions. Ces
résultats auront bien sir une influence sur les prochains GRAAL,
comme Vous pourrez vous en apercevoir !

Vous souhaitez trouver dans GRAAL des rubriques consa-
crées a des loisirs paralleles au jeu : Plus de la moitié d'entre
vous (55%) est vraiment contre et veut que votre magazine reste
100% pur jeu ! D'accord ! Cependant, pour rester un peu plura-
listes, il y aura quand méme d'autres sujets traités.

Les trois articles qui vous ont le plus plis : "Le chiteau de
vos réves : Aramrok® (n* 6 et 7), Le n° 3 de GRAAL dans son in-
tégralité (Spécial Voleurs) et I'En-Cas sur "La conversion des Infi-
deles” dans le n* 7 sont vos articles préférés.

Les 3 scénarios qui vous ont e plus plas : “Cantiléne & Luci-
fer* (GRAAL n°® 8), "La fuite” (n* 2) et "Mirage de vie" (n' 7) sont
vos trois choix. Soientt AD&D, JRTM et RuneQuest.

Les dessins de GRAAL sont : chouettes (40%), pas mal sans
plus (31%) et craignent un max (11%). Sans commentaire.

Votre couverture favorite : est celle du n° 5 (le spécial initiation)
et celle du n* 8. Notre choix est quelque peu différent mais les
gouts et les couleurs... Au fait, comment trouvez-vous celle de ce
numéro ?

Merci de votre collaboration. Vos avis nous sont chers alors si
quelque chose ne vous satisfait pas, n'hésitez pas a nous le dire !
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| SCENARIO AIR FORCE

doﬁt 1940 : la bataille d’Angleterre fait rage. Goéring a juré
de réduire a néant lorgueil de la hautaine Albion. C’est
donc a la Luftwaffe qu’échoit le privilege de mettre I'An-
gleterre a genoux. Les allemands bombardent intensément
des objectifs militaires tels que centres radar, ports, aéro-
ports... Ce n'est que plus tard qu'un Goéring exaspéré lan-
cera ses avions sur les grandes villes dans des raids meur-
triers mais inefficaces.

Ce scénario est la reconstitution d'une mission d’attaque
type de la Luftwaffe. Le but du ou des joueurs allemands
est de faire le plus de dégats possibles parmi les instal-
lations maritimes. Celui des anglais est bien sir d’'empé-
cher le massacre.

SITUATION
L'objectif est donc un port avec des entrepéts et quelques
camions tout autour, défendu par quatre ballons. Six car-
gos, deux destroyers et trois vedettes sont a quai, désar-
més. Seules les vedettes ont une chance de quitter le port:
elles peuvent appareiller cinq tours aprés que les avions
ennemis aient été repérés. Trois pieces de DCA de puis-
sance 8 défendent les installations. Le joueur anglais place
tous ces éléments a sa convenance.
Il est a noter que I'attaque a lieu par un de ces jours de
mauvais temps comme !a cote anglaise en connait tant.
Cette mauvaise météo va influer sur le scénario {cf régles
spéciales).

LES AVIONS
La Luftwaffe
-4JUBSA
-2ME110C
-5ME 109 E

Si vous trouvez que cinq 109 ga fait beaucoup, une va-

riante possible est: 4 - 3 - 4.
| é

REGLES SPECIALES

- Vu le mauvais temps la DCA a une portée limite de 13
cases et ne touche pas automatiquement : sur 5 - 6 (1d6)
le tir est raté.

- Le plafond nuageux commence a 7000 pieds et s'étend
jusqu'a 7500 pieds. Un deuxiéme voile de nuages légers
paresse a 22.000 pieds. La navigation dans les nuages est
hasardeuse : tous les trois tours, tirez 1d6 : sur5 - 6ily a

La RAF
- 6 Hurricane |
- 4 Spitfire |
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erreur de navigation. Le "facing” de l'avion est alors dé-
callé d’'un cran du c6té ou il est "banké" ; s'il est a niveau
(level), tirer au sont.

- Il pleut, il y a du brouillard, bref il fait un temps pourri :
les repérages (spotting) sont a -2.

- Tout le monde a -1 au tir, quelles que soient les circons-
tances (turbulences).

- L'entrée sur la carte se fait par les quatre cotés. Les an-
glais tirent au sort, séparément, le c6té d'arrivée (Spit et
Hurricane ne sont pas de la méme escadrille) ainsi que le
tour d’arrivée (1 a 4).

Les allemands, aussi d’escadrilles différentes, tirent d'a-
bord au sort, séparément, pour savoir s'ils se sont bien
retrouvés dans cette purée de poix : sur 1a3c'est OK, 42
6 manqué ; un pilote expérimenté qui conduit la formation
ajoute +1, un as +2 s'il a "vue". Ensuite vient un nouveau
tirage, effectué pour tous les avions s'ils sont ensemble et
pour chaque type s'ils ont raté le rendez-vous, afin de
déterminer le coté d'entrée sur la carte ainsi que le tour (1
a 4). Il est ainsi possible que la RAF, prévenue par le
radar, soit sur place avant la Luftwaffe ou que les chas-
seurs ratent leur rendez-vous avec les bombardiers, deux
cas qui étaient assez fréquents.

- L'attaque a lieu a 17 heure. Les avions entrent a une alti-
tude comprise entre 3000 et 7500 pieds.

- Au bout d’un certain nombre de tours de jeu les avions
doivent faire demi-tour, a cours de kéroséne : les 109 : 14
tours, les 110 et stukas : 17, les anglais : 20. Si un avion
continue le combat au-dela de cette limite, il devra réussir
un atterissage sur le ventre avant d'atteindre sa base :
manoeuvre réussie sur 1 a 4 (expérimenté +1, as +2, 1:
toujours réussi), moins 1 par deux coups encaissés dans
le cockpit, le moteur, le réservoir et les ailes.

Eric Usher




SCENARIO TANK LEADER

LE ROULEAU ©
COMPRESSEUR

Décembre 1944. La bataille des Ardennes - Relief : variable
bat son plein. La 7° division blindée améri- - 6‘r’é‘:n1isfgt’;3n“?;zrmale
caine subit de front I'assaut de la 2° SS .~ " 0 ariable
panzer dans la région de Manhay...
T - Ne pas utiliser les pions jeeps et halftracks.

A i} CONDITIONS DE VICTOIRE

L’allemand marque un point de victoire pour chaque he-
xagone urbain et de pont qu’il a été le dernier a occuper et
pour chaque pion allié détruit.

L’allemand perd un point de victoire pour chaque pion alle-
mand détruit :

26 points et plus : victoire allemande

FORMATIONS ALLIEES 22 - 25 : partie nulle
- 55’ bataillon de chars (301, 302, 303, 304, 305, 306) 21 et moins : victoire américaine.
- A/781(312) NOTE : si les joueurs estiment que les conditions de vic-
- C/833(320) toire sont trop ardues pour I'un des camps ou si I'un des
- Commandement de combat A (300) : on considérera que joueurs est plus expérimenté que I'autre, changer les ni-
C / 833 (320) fait partie du CCA. veaux de victoire de quatre points en faveur du camp dé-
- Placement : se placent en premier au sud de la ligne 1010 favorisé.

- 1310.
Zbiniew Dutankovitch

FORMATIONS ALLEMANDES
- 43° bataillon de chars (132, 133, 134, 135, 136, 137)

- A/ 19 (159), 19" SS (156) ‘
- Entrée : au tour 1 par n'importe quel hexagone du bord PRSI,

CONDITIONS DE COMBAT .‘.I.'. .L.
- Temps de jeu : 7 tours : ' ;
- Visibilité : 15 hexagones
- Saison : hiver
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scénario

L’Arc et la Griffe]

Ce scénario prévu pour jouer avec la régle de jeu de guerre fantastique
"L’Arc et la Griffe” peut voir s’affronter 3 ou 4 joueurs pendant la méme
bataille. En effet, 4 armées sont a aligner : les humains, les Elfes, les

Morts-vivants et en option les Gobelins.

L’HISTOIRE

ici 777 ans, le héros légendaire
SIGMUND DUERF, grand extermina-
teur de gobelins, d’elfes, de nains, de
lézards, d’humains et de quantités
d’autres créatures diverses parmi les-
quelles les dragons occupaient une
place privilégiée, avait conquis de
haute lutte la royauté de la totalité du
monde connu, pour son plus grand
bénéfice personnel. Hélas, la vie est
trop courte pour tous les mortels, et
vint un jour ol ce grand guerrier quitta
cette terre pour rejoindre un monde
plus calme. Il laissa un royaume com-
pletement perverti, tiraillé par d'innom-
brables divisions raciales, religieuses
et sociales, qui s'écroula en quelques
mois, semant les graines d’une guerre
permanente qui depuis n’a toujours
pas cassé.

Pourtant de ces jours bénis ou toute
démonstration de brutalité ou de mau-
vaise humeur était impitoyablement
réprimée par une exécution aussi
sommaire que définitive, il est resté de
belles histoires a raconter aux enfants
avant qu’ils ne s'endorment. Parmi
celles-ci, la merveilleuse légende de
"La Voleuse d’Ames”, la fabuleuse
épée du Héros, dont on raconte qu’il
lavait prise a un Dieu mineur lors
d’'une mémorable aventure qu’il serait
trop long d’exposer ici. Or, cette ma-
gnifique lame dont le tranchant et la
totale indestructibilité n'ont pas d'é-

e

gaux dans ce monde, fut un objet d’ef-
froi et de mort pendant et aprés le ré-
gne de Sigmund au point qu'elle dis-
parut a la vue et de la mémoire de tous
les étres pensants de ce monde
jusqu’a ce jour, non sans avoir préala-
blement détruit de la maniére la plus
abjecte qui soit tous ceux, hormis Sig-
mund, qui tentérent de se I'approprier.
En effet cette arme destinée a un Dieu
capturait pour le bénéfice de ce der-
nier les ames des malheureux assez
présomptueux pour se comparer a
une divinité, de telle facon que qui-
conque n'était pas un héros niveau V
mourait sur le champ ou était détruit
selon qu’il appartenait au monde des
vivants ou des morts, alors que son
ame torturée allait connaitre pour I'é-
ternité I'extase des tourments que ré-
servent les dieux en colére aux pau-
vres inférieurs qui hantent ce monde.

Mais aucun secret, aucun objet perdu
ne reste caché indéfiniment ; et voici
que par le plus grand des hasards, et
sans qu’une explication ait pu étre va-
lablement fournie sur cette révélation,
au méme moment tous les oracles de
tous les royaumes proclamérent que
I'Epée disparue était retrouvée, et que
quiconque serait assez puissant pour
la chercher et se I'approprier pourrait
de nouveau régner sur le monde. Un
minuscule village était désigné comme
cache de l'objet convoité. Les plus
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grands héros prirent immédiatement la
téte de leurs troupes pour s’'en aller
conquérir cette contrée, espérant ainsi
étre reconnus dignes d'étre les por-
teurs de "La Voleuse d’ames".

En ce jour de bataille, plusieurs ar-
mées sont déja sur place, bien que le
plus rapide ait été "Le Fossoyeur" Né-
cromant / Héros de sinistre renom,
dont les créatures hantent déja le vil-
lage. Tout autour prennent position en
ligne de bataille les troupes d’'Evendil,
grand elfe de lignée royale, du preux
Agamemnom, homme d’une force re-
doutée, et de I'affreux grand gobelin
Ra-dey-Gou "Le Sale".

LA QUETE

Avant de commencer la partie, décou-
per 10 morceaux de papier et sur I'un
inscrire "EPEE". Bien plier et mélan-
ger. Puis placer un papier sous cha-
que élément de terrain : Mare - Pont -
Colline douce - Colline raide - Chaque
maison - Chaque bois. Chaque unité
d'une armée qui est entidrement sur
un élément de terrain ou qui le recou-
vre entiérement et chaque Héros ou
mage isolé, peut rechercher I'Epée
pendant un tour complet sans faire
d’autre activité, ni étre pris pour cible,
ni subir un sort ennemi. Au bout de ce
tour, le joueur prend le morceau de
papier. Pour chercher dans une mare
ou sous le pont, il faut étre amphibie




ou ne pas avoir a respirer. Dans tous
les cas, une unité qui a cherché doit
rallier ensuite. Si le morceau de papier
avec la mention "Epée" est trouvé, ce-
la signifie que I'unité et / ou la per-
sonnalité sait ou I'arme est cachée
dans I'élément de terrain. Dans tous
les cas, et sans exception, un héros
ou un jeteur de sort qui trouve I'épée
va s'en emparer, et si plusieurs en
méme temps I'ont trouvée, sont prio-
ritaires dans l'ordre : les jeteurs de
sorts, puis les plus experts ou les plus
hauts niveau.

Or I'épée +5 détruit systématiquement
tous ceux qui la prennent sauf un hé-
ros V. Une fois I'épée récupérée, tous
les joueurs sont mis au courant, et que
le plus chanceux gagne.

—~

e
LES ARMEES
Elles sont chacunes fortes de 1.000 &-
cus, et leur composition est laissée li-
bre afin que vous puissiez exprimer
vos fantasmes, hormis les restrictions
suivantes :

Morts-vivants : En plus du "Fosso-
yeur™ pas d'autre lanceur de sort qu'un
vampire. Les seules créatures vivantes
autorisées sont les goules et les
panthéres, les squelettes doivent faire
500 écus minimum.

"

Elfes : Au plus 2 illusionnistes et / ou
enchanteurs, héros ou pas. Les seules
créatures autorisées sont les golems,
les aigles, les sylvains, les hydres, les
pégases. Les elfes doivent faire au
moins 500 écus.

Humains : Pas d'autres lanceurs de
sorts qu'un prétre et / ou élémentalis-
te, héros ou pas. Les seules créatures
autorisées sont les ogres, les élé-
phants et les tigres. Les humains doi-
vent étre au moins pour 600 écus.

Gobelins : Pas de lanceur de sorts.
Au moins 400 écus de grands gobe-
lins, et 200 écus de gobelins ordinai-
res. Les seules créatures autorisées
sont les trolls, les loups, les loups-
garous, les griffons, les vouivres, les
gargouilles.

La Bataille : Les troupes du nécro-
mant sont placées au plus & un mou-
vement de la mare. En 7 sont les hu-
mains, en 2 les elfes, et en 3, s'ils sont
joués, les gobelins.

La bataille est gagnée par le camp
chez lequel un héros V détenteur de
I'Epée parvient a sortir de la table du
c6té par lequel il est entré, ou n'im-
porte quel bord dans le cas du camp
mort-vivant.

Michel Gauthey
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s NINI GUIDE
BOUTIQUES

DFE JEUX
DE PARIS

A L’'USAGE DES PROVINCIAUX ET DES JOUEURS AVENTUREUX

)4 loccasion d'un passage a Paris vous avez quelques
heures devant vous ? Alors pourquoi ne pas visiter un de
ces temples ludiques dans lequel chacun d’entre vous sent
renaitre sa foi de joueur dés les premiers instants de pré-
sence. Les habitués de la capitale sont également concer-
nés, car combien peuvent prétendre connaitre chacune de
ces neuf boutiques ? Cet article commenga (le 21 septem-
bre) par un périple de 7 heures a travers la ville dont cha-
que étape fit marquée par un entretien avec les respon-
sables des magasins. La présentation qui suit refléte toutes
les observations notées lors du reportage. L'ordre de
classement est alphabétique.

LES PLUS CLASSIQUES
A) RELAIS DESCARTES, 15 rue Montalivet, 75008 Paris -
Meétro : Miroménil. Tél : 42-65-28-53.
B) RELAIS DESCARTES, 40, rue des Ecoles, 75005 Paris
Meétro : Maubert Mutualité. Tél : 43-26-79-83.
Ici, c’est simple, il y a tout. L'éventail des jeux proposés
couvre bien évidemment les productions Descartes mais
également 'ensemble des nouveautés. Une attention toute
particulidre est réservée aux importations. Vous y trouve-
rez tous les jeux non encore traduits. Cette diversité se re-
trouve au rayon figurines qui comprend essentiellement
trois marques : Citadel, Ral Partha et Grenadier. Ce choix
de la quantité se heurte parfois aux contraintes de I'espace
réduit de la boutique, mais cela donne une atmosphére
sympathique toute particuliére.
Ces magasins organisent tous les six mois un coucours de
figurines peintes récompensé de nombreux lots. Si vous
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n'avez le temps de ne visiter qu'un seul des deux relais,
choisissez celui situé rue des Ecoles ol I'ambiance est
des plus animées.

LA PLUS SPACIEUSE

C) GAME'’S, Forum des Halles, niveau 2, 75001 - Métro :
Les Halles - Tél : 40-26-46-06.

Guidé par le gentil ordinateur, vous pouvez trouver votre
chemin a traver le labyrinthe des Halles et arriver & GA-
ME'S. ici tout semble a I'échelle du décor. 6400 références
vous sont proposées. Ne comptez pas pourtant y voir la
totalité des produits sur le marché, par contre un article en
rayon est toujours accompagné de toutes ses extensions
et de ses accessoires. Chacune des boites de jeu posséde
un exemplaire ouvert que vous pouvez consulter libre-
ment. Les figurines sont vendues sans distinction et & prix
unique. Une impressionnante quantité de jeux de plateau
cétoie d'énormes échiquiers de collection. Méme les cas-
se-tétes en bois paraissent atteints de gigantisme. Certains
pesent plusieurs kilos et méritent a eux seuls le détour.
Une branche de cette boutique existe également & la Dé-
fense.

LA PLUS BLEUE
D} GAMES IN BLUE, 24 rue Monge, 75005 Paris - Métro :
Cardinal Lemoine - Tél : 43-25-96-73.
Entiérement tapissée de la méme couleur, cette boutique
popose toutes les catégories de jeux : classiques, cartes,




simulation, réle, puzzles...

