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* "La ll~:nr de de ... " est tlllt.' nouvellt! slrie d'articln consacrée à des lie tu 
riels ou imaginairn mais qui on t t!n commun de faire partie des grands 
mythes cu/ture/.1 . Troie est la première tf'ntative pour transformer ltistoire 
porMsiireiiSt! t!t lpople ltlrofque en 1111 terreoufatilt! pour le jeu de rOI es ... 
Le mois procl1ain. nous vous en reparlons, dans un con texu contt!mporain . 
A part cela, les l1eurt!uX posSt!Ssetlrs d'A11erstaedt 1806 vont pouvoir St! 
livrer à des "wlrat if ... " passionnants grâce aux pions d u corps de 
Bernadotte . Dern ière minute, comme on dit dans les ridact ions stressles, 
la vusionfranc.aiu du player's nt sortit! . Elit! craint (article p . 7J. 

A c T u A L 
ECHOS M .R. 
ESSA I : AD&D, LE MANUEL DES JOUEU RS S taruc 
Bonjour le massac re ! 
ESSAI : COLONISA T OR Eric L ege ndu 

T 

Bas ton dan~ l 'e space pou r des s iseme nts de S upralil h ium il 1'16t at natif ! 
ESS AI : AB ALONE M .R . 
Un jeu de r~flexion "cl ass iq ue" qui m6rite qu 'on s'y att arde . 
ESSAI: S HADOWRÙN ET CYBERPU NK A. lu oredrt! Lorilli i rt! 

E 

~;~~~~;p;~e~j.~~;:6 s;;;-;; g ;;: ::e .. s'est la nouvell e vague cyberpunk ! 

Pour savoir c q u 'est Je mouvement cyberpunk ... 
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De ux jeux tout beaux, tou t neufs. 
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c itë: d 'Asie , d6tru ite par les Grecs, pou r de• aventures au parfum d 'ë:pop6e ... 
AD&D PA R LE PETIT BOUT DE ~A LORGNETTE Frldlric Vitt zen t 58 
La seconde 6dit ion pe rm et d 'assoupl ir les background ~: voici comm ent... 
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Du classique, du robuste, po ur aventuriers de niveau 8 à 10. 
PARANOIA : LORSQUE REVENT LES CLA RIFIC TEURS Etienn e FourrMu 64 
Et de qu el nive au d 'accr~âitation e at la Patrouille du T emps, d vot re avis 7 

Ct num l ro n'nt com plt l q rl"tll!tc son encor/ wLt 1 'corps dArurslotdl ~ (pogts J, 2 , 75, 76) 
tl son btdfe ti" d"obonn t m tnl tncorll aux pagts J J. 34 . 43. 44 . 
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MEA CllPA 
Dans l'article sur le N:croDomi
con dans le hors -série Lovecraft 
j'ai écrit qu'on pouvait consulter 
le Culte des Goules à la biblio
thèque Sainte Geneviève. Il n'en 
est rien. Cette information m'a 
été communiquée fort tard et je 
n'ai pas eu le temps de vérifier. 
Mea cul pa donc. 

M.R. 

MAN IfS 
ROANNE 

Le club de jeu de rôle du Troll 
Bossu organise les 16 et 17 Dé
cembre l 'espace ludique Rean
nais 89. Derrière ce joli intitulé 
se cachent plein de bonnes cho
ses. Tous les types de jeux se
ront représentés, du Trivial Pur
suit aux simulations historiques. 
Pour y participer, un seul lieu de 
ralliement : le lycée 1 ean Puy. 
Réservez aussi votre nuit du sa
medi au dimanche. Renseigne
ments : Le Troll Bossu FMJT, 
27 rue chassain de la plasse 42-
300 Roanne. Tel : José Gonsal
ve z au 77 68 48 26 

LILLE 
"Les Alch_i mistes Débonnaires ", 
club de jeux de rôle de l'ENCL 
organisent leur deuxième grand 
tournoi multi-jeux à la MJC de 
Saint André, les 16 et 17 Décem
bre. Les sys tèmes retenus sont 
AD&D, l'Appel de Cthulhu, 
Stormbringer, RuneQuest, Malé
fices , Marvel. Le tournoi se joue 
par éq uipes de quatre joueurs et 

............ 
Novembre ... Noi!l approche er vous vous detiUUJdez quels jeux 

vous faire offrir ? R egardez deux pages plus loin, on vous 
parle de toutes (ou presque) les nouveaut6s qui ont marque! 

J'a.D.nÜ 89. 
Pour paraître da.D.5 Je num6ro suiva.D.t, envo~z vos a.D.nonces 

ava.D.t le 15 Décembre. En attenda.D.t rongez votre frein jusqu'à 
Nol!/ ... 

20 
nov 

d'un maître. L'inscription est 
forfaitaire et modique. 
Contact : Lionel Dias BOE de 
l'ENCL BP 108 5%52 Villeneu
ve d'Ascq Cedex. Tel : 20 43 43 
43 poste 52 39 

BREST 
Du 18 Novembre au 3 Décembre, 
Brest sera le cadre du deuxième 
salon du jeu. De nombreuses ex
positions vous y attendent, au
tour du jeu de rôle, de simula
tion, des echecs et du Go. Vous 
pourrez y rettouver les profes
sionnels et les clubs de la ré
gion, ainsi que la Guilde de Bre
tagne. Le weekend des 25 et 26 
novembre sera spécialisé jeux 
de simulation, le week-end sui
vant jeu de Go. Pour tous ren
seignements : MPT 39 rue Clé
menceau 29283 Brest. Tel : 98 
46 07 46 

HENIN BEA~J~jONT 
Les Nains des Beaux Monts re
cevront le 3 Décembre toutes 
celles et tous ceux qui veulent 
passer un bon moment à la pre
mière journée naine du jeu. 
Renseignements : Les nains l.es 
Beaux-Monts MJC rue de l'a'J
baye, 62110 Hénin- Beaumont. 
Tel: 2120 06 48 

JOLI:- LES· TO~S 
Le Samedi 16 Décembre, 
concours de peinture de figuri· 
nes aura lieu dans la ville de 
Joué- les- Tours, au cent re social 
de Morier. Le concou rs est divi
sé en trois épreuves : une en 
temps illimité, une en, temps li
mité et fig ure imposé et une 
derniêre sur figure libre et 
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temps limité. Renseignements : 
une enveloppe timbré à O.O.C. 
A, 10 rue Jules Ferry 3730 1 oué
-les-Tours. 

LA MIGRATION BARBARE 
Repousse encore plus loin les 
limites du jeu et du sport, en or
ganisant au coeur des futaies 
meusiennes un grandeur nature 
à pied, à cheval ou en chariot. 
Cette fois-ci, vous pourrez vi
vre et jouer un raid Vikings ! 
Pour tout renseignements, con
tactez l'inimitable Noir Solitai
re, 37 route Nationale 55200 U
rouville. Tel : 29 91 34 88 

NANCY 
Les célèbrissimes Jou tes du Té 
méraire auront lieu à la con
vention jeu de simulation, les 
25 et 26 Novembre au palais des 
congrès de Nancy. Vous pourrez 
tout faire tout jouer grâce à 
l'Esstin de Nancy. Contact 
Cercle des élèves de l'Esstin, 
parc Robert Bentz 54500 Van
doeuvre. Tel: 83 50 33 12 

ClUBS 
NEVfRS 

La Confrérie Ludique de l'Ag
glllmération Neveroise nous fait 
part de sa créat ion. Très actif, 
ces nouveaux organisent une 
manif qui aura lieu le 25 No
vembre au centre socio-culturel 
des Courlis, à Nevers. C'est un 
tournoi d'Okinawa sous ic pa
tronnage de Eu rogames, mais il 
y aura des démos sur divers 
jeu x. Cont at:t : J can Loup Cor-
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UN NOUVEL UNIVERS 

Jeux de Rôle, Wargames, Figurines , 
Jeux de Société ... 

19, rue d'A vron - 75020 PARIS 

Métro AYRON 

de au 86 21 42 78. Adresse : 
C.L.A.N Club U o Lagrange 1 
esplanade du palais d ucal 58000 
Ne vers. 

Zl S 
KARPATH 

N 1 68 pages, 20 Fu. Ne criez 
pas au scandale en lisant le 
prix, il est tout à fait justifit: , 
car des zincs comme ça, on ai
merait en voir plus souvent ! 
Une couverture super, du papier 
de qualité, un zinc imprimé et 
non photocopié, des illustra
tions du tonnerre .. , J'arrête là, 
les créateurs vont avoir la gros
se tète ! Le ur propos est le fan
tastique en général, que ce soit 
dans les jeux, le cinéma ou la 
liuérature. Pour tout renseigne
me nt, contactez l'association De 
Vermiis Mysteriis, 30 
Bournizet 08 400 Vouziers. 

GAGNANfS CONCOURS HS2 
1) Laurent Perrut, 1818 impasse 
l'Eden, avenue des glières, 74· 
300 Cluses. 
2) Aude Leroy, le Bourg, The u· 
vill e·aux·Maillots, 76540 Val· 
mont. 
3) Nicolas Ridel, im. Amundsen 
B20, 76370 Neuville·les·Diep· 
P'· 

Tel. : 43 73 87 55 

J'Y TAIS ... 
rtL 

Le pernier forum des jeux s'est 
d~roul~ du 28 au 4 Novembre à 
Paris au Forum des Halles. On 
peut dire que le lieu d 'accue il 
~tait particulièrement bien 
choisi pour cene .. toute pre· 
mière fois .. , l 'effervescence du 
Forum ameutait un flot continu 
de visiteurs pour la manifesta· 
!ion, dont l'entr~e (et cela ne 
iâchait rien) ~lait libre. Le tout 
a ~t~ orchestr~ avec succès par 
80 ~tudiants du DT A d'Evry 
(DT A : diplôme de technologie 
appliqu~e), aid~s dans le ur tâ· 
che par les organisat eurs, l'as· 
sociation Formel (Format ion de 
recherche sur les methodes 
~ducatives et ludiques) et la 
Maison des Associat ions de Pa
ris. 
Pe tits et grands, jeunes et 
moins je unes sont venus très 
nombreux à la rencontre des 
~diteurs de jeux et des ludogra
phes en prl:sence de leurs •bt:
bésM. La r~daction de GRAAL 
fut fidèle au rendez-vous, co
pi~e (vous excuserez chers lec· 
teurs cet te mauvaise foi à peine 
voil~) par Casus Belli et Jeux & 
Strat~gies. Se détachant des au· 
tres jeux, Abalone à conquis 
une fois de plus des adeptes 
acharn~s : un tounoi doté de 
nombreux prix était organis~ 

LE PLAYER'S 2 EDITION EN VF : 
AARGH! 

Poi de Malo. AdYaDCcd Daqcou A. DJaiOQI Sec::ood &:UUon f•t 
\IDC Wrilable cure de n!a~ha*ratioD. le retou.r 1. la Oracle A -rent ure 
en ciD4mllcope techDicolor, •ur 6c:raD. &fui: eiiiOD THX: le Jeu de 
R61e a pria u aacn! cow.p de je1Ulc. • Qocb I&YO the Oame 1·. Mais 
ani"W4111l JDOmcDl, U 'f CD a m&ne de compaber lu pimoircl d'an
llail. et de faire d011 jeta de I..anpaaca, Modem (dix.it le 'Player"s 
Haadboot). Alors, qoelle joie ce fut de voir 10 mal6rialiler a ur les 
6talap1 du bou apothicaire~ lea R!&lOII Av~ de DonjoDa 1:. 
Drapu DcuXme Bditioo et qoel choc cc hll : cc bouq'llio c'OIIt de 
la copie rid6o, en DOir et bi&Dc, au doublqa 'Wite et mal faita, 
amput6 d'un quart d'heure d'action, le tout lut au 6crao U:l6 au aoo 
paurra.e et qUi ue ratitue mame pu touce l"imap. 

Le Manuel du Jouear c.c triste et pu pratique. La vonion française 
aaupprim6: 
- la blchromic qui 6pye le volume ec tcDd plulilibloa tableau et 
r6Jiea optiomlellca • 
• phu de 50 illaatratiODI vraiment excelleatu pour la plupart, lais· 
aan1 parfois ae s uivre pl ua de dia paaea d'voe 6eritvc compacte et 
aern!c, sana aucun deuiD. 
- Ica t4!fl!rencca eo haut dea paae.a qui permottenl, par ncmple, de 
aavoir 1. q~~el Diveau de aort 011 eat, .. Dl avoir 1. perdre un temps ÎD· 

acné en rcchcrchca (trta d6aqrtablc dana le feu de l'action). 
- une qubazainedc pqoa (la deuia& )disparùuent en tout, cc dont 
la traduction ne tient pu compte. R.&uhaa : le texte renvoie aou
YCDC 1. det tableau& qui ne ae trouvent pu au pqoa indiqu6es (ca : 
let maaicieoa ne trouvcr0111 pas le tableau 4 en paae 16 comme in
diqu6. maïa en paa:e 18. C'est dana la VO qu'il ae trouve en paac 16). 

La traduction a'est heun6e 1. d011 mota rebelle•, qui restent en an
alais, aia.ai qu'A certaine• phrues r6calcitraotca qui conservent leur 
1yntax.e d'ouuc-maoc::he, ce qui fait biaarrc ca français. De phu elle 
ne ceue de e11muler les erreurs : 
• techniqou. & : le tableau 27 de la compilation 1. la fln du livre 
ne correspond pas A •ou mod~le de la paJe 40. 
• de non- aens. Ex: le mot JDI.Iicieo remplace celui de prêtre daDI 
de nombreux aoru de cette classe comme la "Ou6rison de la Pua
lyaic" (pqe 204, de la VF, U n'est pu inutile de le pr6ciser ... ) ou le 
"Contr61e det Venu" (p. 213). Autre eaemple : le calcul dea d~alu 
du aon ·Appel de 1• Poudre" (p. 200) en faux. Un ·prttre de niveau 
8 ~e unl!clair de lOdS (2d8 + 8d8)et non6d8 (2d8 + 4d8). 
• de frappe : elles aoot inoombrabiOII telle Ica "armwcs de cuir 
cout6ea" et autret faucea aavoureusea. 
Toute• Ica erreurs indiqu~c• lODI propre& A la version française, el· 
Ica n'elti.stent pu en VO. 

Le Manuel du Jouew eat bien utile quand 011 ne lit pu l'an&la.is et 
il cat navrant de c011.1tatct que cenainea personne• ont fait cc calcul 
au dl!trimcDI de la qualit6 du matl!riel de jeu fourni. Tranaccom. 
importateur de la aamme Donjon et traducteur du jeu en france (ct 
donç rcaponsablc de cc blcLaac) abaod01111c le jeu de r61cs ct puae 
la main. A qui? Noua ne le a1vons pu encore, mail esp6rona que le 
nouvel 6diteur enviaaacra rapidement une nounlle l!dition du Ma
n~~el du Joueur diane de cc qui est bien la meiJieurc version 
d'AD&D. Bn anendaat, si voua avez achet!! la VP, mulli&sez-vow 
d'ua crayon l papier et d'une JOau:D~e et apprttez· voua A aboadam
meat r11urer votre livre. Ou alora, pow la diff6rence de prUt entre 
les deux volumes (car en pl ua la VP eat plua cb~rc 1). acbetcz• voua 
une ml!thodc ct menez-vous l.l 'ana:lais ... 

Ztarzec, fnlUIDuter J3tb 

tous les jours. Etaient aussi pré· est de croire que la passion des 
scots les jeux de construction jeux est bien vivante et qu'elle 
Kapla, Ludod~lirc, MB, Dujar· le restera tant que des manifs 
dio, mais auss i des associalions seront organist:es. 
comme Belphégor ou le Fer de 
Lance. L"ambiance qui règnait à Narhalie Boudan 
ce forum a même attiré les ca· 
meramen de M6 qui sont venus 
y faire un reportage. Ainsi, force 
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J'a.v~s p&Ss~ deuJC moU eD.fer
m~ ca.r je m.'~t~s l~t preiJdre 
comme UIJ bleu 1 Je tRjtJaif du 
côt~ de Saint Pbj]jppe du Rou
Je, oubliluu la proJC.imit~ du Q0 
des services etJIJemis, q UB.lld ils 
me sont tomb~ dessus. Ils, c'est 
Joe etAnnabella.,. 
Ils me quesrionnüenr peD.dB.llt 
des jours, J'a.llais cra.quer et 
leur dviler Je sujet du pro
chain bors-sirie de GRAAL, 
quand, prolitB.llt de l eur inat
tention, je r~ussis à m'enfuir. 
Heureusement, ft: D'avais p&S 
parU... C'a ursit 6t6 trop con 
qu'ils appreiJnenr que Je HS 4 
sera comacrt à 1 aclt VB.llce ... 

OOACON RADIEUX 
Nos coofr~res français ont sorti 
cette ann~c un jeu de r6le très 
oriainal: Hurlemenu (179 Frs, 
essai n 16), ayant pour toile de 
fond la France du X si~clc A 
nos jours. Ce superbe jeu est 
soutenu par une parution tri
mestrielle, Hurlelunc. A noter 
aussi le suh•i pour Empires & 
Dynauies ct l'arriv~c imminen
te d'Ariato, le jeu de plateau
soleiL 

ORIFLAM 

;: ~:::;~ ~~e~i:~~c1::~~;a! ___ Jftùt!l!.<""'->1(..~ 

Oriflam a favoris~ {?)la SF cet
tc ann~c avec Multimondea 
(200 Frs, essai o 14). Par ail
leurs, Tatou, un maaazinc sur 
les parution d'Oriflam, s 'enlise 
au .bout de trois num~ros dans 
un rythme de parution chaoti
que. 

ri pondeur ... 

Mike Rodd ... Si vous me faisiez 
un perir risum~ de rout ce qui 
est sorti ce rre B.lJJJie 7 

HEXAGONAL 
Non content d'importer et de 
distribuer toutes les nouveaut~s 
ICE, Fasa, FOU et plus ûcem
mc:nt TSR, Hexagonal traduit 
aussi 1 Exemple : lea Techno
IUerrien (135 Prs, essai n 15), 
et très bient6t la nouvelle 
édition de Rolemaater. 

JEUX DESCARTES 
A plut6t favorisé les cxteD5ions 
cen e année ct donc peu de réel
les nouveautés. N~ anmoiDJ, il y 
eu Suprématie l (155 Frs) au 
début de l'ann~e. Ouerrier dea 
étoile• (Essai n 17) un board
game tir~ de Star Wars et com· 
patible avec le jeu de r6le (bof, 
bof). Killer (58 Frs, essai n 
15), le merveilleux jeu de Ste ve 
Jackson enfin traduit et pr~seo
t~ co version Hard Back et enfin 
la traduction d'Illuminati (170 
Frs, essai dans le prochain nu
m~ro), luxueusement remis au 
goût du jour. 

~~' '1 
1 

.. _ ............ .. 

FLAMBERG'ë 
Une nouvelle maison d'édition 
et de création de jeux, ils mar
quent leur venue avec Let dl
vil iona de l'ombre (199 Fu). 
un jeu de rôle dans un futur 
proche, oà les personnages, des 
mutants, s'or&anisent pour lut
ter contre la societ~ qui veut 
les ~limioer (Essai o 17). 

WARLORD 
Des nouveaux aussi qui, au sa
lon des jeux de reflexion pr~
sentaient 10.000 S Reward {89 
Frs). un jeu sur le Far West. 

EVASION GAMES 
Cc sont aussi de tout petit nou
veaux, ils apportent daDJ leur 
hotte Apprenti• aorciers (119 
Frs , essai daDJ le prochain nu
m~ro), un jeu de plateau super 
o\) les naiDJ cherchent 1 deve· 
nir les ~lèves d'un arand magi· 
ci en. 

SOCOMER 
A aussi m.arqu~ l'ann~e avec 
Auerstaedt (250 Frs, essai n 
16) un waraamc oapol~onicn, 
suivi de Hanau, avec Napo dans 
le rôle vedette. 

ElJWGAMES 
A repris la 1arne d'International 
Tcam, en revoyant les jeux. 
Vous pou nez donc trouver Fief 
l (230 Frs), Zarao• (230 Frs, 
essai n 20), Okinawa (250 Frs, 
Essai n 19), Yom Kippur (250 
Frs Essai o 20), Little Big 
Horn (250 Frs, p. 22), Coloni
sator (250 Frs, p. 10). 

LlllODELIRE 
Comment ne pas oublier Tem· 
phe sur l' échiquier, le jeu 
qui nous avait tant fait attendre 

Du côt~ des cltlensions, la gam
me RuneQuest a ~té augmenté 
des Dieux de Olorantha {188 
Frs, essai n 13) ai..nsi que de 
Oencrtela (199 Frs, essai n 19). 
une description d'un des deux 
continents du monde de Rune· 
Qucst. 
La Fureur de Dracula (200 
Frs), un excellent jeu de 
plateau (essai n 5) es t sorti en 
avril, Cela parle de ... Dracula 1 
Mais aussi des investia:atcurs 
qui lui coUrent aprh partout l 
travers l'Europe. A la rentr~e. 
on a reçu Bxcalibur {256 Frs , 
essai n 19), un jeu de plateau 
sur le cycle Arthurico ct on 
attend toujours Kristal, qui ne 
saurait tarder maintenant. 

depuis un an 1 

~ 8 

Si<o' ~~ n~~~~~~N;.., ~~ 
de reste cette année. Pour les 
rUditions, vow pourrez acheter 
la 4 ~dition de Bitume (90 Frs, 
c'est plutôt Croc productions 
ça, mais comtnC ils sont 
copaiDJ ... ). Siroz a aussi publié 
Athanor la terre dea mille 
mon.dca , ou vous incarnez des 
humains qui mutent l loqucur 
de temps (210 Frs, essai n 17), 
Who& Shroa o\) la vous jouez 
les &verriers fanatiques du 
Boucher de l'univers (135 Frs, 
essai n 15) ct enfin Berlin 
XVIII seconde éd it ion en cou
verture cartonn~e, le jeu de r&le 
policier dans un monde meurtri, 
avec ou saDJ mur d'ailleurs, on 
sait pas (95 Frs, essai n 19). 

ECG EDITIONS 
Nos confr~rcs suisses ont sort i 
leur premier jeu de rôle : Labo
rintbua (575 Fu, essai n 16). 
Un jeu de rôle artistique et très 
soigné, suivi du deuxième volet 
de la t~tralo&ie des Marrouques, 
un sc~narium (sic) pour le jeu. 

.:r ' 

WliC 6 
A saisi au vol l'ann~e 89 pour 
sortir Aux arme• citoyen• , un 
jeu sur la révolution frB.llçaisc 
(99 Frs, essai n 15) ainsi qu'un 
scénario: Chouans ct Vendéens. 

y 

__ j_ 
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MA YF AIR GAMES 
A profité de l' impact publici· 
taire du film Batman pour sortir 
Ba tmao rpa (11 5 Frs}, dérivé 
des rtgles de OC Heroes , pour 
vous permettre d'incarner ... 

aiAOSILI.I 
De nombreuses e xtensions e t 
scénarios pour les jeux existant 
et une remise au goût du jour de 
l'Appel de Cthulhu, qui avec 
sa quatrième édition, devient 
réellement un jeu tentaculaire 1 
Autre grande nouveauté 
Prince Valiant (190 Frs, essai 
n 17) the story telling game, où 
les maîtres changent à tour de 
rôle et où les jet de dés se font 
avec des pièces de monnaie. 

-~--L--~-
· - ··, - ,J.._ 

L'éditeur anglais a été des plus 
prolifiques cette année. Outre 
les diverses extensions pour 
Warbam.mer, Dark Future et 
Blood Bowl, citons en vrac 
Adept u s Tita n icus (360 Frs) 
le Boardgame où vous êtes ro
bot tapant sur des imme ubles 
en polystyrène, les Troll 
Oa mes (120 Frs), qui sont des 
je ux livrés avec une bande de 
trollish tunes (chansons trolls, 
bande de nains) et aussi Sp ace 
Hulk (280 Frs) q ui est un jeu de 
plateau oll vous affrontez des 
"aliens" dans un vaisseau 
spatial. Notez aussi la réédition 
de Judge • you're dead, punk" 
Dredd en Hard Back (21 5 Frs). 

FASA 
A sorti de nombreuses exten
sions d ans sa gamme cette an
née. Au rayon des nouveaux 
jeux, citons Leviathan (180 
Frs), qui vous permet de simu
ler des combats de vaisseaux 
immenses dans le monde de 
Renegade Legion. Aussi pour 
Renegade Legion : C ircu s Im
p e rium (1 80 Frs) est un jeu de 
plateau complè tement délirant 
ou vous êtes à la commande de 
chars anti-gravité et qui devrait 
p't'êt' ben sortir un d'ces jours 
trad uit (essai sur Re negade Le
gion n 19). Du côté J dR, citons 
Shado w r u n (255 Frs, voir essai 
page 14). 

A f<Opp< "''~o~t cotto .no<o. lll 
Outre les extensions pour Twi- ' r 
light 2000 et Megatraveller, 
GDW a lancé une nouvelle 1 
gamme basée sur le jeu de rôle : 
Space 188 9 (270 Frs , essai n 
15). De la SF victorienne oi) 

martiens des canaux, zeppelins 
et tasses de thé font bon ména
ge. De nombreuses extensions 
sont déjà sorties s ur ce concept 
(dist ribué en France par Jeux 
Actue ls) : on peut se p rocurer 
Sky a;alleons o f Mars (200 
Frs), un jeu de plateau qui per
met aux vaisseaux spatiaux bri
tanniques e t martiens de s'af
fronter , s 'aborder, e tc. 

~ 
1 

) 

Le grand évén~~ent de l'année ] 
89 question jeu de rôle aura é té 
la sortie de la s eco nde éditio n 
d e Donjon s &. Drag on s . Le \ 
Player 's (175 Frs, essai dans 
GRAAL 16) ainsi que le DMG 1 

~~i~~:~~l;:sa!n°Ra~~l:i2) :~ 1 
tout récemment, le Manuel du 'i 
Joueur est paru et est disponi
ble en charabia. 
Notons au passage les autres pa
rutions marquantes de l 'année : 
les Royaumes Oubliés (Essai n 
13), des modules Dragonlance ... 
de quoi vous amuser un bout de 
temps. 

www 
A cette année surpris tout le 
monde en sortant à la file plu
s ieurs wargames, dont Hi tle r ' s 
last Oa mble (370 Frs), To
m orrow the world (325 Frs) e t 
Ligbt D ivision (225 Frs ). 1 

THE GAMER 1 
Est une nouvelle boite, qui sort 1 

des produits de grande qualité, Î 
en part iculier une série sur la 
guerre civile américaine, C iv il 
W ar Brig ade , ainsi que Bloo
d y 110 (270 Frs). 

AVALON HILL 
Nous a aussi gâté avec M oder n 
T ank Battle (370 Frs), Tur
ning point Sta lingrad (225 
Frs) et la réédi t ion de Cross of .

1 
Iron et 01 An vil of Vic to ry. 

l" ~~.-::--: 
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• D 
ans un futur lointain (l e 70" siè
cl e), quelque part dans l n Galax ie 
(da ns ln r6g:io n appelte " Bras 
d'Orion" p o ur ê t re précis). de 

pu issant es forces !l'affront e nt à l 'a ide 
de vaissenu~t spatiaux ... 

Ounip ! Vou .o~ avez déjn vu c.a des 
dizai nes de fo is. M ais ce tt e foi s-ci, 
l 'enjeu n'est pas le co ntrô le total d e la 
g:a luie ni l a l ibérat ion d es planètes 
opprimées. Des motivation5 pureme nt 
écon omiques so nt à l n base de ce con 
f! il. Eh oui, d ans ce petit morceau 
d'e space san s int érêt, on a découvert 
des gisements é no rm er; de S uprol i
tldum ~ l'état nr~lif (petit rappe l his 
toriqu e po u r le s voyage urs tem porel s : 
le Suprali t hium , sou rce d 'énergie ra
ri !lsime, n'était ju squ'a lors disponibl e 
qu'artificie ll emen t e t à un coa t de 
prod ucti on exo rbit ant }. Ce tt e décou 
verte a bien sOr provoqué un e vive 
réacti on dans tout es les co lo ni es pla
né taires e t a surt out atti sé la co nvoi
li !';e des de ux empires indu st riels les 
plu s importants de ce secteur : 1 '/n 
lu.aellor Company et 1'/nl ugoloaic 

;t:~s:h~~ n ~e:/all;;:,~;:/l;~:r;~,r ~!: 
deux puissances étant p rê tes il. tout 
pour posséder e t expl oit e r au p lus vi te 
le superbe filon. COLON)SATOR 
VOU !; propose donc d'incarner un des 
deux empires ( le je u se joue :l deux et 
pas plu s !) e t de vous lan cer dans un e 
campagne d 'ex pan sion 1 coloni sation 1 
combat d'où vous ressortirez vain 
qu eur (enfin on 1 'espè re !). 