Les boites montent jusqu’au plafond qui pourtant semble
un des plus hauts observé dans un magasin de jeu. Les
particularités sont sans doute les anciennes productions de
la série "People’s War Game”. En ce qui concerne les
nouveautés, celles-ci proviennent directement d'Angleter-
re. Notons les pigces de plomb de la gamme AQUILLA qui
vous permettent de constuire votre donjon fagon LEGO.
GAMES IN BLUE est la petite derniére des boutiques de
Paris et mérite d’étre plus connue.

LA PLUS ORDONNEE

E) JEUX DE GUERRE DIFFUSION, 6 rue Meissonier, 75-
017 Paris - Métro : Wagram - Tél : 42-27-50-09.

Structurée comme un relais "Jeux Descartes” (ce qu’elle
est depuis peu), cette boutique a su acquérir sa propre
image de marque. En effet a c6té des wargames et des
jeux de réle, le magasin expose toute la gamme des figu-
rines historiques. Voila bien le lieu & visiter si vous sou-
haitez constituer votre armée. Toutes les époques sont
traitées, en 25mm et 15mm. De plus vous trouverez sur
place une large documentation sur les costumes et les
batailles du passé. L'ensemble des magazines traitant du
sujet (nouveaux et anciens numéros) y sont disponibles.
La présentation et la classification des produits est exem-
plaire. Les miniatures fantastiques ne sont pas oubliées,
trois vitrines "cube” vous les laissent admirer sous tous les
angles. Mais avant tout, JEUX DE GUERRE DIFFUSION
reste le "must” dans le domaine du jeu d’histoire.

LA PLUS INSOLITE
F) MIMICRY, 20 rue de la Folie Méricourt, 75011 Paris -
Meétro : Saint Ambroise - Tél : 47-00-45-46.
Premidre surprise, il n'y a pas de vitrine extérisure ! En
effet il faut d’abord s’aventurer dans une sombre cour inté-
rieure. L3, un petit panneau vous invite a entrer et d'un
coup tout bascule... Vous vous retrouvez dans une grotte.
Mais oui, une véritable caverne reconstituée. Des flancs
rocailleux sortent des vitrines présentant essentiellement
des wargames et des figurines. Ne cherchez aucunes nou-
veautés, ici le collectionneur est roi. Devant vous s’étalent

des vieux SPI "introuvables” comme "Pirates & Plunder”
ainsi que des jeux tels que "The creature who ate She-
boygan" (!l1).

Incroyable, le numéro 1 de Casus Belli en vente ! Il s’agit
d’une réédition mais tout de méme. Encore plus rare, des
figurines (5mm pour jouer la guerre civile américaine) at-
tendent leur général. Vous pouvez venir a MIMICRY uni-
quement pour le dépaysement ou pour discuter wargame
avec un passionné qui est également créateur de jeux.

LA PLUS... PROCHE D’UNE

BOUCHE DE METRO

G) L'OEUF CUBE, 24 rue Linné, 75 005 Paris - Métro :
Jussieu - Tél : 45-35-96-83.

Une séparation de la boutique en deux a permis une ultra
spécialisation du magasin. Tout ce qui était jeux classi-
ques a été déplacé. Il ne reste plus que les jeux de si-
mulation, de réles et quelques casse-tétes. Cette parti-
cularité explique le plaisir qu'un joueur passionné éprouve
en pénétrant dans 'OEUF CUBE. Tout lui est consacré. De
plus vous pouvez étre certain d'y dénicher les derniéres
nouveautés frangaises et étrangéres. Ce précurseur dans
le domaine ludique continue ainsi a s’attacher a I'actualité
et a satisfaire les plus exigeants.

@

LA PLUS PLOMBEE
H) STRATEJEUX, 13 rue Poirier de Nargay, 75014 Paris -
Métro : Porte d'Orléans : Tél : 45-45-45-87.
Isolé au sud de la capitale, ce magasin s’est rendu célébre
par la taille de son stock de figurines fantastiques. Il s’agit
du seul qui consacre davantage d’espace aux miniatures
qu’aux jeux proprement dit.
Vous n’y verrez que des produits Citadel, mais ils y sont
tous | Ne demandez pas de modeles historiques, ici tout
n’est qu'orques, elfes et squelettes. Les piéces peintes ra-
vissent le regard et bénéficient d'une belle présentation.
Vous pouvez d’ailleurs demander des conseils de peinture,
un spécialiste vous accueille. Notons également un inté-
ressant rayon Steve Jackson Games qui vous propose
quelques anciennes perles comme les fameux "Undead” et
"G.E.W.". En conclusion, STRATEJEUX, le paradis des
jousurs de Warhammer.

LA PLUS COLOREE

1) TEMPS LIBRE, 22 rue de Sévigné, 75004 Paris - Métro:
Saint Paul le Marais - Tél : 42-74-06-31.

D’abord une série de posters vous accusille, ensuite vous
admirez de somptueux dioramas qui passent pour les plus
beaux du genre et dont certains sont en vente. Vous avez
d’ailleurs pu en découvrir un dans la rubrique "Réve de
plomb™ de GRAAL n° 7. Vous avez a présent une petite
idée de TEMPS LIBRE. Mais ce n'est pas tout. Sachez que
14 marques différentes de figurines y sont disponibles. De
jolies productions peu communes comme "Métal Magic"
composent le lot. En projet s’annonce un rayon consacré
aux nouveaux produits "Dark Horse". Pour linstant I'ac-
cent est mis sur les miniatures S.F. Une autre particularité
est la distribution de figurines fantastiques en 54mm ou
75mm. Enfin vous pouvez également satisfaire votre petit
frére puisque la boutique propos des gadgets et des jouets
pour enfants. Sympa non ?

Francis Pacherie

&



o LES I'INS

“DAVENTURES

NE BACLEZ PLUS VOS FINS DE PARTIES !

"Le sorcier est donc mort. Bon... On récupére son trésor,
et, avec notre bateau, on rentre a Bagdad. J’allais oublier :
j'ai soigné les blessures de Belit et d’'Othmar et je suis
passé prendre la récompense promise...

- D’accord”, dit le Maitre de Jeu, avec une nuance de las-
situde dans la voix. "Vous rentrez a Bagdad, et on arréte
tout pour aujourd’hui...”

cing heures du matin, quand le scénario s’acheve, qu'il
faut ouvrir les volets et vider les cendriers, combien de fins
d’aventures gachées ainsi. L'épilogue se réduit souvent a
une phrase péremptoire d’'un joueur, résumant en dix se-
condes des heures de jeux. Quand au Maitre de Jeu, pres-
sé par le temps ou fatigué, il se laisse manipuler.
Pour beaucoup de joueurs, aventure se réduit couram-
ment a la poursuite d’un objectif précis. Celui-ci (ennemi a
neutraliser, intrigue a dénouer, etc), en tant qu’'épreuve
déterminant un succés ou un échec, les motive et ies im-
plique intimement dans le scénario. Mais une fois leur ob-
jectif atteint, les joueurs perdent toute motivation et se
désintéressent de la partie.
Ce style de jeu aboutit a des aberrations, a des person-
nages sans aucune existence propre, enchainants aven-
ture sur aventure, sans a-cotés ni liens. Les joueurs ne
sont plus attachés a leur monde, mais uniquement a ce qui
s’y déroule, mettant en péril la vie de leur "héros". Et I'im-
pression que leurs actes - méme illégaux - ne peuvent ja-
mais leur porter tort induit chez eux un sentiment de toute
puissance et d'arrogance dans leurs rapports avec les
PNJ.
Ne pas jouer les fins d'aventures prive donc non seule-
ment Maitre de Jeu et joueurs d’heures de plaisir, mais fini
méme par dénaturer totalement la notion de jeu de réle.
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L e reméde a ce défaut est de multiplier les événements se
déroulant entre les aventures. Plus les interactions entre
les joueurs et leur monde seront nombreuses, pius celui-ci
sera crédible et passionnant. On pourra alors vraiment
parler d’expérience pour les personnages, et pas seule-
ment d'une augmentation chiffrée des compétences.

Pour motiver les joueurs a long terme, il ne faut pas hési-
ter a privilégier 'esprit de campagne et faire en sorte que
les scénarios s’inscrivent dans le grand dessein poursuivi
par les PJ. Et le maitre mot du jeu en campagne est flé-
xibilité.

Si une lassitude est ressentie par les joueurs a la fin d'une
partie, le maitre de jeu peut interrompre la session aussi-
tot avant ou aprés des événements majeurs pour la re-
prendre plus tard. Cette pause sera mise a profit pour ré-
fléchir aux conduites respectives des PNJ. Une autre fa-
gon d'enrichir le jeu est de favoriser'les séances avec un
ou deux joueurs pris séparément : en morcelant le groupe,
ces parties font naitre des tensions entre personnages et
personnalisent caracteres et motivations de chacun.

Enfin, a la fin de chaque scénario, le Maitre de Jeu doit ti-
rer les conclusions des actions entreprises par les PJ.
Pour cela, nous vous proposons une grille de lecture a ap-
pliquer quand l'aventure arrive a son terme. Demandez-
vous d'abord si le voyage de retour se déroule sans en-
combre. Ensuite prenez en compte les modifications que
Paventure peut avoir apportées concernant les posses-
sions des joueurs et leurs relations aves les PNJ. Ce sont
les points les plus importants qui définissent la position
des PJ face a la société dans laquelle ils évoluent.

Le tableau ne contient que des suggestions brouillonnes ;
c'est a vous de les mettre en forme selon le comportement
de vos joueurs.
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Sont-ils justifiés ? Comment les placer ? Vont-ils attirer des
convoitises (voleurs, escrocs, profiteurs) ? Hausse de niveau
social ?

ARGENT | PERTES

Idem a pertes plus inconvénients des préts (taux prohibitifs :
nécéssité de gains rapides - mise au clou d’objets précieux).
Train de vie diminué.

Analyse (trouver un expert, le rétribuer, a-t-il des exigences
GAINS | particulieres ?). Utilisation : jalousies, convoitises ; réputation
modifiée (accusation de sorcellerie, crainte des ennemis).

mment les retro 7 remplacer ? Seront-ils utilisé
PERTES Co etrouver ? Les p S
contre les PJ ?

Si la mission est un succés : Amitié. Reconnaissance durable.
Relations professionnelles (échange d'informations et colla-
boration). Bonne publicité. Rétribution financiéere ou maté-
rielle. Attribution de postes a responsabilités.

| Si la mission est un échec : Remboursement par les PJ des
frais engagés. Mauvaise publicité. Vengeance (nouvelle mis-
sion suicidaire 7).

| Les PJ se sont-ils faits des ennemis ? Volonté de vengeance :
sera-t-elle violente ? Contre qui s’exercera- t-elle ? Les PJ,
| leurs intéréts, leurs familles ? Est-il possible de retrouver les

PJ?

Les PJ ont-ils porté atteinte a d’autres (mort d’innocents,
destruction de richesses) ? Actions illégales ? Vision propre
de la police (rumeurs, dénonciations, enquétes). Si les PJ ont
quelque chose a se reprocher, arrestation (violente ?).

LES FORCES
DE L’ORDRE

AUTRES
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n ce temps 13, reclus dans I'immensité du Grand Désert, vivaient cinq sages ermites. Les Saints
Fondateurs ressentirent en méme temps I'Appel et unirent leurs priéres en une incantation de louange.
Et telle était leur ferveur que Terre frémit de contentement. Alors la Montagne surgit en une nuit du
néant, dans le tonnerre et dans le feu, manifestant ainsi son infinie puissance. Tous les hommes du
désert connurent la terreur, beaucoup périrent mais la sublime grandeur de Terre fat ainsi révélée aux
ames pures qui seules survécurent. Rihlad enfanta alors la Nuée Grise qui s’abattit sur le Grand
Désert, marquant son territoire a tout jamais.

Satisfaire, Terre récompensa la loi ardente des cinqg Fondateurs et ils surent désormais comment
déclencher la colére de Rihlad. Sédirh recuf en reconnaissance le pouvoir de déchainer ou apaiser
Siyam, le vent du désert. Arnhim eut comme présent la connaissance des signes de I'eau. Il fit révélé
a Naskel comment transformer la pierre rouge de la Montagne pour forger les armes les plus
redoutables. Tous les serpents du désert fondirent sur Béhim, ils le mordirent et il survécut a la mort de
leur venin. Zaedar vit venir a lui les grands aigles de la montagne, il put les comprendre et il leur
commanda.

Tels furent les prodiges qu'accomplit Terre pour les cinq Fondateurs”.

"Alors les Saints Fondateurs enseignérent les hommes du désert et ils les appelérent Rihladims, les fils
de la Montagne de Feu, car ils avaient survécu a la naissance de Rihlad, manifestation de la joie et de
la puissance de Terre. Depuis lors gloire est rendue a Sédirh, Arnhilm, Naskel, Béhim et Zaedar pour
I'éternité et le peuple Rihladim commémore la naissance de Rihlad tous les ans sur leur tombe, la cité

prend leur nom en ces jours la (ils I'appellent "Argan Daneth Trann", la cité aux cinq noms) et tous|

impurs doivent alors mourir comme au premier jour ’ ’

Le Grand Désert de la Désolation Gri-
se est 'objet d’une crainte viscérale de
la part de tous les conducteurs de ca-
ravane, autant par sa chaleur de four-
naise, son inquétante couleur et la ra-
reté de ses points d’eau, que par la fé-
rocité et la réputation d'invincibilité du
peuple mythique qui le hante...

Situé au centre de I'immense Désert
Occidental, le Grand Désert de la Dé-
solation Grise fait plus de 400 kilome-
tres dans sa plus grande largeur et al-
longe le voyage de plus d'un mois, si
I'on veut éviter sa traversée. Aussi de
nombreuses caravanes prennent tout
de méme le risque d’y entrer, méme si
plus de la moitié d'entres elles y dispa-
rait a jamais...

Les quelques survivants des convois
attaqués parlent, avec de la terreur
dans les yeux, de diables surgissants
du néant en pleine tempéte de sable et
semants silencieusement la mort par-
mi leurs victimes impuissantes. On dit
ces guerriers féroces et sans pitié, au-
tant qu'immensément riches de leurs
pillages incessants. Selon les dires des
rares demi-fous qui affirment avoir été
des esclaves de ce peuple qu'ils ap-

pellent les Rihladims et s'étre échap-
pés, une ville recelerait tous leurs tré-
sors et aurait pour nom Argan Daneth
Trann.

Mais malgré des indications parfois
trés précises, personne n'a réussi a la
retrouver, ou n'en est revenu vivant
pour pouroir le raconter, d'ou son sur-
nom légendaire : La Cité Mouvante.

0]

LES RIHLADIMS,
PEUPLE DE LEGENDE
Les Rihladims sont en fait bien réels et
composés de chair et de sang comme
tout humain normalement constitué !
Mais ils appartiennent a un peuple trés
particulier, profondément religieux et
aux coutumes que le commun des
mortels qualifierait de bizarres sinon
de barbares. Formé de cinq tribus de
nomades du désert, le peuple Rihladim
vit principalement de rapines, car rien
ne pousse dans la Désolation Grise et
sortir du territoire de Rihlad est un in-
terdit religieux, passible de mort. Les
caravanes égarées ou traversant sci-
emment leur désert sont donc systé-
matiquement pillées, autant par néces-

sité que pour punir les impurs d'avoir
foulé le sol sacré, mais jamais pour
I'appat du gain en soi ou par cruauté. _
Les tribus Rihladims vivent en fait as-
sez chichement et ne pratiquent d'ail-
leurs aucune forme d’échange com-
mercial avec les peuples environnants.
Les richesses inutiles sont enterrées
dans ou prés des tombes des cinq pro-
pheétes fondateurs, chaque tribu ayant
'un d’eux comme protecteur. Une ca-
ravane transportant des vivres ou des
objets manufacturés sera donc plus
susceptible d’étre attaquée que si elle
convoie de l'or, des pierreries ou des
parfums précieux ! Chaque tribu circu-
le donc de point d’eau en point d'eau a
la recherche d’éventuels intrus, impurs
sacriléeges a punir et proies potentiel-
les... Elle est dirigée par un chef de
guerre qui a le titre d'Imdriss. Il est se-
condé par un chaman, représentant re-
ligieux du Rihladiman, le grand prétre
du culte de Rihlad.

o

LES TACTIQUES DE COMBAT
DES RIHLADIMS
Quand une caravane est repérée, gra-
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ce a la vue percante des aigles ap-
privoisés commandés par I'lmdriss, le
chaman fait alors lever une tempéte de
sable localisée pour 'immobiliser.

Les guerriers Dasseks (cf "Allmad et
Assahm™) vont alors en repérage dés
que la tribu a encerclé la caravane aux
limites de la turbulence. Les carava-
niers sont alors, soit chassés un par
un hors de latempéte par les Dasseks,
pour tomber aux mains de ceux qui les
attendent patiemment, soit subissent
'assaut de l'ensembre des guerriers
une fois que le vent est brusquement
tombé !

La plupart du temps, les Rihladims
essayent autant que possible de faire
un maximum de prisonniers et les
blessés adverses sont emmenés et
soignés. lls deviendront esclaves et
seront utilisés pour effectuer les tra-
vaux pénibles et les taches impures,
indignes des guerriers de Rihlad, jus-
qu'a la prochaine renaissance de la
cité...

Cette tactique de razzia est pratique-
ment imparable, sans méme tenir
compte des incomparables qualités de
combattants des guerriers de ce peu-

ple. Au besoin, I'lmdriss fait appel a
une ou plusieurs tribus voisines selon
I'importance et la protection de la ca-
ravane a piller.

o)

LES GUERRIERS
HADJEKIM-HOLAKDIM

Les guerriers Rihladims sont en effet
particulierement redoutés des carava-
niers, en grande partie & cause de la
technique de combat de leurs fantas-
sins qui se battent par paires.

Les deux guerriers formant la paire
Hadjekim-Holakdim sont en effet reliés
par une chaine d’1m50 attachée a leur
taille. Cette chaine se compose de
maillons aux bords aiguisés comme
des rasoirs et tous les 30 centimétres
de petits boulets métalliques hérissés
de pointes.

Le Hadjekim, musclé et tout en force,
porte sur le bras gauche le gand bou-
clier Rihladim, en cuir renforcé de tor-
sades de métal en forme de serpents
et de pointes en cones (ce qui en fait
une arme de charge) et doté d'enco-
ches métalliques servant a bloquer et
si possible briser les lames des adver-

Voici en deux parties la description

d'un peuple du désert et de ses

~ étranges coutumes. Le mois prochain,

la cité mouvante et le culte des
Rihladims.

saires.

il utilise le Hadjek, une arme lourde et
meurtriere, hybride de lance courte et
de bardiche, qui se manie a une ou 2
deux mains. La pointe sert a transper-
cer ies armures. La lame en croissant
de lune est rendue plus redoutable en-
core par le poids du marteau, qui lui
est utilisé pour assommer ['adversaire,
futur esclave en puissance... L'arme
est équilibrée a larriere du manche
par un casse-téte en métal.

Le Holakdim, agile et rapide, est pro-
tégé par un petit bouclier de cuir rond
attaché au bras droit et utilise une ar-
me de jet typique, le Holakd, couteau a
plusieurs lames plates et effilées qui
virevolte comme un boomerang mais
suit une trajectoire rectiligne. Bien lan-
cé, il peut décapiter un homme ou lui
trancher un membre a plus de 50
meétres...

Au corps a corps, le Holakdim utilise le
Hadak, une dague coup-de-poing qui
couvre l'avant bras gauche. Il se tient
poing fermé et sa lame torsadée a
double tranchant prolonge le bras du
guerrier.

Les deux hommes utilisent avec la mé-
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me adresse le cimeterre Rihladim a
double tranchant. Leur protection cor-
porelle est uniquement composée d'un
casque de cuir clouté doté d’'une poin-
te métallique, de rabats de cuir ronds,
fixés par des sangles sur la poitrine et
dans le dos par dessus |a djellaba sans
manche.

La chaine est utilisée de deux fagons :
Face a un cavalier, le Hadjekim et le
Holakdim se précipitent de part et
d’autre de I'adversaire, la chaine bri-
sant les pattes antérieures de la mon-
ture. lls assomment ou achevent en-
suite 'homme désargonné.

Face a des fantassins, la paire affronte == ’1-1‘

sans probleme trois adversaires. La s ;
manoeuvre consiste a enserrer 'ad- -
versaire du centre entre le Hadjekim et
le Holakdim et a le déchirer avec les
dents métalliques portées sur les bras
"intérieurs” de la paire ; au cours des
mouvements d'attaque contre les deux
autres adversaires, la chaine en frot-
tant agit comme un "ouvre-boite"...
(méme les meilleures armures de pla-
ques finissent par céder .

Une variante, contre un adversaire au
centre portant une protection légére,
consiste tout en avangant a s'écarter
brusquement pour tendre la chaine
qui vient frapper avec force I'abdomen
qui éclate littéralement en s’ouvrant...
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allmad et assalm

Allmad, jeune guerrier vigoureux de 18 ans, est le fils cadet de Janesh, guerrier de la tribu de Valhed.
Vu son agilité et sa rapidité d'action, il a été entrainé depuis I'dge de 10 ans au lancer du Holakd et a -
I'utilisation du Hadak en vue de faire de lui un Holakdim et est passé expert au maniement du cimeterre
Rihladim. Comme tous les cadets des familles Rihladims, il sera appelé, sur la tombe du Saint Fonda-
teur protecteur de sa tribu lors de la féte des guerriers, marquant la fin de la cité pour I'année, a former
une paire Hadjekim-Holakdim avec un guerrier d’'une autre tribu. Dans sa tribu d'adoption, il devra par
son courage et son ardeur au combat défendre I'honneur de sa famille et des Valhed. Ses victoires au
combat seront reconnues par un signe gravé sur son bouclier pectoral, une fleche pour un adversaire
tué et un serpent pour un esclave capturé.

Assahm est aussi un fils cadet, mais guerrier de la tribu de Khared et taillé tout en muscle et en puis-
sance. |l a appris tout jeune a se battre avec le lourd Hadjek et le grand bouclier Rihladim. Agé de 26
ans c’est déja un homme de guerre expérimenté et un Hadjekim hors pair. Ayant eu plus de victoires
que son coéquipier dans la tribu ou il a été envoyé a 18 ans, il a pu prendre femme chez les Khared. I
regarde avec fierté son fils de 2 ans, qui comme tous les ainés Rihladims deviendra dans quelques an-
nées un archer redoutable dans la cavalerie. Assahm fera bientdt équipe avec Allmad et relévera le défi
de la jeunesse du Vahled en n’ayant de cesse de briller plus que lui au combat, tout en se souciant de
protéger la vie de I'"invité" de sa tribu.

Si 'un des deux meurt au combat, le survivant n'aura plus que la ressource du Rihlad Hasdam Kadir,
"la Mort pour le saint nom de Rihlad". Il se détachera alors et se lancera, dans un état second, dans un
assaut suicidaire, avec pour seul but de tuer un maximum d’'ennemis avant de mourir a son tour, afin
de laver I'affront subi par sa tribu... Si jamais le guerrier suivit au Rihlad Hasdam Kadir faute d'ad-
versaire survivant, il sera autorisé a vivre dans sa tribu ou il combattra désormais, seul, comme Das-
sek, c’est-a-dire "Eclaireur-Tueur”, lors des coups de mains contre les caravanes.

Ainsi au sein de chaque paire, constituée de guerriers entrainés a combattre a deux depuis leur plus
jeune age, régne une loyauté sans faille et une concurrence impitoyable. Quand reviendra, cinq ans
plus tard, le temps de la féte des guerriers dans la méme cité, Allmad rejoindra les siens et pourra se
marier a son tour s'il a eu plus de victoires qu’Hasdam. Sinon il devra combattre cing années de plus
parmi les Vahled, avec un jeune Hadjekim d’'une autre tribu...
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arhamrid dit le vaillant

Akhamrid est /Imdriss des Zulayed depuis maintenant trois ans. A
38 ans, il reste le plus jeune des chefs de tribu, mais pas le
moins ambitieux. Il a été élu Imdriss pour la vie, commae le veut
la coutume par le conseil des Zulayed, grace a ses nombreux
exploits guerriers lors des rezzous (d’ou son surnom), et a I'ap-
pui du chaman de la tribu qui lui voue une admiration sans bor-
ne. En fait il réve de gloire plus grande encore et manifeste une
tendance trés marquée a l'autoritarisme. Le conseil se réunit en
effet de moins en moins depuis trois ans et ne sert plus guére
qu’a approuver a postériori les décisions de celui que certains
n’hésitent plus désormais a appeler Akhamrid le Tyran...

Ce bel homme, d’une force peu commune, projette en effet de
devenir rapidement Bashir pour se proclamer roi et sortir du
Grand Désert de la Désolation Grise a la téte d’'une armée Rih-
ladim réunissant les guerriers des cinq tribus pour conquérir les
villes et les royaumes des contrées verdoyantes d'au-dela du dé-
sert. En cette année 942 de 'ére de Rihlad, il complote pour fai-
re périr I'actuel Bashir lors de la prochaine féte des guerriers. Le
Chaman des Zulayed, a qui il a promis le poste de Rihladiman,
oeuvre dans 'ombre dans ce sens. Le médaillon magique qui
permet de lire les pensées de ses interlocuteurs, trouvé par
Akhamrid lors d’un pillage, le sert bien dans ses projets...
L’'Imdriss aime passer ies longues heures nocturnes a contem-
pler, avec son sourire le plus cruel, les cartes de ses futures
conquétes, tout en ruminant ses plans machiavéliques. Il a récu-
péré ces cartes sur le cadavre d’'un chef de caravane, aprés que
celui-ci lui ait décrit les régions, les coutumes et I'organisation de
ces royaumes, en échange de la vie sauve...

Elubeh Fiidewin

guerneymdit e sage

Aprés avoir été Imdriss de la tribu des Mahledir pendant 8 ans,
Guerneym a accédé au poste supréme de Bashir des Rhiladims il
y a maintenant 5 ans. A la mort de son prédécesseur, il a été
nommé a ce poste par le Grand Conseil, composé des Imdriss et
des Chamans detoutes les tribus. Bien qu'agé de 54 ans, il reste
un guerrier redoutable mais est surtout apprécié pour sa grande
sagesse et son sens du devoir et de 'équité. Il prend son réle de
juge supréme trés au sérieux et régle les différents entre les tri-
bus avec justice et bon sens.

Ses fonctions consistent également a escorter le Rihladiman,
grand prétre de Rihlad, a garantir sa sécurité ainsi que celles de
ses suivants et a assurer le transport de la partie la plus sacrée
du temple, l'autel du sacrifice. En tant que Bashir il est aussi le
grand stratege militaire des Rihladims et prend la téte de toutes
les expéditions qui rassemblent ou concernent plusieurs tribus. ||
dispose d’ailleurs de sa propre garde d'élite, composée des meil-
leurs cavaliers de toutes les tribus et de paires Hadjekim-Holak-
dim particulierement redoutées car formées de tous les males
jumeaux qui font preuve d’'une cohésion et d'une coordination
des plus efficacement meurtriéres... Guerneym est donc a la téte
d'une véritable petite Beme tribu, avec ses prétres, ses quelques
200 guerriers, leurs familles et leurs esclaves...

D’'une nature bienveillante, il cherche a limiter le nombre des
pillages en préconisant de simplement repousser les caravanes
égarées hors du sol sacré et en cas de razzia, de laisser sur
place les choses inutiles et sans valeur comme les bijoux, I'or et
autres babioles... (Aucune monnaie n'a cours chez les Rihladims
et comme ils ne commercent pas avec l'extérieur, l'or leur est
indifférent). Il voit par ailleurs d’'un mauvais oeil ce qui se passe
dans la tribu des Zulayed depuis quelques temps...

Philippe Rio
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MODIFICATIONS AUX REGLES DE
RUNEQUEST |11l APPORTEES PAR
L’EDITION ANGLAISE DE
GAMES WORKSHOP

...et qu’on ne retrouve pas dans la version frangaise.

Magie d’Esprit
Sort de Sllence : chaque point de ce sort ajoute 15% au
talent de déplacement silencieux.
Sort de Visibilité : pour renvoyer une créature d’outre-
monde au plan des esprits, le magicien doit Contrer, Dis-
perser ou Neutraliser les Points de Magie de la créature.

Magle Divine
Chapelle (75-225 initiés) : le sort d'Adoration (Déité) et
un sort spécial de Magie Divine sont disponibles.
Sort de Dispersion de la Magie : il doit y avoir assez de
points de Dispersion pour dissiper tout sort défensif, sinon
il n'y a aucun effet.

Sorcellerie

Multisort : "Avec ce talent le sorcier peut combiner les ef-
fets de plusieurs sorts de telle fagon qu’ils affectent leurs
cibles au méme rang d'action, mais aussi lancer des sorts
multiples & un colt de points de magie réduit. Chaque sort
peut étre dirigé sur une cible différente pourvu que cha-
cune soit & portée et en vue du magicien.

Chaque point de Multisort permet de lancer un sort sup-
plémentaire. Le sorcier détermine la quantité d'Intensité,
de Portée et de Durée qu'il utilisera en tenant compte de
son INT libre ; et tous les sorts seront affectés sembla-
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blement. Néanmoins, les sorts de contact ne gagnent au-
cune durée, méme s’ils sont combinés avec des sorts de
portée ou temporels.

Le colt des sorts en points de magie est égal au total des
points manipulés en comptant le Multisort. Ce talent ne
peut s'appliquer aux Rituels.

Sort de Former (Substance) : le sorcier peut projeter
une substance sur une cible pour un colt d’'un point de
magie par kilogramme {ou par metre cube, c’est selon). Si
le sorcier réussit un jet de DEX x 3 la substance lancée
provoque les dommages appropriés a son type et a sa
quantité : les substances rigides comme la pierre, le bois
ou le métal provoquent 1d3 points de dommage par kilo
lancé ; les liquides ne blessent pas a moins d’'étre extré-
mement chauds ou acides ; le feu provoque des domma-
ges selon son intensité ; les ténébres ne blessent pas, a
moins qu’elles ne fassent partie d’'un élémental d'ombre.

Magie Rituelie
Enchantement d’Armure : 'objet acquiert 'équivalent de
1d3 points d'armure.

Le combat
- Les dommages d'empalement avec la rapiére sont de
3d6+3 au lieu de 2d6+2.
- Le naginata ne peut pas empaler.




A Philip K. Dick, ce simulacre de fantaisie pour le fantaisiste des simulacres...

Le Sphinx est un réve éveillé, I'espace d’une soirée, pour 3 a 4 joueurs.
L’aventure est présentée sous la forme d’un récit. Si vous voulez en étre
les héros, montez sur les planches...

OUVERTURE

| -andis qu'au bas des murs de la ville
victorieuse, le zéphir tiédissait des a-
mas de cadavres, la liesse déversait
ses humeurs joyeuses dans les rues
populeuses de la cité. La guerre était
finie, la peur fuyait les hommes.
Mercenaires éreintés par le combat du
jour, guerriers et magiciens, compa-
gnons d’infortune, les aventuriers ou-
bliaient ce soir |a les douleurs qui mor-
daient tout leur corps, pour se saodller
de mauvais vin et du rire des femmes.
Alors que des fenétres des maisons de
nantis s’échappait encore I'écho des
libations, un artiste des rues ameutait
les passants et qui sait, parmi eux, les
viveurs d’aventures :

Sur la scéne d'un théatre empli d'obs-
curité, 'hnomme, vétu de blancheur, le
tfond de teint blafard, scandait une
complainte a qui voulait I'entendre. Les
gens s'arrétaient 13, grossissant le
parterre, le coeur soudain charmé par
le voix de I'acteur.

Puis, par la grace d'une illusion magi-
que, les contours vacillants d’'un décor
lumineux apparurent au milieu des té-
nébres. L’histoire alors commenga. Et
Pimage miraculeuse d'épouser les
mots du troubadour. La foule, mainte-
nant silencieuse, tournait ses mille re-
gards qui n’en faisaient plus qu’un,
vers la silhouette immaculée du con-
teur. Les ames de la multitude glis-
saient peu a peu dans la spirale de
I'hypnose.

(4] J! . ~ 0 ’ .

ai conservé [laquarelle qu’avait
peinte pour moi la Grande-Danseuse :
le Castel est 13, sous mes yeux, goutte
émeraude dans I'ocre dilué du désert.
J'ai perdu la force et je me laisse aller;
plongeon ensorcelé dans le flou de I'i-
mage, le flot des souvenirs... Quel est
ce charme étrange, qui m'emporte si
loin du présent, si prés de la souf-
france ? Je me souviens de tout, des
visages et des voix et de toi Petite-
Fille, qui m'apprit a créer ..."

S ] @

ACTE PREMIER .
ILS MARCHENT
SILENCIEUX...

Depuis plusieurs heures déja, 2 tra-
vers la turbidité ondulante de ['air, est
apparue une pointe de verdure, au mi-
lieu du désert, quelque part sur la li-
ligne crénelée de I'horizon. lls crurent
tout d’abord a un mirage, tant la cou-
leur de la petite tache, si artificielle,
détonnait avec la blancheur du sable
lointain. Mais la vision persista, plus
précise et plus nette a mesure qu’ils
s'approchaient d’elle...

C'est finalement de nuit qu'ils attei-
gnent ce qu’ils ont si longtemps con-
voité de jour. La forme verte est 13, de-
vant eux, bien plus qu’une oasis au
milieu des dunes. C’est une batisse,
haute et somptueuse, construite a la
mode orientale, un palais de marbre et
d’émeraude miroitant sous la lune. Au-

cune lumiere ne filtre des ouvertures
ouvragees, mais une aura frémissante,
dont ils ne parviennent pas & déter-
miner la source, illumine I'architecture
délicate de la demeure.

La construction s’ouvre sur une petite
cour intérieure carrelée d’onyx. Une
fontaine toute dégoulinante d'une eau
claire et écumeuse orne le centre du
patio. L'eau semble pure et fraiche
(elle est potable et sans aucun dan-
ger). S’ils se penchent vers le bassin
pour se rafraichir un instant, ils ne re-
marquent rien, sinon ils apergoivent la
porte, au fond de la cour, s’entrouvrir
sans un bruit. En sort une créature hy-
bride, au torse de vieillard humain et
au corps de cheval. Le centaure porte
une chevelure verte et touffue, telles
les frondaisons d’un vieux chéne. Il re-
garde les aventuriers s’abreuver, un
sourire a peine esquissé éclairant un
visage strié de rides profondes. Puis il
prend la paroie, d'une voix douce et
haute, plus jeune que son corps :
"Bonjour, bienvenue au Castel. Je
m’appelle Rolaire. Petite-Fille m’a
chargé de vous accueillir. Ce n’est pas
mon rdle en vérité, mais Rochure était
occupé, Chrisaur met bas aujourd'hui.
Il'y atant a faire ici (Chrisaur est la ju-
ment aiiée, compagne de Pégase dont
elle attend son fils. Rochure est en
quelque sorte le vétérinaire du lieu, en
quelque sorte...). Venez, suivez-moi,
Petite-Fille nous attend. Elle voit tout
vous savez. Elle savait que des voya-
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geurs allaient venir. Les visiteurs sont
si rares par ici”.