LE MATER IEL 
Un grand plateau de jeu (fait de 

huit rectangles qu'on assemb le comm e 
les pièces d 'un pu z.z le) représen te le 
système d'Orion . La surface es t so uli
gnée de cases hexagon ales se rvant de 
base aux mouv eme nt s. A ch nque bout 
se· trouv e ln p lanè te nrtificie ll e géan te 
d'une des co mpagnies (on n'en voit 
d'ailleurs qu'un morceau sur la c art e 
te ll e ment e ll es ~toni é n orm e~t !). En t re 
ces de ux mo nstre s, les douz.es pl anè
te s e t l es dix-huit cham ps d 'astéroï
des qui con s t it u ent un te rrain de ba
taille (et de coloni sati on ) de choix 
pour les de ux ad ve rsaires. On s'y croi
rait ! A te l p oi nt que les ce nt pi ons 
re p rése ntant les vaisseaux (50 pa r 
j oue ur ) o nt 1 'ai r tou t petit s dans ce 
gra nd espace, san s co mpter qu'ils ne 
sont pas tou s sur la carte e n même 
temp s (au dé but d u jeu to ut du moin s). 
Les 25 p io ns "exp los ions" el les s ix 
disques temporels (voir plu s lo in ), 
ain s i que le sy mb olique dé à six face s 
con1plè tent celt e panoplie vraiment 
s imple (ma is qui s'en p laindrait). Les 
joueurs disposent c hacun d'une fiche 
rappe lan t sommairement le s mécani s-

mes du jeu (dép lacements, tirs , el !=), ce 
qui év ite de s'arracher les règ les en 
cas de litige . 

L ES VA ISSEAUX 
Le but du jeu es t de colonise r huit 

de~t douze planètes du sys tè me. S i au 
bout de 18 tours de jeu aucun des deu x 
joue urs n 'y est parvenu, c'es t ce lui qui 
a imp lant é le p lus de bases (une par 
p lan ète) qui a gagné. La st ratégie co n
sis te don c à coloni se r au m axim um 
to ut en gênan t 1 'expansion de son ad
venaire . Cett e gestion doubl e du 
combat e t de J'exploit ation se resse nt 
bi en d'ai ll e urs dan s les différents 
types de vaisseaux di spo nib les. 

Les bases mob iles pe rm etten t de 
réparer les vaisseaux endommagés (et 
c'es t bien util e dan s certains cas !). I l 
n 'y e n a qu e deux pour chaque camp. 
elle s ne so nt pas rempl a<;ab les e t en 
plus ell es ont une capaci té de d~pla

ce ment assez faible (maximum 3 hexa
gone!'! en ligne droit e par to ur). Avec 
un e pu issance d e fe u mon s tru euse (un 
mi ssile par tour sur chaque va isseau 
danlt un rayon de dix hexagones), e ll es 
ont de qu oi se défendre. C'est un pe u 
une arme à doub le tran chant, puissan
te mai s unique ! 

JO 

-----------.-essal: 

Les croiseurs, e ux , !!O nt d es vai ~t

seaux de guerre à l'é tat pur. Il s ~to ni 

rapid es, bie n a rm~s . peuv ent transpor; 
ter dans Jeu n flan cs de !'! chasseu rs 
(deux, pas plus) e t réaliser ce miracl e 
tech nologiq ue qu'e s t le voyage dans 
1 'h yperespace. Artifice mons tru eux , ce 
m ode de déplace me nt particulie r per
met de di sparaît re de la ca rl e et, un ou 
plusieurs tours plu s tard, de réappa
rnitre à n'impo rt e quel endroit ! Il y a, 
vous vous e n dout ez, des conditions à 
respecter (notam me nt ne pas c roiser 
trop près d'une pla nète ou d 'un vais
seau ) et seul un appareil intact peut 
faire Je grand sa ut (d 'où l'intérêt des 
station s de réparation !). 

Les chasse un so nt pe tit s (il s ne 
fon t qu'un he xag one de long contrai 
re ment aux autre s pio ns qui en font 
d eux ) et très rapid es. Le ur faib le pui s
sance de feu e~ t compen sée pa r leur 
man iabilité (et par le fait qu'il s sont 
facil es à prod~.,;ire). 

Les colon isato rs enfin so nt le fer 
de lance de la coloni sation (o n s'e n 
serait douté !). Pas fran chement rapi
des, pas du tout armés, ils ont pour 
fonctio n uniqu e l 'i mplantatio n indu s
t riel le sur les planètes convoitées . Il s 
ont quand même à l eur di sposition ln 
technique de 1 'hyperespace (c;a aide !). 



Les de ux autre typ ell de pions qu e 
l 'on pe ut voir sur le plateau sont les 
ha sell fixes e t les "explosions", ser 
vant respectiv e ment à marque r une 
plnnè te coloni sée et à compt abiliser 
les dégâts subis par les appareils. 

COLONISER OU 
ATOMISER, 

IL FAUT CHOISER 
A c h aq ue tour, les deu x "planètes 

mère" produi se nt des vaisseaux. Et 
c'ellt là que la stratégie com me nce ; 
faut-il favoriser la force de frappe ou 
bien l 'expansion 1 Il peut ê tre inté
ressa nt d 'env oyer dell co lonisa tors 
dan s tout le syst ème mai s ce l a com
porte un certain ri sq ue, n otam men t de 
pe rmettre à J'adv ersaire de se cons
titu e r une flotte d e gu e rre valabl e. A 
l 'inverse, ne co nstruire qu e pour Je 
combat est stupide puisque la victoire 
dépe nd uniqu ement du nombre de 
planè tes coloni sées . Le c hoix est ren
du encore plus diffi c il e par le fa it qu e 
la parti e est en t emps limit é (maxi
mum 18 t our s) e t qu'il n 'y a qu'une 
qu antit é limit ée de pions.dans l a b oi te 
(4 colonisators et 8 cro is eurs par 
joueur). Ah ah ! Il faut se remu e r les 
méninges ! 

Mai s ce n'est pas tout ! Une fois les 
vaisseaux produ it s, il faut e ncore les 
ach eminer sur place ; c'est là que les 
champs d'asté roï de s pose nt souvent 
des problèn1e s ca r il es t impossib le de 
les trav e rse r. Comm e en plu s ils b lo
qu ent les tirs e t gênen t le voyage dans 
l 'hyperespace on comprend que p er
sonne ne le s aime (rass ure z-vous; le s 
planè tes ont exact ement les mê me e f
fets !). Là , ~a se co mpliqu e. Mai s vous 
n 'avez e nco re rien vu ! 

LE SECTEUR BLEU 
A DISPARU! 

En effet, ce je u se rait assez banal 
(quoiqu e déjà sympathique) s'il n'uti 
li sait pas une des grandes id ées du 
moment qui est le plat ea u de jeu à 
confi guration variabl e. 

J e vou s rassure tout de suit e, il ne 
s'agit pas de sortir sa co lle e t de m on
ter un mobil e. L 'idée (déjà utili sée 
dans l 'e:~tcellent Full Metal Planète) 
es t s imple mai s rich e en possibilités ; 
ce rtain es zones d e la carte ( ic i de s 
c hamp s d 'astéroïdes et des planètes ) 
sont d'une coul eu r particuliè re {b leu, 
jaune ou rouge ). A chaqu e tour , on t ire 
un "di squ e te mp ore l" marqué de !"un e 
de ces t rois coul eurs. Pendant ce t our, 
le s zones de la cou leur correspondan
te n'ex istent pas sur l a cart e. Ainsi, 
durant un to ur "bl e u", il est imposs i
bl e de co lonise r ou d 'a llaquer une 
planè te bleue, mais on peut par contre 

passer san s dommages au trave rs d'un 
champs d'astéroïdes de ce tt e couleur. 

Les six disqu es temporel s (de ux de 
chaque cou leur) so nt mé langés face 
cac hée au début du jeu. Durant les s ix 
premiers tours, il faut composer avec 
le hasard . ce qui n'es t pas san s c réer 
un e certaine ten sion (un pe u comme 
un e sort e de roule tt e russe inversée à 
J'éc he lle cosmique !). Mais l e plus fou 
vient en suit e, car l 'ofdre d es di sque s 
ne change plu s au cours d e l a partie. Il 
faut donc s 'en souv enir p our pouvoir 
é tablir une stratégie valable pendant 
les tours à venir (non, non ! On n 'a pas 
le droit de n oter ! Tout de mémoire !). 
Le but devient alors d'utiliser la suc
cessio n des couleurs et d e combiner 
au mie ux le s mouvem ent s e t le s d é
fe n ses, tout en c herc hant bien s6r la 
faille dans les plans de so n adversaire 
(i l y en a toujo urs un e !). Tout un pro
gramme! 

MORT DANS L'ESPACE 
Les combat s sont d'un mécanisme 

supe r simpl e : on jette un dé, il faut 
faire autant ou plus que la va leur indi
q uée dans le tabl eau . Il s nécéss itent 
quand mêm e la prise en compte d e 
plusieurs paramètres: y a- t- il un ob s
tacl e entre le tireur et sa c ibl e (ne pas 
ou blier que les struc tu res disparais
sen t ou rest e nt su ivant l eu r co ul eur e t 
le tou r de j eu ) ? Quelle est la p ortée 
du tir (c'est plu s fac ile de touch er de 
prè s que de loin ; tous les vaisseaux 
n 'ont pas la même distance de tir ) 1 Le 
tire ur es t - il e ndommagé (chaque ex
plos ion subie modifie d'un point l e ré 
sultat du dé) 'l Le tireur sort- il d e 
lltyperespace (s i oui, il ne pe ut pas 
tirer ce tour -ci) 1 

Il 

Le résu ltat des tirs se mesure en 
explosions (oh ! les jolis pions !) e t 
chaque type d'appare il y es t plu s ou 
moin s résistant, des chasseurs qui se 
désintègrent dès la première salve, 
aux b ases mobil es qui doive nt en en
caisser cinq avant de p artir en mor
ceaux. Les caractéristiques de mania
bilité, m ouvemen t , tir e t ré sist an ce 
sont donc autant de paramètres qu'il 
faut prendre en compte . Bien s(lr, rie n 
ne vous empêche de foncer dans l e ta s 
avec tout e votre fl otte ou d 'év iter soi
gne u seme nt le combat (mai s dan~ ce 
cas, soye z sûr d'abord que vot re ad
versaire fe rn de même !). 

En gros, on peut dire que ce jeu est , 
comm e son pl ateau, à géométrie 
variable. On pe ut au ss i bien y jouer "à 
la défoul e", e n passant chaque tour à 
con struire de s vaisseaux de gu e rre e t 
s 'amuser à se lancer des missile s ( mais 

que devient l e but primordial ?) qu"'à 
la fin esse" e n montant d es plans p as 
poss ibles pour être au bon mo~n e nt au 
bon e ndroit e t avec l es vaisseaux adé 
quats (ce qui es t tout de même plus 
proche de 1 'idée première du jeu ). Les 
é tapes e ntre ces deux méth od es sont 
autant de parties qu'il ne vo u s rest e 
qu'à découvrir. ~n plus , la boite con
tient un plateau d e rangement pour les 
pions (pratique habitu e ll e chez Euro
gomes) e t c'est tant mi eux ! 

Eric L~gendre 
Remerciement s il Bertrand "PN!d • tor" T. 



~ STRATEGIE 

A 
bal o ne es t un je u très fa c il e à as
simil e r. Après de ux minut es 
d'explication s vous ête s prê t à y 
joue r. Mai s est -ce pour autant un 

je u facile 7 Au pre mi e r abord pe ut -
ê tre, mais Abalone se ré vè le vit e ê t re 
complè tem e nt prenant , ré u n i ss ant les 
qua lit és de s implic it é d es règles, es
th étisme du jeu e t infin ité d e combi
n ai son s. Si vou s commencez à y pre n
dre goût , les p e tit es bill es qui ro ule nt 
e t qui se poussent e ntre e lles e n va
hissent vot re v ie .. . 

D'ABORD 
QU 'EST QUE C'EST? 

Le j eu se présente sou s la form e 
d 'un plateau hexago nal pa rsemé de 6 1 
trous, d 'un lot de bi ll es noires e t au
tant de bill es blan c hes. Aut o ur du pla
t eau, un e gouttiè re att e nd de recevoir 
les bill es qui s'e n font éjectées 
pui squ e te l es t l e but du jeu , éliminer 
six b o ules ad ve rses. Voyon s e n dé tail 
comme nt opérer. 

Les bill es sont regroupée s, par 
coul eur , à un e extré mit é du plateau . 
Ell es pe u vent av ance r d'un trou à c h a
qu e fois, s 'il e st libre . Il es t possibl e 
de d ép lace r un e, deu x ou t rois boules 
e n même temps e t ce e n ligne dro it e, 
ou e n crab e. Dès qu 'on entre en co n
tact avec l'ad versaire , il s'agit de 
pousse r se s b ill es ju sque. h ors du pla
teau . P our ce la il faut posséd e r ob l iga
toirement l a supé riorit é num érique. 
Un e bill e ne peut e n p ousse r u ne au
tre , ni de ux, deu x autres. Par con t re, 
deu x bill es suffi se nt à d ép lace r un e 
bou le ad verse e t troi s à po usser un e ou 
de ux bill es. Evid emme nt on ne peut 
ch asser un e bou le qu e dan s un point 
vide. 

Voili\ , c'est tout. Dix ligne s à lire 
e t vo us sav ez joue r à Abal o ne. Vrai
ment 7 Comm e tou s le~ b ons je ux de 
stratég ie, la rée ll e s implicit é de~ rè
g l e~ m as qu e tout d'abo rd l 'ex t rême ri 
c h e~se des s itu ations d e j eu x rencon 
trées. Il suffi t de faire une ou deux 
parties pour s'en co nvainc re. Al ors 
qu e v ous êt es déj à ce rtain de maîtris er 
les mécani smes du jeu, vot re ad ve r
saire vou s balaye n onchalamm ent du 
plateau. Et comme Abal one e st vrai
ment passion n ant e t qu'il es t fru strant 
de perdre san s comprendre po urqu oi .. . 
le p remi e r réfl exe e st d e demander 
un e revanc h e ! 

ABALONE, LE MAITRE PARLE 
Laure nt L e vi , co-créateu r d'A balone . nou s éclaire un peu sur son je u et sa m a
nière pnsonnelle de jouer 

GRAAL: Un e fo is que l'o n a compris les règles er que l'on jo ue ses p re m ières 
parties, on est p ris par la com p lexité du j eu . Quel s so nt les prin cipes de bau? 
L.L : Les principes fo nd ament aux so nt d 'avancer group é dan s un premie r temps 
e t de reste r au mil ie u du plat eau. En e ffe t l 'un ion fait l a force et au ce ntre on est 
sûr de ne pas se faire éjecter ! En suit e il faut se tenir à une st ratégie préc ise, 
réfléchie e t ne pas c.n dém ordre. 

G : M ais quel t ype de stratégie dé v elopper? 
L.L: Il n'y a pas vraim e nt de règles . En compé tition n ous avon s croisé que lqu 'un 
qui battait tout l e mond e en p nrt ;mt d ans tout es les directions ! Mai s de man iè re 
gé néral e il vaut mie ux se regroupe r, ou créer des sous- unit és compos ées de 
figures fortes. De ce tt e mani ère on oblige so n ad versaire à répartir son att ention 
entre plu s ieur s endroits du p lat eau et on a ain s i des ch ances de le d éstabil ise r. 

G: Parl ez-nous de ces f igu res fort es 
L. L : Prene z un los an ge de trois bill es d e cdté , il présent e dan s t out es les 
d irections trois bill es {la form ation optimum à Abal o ne) et il es t d onc 
virt ue ll eme nt in attaqu ab le . De même un triangle , toujours d e troi s b ill es de cdté , 
co nstitu e auss i un e figure fort e. Cepe ndant ces figure s fort es ont malgré tout 
touj ours un point faibl e : l a bill e du somme t par exemp le est facil e me nt poussée 
par un e attaque lat é ral e. C'est ce tt e ab se nce de configuration dé finitiv e e t 
invuln é rabl e qu i perm et le re nou ve llement co nstant d u je u e t é vit e les situations 
bloqu ées. 

G : Figure forte ou pas.les "con tre" so nt souve nt ravageurs ... 
L.L : Oui, m ais co mme dan s tou s les j eu x de stratégie il faut prévo ir les 
mouvement s de l'adve rsaire. S'il coupe votre ligne d'attaqu e, il faut se te nir prê t 
à le co ntrer p our vou s réo rgani se r. En fait il est capital d e toujours gard er un oeil 
sur tout es ses bill es. de fa~on à p ouvo ir les reg10uper .. 

G : La part ie est - t!lle jouée dis les p remières b illes pe rdues? 
L.L : Non. On pe ut ê tre me né 5 à 0 e t finaleme nt l'emport er 6 à 5. Ce la tie nt au 
fait qu 'Ab alone est un je u d'attaqu e. Dans un e part ie il y a un moment où les 
j o ueu rs sont nez à nez. Le but est alors d e d éstabili se r , de dé p lace r le ce ntre d e 
gra vit é de son adversaire, pou r le fa ire av an cer sur le c ôt é. Et ce n'est poss ibl e 
qu 'e n prenant et gard ant l 'in iti at ive. 

G : Et quand on es t m almené, qu e faire? 
L.L : Se reco nstituer. Ce la peut pre ndre du te mp s e t o n peut y laisse r des 
plumes m ais ~a marc he . Il ne fau t pas sys tém atiquem e nt rech e rch er l a 
co nt re-atta q ue. Se regroupe r es t so uve nt plu s important. M ais un e foi s uni , c'est 
l 'attaqu e qu i prime, car les figures forte s c'est bien jol i mais ~a n e perm et pas d e 

8
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• Super AS d'Or toute catégorie au 4• Festival International des jeux à Cannes. 
• Gobelet d'Or au 8• Concours International des Créateurs de jeu de société. 
• Médaille de Vermeil au Salon International des Inventeurs à Genève. 
• Elu jeu de l'année dans le livre des BEST. 

Déjà 250.000 jeux vendus 
14 boules blanches contre 14 boules noires 

Juste une question de stratégie ... 
Voire de probabilité ... 

En cadeau, offertes par GRAAL, pour toute commande par cc bon à découper : 14 boules de 
couleur pour jouer à 3. 
Je commande ..... exemplaire(s) du jeu ABALONE au prix de 250 Frs + 20 Frs de frais de port et 
d'emballage, soit 270 Frs* l'unité. Ci-joint mon règlement à l'ordre d'Euromédia- 102, avenue des Champs 
Elysées - 75008 Paris 
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1 S HADOWRUN, le nouveau JdR de 
FASA (Battletech, Star Tr~k . .. ) sem
ble, au prem ier coup d'oe 1l , re lever 
de la psychanalyse ou de l'opportu 

nis me commercial le plus grossier. Les 
aute urs o n t collecté tous les myt hes et tou
tes les idées qu 'on re trouve dans la plupart 
des JdR et les o n t amalgamé à ce qui cons
tit ue la mode actu elle: le cybe rpunk . C'est 
assez ahurissant, jugez vous-même : dans 
un univers de SF assez noir , où la cyber
né l ique reco nstruil les ho mmes et le ur pe r
met de se brancher su r la Matrice , le réseau 
c réé par l 'în te rcon nect ion des ord in ate urs 
du monde entier, vous pouvez vous 
retrouver nez à nez au coi n de la rue avec 
un troll ou vous faire g rille r la mousuche 
par une bo ul e de feu lancée pa r un magi
cien décavé; et si vous ave:t le malheur de 
quitte r la v il le, attention, dragons, gou les 
e t vampires pull ul ent dans les campagnes ... 
Jeu étonnant qui s'adresse auss i b ien à 
l'amateur de SF pur et dur qu'au joueu r 
d'e lfes. Voyons s i cet oecuménisme repose 
s ur d u solide . 

UN BACKGROUND 
DES TROY 

Partout da•l5 le monde, la s ituation s"est 
dégradée, fin XX', début XXI' siècles. Les 
se ule s vér itables puissa nce s mond iales, les 
gigantesques internationales, entrep ren
nent, de leurs bases des pays du tiers
monde , de se débarrasser de 1 'auto rité ju 
gée incompétente des gouvernements na
t ionaux. lente men t , les Mtgacorps pren
nent le pouvo ir. En 2011, " l 'année d u 
chaos~ comme on la nomme, un virus mor
te l, le VIT AS (bonjour le s ida !), décime 
25% de la population mondiale (r;a mc rap
pe l le fu r ieu sement les background "j ihad " 
des persos tirés en 5 minutes pour le don
jon du soir: ~Alors toute ta famille a été 
massacrée ... "). la même année, des mè res 
humaines, un peu par tout dans le monde, 
accouchent d'e nfants grac il es ault o re illes 
po intues qu'on ne tarde pas à appeler "e l
fes". 

Un ép isode désopil ant de 1 'historique 
cul m ine en 2018, lorsque les ind ie ns (ce u :K 
qui ne sont bons que morts), se révo lten t et 
récupè rent par un t raité officie l avec 

11tomme blanc la plus g rande par tie de 
l'ouest amér icain . Il faut dire à la décharge 
des marines q ui n'ont pu e mpêcher cette 
sécession, q ue dep uis que lqu es années la 
magie s'est rem ise à fonctionne r comme au 
bon v ie u:K temps des lége ndes (qui n 'en 
étaie n t donc pas !) et q ue lee indiens, qu i 
ont toujou rs s u rester prh de la natu re, 
fidè les à le urs co utu mes, etc, etc, bref, il y 
a que lques s hamans bala ises côté faces de 
te rre cuite et les GI 's ont vu ce qu 'i ls ont 
vu. Quand je vous disais que SHADOW
RUN re lève de la psyc hanalyse : vo ilà le 
v ieux com ple:Ke amé ricai n du massacre des 
ind iens q ui refait s urface ... 

Anyway, en 202 1 s urvient le grand trau
matisme q ui va changer définitiveme nt la 
face d u monde : la gob l inisation. Un h om
mc sur di~~t se t ransforme e n h umanoïde 
grossie r et baraqué: les ores et les t ro ll s 
sont nés. C'est à peu près vers la mê me 
époque que les premiers cybersystè mes so
phistiq ués fo n t leu r apparition. Il s pe r
mette n t à l 'ut ilisate ur de se connecter d i
recte ment sur le réseau via son système 
nerve u:K. En 2029, un méc hant virus (e n
core un !) attaq ue et détruit les systèmes 
inform at ique s dan s Je monde en tie r . La lut
te pour le détruire marque le début de la 
grande ave nture des "decke rs~ dans la Ma-
triee. 

L'EVEIL 
Pour une raison parfaitement inconn ue, 

l 'e ssence même de s v ieu:K mythe s hu mains 
a pris corps. Des créatu res auxquelles p lus 
personne ne croyait depu is des s iècles sont 
appar ues et ce la juste au moment où la so
ciété n'a jamais été auss i avancée tech no lo
giquemenl. Ce phénomène a été baptisé 
" l 'Eve il". Sa première manife s talion fut le 
s urvol du mont Fuj i le 24 décembre 2011 
par le dragon Ryumyo. A l'époque de SHA 
DOWRUN, les Elfes, les Nains, les Ores el 
les Tro ll s, les qu u re races métahumaines, 
sont une réa li té q ue plu s personne ne peut 
ignorer. Chaque homme a con nu au moins 
un cas de gob lin isation dans sa fam ille. 
Mais l 'Eveil a aussi m arqué le re tour en 
force d 'au tres créatures pl us fantastiques et 
monst ru e uses te lle s les goules , les griffons, 
bref tout un bes tia ire mervei lle u:K qu i 
forme l'ossat ure habitue lle des JdR médié-
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vaux fa n tas tiq ues. Ces créatu res, bap t isées 
~criuers", ont d roit à un dessin en cou le ur 
a insi qu'à un pa ragraphe e~~:p l iq u ant quels 
sont leu r hab it at, le urs coutumes, etc. Une 
liue de pouvoi rs s péciaux et d'éventue lles 
fa ib leues e n font des rencont res qu'i l est 
sage d'év iter. 

Un personnage peut êt re d'une des races 
métah umaines qui sont commu nes un peu 
par tout dans le monde. Les métahumains 
corres pondent grosso modo physiquement 
e t psychologiqueme nt à l'archétype jeu de 
rô les : les elfes sont g rands (désolé les 
donjonneurs, ce sont vos e lfes qui sont 
anormau ~~t), hautains, etc. Tou s vivent aussi 
b ien dans les vi lles qu'à la campagne, in
tégrés i une communauté mult i-rac ia le ou 
rep l iés sur leur te rritoire réservé. Ains i on 
t rouve aussi b ien des el fes qui mènent la 
vie déj antée des "deckers" au sei n de la 
Matr ice que d'a utres q ui vivent isolés dans 
le pays e lfe de Tir Tairng ire. 

~ 
LA MAGIE 

En même te mps que l'éve il (m'est avis 
que les deu:K phénomènes sont liés), le 
monde a connu une résurgence de la magie. 
Non pas que le nombre d'adeptes ait aug
menté, mais l'énergie mystique nécessai re 
au lancement des sorts, qui v ient du plan 
ast ra l , est sub ite ment devenue ple inement 
disponib le. Deux traditions magique s coha
bitent dans SHADOWRUN celle des 
mages et ce lle des shaman s. Ces derniers 
pensent que tout, roches, coutelas, chips, 
etc. est vivant.le shaman cho isit un animal 
totem (je vois se peind re un sou ri re b lasé 
sur les lèv res de ceu:K qu i ont lu GRAAL 
19) qui lui confère pouvoirs et désavantages 
par t iculiers et q u i de plus induit de par sa 
nat ure un ce nain nombre de traits de 
caractère. Dans les grandes vi lles en 2050 
(date à laq ue lle se dé roulent les aventures), 
la rue c'est la jungle : il ex iste donc des 
shamans urbai ns. le mage eonc.oit l'un ivers 
comme un "gesta lt " abstrait de fo rces dont 
i l euaye de pe rce r les secre ts en passant 
des j ournées à compu lse r de vie u:K bou
q uin s poussiéreu:K (même pas sur mi
cro-film s 1) dans des bibl iothèques ob s
cures. Quand il sor t parfois s'acheter un 
hamb urger, il vér if ie ses théories en lan
can t des bou les de feu su r les voyous qui le 



-~_________:_____ 
branchent. Comme voua le voyez, la con
ception de la magie ne risque pas de vous 
d~concerter. 

La magie a deux grandes applicllions 
possibles. La sorcellerie est la compt:tence 
qui permet de lancer toua les sorts "cou
rants". Ceux-ci sont el usés en cinq catégo
ries : aorta de combat, de détection, de 
soins, de manipulation ct d'ilhaaione. Ils 
aont peu nombreux mais couvrent les be
soins habituels : réduire Ica adversaires en 
bouillie, toigner Ica copaina, etc. A noter 
quclquea aortilèges modernes comme celui 
qui permet d'analyser la fonction d'une 
pièce d'équipement. La conjuration permet 
aux chamans d'invoquer les esprits de la 
nature et aux maa;ca d'appeler Ica cHé
mentaires. Toua les lanceun de sorts peu
vent, par une simple truae, se rendre sur 
le plan utral où • Youa allez l:tre surpris -
ila apparaissent dans leur corps aatral. Sur 
ee plan on peut faire des tu de choses trh 
ehouettes : se rendre l l'autre bout de la 
planète en un elin d'oeil, dc!itecter des ma
nifestations magiques, ete. EYidemment, 
pendant ee temps, le eorps physique se 
meurt, mais on ne saurait tout aYoir. Der
nier point, lorsqu'un magkien lanee un 
sort, il en ehoisit la foree et doit riussir un 
test sous sa Yolontc!i pour ne p .. écoper de 
points de fatigue qui peuYent le mener 
jusqu'à l'ineonseienee : l'c!inergie utrale 
use le système nerYeux. 

~ 
LA MATRICE 

Si on YOUS le demande, Yous le saurez : 
e'est l eause de la Matriee (ou eyberspace) 
que SHADOWRUN est un jeu cyberpunk : 
paree que pour le reste, les trolls et tout le 
folklore ... Ce qui a le plus de Yaleur, plus 
que l'argent, que l'or, qu'un Pieuso, ce 
sont les informations. Pu eelles du 20 
heures, non, eelles que les mc!igacorpora
tiona dissimulent dans leurs systèmes pri
Yés, eeltes qui soutiennent le business des 
yakusu, bref pratiquement toutes les in fos 
Yalent de l'argent - si on sait trouYer des 
acheteurs. Quasiment tous les ordinateurs 
sont relic!is au gigantesque réaeau des lignes 
de eommunications qui eouYrent le globe. 
Normalement, quand on intègre la Matriee, 
il faut donner un code pour acec!ider à un 
système p.-ida. On est alors identifié par 

eelui-ci et on recoit peu de temps après une 
jolie faeture pour prestations de serYiee. 
Mais certains se puaent des eo<les ... 

Les "deekers" mènent une Yie de hors-
la- loi informatiques. Equipc!is de leur "ey
berdeek", une console qui leur permet de 
se braneher aur la Matrice illégalement (Yia 
une b6te prise de télc!iphone par exemple), 
ils hantent les couloirs sans fin du 
cyberspaçe. Un programme (hard) appelé 
Persona <:onstitue la personnalisation du 
dekker dans la Matriee : look te<:hno et 
agressif de rigueur. Le persona se balade 
parmi des couloirs innombrables, entrecou
pc!is de pièeea rectangulaires, carrc!ies, etc, 
qui figurent des "nodules", c'est-à-dire les 
croisement11 entre les couloirs (que les 
informaticiens me pardonnent, mais je suis 
donjonneur de formation}. Ces nodulea 
peuYent 6tre de 11imple11 portea (nodules 
d'ae<:ès au syatème}, des nodule11 "eaclaYell" 
qui <:ommandent une fonction prc!i<:i11e du 
système (les ueenseurs dana un building 
par exemple), etc. Les deux nodulea les 
plus important11 aont l'unité de <:ontr81e 
eentrale qui gère tout le système et les no
dule' de donnc!ies où les information• sont 
11teH:kée11. 