Avant de s’engoufirer dans l'ouverture
d’ou il est apparu, il fait halte un ins-
tant et caresse avec douceur le lierre
agrippé a la pierre tout autour de la
porte. lls I'entendent prononcer des
paroles, dont ils ne peuvent saisir le
sens. Une psalmodie étrange, rendue
encore plus singuliére par |'aigu de sa
voix. |l arréte brusquement son chant
puis, sans les regarder, continue son
chemin, en restant désormais silen-
cieux. La porte se referme derriere la
compagnie, plongeant centaure et a-
venturiers dans une pénombre crépus-
culaire. L'homme chevalin les conduit
a travers un dédale de couloirs téné-
breux, mais il ne semble pas géné par
'obscurité. |l interdit d'ailleurs caté-
goriqguement toute tentative visant a
faire un peu de lumiére. Arrivé a un
large carrefour, plus grand que les
précédents, Rolaire semble hésiter,
puis prend finalement sur la droite, en
recommandant de ne faire aucun bruit.
A toutes questions, il répondra d’un si-
gne énergique enjoignant le silence.

Le groupe avance ainsi a tatons, du-
rant une moitié d'éternité, mais arrive
enfin dans un long corridor semblable
a celui de 'entrée. Au bout du passage
se dessine le rectangle lumineux d’'une
issue.

lils débouchent finalement sur un vaste
jardin, recouvert d'un gigantesque dé-

me ogival. Une douce clarté émeraude
pareille a celle enrobant la castel éma-
ne du plafond, d'ou se détache parfois
une nuée de poussiéres lumineuses,
qui viennent voleter & hauteur de re-
gard. Les aventuriers reconnaissent
alors la phosphorescence palpitante
de lucioles minuscules. Les multiples
essences, exhalées en ce lieu, se mé-
lent en une subtile fragrance végétale,
alors que retentissent les roucoule-
ments feutrés de quelques oiseaux in-
visibles.

Rolaire guide la petite troupe dans
l'enchevétrement luxuriant de cette
jungle artificielle et bientdt apparais-
sent les formes blanches et rectilignes
d'une petite maison. Le centaure s’ap-
proche du pavillon de marbre et d’un
signe de téte invite les aventuriers a le
suivre. La construction, a I'apparence
fragile, évoque le bois blanc des mai-
sons de poupée. Les aventuriers, pré-
cédés de Rolaire, franchissent tout
d'abord un petit vestibule orné de mo-
saiques naives et colorées, proches
des dessins d'enfants. Le vieillard ar-
réte 12 son pas et frappe trois coups
légers sur la porte de papier mainte-
nant devant lui. Une voix gréle iden-
tique, a quelques harmoniques prés, a
celle de Rolaire parvient aux aventu-
riers, & peine assourdie par I'épaisseur
des cloisons de carton.

"Qu'ils entrent Rolaire, le temps pres-
se, mon ami est malade !”

Rolaire se tourne vers le groupe, le
visage désolé : "Soyez bons et gentils
avec elle. Un grand malheur accable
son ami. Aidez-1a si vous le pouvez”. |l
ouvre ensuite la porte et laisse entrer
les aventuriers, qu’il abandonne a la
compagnie de Petite-Fille...

ACTE DEUXIEME

lis découvrent une petite pidce, au sol
couvert de coussins. Des jouets multi-
colores jonchent par-ci, par-13, le re-
vétement moélleux. Une petite-fille
aux allures de Dryade est lovée dans
un coin, caressant langoureusement la
criniére ébouriffée d'un sphinx, endor-
mi a ses pieds.

"Entrez et prenez vos aises” lance-t-
elle, en désignant les coussins d'un
geste las. "Mon ami est souffrant, vo-
yez ces plaques pétrifiées qui morce-
lent son corps (les aventuriers peu-
vent, en effet, remarquer les gergures
grisatres sur I'épiderme léonin. La bé-
te assoupie est visiblement fiévreuse).
Sphinx se meurt et je ne sais que fai-
re. Mais si le destin vous a conduit
jusqu'ici, c’est assurément pour le
sauver ! Des héros dans les murs du
Castel, pas méme la mémoire de

Grande-Danseuse n'en avait souvenir.
Les augures, pourtant, me prévinrent
de votre arrivée ; vous voici a présent
et mon espoir revient".

A ce moment s'éveille le sphinx ; il
ouvre lentement ses paupiéres. de
pierre. "Qui sont ces gens ma douce?"
demande-t-il d’'une voix fatiguée aux
échos caverneux.

"Des amis, men Sphinx, qui sont la
pour te venir en aide

- Leur as-tu conté toute 'histoire, Pe-
tite-Fille ?

- J'y arrivais mon doux, rendors-toi.
Le repos semble ralentir la progres-
sion du mal ; j'ai pu le constater du-
rant ces jours de veille auprés de toi".
Puis se tournant 2 nouveau vers les
aventuriers :

"Il y a de cela quelques jours, alors
que je m’'étais absentée, une inconnue
vint rendre visite a Sphinx. Une étran-
ge créature, au regard effroyable, sel-
on ses dires et portant sur sa téte un
turban animé de soubresauts nerveux.
Elle venait, disait-elle, poser a mon
ami une énigme nouvelle, étant au
courant du golt du sphinx pour toutes
les sortes de jeux d’esprits. Hélas, il
ne put répondre a sa question, qui re-
celait en son sein les germes malsains
du paradoxe, auxquels ne résiste pas
l'intelligence des sphinx. lI Gt pris de
désespoir, sa fin était venue. Car il est
une chose que vous devez savoir. Les
sphinx, au contraire des légendes qui
les veulent précipiter dans un gouffre
mortel, périssent, en fait, d'une fin
plus cruelle, quand ils se voient é-
chouer a leur jeu favori :

Un cancer incurable envahit tout leur
corps, un virus mental qui pétrifie leur
coeur et les rend invalides, jusqu’a
'heure ol leur souffle se charge de
poussiére. Tel est le mal du Sphinx...
Voila I'énigme telle qu’elle ronge en-
core l'esprit de mon ami : "Quelle
créature mourra de ne savoir répondre
a cette question ?"

Ainsi, comme vous le constatez, la
fourbe questionneuse insinuait le poi-
son d’'une logique en serpent, qui se
mord la queue avec ses propres
dents. Si Sphinx répond sphinx il ré-
pondra justement et ira contre I'énon-
cé de 'énigme, il mourra donc de son
illogisme. Si Sphinx ne répond pas |l
périra alors de sa fausse ignorance...
Pourtant, tout n’est pas perdu. Il sub-
siste encore une solution : trouver la
créature qui posa la question et lui 6-
ter la vie, avant que celle de Sphinx ne
s’échappe d'un corps totalement pétri-
fié. Jignorai, jusqu’a ce jour, ol elle
pouvait se trouver, mais Grande-Dan-
seuse vient de me I'apprendre. Elle a
fui dans le labyrinthe et je sais a pré-
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sent qu’elle s’y cache toujours.

Grande-Danseuse se trouve dans le
pavillon juste a coété du mien. lls vous
suffit de suivre le sentier de terre qui
part de derriére la maison ; vous pour-
rez l'interroger et elle vous donnera le
moyen de ne pas vous égarer dans le
dédale. Faites-vite maintenant I

\®

A partir de cet instant, jusqu’a la fin
de cette histoire, si les aventuriers en-
trent 3 nouveau dans la demeure de
Petite-Fille, ils ne trouveront aucune
trace de la femme-enfant. Seul le
Sphinx est encore couché 13, & la mé-
me place. Son corps prenant de plus
en plus le relief des statues. Il est pro-
fondément endormi et le restera, quels
que soient les moyens employés pour
le réyeiller.

En suivant le petit chemin couvert
d'’humus, indiqué par Petite-Fille, la
compagnie arrive, au bout de seule-
ment quelques minutes, a un autre pa-
villon identique a celui qu’ils viennent
de quitter. Seules différences : celui-ci
n'est pas couvert d’'un toit et de vio-

lents courants d’air traversent ses ou-
vertures, dépourvues de portes ou de
volets. A T'intérieur, une femme d'une
beauté podigieuse est assise prés d'un
chevalet, dans une piéce ouverte aux
quatre vents. Elle porte une robe su-
perbe, tissée dans une moire argentée,
décorée de dentelles froufroutantes,
imitant le bruit de la bise dans les
ramures. Elle est en train de mettre la
derniére touche a une aquarelle, lors-
que les aventuriers pénétrent dans son
aire. Son pinceau dessine d'un trait
flou les nuances pastel du Castel, per-
du au milieu de I'étendue désertique.
D'une encre plus foncée, elle signe
son oeuvre, en calligraphiant soigneu-
sement chacune des lettres de son
nom : GRANDE DANSEUSE

Une fois cela terminé, elle regarde les
aventuriers et les accueille d’'un sou-
rire :

"Bienvenue a vous, Héros des Fables
et des Mythes, je suis la Grande-Dan-
seuse”; et comme pour ponctuer sa
présentation, elle se léve et laisse ad-
mirer, en quelques pas, toute sa grace
et sa légereté. Mais elle cesse soudain

sa danse et son visage se fait plus
grave :

"Vous venez a cause de Sphinx n'est-
ce pas ? Le pauvre chou... Lui si char-
mant et si doux, il adore mes ta-
bleaux...” La Grande-Danseuse répon-
dra du mieux qu’elle pourra aux ques-
tions qui lui seront posées. Prenant de
temps a autre son envol, entre deux
réponses, quand les courants parcou-
rant son foyer linviteront, au soir de
leur soupir, a venir partager les joies
du libre vol. Le savoir légendaire d'un
érudit reconnaitra aisément en Gran-
de-Danseuse, la beauté éolienne d’une
sylphe. Voila en substance ce que sait
I'artiste éventée :

"ll y a quelques jours, alors que je me
promenais sur l'air chaud des jardins,
je crus voir bouger quelque chose a
travers les fuschias et les taillis de ro-
ses de mon ami Rolaire. Je me rap-
prochais donc un peu plus du sol et
vis nettement la créature, bien qu’elle
fut invisible. Les Seigneurs des Vents
donnent en effet a leurs filles la facuité
de percevoir la transparence, ainsi
sommes-nous les seules a pouvoir ap-
précier la couleur du vent, inconnue
des humains. Je vis donc, ce jour-l3,
une créature affolante au visage tordu
par la malignité, s’échapper en écra-
sant négligemment les fuschias de Ro-
laire et s’engouffrer subrepticement
dans les profondeurs du labyrinthe, ce
dédale précédant les jardins lorsqu’on
entre au Castel. Je survaeillais I'endroit
pendant plusieurs heures, mais plus
rien n'en sortit".

Une fois son témoignage terminé,
Grande-Danseuse fouille de sa fine
main, aux doigts de porcelaine, les re-
plis de sa robe et en retire une petite
bobine de ficelle dorée :

"Voici-le fil d’Ariane tel qu’il permit a
Thésé de retrouver son chemin. Nous
nous le transmettons dans la famille,
de mere en fille. Il est & vous, si vous
décidez d’affronter la femme mauvaise
qui se terre dans le dédale™. La Sylphe
tend alors I'écheveau étincelant & I'un
des aventuriers. "Il ne vous faut plus
trainer, Sphinx se meurt, bonne chan-
ce... Oh j'oubliais, en gage de ma re-
connaissance, si vous parvenez a sau-
ver Sphinx, je vous offrirai I'aquarelle
du Castel, que je viens de terminer.
Allez, filez maintenant I

Si les aventuriers décident d’explorer
les jardins avant d'aller au labyrinthe,
ils tombent, au bout de quelque ins-
tants sur un troisisme pavillon de mar-
bre blanc, ou se déroule la triste scéne
qui suit :

Un petit étre, mi-homme, mi-bouc
(Rochure probablement) console un




étalon ailé. Pégase, accablé, pleure la
mort de son poulain, qui n'a pu survi-
vre a la difficile mise-bas de Chrisaur.
Celle-ci dort dans un coin du nid, Ro-
laire & ses cotés. Lorsque le jardinier
apercgoit les aventuriers, il sort avec
eux de I'étable et les conduit sans un
mot jusqu’a P'entrée du labyrinthe. Ar-
rivés-1a, il les salue une dernidre fois :
"Puissiez-vous redonner la paix a cet
endroit, car il semble que le malheur
ait décidé de se déchainer sur le Cas-
tel... Bonne chance a vous et bonne
chasse I"

Si la compagnie décide, au contraire,
d’aller droit au labyrinthe aprés I'entre-
vue avec Grande-Danseuse, Rolaire
apparaitra au détour d'une haie, ac-
compagné du satyre. lls arrivent, la
mine abattue et les yeux rougis par le
chagrin. Le centaure explique laconi-
quement ce qui s’est passé chez Ro-
chure, puis les méne a leur destina-
tion.

Il est possible que les aventuriers ten-
tent de convaincre I'une ou ['autre des
créatures hybrides, de les suivre dans
les couloirs obscurs du labyrinthe. Au-
cune des deux n'acceptera, visible-
ment effrayée par la demande.
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mineux, laissé derridre eux lors d'un
précédent passage et pas dme qui vi-
ve, qui ne se soit manifestée. Petite-
Fille se serait-elle trompée en affir-
mant que la créature se trouvait enco-
re dans quelque recoin du labyrinthe ?
C'est au moment ol ils s’apprétent a
renoncer, que [I'aventurier de tate
stoppe brusquement sa progression.
Une lourde porte se dresse dans la
lueur mouvante de sa torche. Elle est
fermée a clé et la serrure refuse de
céder, malgré les performances d’'un
éventuel crocheteur, qui jure avoir en-
tendu le péne céder a son titillement
d’expert. Un sort de fermeture doit
vraisemblablement sceller les gonds.
Cet obstacle une fois franchi, le grou-
pe pénétre dans ce qui semble étre
une vaste salle, comme l'indique I'é-
cho retentissant de leurs pas sur le sol
de pierre. Au fond de cette salle, au
demeurant obscure, brillent les lumié-
res de deux lanternes, posées sur le
sol. La silhouette, immobile, d’'une for-
me massive se dessine vaguement
dans la pénombre. Si les aventuriers
s’approchent, ils reconnaissent la
puissante morphologie d’'un monstre
de légende : Le Minotaure...

)
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de Harpies !

Tout va trés vite alors. Tandis que les
femmes ailées fondent sur les intrus,
un rire sinistre retentit. Des traits d’é-
nergie déchirent soudain le noir, arra-
chant un cri de souffrance a I'un des
aventuriers. Apparait alors, a la clarté
des torches, le visage cauchemardes-
que de Méduse, sa chevelure écoeu-
rante s’agitant en un grouillement obs-
céne au-dessus de sa téte. Invisible et
tapie dans un coin de la piéce elle at-
tendait le moment de décharger son
sort. Protégée, durant ses incanta-
tions, par les femmes rapaces, elle
usera de ses pouvoirs, jusqu’'a ce que
la situation tourne trop mal pour elle.
Losque le combat s’achéve, Méduse
s’est encore échappée, disparaissant
de manidre mystérieuse, les harpies
se sacrifiant pour couvrir sa fuite. Les
aventuriers ne parviendront pas & la
rattraper. lls pourront alors regagner
les jardins, pour avertir Petite-Fille de

leur échec.
\®

Comme cela a déja 6té dit, ils ne la
trouveront pas, ni dans son pavillon, ni
nulle part ailleurs dans le castel. Le
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ACTE TROISIEME :
ILS AVANCENT DANS LA
NOIRCEUR...

Seule la fluorescence dorée du fil
d’Ariane éclaire les ténébres qui se re-
ferment sur leur pas. Cela fait mainte-
nant prés d'une heure qu’ils sillonnent
les corridors de cet endroit sinistre et
I'écheveau enchanté semble inépuisa-
ble, se reformant sans cesse, malgré
les métres de ficelle déja utilisés. lis
ont croisé, plusieurs fois déja, un fil lu-

§

L'homme-taureau reste parfaitement
silencieux et n'esquisse pas le moin-
dre geste, paraissant se désintéresser
de I'intrusion d’étrangers dans son an-
tre. Si un aventurier, un peu plus té-
méraire, se rapproche définitivement
du minotaure, il saisira la raison de
cette indifférence : la béte est, en réa-
lité, totalement pétrifiée.

C’est A cet instant, que retentissent les
cris enjoleurs venus du plafond. Dans
le silence sépulcral de la taniére du
taureau, s’éléve le choeur d’'une nuée
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pavillon de Rochure a, lui aussi, été
déserté. Et commence alors a se ma-
nifester, un étrange phénoméne...

Les fleurs, les plantes, les pierres et
bientot toutes choses se mettent r.eu &
peu a fondre, & perdre de leur subs-
tance, se liquéfiant en un mélange co-
loré et visqueux. Un véritable désastre
s’accomplit sous leurs yeux et leurs
pieds glissent sur le torrent huileux
résultant du carnage. Quand ils arri-
vent au pavillon de Grande-Danseuse
(il est le seul qui soit encore debout)




les murs d’enceinte, entourant les jar-
dins, se mettent a couler en un fleuve
fiuide, emportant tout sur son passage.
La sylphe sest encore la, penchée sur
son chevalet, ignorant le déluge, elle
sanglote a gros bouillons. Puis tout
s’efface et se dilue et seule I'image
rémanente d’'une aquarelle brouillée de
larmes persiste en la mémoire des

survivants.
O\e

ACTE DERNIER :
ILS SONT SUR UN SOL
FERME...

e bois dur et rassurant d’une scéne
théatrale. A c6té d'eux, sur les plan-
ches de l'estrade, sont prostrés des
pantins, marionnettes colorées, aux fils
enchevétrés. lis sont tous la, de papier
et d'ivoire :

Rolaire, le gris Centaure et Rochure le
Satyre, Grande-Danseuse et sa robe
argentée, Pégase et Chrisaur prés de
leur bébé, les Harpies trucidées par
des épées factices et Minotaure au
museau pétrifié. Une seule est man-
quante sur l'estrade de bois.