Pour accc!ider l un syatème sans le <:ode, 
le deU:er doit <:onYaincre le nodule de le 
laisser passer. C'est plus ou moins difficile 
selon son niYeau de sécurité (de bleu l rou
ge) et sa protection c!iYentuelte. En effet 
certains systèmes très <:onfidentieh ou no
dules importants sont protc!igc!is par la "gla
ce" (Intrusion Countermeuures ou IC), un 
programme chargé de repousser, d'c!ijecter 
du système ou de tuer les intrus. Pour se 
garder face l une attitude aussi peu <:iYile, 
le dekker possède des utilitaires (110ft) de 
combat, de défense, de dc!itection et de dis
<:rétion. SuiYant h nature du nodule, il lui 
e11t pouible d'effectuer plusi<:ufll a<:tions : 
<:ela Ya du piratage de donnc!ies l l'annu
lation d'une alerte donnée par une "glace" 
mc!ifiante (et transmise au responsable du 
système qui risque fort d'enYoyer un dek
ker "maison" pour liquider le g6neur), en 
pusant par l'impression d'une brlllante let
tre d'amour lia secrc!itaire du boss, i <:on
dition de eontr81er le nodule d'imprimante 
(i la portc!ie de n'importe quel gamin). 

Beaucoup d'ayen tu res peuYent tourner 
autour du piratage informatique, de l'infil-
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tration des systèmes, etc. Le jeu dans la 
Matrice est d'autant plus amuunt qu'il 
réunit traYail d'enqul:te (pour dc!icouYrir lç 
sy11tèmc Yisé}, action (il y a de11 gla<:es Yi
<:ieu!les) ... C'est la première foi11 (aYee le 
JdR Cyberplmk, qui est cependant net
tement moins explieite sur ee sujet) qu'un 
eon<:ept te<:hnologique issu de la SF est 
bien rendu en JdR et cela grice l la per
sonnalisation du eyberspace. 

:=t: 
MARCHE A L'OMBRE 

Les per11onnages sont des "shadowrun
nera", ç'est-l-dire des marginaux, des pau
mc!is (héroïques 1), plutSt cyniques et sans 
illu11ions. On (les mc!iga<:orps, les yak usas ... ) 
Yient les chercher quand il faut faire un 
boulot sans Yagues et qu'il n'y a plus d'au· 
tre solution. A l'ombre des trusts interna-
tionau~. ils traquent l'info, traquent l'ad
Yersaire ... aont traquc!i11. 

Un personnage est dc!ifini par troi11 ca
ractéristiques physique11 (force, rapidité, 
eon11titution), trois mentales (charisme, in
telligence, Yolonté} et trois "spéeiales" (es
senee, réflexes et magie pour les lanceurs 
de sorts). Les joueurs ne tirent pas leur 
personnage, ils <:hoisissent un ar<:hc!itype, un 
personnage typique du monde de SHA
DOWRUN, entièrement prlit i jouer, com
pc!itencea et portrait couleur à l'appui, tout à 
fait lia manière Star Wars. Cette manie de 
l'archc!itype est assez c!inerYante. Certes, 
c'est bien pratique pour démarrer immc!i
diatcment une aYen ture, mai11 où se ni<:he la 
<:rc!iatiYitc!i du role-playing dans l'incar
nation d'un personnage dont le background, 
l'c!iquipement et jusqu'au~ citations sont 
déjà définies ? C'est utile l l'initiation 1 
Mais est-ce bien une aide d'enfermer un 
débutant dans le carcan d'une personnalitc!i 
qu'il n'a pu créée, quand on sait que le 
problème de nombreux nc!iophytes qui 
commencent le JdR est de prendre l'ini
tiatiYe : eelle de parler comme son per
sonnage, celle de tenter des actions inat
tendues, bref toutes celles qui en fin de 
<:ompte inaufflent la Yie l ce qui n'est au
trement que quelques chiffres sur du pa
pier. Fort heureusement une règle de <:rc!ia
tion d'arehétype (et non de personnage, re
marquez la nuanee) est proposée, y compris 
les modificateurs des métahumains. 



e Les arch~ ... , pardon, les avent uriers 
sont donc d~finis par leu rs caracl~ri stique s 

et leurs comp~ten ces qui s ont subdivis~es 
en plus ieurs cat~gorie s ta lents de 
connaissances, langages, etc. Il est possible 
de se sp~cial i ser dan s une comp~tence, 

dont le ni veau m onte donc, au d~triment 
des au tres talents de la même famille q ui 
eux b aisse nt . Pour r~ u ss ir une action, il 
faut fai re autant ou plu s que la difficuh~ de 
la tâche e ntrep rise cl qui est mesu r~e de 1 à 
10 {et fix~e par le MJ ). Le joueur lance 
autant de d~s à s ill face s ( les se uls uti lis~s) 

que son score dans la comp~tence requise. 
On n'additionne pas les r~sult ats (fau t bien 
se d~ma rquer un pe u de Star Wars), mais 
on compte le nombre de succès obten us. 
Par exemple J orge Duncan C.ll~c ute un saut 
de difficu\t~ 4 e t il a 5 en "saut ". Le lance r 
de d~s donne : 5, 5, 3, 2, 2 ; Jorge compte 
de ux s uccès et c'est le nombre de ceux-ci 
qui d~termi ne l a qu alit~ de la r~ussite : 
p lus on com pte de succès, pl us l 'actio n 
entrep rise est réuss ie. Un s ix au dé petmet 
de le relance r et d'addition ne r les deux 
résultats, se ule manière de ré uss ir des 
tfiches ardues de difficulté 7 à 10. 

C'est un système agr~able et en défini 
t ive assez fin . On doit cependant 
rapideme nt se lasser de j eter des poign!!es 
e nt iè res de d~s ... Ce la se co mplexifie lors 
de s combats. Pou r toucher, la diffieult~ est 
fi x~e se lon la portée de l 'arme qui de plu s 
possède un code-dommage (i l n'y a pas de 
po ints de vie, on es t l~gè rement blessé , 
graveme nt blessé, etc ... ) qui peut ê tre am
pl ifié suivant le nombre de succès obrenus. 
Mais un j e l de r~s i s tance de la cible peut 
auss i modifier le rype de dommage. C'est 
intéressant ma is un rien lourd lorsq u 'i l fa ut 
g~re r plu s ieurs PNJ . 

x 
DONNEES EN VRAC 

Voici ce que contient auss i le bouquin 
de règles: 
- Une lis te d'~quipeme nu lrès complets, 
très vari~s, dont les "cybe rware", c'est-à
d ire le mat os cybernét ique greffab le sur 
l'h omme. · 
-Les règles de Karma (ellp~rience) q ui sert 
auss i b ien à augmenter caract~ r i stiqu es et 
comp~tences qu'à se sortir d'une s itu ation 
c rit iq ue en cours de part ie. 
- Tout s ur Seatt le, port ind~pe nd ant du 
nord-oues t des USA que FASA a cho is i 
comme lieu d'~lection des aventures. 
- Des PNJ types, pr~se ntés comme les 
archétypes (e t Iii je s ui s p as contre ). 
- Quelques conse ils aux M l . 
- Un scé nar io, "First run ", p lu tôt rentre-
dedans . 

Malgré quelques défaut s, malgré so n 
côté melting pot q ui étonne au début, 
l 'univers de SHADOWRUN est cohé re nt e t 
donc c rédible. Il est même très amu sant e t 
de voir se côtoyer e lfes magic iens e t hu 
main s dekkers au milieu d'ores et de tank s 
an ti -grav s timule l 'imagination. Il reste à 
voir à l 'usage s i la dichotomie entre la fan
t asy et la SF ne risque pas de c réer des 
prob lèmes d'éq uilibrage des scénarios. 
Mais après tout, c'est là le travail des Maî 
tres de Je u. 

Alexondre Lorilliire 

2013 : les pet it es villes se àépeuplent, des zones li11rées à l'anarchie séparent 
les grandes cités. Dans ce monde sans lois ni morale, les nouveaux aventuriers se 
nomment CY BERPUNKS 

"Cyniqu e mais idéaliste", le cybe rpu nk e st un avant tout un rebelle. Il aime défier l 'a u
tor ité , dévoiler l'impos ture, mais ce qu'il fait compte moins qu e la man iè re dont il le fait. 
Le s ty le, le panache on t une grande importan ce à ses yeux. Créer un pe rsonn age cyberpunk 
es t un ent reprise pass ionnante. Les règles vous a ide nt à déterminer votre passé e t vos 
origines sociales : avez-vous grand i dans la rue ? Fr~que n té un collège ? Que ls sont vos 
ennemis et vos am is? Vos apti tudes dépendront en grande partie des expérie nces que vous 
avez véc u. Toutefois, s i vous ne savez pas vous battre: ne vous désolez pas : un logiciel ~ 
direc tement branché s ur votre syst~ me nerveux peut faire de vous un t ireu r d '~lite ! 

0 
DES FILLES AUX JAMBES DE CHROME ... 

gée~p~~::rs;~;~:~:sa~~ee vl:~ognut!: r;r~;;e~::ii~erso~;:r1~:::: ~:7ts:è::~~~~tse~~f~:a~::e0~ejl~~ ' 

des chat s, des ye ux capab les de t ire r des dards empoisonnés ... Mais chaq ue impl ant co!lte 
des ~ point s d'humanité". Vous risquez de devenir " insensib le comme un poisson froid", e t 
d'ê tre attein t de cybe rpsyc hose . Un pe rsonn age dont l 'empat h ie toffibe à 0 devient comp lé 
tement fou. Il passe sous le contrô le du MJ , comme ce ux de l 'Appel lo rsqu ' ils perdent tous 
leurs point s de Santé Me nta le . 

0 

NETRUNNERS ET ROCKERBOYS 
Il existe différe ntes cl asse de cyberpunks et chacune a des pouvo irs s péci aux : le roc

kerboy influence le public qu i écout e sa musique, le so lo es t une bête de comb at, le cor
ponte un cad re ex~cutif disposant de s ressources de la firme qui l 'emp loie ... Le pe rson
nage le p l us inté ressant est le netrunner (littéra le ment , le ~coure ur de réseau"). 

Dès les ann~es 80, les ordinateu rs é taient re liés par des réseaux spécialisés, eux-mê me 
connectés sur le rése au téléphonique mondial. A cette é poq ue, on voyai t déjà des amateurs 
pénétrer les programmes militaires les mieu x gardés à partir de leur micro o rdinateur 
personn e l. En 2013, vous pouvez vo us brancher sur le réseau grfice à des prises incru s tées 
dan s votre chair. Plus besoin de clavie r ni d'écran : un netrunner pénèt re directement dans 
un uni vers où les ligne s de communication re ssemb lent à des routes , les o rdinateurs à des 
for te re sses et les programmes de sécurité à des murs à fr anchir. Ce t unive rs n 'a rien d 'abs
trait : des programme tueurs à l 'apparence de c hiens féro ces, de vampires ou de dragons, 
s'attaquent au netrunne r po ur dévore r son intellige nce et sa v ie . Ce de rnier d is pose heu
reusement de ses propres programmes (l'in visibilité par exem ple) qu'il utilise co mme un 
magicien lance ses so rts. 

Im aginons qu 'un groupe de cybe rpu nks prépare le sabotage d'une centrale nuc l ~aire . 

Avant l'opérat ion, le netrunner de l 'équipe fe ra une incurs ion dan s l 'o rdinateur de la ce n
tra le pour s'emparer d 'un p lan des l ieux, neutraliser les alarme s, etc. A 1 'instar de Rive de 
Dragon, CYBERPUNK propose donc deux univers de jeu : le monde " rée l ~ et un monde 
secondaire où des s pécialistes voyage nt e n quête d 'informations e t de pouvoirs . 

0 
UN MOT SUR LE SYSTEME DE JEU 

Le systè me de résolution des action s ressemble à ce lu i de ST AR WARS : simple quand 
des personnages s'opposen t , il ob lige à cons ulter une tab le de difficulté dans tous les au · 
tre s cas. Un livre t complet es t consacré au système de combat. Ce ux qui aiment les règles 
précises seront comblés, le s autres effrayés par le nomb re de tab le s de référence et de 
modificateurs à prendre en compte. 

CY BERPUNK es t un jeu pass ionnant mais il n 'est pas facile d'e n assimiler les règles. 
Elles fo isonnent de termes tec hniq ue s comme hardware, software, in terface, hacker ... Si 
vous les comprene z, tant mieux, sinon, ne comptez pas trop s ur le dictionnai re pour tra
duire ce jargon d'i nfo rmaticien! 

CYBERPUNK eat une c:ro!at ion de Mike Pondamith, Colin Fisk, Dave Friedland ct Will Mou. Editeur : 
R. T a\sorian Oamea Inc .• USA 1988 
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C'est un roman. NEUROMANCIEN de 
William Oibson, paru e n France en 1985, 
qui a engendré le mouvement dit Cyber
punk. Pour Il première fois, des thèmes re
levant de la "hard scie nce" (p rincip alement 
1 'év olution de l'informatique, des bio-tech
nologies, de la cybernét ique, des réscau J; 
de communication) étaient vn sous 1 'angle 
de la délinquance, d'une évol ut ion hasa r
deuse el peu contr61ée et dans un futu r as
sez peu idyllique ... 

Dana NEUROMANCfEN, Je héros bran
che directement son système nerveux avec 
le système nerveux é lectronique de l'info
sphèrc et se se rt d'images pour la manipu
ler. L'idée a enthousiasmé un certain nom
bre d'aute urs américains et un "courant" a 
été créé un peu artificielement par les au
teurs eu,;- mêmes, qui comprenait des ieri
vains aussi différents que W illiam G ibson, 
Bruce Ste rl ing, John S h irley, Lewis Sh iner, 
Walter Jon Williams, Rudy Rucker et Pat 
Cad igan, voire Greg Bear. 

Quand je dis que le terme ~cyberpunk" 
ne traduit pas un v rai courant de la scie n
ce-fiction, c'est à la foi s vra i ct fau,;. On 
peut douter que cette ~ invention" constitue 
vraiment un apport de san g neuf à la SF 
(après tout, à l 'origine, c'est un détourne 
ment de thèmes apparte nant à la "hard
science"), mais il est indéniab le que cc 
courant (o u cette mode) a ité à 1 'origine 
d'oeuvres importantes, même si beaucoup 
d'aute urs qui ont écrit des livres relevant 
de près ou de lo in de l 'étique tte cybcrpunk 
font maintenant tout à fait aut re chose 
(c'est pourquoi il est difficile de parler vé
ritableme nt de "courant "). 

Par c~~;emple , Greg Be ar , dont le livre 
LA MUSIQUE DU SANG est cons idéré 
comme un li vre cybcrpu nk (à la st upeur de 
l 'in téressé) écrit aujourd 'h ui des épopies 
"hard scie nce" tout à fait classiques (EON, 
ETERNITE). Par exemple, K. W. Jeter a 
créé avec Jame s Blaylock et Tim Powers le 
mouvement "Steamp unk" pou r qualifie r 
leu rs romana v ictor ien s de sc ie nce-fiction 
(comme MACHINES INFERNALES de Je
ter ou LES VOIES D 'ANUBIS de Powers) 
et pour ridiculiser l 'appellation "Cyber
punk~. Et pourtant, certa in s considèrent 
que des romans co mme DR. ADDER ou 
INSTRUMENTS DE MORT , écrits par 
K. W. JETER, sont des romans Cybc rpunk . 

Comme on le voit , il est d iffic ile de 
cerne r une tendance Cybe rpunk où on 
pourrait classe r un certain nombre d'éc ri 
vai ns. Il sera it p lus e:~~act de parler d'u ne 
néb uleu se Cybe rpunk à laquelle on pour
ra it rattacher un ce rtain nombre d 'oeuvres 
p lu s ou moins proche s du concept original. 
C'est pourquoi voici une li ste de romans 
représentatifs de la mouvance cyberpunk . 

Neuromanclen, Co mte Zero (J 'ai Lu ) 
et G ravé su r chrome (La Découve r te) de 
Will iam Gibson, su rtout cen t rés auto ur des 
réseaux de communicat ion auxquels on 
pe ut se con necter ct sur ce qu'on y ren
contre. 

Cib lé (Dcnoël)de Walter Jon Williams 
le roman cyberp unk par e:~~cellence c t 

celui dont l 'unive rs est le p lus proche de 
cel ui du jeu de rô le du même nom (ce qui 
n'a rien d'étonnant, Williams ayant part ici
pi aux tc 5ts d u jeu et le prem ie r supplé
ment, Hardwired , titre o r iginal de Cib lé 
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e:~~plo rant l 'u nivers du livre ). Les mauvai
ses langues des USA ont prétendu que 
W illiams était celu i qui avait le mieux 
compris l'intirêt comme rcial du concept 
cyberpunk ct qu' il n'éu it précédemment 
qu'un écri vain médiocre. A vous de juger. 
Le so urrl e du cyclone (De noël } du même 
Walter Jon Williams, c'est un peu cyber
punk dans J'es pace , avec en p lu s des c lo
nes, des extraterres tres ct tout et tout. A la 
limite. 

La sch lsmat rlce (Denoël) de Bruce 
Sterl in g montre la colon isation de J'espace 
dans un futu r un peu plus avancé. Cela a 
favor isé 1 'éme rge nce de sociétés cu rieu ses, 
différentes. On sui t 1 'histoire d'un dip lo
mate issu d'un clan de généticiens. Comme 
on le voit, on est déjà t rès loin de l 'u ni vers 
de Câb/1. Bruce Ste rl ing a auss i été le réa
lisate ur de 1 'anthologie cybe rp unk Moza r t 
e n ve rres miroirs (Dcnoël). qui contient 
do uze nouvelle s par Greg Bear, William 
Gibson, Tom Maddox, Pat Cadigan, Rudy 
Ruekc r , Mare Laidlaw, Lewis Shiner, John 
Shirley ( la nouve lle qui sera développée 
dans Eclipu), Bruce Sterling, etc. C'est un 
exce ll ent recueil. 

La bâllade d e City (Titres SF) el ~ 

~:~t:u;h~;~~:sqeu ~nc:~ ~r:r~:\ :; ;~::~;~:)n:: v 
livres cybc rpunk, avec des mégapoles in
humaines, l 'obsenion de la manipulation, 
la haine de 1 'auteur pour les mil ices pri
vées et su rtout l 'importance de la musique 
rock. Eclipse est un roman post-apoca lyp
tique cybe rpunk et un des rares textes im
portants à ne pas Et re traduit. 

La musique de sang (J'ai Lu) de Greg 
Bear. Je le cite surtout pour mémoire. Plu
tôt cyberpunk par le thème que par l'esprit. 

Métrophage (Denoë l ) de Richard Ka
drey. Un univers à la Câbli, les aventures 
de Johnny Quebbala, petit dealer dans une 
amérique en décomposition. Sympa mais 
pas très profond. 

Rock machine (Robert Laffont). Le 
g rand roman des années 90 de Norman 
Sp inrad. Cont ient quelques thèmes ct idées 
cybcrpunk, mais aussi bien plus que ce la. 
Un grand roman. 

Dreams or rl es h and sand pat W. T . 
Quick ( no n tradu it en fran<;ai s). C'est l'h is
toire de Calley, un "netrunner " capable de 
force r les défenses de sécurité de tou s les 
o rdinateurs du monde, et de son amie Berg. 
Ils sont employés par la plus puissante cor
porat ion de la Terre, la Nakam ura-Norton. 
Mais quand ils apprenne nt que l 'esp r it de 
Nort on a été t ransféré dans la métamat r icc 
de l 'ordinateur, une foll e course -poursuite 
s'e ngage ... Un bon livre cyberpunk . 

Gravité à l a manque (Denoë l) de 
Georges A lec Effinger est un exce llen t po
lar cybe rpunk, version thé à la menthe. 

Les fl e u rs du v id e (Dcnoël) de M i
chael Sta nwick est un bon petit roman cy
berpunk un peu amb itieux. 

Vo il à. Comme vous le voyez (ou ve r
rez), l 'étiquette cybe rpunk comp rend beau
co up de choses différentes. Et encore je 
n'ai pas tout c ité. A vo us de chois ir ce qui 
vo us intéresse et de vous faire une opinion. 
A bientôt sur le réseau , com padre ... 

Jorg~ Du ncan 



le n 
~emandez ce que vous pourrie z bien offrir à vos 

amis wargamers qui possède nt d éjà une ludothèque 
impressionnante ? Vous êtes wargam e ur et vous v ous 
int errogez quant à ce qu e vous pourri ez bi e n extorquer à 
vos g rands - parents pour no ill? Vous av ez gagné 37 millions 
au loto e t vous n e save z comm ent les d ép e ns er ? Et bie n , à 
l'approche d es fêt es et ne reculant d ev ant aucun sacrifice , 
nous avons deu x suggestions pour vous. · 

TOMORROW THE WORLD 
" Manana e l mundo'' , h eu pardon , 

"De main le mond e" est un e création 
récent e d e l'éd ite ur 3W. Vous êtes en 
1948 e t le monde es t part agé entre les 
All em and s e t les J apon ais qu i ont ga
gné la seconde guerre mondi ale po ur 
le grand malh e ur de tous. Les All e
mand s e t le urs vassaux contrôle nt 
l 'Europe, le Moye n- Orie nt , l a moiti6 
est des USA , un e partie de l 'Am é rique 
latin e e t une b onne moitié d e S ibérie. 
Le s Japonais e t leurs seïd es règne nt 
sur le reste. Il s e n v ienne nt d onc aux 
m ains pour régler un e b onne fois p our 
toute le sort de l a pl anè te e t la 
troisième gue rre m ondi ale écl ate ... 
C harm ant n 'es t -ce- p a~ "l 

THE MATOS 

T omorrow the W orl d (doré nava nt 
TTW) contient comm e il se doit un e 
cart e de not re bo nn e vieille planète. 
Enfin vou ~ all ez po uv oir int erv enir à 
la fois e n Au strali e, e n Sibé rie, en 
France, au Brésil e t au Gab on . D 'hexa
gones p oint ; ils sont rempl acés par 

des pet it s ronds reliés e ntre eu x par 
des lignes (l es voies de communica
tion ) qui servent donc au pl acement 
(les rond s) e t au déplace ment (les li
gnes) d es unit és te rrestres. Les li gnes 
de la titude e t de longitude forment e n 
s'e ntrec roisant d es carrés qui se rve nt 
au déplace me nt des av ion s (4 carr6s 
de portée), des p aras lors des saut s 
(port ée d e 2 ca rrés) et d es flott es (de 
18 à 26 carrés par to ur ). 

Les p ions représe nt ent des arm6es 
(plus d e 100.000 h omm es), d es Hottes 
de 800 n av ires e l des escadres aér ie n
nes d e 2500 appareils (chaqu e camp 
n 'a d 'aill eurs qu e 7 pi ons "avions"). 
Ceci explique q ue les be lligé rant s 
n 'aie nt qu 'un e cent ain e de pions à gé
rer e t perm et de j ouer relativeme nt ra
pide ment. En plu s des troupes alle
man des e t japonai ses p ropre me nt di
tes. les d eux camps d ispose nt de t rou
pes "a lliées" qui on t l a part icul arit é d e 
ne point p ou voir é t re reconst ru ites e t 
qu 'il faut d onc utili ser avec une extrê
me préca ution . 

Outre les fantassi ns e t les panze rs 
on t rou ve de la cava le rie, des troupes 
de n1 ont agne, un e arm ée de marin es, 
des p ara s e t qu e lques unité s spéciales 
(lance- roque tt es, paras d e chocs, blin -

/8 

t re t 

d6s lourd s) . Trois catégories de nav i
res lutt ent p our le coritrôl e des mers 
(sous- marins, flott e de combat e t 
transports de troupes) tandi s que tou 
tes les flott es aé rie nnes sont ide nti 
ques. Les aides de j eu sont ré duit es au 
s t rict minimUm (e n fait e lles sont par
tie int égrant e du livre t de règles ). Par 
con t re, un e b oit e de rangement est ai 
m ableme nt fournie . 

• Vfi 
Les rè gles sont simples e t assez 

complète s e t l e système de jeu est 
fluide. A un e phase de prodution in 
du striell e (selon le nombre de cent re s 
indus triels que le j oueur c ontrôle il 
peut rec onstruire plu s ou m oins d 'uni 
tés d étruit es o u réduites) succède un e 
ph ase de mou vement et de combat. Le 
j oueur e n ph ase dépl ace ses unités, qui 
pe uvent à tout moment être in ter
ce ptées par l '~ nn em i, (auqu el cas un 
combat es t im médiatem ent résolu dans 
l n t·ase ou le point d'interception ) et 
pe ut exéc ut er des combat s mécani sés 
(ses panz ers peu vent att aqu er de s 
unit és enn emies e t cont inu er leur 
mou vement , éventu ell e me nt en éc ra
ser d 'autres e tc. j usqu 'à épui sement 
des p oint s de mouve ment). Les com
b at s se p oursuive nt ju sq u'à la destru c
ti on ou le recul d 'un des pro t agon i~ t es . 

Cepend an t chaqu e camp a la pos
s ib ilité de dépêch er des renfort s après 
un round de comb at aussi l a lutt e peut 
s'avérer longu e el ach arn ée. 

La résolution est fort simple : ch a~ 

que unit é chois it un e cibl e e t lance un 
d6 10. Si e ll e ob tient un chiffre inf~

rieur ou égal à sa pu issance d e feu la 
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ennen 

cibl e perd un pas (la maj eure partie 
d es unit és en o nt de ux ). Les unit és qui 
d éfend e nt e n terrain acc id ent é possè
de nt des bonu s e t l 'on peut également 
se fai re sout e nir par ses fl ott es n ava
les ou aériennes p our obt e nir des mo
dificateu rs favorabl-es. Enfin qu e lques 
unit és spéci al es (llance- roqu ett e p o ur 
les j apo nais . des tank s lourd s e t la 11" 
division des paras pour les allemand s) 
mett e nt un pe u de piment dans la rou 
tine des combats . Ajouton s qu 'il y a 
des règl es p our la bombe at omiqu e 
(le s de ux camps la possède nt ) et les 
parti sans onu ssien s ... l e tout é tant 
ex empt d 'ambiguït é .. . 

DE LA DIFFICULTE 
DE GERER 

UNE GUERRE MONDIALE 

Le japonais di spose d e troupes plus 
nombreuses . son infanterie peut se d é
pl ace r e n mo ntagne (seul es les troupes 
de montagnes alle mand es peu ve nt le 
fa ire). dispose d 'un avantage en ce qui 
c once rn e les navires de surface e t a 
moin s d e ce ntres industrie ls ;l dé fe n
dre . L 'alle mand a plus de b lindés, 
don c plus de poss ibilit és d 'effec tuer 
ses assaut s mécanisés, d e meill eurs 
sous- marin s e t des centres indus t r ie l s 
moin s vuln é rables. Les d eux camp s 
n 'empl oie ront d onc pas forcéme nt l a 
mê me st rat égie. Cepe nd ant, l a v ict oire 
ré side dans la maîtri se des mers. Celu i 
qui réuss ira à dé truire les flott es d e 
son adve rsaire tout en conservant au 
moin s une partie d es s iennes se ra ;l 

mê me d 'int e rve nir en n'imp ort e que l 
p oint du globe par des d ébarque ment s 

t l'am 1 1 e 

int e mpes tifs (à cet égard le J apon est 
part iculière ment vulnérabl e e t not am
me nt en début de part ie) e t d 'int erdire 
les li gnes de communicatio ns m ariti
mes d e son adversaire . 

Quant aux opé rations te rrestres e l
les se dé roul e ront e ssentiell e ment en 
Amé riqu e car l 'Afriqu e e t l 'A us tralie 
ne p résen tent guè re d 'int e rêt tandis 
que l 'Europe e t l 'A sie sont t rop p rès 
des cent res de produ ctio n respec tifs 
de l 'All emagne e t du J ap on po ur qu e 
l 'adve rsa ire pui sse s'y aven ture r avant 
d'avoir sérieuse me nt affaibli son ad
versaire (ce qui n 'exclut pas d es raid s 
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dest ructe urs su r les ce ntres d e pro
du ction ... ) 

Le matérie l d e jeu est agréable, l es 
règles sont assez simples e t b ien pen
sées. Le sys tè me d e jeu est suf fi sam 
me nt soupl e pou r ê tre int é ressa nt e t le 
sujet es t origin al (même s'il se nt un 
pe u le souffre ). C'es t pourquoi T O
MORROW THE WORLD est à mê me 
de procurer que lques se nsat ions fortes 
et tout particuliè rement . à no s amis 
mégalom anes. Enfin, vo us p ouvez de
ve nir le maître du mond e entier ... 



HITLER'S LAST GAMBLE 
Reve nons à des sujets plus terre à 

terre et plus historiques. 3W nous 
propos e un autre jeu tiré de la Bataill e 
des Ardenn es (que l es Américains 
nomment "the bnttle of the bulge"). 
L'auteur a, nous assure- t - il, é tudié le 
sujet depuis p lus de 15 ans. Aus si l 'or
dre de bataille es t très compl et (b ie n 
qu'on puisse e rgoter sur les potentie ls 
de combat affectés à te ll e ou telle uni
té). La carte, fort belle d'ailleurs (mais 
en papier, ressortez vos feuille s de 
p lexiglas), est très précise e t le tout 
se mble t rès bien pensé. Le matériel se 
compose de 700 pions, chac un repré
se ntant un régim en t ou un bataillon e t 
de marqueurs parmis lesque ls, ô joie, 
outre les germains, les yank ees et les 
rosbiffs se son t g li ssés quelques fran 
c.ais. Un livret de règles assez épais 
ma foi et une fort précieuse boite de 
rangement compl è tent le tout. 

HISTORIQUE 
Avant de vou s en t reten ir plus 

avan t de ce jeu, que lques rappe ls hi s
toriques son t sans d oute nécessaires. 
Nous sommes en décembre 44 et tout 
va mal po ur J'Allemagne . Chassée de 
France, après y avoir sub i une sévère 
défaite, écrasée sur le front Es t, la 
W e hrm acht a passé les de rniers mois à 
courrir. Seul !"éc hec de Market Gar
de n a pu lui apporter quelque récon
fort. 

Mais voici que le Führer a conc.u 
un n o uveau p lan génial. Avec des 
u nit és patiemment reconstituées et 
quelques réserves, il veut lancer une 
offe n sive s urpri se à travers les Arden -

nes, s'em parer des ports tenus par l es 
Alliés sur la Manche et ainsi les cou
per de leur ravitaillement. Puis on se 
retournera contre les russe s e t on le ur 
e n fera voir de toutes l es couleurs. Les 
généraux allemands. comme à l 'accou
tumée, soni trè s réticents mais l"op é
ration "Wacht am Rh e in " est tout de 
mêm e lancée. Ce se ra la dernière of
fensiv e a ll eman de il l 'ouest. 

UNE SIMULATION 
MINUTIEUSE 

Or, la partie débute avec tout es les 
unit és e n place sur l es positions qu'el
les occupaient hi storiquement. Les Al
lemands bénéficient de la surpri se (ce 
qui leur donne un bonus e n combat, 
mais les prive de mouvement au 
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pre mier tour) et peuvent comme ncer 
leur percée. Le sys t ème de jeu assez 
classique - mouvement, renforts ad
verses, combat s, e;o;ploitation - ainsi 
que le terrain assez accid e nté (ce n'est 
que rivières, forêts, col1ines, e tc, par
tout où porte le regard) et la table -de 
comb at peu me urtrière (pe u de "dé 
fenseur é liminé" même avec de gros 
rapports de f orce) e mpêchent J'All e
mand de mener à bien un e blitzkrieg 
efficace (ce qui fut d'aill e urs le cas 
dans la réalité). J e ne parlerai même 
pas du mauvais temps, de la lenteur de 
construction des ponts e t d es avion s 
alliés qu i contribu ent à rendre la vie 
dure à la Wehrmacht. 

La simulation est bien réussie, e n 
ce que tous les é léments qui marquè
ren t cette bataille (comm andos a ll e
mands, dépôts de carburan t s allié s à 
capturer, embo ut ei llages sur les rou

tes étroites, casses-tê te s logistiques 
al1emands, e tc) sont fidèlem e nt re pro
duits et influent sur l e sort d e la par
tie . Rien à redire donc du côté véracité 
historique. C e pendant cela créée d es 
difficultés sans nombre à 1 'Allemand 
qui aura bien du mal à tirer son 
ép ing le du jeu. Car à coller trop près à 
la réalité celle sim ulati o n rend quasi 
impossible une percée allemande et 
les joueurs risquent d'être aussi déc.us 
que le Führer face aux maigres progrès 
de le urs armées supposées invin
cibles ... 

ECHEC DE L'OFFENSIVE 
Le m é rite principal de HITLER 'S 

LAST GAMBLE est de montrer que 
1 'offensive des Ardennes était vouée à 
1 'éch ec et ce pour de mu ltiples raisons. 
La Wehrmacht de 1944 n 'es t p lus 
1 'arm ée efficace de 1940. Les terrib l es 



pertes subies sur le front est n'ont pu 
être comb lées e t les nouvelle s recrues 
manquent d'entrain ement, d'expérie n
ce et de motivation. La supériorité 
aérienne totale don t disposaie nt les 
Allemands en 1940 es t maint e nant 
l'apanage des alliés el ceux-ci di spo
se nt en outre de troupe s plus aguerries 
et mie ux entraînées que ce lles qu 'af 
frontait l 'armée all emande en 1940. 

Elle s ne sont plu s terrori sées par 
le s bli ndés puisqu'e ll es di sposent 
d'arme s ant i-c h ar au niveau du pelo
ton (les fameu x "baxookas") e t ces 
mêm es blindés s'enlisent sur le s mau
vaises rout es de la région. Les ch ar::: 
a ll emi!.nds d e 1944 sont ce rte s plus 
pui ssant s que ce ux de 1940 mais il s 
p~se nt aussi deux foi s plu s lou rd en 
moyenn e. Une c h arge qu e les route s et 
les pon t s ardennais ne peuvent gu~re 
su ppo rt er. De plu s le mau vais temps 
diminue J'e fficacité d e l 'av iation alliée 
mai s rend la progression e t les com
bat s, les journées étant fort courte s e n 
hi ver, difficiles. Enfin,la logi stique ne 
suit ab so lument pas el les milliers de 
tonnes de munitions e t d'e ssence né
ceSllai re s au bon fonctionn e me nt d'une 
armée moderne ne pe uvent être ache
min és aux unit és qui e n ont besoin. 
Dan s ces condition s, l'échec de J'of 
fe nsive n 'est guère surpren ant . 

HITLER 'S LAST GAMBLE ravira 
les hi storiens, le s maniaques de la 
carte précise au lie u- dit près, les 
amoureux d es ordres de batai ll e 
eltact s au nom du caporal -c h ef près, 
enfin les puristes quoi ! L 'aspec t ludi
que est beaucoup moin s passionnant 
et les parties risquent fort de se res
se mbler e t de ressembler ii l a réalité. 
Al ors, ê te s-vous dans le camp des 
joueurs ou dans ce lui des hi storiens ? 
Si vous ne le savez pas e nco re 
HITLER'S LAST GAMBLEvo us four 
nira sa ns doute la répon se ii cette 
qu es tion ... 

Omar ] eddao ui 
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LITTLE 

BIG HORN 
Accrochez à votre ceinture le tapis de selle du général Custer 1 

Q 
ui n'a pas entendu parler de Lit- Pendant ce temps, Custer est assailli ses de mouvement, il peut soit bouger 
tle Big Horn, la plus célèbre des par 2000 guerriers conduits par Gall, des pions d'une zone à une autre, soit 
(rares) victoires indiennes sur les Crazy Herse et Two Moon. Le 7 régi- les faire entrer sur le plateau de jeu 
Tuniques Bleues t Au printemps ment de cavalerie livre alors sOn der- par le bord correspondant à la zone où 

1876, alors qu'on avait découvert des nier combat: ses hommes tombent les ils se trouvent en début de phase. Ce 
gisements d'or dans les Black Hills uns après les autres, criblés de balles. principe permet de contourner l'adver-
depuis plus de deux ans, le gouver- saire sans que celui-ci puisse s'en ren-
Dement des Etat- Unis décide d'en dre compte, ainsi que de le bluffer. Ce 
chasser les Sioux qui refusent de quit- petit goût de jeu en aveugle est extrê-
ter leur territoire sacré. LE JEU me ment agréable et constitue un des 

Le 17 juin, l'avance du général Le plateau de jeu, de forme carrée, principaux attraits de ce wargame. 
Crook est stoppée nette sur les bords repr~sente la vallée du Little big Horn 
de la rivi~re Rosebud par le chef Cra- et les collines avoisinantes en trois di-
zy Herse qui conduit les Sioux Ogla- mensions: en effet, les montagnes si-
las. Le 23 juin, le lieutenant-colonel tuées sur les plateaux sont en relief. 
Custer est informé de la présence d'un Le graphisme est agréable, un seul re
immense camp indien sur les rives de proche : le camp indien, qui est assi-
la Little Big Horn (une rivi~re~ Il dé- milé à une grosse tache jaune. Les 
cide alors d'attaquer ce campement : pions ne sont pas trop nombreux, ni en 
une victoire en solitaire ne pouvant quantité, ni en diversité : on y trouve 
pas nuire à sa carrière politique. la cavalerie US, les guerriers indiens, 

Le 23 juin, malgré les avertisse- les chefs, l'infanterie, deux pions ga-
meats de ses éclaireurs qui lui confir- tling (mitrailleuse), les éclaireurs et 
ment la présence d'au moins 3000 des pions tribus pour le mouvement 
guerriers, Custer passe à l'attaque. Il hors-carte. 
divise ses forces en deux: à la tête de Le mouvement hors-carte est une 
la moitié du régiment, il amorce un 
mouvement tournant afin d'attaquer le 
camp par le nord, pendant que le reste 
de la troupe, commandée par le major 
Reno, remonte la rivi~re pour surpren
dre les indiens par l'est. Les hommes 
de Reno se font décimer par les Sioux 
Hunkpapas, une partie de la troupe 
réussit cependant à s'échapper en pa
taugeant dans la rivi~re et sera sauvée 
in extremis par l'arrivée de renforts. 

innovation qui mérite qu'on s'y attarde 
un peu. Le principe en est simple. Le 
joueur indien peut bouger des pions 
en-dehors de la carte proprement dite 
et les faire rentrer pendant sa phase de 
mouvement par le bord de son choix. 
Il dispose pour cela d'une feuille sur 
laquelle est dessinée un rectangle fi
gurant la carte, autour duquel sont in
diquées des zones (3 à 4 suivant le cô
té de la carte). A chacune de ses pha-
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Le tour de jeu est relativement 
simple, il se compose pour chaque 
camp de trois phases communes : tirs 
offensifs, mouvements et combats. Le 
joueur US a droit à une phase de tir 
défensif pendant les mouvements in
diens (gare aux gatlings !) et le joueur 
indien doit déterminer en début de 
tour (par un jet de dé) le nombre de 
tribus qui acceptent de combattre. 

11 faut avouer que ce dernier con
cept apparaît comme très flou, les rè
gles son~ très laconiques à ce sujet 
(une phrase dans le chapitre "tour de 
jeu") et ell~s n'expliquent ni son ori
gine ni son utilisation. 11 y a dans le 
jeu huit tribus indiennes et à chaque 
tour jusqu'à cinq d'entre elles peuvent 
"refuser" de combattre. Ce nombre 
élevé peut choquer mais en fait cette 
règle a une incidence presque nulle 
sur le jeu : au début de la partie de 
nombreuses tribus sont hors-carte et 
vers la fin, beaucoup d'entre elles sont 
éliminées ou réduites à un pion. Ce 



point de règle surprenant doit viser à 
traduire l'inconstance des fougueux 
guerriers qui agissaient selon leur bu
meur. 

Deux autres règles sur "la vie des 
indiens" s'avèrent particulièrement 
étonnantes : deux unités appartenant à 
des tribus différentes ne peuvent pas 
combattre ensemble ; mais chaque 
unité au contact avec une unité enne
mie lors de la phase de combat doit 
attaquer. Ces deux points de règle 
sont incompatibles car lorsque la mê
lée devient confuse et que les tirs dé
fensifs fusent, il arrive souvent que 
deux unités appartenant à des tribus 
différentes se côtoyent au combat. Il 
convient donc de déclarer la première 
règle caduque lorsque des unités (ap
partenant ... ) se retrouvent côte à côte 
à la suite d'un recul dû à un tir défen
sif US. 

Les combats et les tirs sont en gé
néral assez mortels. Une unité est vite 
réduite ou détruite (une unité repré
sente environ 50 hommes et chaque 
tour de jeu dure à peu près 10 minu
tes). Dans l'ensemble, les règles de 
combat sont bien faites et surtout ap
puyées par des exemples. Cependant 
l'absence de modificateurs dûs aux 
terrains est décevante: une unité atta
que l'ennemi situé en plaine, colline, 
montagne ou derrière un gué dans les 
mêmes conditions ! 

QUELQUES CONSEILS 
Le joueur US 

Au début, ça craint sévère et d'ail
leurs pendant toute la partie le pro
blème est !e même: infériorité numé-· 
rique et ignorance de la position des 
forces ennemies. Pour pallier à cela, le 

par le nord (cela évite des mauvaises 
surprises comme la sortie de trois 
tribus indiennes par la zone 8 au troi
sième tour). L'idéal est d'avancer len
tement, avec la moitié des unités dé
montées (afin de bénéficier de la· cba.r
ge et aussi du tir défensif autorisé seu
lement aux piétons). De toute façon, il 
est inutile de se presser car les indiens 
sont trop nombreux au début et une 
victoire éclair est peu probable. 

Le joueur indien 
L'avantage réside dans la supériori

té numérique et surtout dans le mou
vement caché. En ce qui concerne les 
combats, il faut cha.rger en masse afin 
d'éviter les tirs offensifs. Contre l'in
fanterie, c'est plus dur à cause des tirs 
défensifs, il faut essayer de la "coller" 
par surprise (une unité ne tire qu'une 
seule fois par phase de tir, après, la 
voie est libre). 

Pour la stratégie, il est idéal d'éli
miner le 7 au plus vite (avant le tout 
5) et de se regrouper pour attendre 
l'infanterie qui vient-le l'est et qui 
avance très lentement. Pour cela, il 
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7 et 8, afin de prendre l'adversaire de 
côté. Le front nord est plus simple : il 
suffit de mettre quelques tribus en at
tente dans la zone 2 et d'attaquer les 
renforts US pa.r le nord et le sud lors
qu'ils sortent. 

En conclusion, LITTLE BIG HORN 
est bien fait, simple sans être simplis
te, malgré quelques petites imperfec
tions. Le jeu est donc facilement ac
cessible à des débutants ou des jou
eurs de niveau peu élevé. Cependant 
la vitesse des mouvements, les dépla
cements cachés hors-carte et l'origina
lité du thème constituent autant de 
bonnes raisons qui peuvent tenter un 
wargamer plus chevronné. 

Nicolu Loubicr 

UTTLE BIG HORN est édité par Euroa;a
mes. Prix: environ 250 F. 



0 uelques t~s bons romau, beaucoup de 
nouvelles et de rttditioos oe mois-ci. 
Commencons par la SP avec le meilleur \i
'<'re du mois, Desolatl.oa road de lao Mc 

4ooald (Robert Laffont), ua splendide roman où 
des ma1Jift&l1lt baulS co couleur vivent au coeur 
elu dl!tert martien. Il est diŒeilc d'ca dire plvs 
tr~~~ise'estvraiment untrhaundlivre,poj!tiqvc, 
visioanaii'C et pusionnant 4c bout CD booL C'est 
auu i un uaiven extr!mement oriJinal et des per
soooqes comme vous n'en avez jamais vu jus
qu'ici. Si vous devez n'acbcterqu'uase\lllivredc 
SF cene annl!e, vovs conDaissez mon cboix. 

A part ça il y 1 tout de nXme d'autres bou 
livres, comme Roc.b.e-Nute de O.ry Kilwortb 
(Deno!l) qui dt!crit une soeittl! primitive YÎUDI 

sur une ile de corail. Le aanateur est un a.in dif
forme, qui aurait du Atre sacrifit! .t. la naiuuce 
maisquiasurvl!cuparbasatd.Jiseralctt!moio et 
l'acteur des bouleversements qui vont aaiter l'a
toll. La maiaoa-femme de LiDO Aldani (Denol!l) 
est un receuil de di:~: nouvelles de cet ~erivai11 
ita.lieu. LI plupart sont tl'tt bonnes et l'une d'en
treelles,intitul.!:e•uaevin!e11aplaae•,estua 
petit ebd d'oeuvre. De quoi reareuer que lalitt~
rature italienne de SP soil si peu traduite dans 
notœpays. 

L'arbre 1 r!vet de ]&me$ Morrow est un ro
man comphHement fou et &.!:niai qui .!:tait d.!:jl pa
-ru en 1984. Il vieat jl'!tre rUdi!~ en poebe (J'ai 
Lu) et je ne peux que vous inviter l vous jeter sur 
ce livœ où ou court de r!ve eu rlve &riec à des 
poiiUDe.s ballueiuoahe.s appeUt:ll frhct.- Le b~ 

ros,eritiqucd'ballucinations des.!:rieZ,traque le 
er~ateur des r!ves qui rendent fous jusqu'aux ar
bres ut.!:roldes où pounent ces fruits 11111i· 
ques.Un rtaa.J ... Par ailleurs Dcnol!l continue sa 
s~rie de volumes de nouvelles de Philip K. Dick 
dont A11 aeniee d11 caftrc est le sixitme. Cette 
fois-ci, nous avons droit à huit textes de 19~~

biencisel.!:t,prt~d.!:sd'unciotroduetiooimpres

sionlllll.te où Dick raconte des anecdotes de SI 

vic et mont te en quoi le monde ext.!:rieur peut 
!tre encoœ plut fou et meDAC&IIl que les univers 
de ses romans. 

Vous pouve~ ~vîter par contre Bue V~DIII 1 
(J ' ai Lu), un roman m.!:diocre de Paul Preuss qui 
tc passe sur VeDus Prime, un moDde iDveat.!: par 
Arthur C. Clark. Clark n'a pas .!:crit une seule li
ane du livre, contrairement à ce que lt C011verture 
vo11drait 110111 fsire croire. Le rivqc 4et fem
me• de Pamela Saraeot (Robert Llffont) est 11n 
cros roman ail les bommes et les femmes vivent 
s.!:p..-l!s lonatempt après un holocauste nllcll!aire. 
Les hommes so11t des barbares iJIIOTIIIlt qui er
rent en bandes da11.1 les bois a.lors que les femmct 
vivent dans des cités moder11es. Bira111, l'h~roToe, 
estexeluedallslemolldecxtl!rieurpouruoefaute 
grave. Comment po11rra- t-clle survivre 1 Un 
roman111 thtmc classique tl'ts intelliaemment re
aouvel~. 

Lea toura 4e Toroa. (Prenes-Pocket) est le 
deuxitme volet de U cbute da tours, la triloaie 
d'heroTe-fa11tasy de Samuel Delaoy, puue autre
fois au CLA. C'est uae oeuvre de jeunesse, tmi
ncmmellt oubliable, qui se lit aartablement, mais 

sans plus. Ea revancbe. La hoatlbe l!clat~e. (le 
Livre de Poebe) est une excellente aotbologic de 
nouvelles françaises (ptriocle 79-84), où tous les 
textes choisis sont de grande qualit~. sans excep
tion. On y retrouve Serac Bnassolo, Dominique 
Oouay, Yves Fn!mion, Riebard Canal, ete: i dt
couvrir. 

L'aadrolde livide de l'utl!rolde morbide 
de Mill A11tb011y {Fleuve Noir) Cil UIIC avclllUre 
de l'espioa aaltoetique Ne4 Lucas, celle fois -ci 
envoyl! sur AstMnia, une plantte où des ttl~vi

seurs i~llllS laventie cerveau des babitants. C'est 
assez amusant et plein d'Kites mais je me 111is 
Just use~ vite. Ealïa, avec Je lïlm Bat man, IIO\U 

avons~~ iaondl! de aadgelS, BD, ete. Il y a ml me 
des livres sur le sujet et même ua bou livre: Lea 
IIODYeilea IYeDlll.rCI cle 811maa (le Livre de 
Poche) contient des oou.vclles de Sbecldey, 
Silverbera, Asimov, etc. Etonnant, noa 1 

Avant de passer au fantutique, je voudrais 
citer La tcieace-ficlioll nant la SP (Editions 
de l'Instant). un joli rec:ueil de texte~ •d'illllli
uire scientifique" pu des auteurs français du 
XIX sitcle COillll'IC Alpboose Allais, Maupusaat, 
Alfred ]liT)', etc. C'est tr~s surprenant et be.au
COIIP plus oriainal et IDOdeme que ec que l'on 
peut imaainer. 

ED I&Dtastique J horreur, l '~vl!nemeat c'est la 
ri~ditioa en pocbc et en deux volumes (10/ 18) de 
la meilleure atllboloJie de nouvelles de Robert 
Blocb, Coate.t de lerre•r. parue cD 74 cbez Opta 
et compos~e par Bloch lui-ml me. Le premier vo· 
!ume s'intitule Tene.ar clau la Rll.il et ne com
preod pas moiDJ de quiue r~cits fabuleux. Le 
dcuxitme devrait paraître so11s peu. lodispeosa· 
ble. 

Je n'ai jamais parlt de la collection Terreur 
(Presses- Poetet), qui rt~dite pourtant (souvent 
pour la premitre fois en poebe) des textes la plu
part d11 temps de tKs honne qualit.!:. Par exemple 
Le Selaac11r de.t 111lpes de lan Banks, un roman 
dont ou. ac son pas iademDe, uarrt par un 
adolcseeDI psycbopale issu d'uoc famille tar~c. Je 
vous le coose.ille, IDiis ne le pKte~ pas à n'im
porte qui parce qu'il est vraiment malsain. Dans 
la ml me colleçtion sont parus n!cemmenl Le re
paire dea rata de James Herbert, Salia de Peter 
Straub et La yoix dct tl!a~bre.t de Dea11 Koontz, 
où u11 .dolctcent prend ua plaisir pervers i com-
mettredcscrimesparfaits. 

Cbcz J'ai Lu, deux boos romau d'boneur, 
Lea pou~d~a de Rivenide de Joha Maxim el 
La 11.1alt dea ape.etrea de Stephen Laws. Je n'ai 
pas la place de m'~tendre sur ces livres (mab 
saebez que ce n'est pu le 1cnre viellll Lovecraft 
des familles ... ) car il me reste i parler du roman 
policier. 

Tout d'abord, L'aatbolo1ie d• tnytttre. 19 
est parue (le Livre de Poc.be}. C'est un pot poche 
bount de aouvellcs (excellentes dans l'ensem
ble) et d'articles .!:nadilS nr le rom.u policier. Ca 
De colhc pas cher et c'est indispeDSable pour se 
tenir au courant et essayer de nouvCIWl 111teurs. 

•• 

Je vous ai pari~ le mois dernier des Passe
lempJ de Sberlock Hama ct juSLemeDt. L'uaas
aia. d11 houlcvard, un autre ouvraae ~palan! de 
Re11~ R~ouv'n vient d'hre r.!:tditt (a u Livre de 
Poche}. Ce n'est pu tout i fait un pasticbe du 
ctll!:bre ditec:tive, mais presque. Cécid.!:ment, 
vous ltes g&t~s. D'ailleun, i propos de Holmes, 
les ~dit ions mo viennent de publier le Tll.t&tre 
complet de Sberloek Kolmcl (int.!:arale Conan 
Doyle, tome 11). Vous ave~ bie11 lu, c'est le texte 
des pitees ~crites pour adapter le personn~&e au 
tbt&tre.lnt~ressantet trl;s surprenant. 

Kittoiret povr rire ct po•r pleurer de Bill 
Prouioi (S~rie Noire) cootieat trente courtes 
nouvelles percutantes, C'est du Pron~ini à son 
meilleur niveau. Uabo11l de eriual (10/18) Cil 
un trl;s bon Fn!dric Brown qui se passe dans le 
milieu du cirque. Quant à Tout CEL doveeur et 
Q1ae diriez-va•• d'va mc•rtre t (toujours chez 
I0/18),ecsontdeuxrecueilsdenouvelles bKves, 
pleines de verve et d'humour, par Jack Ritcbie, 
un ~erivain policier injustement mtconnu parce 
qu'il a surtout .!:erit des nouvelles. On en rede
mande tellement c'est dr6le et caustique. Tou· 
jours des nouvelles avec Catutropbea de Patri
cia Hiabsmitb (Presses- Pocket), mais d111s un 
&core beaucoup plus moderne ct arincant. 

Ealïo, Hlatoirea de erimet pa .. ioan.ela 
(Presses- Pocket) rassemble une quinzaine de va
riatioDt sur ce tb.!:me par des auteun rrançais et 
aqlo-saxons. Pci.n.es eaplt.alca de Jacques Bel· 
lefroid (Editio111 de la diffl!rence) est un roman 
fascinant où l'auteur joue avec les conventions du 
roman policier. C'est un buis- elos dus un btlpital 
où vient d'avoir lieu une ~tranae opt!ration tur le 
pn!sidcnt Nicbel ct où des jou.malistes t 'intro
duisent (l'un eD sîmulaot un coma}. Mais rien ne 
se paste comme prtvu. Le pr~sident va tuer une 
infirmitre, un docteur se prendra au rtlle d'un 
cbîen,ete. Unlivretrts bien~crit. 

Po/v USA (<Urard de Villiers) est une col
lection q~oi publie comme son nom l'indique des 
romans policiers amiricains modernes, souveot 
d'excellente qualitt. On y a d.!:eouvert catte au
tres la trts taleotucuse Suc Orafton qui tcrit les 
aventures de Kinsey Millbone, un privt califor
nien dont deux enqultes viennentd'!tre publi~es. 
Le f.altil et Panne plate. D'autres jeunes 
auteu11 uord- amtricaiDJ, comme Dave Pedneau 
(Mort à l'arriv~n) ou WO Tapply (L'It.abit ne 
rait pu Jo maille) m~ritent qu'oa s'y arrlte. Ca 
faisaitlonatemps que la S~rie Noire n'avait pas eu 
decoacurrellce._ 

Ua ciLiea daa• •• jeu de niea est un trh 
hoa policier de Joseph Wambauab (Editions du 
Masque) où on dtcouvre l'incroyable inspeçteur 
Valnitov d'Hollywood qui recbercbe u11 chien 
nain pour lequel est demandt une raoçoo de 
8!1.000 dollars ... Quant à Tempa do ebien. de 
Dick Locbte (Prenet de la CiL~). il marque le re
lourdes h~ros de Coup de cbleD, Uo Bloodwortb, 
le priv~ srincbeux et l'insupportable Sereadipity, 
une mianoone adolesceatc de quin~e ans. C 'est un 
roman policier tl'ts tl'ts drtlle et c'est mon coDJeil 
lina1. 

•• 
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LE PREMIER 
CORPS?. .. 

l e maréchal Bernadotte 

p armi les "wh at if?" les plus sou
vent cités dans J'histoire du Pre
mier Empire. la présence du pre
mier corps de l'armée franc.nise à 

Auerstaedt repré sente le type mêm e 
de l'extension logique d'une simu la
tion . Par 1 'immobili sme à priori in
compréhensible de son chef e t par le 
non- engagement de ce corps complet. 

Bernadotte a signé là. dès 1805. sa pre 
mière situation criticnble. Mais voyons 
d'abord cet h omme là de plus près. 

BERNADOTTE: 
UN DROLE DE MA RECHA L 

Gascon d'origine, doué d'une pres
tance qui l 'avait fait s urnommer " le 
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sergent Bellejambe". Bernadotte de
vint maréc hal d'empire avec les treize 
au t res de la première fournée. en 1805. 
avec pour m otif principal sa valeur 
militaire. li y avait chez lui de nom
breux point s qui agac.aient l'Empereur: 
le fait quïl lui ait piqué sa premiè re 
fiancée (Désirée Clary), mai s surtout 
le fait que Napoléon sentait e n l ui un 
rival d'une intelligence e t d'une clair
voyance presque égale à la sien ne. 

Tout ceci entraîna les critiques, 
pui s les brimades. puis nécessairement 
la trahison à partir du moment où Ber
nadotte dev int roi d e Suède en 1810. 
Cela ne l'em pêcha pas de mourir dan s 
son lit à 81 ans e t de d o nner son ac
tuelle famille régnante il la Suède. 
Mais jusqu 'en 1809 inclu s. il tint plu
tôt bien son rôle, commandant le pre
mier corps en 1805 et 1806 et les sa
xons du 9 ' corps en 1809. Revenon s 
donc à notre affaire . 

LE PREMIER CORPS DANS 
LA CAMPAGNE DE 1806 
Après les premiers e ngagement s de 

la campagne de Pru sse en octobre 
1806, l'armée prussienne recule en dé
sordre sur un axe su d - ouest / nord
est . Brunswick en tête avec la masse 
princ ipale des Prussiens ct Hohenloh e 
e n arrière- garde avec 50.000 hommes. 
Pendant ce temps les Franc.ais avan 
cent. le gros au centre avec quatre 
corps d'infanterie , la Garde et la réser
ve de cavalerie, le 3 ' corps du maré
cha l Davout dev ant tourner par ln 
droite ce que Napoléon estimait être 
l'aile de tou te l'armée prussienne. En
tre le 3 ' corps et le gros des t roupes s e 
trouve le l ' corps du maréchal Berna
dotte. soit tro is divis ion s d 'i nfant e rie, 
une brigade de cavalerie légère et 34 
canons, soit 21.000 hommes tout neufs 
et bouillants d 'env ie de combattre. 



Ces deux corps marchent d'abord 
ensemble jusqu'tl Naumburg nu nord
est d 'Jt.na, pui s Nnpollon. pr6voynnl 
l'affrontement principal a lena, de
mande ln veille il Bernadotte de faire 
demi- tour p ou r re venir vers le gros de 
l'armle. On connaît l n suite : Napo
léon bouscu le les 50.000 h om mes 
d 'Hohenlohe et Davout, seul, rencon
tre arrête et taille en pièces les 70.000 
hommes de Brunswick, avec les seuls 
27.000 h ommes du 3" corps . Mais 
pourquoi le t• corps n'n- t - il pas mar
ché avec Davout. qui avait d 'ailleurs 
proposé tl Bernadotte le commande
ment des deux corps. comme ln logi
que et l 'analyse de ln situation. après 
coup il est vrai,le l aissait supposer '1 

QUE POUVAIT-IL FAIRE? 
ET POURQUOI NE PAS 

L'AVOIR FAIT? 
Difficil e d e se mett re dans l n peau 

d 'un h omme prlcis. un jour précis ... 
Surtout un homme important. un j our 
important ! Essayons tout de même ... 