Plus tard, en visistant les coulisses du
théatre ambulant, ils traverseront la
porte d’'une petite loge. A lintérieur du
cagibi d’artiste, un troubadour a la face
blatarde regarde son reflet dans une
glace écaillée et contemple la pierre
d’un corps inanimé.

RIDEAU

ANNEXES
Ou I'on explore les multiples
voies d’une histoire et ou tout
se complique un peu plus...
Il m’est apparu opportun de jeter quel-
ques lumiéres sur un scénario qui ap-
paraitra peut-étre un peu obscur a
certains. Que les petits malins qui
croient avoir tout compris se rassu-
rent. Ce qui suit leur est aussi destiné,
attendu que toutes leurs certitudes ont
peut-étre encore une chance d'étre
méchamment ébraniées.
Que les uns et les autres sachent d’a-
bord, que cette histoire a réellement
existé, je le sais, je I'ai inventée de
bout en bout.
Qu’ils sachent ensuite, que le MJ a
plusieurs solutions pour faire jouer ce
scénario (ou devrais-je plutot dire, fai-
re réver ce scénario ?).

1) Il peut transposer les personnages
directement dans le désert, aux abords
du Castel, sans rien leur dire du décor
théatral, du blanc ménestrel et de la
ville en féte. Le souvenir de tout cela
ne leur revenant qu'aprés ia chute fi-
nale et la découverte de I'acteur pétri-
fié dans sa loge.

Donc solution n°® 1 : les personnages
sont plongés dans le monde du théa-
tre, mais les joueurs n’en savent rien
puisque les aventuriers qu’ils incar-
nent ont perdu la mémoire.

Le scénario commence donc a : "lis
marchent silencieux...” Le MJ précise
au début : "Vous n'avez plus aucun
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CARACTERISTIQUES
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souvenir de ce qui vous a amené a".

2) Le MJ peut faire vivre [Ihistoire
comme elle est racontée, en suivant la
ligne du scénario : les PJ mercenaires,
engagés par les citadins, fétent avec
eux la victoire sur I'assaillant. La ker-
messe bat son plein. lls sont attirés
par I'artiste ambulant.

Solution n* 2 : le jeu commence par
une description de la féte, puis les PJ,
hypnotisés, participant en corps, au-
tant qu’'en esprit, a I'histoire de Petite-
Fille. Le scénario se termine la ol il a
commencé, dans la ville victorieuse.

3) Les PJ débutent cette histoire dans
une partie de leur univers, ou le désert
et le castel sont des endroits bien réels
(du moins le croient-ils), ils vivent a-
vec les habitants du Castsl la tragédie
du sphinx et de sa petite maitresse,
puis tout semble glisser vers une autre
réalité : les PJ se retrouvent sur la
scéne d'un théatre, dans un autre lieu,
un autre monde peut-étre, dans une
ville assiégée, qui féte la victoire et la
fin d’'un conflit.

Voila trois variations sur un theme qui
en contient bien d’autres encore. A
vous de choisir, ou d'imaginer votre
propre version.

A propos, j'oubiais, Petite-Fille, magi-
cienne schizophréne et méduse a la
fois, ou plutét la méduse magicienne,
qui n'en est pas moins une petite- fille
schizophréne, sort-elle d'un univers
paralléle ou de I'esprit du baladin, ou
bien est-ce le contraire ?...

Et I'Enigme incomprise par le sphinx,
n'était-ce pas un paradoxe tirant sur le
syllogisme ou encore...

Comme vous le voyez, les recoins té-
nébreux n'existent pas uniquement
dans le labyrinthe et mieux vaut laisser
aux MJ imaginatifs le soin de trouver
leurs propres interprétations, qui é-
claireront d’'une maniére originale les
zones obscures de ce scénario.

Ou les chiffres reprennent
leur droit...

Voici venir le temps des caractéris-
tiques. Rationnalisons, rationnalisons,
ajoutons les chiffres et les formules,
mais je ne garantis pas le résultat.
Cette histoire devrait étre vécue par 3
ou 4 personnages, peut étre plus, de
niveau 4 - 5 environ. Laissez dans vos
tiroirs les émules de Conan et tous les
amateurs de tripes a l'air. De la "soft
fantasy”, ga change un peu et ga re-
pose les dés |
Frédéric Vinzent
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PETITES ANNONCES

S! VOUS CHERCHEZ DE VIEUX JEUX
INTROUVABLES, DES SCENARIOS FUTES, DES
PARTENAIRES DISPONIBLES, DES ADRESSES DE
CLUBS OU DE JOUEURS PRES DE CHEZ VOUS...
UNE SEULE SOLUTION : LES PETITES ANNONCES
DE GRAAL !

Recherche tout concernant Blood Bowl, Charges et le jeu de figu-
rines. Yannick Devin, 1 lotissement le Auguerne, Oisy, 02530 Liesse

Je recherche des scénarios palpitants (courts, longs) pour 4 per-
sonnages de niveaux 6 & 10 dans JRTM.
David Buftault, 13 rue notre-dame, 95160 Montmorency.

Revue cherche textes et illustrations SF et fantastique insolite.
Attitudes, 10bis rue de la chine, 75020 Paris, Tel : 43 49 30 45,

MD aimerai recruter joueurs pour création d’un club dans la région
de Draveil (91) ainsi qu'autres MD. Et aussi une documentation pour
pouvoir monter ce club.
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sur toutes vos commandes.
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...[lointain cousin des dragons ou ancé-
tre de ces derniers, le Frangulin (ou
Frangain) a aujourd’hui presque tota-
lement disparu de nos régions. Les
derniers spécimens vivent en Causses
Hérissées, dans la région des Pas de
Géant, mais on peut aussi en trouver
dans I'/le des Ecumes et sur la cote
nord de la région des Murailles en Dé-
suétude. Trés peu d’hommes ont ren-
contré de Frangulins, mais, malgré ce-
la, de nombreuses études ont été réa-
lisées a son sujet et nous sommes
maintenant en mesure de dévoiler,
avec certaines réserves, quelques as-
pects de cet animal mythique et mer-
veilleux.

Le Frangulin est une créature solitaire,
tenant a la fois du reptile et de I'oi-
seau. Sa taille est celle d’un trés vieux
dragon et son corps recouvert d'écail-
les fantastiques soutient au niveau des
épaules une paire d’ailes membraneu-
ses, recouvertes de soies minuscules
qui suppriment le bruit de son vol.

Il est évident que le Frangulin intéres-
sait les chasseurs de trésors qui le
suivaient durant des jours pour se pro-
curer, lors de sa mue annuelle qui lui
valut le surnom de "dragon d’octobre”,
les écailles qu’il abandonnait alors.
Leur beauté dépasse I'entendement et
leur valeur est inestimable. Poscule, le
riche marchand de Plumic, en posséde
quelques unes. |l les tient enfermées
dans un coffre, épinglées comme des
papillons sur un socle de velours mau-
ve, insectes splendides aux couleurs
dansantes. Elles se nomment : Tec-
trice Miroitante, Triple Rémiges Plu-
maires, Pectorale Etoilée, Cornée E-
clatante Frontale, Sublime Clarté Tho-
racique, Rectrice Flamboyante du Ra-
dius, Ecorchures de Foudre.

Malgré son apparence, Ie Frangulin est
un reptile et probablement une bran-
che inconnue de la famille des dra-
gons. D'autres disent qu'’il est I'ancétre
et probablement a l'origine de toutes
les races que nous connaissons. |l est
ovipare. La femelle pond environ 3 a 4

frangulin

oeufs par an, oeufs qu'elle couve pen-
dant 1 mois. Apres I'éclosion, le male
protege le nid, situé généralement
dans une grotte, alors que la femelle
va chasser et nourrit ses petits. Les
jeunes Frangulins sont éduqués durant
cing longues années pendant lesquel-
les ils apprennent les langues (un
Frangulin peut parler jusqu’a 10 lan-
gues), la magie et surtout ils s’etfor-
cent de développer leurs capacités in-
nées : vol, téléportation, télépathie...

A I'age de 10 ans, le jeune devenu
adulte quitte le foyer parental et part a
travers le monde a la recherche de la

vérité. Aussi étrange que cela puisse
paraitre, la philosophie tient une place
trés importante dans la vie du Frangu-
lin, c’est sa raison de vivre, un besoin
vital. Bramlug, archi-philosophe de
Macheperle nous apprend dans son
"Essai sur les créatures pensantes”
que ; "le Frangulin est sans doute une
des créatures les plus intelligentes et
réfléchies qui soit ; leur philosophie
dépasse la nétre en de nombreux
points, I'étendue de leur savoir est
immense et le résultat de leurs travaux
portera ses fruits bien avant que nous
puissions entrevoir la plus infime par-




EXHUMES

tie de leurs découvertes”.

La magie aussi fait partie intégrante de
la vie du Frangulin. Pour eux elle re-
présente un moyen de parvenir & la
Vérité. Elle est trés évoluée et repose
sur des bases qui nous sont matheu-
reusement inconnues en grande partie.
Tout ce que nous savons c’est que le
Frangulin se sert d'entités élémen-
taires afin de jeter des sorts. Selon
certains ouvrages il existait des magi-
ciens qui furent initiés a ce type de
magie ; ils mentionnent des noms
comme Paylotanus le splendide, cher-
cheur-magicien de [I'Ecole Théodoli-
the, Mélodée la magnifique et le fa-
meux College Mauve réputé pour l'al-
truisme de ses professeurs.

Il existe deux espéces de Frangulin : le
Frangulin commun et terrestre et
'Ombre d’eau, le Frangulin aquatique.
Ce dernier différe trés peu de son frére
vivant sur la terre ferme, a tel point
que le profane peu minutieux ne ver-
rait pas la différence. Celles-ci s’exer-
cent principalement sur la couleur des
écailles, dont le ton est plus sombre
chez le second spécimen, mais aussi
sur la légére palmure s’étendant entre
ses doigts. L'Ombre d’eau n’est pas a
proprement parler une créature aqua-
tique, car il passe le plus clair de son
temps sur terre, mais il préfére nager
plutét que voler...

Extrait de "Controverses animales"
par Xéxameédes

"...Le bois était sombre et touffu. La
lumiére filtrait avec peine a travers les
lourds feuillages gonflés d’humidité.
Kimberley Blackbringer venait de pé-
nétrer dans les sous-bois et déja une
profonde angoisse s’emparait de lui. l|
se sentait observé, guetté par mille
yeux inconnus. Sa main se posa ma-
chinalement sur le pommeau argenté
de son épée, cela le rassura et il sou-
pira profondément. Malgré tout, il resta
sur ses gardes ; la forét était tellement
inquiétante.

Deux jours auparavant un groupe de

Leucomorphes l'avait assailli et il s’en
était tiré de justesse ; il ne voulait pas
tenter I'exploit une seconde fois. Il lui
fallait donc étre méfiant et surveiller la
forét autant qu'elle le surveillait. Bien-
16t, un bruit le fit sursauter. Cela res-
semblait & des grognements. Il s’ap-
procha en silence. Le bruit devint plus
fort au fur et & mesure qu’il avangait. Il
émanait d'une grotte et Kimberley
comprit qu'il s’agissait d'un combat.
Avec prudence il entra dans la grotte.

Au fond de celle-ci un combat fantas-
tique se déroulait . Adossée a la paroi
nord de la caverne, une créature rep-
tilienne se battait avec acharnement
contre des étres velus d’apparence si-
miesque et munis de longues cornes.
Ces créatures étaient des Dévore-
Esquameur, Kimberley le savait, mais
lanimal immense lui était inconnu.
Malgré son apparente force, il se fati-
guait et les étres velus allaient bient6t

les chausse-dents

- PARCHEMINS

EXHUMES est une

rubrique bimestrielle

5 consacrée au

décryptage d'antiques

grimoires fantastiques
' décrivant lieux,

avoir le dessus. Sans réfléchir Kim-
berley se jeta dans la mélée, écrasant
et pourfendant ceux qui osaient se
mettre & sa portée. L’issue du combat
tourna a son avantage et les rangs des
monstres se clairsemeérent peu a peu.
Les survivants s’enfuirent, laissant
derriére eux les mourants que Kim-
berley s’empressa d'achever.

La créature était un Frangulin femelle
qui se prénommait Achillée. Elle invita
son sauveur a partager son repas et ils
discutérent longtemps. Au petit matin
elle était partie, laissant derriére elle
un message ou il était écrit qu’'en cas
de besoin il suffirait & Kimberley de
'appeler par son nom et celle-ci ap-
paraitrait afin de iui rendre le service
qu'elle lui devait.

Extrait de : "Contes et Légendes
du pays de Macheperle” par Maitre
Twan

"J'examinai avec plus d'attention la téte qu’Uglass m’avait offerte. Rien
dans ['épaisse tignasse, les yeux glauques, le faciés épais, n'expliquait
l'idée originale de cet étrange cadeau. Poussant toujours plus loin mes
recherches, j'entrouvris la machoire qui céda progressivement. Mes ysux
se fixérent alors sur trois dents (deux molaires et une incisive) qui se
différenciaient des autres par leur couleur bleue. Attribuant de prime abord
cette teinte & la mauvais conservation du spécimen, je grattai avec volupté
lincisive concernée. Quelle ne fit pas ma surprise lorsque j'en détachai
une enveloppe bleue qui avait épousée la forme de la dent.

De suite, je baptisai ces curiosités les "Chausse-dents” et les confiait a
Tabre, mon assistant, pour qu'il s’occupe des premiéres expériences dans
le laboratoire (piéce attenant a la mienne). Je mis tout de méme la main a la
pate en I'aidant a mettre I'expérience en route, maintenant le lapin alors
que Tabre essayait de lui mettre les "Chausse-dents". Aprés quelques
secondes d’adaptation, les enveloppes bleues s’ajustérent parfaitement a la
machoire de I'animal... Tabre referma la cage tandis que je regagnai ma
salle d'étude. J'étais occupé au dosage particulierement précis d’une
potion lorsque j'entendis un bruit sourd provenant de la piéce ol Tabre
travaillait : j'appelai mais n'obtenant pas de réponse, je franchis les
quelques métres qui me séparaient du laboratoire... pour m’arréter sur le
pas de la porte, stupéfait et immobile. La cage de métal, démantelée, ne
reposait plus sur la table mais roulait sur le carrelage non loin dailleurs du
corps foudroyé de Tabre". Extrait des "Lettres particulieres” de

Paiche-Lunat
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LES EN-CAS DE GRAAL

LES
RENCONTRES

MODE D’EMPLOI

Cet En-Cas n‘a pas la méme for-
me que les précédents ("Le Pick-
pocket” dans GRAAL n' 6, "La
Conversion des Infidéles” dans
GRAAL n° 7 et "J'achéte" dans
GRAAL n® 9). A chaque type de
réaction de la Table du GdM (p.59)
(comme "01 a 05 : Violemment
hostile, Attaque immédiate”), cor-
respondent trois, quatre ou cing
raisons qui pourraient expliquer
un tel comportement. Si vous étes
amené a gérer une rencontre aléa-
toire pendant un de vos scénarios,
procédez comme vous le faites
d'habitude. Mais si vos PJs ne
comprennent pas pourquoi te PNJ
a réagi de cette facon, et que, hé-
las, vous étes en panne didée
pour justifier son comportement,
prenez votre GRAAL a cette page
ci et choisissez une des solutions
proposées.

Vous pouvez aussi vous servir de
I'En-Cas directement : lancez le dé
de réacticn du PNJ, ajustez-le
selon les bonus ou malus dds au
systeme de régles que vous uti-
lisez et aux caractéristiques sus-
ceptibles de le modifier (Charisme,
Beauté, Statut Social ou toute au-
tre). Une fois le résultat final obte-
nu, choisissez parmi les compor-
tements proposés celui qui vous
plait le plus ou qui correspond le
mieux a la situation de votre PJ. A
partir de |a, c’est a vous de jouer
en gérant la rencontre avec votre
brio habituel !

PJ : "Je cherche un type dans la rue et
je lui demande s’il connait I'Hostellerie
du Griffon Déplumé.

MJ : Ok, tu trouves un petit chauve au
nez de travers. Quand tu lui poses la
question, il te regarde avec un dréle de
sourire, il sort sa dague et t'en colle un
coup.

PJ: Quoi ?

MJ : Je suis désolé mais je viens de
faire un 02% au jet de réaction du
bonhomme : "Hostile ; attaque immé-
diate |

PJ : Humff I

Voila un exemple de situation stupide
et illogique que t'on rencontre assez
fréquemment en partie de JdR. Les
esprits chagrins nous diront que c'est
le manque d'imagination chronique du
Meneur de Jeu qui en est la cause. Je
préfére penser que c'est plutét le
grand nombre de rencontres qui fait
que le MJ en a vite assez de trouver
une raison aux réactions de ses PNJs.
A premiére vue, c'est la méme chose
mais ce n’est pas la méme chose (Air
connu ) | Un MJ a tant de données a
gérer quon peut bien lui pardonner
quelques simplifications excessives !
L’impertant restant, bien entendu, que
la partie se déroule sans interrruptions
intempestives toutes les cing minutes.
Pour ma part, je considere qu'un PNJ
posséde une personnalité et des moti-
vations qui lui sont propres. Ce qui
peut expliquer une réaction a priori
étrange ou anormale. La curiosité de
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certains joueurs étant ce qu'elle est, ils
ne peuvent (ou ne veulent) pas ad-
mettre que les choses ne se déroulent
pas toujours comme on pourrait s'y at-
tendre. Pour les satisfaire, il faudrait
que les PNJs portent un écriteau (fa-
con homme-sandwich !} qui explique-
rait leur comportement : "Attention, je
viens d’apprendre que je suis cocu !
Alors excusez-moi si je vous casse la
figure quand vous me demandez I'heu-
re "

Enfin bref, ce mois-ci, nous vous pro-
posons un En-Cas qui vous donnera
quelques exemples de raisons et de
motivations pour expliquer les réac-
tions de vos PNJs. Pour simplifier les
choses, nous avons utilisé la Table de
Réaction des PNJs du Guide du Maitre
(AD&D) page 59 car un trés grand
nombre d'entre vous la connait et
vous pouvez toujours I'adapter vous-
méme sans gros effort a votre jeu fa-
vori. Mais vous pouvez aussi utiliser la
table que nous vous proposons gra-
cieusement pages 52 et 53.

Voici donc : "La Rencontre !"

Les justifications du comportement du
PNJ que vous trouverez ci-dessous
peuvent étre utilisées telles quelles ou
étre modifiées selon vos besoins.
L’ambiance est médiévale mais une
trés légere adaptation vous permettra
de l'utiliser dans n'importe quelle am-
biance (Fantastique contemporain,
Science-fiction, Horreur, etc).




01-05 : VIOLEMMENT
HOSTILE : ATTAQUE
IMMEDIATE
COMPORTEMENT N1 : "Sale race/,
Espéce de nain ! T'as vu ta gueule
pour oser parler aux gens dans la rue !
Pourquoi que tu retournes pas dans
ton pays, sale immigré ! On a pas be-
soin de toi ici | Déguerpis ou je te colle
mon poing dans la gueule I' dit-il en
envoyant sa grosse main pleine de
poils vers le nez du PJ. C'est un ni-
veau 0 (6 hp quand méme !) et il ris-
que d’avoir une mauvaise surprise en

s'attaquant au PJ.

Le PNJ est un raciste comme on n'en
fait plus. 1l ne supporte définitivement
pas la race a laquelle appartient le PJ.
Si ce dernier lui administre une correc-
tion, il pourra le retrouver un peu plus
tard, accompagné soit par des amis a
lui (4 ou 5, tous niveau 0, pas plus),
soit par des gros bras (2 ou 3, de
niveau 1, 2 ou 3 de guerrier, sans
armes mais au moins 16 de force),
tous racistes, pour rendre la monnaie
de sa piéce au PJ.

COMPORTEMENT N° 2 : Le PNJ se
retourne a I'appel du Personnage-
Joueur et le toise. Avant que celui-ci
ait pu ajouter quelque chose, il s’en-
tend dire : "Qui est-tu, chien d’infidéle,
pour oser interpeller un Elu de Ga-
melin le Ver-Boiteux ? Ton outrecui-
dance dépasse tout ce qu’on peut ima-
giner. Je m’en vais te faire rentrer la

Foi dans Ia téte a coup de Masse I' A
ce moment, il saisit sa masse de fan-
tassin qui pendait a sa ceinture et se
jette sur le PJ (Clerc niveau 2, 14 hp,
trés enthousiaste !).

COMPORTEMENT N° 3 : Tous les
ans, a cette époque de I'année, se dé-
roule 'Epreuve Initiatique de la Guil-
de locale des Assassins. L'apprenti-
assassin doit faire ses preuves en
mettant en pratique toutes ses nou-
velles connaissances. Vous 'avez déja
deviné, le PJ vient d’aborder un des
apprentis. Celui-ci se retourne, [air
trés aimable, et propose au PJ de I'ai-
der. Un peu plus tard, il essayera de le
tuer alors que la méfiance du PJ sera
endormie. (ce n'est qu'un assassin ni-
veau 1, 7 hp, dague + poison non mor-
tel, Jet de Protection +4, rien ou aveu-
gle pendant 1d6 rounds, une dose).

COMPORTEMENT N° 4 : Le PNJ
vient, hélas, d'apprendre que sa fem-
me le trompe avec son meilleur ami,
que sa fille unique fait le trottoir, que
son fils vend de la drogue et vient de
se faire choper par la milice, que son
grand-pére était un orque et que son
chien est mort. Quand le PJ I'aborde, il
lui marche sur le pied sans le remar-
quer ; le PNJ décide que c’est la gout-
te qui fait déborder le vase. Il pousse
un hurlement et se jette sur le person-
nage et commence a le mordre, a le
griffer, etc...
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06-25 : HOSTILE : ACTION
IMMEDIATE
COMPORTEMENT N° 5 : Le PNJ
qu’'aborde le PJ est un des instrue-
teurs de la Guilde locale des Assas-
sins. Il est chargé de repérer des ci-
bles potentielles pour les apprentis-
assassins (cf Comportement n° 3). Il
est tout sourire pour le PJ et lui pro-
pose de le mener a quelqu’un (I'ap-
prenti-assassin du n° 3) qui est plus au
courant que lui du probléme posé par

le PJ.

COMPORTEMENT N° 6 : Le PNJ est
un "bizuth™ de I'Université de la ville
(voir GRAAL n* 2 : "Quels sont vos
diplémes ?" p.28 ). Il est chargé de ra-
mener a ses camarades de deuxieme
année un aventurier pour qu’il soit bi-
zuthé. Il est donc trés aimable avec le
PJ et il essayera de le convaincre de le
suivre pour rencontrer ses camarades.
A votre choix, le bizuthage pourra étre:
recouvert d'oeufs pourris, jeté dans la
fontaine publique, l1aché nu sur la pla-
ce du marché, disséqué par les étu-
diants en médecine (fausse dissection,
bien entendu !), etc... En fait, le bizu-
thage risque de tourner court et de se
transformer en "Fireball party". J'ai re-
marqué que peu d’aventuriers ont un
sens de I'humour dévelcppé.

COMPORTEMENT N° 7 : Le PNJ
est un futur compagnon-ouvrier qui
transporte son chef-d'oceuvre a son



maitre. Quand le PJ I'aborde, il croit
que c’est un mercenaire employé par
un autre compagnon-ouvrier Concur-
rent qui veut lui voler son travail. |l a
peur, il veut s’écarter, il trébuche alors
et tombe sur son sac. On entend alors
deux choses : un énorme CRAC suivi
d'un hurlement. Le PNJ est vert.

Sur ce, la Milice, qui passait par la
(comme par hasard), voit la fin de la
scéne : un ouvrier qui se releve, prend
son sac et s’avance vers un étranger
(sans doute armé) pour le frapper. Elle
intervient évidemment et prend fait et
cause pour le PJ. Mais l'ouvrier ne se
laisse pas faire et hurle que le PJ a
voulu ['attaquer et le tuer. Devant les
protestations embarrassées du joueur,
I'officier milicien ne sait quoi penser.
Mais soudain, 'ouvrier prend son sac
et en asséne un coup sur la téte du PJ.
A partir de 13, si vous vous débrouillez
bien (et nous n'en doutons pas !), la
confusion qui s'ensuit peut trés bien
se terminer par une course poursuite
(fagon Max Sennet ou Benny Hill) ou le
PJ est poursuivi, au début par un
ouvrier qui lui tape sur la téte avec un
sac, la milice qui suit avec ses
hallebardes, puis, des passants, un
chien, des enfants, un cavalier, une
lavandiére, deux rémouleurs, un
charcutier, cinqg bonnes soeurs et un
raton-laveur | Nota Bene : comme il
n’y a pas eu de mort dhomme, la mi-
lice n'essayera pas de tuer le PJ mais
plutdt de I'arréter.

26-45 : INCERTAINE ;
55% NEGATIVE
Les comportements suivants tiennent
pour acquis que la réaction du PNJ est
globalement négative. Sinon, utilisez
les comportements n° 10 a 14

COMPORTEMENT N° 8
temps, pas le temps, je vais étre en
retard, vite, vite, I'heure tourne, oh la
la" Le PNJ est visiblement trés pressé
et ne daigne méme pas jeter un regard
au PJ. Il a a la main une : montre,
horloge, cadran solaire portable, clep-
sydre, pendule a balancier, etc... et la
consulte a tout bout de champ. Si e
PJ I'agrippe et le retient, le PNJ de-
vient vert, ensuite blanc et finit par un
trés beau rouge. Il s’empourpre et
lache d’une traite : "La Reine va étre
trés fachée si j'arrive en retard | Oh
mon dieu | Lachez-moi s'il vous plait.
Elle va me couper la téte. Vits, vite I" |l
parle bien sir de la Reine de Coeur
car ce PNJ n'est qu'un avatar du La-
pin d' "Alice au Pays des Merveilles”.

: "Pas le

COMPORTEMENT N° 9 : Le PNJ
regarde le PJ de bas en haut, comme
pour le jauger et lui dit d'un air trés
hautain : "Vous étes tous pareils, vous
les vendeurs & la sauvette. Vous ar-
rétez le passant sous n’importe quel
prétexte pour lui coller votre marchan-
dise. Autant vous le dire tout de suite,
mon petit bonhomme, Ga ne marchera
pas avec moi." Le PNJ est persuadé
que le PJ est un vendeur. Quoi qu’il
dise, ca ne fera que le conforter dans
son opinion. N'oubliez pas, cependant,
que la réaction du PNJ est négative. I
prend la chose de trés haut, faisant
bien sentir au PJ que celui-ci n’est
qu’une larve indigne de cirer les bottes
de son valet de pied !

COMPORTEMENT N° 7 : Le PNJ
(un petit vieux a l'air affable) s’arréte
et fait un gentil sourire au PJ. Celui-ci
doit normalement exposer son problé-
me a ce moment-la. Le PNJ I'écoute
patiemment en hochant la téte de
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temps en temps. Quand le PJ a fini ce
qu'il a a dire, le petit vieux le regarde
et dit : "Trrrés cerrrtainement, vous
prrrendrrre trrréme  rrrue géchhh et
continer ti drrroit jusqu’a grrran rrrrue
pleine charrrretttes...” || est compléte-
ment sourdingue et n'a rien compris de
ce que lui a dit le PJ. Jouez-le comme
le Prof. Tournesol sans son Sonotone
et avec un accent slave trrrés
prononcé. Si tout se passe bien, le PJ
doit finir par partir en haussant les
épaules.

COMPORTEMENT N° 8 : Le PNJ re-
garde le PJ d’un air méprisant, met la
main dans sa poche, en sort quelques
piéces de cuivre st les donne au PJ en
ajoutant : "Tenez mon brave, prenez
ces quelques piéces et allez mendier
ailleurs I". Et il s’éloigne en
grommelant. Le PJ peut d’ailleurs I'en-
tendre se dire a lui-méme en s'éloi-
gnant : "N’importe quoi, ces clodos |
La Milice devrait faire quelque chose
contre cette nuisance sociale.”

46-55 : REACTION MOYENNE
Une personne qui a une telle réaction
ne prend aucune décision par elle-
méme. Elle se laisse mener par les
autres et par la vie.

COMPORTEMENT N° 9 "Quais,
faut voir ! Pourquoi pas ! Et puis non.
Y a pas de raison que je le fasse ! En
fait, si... Aprés tout, hein ? On est ce
qu’on est, on ne se refait pas...”

Le PNJ est plein d’hésitations, de dou-
tes ; le ferai-je, le ferai-je pas ? Essa-
yez de le jouer a la normande : P’tét’
ben qu'oui, p’tét’ ben qu'non | La ré-
action du PJ déterminera le compor-
tement du PNJ. Si le joueur est agres-




sif, le PNJ sera trés peureux ("Non,
non m'ssieur, j’ai rien fait 1), s'il est au
contraire trés cool, ie PNJ se sentira
en confiance et pourra peut-étre
répondre favorablement au PJ.

56-75 : INCERTAINE ;
55% POSITIVE
Les comportements suivants partent
du principe que la réaction du PNJ est
positive. Sinon, utilisez les comporte-
ments n® 528

COMPORTEMENT N° 10 : "Mmmh !
Intéressante, ta proposition étranger !
On peut toujours trouver moyen de
s'arranger. Ca dépend combien tu pa-
yes ?" Le PNJ est un petit malin qui
essaye tous les moyens pour trouver
de quoi vivre. La proposition du PJ est
pour lui une potentielle source de
revenus. Il ne tient pas a laisser filer le
"pigeon” et ira méme jusqu’a le suivre
et a l'aider de toutes ses forces mais
tout en gardant a Fesprit qu’il y a du
fric a se faire ! Poussons le vice un
peu plus loin, le PNJ ira jusqu’a mon-
nayer la moindre parcelle de son aide
("Ou trouver un armurier ? Pour 5 pié-
cettes, fe vous déniche le meilleur de
la ville I").

COMPORTEMENT N° 11 Quels
que soient les premiers mots du PJ, ils
seront en fait une réponse a un code
secret qu’est censé recevoir le PNJ.
Celui-ci répondra alors : "Ma tente est
bleue ! Que puis-je pour vous ?" Suit
alors la demande du PJ qui sera exau-
cée par le PNJ. Mais en contrepartie,
le PJ sera alors repéré par les ser-
vices secrets locaux (pourquoi pas la
Guilde des Assassins par exemple !).
Qui s'apercevront, bien sir, un peu
plus tard, de la supercherie du PJ. La
seule conséquence étant qu’a la pre-
miere illégalité des PJs, couic, la taule!

COMPORTEMENT N° 12 : "Tout a
fait, hic |, mon gars, hic ! Tu peux
compter sur moi ! hic ! Tu payes un
coup d'abord ? Allez viens, burps ! on
va s'enfiler un godet d’ hic ! dromel de
derriére les fagots !" Le PNJ est un
poivrot typique. |l a vraiment mauvaise

haleine et il faut avoir le coeur bien
accroché pour rester dans son envi-
ronnement immédiat pendant plus de
cing minutes. Cependant, il peut beau-
coup pour le PJ. Cest un ancien offi-
cier de la Milice locale qui a été viré
pour alcoolisme et qui continue de boi-
re pour oublier son alcoolisme ! A ce
titre, il connait tres bien la ville et tout
ce qu'on peut y trouver. Au PJ de
savoir le manipuler.

76-95 : BONNE REACTION :
ACTION IMMEDIATE
COMPORTEMENT N° 13 : De dos,
le PNJ semblait étre une femme.
Mais maintenant que le PJ peut le voir
de face, c'est un homme. A sa ques-
tion, le PNJ répond avec un accent zo-
zotant : "Bonzour mon grand ! Qu'est-
ce que ze peut faire pour toi ?" Quel-
que soit le charisme du PJ, ce bon-
homme trouvera toujours un prétexte
pour iui coller au train et exaucer ses
quatres volontés. Si le PJ est trés
beau, aucun probléme ; mais s'il est
trés moche, le PNJ lui trouvera de
gros biceps ou plein de poils trés virils
| Etc... La réaction est de toute fagon
positive. Le PNJ étant prét a tout pour

satisfaire le PJ.

COMPORTEMENT N° 14 : Une fois
que le PJ a posé sa question, le cou-
ple auquel il s’adresse le regarde sous
le nez et la femme s'exclame : "Mais je
vous reconnais, vous ! Chéri, regarde,
c'est Jack Le Gras-Voss ! De I'émis-
sion "La Boule de Cristal Invisible"! On
passe en direct au Conseil des Mages

! Regarde son faux nez !" dit-elle en
voulant lui arracher sa moustache (si
le PJ n'a pas de moustache, elle
cherchera a lui arracher autre chose).
Une fois la méprise expliquée, le cou-
ple se pliera en quatre pour aider le PJ
tout en se répandant en excuses. Nota
Bene : si le PJ est lui méme déguisée
(Assassin par exemple), il risque d'a-
voir de gros probiémes !

COMPORTEMENT N 15 : Réaction
normale, le PNJ rend obligeamment
service au PJ. Sans en attendre une
quelconque récompense qui risquerait
de I'oftusquer.

96-00 : EXCELLENTE
REACTION : ACTION
IMMEDIATE
COMPORTEMENT N 16 : En aper-
cevant le PJ, le PNJ pousse une ex-
clamation retentissante : "Un ’‘pays’ !
Un gars de mon pays ! " Le PNJ est le
fils du boulanger du coin oU est né le
PJ. ll 'a connu haut comme trois pom-
mes et s’empresse de I'emmener boire
un coup avec ses amis (les autres
PNJs) en souvenir du temps passé. A
l'auberge, les compagnons du PJ ap-
prennent que leur ami a chipé des
pommes dans le verger du Pére
Cochin, que c'est lui qui a incendié la
grange de la Jannette, qu'il a perdu
tous les moutons du Pere Mayard et
qu’'a l'age de 12 ans et demi, il avait
troussé toutes les filles du pays. Mais
a part ga, on I'aime bien quand méme !
Aprés le "pot", il rendra n’importe quel
service au PJ, si c’est dans ses mo-

yens, évidemment !

COMPORTEMENT N° 17 : Le PNJ
est une magnifique PNJ (ou Un si le PJ
est une PJ) qui contemple sans mot
dire le PJ pendant au moins une
minute entiére. Eile vient de découvrir
a l'instant Le Grand Amour. Le Coup
de Foudre, quoi ! Elle roucoule en en-
tendant la douce voix du PJ et pourrait
'écouter comme cela pendant des
heures. Elle fera tout (vraiment tout !)
pour satisfaire le PJ (mais pas ses
compagnons). Vous pouvez la jouer
nunuche ou intelligente et consciente

01-05 : 06-25 : hostile

violemment hostile

26-45 : Incertaine,
négative

46-55 : moyenne

56-75 : incertaine,
positive

76-95 : bonne 96-100 :

excellente

- un raciste - instructeur - avatar du lapin - P'tét ben !
- 8lu de Gamelin - bizuth - vendeur & la sau-
- épreuve initiatique | - compagnon- | vette
- femme le trompe ouvrier - accent slave
- clodo

- fric & se faire
- services secrets me ger
- mon gars, hic !