"Voyon s. q uel s sont mes ordres 7 
Marcher avec le mnn!chnl Davout d 'a
bord, puis revenir vers l'nrmle princi
pale en di rection d'lena, donc vers le 
sud- ouest. P ourtant , Davout me pro
pose le commandement de deux corps 
pour tourner toute l 'armée pruss ienne 
par ln droite et s i ln man oeuvre rl u s
sit, quelle gloire ! Mais s i cela t((e, 
j 'aurai désob6i ... Alors déjâ que 'Em
pereur ne m n1me pas beaucoup ... 
Qu'est - ce que je fais '1 Tien s ! Un ac
crochage vers Auerstaedt ... Et cela a 
l 'air série ux ... Arrrggg ! Un ordre de 
l'Empereur. marcher ers lena ... Hou
lain, Davout a tout e monde sur le 
dos ... Pfff... Bon bel' je fais Je du 
tout, voit:\. je boude!" 

Agac,nnt . hein Alors admettons 
que Bernadotte d cide de m. rcher au 
canon ou plutôt "If' supplique de Da
vout, raj outons quelques pions. modi
fion s d'un iota l'ordre d'arrivée des 
renforts e t c 'es t parti ... Mais al ent ion , 
ce sera plus dur pour Je FrnnGnis ! Si, 
si ! On parie '1 

TRAVAUX PR 
SCENA RIO 

AUERSTAED 
Le s p ions fournis corr. spon.dent 

aux t rois divi sions d'infante rie, à 
brigade de cavalerie et i\ l 'artiUerie du 
1" corps . Il s sont évidemment au or 
mnt d 'Auers taed t et il vou s suffi de 
coller les ve rsos (planche du !.1111 au 
dos des rectos (planche du h11ut ) pour 
obtenir de superbes petit s pions. Les 

Bataille d'J~na · A turslatdt, l t> 14 octo brt> 1806. 71r dtt matin : la tête de co lonne de Bruns
wick se heurte aux divi~ ions de Davout tandis qu 'â lena. Lannes et Augereau passent A l 'at · 
taque. Le l' corps deDcroadotle esl s ur la roule de Comburg. 

changements à effectue~ d ons l'ordre 
de bataille et dan ~ l~s conditions de 
victoire so les suJvant : 

- premièfe colonn.e p russienne est 
libre de ses mouvementa dès le d6 art . 

- La cavaleri~ prussienne est r60rga
nisal?l e dès la fiQ du tour l. 

- ll'ilB accord6 un point au lieu d'un 
demi poin de v ictoire-_pour chaque pa 
prussien sortant du nord de la carte-en 
bon ordre (le prussien fn~e,rcevapt de 
a prése11ce de deux corEl frnnc,a~s 

aurait dO pren,dr cette vo~e comme 
retraite princ.ipale . 

- !.sn premiè re 
enlJ'ent por ln ro ute au t our 3. 

27 

- Ln cavalerie e t l'artillerie à ch eval 
du • corps entrent par ln rout e nu tour 
4. 

- Les tro' s d ivisions d 'infanterie du 1" 
corps entrent une par une , par ln rou te, 
au tours 5 à 7, une par tour et par 
ordre croissa t. L 'artillerie à pied en
tre au tour 7 . 

- Le reste des conditions de victoire et 
des règles spéciales est identique. 

Ceci n'est évidemment qu'une pro
po~jtion de scénario . libre à vous de ln 
n1odifier à votre gré. l 'e nsemble des 
troupes maintenant disponib les lais
saqt l a p orte ouverte à plei ns de "wh at 
if 1" palpitant s e l 'espère ... 

Il est diffi<i) le de j uger de ux siècles 
après un évéilement comme celui - là. 
qui eut ép rgné ln vie de milliers 
d'hommes tant le s facteurs régi " " '" 
les rnoo ements mil itnires 11 l'époq ue 
étaient ul t iples et complexes, ln no
tion e responsabilité personn e ll e. de 
chance ou de valeur militaire s'effa
çant devan t le jugement de l11is toire ... 
Alors faite s Je vôtre ! 

Ditliu R o uy 
c~rcl~ tl~ Stratlgi~ 



scenario 

1 
e ~lntut de pui!':sant aventurier 
confère de nombreu:t avantages. 
Hormis les rapport s privilégiés 
qu'il entretient avec des mon s

tres de qualité tels que les troll~. mé 
duses, vampires et autres démons, le 
hé ros fauché (situation fréquente en 
début de partie!) peut voyager à J'oeil, 
de cité en cité, en escorta nt de s cnra
vn nes, jusqu'à ce que l'appel de l'a
venture retentisse. 

ACTE 1: VOIR JALOWY 
ET MOURIR 

Scène 1 
Alors que le soleil em brase de ses 

derniers rayons les dunes argentées du 
désert de Jalowy, des volutes de pous
sière envahissent lllorizon, sinistres 
augures de la tempête d e sable ;\ naî 
Ire. Mais au rythme où ils vont, les 
aventuriers et la carava ne qu'il s escor
tent n'ont rien à craindre : ils arrive
ront d Jalowy, capitale du Royaume 
dl!:sertique du même nom, dans moins 

Seconde édition ou pas, Donjon reste Donjon ... A us si voici 
un scénar classique et technique, pour vous faire la main 
sur les changements de règle, modifications de sorts, etc, 
avant d 'aborder le mois prochain la suite plus role-playing 
de cette aventure concue pour quatre à cinq personnages de 
niveau 8 à 10. 

d'une he ure. Ainsi le s portes de ln cit é 
se referment derrière le ur convoi, 
avant Je déclin total du jour et avant 
que les vents ne soient complètement 
déchaînés. 

J alowy est un étrange el supe rbe 
joyau dans ce d ésert. Pour qui réus s it 
un j et dans l'une des compétences sui 
vantes: Agriculture, Maconnerie . Hi
raldique, ou Histoire locale, il s~agit 

d'une ville agricole ! Les bâtisses sont 
hautes avec des greniers el décorées 
de scènes pastorales. Il y a des meules 
et de s silos d'un type propre nu x gran
des régions de culture el les armoiries 
de ln cité comportent les symboles de 
la fertilité agricole. 

Après qu'ils nient dessellé leurs 
montures d'emprunt et récupéré leurs 
effets, Mendar, le chef du convoi, 
vient chercher les PJ pour qu'ils J'ac
compagn e nt d la Maison de la Guilde 
des Caravaniers. C'est en ce lieu de 
grande riche~se. aux doubles portes 
don nant sur un hall immense, aux te n
tures chères, aux vases précieux et où 
fourmille nt nombre de serviteurs et de 
gardes, qu'ils sont rec;us par deux 
Maîtres Gu il diers . Ceux-ci , à un e ln
ble du grand hall, leur ve rsent leur 
sa laire (10 pièces d'or chilcun) et leu rs 
rendent leur contrat, les libérant de 
tout engagement puisque la caravane 
es t arrivée à son terme dans les meil 
leures conditions possibles. Seulement 
aucun convoi ne re partira de Jalowy 
dans les directions désirées par les PJ 
avant quinze jours. Bien sOr, tout ceci 
se passe autour d'un bon repas offert 
par les Guildiers. Une fo is ce lui-ci te r
miné, Mendar raccompagne les PJ à la 
porte. li leur ind iq ue u ne ruelle qui 
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m ène il l'auberge de Naujo où. avec 
leur contrat, même périmé, ils paieront 
moins cher. Sur ce, Men dar referme la 
porte, laissant les PJ à ]'extérieur, car 
dehors il fait nuit et ln tempête s'est 
levée . 

Scène 2 
Pendant qu'ils traversent la place 

des caravanes, un vieil homme emmi
touflé dan!l un manteau e t s'aidant 
d'un bâton aborde les personnages . Il 
n'a de cesse de les assaillir tant qu'ils 
ne l'ont pas écouté. Il désire leu r mon 
trer le plan d'un trésor inestimable et 
il leur tend un rouleau de velin froissé 
(illisible par une nuit de tempête de 
sable) tout e n leur recontant l'histoire 
de Jalowy e t du Sceau de Ma/et on: 

"Jadis, Jalowy ltoir une plaine fu
tile et tou s ses l•abitants mangeaient à 
leur faim . Mais un jour, Ma/et on, un 
démiurge fou. emprisonna les esprits 
sylvestres, agricoll!s et aussi ceux des 
sources dans un sceau de terre cuit e 
qu'ilenrporla dans son palais a11 milieu 
de ses trésors . Et Jalowy devint le 
disert que vous savez . Mois m oi .1 Moi 
j'ai le pouvoir de briser lo malldiction 
et de libirer les esprits de la fertilill 
er de rendre à ce pays sa première jeu
nesse . Finis la famine et la pauvret ! 
Mafheureusenunt, je ne puis partir 
seul en quête d11 Sceau . Mais je savais 
que vous viendriez et que votre destin 
seraitlaquite du Sceau de Ma/eton ... " 

A ce moment précis, une voix in 
terpelle les personnages, ou J'un des 
PJ plu s attentif distingue neuf si l
houettes qui encerclent le groupe. 



"Vous ! Donnez - m oi la cart ~" aboie un 
homme à la min e pntibulaire. 'Quoique 
puisse nt r~pondre ces derniers, l 'h om
me a v u Je v ieillard leur donner la 
cart e. Les agresseurs ordonnent aux 
PJ de jeter le urs armes à te rre et 
l'homme patibulaire (e t le MJ )compte 
jusqu 'à ci nq . Le vieil homme est prêt à 
se dU~ndre. Maintenant sa stature est 
droit e et son b âton s'avère ê tre un 
fl 6au 6t incellant. 

Un, deux, troh, quatre, cinq f 
Les PJ se rendent : le vieil homm e 
très d6cou par ces "faux h6ros" e n fait 
de même. Les agresse urs les d6pouil 
len t de tout es leu rs armes e t de la ca r
te . puis ih les enchaî ne nt et les e nt
nt e nent. Vus de près, ils ressemble nt à 
de simples gardes t rès peu rnssurts , 
les escortant du bout de leur Innee. 

Un, deux, tro is •.• : Les PJ att a
quent. Aussitôt une boule de feu frap
pe 1 'un d'eux (conseil : bien re lire l n 
nouvelle définition de ce sort ) e t l e 
combat s'e nsuit. Les ad versaires sont 
redoutab les (et vive l'aventure!) 

Un, deux , troi s .. quatre .. dnq ... : 
Les PJ n 'o nt pas rtngi. "Tant pis" fait 
l'homme patib ul aire e t une boule de 
feu frappe l 'un des PJ , prenant 6ve n
tuellement dans ln zone d'effet d'au
tres aventuriers, e t c'est la ch arge. Le 
vie il homme qui 6tait toujours prêt à 
com b att re est l'un des premiers à ri
poster (ce PNJ affro nte nu maximum 
un guerrier 2 ' niveau à la fois. Il ne 
doit pas p6rir). 

Scène 3 
L'obscurité (-4) e t l e vent de sab le 

(-1), créen t un e p6nnlité de -5 sur les 
jets pour toucher. L 'infravision est 
broui llée à 60% par la chal eu r du .!IR

ble Uet de p ourcentage à c haque 
round ). Le ve nt d e sab le a 20 % de ris
que par round de faire perdre l'initia
tive : 06% de faire perdre toute s atta
ques da ns le round et 02% de rendre 
aveugle pendant 2d4 round s en infli
geant ld4 de dégâts (aut re j et de pour
centage à chaqu e ro und). L 'utilisati on 
de la compé tence combat av~ugl e fai t 
t ombe r la p6nalité (dûe à l'obscurité) 
de -5 à -3 m ais n'empêche en rien les 
in co nvé nient s du sab le dans les yeu x. 
Les adversaires des PJ n 'ont qu 'une 
pénalité de -2 car il s pratiquent le 
"combat aveu gle" e t portent des vo i
les de tull e sur les yeux qui le urs per
mettent de ne souffrir qu e de 20% de 
risque de perdre l'initiati ve de l 'atta
que . Il s sont préparés à ce genre de 
combat. 

Quelque soit la tournure du comb at 
e t avant qu 'il n 'y ait trop de mo rt s, les 
PJ observent le spec tacl e suivan t 
renforcanl les de rniers combattant s, 
des dizaines e t des dizaines d 'hommes 
d'armes ont surgi de l'obscurit é tu
multueuse, sil houettes fantômatiques 

éclairées de lampes de tempêtes et de 
lumières magiqu e:<~. Presque tous por
tent les armoiries de Jal o wy. Une 
puissante e t c hari smatiqu e voix re te n
tit , enjoignant les PJ à déposer leurs 
armes immédiatement. Plusieurs sil
houettes semblent prêtes à lancer des 
sorts. Si les PJ n 'obeisse nt pas, il fa ut 
estim er que ln force en présence se 
compose d 'un minimum de : 1 Paladin 
12' niveau , 3 paladinS 9", 10 comb at 
tants spéciali stes 5', 20 gue rrie rs 2 ", 1 
mage évocate ur 10' . 1 illusionniste 5 ' , 
3 magiciens 4 ' , 1 prêtre de la guerre 7' 
et 1 barde s· (sans comp ter la tro upe 
de l 'homm e à la mine patibul aire). 

Si les PJ cherc he nt l 'affrontement 
ils rec;oivent 3 sa lves de sorts sur deux 
rounds :pui s la charge est donnée s'il 
y a lie u !7... Normalement, sau f cas de 
suicide lu dique, ils abaissent leurs ar
mes dont leurs ad versaires proches les 
débarrasse nt , de même que de la carte. 
Et c'est ain si qu'enchain6s et sous 
l'escorte d'une cinquant aine de gardes, 
un e poignée cL; héros est menée au pa
lais royal de J alowy pour y ê tre jugée. 

ACTEII : LASENTENCE 
Scène 1 

La sall e du trône, imm ense mais 
sobre. Des nob les e l des soldats sont 
déjà prése nt s. Un e nfan t couron né 
joue bruyamment sur le trône royat 
avec des jouets précieux. Les P J son t 
mis à genoux devant lui , avec bruta
li t6 si n6cessaire. L 'escorte forme un 
demi arc-de-cercle autour d'eux. Le 
grand p alad in (pas de doute à ce sujet) 
passe devant les PJ et prend la parole: 
"Majesté! Veuillez cesser de fair~ du 
bmit ou montez vous coucher immé
diatement dans votre chambre". L'en
fa nt -roi se tait. Le paladin retire son 
casque , d écouvran t une longue c heve
lure argentée, pu is se re tourn e vers les 
avent uriers . Il s'agit d'une femme su
perbe, belle et jeune. Elle regarde le 
vieil h om me che nu dont la prestance, 
maintenant qu 'il est écla iré normale
me nt , est stupé fiant e, extraordin aire. 

"Messieurs, dit-elle en f ixan t de 
nouveau les PJ.je suis Scwa/e, régen
te du royaume de Jalowy et ce jusq u'à 
la majorité de sa Majesté Antonéon 
XXV . Vous avez conspiré avec Sklon
ny. sag~ du Royaume. et vous étes d~ 
c~ fait reconnus complices de son acte 
de trahison envers la couronne . La 
sentence po(i~": cela, est l'amputation 
de la main df l'épée . L'exécu tion aura 
l ieu demain à l'aube en p lace publi
que. Gardes ! Emmenez /~s prison
niers!" 

Les PJ sont dépouillés de tous 
leu rs effe ts, habill és d'une bure e t 

escorte". Et Sklonn y de répondre: 
"J'ai perdu cutn ! M e.f décou vertt!s 
seront perverties ! 
- Non. tll sais bi~n que notre but est le 
même : rendre au royaum~ sa première 
j~unesse! 

-Certes, certes! Mais avec les nobles 
aux commandes de c~ miracl~. bien 
s1lr Jalowy redeviendra une plaine 
fertile, mais l~s riches se ront encore 
p lu s rich es et les pauvres. bien plus 
pauvres encore que maintenant . 
-Décidément Sklonny, tu es fou . Em
menez-le chez lui!" 

Scè ne 2 
De leur cell ul e, l es PJ voien t dans 

un autre cac h ot une femme penchée 
sur un homme, lu i épongean t le front 
avec des linges humides et soignant 
avec pommades et cataplasmes son 
bras don t la main a été amputée. En 
fait, leur explique-t-e lle, rares sont 
ceux qu i su rvive nt à un tel choc. Plu· 
sieurs gardes su rveil lent les nouveaux 
arrivants. 

Moins de deux heures plus tard, 
alors que les aventuriers comm encent 
à ec h afauder des plans, un e forte 
t roupe me née par l'homme il ln mine 
patibulaire vie nt les c hercher. "Venez, 
la sentence a été modifiée", se cont en 
te-t-il de d ire. 

Scè ne 3 
La sa ll e du trône avec moins de 

monde. L'atmosphère est pesante. Les 
PJ sont men6s devant le trône où est 
assise Scwale. Une fois les aventuriers 
en place e ll e déclare : "La .unten ce a 
été modifiée . Selon les t lmoignages 
d'un certain Mendar n de deu x Mat
tres d~ la Guilde de Caravaniers, vo11 s 
venez juste d'arriver en notre cité, 
comme 1~ prouvent vos con trats. Vous 
ne pouvez donc pas être condamnés 
pour trai/Îson prémlditle. Mais vous 
n'êtes pas sans tach~s (mort de gardes, 
dlbut de conspiration , vol de docu
ment royal). Les membres d11 conseil 
on t dlcidé que, pourvus dtl plan que 
vous nous avez dérobés, vous partir~z 

en quête du Sceall de Ma/eton . Si vous 
acceptez, vous serez très richement 
rlcompensés . Si vous refusez. vos 
deux main s seront tranchéls . Le S ceau 
de Ma/eton. ajoure-t - e/le en faisant 
rouler te chn iquem~nt un~ petite 0/IIU

Ie tt ~ en bo is en tre s~s doigts. IIOU.f 

perm~ttra de lever la mal~diction qui 
pise sur Jalowy ~n liblran t les esprits 
de laf~rtilit é... Comme jadis,fait -ell~ 

rêveusemen t". Puis se rep ren an t : "Je 
veux ce sceau !" affirme-t-elle avec 
vé hémence. "Moi aussi je veux mon 
seau" dit l'e nfant- roi sortan t de der· 

emm en és vers les geôles. A'•anl de ri ère le trône. "Comme ~.je pourrai 
sortir. il s entend e nt Scwale dire: "R a- aller jouer au sabl~ quand il n'y a pas 

Je sage chez lui sous bonne d~ vent et ... ". "Silence .1 Retourne 
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jou~r !" fait la femme. "B i~n S cwalir" 
lui répond l'enfant et il di!!pnrait der
ri~re le trône . 

Si le s PJ acceptent, on dépose à 
leurs pieds leur équipement, il s son t 
li bérés de leur ch aîn es et nu moins 
deux d'entre e ux se voient stimulés 
pnr un e quét~ magiqtu (vo ir sort de 
magici en 6 ' niveau ) pour re trouver et 
ramener le Sceau de Mal eto n intact à 
la régente. Les mages qui lancent ce 
sort expliquent éga lement quels in
convénients il y aurait pour le~ Pl. 
alors, de se détourner de leur quête. 
Puis l e~ personnages son t invités à se 
reposer dans un e deR dépendances du 
palai s. S'ils refusent la proposition de 
l n régente, il s son t reconduits dans 
leur jolie ce llu le dont il s auront huit 
heures tout à loisir pour ~·échapper. 

Scè ne 4 
Le matin au~~: portes de la cité. Le 

jour 11'e!lt levé, le cie l e111 dégagé, il 
fait chaud, il n'y a pas de vent. Equi
péR de montures, de v iv res et du plan 
leur indiquant la route pour all er au 
pa lais de Mnleton, les PJ quittent la 
c it é sans cérém on ie. Ils ont tout de 
même le temps de voi r Sk lonn y, qui 
s'est déplncé pour J'occasion.leur so u
haiter bonne chance. 

ACTE Ill :LE VOY AGE 
Ce lui -ci dure di~~: jours d'nffilée 

dnns des steppes nrides, à perte de 
vue. Les compétence!! de s~ns dt> l'o
ri~ntation . navigation, astrologit> ou 
une boussole so nt nécessa ires à !"utili
sat ion de la carte. Les Pl peuvent voir 
leur périple égayé de la maniè re sui
vante: 
- ;\d6 pillnrds (guerriers 2") plus le ur 
chef (guerrier 5 ' ) les attaquent pour 
s'offrir un peu de va isse ll e. 
- Un se rpent tente de m o rdre un PJ ou 
sa monture: TACO: 20: PV: 6. S'i l y 
a m orsure : jet de protection contre 
les poison~= :l réuss ir si non c'es t la 
mort e n 2d4 round!!. 
- Une tempête de 11ab le rallonge le 
voyage de 2d4 jours. 

Al ors qu'ils touchent au but (sans 
le savoir), les aventuriers so nt atta
qués par un e créature vo lant e, montée 
de d eux guerrier~. leur lanc;ant une 
boule de feu (dégât!! 9d6) qui di sparaît 
soudain e ment à la vue e n p le in vo l. 

ACTE IV : 
L'OASIS DE MALETON 

Scè ne 1 
Sans p l u!! aucune nouvelle du dan

gereux volatil e, les nventurien co nti 
nuent leur progression, pui s une heure 
nprè~. di~pnrni~~ent tour à tour à ln 
vue les un s de~ autre~ ! 

Scè ne 2 
Le pnlnii'l e t l'oasi ~ de Maleton !'IC"I nt 

di~~imulé~ pnr un pui ssa nt mirage, une 
ill usion faisant croire qu'il n'y a que le 
désert. Ce tte illusion est pe rman e nt e. 
Les agresseurs aérie ns des Pl n'ont 
pas eu de c hance. Ignorants du sortilè
ge, ils se so nt écrasés sur le s murs du 
palais . Leur monture est morte, m ais 
e ux son t indemnes. Aussi on t -ils pré
paré une emb uscade · aux aventuriers 
dans laquell e ils sont sans pitié. Ces 
de ux mercenaires travai ll e nt pour les 
Maîtres de la Guilde des Eaux de Jn
lowy qui voient d'un mnuvais oeil la 
renni ssance d es fleuv es, rivières et nu · 
tres sources. Il s aspirent :l 1 'échec de 
1 'expédition des PJ e t à la destruction 
du Sceau. Les PNJ ont des documents 
de leurs commenditaires su r eu x. Une 
fois débarrassés de ces deux gêneurs, 
les PJ n'ont plus qu'à ex-p lorer le pa
lai s. 

Scè ne 3 
Se réfé rer au plan du palais p. 3 1 
Le porche : mesurant lm60 de 

haut , il est recou vert d'étranges r~nes. 
Commencer à les décrypter demande 
3d4 rounds et ln compétence languu 
anci~nnes (jet avec un malus de -6) ou 
le cture drs langues in connues propre 
aux vo leurs (avec un malus de 20%). Il 
s"ngi t de poèmes à la sy ntaxe ra re et 
aux qualités artistiques indé niables. 
Celui qui le s l it pe nd ant plus de deux 
round~ se sen t le coeur léger e l épa
noui e t bénéficiera d'un bonus de +là 
ses jet s pour toucher e t de mora l pen
dant les s ix h eures à ve nir (valable 
une fois par jour}. Celui qui lit pen · 
dan! une heure ou plus, gagne défini
tivement un point de sagesse (valable 
une seu le fois dans la vie). 

Recopier 1 'équivalent de deux 
round s de lec ture dema nde un e heu re 
et recopier l'éq uivnlent d'une heure de 
lecture demande quarante-huit heures 
de tra vail, so it un e semain e consacrée 
excl usivement à cette tâc he. Le !l:e u l 
mo yen de "transporter" ces text es est 
de les recop ie r. 

L 'esca li er: son passage me!lure lui 
aussi lm60 de haut et est plongé dans 
l'obsc urit é. 
-A: ri en 
- B : cinq marc h es s'escnmot ent pour 
laisser place à une fo sse profonde de 3 
mètres. Sa détection se fait normale
ment. La chute e ntraîne 2d4 d e dé
gâts. Le fond groui ll e de milliers d'in
sectes rnmpants (il faut de la lumiè re 
pour le 11 voir) infligennt ;\d4 de dégâ t ~ 

par round pas11é dans ln fo11se . Un jet 
de protection rnté contre les poi.<~on s 

signifie qu e le PJ perd un point dans 
tout es se!l cnrnc téri s tiques (pour Id 10· 
tours). 
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- C : rien . Un jet réuni de srns d~ l'o
rirnration permet nux PJ de détermi
ner qu'il s sont so us le niveau de l "oa
sis. 

Le grand cro is ement : le plnfond 
es t à plu s de 3 mètres et est recouvert 
de toil es d'araignées. Il fait to ujours 
sombre. 

Le couloir de ga u che : 
- Section 1 : dans la deuxième moitié 
de cette sectio n , le sol est rem placé 
par un bassin fnngeux de 1 mèt re de 
fond. Ln vitesse e.oc t réduite de m oiti é 
et les probabilit é de toucher son t 
réduit es de 2. Le cou loir est plei n de 
toiles d'araign ée. 2d4 mon stres de 
boue attaquent les PJ arrivés au mi 
lieu du bassin, en les encerclant. Ces 
créatures à la forme vaguemen t hum a
noïde sont ca rni vores. Les attaque11 
qui peuvent altérer leur humidité 
(c haleur intense, grand froid) font le 
double de dégâts sur eux, bien que les 
épées de feu e t de g lnce ne b énéfic ien t 
que d'un bonus de +2 nux dégâts. Une 
dissipation de J'e au les tue in s tantan é
ment, alors que les attaques électri
ques n 'ont aucun effet sur eux, c "est 
leur mode de combat. TACO : B / 
CA: 5/ PV : 45 / DV: 5. Deux alla
ques par rou nd . Déglit~ : ld6 + ld6 dû 
à 1 'é lectricité par attaque. Sur un 18-19 
ou 20 : ld6 + 3d6. Il s sont parcourus 
de flamm èches é lectriques qui se pro
pagent aux objets métalliques des PJ. 
Tous les tours. il apparaît 2d4 nou
veaux mon ~tres, le bassi n ét ant ali 
menté par les sources de l 'oasis. Le 
bout de cette section es t une impasse . 
- Les sectio ns 2, 3, 4 et 5 n'existent 
pas. La section 6 es t une impasse 
(pu isqu'il n'y a pa de section 5). 

Le couloir centra l : sa porte est 
haute de 2 m~ tres. li est éclairé pa r 
une sé rie de braseros d lm70 du so l. 
Le plafond es t d 2m50. Le tout es t soi
gneusement en trete nu . Il y trois m ar
ches à descendre . 
- La deuxième marche actionne un 
pièg~ : deux piques sortent vio lem
ment des murs e t se croisent à \rn 30 
du sol. Dégâts : 2d8. Un PJ peut ten 
ter un e acrobatit> pour év iter les pi
qu es. Résultat du jet : 1 "" aucun dé
gât. 1 < ré sultat du jet < ln moitié du 
niveau de compétences "" IdS d e dé 
gât s. Moitié niv eau de compétence < 
résultat du jet< ni veau de compétence 
:::: 2d8 de dégâts . Ré~ultat du jet > 
niveau de compé tence:::: 3d8. Résullnt : 
20. dégâl!l "'4d8. 
- Le couloir doit ê tre trnversé en un 
round , sin on ln trop longue pression 
sur le sol déclenche l 'nrrivée d"un gn:t 
inodore. Un vo leur peut repérer le 
piège nu niveau du so l. !lans forcément 
en dev iner la nature (ldlO rounds). Au 



bout de troÎ!l rounds dans le cou l o ir, 
l e~ PJ on t !loudain c h aud!l. Une grande 
qu~tntité de gaz {venant du p lafond ) 
s'est accu mul ée. Au 4 • rou nd un e ex
p losion e mbrase les deu x tiers supé
rieurs du couloir. Dégât s 5d6 par 
personne. Les P J ayant pe nsés à se je
te r à te rre (le tie r s inférie ur du co u
l o ir) ne subi sse nt qu e ln m o itié des 
déglÎts. e n plu s s'il s ont ré u ssi le ur j e t 
de pro tection . ils ne souffrent d'aucun 
domm age. L 'ex.plosion se ré pè te a in si 
l ous les quatre rou nd s de stationne
m ent dan s l e co ulo ir. 

La salle d es trot s portes : Il y a 
au cen tre de ce tt e pièce une dall e de 
marbre, gravée de messages en di ver
seR langues an cienn es, actu e ll e s e t in
connues. Il s d ise nt t ou s ceci : 
L e sceau de notre malédiaion doit 
rester en ces lieux car les esp rits ne 
doivt>nt plus allf'r librement comme 
jadis. T oi qui f'S maintenant sagt>. re
parr avec notre présent dt> bienvt>nue 
f' l vis . Mois si tu ne nous crois pas 
clr oisis !abonne voie 0 11 bien mt>urs. 
- A : l a porte de s glaces : un c ristal es t 
dess iné dessus. Ell e n'est pas ver
rouillée. U ne fois ou verte, e ll e libère 
une rem pitt> d t> glace dan s la pièce, ce 
pendant un round, qu i infli ge 3d l0 de 
dégât s à toute s p erso nn es prises de
dan s . Au bout d 'un roun d l a t empê te 
cesse. La port e donn e sur un mur de 
g lace . 
- B : la port e du soleil : u n so leil est 
dess in é dessus. Ell e n'es t pas ver
rou ill ée. U ne fois ouverte e ll e li b è re 
une remfJéle de Feu dans l a pièce, ce 
pe ndant un round. qui inflige 5d 8 de 
dégât s aux pe rsonn es pri ses de dan s. 
Au b out d'un rou nd la te mpê te cesse. 
La port e donn e s ur un mur de lave. 
- C : la port e de la Voix : une port ée 
mu sical e es t dessi née de ss u s. Ell e es t 

• LES WASAIE· WASAIES 
Ce sont les ga rdien s du Sceau de l a Mal é diction. Il y a de cela des mill é

naires, le curie ux peup le des Wa saï e-wasaïe s passai un accord avec d'importanls 
démiurges. Ces de rniers avaie nt besoin de gardie n s efficaces e t l oyaux pour s'oc
cupe r d'une fort eresse e t protége r son trésor maudit jusqu'à la fin des temps. Les 
wasaïe-wasaïes y vire nt l'aubaine d'une vie paisib le, e ntre tenus par les dieu x e t 
l a chair de fou s nommé s h éros. D'ai ll eurs, il s ne s'é taie n t pas trompés, l 'e ntretie n 
de s pièges est des pl u s amu san t s, t ou t comme le spec tacle des ave ntu riers aux 
prises av ec l es m écanis mes di vin s. Ce pe tit peup le n 'a somm e tout e pas de biens 
gros soucis. 