- étre une fem-| - fils du boulan-

- Jack Le Gras
Voss

- réaction nor-
male

- le grand amour
- classe sociale
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de son amour. Dans tous les cas, elle
refusera absolument de quitter le bel
aventurier qui lui a mis le coeur a 'en-
vers. Si le PJ est au niveau pour avoir
des suivants, des aides ou des écu-
yers, voila une bonne occasion pour
lui d’avoir un suivant original. A vous,
le MJ, de lui donner des caractéristi-
ques.

COMPORTEMENT N 18 : Le PJ est
d’'une classe sociale bien plus élevée
que celle du PNJ. Il s’ensuit que, quels
que soient les sentiments du PNJ, il
obéit au doigt et a l'oeil au PJ. Du
genre : "Bien Monseigneur, tout de
suite votre Altesse, certainement votre
Seigneurerie !” N'oublions pas qu'au
Mobyen-Age, un manant qui n’obéissait
pas a un Noble s’exposait a des peines
pouvant aller de la bastonnade a la
peine capitale, en passant par 10 ans
dans les mines de sel ou un séjour
gratuit au Club Méditerrannée, celui ol
on trouve les G.O. (Galériens Orga-
nisés) et les G.M. (Galériens Martyri-
$és).

COMPORTEMENT N° 19 : "Tout ce
que vous voulez, Monseigneur | N'im-
porte quoi pour vous faire plaisir |
Mais je vous en prie, ne frappez plus
sur latéte ! " crie le PNJ, poursuivi par

un PJ hargneux, teigneux et Chaotique
Mauvais. Voila un PJ qui sait se faire
obéir immédiatement et sans dis-
cussion inutile !

Je vous donne rendez-vous dans un
mois pour un En-Cas consacré a la
Recherche de Renseignements dans
une Bibliothéque ou une Salle d’Archi-
ves pour tous les jeux de role axés sur
les enquétes plus que sur les combats
comme ['Appel de Cthulhu, Chill,
Maléfices et bien d'autres.

Pour finir, voici quelques remercie-
ments sous la forme d'un mini En-Cas.
INTRODUCTION : Je tiens absolument
a..

DEVELOPPEMENT N’ 1 : ..remercier
la grande majorité d’entre vous qui a
choisi les En-Cas de GRAAL comme
leur rubrique favorite.
DEVELOPPEMENT N° 2 : ...continuer
a vous proposer des En-Cas pour sim-
plifier la tache difficile qu’est celle du
Meneur de Jeu.

DEVELOPPEMENT N° 3 : ..aller me
coucher, il est trois heure du matin.
Salut, a bientot !

Jean-Marc Loubet

2  Janvier 1942 Les
japonais sont entrés dans
Manille, Bataan et Corre-

gidor. Fin janvier, les Cél¢bes
du Sud tombent cntre leurs =
mains. Le 3 février, ils bom-
bardent Surabaya, la princi-
pale base navale néerlandaise
de Java, provoquant des des-
tructions considérables. Sin-
gapour capitule douze jours
plus tard. Les japonais débar-
quent 3 Bali,
Timor. Le 19 février, ils s’en

du Nord), durement

Présente

Sumatra et v « ¥

teur. | ;

Le 25 février, la NOM. - ......_. Prénom. . . . .
marine japonaise se pré- lAdresse. . .. _ . ... ... . ..__.
pare a lancer I’assaut final |- - - - - - - - - - - - - - -
contre.... JAVA. |Code postal. . . _ . Ville. . _ .. ..
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gewrem N°1 3 Une cité d'amazones - les
jeux de science-fiction. Scé : Ap-

E m@ pel de Cthulhu - Réve de Dragon.
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et dans RuneQuest - importance
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N°2 : Tout sur JRTM et les super-
vilains - AD&D : on y revient tou-
jours. Scé : AD&D - Cthulhu.

en encart. Scé : RuneQuest, War-
M hammer Battle.

N°3 : Un numéro spécial voleurs |
Leurs organisations, leurs métho-
des et deux scénarios.

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

N°6 : Description détaillée d'une il
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ket - ambiance dans Cthulhu. Scé: §

Cthulhu, James Bond, AD&D. 1
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En-Cas des pages précédentes vous fournit quelques exemples de PNJ et détaille leurs réactions,
suivant qu’ils se montrent plutét hostiles ou bienveillants a I'égard des PJ. Le nombre d’exemples étant
cependant nécéssairement limité, contrairement aux rencontres lors d’une aventure qui peuvent étre
pléthoriques, nous vous proposons en plus une table comprenant 100 PNJ avec leurs motivations

grossiérement esquissées.

Les PNJ sont classés suivant I'état de leurs finances plutét que suivant leur degré d’hostilité, ce qui
favorise la prise de réle. Vous pouvez soit lancer 1d100, soit choisir au préalable la richesse du PNJ et

utiliser 1d20. Joyeux tirages !

21
22

24
25
26
27
28
29

31
32
33
34
35

ot
02
03
04
05
06
07
08
09
10
1
12
13
4
15
16
17
18
19
20

DEMUN{

Pauvre s'entrainant a mendier.

Mendiant “professionnel”. || voit en vous un pigeon.

Mendiant pensant que vous voulez lui voler sa piéce d'argent.

Fillette en haillons cherchant a se faire adopter par le joueur.

Mendiant. |l sait tout. Mais il ne parlera qu'aprés un bon repas (hum...).
Moine quétant et préchant le retour aux vraies valeurs (& vous de les définir).
Recherche quelqu'un sachant lire et écrire pour un document administratif.
Nerveux. Essaie d'avoir I'air naturel aprés un pick-pocket réussi.
Désoeuvré. Cherche désespérément quelqu'un a qui parler.

Comme 09. Lépreux.

Recherche son ami(e) qui vient de le / la quitter.

Cherche a receler un butin trop "chaud".

Maniaco-dépressif dans sa phase suicidaire.

Prophéte dans sa phase messianique.

Veut se faire de I'argent au bras de fer.

Veut apprendre a parler Ia langue des PJ.

Cherche médecin pour ses enfants malades.

Cherche a sortir de la ville sans étre vu(e) des gardes.

Repére discrétement une maison en vue d'un "casse”.

Joueur de bonneteau / informateur. Vend / achéte / échange toute information.

NI PAUVRE, NI RICHE

cf. 20. Présente mieux.

Va se faire extraire une dent qui lui fait mal.

Apprenti (boucher / menuisier / etc) en retard a son travail.

Comme 23, mais lui réve de partir a 'aventure.

Livreur / commis / messager / coursier se rendant chez le destinataire.
Comme 25 mais il a perdu son message / colis et est affolé.
Prostitué(e) cherchant client.

Comme 27 mais sujet laid(e).

Poéte cherchant sa muse et l'inspiration (parle en vers).

Ménagere rentrant des courses.

Homme a tout faire cherchant a faire quelque chose pour quelqu’un. Peu compétent.
Représentant vendant un produit anti-rouille.

Agent du pouvoir repérant les indésirables (qui posent des questions).
Apothicaire cherchant des plantes rares entre les pavés.

S'entraine a retenir sa respiration en marchant.
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16
17
18
19
20

01

03
04
05
06
07
08
09
10
1"
12
13
14

16
17
18
19
20

Etranger perdu cherchant un estaminet au nom inconnu.
Prestidigitateur sans emploi. Trés habile de ses mains !

Cherche quelqu’un pour lui raconter "la derniére®. SGrement désopilant,
Comme 38, mais le conteur est ivre et I'histoire insulte le pouvoir.
Insomniaque ou somnambule (pour les rencontres de nuit).

AISE

Va faire aiguiser son épée.

Va faire referrer son cheval.

Va faire la sieste.

Lit un livre. Cherche a se faire expliquer certains mots compliqués.
Cherche des partenaires pour une partie de dés / cartes avec enjeu.
Garde / soldat en permission. Veut se défouler.

Aventuriers cherchant la princesse.

Amnésique se souvenant d'un trésor merveilleux.

Bouffon se baladant en "civil® (c’est son jour de repos).

Recrute pour un harem (filles ET eunuques). Pressé.

Serviteur dévoué cherchant cobayes pour les expériences de son maitre.
Cherche a donner un objet qu'il croit maudit. N'a peut-étre pas tort.

-Modiste commentant la tenue vestimentaire des passants.

Mercenaire allantfaire repriser sa cotte de mailles / chaussettes...
Lanceur de couteaux cherchant partenaire.

Partenaire de lanceur de couteaux cherchant médecin.

Serveur faisant de la publicité pour son auberge.

Crieur public faisant de la publicité pour le pouvoir.

Condamné conduit au pilori. Clame son innocence et sa joie de vivre.
A fait le pari de ne pas se laver pendant un an. A presque gagné.

RICHE

Arpente une place en imaginant les piéces de sa nouvelle maison.
Comme 45 mais au-dela des moyens des joueurs.

Dilettante turbulent s'ennuyant.

Marchand surveillant de loin un transport discret de ses fonds.
Marchant transportant des fonds. Entouré de gardes.

Aventurier rentrant d'un "donjon”". En passe de devenir "aisé".
Peintre portraitiste. Ne réussit que les natures mortes mais s'obstine.
Revendeur de drogue hallucinatoire peu efficace.

Voyant cherchant a connaitre son avenir.

Se proméne. Evite les casques / chapeaux / gants par superstition.
Fonctionnaire du trésor repérant les signes extérieurs de richesse.
Nouveau noble. Cherche a éprouver son sang bleu par un duel.
Propriétaire voulant vendre ses terres. Une affaire !

Veuve cherchant consolation. Une affaire ?

Escroc. Vend de VERITABLES (oui, oui) oeufs de dragons / licornes / poules...
Notaire recherchant un héritier disparu ( ressemblant & un des PJ ?).
Comme 76, mais I'héritage est constitué de dettes.

Cherche a compléter sa collection de boutons / bottes / cranes...
Marchand déguisé en mendiant pour gagner un pari.

Pere cherchant & marier sa fille enceinte au plus vite (dot = $$$ ?).

OUTRAGEUSEMENT RICHE

Fille de noble faisant du léche-étal.

Grand- Prétre montrant ostensiblement son immense compassion envers les pauvres
Chevalier recrutant pour une croisade / quéte / surprise-partie...

Puissant chevalier ayant fait voeu de silence.

Noble vaniteux étalant sa richesse.

Prétendant au tréne préparant un coup d'état.

Responsable d'une guilde de marchands faisant sa tournée des boutiques.
Responsable de LA guilde se promenant dans sa ville incognito.
Philanthrope. Donne aux déshérités / se fait attaquer.

Amateur d'art cherchant des piéces rares.

Cherche des adorateurs pour une religion dont il serait le dieu.

Souverain étranger paradant. Soucieux de ne pas se faire assassiner.
Requiert un avis quant au plus beau de deux joyaux.

Propriétaire de maisons de jeux / passe apostrophant le client potentiel.
Chételain préparant un tournoi.

Alchimiste recherchant quelqu’un pour lire un grimoire dans une langue étrangére.
Comme 96, mais celui qui le lit est transformé en crapaud / chaise...
Armateur engageant un équipage pour les (mortelles) terres inconnues.
Prince Godefroy cherchant princesse Magdellena.

Comme 01, mais avec de beaux habits.

Stéphane Bura
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principal, en duo, c’est-a-dire avec g4’
pouvez utiliser I’'un de vos personnag

désormais célébre Hurligan dont les
fournies ci-apres. Nous vous propo
duo, continuant la saga d’Hurﬂg

LES AVENTURES
D'HURLIGAN

Dans les précédents numéros de
GRAAL, vous avez pu faire la con-
naissance d'Hurligan, fils de bonne fa-
mille que le jeu et I'alcool ont perdu.
Tombé dans le milieu des ruffians,
coupa-bourses et autres malfrats, ce-
lui-ci découvre vite que de nom-
breuses carriéres plus attrayantes que
celles que lui promettait son statut lui
sont désormais ouvertes. Tout d’abord
voleur, puis pirate et enfin assassin,
Hurligan acquiert I'expérience qui est
indispensable pour survivre longtemps
dans ce monde cruel. Mais cela ne lui
évite pas quelques mésaventures.
Dans "La Derniére Chance® (GRAAL
3), il assassine sans le savoir le chef
de la Guilde des Assassins de Stran.
La fuite est alors son seul recours.
"Un homme sur un radeau” (GRAAL
4) nous montre comment celle-ci se
transforme en cauchemar alors que le
navire qui I'éloigne de Strdn sombre
en pleine mer.

Enfin, dans "Naufrage au Paradis”
(GRAAL 6), aprés avoir semé le cha-
os sur une petite ile dont les indige-
nes vivaient en toute innocence, il
trouve une embarcation qui pourra le
ramener sur la terre ferme. Il s'agit
d'une barque propulsée par des roues
a aubes a l'intérieur desquelles cou-
rent de curieux gnomes aquatiques.
Aprés un pénible voyage de plusieurs
semaines, Hurligan arrive enfin en vue
d'une c6te. Une chaine de montagne
emplit bientét I'horizon.

Ce scénario est congu pour étre jouer Axe

urhgan decouvre apras quelques re-
cherches qu’il n’y a qu’un seul endroit
ol il peut accoster sans danger. Il s’a-
git d’un petit village de pécheurs, sans
nom, encaissé dans la montagne qui
semble I'écraser de sa masse. Les ha-
bitants apprennent & notre héros qu’il
se trouve sur le flanc sud d'une im-
mense chaine montagneuse et que, a
leur connaissance, il n’existe aucun
autre village sur cette céte. De plus, la
barque d’'Hurligan n’est pas assez ro-
buste pour résister aux terribles cou-
rants marins qui balayent le littoral a
quelques jours de cabotage de la.
Il'y a néanmoins un moyen de quitter
ce trou perdu. Un tunnei dont I'entrée
est située a quelques jours de marche
traverse la montagne de part en part. i
s’agirait d'une antique vallée qui aurait
été recouverte par les montagnes en-
vironnantes lors d’'une catastrophe
géologique, il y a plusieurs millénaires
de cela. Peu de gens la traversent car
le voyage est long (un mois environ) et
personne au village n'y est jamais allé.
Résolu a ne pas moisir plus longtemps
ici, Hurligan vole une mule, de la nour-
riture, de l'eau, de l'huile en grande
quantité ainsi qu’une lanterne et se ha-
te vers I'entrée de LA VALLEE DE LA

DISCORDE.
G\
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[.A DISCORDE.

> les regles d’AD&D, de de

ique ayant le réve comme théme
\de jeu et un joueur. Vous
‘existant ou bien incarner le
fstiques et I’histoire vous sont

LA VALLEE

Sitét entré dans ce gigantesque boyau
de 200m de large, on se sent écrasé
par le poids de la montagne, 250m
au-dessus de soi. Un violent vent
tourbillonne incessamment et charie un
sable noir légérement humide, a 'odeur
acre, qui colle a tout ce qui se
présente et recouvre bientot
aventurier. La visibilité est réduite a
quelques metres alors que la flamme
temblotante de la lanterne lutte déses-
pérément avec les ténébres environ-
nantes. Le seul moyen de ne pas se
perdre est de longer 'une des parois
de la vallée. L'unique végétation pré-
sente est constituée de bosquets de
chardons noiratres tout juste bons a
satisfaire I'appétit de la mule. Les petits
rus que l'on trouve ca et la distillent
une eau grise écoeurante, gorgée de
sable poisseux. Rapidement, on perd la
notion du temps. Plus rien n'a
d'importance que le prochain pas qui
rapproche un peu plus de I'extérieur.
Les haltes sont courtes, le sable donne
a la nourriture un golt saumaétre et le
vent perpétuel hante le sommeil de son
mugissement et glace le sang.

Aprés ce qu’il juge avoir été trois se-
maines de voyage, Hurligan est épuisé,
hagard et, une nouvelle fois,se laisse
tomber sur le sol a la recherche d’un
repos réparateur qui Iui semble
utopique. Mais a peine a-t-il rejoint ses
cauchemars qu’un formidable gémisse-




ment emplit la vallée. Un cri de
désespoir qui se répercute sur les
parois pour aboutir enfin au fond de
son oreille. L’effroi le saisit alors qu’un
nennissement retentit non loin de lui.
La mule, prise de panique, a rongé sa
‘onge et s’est enfuie !

Hurligan perd une journée a tenter de
‘a retrouver mais en vain. Désespéré,
! se résout a reprendre son périple
vers le nord, souhaitant avoir méses-
timé la durée de son voyage mais ne
se faisant guére d'illusions. Sans vi-
vres ni huile, il ne tiendra pas bien
ongtemps.

C'est alors que ses yeux commencent
a lui jouer des tours. Il semble voir au
lointain un point lumineux, mais il sait
qu'il ne peut s’agir que d’une illusion.
Méme le soleil n'aurait pas cette
clarté...

TETE A TETE

A peu prés aux trois quarts de sa lon-
gueur sud-nord, la vallée se rétrécit en
un point pour former un "goulet” d’'une
soixantaine de meétres de large. Sur
chacune des parois est sculptée une
gigantesque téte culminant & 150m. El-
les sont similaires et se font face. Elles
représentent deux hommes d’une cin-
quantaine d’'années environ mais seu-
les les parties supérieures des visages
sont visibles. En effet, les bouches
sont ensevelies et le sable atteint
presque les nez. Au niveau des yeux
(60m environ), suspendue entre les
deux visages, brille une éclatante bou-
le de lumiére blanche d’'une dizaine de

meétres de diametre. Etrangement, ces
majestueux monuments ne sont pas
recouverts par le sable noir qui s'ac-
croche a la roche alentour.

Sous cette lumiére, au milieu de la val-
lée, repose un petit kiosque circulaire
de huit metres de diamétre et 2,50m
de haut. Il est en pierre et son toit est
soutenu par douze colonnes entre
lesquelles sont tendues des cou-
vertures qui claquent au vent. L’inté-
rieur est dénué de tout mobilier, si ce
n’est une lanterne suspendue a un an-
neau au centre du toit. Le kiosque
abrite deux hommes qui accueillent
avec empressement le pauvre Hurli-
gan.

RAFFI ET PATUEL

Aussi ratatinés I'un que lautre, ces
deux vieillards sont vétus de guenilles
faites de la méme matiére que les cou-
vertures : une toile réche, brune et
verte (tissée avec des poils-de-nez,
voir ci-aprés). Chacun d'eux est nanti
d’'une longue barbe aux poils enchevé-
trés et ils se partagent une vingtaine
de dents. lIs ont une allure décharnée
mais semblent avoir conservés une
surprenante agilité, que ce soit du
corps ou de l'esprit (du moins pour le
nommé Patuel).

Raffi et Patuel sont ici depuis si long-
temps (50ans) que quasiment tous
leurs souvenirs du monde extérieur se
sont effacés. lls se rappellent confusé-
ment étre les gardiens des statues
mais ne savent plus contre quoi ils les
gardent. En fait, ils se sont eux-mémes

donnés ce titre le jour ou ils ont décidé
de s'installer ici. lls savent peu de
choses des statues sinon qu'il s’agit de
deux personnes qui discutent sur un
sujet inconnu et qui parfois se mettent
en colére... Ah oui ! Il parait que celui
qui a raison sourit.

Raffi et Patuel sont trés loquaces (car
les voyageurs sont excessivement ra-
res), mais leur conversation est dému-
nie de tout intérét. De plus Raffi, le
plus bavard, est bégue. Le seul sujet
qui semble les intéresser est la mi-
cause (voir ci-apres) et ils ne com-
prennent pas qu'on n’en soit pas pas-
sionné !

La colére des statues dont parlent les
vieillards est en tait le gémissement
provoqué par le vent s’engouffrant pé-
riodiqguement dans des cavités souter-
raines creusées dans la montagne, le
méme qui a fait fuir la mule d’Hurligan.

LA RONDE

Pour nourrir Hurligan, Patuel sortira
du kiosque et reviendra un quart
d’heure plus tard avec une écuelle de
pierre emplie de petits champignons
gris et arrondis ainsi que de longues
feuilles vertes ressemblant a des tiges.
Les tiges sont craquantes, ont e got
de poireaux et sont trés nourrissantes.
Elles sont appelées poils-de-nez car
elles poussent dans les narines des
statues. Lorsqu’elles séchent, elles ont
tendance a brunir et deviennent trés
résistantes, C'est avec ces poils-de-
nez que sont faits les vétements et les
paillasses des vieiliards.




Lorsque 'on mache un champignon, il
émet un petit couinement irritant. lls
sont composés a 75% d'eau et sont
donc trés rafraichissants maligré leur
léger goGt de moisi. Leur jus brile
étonnamment bien et c’est d'ailleurs lui
qui alimente la lanterne du kiosque. lls
sont appelés mi-causes car lorsqu’on
en cueille un, il émet un son qui peut
aller du plus grave au plus aigu. Les
mi-causes poussent dans les yeux des
statues. Leur croissance est extré-
mement rapide et 8 heures suifisent a
un champignon pour arriver a ma-
turité.

Aprés des années d’expérience, Raffi
et Patuel ont réussi a comprendre quel
type de mi-cause émettaient quel son
et chacun a développé son propre
passe-temps. Patuel arrive en arra-
chant avec art les champignons a pro-
duire de superbes mélodies tandis que
Raffi arrive a les faire parler... enfin
presque.

Tout ce qu'il pourra leur faire dire a
Hurligan est "Bon-jour-Hur-li-gan" et
"Ga-va-Hur-li-gan ?". Chacun d’entre
eux est horriblement jaloux du talent
de l'autre et ne perdra pas une occa-
sion pour se vanter auprés de Hurli-
gan.

Apras avoir mangé, Hurligan désirera
sUrement dormir un peu et les vieil-

lards le laisseront au calme dans le
kiosque. Mais les propriétés légére-
ment hallucinogénes des mi-causes
vont provoquer un étrange réve :

Hurligan est dans une forét a I'aube et
la faim le tenaille. Heureusement, il
apercoit sur un tronc d’'arbre quelques
guseules-de-bois qui vont le rassasier.
Ce sont des champignons noirs et
violets en forme de trompette qui coui-
nent stridemment lorsqu’on les arrache
des arbres sur lesquels ils poussent.
Hurligan prépare son repas et la bonne
odeur des champignons grillés lui
monte aux narines quand, tout a coup,
un rugissement terrifiant surgit de la
forét. Une gueule-de-bois de 5m de
haut se précipite sur lui en criant :
"Assassin | Ta premiére heure est ve-
nue. Tu as vu le soleil se lever pour la
premiére fois de ta misérable vie I
Puis, I'entourant de ses fibres venge-
resses, le champignon I'étoutfe.
Hurligan se réveille en sueur, mais la
fatigue est telle qu'il ne tarde pas a
retrouver le sommaeil.

Lorsque notre héros sera reposé, il
éprouvera slrement l'envie de sortir
du kiosque. Halte la ! Raffi et Patuel,
comme un seul homme, s’y oppose-

ront. Il faut d'abord faire la ronde. La
légende ancestrale dit en effet la chose
suivante :

"Si un homme passe par le kiosque de
la Vallée de la Discorde sans y danser
la Ronde ou sans que les paroles
exactes de la Contine y soient chan-
tées, alors les piliers se changeront en
sable et 'homme mourra écrasé, ou
qu'il se trouve"”.

Les vieillards expliqueront que cette
légende est véridique puisque tous
ceux qui sont passés par ici ont dan-
sés la Ronde et qu'aucun d'eux n'est
mort écrasé par le toit du kiosque. I
sera impossible d’obtenir quoi que ce
soit d’eux tant qu'Hurligan ne se sera
pas soumis a ce cérémonial.

Raffi posera une écuelle au centre du
kiosque, tout le monde se prendra par
la main et on commencera & tourner.
Patuel entonnera alors d’une voix cas-
sée un air dissonant dont les paroles
sont les suivantes :

"Faisons, faisons la Ronde, ) bis

Pour point que le toit ne tombe ) bis

Tant que le cercle rond restera,

Point, non point, le toit ne tombera”.
A la fin de la Contine, Patuel marquera
un moment de doute, ne sachant plus
si elle se termine par "ne tombera” ou
par "ne tombera I2". En désespoir de
cause il dira que Ga devrait marcher

L’Histoire vous intéresse ?
Vous aimez les figurines ?
Vous voulez jouer avec ?

Et si vous étiez...

CESAR'!

Prénom .

|
I
|
L

VERCINGETORIX !
HANNIBAL !
ALEXANDRE ?

CHARGES

Antiques et Médiévales
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Mairie du XVI® arrondissement
de Paris
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Sivous désirez recevoir cette regle, envoyez-nous un chéque
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comme cela... ce qui sans nul doute
rassurera Hurligan.

Une fois ce détail réglé, Hurligan sera
libre de partir. Les vieillards lui four-
niront de la nourriture et du jus de
mi-cause pour sa lanterne. Mais il res-
te une petite question. Par ol repartir?
En effet, 1a ronde a passablement dé-
sorienté Hurligan et rien ne différencie
a premiére vue le sud du nord. Bien
évidemment, ni Raffi ni Patuel n’ont la
moindre idée de la direction & prendre.

T

C’EST DANS LES YEUX...

La premiére chose sensée que fait un
aventurier dans ces conditions est de
faire une marque quelque part pour
avoir un point de repére. D’ailleurs,
aussi bien les colonnes du kiosque
que les parois de la vallée sont déja
couvertes de croix, ronds et autres
symboles gravés par de précédents
voyageurs....

Les yeux des statues sont de grandes
cavernes de 10m de large et 5m de
haut s’enfongant dans la roche sur
50m. On y accéde par des escaliers
trés raides dissimulés derriere les
jouses. On est obligé de redescendre
pour passer d'un oeil a l'autre. Les
murs de ces cavités sont recourverts
de mi-cause. ll y fait trés clair puisque
la boule lumineuse est juste a ce ni-
veau. Curieusement, le vent tourbillon-
nant ne pénétre prasque pas dans les
yeux.

Dans chacun des yeux droit, on peut
trouver une paillasse. Raffi et Patuel
mettront en garde Hurligan de ne pas
aller dans I'oeil gauche. lls ne font pas
la différence entre les deux visages :
chacun d'eux habite dans f'oeil droit. Il
ne leur vient pas a I'idée que les deux
yeux droits sont deux lieux différents.
Parfois ils dorment dans la méme ca-
verne et parfois non. lls ne se posent
pas de question a ce sujet.

Pourquoi ne faut-il pas aller dans ['oeil
gauche ? Parce qu'il y a le terrible Gri-
sou. Un jour, Raffi est alié dans I'oeil
gauche, il s’est pris un coup de Grisou
et depuis il est begue. Le premier des
yeux gauches visité par Hurligan sera
similaire & un oeil droit (sans paillas-
se). Le second, par contre, est nette-
ment différent.

Tout d’abord, vers le milieu du couloir,
on peut remarquer un renflement,
sous la couche de mi-causes qui re-
couvre le mur,zde la forme d'un rec-
tangle de 4x2m". Une fois les champi-
gnons retirés (ce qui provoquera un
effroyable vacarme), on découvre qu'il
s’agit d’'une imposante plaque commaé-
morative ou est gravée :

?;; (A VALLEE %o.,;f)
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"Ces monuments ont été érigés en
I'honneur de Tébusque et Granadel,
les deux célébres philosophes de la
nuit des temps”.

Au fond du couloir, un escalier en co-
limagon de 2m de large s’enfonce dans
les ténébres. S'il fait du bruit, Hurligan
a toutes les chances d'attirer un grisou
qui s'arrétera en haut de l'escalier,
dans I'ombre, pour 'observer. Le reflet
de la lumiére sur ses yeux jaunes est
alors distinctement visible. Si Hurlilgan
s’approche, il s’enfuira a toutes jam-
bes dans I'espoir de I'entrai ner dans le
pidge de 'escalier.

R

LES CAVERNES

L.’ escalier : 1l s’enroule sur la droite
et descend d’une vingtaine de méatres.
Au trois-quarts de la descente, deux
marches ont été cassées a coup de
masse et les morceaux ont été soi-
gneusement remis en place. Si Hurli-
gan n'y prend garde, il a toutes les
chances de trébucher et de débouler
'escalier jusqu’en bas. Si cela est le
cas, deux grisous profiteront de ce
qu'il est & terre pour I'attaquer.

Le plafond est & 3m dans toutes les
salles sauf Ia (B) ou il est & 5m. Des
éboulis jonchent le sol et les murs de
pierre sont lézardés en de nombreux
endroits.

A) Tout le long de cette salle arrondie
court une banquette de pierre. En son
centre, un bassin est rempli d'eau
croupie et de déjections de grisous.
L'odeur en est intolérable et la tra-
versée de cette salle exige un estomac
bien accroché sous peine de nausées
violentes. A droite de [I'entrée une
masse de pierre malhabilement taillée
repose sur |a banquette.

B) Deux escaliers descendent dans
cette salle dévastée. S'il vient de (A),
Hurligan aura 'impression, dans la fai-
ble lueur de sa lanterne, qu'un homme
se tient dans 'ombre devant lui et qu'il
le désigne de sa main immobile. i
s’agit en fait d’'une statue de Tébusque
polémiquant. A [origine, il discutait
avec Granadel mais un séisme a fait
tomber la seconde statue dans la cre-
vasse de 6m de profondeur qui divise
désormais la salle. On peut sans trop
de peine y descendre ou la franchir car
elle ne fait qu'un métre de large a
hauteur du mur a la droite de Tébus-
que. Sur les murs, des fresques dé-
traichies et abimées représentent
sans l'ombre d'un doute des étres
d'essence divine. Tous observent le(s)
orateur(s) et chacun des visages refls-
te I'intérét, parfois allié a 'amusement
ou la raillerie, mais aucun d'eux n'est
indifférent.

La crevasse se prolonge en un boyau
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qui méne a (E), mais Hurligan ne peut
'emprunter qu'en rampant (et risque
de se trouver bien en peine de com-
battre s'il y est surpris).

C) Ce salon est similaire a (A). Les
portes métalliques qui y ménent sont
complétement rongées par une mous-
se bleutée légérement phosphores-
cente. Le salon en est entiérement
couvert. Cette mousse est fortement
corrosive et hurticante. Elle désagrége
le cuir en quelques minutes et pro-
voque de terribles brilures qu’il faut
rincer dans les plus brefs délais tant la
douleur est grande. Ce passage sem-
ble donc condamné.

D) C’est le repére des grisous. Ceux-
ci ont accumulé des éboulis pour en
protéger 'accés et il faut les gravir
pour y pénétrer. Les gravats montent
jusqu'a 2m590, ne laissant que 50cm
pour passer. S'il essaie d’entrer, Hurli-
gan sera attaqué dans cette position
désavantageuse par les grisous survi-
vants (la femelle ayant de grandes
chances d'étre 1a). Il n'y a rien de va-
leur & trouver si ce n’est un joli collier
tressé avec des peaux de mi-causes
séchées. Deux portes en fer rouillées,
sur lesquelles sont inscrits les noms
de Tébusque et Granadel, ménent en
(E). Elles sont fermées a clé mais cela
ne devrait pas poser trop de pro-
blémes a un homme aussi adroit que
notre héros.

E) Les murs de cette salle étaient a
I'origine recouverts de nombreux ex-
traits des conversations entre les deux
philosophes mais presque tout a été
détruit. |l reste encore quelques petits
fragments et en particulier celui-ci :
"..Lever du soleil... Mais un sourire
apparut sur le visage de Granadel
lorsque celui-ci s'apercut le premier
qu'il avait gagné son pari. En effet..."

LES GRISOUS

Petits humanoides similaires & des
singes rasés, ils ont le front aplati, la
machoire proéminente et de petites
oreilles pointues. Une truffe écrasée et
des yeux jaunes et pergants de nycta-
lopes profondément enfoncés dans
leurs orbites complétent ce visage.
Leur peau est uniformément grise et
d’apparence huileuse. Leurs crocs et
leurs griffes sont aussi acérés que des
rasoirs.

Il y a trois grisous dans les cavernes :
deux males et une femelle. lls se sont
échappés il y a quelques années d’une
des rares caravanes a avoir jamais
traversée la vallée. Attirés par I'odeur
des mi-causes, ils se sont réfugiés
dans l'oeil et n’en sortent que pour
ramasser quelques champignons car
ils craignent la lumiére. lls ne sont pas
de nature agressive mais tenteront de
repousser un intrus. La lumiére d’'une
lanterne suffit 4 les faire reculer, mais
ils sont préts a la braver s'ils sont
poussés dans leurs derniers retran-
chements. D'une intelligence moyen-
ne, ils savent se servir de projectiles et
de massues. Ce sont eux qui ont brisé
les marches de I'escalier. L'un d’eux
se sert du bras de la statue cassée de
Granadel pour projeter de la mousse
hurticante sur ses adversaires.

EPILOGUE

Apr‘es avoir accumulés tous ces in-
dices, Hurligan devrait éte capable de
comprendre la signification du monu-
ment. Tébusque et Granadel vivaient
lors de la genése du monde. Leur élo-
quence était telle que leurs joutes
oratoires ravissaient les Dieux eux-
mémes. Ayant appris que les Dieux al-
laient créer un astre lumineux pour
éclairer leurs vies, les deux hommes
conjecturérent sur I'endroit ou celui-ci
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apparaitrait. Tébusque soutenait que
le soleil viendrait de I'ouest tandis que
Granadel était convaincu qu’il se le-
verait a I'est. Alors que leur discution
tournait a l'orage, Granadel qui était
tourné vers l'est, entrevit une lueur
par dessus |'épaule de son adversaire.
1l comprit alors qu’il avait raison et se
mit & sourire en écoutant les argu-
ments de Tébusque tandis que la
preuve de sa victoie s’élevait dans le
dos de ce dernier.

11 suffit donc a Hurligan de creuser au
niveau du coin des lévres des statues
pour voir laquelle sourit. Il ne peut
guere creuser profondément a cause
du vent et du manque de matériel
adéquat et cela requiert de toute fagon
laide d'un des vieillards. Le visage
souriant est celui de Granadel et |l
regarde a l'est. Le nord est donc a sa
gauche.

Le monument est 2 une semaine au
sud de l'extrémité de la vallée. Les
mi-causes et les poils-de-nez se gar-
dent au plus cinqg jours. S’il a choisi le
bon chemin, Hurligan arrivera affamé
mais vivant, sinon... S’il n’a rien com-
pris a toute cette histoire, il peut tou-
jours tenter sa chance au hasard (fai-
tes-lui lancer le dé !) ou bien encore, il
peut attendre le prochain voyageur qui
passera dans deux ans et 'empécher
de danser cette satanée ronde. Mais
qui sait si la légende ne dit pas vrai et
si le toit du kiosque ne I'écrasera pas..

Stéphane Bura
Remerciements : Aimée, Marie, Elvan, Jehan, Er-
wash et Tourneboul.
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