Les wasaï e-wasa'ies sont nyctalopes. vivent dans les grenie rs du pa lais aux
que l s e ux seul s peu ve nt accéde r et il s ont pe ur de l e u r propre image. 

verroui llée . Une fo is ouverte e ll e li 
bère un e rempile vocale dan s la pièce. 
De s millie rs de voix. y résonnent pe n 
dant un round. infligea nt 4d6 de dé 
gâts à c haqu e pe rso nn e pouva nt l 'en 
tend re e t l 'assou rd i ssant pe ndant 6d6 
rounds. T o us les obj e t s e n ve rre, cé
ramique, c ristal e t autres matiè res 
se n sib les aux o nde s !lOn ores sont bri 
sés. Les ê tre s vivant ont 10% de c han 
ces de deve ni r définiti vem ent sourds. 
La t e'mpête vocale ne pe ut pénétrer le 
sort de prê tre s ilence {rayon 10'). Les 
ba rdes bénéfic ie nt de +4 à le ur jet de 
protec tion. La t empête cesse au bout 
d'un round . La port e donn e s ur un mur 
de lam e~ de m é tal. 
- A/8/C : c h aque p o rt e s'ouv re vers 
J'int é ri eur de l a sa ll e. Un round après 
qu'ail cessé l a t e m pête , la porte se re
ferme. Il faudrait une force de gé ant 
des tempê tes pour la re tenir. A ses 
de ux premières ou vertures par tour , 
chaque po rt e l ibère une te mpê te. Pui s 
pendan t le res te du t our , qu'on J'ou vre 
ou non, e ll e se rech arge. Ces port es ne 
peu ve nt ê tre dé truit es, e ll es so nt 
l 'oeuvre d 'u n die u . Ell es ne peu ve nt 
ê tre fra nch ies m ê m e magiqu e m ent. El 
les n 'ont de port es que l 'a!lpec t : la 
bonne voie es t celle par laque ll e les 
PJ so nt arrivés d ans la pièce. 

Le cou l o ir de droUe : Sec tion 1 : 
le plafond es t à p lus de qua tre m è tres 
e t est recouvert d'inn ombrab les t o il es 
d'araignée, le t ou t p longé dan s J'obs
curit é l a plus totale. Les murs sont 
fa~on n és de nombre ux s illon s pro
fomh e t haut s d'un m è tre. A lors qu e 
le s PJ sont à 10 m è tres d e la sec tion 2. 
il s e nt e ndent un é norm e bruit derriè re 
e ux. U ne énorm e ma sse (un "roul eau 
compresse ur") de scen d à toute vi tesse 
du plafo nd en sc rapproc h ant rapid e
me nt. Trois !lo luti ons : 
- a ) saute r sous le rou leau pou r se 
re t rouver derrière lui. Cond itions de 
réu s.<: it e : ê tre pe u e ncombré. armure 
de c uir clou té maximum o u cott e de 
mai lle e l fique. Pa!l de lourds sac il dos, 
ou d'arme!l e n comb r:~n t e!l co mm e les 
esp ad o ns . arba lètes lourd es et au t res 
armes d'Has t. Ré u ss ir un je t so us ae ro-
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borie, avec un e pé na li té de -9. Pour 
ce ux qui ne possèdent p as cette com
pé te nce, il s o n t ci nq chan ces sur vi ngt 
de réu ssir un tel ex ploit. Résultat du 
jet : 1 =cascade de maît re. aucu n dom
mage :jet réussi =il un poil près ! ld4 
de dégâts dus il i a réception: je t raté= 
l e PJ a mal calc ul é la vi tesse du rou 
l eau e t se ['ait pri s de pl e in fouet. Il 
re~oi t 8d6 points de dégâts et doit 
ré u ssir un jet de c hoc métabolique ou 
m ou rir {so n organi s m e a é té litt érale
m e nt disloqué) . S'i l survi t il rest e 
assomm é pendant 4d4 round s e t pe rd 
un point en force et en cons tituti on 
po ur ld 6 jours : résu lt at du j e t : 20 = 
happé par J'eng in Je PJ re~oit 16d6 de 
dégâts e t s'i l su rvit à cel a et à !lon jet 
d e choc, il rest e assommé 2d4 ro und s. 
A un mal u s de -2 à tous ses j ets 
d'attaque e t de prot ection pour les 24 
he ures à ven ir e t i l perd définitive
ment 1 point en for. et e n con s!. 
- b) Saut e r dans un des sill on s des 
mur s. Conditions de ré u ssit e t e nir 
dans un emplacement de 1 mètre de 
profondeur s u r un mêt re d e haut . la 
l argeur ét ant bonne qu oiq u 'i l arrive. 
Ré u ssir un je t sou!l acrobo1ie ou un jet 
sous la dexréri1é à -6. J e t réuss i = le 
fo n d du si llon est bard é de piqu et s 
que l'obsc urit é di ss imule . dégât s : 4d4 
+ la classe d'armure. J e t rat é = l e PJ 
n 'ét ait pas parfait e m e nt à l'abri. dé 
gâts: 5d6 p!u!l la différe nce de son 
éc hec à son je t d'acrobatie ou de dell.
t é rité. 20 = Je PJ est b royé et re~o it 

16d6 plus l a diférence d e so n échec 
{!luit e voir a). 
- c) Fuir à J'an g le de la sec t ion 2. là où 
le rouleau ne p ourra pas aller. Con
ditions de ré uss ite : réuss ir un je t sous 
la dextérité ou sou s !'acrobatie. J e t 
réus si : bravo, m ais c'est la chu te. les 
il l u~<ions c'es t bien co nnu sont souvent 
intangib les. les lumi ères c hanc elantes 
de l a fuite le!l ayant bi e n mie ux 
dissim ul ées qu e d 'o rdinaire. Bref c'est 
la chut e da ns une fosse d e 4 mètres Je 
profond eur. égayée de quelques pieux 
acérés. Dégât !l = 5d 8 + la cl asse d'ar
mure {il est p o!ls ible po ur les person 
n ages p0s~<édant cett e comp é tence e t 
e ll es seu les de faire un j et tJ'acrohmic 



il -4 pour évi ter les pieu:x). J et rat é : 
les PJ ont é t é dépas~és par l e roul eau 
avant d'att e ind re ln ~ec ti on 2 : dégli ts 
=néant. Il a poursuivi sa rou te e n re
m ontant vers le plafond. J e t = 20: la 
chut e de ce PJ au m ome nt oil tout le 
m onde a décidé de faire quelque c h ose 
es t passé inaper~u e (sans doute encore 
ces ch nus~es de mauvni ~e qualit é vo
lées à Zamora e t dont les san gles se 
défont toujours a u mauvais mom e nt !) 
Et le roul eau l'a compressé, concassé 
(encore un arti ~tte précurse ur) ne lu i 
laissant au passage qu e ld4 points de 
vie. Un tel co up dans l es rein s ~a fait 
mal e t c;a m é rit e là aus si un jet sou s le 
choc m étabol iqut< pour savoir si le PJ 
a surv écu, s'i l es t juste dan s le coma 
pour ld4+ 1 jour e t s'il a pe rdu défini 
t ivenl e n t 1 point d e const itution . (NB: 
ce piège n 'est pas repérable car il es t 
déclench é par des ê tres v ivant s ! Les 
Wassaïe - Wassaï es, voir encadré). 
- Section 2 : la fosse : décrit e précé
demm e nt. 
- Sect ion 3 : au sortir de la fosse, le 
couloir redevient normal. A rri vés au 
coin de la section 4, alors q u 'il s a nti 
c ipent e t essaye nt de repérer mon s t res 
e t piè ge s cac h és de rri è re l 'angle, les 
Pl rec;oive nl ve nant d u plafond une 
vo lée de t re nt e fl èch es : T AC O : 16 : 
dégât s : ld6 + jet de protectio n aux 
poison s (encore un e blague des Was
saïe-Wassaï es). 
-Section 4/5/6, couloir normal. 

Le hall : 
- A/B/C ; l es trois port es ont les mê
mes sy mbô\es gravés su r el les qu e 
ce ll es de l a sa ll e des trois portes. En 
fait la porte A possède les m êmes ca
ractériqu es qu e l'autre porte A. La B 
possè de ce ll es d e ln précédent e Cet la 
C ce lle s de l a précéde nte B. 
- Ran gées, avec un ce rtain désord re le 
lo ng des colonnes e l des s tatu es de 
c hevaux, les ave ntu r iers t rou ve nt des 
dizaines e t des dizaines d'arm es e t de 
pièces d'armures. Les deux seu l s ob
jets magiques. qui par aill e u rs att ire nt 
l 'oeil, so nt de ux g ran ds boucl ie r s ma
giques+ 1 polis comm e des miroirs. En 
l es e:xami n ant plus attentivement (jet 
réu.•s i sous la To;u, dt< Gt<m me ou 
l' intelligena à - 4 ), les PJ pe n se nt qu e 
ce sont de rée ls miroirs transformés 
e n boucliers. Les arm oiries (jet d'llé
raldiq ll e ou re n seig ne m e nt e n rapport 
avec le passé d'un PJ) sont celles d'un 
roya um e très, t rès l o intain . Une faib le 
luminosi té venant de la grande sa ll e 
éclai re Je h all. 

La grande salle : e ll e est fa ibl e
m en t éclairée par un lo ng coffre au:x 
cou leurs arc · en-cie l en perpétuel 
mouvement, posé s ur un e st è le gravée, 
devant u n sq ue lette immense, e n ar
mure, te nant d'une main un e longue 

épée noire runique. Il porte des soi
ries, un e belle cape de velours e t une 
co uronne , comme un roi. Il émet de la 
magie, d'ai lle urs ses orbites vides lui 
se nt d'un étrange feu rouge . Il observe 
les aventuriers. Quand il s pénètrent 
dans la sall e, il incline légère m ent l a 
tê te, mais ne bouge pas beaucoup plus. 
En fa it il s'agit d'un leurre. Les yeux 
so nt deux rubis de 6d20 pièces d'or 
c h acu n et l es mouve"mnts de la tête 
un e illu sion . Ses main s au ssi bougent. 
Sa longue épée n oire runiqu e es t vrai
m en t un e l ongue épée noire runique. 
Il est tout de mê me poss ibl e q ue les 
PJ l 'attaqu ent. 
- La st è le gravée comporte des tex tes 
e n diverses langues partièllement dé
truits. Ils disent : "Le sceorl d e . 
male ... t .on doi t rest .. . ces lieux .. . " e t 
ainsi de s uit e. C'est le te,;, te de la sa ll e 
des portes auquel il manque beaucoup 
de lett res e t de mot s . 
- Quant au danger de la sa ll e, il rés id e 
dans les deux s up e rb es statu es de 
c hev aux de l 'e ntrée. Au MJ de choisir 
le mo m ent opportun d e leur e ntrée e n 
lice. 11 faut au moins q ue l es PJ soien t 
dan s l a sa ll e, absorb és par la s tè le ou 
se prépa ran t à 1 'assaut du squelette. 
En un e violent e explosion , les deux 
statues dans le dos de l a m ajori té des 
PJ deviennent des chevau:x de fe u 
c réés pour protéger le coffre e n dé
truisant tous l es voleurs potentiels. 
CA : 1/ T ACQ : 9 / OV : 12 / 3 atta
ques par round s. Sabo t s avant (X2) 
dégâts= !diO (+ld4 dû au fe u ): mor 
sure, dégâts = 2d4 (+2d6 dû au feu). 
S'ils sont att aqués par de rrière, il s 
peuv ent ruer: ce la l eur ajoute un e at
taque TACO: 12/ dégâts: 2d8 (+ld4). 
Il s so nt sensib l es e t immunisés aux 
mêmes attaques que l es é lé m en tau x 
de feu bie n qu'il s n'e n soien t pas. 
- Le co ffr e es t magné tiqu e (un gra nd 
ai:man t) e t e n vironn é d'u ne pou ssiè re 
aux c ouleur miroitantes des feux du 
spec tre l umineux. T en ter d'ou vrir le 
coffr e néces site u n jet de protec tion 
ca r ce lu i-c i es t chargé d'un sort de dé
sint égration. Une diss ipatio n de la ma
gie es t suffi sante pour le désactiver . 
Le co ffre contient un an nea u (de 
con t rôle animal), un e potion de soin,f 
critiqu es , un e é pée court e richement 
cise lée, gravée de run es {+2) avec son 
fourreau in c ru st é de gemm es précieu
ses (maudit quant i\ lui , il fai t p e rdre 
un point d'inte lligence par jour à qui 
le porte et sa victime ne veut pas s'en 
défai re ; un e levée de la malédic t ion 
est le remède adéquat), el un Sce au de 
te rre cuit e s ur leq ue l est gravé un e 
port e. 
- Al ors qu 'ils reparte nt , les aventu 
rie rs sont attaqués dans l e hall par 3d6 
Wassaï,e- Wassaïes vengeurs. armés de 
lan ce~ ~t d'é pées courtes qui ont aupa
ravan t remis tou s les pi èges e n p lace . 
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ACTE V : LE RETOUR 
Scè ne 1 

Pendant les 12 jours que dure le 
voyage , l es ave nturi e rs ont le t emps 
de se reme ttre de le urs émot ion s et 
éventu e ll ement d e ch o is ir à qui ils 
vont rem ettre le Sceau. S'i ls rev ie n 
nent san s lu i, ce la es t regrettable pour 
les PJ placés sous l'effet d'une quête 
magique. Enfin l es personnages arri 
ven t à J a lowy. 

Scène 2 
Premi è re soluti on : il s don nen t le 

Sceau a u vieux Sk lonn y qui les ré
compense de 70 pièces de platine et 
de troi s gemmes de 100 pièces d'or par 
PJ. Sk l onn y les remercie et va à toute 
h âte s'enferm e r dans son l abopratoire 
e n serra nt en tre ses mains une amul et
te de b ois cise lé. 

Deu:xième solution : il s d onn ent le 
sceau à Scwale. Celle-ci les récom 
pense de 150 pièces de plat in e e t de 
deux gem mes de 500 pièces d'or par 
PJ . Elle les re m ercie e t part à toute 
hât e s'enfermer dans ses appartem ent s 
en serrant fébri le m e nt son am ul ette. 

ACTE VI : L'ENVERS 
DU SCEAU 

Scène 1 
D'autres tem p s, d'autres lie u:x. J a

di s K on iek, lt- dieu Cami/éon, régnait 
sur le p l an s upé rieur des hybrides . Sa 
c ruaut é e t son anarchie lui apport aien t 
de p lu s e n plus de fidèles, faisant 
c roître e n cela ses p ouvoirs de jour e n 
jour, car les d ie u x sont i ss us de la r~

man e nce des pri ères. Mais par un jour 
de g rand sacrifice catacl ysm ique qu'il 
avait décidé de s·offrir, Koniek prit 
co nscience de l'exist e nce d'un c ult e 
qui s'opp osa it au sien, lorsque de s 
milliers de paladins à tête d'oiseau as
sai lli re nt s a forteresse pour le plon 
ger, lui l e dieu Camé léon, d ans l es 
limbes de l 'oubli . 

Il e ut beau terrasser un e dizain e de 
tit an s e l plusieurs divinités, allié s des 
pal ad in s, il n 'e n fut pa s m oins reje té 
de son plan origine l et se retrouva pri 
son nier d'un plan où nul ne c royait e n 
lui. Toùs l es passages astrau,;, lui fu . 
re nt inte rdit s par de puissant es bén ~

diction s e t sce ll és mys t iquement. 
Alors il sut qu ï l allait m o uri r ca r per
so nn e dans son monde d 'e:xil fo rcé ne 
croyai t e n lui et t out es ses t e nt at ives 
de p rêc hes se sold è re nt par des éc hecs 
retentissants. 

Le mal , la pe rfidie et J'animosité 
qui é t aie nt en son ê tre empoisonnè
rent les terres bien de s li e ux autour d e 
lui e t Jalow y devint un dése rt . Voyant 
ses pouvoirs décliner d'année en an 
née, il s'enferm a d an s un e haut e tour à 
J'ab ri du regard des hommes. Là i l se 
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mi t a c he rch e r d ans les secrel!l de la 
c r~a t io n l a .•olu ti on d e son re tour sur 
so n p lan d 'o ri8 in c o il, pe nd an t ce 
tem ps, son c u !le décl in ait faut e d 'ap 
pari t ions el de m aled ic t io n de plu s e n 
pl u li rares d e ses cl e rcs. 

Pui s nprè!l avoir di s11iqu ~ l a t rame 
int ri n sèq ue de tout es c h ose!!. e n p re
nan t ga rde à ne pas ~ve ill er la colè re 
des d i vin it ~ll loca les, i l d~cou v ri t 

l 'ex istence d 'un t r~so r c ach ~ : de s pas
sages secre t !! e n tre les pl ans qu 'u t i
l is ai ent j adi 111 t o ut es les Plaies, D~
mo ns e l autre!! M aled ic ti o ns v iv ant es 
p ou r d~ tru i re c l r~ pandre le ma l. Ces 
pnii'II'Rges c r~~n pa r les D~miu rges 
(di e ux cr~Rt eurs ) po u r Je bie n d e J'U
ni ve rs fai ll ire nt ca user sa pe rt e. Il s les 
fe rm ère nt pa r un scea u m ys tiqu e qu 'il s 
p lacèren t d ans une fo rt e resse imp re
n abl e , b ie n plu :~" d ange re use e nco re 
po ur les c r~ atu res enc h ant ~es e t m ys
t iqu es qu e pour de s impl es mo rt eh. 
M ais b ie n d e11 !I Îecle!l s '~tai e nt éco u lés 
Jonqu e Kon ie k fi t sa d~cou ve rt e, sen 
p ou voirs ~l a ient p resq ue ~p u is~s. S'i l 
a ll ait c he rc h e r l u i- mê me Je Sceau il 
n 'au rait p lu ll l n p ui snnce n~cessaire 
pou r ou vr ir le p assage secret vers le 
monde de11 h yb rid es. 

A lors il fit naître pa r des sort s de 
rêve le d~sir de trou ve r le Sceau da ns 
l'es prit de Skl on n y, vie u x sa8e du ro
yaum e de J a lowy. Ko n ie k cr i a spicia
leme n t po ur lu i l n l ~ge n d e d e l a m a l ~

dic ti o n pas to rale e t lui rit parven ir d es 
im age11 du parcours i\ pre ndre e t du 
tex te de ln s tè le, po ur qu'il se rend e à 
ln fo rte resse e t ne soit pas assa illi par 
le d oute. S kl onn y d cll's in a la cart e e t 
fit part d e ses conn aissances divi ne s 
nu conse il d e J nlowy. Au ssi Ko niek 
fit naître pa r la mêm e m~th od e Je d ~
si r d e re t rouve r le Sceau da ns 1 'esp ri t 
de Scwnle , p our s'assu rer p lus de 
ch ances de succès. C'e11t à ce m oment 
là qu e des aventu riers arrivè re nt à J a
lowy ... Ko n ie k ob se rva, confi ant e t 
amu 11~ par la to urnure d es ~v~ n e

men t s, il se replo ngea d ans ln prépa
ratio n de l 'o uverture du Sceau . 

Sc~ne 2 
Un e fois e n posses!I ÎOn d u Sceau , 

Sc wnle (ou Skl onn y ) bri se so n nm u
lell e ca r ce la l u i a ~ ~ ~ in cu l qu ~ d ans 
le s Rê ves. A lou se produit le so rt in 
ve r!l~ d 'A sil e (p rêt re 7• ). Koni ek appa
rait , tu e le PNJ e t r~c upè re J'o bje t. Par 
un rappe l il reto urne in 11 t antan ~me nt 

d a ns sa to ur e t co ntinu e son lab eur. 
Au mêm e mo nt e nt l a m o rt frappe 
l 'aut re P NJ . Pe u d e te mp s après se 
p rodui se nt d es ~v~nement s fo rt s 
i lran ge!l: 

Pen d ant qu'i l s payent qu e lqu e 
c h o11e o u qu 'ils m arc h e nt; les pièces 

' de p latine des PJ q u'o n le ur a re mi s e n 
paie me n t dev ie nn e n t du p lontb fo n du 

e l le s ge mmes du ve rre e n fu sion , q ui 
cause nt d e ld4 à Id 12 d e d ~ gât !l sui
v ant le ur e mplace me nt. En v ill e, le 
h aut de la tour d e Koni ek explose e t 
apparaî t au - d ess us . d ans le c ie l , un e 
po rt e ressemb lant au Sceau d e Male
t on , alors que d e11 nu~es d 'orage e t 
d 'ob scurit ~ s 'amoncè le nt au - dessus d e 
ln ci l ~. 

L n to ur est d is t ant e de l5 mi nu te s 
de cou rse , o u !lep! à cheval , d e l 'e n 
droit o i) sont les PJ . Elle e st pro t ~ gée 
p ar 4 0 gob e lin s. gu e rr i er~~ t • , qui nt 
te ndent d ans la cour p our empêch e r 
l 'a r ri v~e d '~ v en t u e l s mal venus pou 
v ant tro ub le r l e t rav ai l d e leur bien
faite ur. Haut e d e quat re ~ l ages, ses 
pre m iè res m arches sont pro t ~gée s par 
d es Pierres A chll's. Le deu xi~me ~t a 

ge es t p rot ~g~ par d e ux cl ercs 5" (A l i : 
LM ) e mpêc h ant J'accès au x ~ lages su 
p ~ r i e u r s. Le t rois ièm e e l le de rn ie r 
~ t age so nt di j à la pro ie d es flamm es c t 
des c r~ ntures e mp runt e nt d ~j:l les pas
sages ou ve rt par Ko ni e k .I l y a s ix 
squ c le ll es, d eux go ules, t roi s Gh ast s 
e t un spec t re p rê ts à se re paître d e 
qu e lqu es ave nturiers. à to ut h asard . 

En h aut sur sa pl a te- ro rm e, le die u 
s'apprête à pane r la po rt e me nant à 
son pl an . Il lui a fa llu p our ouv ri r l e 
passage e ntp ale r JO ado lesce nte s e t 10 
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adole scen t s do nt l c !l co rps v id ~s de 
leu rs en trai ll e s d ess inen t uÎl mac ab re 
ch em in ve u sa glo ire . Plu sie u rs gh R!IIS 
et appari t io ns se di sput e nt les v ic t imes 
dans le ve n t e t l 'ob sc urit~ embrasie 
de la te mpê te n aissan te . Lorsqu e Ko
n iek p asse le sce au , les PJ o nt ld4 
rounds pour d ~cid e r de le suivre ou 
n on . A u b o ut d e ce te mp• tout es les 
cr~ atures v ivan tes se tro u vant sur la 
plat e- form e sont as pirées par le sceau 
qui di spara ît :(jet d e protec tion contre 
le s sort s -2, s i l e MJ le d és ire). 

Scè ne 3 
Des 11 t eppe 11 d ~sertiques au cie l 

v io le t. Konie k e t les PJ so nt nll o n g~s 

pae te rre, san !l Je Sceau . Tous sont 
fo rt s affaib li s. Du sang coul e de la 
gue ul e e t de !l sc rrell du dieu mon s
t ru e u x. Da n ll un de rn ier effort ( il ne 
l ui reste q ue 22 PV à c au se d e se!l in 
c antati ons) il se d~fend contre les PJ à 
l 'aide d e qu e lques !lOTI S et de shuri 
ken s rou i ll ~s. Il m eu rt de tou te m aniè
re, e n râlan t "Enf in t"11n m oi ... l r 
vous m audis ltran grrs !" 

Oli vie r Frot 
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Le récit épique de 
1'1/liade a traversé 
les siè cles el a 
porté la guerre de 
Troie au rang de 
mythe. Entre z donc 
dans la légende, à 
la suite d 'Achille, 
Hélène, Pâris el les 
héros antique .< ... 

38 



~OIE ET SES MYS 
< 

T 
roie n'est pas une ville mais neuf 
villes, toutes dc!:truitea au couu 
des âge1 par un quelconque cata
clysme et toutes bities, à la mo

de des poupées russes, sur les décom
bres de la cité précédente. La butte 
d'Hissarlilc sur laquelle s'él~ve Troie 
eat tout autant formée de vestiges ac
cumul6s sur plus de deux millénaires 
que d'un faible relief naturel- propice 
A la dUenae contre des envahiueurs 
venus de la mer - et au sommet du
quel fut créée la premi~re ville de 
Troie. \ 

Si cette première\ cité n'a guère 
laissé de traces dans le sol ou la mé
moire des peuples, la deuxième, une 
citadelle cernée de solides remparts et 
élevc!:e vera 2600 av JC, doit sa célé
brité au fait que Schliemann (le dl!
couvreur de Troie) y exhuma son fa
buleux "tr~sor de Priam ". La fin vio
lente de la citadelle, d~vast~e par un 
incendie d 'origine probablement cri
minelle, a pu un moment faire croire 
qu'il s'agiuait bien hl. de la dt~ chan
t~e par !'~Me aux yeux ~teints (Ho-

mère pour ceux qui ne suivent pas). 
Trois nouvelles villes baptis~es avec 
un bel esprit de suite Troie III, Troie 
IV et Troie V, vont se succ~der à l'in
ttrieur des fortifications jusqu'en 1900 
av JC. 

La ville qui fut alors bâtie (et bap
tis~e. pour des raisons qui d~passent 
l'entendement des pauvres humains 
que nous sommes Troie VI) quadrupla 
brusquement de superficie. Une se\. 
conde enceinte aux murs cyclop~ens 
entoura la citadelle au pied de laquel
le prosp~ra une petite bourgade. Cette 
expension fut provoqu~e par l'invasion 
d'un peuple de cavaliers (il est sou
vent pr~cis~ dans l'llliade que les 
Troyens sont des "dompteurs de cava
les"). Troie VI connut une p~riode de 
paix relative pendant plus d'un mill~
naire, jusqu'en 1300 av JC. Les g~n~
rations se succ~daient, paisibles, pour 
le plus grand malheur des arch~olo
gues qui pour distinguer les infimes 
variations dea habitations et des pote
ries durent cr~er une nouvelle clas
sification en Troie VIa, Troie Vlb, 
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Troie VIc et ainsi de suite jusqu 'à h ... 
Par chance Troie Vlh fut d~truite par 
un violent incendie el on a pu alora 
passer à Troie VIL La deatruction par 
le feu de cette cil~ et une troublante 
similitude de dates fit alors croire que 
l'on avait bien cette fois d~couvert la 
ville connue du barde ach~en aux yeux 
morts qui ch~nte si bien le funeste 
courroux d'Achille (Homère). 

Il est vrai que Troie VI, pour !'~po
que , aurait pleinement justifi~ l'admi
ration des p~tes. Le fini de ses mu
railles et le nombre de ses portes (une 
bonne demi-douzaine alors que les ci
t~s grecques n'en comptaient qu'une) 
la distinguait, à son avantage, des vil
les contemporaines. Malgr~ ces fortifi
cations imposante•, Troie ne donnait 
en aucune manière l'impression d'une 
ville menac~e. sur une d6fensive pru
dente. Les maisons y ~laient vaste s , de 
taille imposante, s~par~es de leurs 
voisines par des ruelles spacieuse~. La 
terrasse inftrieure, au pied des rem
parts ext~rieurs ~tait d~gag~e de tout 
bâtiment, formant une sorte de boule-

m 
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vard p~riph~rique oà pouvait se ren· 
contrer la population. Le nombre r~· 
duit des habitations ainsi que leurs di· 
mensions respectables peuvent nous 
laisser supposer que seule une cer· 
taine ~lite demeurait dans la ville, le 
gros de la population devant r6sider 
dans les campagnes avoisinantes. L'6. 
conomie de la cit6 reposait sur 1'6le· 
v age de chevaux et de b6tail ainsi que 
sur une importante industrie du tissa· 
ge. Le commerce avec la Gr~ce 6tait 
florissant à en croire le nombre im· 
portant d'objets de luxe grecs trouv6s 
dans les ruines. 

a•=u= 
LA TROIE HOMERIQUE 
Les Ach~ens {les Grecs) furent·ih 

donc responsables de la destruction 
de cette cit6 7 On le crut pendant 
longtemps et certains • dont les neu· 
rones ont disjonct6 • le croient encore. 
Pourtant l'arch6ologie a montr6 que si 
un incendie d6truisit soudainement la 
ville et si nombre des habitations 
s'6croul~rent alors, aucun squelette ne 
fut d6couvert dans les d6combres. En 
outre, la cit6 fut aussitôt relev6e par 
ses habitants - ce qui ne correspond 
pas vraiment avec le g6nocide perp6· 
tr6 par les vainqueurs. Troie VI a donc 
6t6 d6truite selon toute vraisemblance 
par un violent tremblement de terre 
(qui a eu 1 'incendie pour cons6quence) 
pr6c6d6 de secousses sismiques suffi. 
samment menac;antes pour inciter les 
troyens i\ gagner la campagne en at· 
tendant la fin du cataclysme. La guer· 
re de Troie est-elle donc un pur fan
tasme 7 Rassurez-vous, non ... Il y a 
bien eu des pillages, des viols, des 
massacres, des d6portations, des duels 
hom6riques, enfin tout ce qui rend la 
vie si douce en ces temps recul6s. 

En effet, une nouvelle ville, bapti· 
s6e poètiquement Troie VIla, fut rele
v6e des d6combres. Si elle s'inscrit 
dan, la continuation directe de la cit6 
pr6c6dente, toute splendeur, toute Ira· 
ce de paix ou de prosp6rit6 ont dispa· 
ru. Les superstructures des murailles 
sont plus ou moins restaur6es (mais 
certaines portes sont condamn6es), on 
r6pare tant bien que mal les mun des 
habitations et tout l'espace enclos se 
remplit de petites maisons à une pi~ce, 
d'une superficie de cinq à dix fois in
férieure à celle des demeures de Troie 
VI et bâties avec les matériaux récu· 
p6r6s dans les décombres. Ces mai· 
sons aux murs mitoyens communi· 
quent entre elles par des r6seaux 
d'impasses étroites et sinueuses. La 
particularit~ de cette cit6 tient à ce 
que chaque maison contient d6sormais 
de une à vingt jarres de dimension 
respectable (entre 1.75m et 2m de 
haut: de lm à L2Sm de diam~tre) pro-

LA GUERRE DE TROIE: LE MYTHE 
Afin de comprendre les allusions dont cet article est truff6, il faut se rappeler 

l bistoire telle qu 'Hom~re et d'autres 1 'ont cont6e. Vous connaissez sûrement des 
bribes de ce récit, mais le voici du d6but A la fin : 

Le Jugement d e Plirh : A l'6poque oi). Zeus r6gnait sur le monde, la dis
corde 6clata entre trois grandes d6esses : Héra, la femme de Zeus, Athéna la 
vierge guerrihe et Aphrodite, déesse de l'Amour. Chacune pr6tendait ~tre la 
plus belle. D'un commun accord, elles demand~rent au troyen Pâris de les dépar
tager. Les d6esses tent~rent de circonvenir leur juge . Héra lui promettait le 
pouvoir, Athéna la gloire des armes. Mais cc fut la déesse de l'amour que 
désigna Pâris. Aphrodite lui avait promis la plus belle femme du monde et dans 
une certaine mesure , elle tint parole. La plus belle des femmes était mari6e il. 
Ménélas, roi de Sparte. Pâris vint chez ce dernier et rec;ut l 'accueil généreux que 
les Grecs accordaient à tous les voyageurs. Mais il enleva H6l~ne, la femme de 
Ménélas, dont la beauté n'avait pas d'égale et que l'on disait fille de Zeus. Il 
l'enleva au m~pris des lois de 1 'hospitalit6 et l'emmena dans sa patrie. Hél~ne 
était consentante et les Troyens refus!rent de la rendre à M~nélas lorsqu'il vint 
la réclamer. 

Le serment des Grecs : Or,les chefs grecs s'6taient engag6s à secourir le roi 
de Sparte si sa femme 6tait enlevée. Ils tinrent parole ct unirent leurs forces 
sous le commandement du fr~re de M~n6las : Agamemnon. La flotte comptait 
mille vaiueaux et l'armée rassemblait les plus fameux guerriers du temps : 
Achille, Ulysse, Ajax ... Pour obtenir des vents favorables au d~part, Agamemnon 
dOt sacrifier sa fille ain6e. Les Grecs enfin cingl~rent vers Troie et assi~g~rent la 
ville. La guerre dura neuf longues années. D!s le commencement, le sort funeste 
de Troie 6tait fix~ par le destin. Cela n'emp~chaient pas les dieux de tenter d'in
fluencer le combat. Aphrodite prot~geait Pâris. H61~ne et Ath~na, qui avaient la 
rancune tenace, soutenaient les Grecs 

La colère d ' Achille : L'IIliade d'Hom~re raconte un bref épisode de la 
guerre : Achille a rec;u une captive comme part de butin. Cette femme, Briseïs, il 
l'aime "bien qu'ill'ait acquise ilia pointe de la lance". Agamemnon la lui enl~ve 
en profitant de sa position de chef. Achille entre dans une terrible col~re. Il se 
retire sous sa tente et refuse de combattre . En l'absence du meilleur des Grecs, 
les Troyens prennent l'avantage. Leur champion Hector massacre les envahis
seurs et les repousse jusqu'il. leurs vaisseaux. Achille. n'accepte de reprendre le 
combat qu'au moment oi). son meilleur ami tombe sous les coups d'Hector. Le 
champion grec abat le Troyen apr~s un farouche combat et 1 'Illiade s'ach!ve sur 
les fun~railles d'Hector. 

La chute de Troie D'autres poèmes disent comment Pâris tua AchiJle 
d'une flèche traîtresse. Cela n'empêcha pas les Grecs de prendre finalement la 
ville grâce au stratag!me d'Ulysse. On sait comment les troupes firent entrer 
dans leur rempart le fameux cheval qui portait leur ruine dans ses flancs. En pre
nant la ville , les Grecs massacrhent avec tant de sauvagerie que les dieux s'en 
irrit~rent. Une temp~te dispersa les navires des vainqueurs sur le chemin du re
tour. Avant de rejoindre sa patrie, chacun dut payer d'une longue errance les cri
mes dont il était souillé. Le périple le piUI fameux est celui d'Ulysse, qui inspira 
!"Odyssée. Moins connue peut-Etre est 1 bistoire du seul prince troyen qui ~chap
pa au massacre, En6e: une navigation hasardeuse le conduisit d'Afrique en Ita
lie, où il fonda Rome ~ 
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fond~ment enterr~es dans le sol de fa
'"on à ce que seuls 5 à 6 cm de ces "pi
thoi" d~passent de la terre. Les pierres 
plates qui couvraient ces jarres for
maient ainsi une sorte de plancher 
susceptible, dans de rares occasions, 
de s'effondrer !lOUs le poids des habi-
tants. 

Ln construction de Troie VIla !lem
ble correspondre à un double but 
permettre la constitution de r~serves 
jmportantes à l'int~rieur des mura illes 
et laisser le plus de place possible à 
une importante population. Ces choix 
trahissent la nouvelle faiblesse et la 
pauvret~ de Troie qui à cette ~poque 
se pr~pare à l'avance à soutenir un si~
ge. Cette politique d~montre aussi que 
l'invasion des Ach~ens n'a pas ~t~ un 
~v~nement isole!, même si elle a mis 
un point final, pour des raisons ~vi

dentes, aux auauts qu'a dO subir la 
ville aux XIII" et XII " si~cles avant 
notre ~re. 

Les causes r~elles de l'attaque des 
Grecs et du si~ge de la ville restent 
inconnues. On a longtemps parlé de ri
valit~s politiques ou commerciales. 
mais Troie ne représentait plus alors 
une menace ni n'offrait une opposition 
quelconque aux vis~es expansionnis
tes des Achéens. Le sac de la ville doit 
s'incrire p lutôt dans le cadre d'opéra
tions de pillages ou de raz.t.ias lancées 
par les Grecs contre les peuples voi
sins plus pacifiques (comme les Cré
tois) ou mis à mal par un cataclysme 
naturel (comme les Troyens). 

La science a retrouvé les preuves 
de la prise et de la des t ruction de la 
Troie de l'll l iade. Si les traces d'in -

cendie y sont moins frappante s que 
dans la ville précl!dente (il restait peu 
de choses à bnller), les squelettes au 
crâne meurtri trouvés dans les ruines 
témoignent de la destruction par le fer 
de la population locale. Le génocide 
dont ont été victimes les Troyens ex
plique aussi que les prochains habi
tants du site ne présentent plus le 
moindre trait ·commun avec leurs pré
décesseurs. Par la sll'ite, Troie VIlb, 
VIII et IX seront successivement peu
plées par des Grecs , sous Alexandre, 
et des Romains avant que les tén~bres 
de l'Histoire n'ensevelissent dans un 
passé l~gendai.re cette cit~ qui avait 
souffert si souvent de la folie des 
hommes. Bon, apr~s une chouette 
phrase comme ~a. je me repose une 
minute et on reprend bientôt. 

:Ji§E 

GUIDE DE LA VILLE 
La Troie homüique est tout aussi 

grise, triste et décapite que la banlieue 
parisienne, sans méme connaître cette 
folle vie intellectuelle si typiquement 
fran"aise qui anime le s communes les 
plus d~munies (Noisy-le- Sec, pour ne 
citer qu'elle ... ). Il se dégage de ces 
fortifications mal reconstruites, de ces 
impasses tortueuses, de ces pauvres 
maisons (d'ail émergent parfois les 
vestiges des ~poques passées), une im 
pression oppressante de mis~re et de 
peur. 

La ville s'~tage. au sommet d'une 
butte, en quatre terrasses concentri
ques encloses dans deux murailles qui 
délimitent la citadelle (oll demeurent 
le monarque et les familles dirigean-

({UNE ECONOMIE DE TROCt,J.:::: ===: 
Dans tout bon jeu de rt'Ue , tout s'ac h ~t e et tout a un prix. Un e dague vaut 

6 .PO: un repas d an a une auberge , 3 :un philtre magique, 15 ... Pourt ant tout es les 
civilisations ne c onnaissent pas l 'argen t et d oiven t recourir au troc comme mo n
naie d 'tk h ange. La valeur d es objets ~chang~s pe ut alors s'~valuer en boeufs. Un 
bass in n'all ant pas au fe u e t orn6 de fleu rs vaut un boeu f, une femme expe rte e n 
maint s t ravaux en vaut quat re (je l 'ai e ssay~e. e ll e ne les vaut pas ... ), d es arm es 
de bronze sont estim6es à neuf b oeufs , un grand tr~pie d i d ou ze , des armes en or 
i ce nt. Le probl~me avec u n tel sy s t ~me est qu 'il sera difficile i vos hé ros de se 
faire suivre par un troupe au d e bo vin s surt out s'ill d~sirent e ntrer discr~t ement 

dans une fortere sse avant d 'achet e r des re n seigneme nt s i un traît re. 
S i Je boe uf e st l 'unit 6 qui perme t d 'exprime r le prix d 'u n obj et , il existe h eu 

reusement d es m ode s de paiem ent plus comm ode : "L u A chéens aux têtes che
velues vinre nt achete r du v in . le s uns avec du bronu•. les aut res avec du fer 
~t incelan t , ceux-ci avec des peaux, ceux- là avec des b oeufs sur pied, d'autres 
enfin avec des prisonniers". Cene citatio n montre q ue si les Grecs ign oraient le s 
pi~ces de monnaie , ils payaient avec d u m6tal sous d 'au t res formes (lingot s, 
bracele ts 7). 

Pour AD&:D : v oici quelques c hiffres qui aideront le s j oueurs à g6rer le u 
fort une : unité de troc= un boeuf :::: 20 pi~ces d 'or. 

Si cette un it6 vous semble trop fort e, faites comme les ancie ns ce lte s e t 
utilisez ses sous-multiples : le demi boeuf e t le quart de b oeuf. Si le s PJ p aie nt 
avec un obje t de m~tal , estimez son poids en pi~ces d 'o r. On c on vient qu'à poid s 
6gal , l 'or vaut dix foi s plus q ue l'arge nt , cent fois plu s qu e le cuivre ou le b ronze 
et deux fois moins que le fer li@ """-----
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tes) et la cil~. La butte s'él~ve vers 
l'est en pente douce et s 'ach~ve i 
l'ouest par un abrupt (entre les portes 
A et F) qui interdit pratiquement tout 
assaut de ce c8té là. Méme en temps 
de paix, des sentinelles restent pos
tées sur les murailles occidentales 
pour signaler l'arrivée de bateaux in -

1) La muraille extérieure : lon
gue d'environ 650 m~tres, elle est per
c~e de nombreuses portes dont certai
nes, du c8té de l 'abrupt (G-H). sont 
trop ~troites pour laisser passer les 
chars de guerre. Les portes principales 
sont, au nord. la porte de Skies et au 
Sud, la porte Dardanéenne. De ces 
portes, de larges art~res grimpent jus· 
qu'à la ternisse supirieure . 

Le syst~me de fortification est évi
demment plus imposant vers l'est où 
les d~fenses naturelles sont les plus 
faibles. On y distingue plusieurs por· 
tes à chicane (B-C-F) et un ensemble 
de tours (A-D-E). Malgré l'aspect ru
dimentaire du tout. l'absence de ma
tériel de si~ge dans la Grèce de l'âge 
de bronze rendait la cit~ quasiment 
imprenable - sinon par la ruse . 

2) La terrasse Inférieure : jadis 
vide de toute habitation, elle est 
maintenant occupée par de petites 
maisons aux murs grossiers et aux 
toit s de chaume. Le croquis B montre 
trois de ces maisons compos~es d'une 
ou deux pi~ces ainsi que l'emplace
ment de s jarres enterrées dans le sol. 
Le croquis C est lui un plan d'un quar
tier de cette ville, situé à proximité de 
la porte C. La zone d~limit~e par les 
pointill~s formait une longue place vi
de d'habitation el plantée de quelques 
arbres. On y trouvait le seul puits de 
la ville. 

3) La terrasse médiane : elle est 
située au pied des remparts de la ci
tadelle. On y trouve les mêmes petites 
habitations mais aussi quelques de
meures de Troie VI qui. ayant sans 
doute bien résist~es au tremblement 
de terre. ont été réoccup~es par la 
suite. Mais au lieu d'appartenir à une 
même famille, les bâtiments ont dû 
être partag~s entre plusieurs foyers . 
La maison VIG est caractéristique de 
ces demeures composées de plusieurs 
pi~ces (croqu is 0). On y a découvert 
plusieurs jarres dans la p lus grande. 
La Maison des Pilliers faisait jadis 
partie du syst~me Mfensif de la ville. 
Elle devait abriter une petite garnison 
ainsi qu'un arsenal destiné à la protec
tion de la porte Dardan~enne. Par la 
suite. elle a été utilis6e à des fins ci
viles : les petites pièces situées à 
l'ouest servant de lieux d'habitation 
(croquis E). La vision de ces grandes 
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~ê _lJ LES JEUX FUNERAIRES 1'· 
-!...~ Bien que l'id~e puisse paraître surpren ante de nos jours , les an,.;.c_k_n_•_G_ce_c_•_et 
~ Romains avaient pour coutume d'organiser lors des funlrailles de personnes qui 

leur étaient ch ~res, des jeux funéraires. Dans l 'llliade, Achille mel sur pied lors 
de la crémation de son bien-aimé Patrocle, des mini-olympiades auque ll es parti
cipent tous les ch efs grecs. Huit épreuves son t au programme : 
- l a course de chan. 
- le p ugil at : ancêtre de la boxe où les adversaires enro ul ent leurs poings dans 
des lanières de cuir. 
-la lulle harassante: proche de la lutte gréco-romaine. 
- la course de vitesse. 
- le combat à l"épée: avec des armes véritables e l jusqu'au premier sang. 
- l e tir à l'arc : sur une co lombe att achée à un mât. 
- le lancer du poids où le prix est le bloc de fer brut que le s concurren ts doivent 
essayer de projeter le plus loin possible. 
- le lancer du javelot. 

Les prix sont fournis par l 'organisateu r et varie nt selo n l'impo rtance symbo
lique accord~e à chaque ~preuve. Les prix reserv~s aux premiers de la course de 
chars sont : une femme e t un tr~pied pour le premier, un e jument pleine pour le 
deuxi~me, un chaudron, deux talents d'or et un vase à deux anses pour les sui
vants. De teh jeux peuvent être le moyen pour des PJ d'entrer: en possession de 
certains objets qu'illeur serait impossible de se procurer autrement [@j 

bâtisses autour desquelles s'aggluti
nent les masures plus r~centes : le 
spectacle de ces pauvres gens vivan t 
dans des vestiges d'une sp lendeur 
qu'ils ne connaissént plus devraient 
permettre aux MJ astucieux de tirer 
des effets très moralisants ou très 
amusant!! selon votre humour du jour. 

4) La citadelle : il ne reste plus 
aucune trace de s constructions qui 
s 'élevaient sur les deux terrasses su
püieures. Le peu qui avait échappé à 
l'oeuvre civilisatrice des Romains ne 
fut pas ~pargné par Henry "Dest roy'' 
Schliemann (p lu s de d~tail s sur ce 
personnage dans le prochain numéro). 
En suivant les indications de l 'llliade, 
il est possible de reconstituer de ma
nière vraisemblable 1 'acropole de 
Troie. 

S ur la troisième terrasse se dres
sent les demeures de l'aristocratie. Les 
plus vastes sont la maison d'Hector et 
celle de Pâris. Ces habitations (une 
dizaine) sont plus grandes el mieux 
d~cor~es que cell es de la terrasse infé
rieure. En outre la plupart poss~de nt 

un ~tage et de petites d~pendances 
(at e lier, cellier). Aucune construction 
post~rieure au s~ï sme n 'ayant été éta
blie dans la citadelle, ces villas sont 
séparées les unes des autres par de 
large rues d allées. 

=;1#1<= 
LE PALAIS DE PRIAM 
Cet immense bâtiment occupe la 

qua11i-totalité de la terrasse supérieu
re. Il es t le centre de la vie diploma
tique, re ligie use et politique de la cité. 

Devant lui s'étend , en demi-cercle, 
une vaste place dallée et o rnée de 
quelques statues. Là se réunit l a popu
l ation pour écouter un discours royal 
ou assister au cu lt e rendu à A tlt ina. Le 
séisme n'a pas épargné le palais. Si le 
bâtiment central , à un étage, a été par
faitement re stauré, les bâtiment s péri
phériques, e n rez-de-chaussée, ont été 
laissés à l'aband on , à l 'excep tion de 
quelques m aisons à droit e du palais. 

1) La salle du trône ou domos : 
à l a droit e du trône du roi (a) , deux 
trous creusés dans le sol et réunis par 
une gouttière (b) permettent au sou
verain de procéder à des sacrifices 
sans avoir à se rendre au temple (le 
sang des victimes s'écoulant dans le 
sous-sol par le biais de la gouttière). 
Entouré de quatre colonnes de marbre 
(les se ule s du palais. les autres sont e n 
bois sc ulpt é), l'âtre (d) est une large 
demi-sphère creusée dans le sol et 
doublée d'une épaisse couche de plâ
tre peint. A toute heure du jour e t de 
la nuit, un feu y reste a llumé. 

2) L'aotlcbambre : bordée des 
deux escaliers (f) qui rejoignent l'éta
ge . ~ ur une es trade en (e) se dresse un 
garde en arme. 

3) Cou r Intérieure à ciel ouvert 
bordée de portique en bois. 

4) Les arcblves du palais : gra
vées sur des tablettes d'argile séchée. 

5) Les salles des gardes attachés 
à la surveillance du palais. 

6) La salle d'attente où sont re
c:<us les invités d'importance avant d'ê
tre introduits aupr~s du roi. 



7) Lts celliers : rélle rves de pain, 
de v iand e séc hée , de fruits ... 

8) La cave (no comment ) 

9) Les réserves de jarres cont e
nant de l'huile ou des céréales. 

10) Cette sa ll e qui rappe ll e ce ll e 
du trône est le centre d es apparte
men ts de la reine . 

11) Cours 1 del ouvert plantées 
d 'arbres et de fleurs Uardin de la rei
ne). 

U) Ecuries, ateliers de réparation 
des chars. 

JJ- 14) Temple d 'Athéna : con 
trairement aux époques posté rieure s, 
les c ivilisation s de J'âge de b ron z.e ne 
possédaient pas de te mp les indépen 
dants consacrés d la gloire des d ie ux . 
Les temples étaient alors de grandes 
chapell es qui faisaient partie inté 
grante du p a lai s roya l. Cela permettait 
à la foul e d'ad o re r en même temp s l e 
dieu et le roi qui fa isait office de maî
tre des cérémoni es re ligieu ses. Les sa
crifices sont effectué s par le souve rain 
ou le grand - prê tre e n 13 , bien e n vue 
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de l a fou le amassée devant le palais. 
La statue du dieu se trouve e n 14. 

Les bâtiments aband onnés ( rep résen 
tés avec des murs sombres) ne so nt pas 
rée ll ement e n ruine s. Leur aspect ex 
térieur es t presqu e aussi imposant que 
cel ui du bâtiment principal. Les mu rs 
sont debout s. bien que sales et rongés 
par une m ou sse minuscule. Le toit ne 
s'est effond ré qu 'en de rares end roit s . 
Toutes le s portes et fenêtres ont été 
murés. Tout accès ve rs l 'int é ri eu r est 
do nc impouible. 

~ -0 
c 
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HOMERE SA VIE, SON OEUVRE i! 
L 

a vie des grands cr~ateun est tis
s6e de mystère. Shakespeare a-t
il r6ellemenl exist6 7 Molière a
t-il vraiment 6pousé sa fille 7 

Que fit Agatha Christie la semaine où 
elle disparut 7 Que mangerai-je ce 
soir? Ces questions resteront long
temps .tans réponses ... Enfin j'espère 
pas trop, surtout pour la dernière. 

Nul ne sait si Homère a existé mais 
on uit par contre qu'il est né à Smyr
'"· Clrios, Colophon, Salamine, Rho
dn. Argos et A thines. Ce prodige fa
buleux laissait bien pr6sager de l'ave 
nir du bambin. En fait, qu'un certain 
Homère ait existé ou pas, qu'il ait écrit 
ces deux poèmes épiques ou que ce 
nom ait cHé ac coU à des ouvrages issus 
des traditions populaires, il reste que 
1'/lliade et l'Odyssh sont l'oeuvre de 
deux auteurs difUrents ayant r6dig6s 
leurs textes à plusieurs g6n6ralions 
d'intervalle et que nous apellerons 
pour la commodité" Hom~re 1 et Ho
m~re II. 

Homhe ou pas, le r6dacteur de 
l'Illiade 6tait un a~de. L'aMe 6tait 
dans la Gr~ce antique une cr6ature sa
tanique, aveugle de pr6fé"rence, qui 
panait ses journ6es il torturer cruelle
ment une lyre :les plus perfides d'en
tre eux, pour couvrir le s cris dé"chi
rants de leur victime, braillaient de 
concert sous le pr~texte sp~cieux de 
chanter les exploits d'Hercule, M6n6-
las, Ulysse ou quelqu'autre grand b6-
nêt. Les a~des r~pandaient la terreur 
dans tout le voisinage. A la tomb6e de 
la nuit , ils p6n6traient dans les de
meures des riches en tirant profit de 
l'obscurité" et chantaient au coin du 
feu jusqu'il ce qu'on leur jette quel
ques pi~ces pour qu'ils s'en aillent. Le 
jour, ils allaient sur les routes en 
frappant m6chamment. de leur cannes 
d'aveugles, les malheureux cailloux 
qui se trouvaient sur leur chemin et ne 
pouvaient pas s'enfuir (je sais qu'il est 
cruel de rire ainsi des non-voyants et 
je prie tous les aveugles qui me lisent 
d'accepte r mes plus humbles excuses). 
Transmise oralement d'un a~de à l 'au
tre durant bien des g6n6rations, l 'Il· 
liade fut r6dig6e ven le VIII• si~cle 

avant notre ~re parmi les colons grecs 
install6s sur les côtes turques et d6si
reux de prouver par ce texte leur droit 
sur ces terres 6tranghes. 

_,l§E 

LA SOCIETE HOMERIQUE 
La question se pose maintenant de 

savoir si le monde d~crit dans I'Illiade 
est une reproduction plus ou moins fi. 

d~le de celui qui a vu la fin de Troie 
ou s'il ne reO~te que l'univers contem
porain d 'Homtre. Il faut savoir que 
plus d'un demi-mill~naire s6pare la 
chute de Troie (entre 1250 et 1183 
avant notre tre) et sa mise en po~me 
(-800) et que la Gr~ce a subi entre 
temps bien des p6rip6ties: 

Jusqu'il la fin du Xlr si~cle, la 
civilisation de la p6ninsule 6tait dite 
"myc6enne". Les villes les plus impor
tantes, que dominait, et de loin, My
cint, 6taient les capitales d'autant de 
royaumes ind6pendants, d~chir6s con 
tinuellement par des querelles in
testines. Chaque roi .si6geait dans une 
lourde forteresse aux murailles gigan
tesques d'o!,) il r6gissait ses terres par 
l'interm6diaire d'une bureaucratie om
niprésente qui notait sur des tablettes 
d'argile les moindres transactions en
Ire les individus, le nombre de la po
pulation, les ressources de chaque vil
lage ... 

Malgré" leurs rivalités, les peuples 
ach6ens (le terme de "grec" ou d"'hé
ltne" est largement post6rieur) s'en
tendaient il merveille lorsqu'il s'agis
sait de monter des op6rations de bri
gandage outremer. La pauvreté" des 
terres ne suffisant pas à satisfaire les 
besoins des classes dominantes, cel
les-ci pirataient r6guli~rement les 
iles, puis la Cr~te, l'Asie (dont Troie) 
et même, semble-t-il,l'Egypte. 

A la fin du xn· sitcle - et donc 
peu de temps aprh la chute de Troie -
un peuple nordique, les Doriens, eut 
l'idée de visiter la Grèce. Les Ach6ens, 
touchés par la bonne mine de leurs 
nouveaux amis, leur nombre et leurs 
grandes ép6es de fer qui brisaient si 
bien les petites 6pées en bronze des 
Myc6niens, les Ach6ens donc laissè-

rent les Doriens brûler leurs palais, ra
vager leurs champs et violer leurs 
femmes ou leurs petits gar«Ons. La 
Grtce vit se multipier de minuscule 
soci6t6s guerri~res conduites par un 
"héros", un chef militaire renomm~. et 
connut, pendant de longs sitcles, une 
anarchie permanente. 

A partir du VIU" si~cle, des cités 
importantes se d6veloppèrent. Des 
"tyrans" renvers~rent, avec l'aide du 
peuple, le.s aristocrates en place, avant 
de laisser place progreuivement il des 
r6gimes d6mocratiques. 

Hom~re, contemporain de ces ty
rannies, décrivait donc une soci6t6 

NOIR C'EST NOIR ... L'ILLIADE 
• Hom~re chante la gloire des h6ros. 
Shakespeare dans Troflus tt Cressid12 
nous montre l'envers de la médaille, le 
côté" r6aJiste et m6prisable du connit. 
Les deux valeur.s qui font avancer le 
monde, le d6passement (de soi ou des 
autres) et l'amour apparaissent sous 
leur vrai jour : d'ignobles fumisteries. 
Troïlus aime Creuida. Elle le lui rend 
bien et lui jure de r6pondre pour tou
jours il sa Oamme. Hélas, la jeune fille 
doit aller comme otage dans le camp 
grec ob elle se mel aussi16t en m6nage 
avec Diom~de qui a une belle gueule 
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et une grosse 6pée. Troi' lus l'apprend 
avant d'assister au duel entre Hector 
et Achille. Contrairement il la version 
homirique, c'est Achille qui fuit le 
combat que lui propose Hector. Bien 
plus quand Hector. à la fin de la jour· 
n6e, laisse tomber ses armes pour se 
reposer un instant, Achille le surprend 
avec .ses valets, refuse le duel, refuse 
que son adversaire puisse reprendre 
ses armes et ordonne l ses hommes de 
le mettre en pitces. 

Troïlus, qui a perdu ses derni~res 
illusions. comprend que les Troyens, 



disparue depuis longtemps mai• dont 
le souvenir restait vivace. Sa vision de 
1'6poque myc6nienne est un m6lange 
de réve et de r6alit6. Si l'on retrouve 
dans I'Illiade la trace d'objets carac
t6ristiques de cette civilisation pass6e 
(comme le bouclier "grand comme une 
tour" d'Achille ou le casque orn6 de 
d6fenses de sanglier d'Ulysse), l'exis
tence de structures bureaucratiques ou 
même de 1'6criture a compl~tement 

disparu. Hom~re voit la soci6t6 ach6-
enne con1me les sc6naristes d'Holly
wood ont vu le monde du roi Arthur : 
en ne s'attachant qu'à des traits "typi
ques" et caricaturaux et en ignorant la 
nature r6elle de celle civilisation. 

Un exemple frappant des erreurs 
hom6riques : les Myc6niens combat
taient en chars et cette cavalerie lour
de jouait un rôle pr6pond6rant dans 
les strat6gies de 1'6poque. Homhe qui 
connaît 1 'existence de ces chars mais 
qui ne peut en deviner 1 'usage, les r6-
duit à un simple moyen de transporl. 
Comme si les conducteurs de chars 
russes ou allemands descendaient 
brusquement de leurs blind6s pour se 
bali re à coup de crosses d'armes ! 

Homère d6crit une soci6t6 "id6ale" 
où les chefs de guerre coulent des 
jours heureux sans ce soucier d'autre 
chose, entre deux beuveries, que de 
tripoter leur voisine et d'6gorger leur 
voi.!IÎn. Cette aoci6t6 d'hommes d'ar
nles ressemble en tout point - par sa 
conception du h6ros, son code poin
tilleux de l'honneur ou l'absence du 
peuple · à la soci6t6 c hevaleresque du 
Roi Arthur et de la Table Ronde. La 
cr6ation d'un univers hom6rique ne 
pose ainsi gdre de difficulte: tant le s 
clich6s h6roïques aemblent survivre 
d'une civilisation à l'autre. Guenièvre 
se traduit H61ène : Arthur, Agamem
non :Lancelot ou Perceval, Achille ou 
Ajax ... Seul Ulysse "l 'indu strieux" 
pr6sente un caractère original mais son 
rôle dans 1 'llliade est r6duit (et moins 
original que celui qu'il aura dans 
I'Odyss6e). 

VERSION GLAUQUE 
qui croient 1 la morale et il 'honneur, 
seront vaincus 1 cause de leur honniS
tete: par les Grecs, perfides, liches et 
traitre1 . Au lieu de ae planter son 6p6e 
dana le corp1. il se promet de l'enfon
cer dans le gra1 du bide d'Achille et 
va boire un coup avec les copain1. Ce 
qui est encore la meilleure chose à 
faire. 

Mini-sct:nario : les PJ ont ani1t6 1 
la mise à mort dlfector. Achille, qui 
ne tient pas à ce que 1ea proc6d61 a'6-
bruitent, lance 1es tueurs 1 leurs 
trousses ~ 

HO MERE ET L'HEROIC 
FANTASY 

OU COMMENT ADAPTER L'ILLIADE A VOTRE 
~ SYSTEME DE JEU FAVORI ~ 

V 
ous êtes Maître de jeu à AD&D, RuneQuest ou Stormbringer. Voici deux 
manières possibles de faire dl!:couvrir Troie à vos joueurs et d'int6grer cette 
cit6 Ugendaire dans votre propre univers h6roïco- fantastique. 
Partis en voyage d'exploration très loin de leur pays natal, les PJ longent 

un rivage inconnu. C'est en doublant un promontoire qu'ils d6couvrent les 
blanches murailles de Troie. Les vaisseaux des Grecs s'alignent sur le rivage, 
devant leur camp cern t'd'une palissade e l d'un fosse:. De la plage, les assi6geants 
font des signes amicaux : ils ont pris le navire des personnage• pour celui de• 
marchands qui leur apportent r6gulièrement du vin. 

Comme le vaisseau •'approche, les Grecs s'aperc.oivent qu'il est de construc
tion 6trangère. Les PJ viennent de très loin, leurs arme• et leurs vêtements en 
t6moignent. Quelques guerriers, peut-être, prennent les 6trangers pour des dieux 
mais Ulyue et les plUI sages des Grec• compren nent vite qu'ils ont affaire à des 
hommes. Cela ne les empêche pas de bien accueillir les PJ, les lois de l'hospi
talit6 étant sacr6es à l 'époque. Au cours d'un banquet de bienvenue, les chef 
proposent aux nouveaux ve nu s de se joindre à l'arm6e qui assiège Illion. 

A vous de faire en sorte que les PJ acceptent cette offre. Pour la suite de 
leurs aventures, inspire:t-vous de1 mini-sc6narios et aides de jeu qui jalonnent 
cet article. 

Si vous souhaitez préserver la coh6rence de votre monde, placez la ville de 
Troie dans son pau6 lointain. La cité est en ruines à 1 '6poque où vivent les PJ. 
Ces derniers se rendent su r les lieux dans l'espoir de d6couvrir un objet mythi
que, une relique, etc . Mai s les recherches des PJ restent vaine s. Les sq uelettes 
qui jonchent les rue s, la fum6e sur le1 pierres, p rouvent que ln ville fut prise et 
incendi6e. L'objet a probab lement d isparu au cours du pillage de la cite!. 

Les personnages d6courag6s s'apprêtent à quitter la région lorsqu'un sorcier 
(ou un dieu) se manifeste. Il envoie les PJ dans le passe:, à 1'6poque où la vi lle 
assi6g6e résistait encore ... 

Pour d6payser le s PJ. nous vous conseillons de ne pas leur rév61er toul de 
suite où ils se trouvent. L'llliade comporte de nombreux synonimes pour le s 
noms de personnes et de lieux. Essaye:t de les utiliser, au moins en d6but de par
tie: appelez. Troie "Illion", diles les "Dan6ens" ou les "Achéens" pour les Grec1. 
Les héros c6lèbres ont plusieurs nom, employez. le moins connu · Ulyue :: 
Odysseus : Pâris :::Alexandre : Achille :::le P6Je:ïde (le fils de Pél6e) : M6n61ns 
ou Agamemnon ""I'Atride (le fils d 'Atr6e): Hector= Astyanax (le protecteur de 
la cit6); Jes Troye ns= les dompteurs de chevaux. 
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. Q C 
omme l'armée troye nne, l'armée 
grecque est formée d'un e mull i
tude de peuples alliés. Les guer-
riers obt: issent à leurs propres 

cheh. Ce lui qui détien t re com mande 
ment suprême n'es t que le p remie r 
d 'entre eu:x. e t les autres cont esten t 
souven t son autorit é. Dans ces condi-

LA BATAILLE 

~ ~i~;;· e!e~e:r:~:~il~t:sb;::!~~euecso:p~~~ 
pas cours . On monte à l'assaut en rangs 

t' ::r:~~0~es8~tu; 3~â~~=~ i~~ c:~~:u:~~~ 
( ~:;mt~ab~~~ ta~~le ~:tér~a;eecnhter;~e ~~a3;~ 

~ versn ires à leur mesure . La b ataill e ap
para ît donc comme une su ite d'ex
ploits indi vidu els. Il arri ve même qu e 
les deux armées cessent de co mb attre 

~
et s'assoient face à face po ur assister 
au du el de deux ch ampions. -MALHEUR AUX VAINCUS! 

Un gue rrier abattu es t aus sitôt dé
poui ll é d e ses armes. Son vainqu eur 
s'en empa re , à moin s qu e les am is du 
mort ne vie nnent l'en em pêch er. De 
te rribl es combats se déro ul en t ai nsi 
autour du corps des héros tués. 

Après la b ataille, les cadavres dé
pouill és de le urs armes sont gén érale
men t rendu s à l'ennemi. Pas toujours 
cependant : Achill e outrage le corps 
de son enne mi Hector e n le traînant 
derriè re son char. Il veut même le li 
v rer en pâtu re aux c hie ns. Ze us doit 
int ervenir pour qu e le hé ros g rec re
nonce à ce projet sac rilège. Un cada
vre , en e ffe t, doit ê tre brûlé selon le 
rite. S'i l reste sans sépulture, l'âme du 
mort est condamn ée à 1 'e rrance éter
nell e. Elle risque de re ve nir peu r tour
menter les vivants . 

Ceux qui jouent à AD&D noteront 
cette coïncide nce : les PJ o nt e ux aus
si une excell en te raison de ne pas 

abandonn er le cadav re d'un compa 
gn on . En e ffet , si le corp s d'un person 
nage est pe rdu, tout esp oir de rés ur
rection di sparaît pour lu i. -TECHNIQUES DE SIEGES 

Les PJ viennen t peut -être d'un un i
vers où l 'on conn aît le s machines d e 
s ièges. Quant aux Grecs, ils en igno
ren t 1 'usage el cela expliqu e pourquoi 
les remparts de Troie so nt int acts 
ap rès neuf ann ées d e s iè ge. Mai s que 
se passe- t - il si les personn ages par
viennent à convainc re des c ha rpentiers 
grecs de réali se r balli stes, catapultes, 
bé liers et tours mob iles sur leurs 
i ndications 7 Le MJ a le ch oix : 

1) La foudre divi ne détruit les ma
ch ines avant qu 'e lle s aien t pu changer 
le cours de la guerre. 

Dans une armée moderne, un soldat qui re fu se de se battre pou r des raisons 
personne ll es est fu sill é. Les guerriers de l 'Illiade, au contraire , fo nt passer leur 
h o nn eu i-' ~vant l a discip lin e e t l 'esprit de corps. Lorsque le Grec Diomède recon 
naît le T royen Glaucos da ns la mê lée, il lui rappell e les liens d'hospitalité qui 
uni sse nt leu r famill es. Les deux guerr iers se ju rent fidé lité el éc h an gent leur s 
arm es au lieu de s'en tre tuer. L'liliade comm ente: 

"A ce momen/, Zeus f it perdre le sens à Gla11cos qui échangl'a ses armes 
co nt re celles de Diomède : des armes d'or cont re des armes de bron ze, cent 
boeufs co ntre neuf boeufs" 

Cette ci tation d onne d'inté ressant es indications sur le prix des armes. Ce ll es 
des PJ , qui sont en fer e t prése ntent donc un ca rac tère uniqu e, ne doivent pas 
va lo ir mo in s que le pr ix de deux ce nt boeufs. 
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2) Les instructions des PJ sont trop 
vagues. Les charpentiers fabriquent 
de s machin es inefficaces e t se décou 
rage nt rapidement. 

3) La ville tombe en que lques se
m ain es. Le fameux cheval de Troie ne 
se ra do nc jamais construit e t l es PJ 
prendront dan s la légende la pl ace 
qu'aurait dû occ uper Ulysse. 

LES VAISSEAUX 
Les navires grecs sont des embar

cat ions non pontées e t à fond plat. El 
les t ransport e nt de cinquante à ce nt 
vingt gue rriers qui propul sent le vais
seau à l a force des bras. La voile n'es t 
utilisab le que par vent arrière. L'abor
d age est la seule forme de combat n a
va l car ces navires ne sont pas muni s 
d'éperons ni de mac hines de guerre. 
Par ailleurs, ils tiennent mal la mer et 
s'usen t rapideme nt ap rè s quelques 
ann ées d'expositi on aux int emp éries, 
le bois pourrit. les cordes se relâchent 
et la coque ri sque de se dis loqu er sous 
les coup s d 'une fort e tempête . 

Les techn iques de construction na
vale son t probablement pl us avancées 
là d'où v ie nnent les PJ. Leu r vaisseau 
pe ut comporter un e voil ure mieu x é tu 
diée, un e quill e ou une dérive per
mett ant d e re monter au vent, un gou
vernail d'étambot .. Ces in novat io ns 
intéresseront beaucoup le s charpen
tiers grecs. 
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D 
ans un e aoc i~tt!: monothéi ste, 
Dieu ne peut ê tre que pour un 
seu l parti (en gé néral il est du 
côté des plus gros bataillons). 

Dana une socié té polythé iste comme 
celle de J'llliade, les dieux se déchi
rent co mme le s hum ain s entre parti
san s des Achéens et dUenseurs des 
Troyens . Aphrodite, Apollon, Ar~s. 

Zeus (pour Troie) s'oppose nt à Athé
na, Hë:ra ou Poséïdon (favorables aux 
Grecs). Les motifs de ces pri ses de po
si tion divergentes sont diverses. 

Cert aines remontent au jugement 
de Pâris : les déesses délainées par l e 
beau pâtre sont les plu s acharnée s à la 
perte de son peuple . D 'au tres o nt des 
origines familiales : certain s dieux dé
fendent le parti oll combat un de leurs 
enfants illégitimes (en généra l un hé 
ros d'importance mineure). D'autres 
encore tiennent A des tpisodes de la 
guerre e lle- même Apollon décime 
les Achéens pour les puni r d'avoir 
v io lés J 'e nceinte de l'un de ses tem
ples. Les méthodes d'intervention des 
dieux sont variée s elles aussi : cer
tain s dieux viennent à l'aide d 'un hé
ro s menacé (Aphrodite soustrait Pâris 
aux coups mortels de Ménélas), d'au
tre s interviennent perso nnellement 
dan s la bataille (Arèll pour les Tro
yens). Les plus subtils poussent les 
htros à des gestes irrtparablcs (Athé
na amè ne par la ruse les Troyens à 
rompre la trêve qu 'ih désiraient ct A 
reprendre le combat). Héra po usse 
même le Machiavélisme jusqu'à épui· 
ser so n époux Zeus au lit pour qu'il ne 
pui sse plus aider le s Troyenll . Ces hai
ne! e ntre dieux !Je retrouvent avec au
tant d 'acuit é dan s I'Odyu éc . 

La plupart de• héros de J'llliade 
ont une divinité pro tectrice . Le dieu 
sauve le guerrier du péril c t 1 'aide à 
vaincre ses ennem is. En écha nge, il 
veu t que le héros se rve se s desseins, 
qu'il com batte ceux qu'il lui désigne 
ou soutienne au co nseil tel ou tel 
avi s ... Un dieu ne peut intervenir sys
tématiquement en faveur de :!lon pro
tégé. En e ffet : 
- Un aut re dieu plus puissant peut 
l'empêcher d'agir. 
- Tous les dieux doivent se soumettre 
aux arrêts du de stin . 

Noua v oua proposons la règle sui
vante : ch aque héros ac voit attribuer 
deux notes sur cen t . Lorsqu'un héros 
se trouve dans une sit uation critique 
(sur le point d'être vainc u en combat, 
de perdre publiquement la face, de 

s'égarer dans un marécage ... ), on effec
tue un jet de pourcentage sur la pre
mière de ses deux notes. Un ré su ltat 
inférieur ou égal à la note signifie que 
le dieu intervient e n faveur du héros, 
un résultat supérieur que ce dernier 
doit se débrouiller se ul. De la mêm e 
maniè re, on fait un autre jet de po ur
cen tage sous la deuxième note lorsque 
le héros se trou ve e n danger de mort. 

al§ LE 

INTERVENTION DIVINE 
Le MJ décide de qu elle manière le 

dieu aide so n protégé. Cela dépend de s 
circo nstances ainsi que de la per
sonn alité e t des attribut s du dieu : 
pour persuader un guerrier de faire 
demi- to ur, Zeus fait tombe r la foudre 
devant son ch ar. Pour qu 'Ulysse re 
trouve son chemin dan a la nuit , Athé 
na envoie un héron qu i l e guide de son 
cr i ... Voici d'autres exemples : 
- Prendre le s trait s d'un perso nn age 
co nnu du héros pour lui do nner quel 
que sage conseil. 
- Augmenter la force du héros. lu i ac
corder l'initiative o u url c attaque sup 
plémentaire pour un certain nombre de 
toura de com bat. 
- Gu ide r la main du héros: son attaq ue 

· réu ssit au tomatiquement , sans jet de 
d •. 
- Frapper l'ennemi du héros du plat de 
la main p our l 'étourdir, arracher sa 
cuiraue, son casque , son bouclier ... 
- Do nn er au héros la faculté de voir 
le s dieux en action sur le champ de 
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bataille . En géné ral , le héros s'abs
tiendra prudemment d'attaquer les au
tres guerriers protégés par une divi
nitt . 
- "Couvrir d 'u ne nuée" (c'es t-à-dire 
rendre in visible) et ti rer hors du 
champ de bataille le corp s d'un hé ros 
évanoui. 
- Rendre au h éros une partie des PV 
qu'il a perdu s. 
- Dévier une flèche au dernier 
moment. 

Attention , il peut ê tre dangereu x 
d'accompagner un heros les coupa 
devié s par les dieu x ont tendance à re
tomber sur so n coc her ou sur les guer
riers qui sc tiennent a se s côtés ! 

al§ lE 

ET LES PJ? 
Un personnage qui se distingue au 

combat attire l'atte ntion des dieux . Si 
l e MJ e n décide ainsi, une divinité 
particulière peu t de ven ir le protec teur 
du PJ , Ses pou rcen tages de base se ront 
faibles mais augme nteront si Je per
sonnage n 'oublie pas de sac rifier à son 
dieu. Un héros digne de ce nom 
n'hésite pas à offrir des hécatombes à 
son protecteur (l'héc atombe est l e sa
crifice de cent tête s de bétail : ce nt 
boeufs blancs aux corne s do rés, cent 
agneaux nou veaux-nés, etc). 

Si deux perso nnages protégés s'af
frontent en combat cl que les dé s in
diquent une double intervention divi
ne en leur faveur, la suite dépend du 
caractère et de s pouvoirs des dieux 
co ncernés. T ous les dieux s'effacent 
dev ant Zeus et d es divinités faibles 
comme Aphrodit e éviteront l'affronte
ment direct avec Apollon, Héra, Poséi
don , Arés ou Ath~na . Le dieu le plus 
faible peut tenter de sauver son 
protégt m ais n on lui donner la vic· 
loire . Lorsque les dieux so nt de force 
é!,ale, ih ren oncent à intervenir el le 
combat suit son cours normal. 

=u§t: 

OPTION POUR AD&D 
Quand deux divinités se haï ssent 

farouchement (ex : Athéna et Arès), 
elles peuvent s'affronter en combat. 
Cherchez leurs carac téristiques dans 
le L~gend & Lo ,.~. et laissez le s jou
eurs lance r le • dés pou r leur dieu pro
tecteur. Le combat s'arrête dès qu 'u n 
dieu a perdu le quart de ses PV. Le 
dieu vainqueur chasse l 'autre et d onne 
la victoire à son protégé . 



PANORAMA DES DIEUX 
aêL§U#U#U#U§E ·r~capitulatif de1 principaux dieux inter- f~ 

la s;;:::. ~:u;:o!:~!'t:~i:t1 df~~~~:~; tfQ ..... ~~ .. ~....... ro 
: dieu de la foudre et roi des ~ 

secours. 

o.. 
fi) 

n.. 
(1) 

(Minerve) : déesse de la guerre el de~ 
>n lotlioence. Favorable aux Grecs et particulière- ~ 

0 1 

(Mars) : dieu de la guerre, celte brute as- ~..,... c 

de ;~n:a~ceu~:t1r~::bi~ ~~~~a~ ~~:~~=ie~:~~ n~ 
opposé: celui des Troyens. 47Ï-l 

·"''""''uun (Neptune) : dieu de la mer et des~ 
de terre. 



gl#U#U#U#JI SEPT HEROS GRECS 

ACHILLE "aux pieds légers" 
· Pila de la nymphe Thitis. 
• Diviniti protectrice : Théthis et par
fois Athéna 
·Chances d'intervention: 60%. 90% 

Pih de l'immortelle Thitis et par 
conséquent demi-die u , Achille est le 
meilleur guerrier grec. Sa valeur n'a 
d 'igale que sa générosité et 1 'élévation 
de •on esprit. Impétueux, il entre dans 
de terribles col~re• mail 1e laiue faci-
lement attendrir par le1 pri~res de1 
faiblea. . 

Equipement :La pique d 'Achille 
est ai lourde qu'il est le seul 1 pouvoir 
la manier. Son bouclier fut ouvré par 

Hephafstos, dieu des forgerons. En
touré d'une éclatante bordure 1 trois 
lames brillantes et muni d'un baudrier 
d'argent , le corps du bouclier compor
te cinq ' tarne s couvertes de riches dé 
corations. On peut y voir : la terre , le 
ciel, toutes le s constellation•. deux ci
ti• bien peuplées • l'une où se dérou
lent noces et festins, l 'autre où •'af
frontent deux armées de guerriers -
une jach~re, un domaine royal, une 
grande vigne, un troupeau de vache ... 
Le plus étrange est qu 'Achille n'a nul 
be•oin de cette armure splendide : il 
eat invulnérable, sauf au talon . Mai1 
sans doute l'ignore-t-illui-mSme ... 
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AJAX "le Grand" 
- fils de Télamon 

Apr!a Achille, Ajax est le meilleur 
guerrier grec. Il a malheureusement 
tendance 1 disjoncter des neurones et 
connaît une fin tragique : déc;u par un 
partage de butin, il mauacre des ch!
vres et des béliers en les prenant pour 
ses compagnona d'arme. Lorsqu'il 
prend conscience de sa folie , la honte 
le submerge el il se tue de ses propres 
mains. 

Equipement : sur Je champ de ba
taille. on reconnaît Ajax à sa ceintu re 
pourpre. Il aime faire équipe avec 
Teucer l'archer : ce dernier décoche 
des traits sur les ennemis tandis 
qu'Ajax le prot!ge de son grand bou
clier. 

AGAMEMNON 
-fils d 'Atrée et roi de Myc!ne 

Agamemnon est le chef de l'expé
dition. Un mauvais chef, il faut le dire, 
qui n 'h_ésite pas à mettre le sort de 
l'armée en péril pour auouvir ses pas
liions personnelles. Heureusement, il 
finit par reconnaître ses erreurs et par 
icouter le s 8.via de ceux qui l 'entou 
rent. Pendant ce temps, à Mycène, sa 
femme et son amant attendent son re
tour, le poignard à la main ... 

Equipement : en guise de man
teau, Agamemnon jette sur ses ipaules 
"la fauve dipouille d'un grand lion 
rouu&tre". Sa cuiraue est formie d'un 
assemblage de dix bandes en cyane 
foncé (métal inconnu de teinte azur 
sombre), douze en or et vingt en itain. 
Des dragon11 s'allongent vera le cou , 
trois de chaque côti (pour AD&D : 
cette armure lui donne une CA de 4 au 
lieu de 6 pour les armures de bronze 
courantes). 

MENELAS 
- Pr!re d'Agamemnon, roi de Sparte 
- Divinité protectrice : Hira 
-Chances d'intervention ; 20%-70% 

Minélas semble avoir la chance 
proverbiale de tous le s maris trompés: 
il ivite par miracle une fl!che tirie par 
l'archer troyen Pandaros. 

Equipement : Minilas est parfoi s 
revStu d'une peau de panthère (et non 
de lion - il sait se tenir a lB place et ne 
dispute pu a son frère le commande
ment auprSme). 

• 1 nou.• ne dt!crlvon1 que lei umu el pio!cc• 
d't!qulpcmcnt qui permellenl d'identifier facile
menlleht!ro• 



• ULYSSE 
• Roi d'Ithaque 
- Divinit~ protectrice : Athé:na 
-Chances d'intervention: 40%- 75% 

On ne pré:sente pas Ulysse, le h6-
ros aux mille ruses. Voici ce qu'en di
sent les Troyens qui le rec;urent en 
ambassade avec M6nii!las : 

"Quand ils ltai~nt debout s. Mini
las l'~mportait sur Ulysse par ses lar
ges ipaulu, mais quand ih ltai~nt 

tous les deux assis, Ulysu ltait plus 
imposant ... Mini/as s'exprimait cou
rammntt, e11 peu de mots et d'une voix 
claire . L 'artificieux Ulysse se lt!nait 
sans bouger, les yeux fixis d terre. Son 
sapt re, il ne le bougrait ni à gauche ni 
à droite mais le gardait immobile com 
me un homme empruntl. On eut dit à 
le voir un ltre plein de hargne et mi
me de sottise . Mais quand sa grande 
voix sortait d e sa poitrine, aucun mor
tel alors ne pouvait disputer contre 
Ulysse". 

Equipement : Ulysse est un sp~
cialiste des exp~dition nocturnes. Il 
n'emporte alors ni cuirasse ni bouclier 
mais un arc, un glaive et son fameux 
casque de cuir muni de dents de san 
glier (pour AD&D, ce casque augmen
te de 15% toutes les aptitudes de vo
leur). 

• NESTOR "le magnanime" 
Le plus vieux des Grecs aime ra

conter à qui veut l'entendre les ex
ploits de sa jeunesse. A veo l'âge, il a 
perdu toute efficacit~ au combat mais 
son exp~rience est pr~cieuse. Ses avis 
l'emportent souvent au conseil. 

e THERSITE 
"Cagneux et pied-bot, ses ipaules 

vouties rentraient en. sa poitrine et sa 
tite pointue se fleurissait d'un. duvet 
clairseml". 

Pour Homère, Thersite est la honte 
des Grecs, un "braillard in.fatiguable" 
et "fe plus laid des hommes venus 
sous /Ilion.". Pour Shakespeare, il a le 
m~rite , avec Ulysse, d'~chapper a l'hy
pocrisie de ses frères d'arme . 

=JI#tb 

QUELQUES TROYENS 
0 HECTOR 
- Fils de Priam 
- Divinit~ protectrice : Apollon 
- Chances d'intervention : 40%- 70% 

Chef de l'arm6e troyenne, Hector 

• LES GUERRIERS D'HOMERE 
S'il faut en croire l'IIIiade, Grecs et Troyens combattent de la même manière 

et utilisent les mêmes armes. Elles sont forg~es dans le bronze, parfois rehaus
s~es d'or ou d'argent. Le fer est connu mais trop rare et pr~cieux pour entrer dans 
la fabrication des armes. Les chefs et les guerriers nobles portent la cuirasse. 
Des cn~mides (jambières), un casque surmont~ d'une aigrette, un immense bou
clier circulaire ou en forme de huit complètent leur armement dUensif. Fait 
d'~paisseurs superpos~es de cuir .et de m~tal, le bouclier couvre le combattant 
des pieds jusqu 'aux chevilles. 

Le guerrier tient dans sa main droite une ou deux piques à manche de frène. Il 
peut les lancer ou en frapper l'adversaire d'un coup d'estoc. Le glaive de bronze 
qu'il porte pendu à un baudrier n'est utilis~ qu'en dernier ressort: en effet, seule 
la pique peut traverser un bouclier et tuer l'homme qui :te trouve derrière. L'arc 
est assez fr~quemment utili:t~. Certains h~ros comme Diomède m~prisent cette 
arme qui permet de frapper sans s'exposer. Les bons archers, comme Ulysse ou 
Pandaros, semblent pourtant respect~s par leurs compagnons. 

Le poids de ses armes oblige le guerrier noble à disposer d'un char pour se 
rendre en première ligne ou fuir s'il est bless~. Un cocher tient les rènes, ce qui 
laisse au guerrier les mains libres pour combattre. Les h~ros de 11lliade pr6fè
rent cependant descendre de leur v~hicule avant l'affrontement et se battre à 
pied. Si nous connaissons bien l'armement des nobles, I'Hiiade ne donne guère 
de d~tails sur celui des autres guerriers. Nous les supposons moins bien protig~s 
et plus l~gèrement ~quip~s : cuirasse de peau ou de lin, bouclier de bois. jave
lot s , arc ... Si la fronde n'est pas utilis~e. les meilleurs guerriers nb~sitent pas à 
ramasser des pierres pour les lancer à la main. 

Qu'ils viennent de Glorantha, des Jeunes Royaumes ou d'un univers AD&D, 
les personnages sont ~quip~s d'armes de fer. Elles sont à la fois plus !~gères et 
plus dures que celles des guerriers homèriques. Elles seront d'abord regard~es 
avec m6fiance, puis avec convoitise lorsque leur efficacit6e sera reconnue ... 

Equipement : Hector a reGU 
d'Apollon un casque conique a trois 
~paisseurs surmont~ d'un terrifiant 
panache en crins de cheval (pour 
AD&D : bonus de deux à la Classe 
d'Armure). 

0 PARIS 
- Frère d'Hector et ravisseur d'lU
lène 
- Divinit~ protectrice: Aphrodite 
-Chances d'intervention: 0%- 60% 

Vaincu par M6n~las en combat 
loyal, Pâris est sauv~ par l'interven
tion d'Aphrodite. Par la suite, il tue 
Achille d'une fl~che au talon. Pâris 
s'est toujours refus~ Il rendre H~lène 
à son premier mari, même au bout de 
neuf ann~es de guerre. Il p~rira mi
s~rablement, abandonn~ de tous. 

Equipement : son casque est en 
cuivre artistement ouvr~ et orn~ 

d'une queue de cheval. Il est main
tenu par deux jugulaires de cuir ri
chement brod~es. 

Equipement : le char d'En~e est 
splendide et ses chevaux les meilleurs 
de l'arm~e troyenne. 

0 PANDAROS l'archer 
Tromp~ par Ath~na, il rompt une 

trêve entre les deux camps en tirant 
une flèche que M6n~las ~vite d'un 
cheveu. 

Equipement : 1 'arc de Pandaros 
est fait dans la corne d'un bouquetin 
sauvage . Un ouvrier habile a poli ses 
cornes longues de 3m60, les a ajust6es, 
polies, et munies d'un crochet d'or 
(pour AD&D : cet arc donne un bonus 
de +3 au toucher et aux d~gats). 

0 DOLON 
Avide de r~compenses, laid mais 

rapide a la course, Dolon se porte sou
vent volontaire pour des missions 
d'espionnage. Au cours d'une exp6di
tion nocturne, il rencontre pour son 
malheur Ulysse qui marche furtive
ment en sens inverse. La tête de Dolon 
ne tarde pas a rouler dans la pous
sière ... 

est le guerrier par excellence. Plus sa- 0 ENEE Equipement : casque en peau de 
fouine, peau de loup grisâtre, arc et ja
velot. 

ge et po"d~r~ qu'Achille car mari~ et -Fils d'Aphrodite 
père de famille , il a pourtant ses côt~s - Divinit~ protectrice :Aphrodite 
excentriques : il aime ses chevaux au -Chances d'intervention: 0%- 95% 
point de les nourrir de ''froment mlli 
à du vin." et de les faire servir par sa 
femme ! Mal gr~ son ·courage, Hector 
fuira devant son rival Achille avant 
d'être tu6 par lui. 

Demi-dieu par sa mère, le prince 
troyen En~e a peu d'importance dans 
1 'llliade. Il sera pourtant le seul à 
~chapper au massacre final. Par la 
suite, il fondera Rome. 
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MINI-SCENARIOS 
r J LE PROVOCATEUR 

Alki s, guerrier troyen . vie nt régu -
liè remen t se poster sur u ne butte qu i 
s'é lève à mi -distance de la vi ll e e t du 
camp grec. Alkis a con fiance dan s la 
rapidité de ses jambes si un ch ar 
franc hit les portes du camp e t se lance 

..1 à sa poursuite. l e gue rrie r pe ul at
"' l teindre la sécu rité des remparts avant 
• -'""' d'ê t re rallrapé. Alkis espionn e donc 
tl} impunément l 'armée achée nn e. Ce ll e 

l; ;4\ ;~:;~!~~ 1i::i~] e;.;~e:;t :ee:nGtr:;;·e~ls 

~~ pré~:~:r;e~ ndeif;:~~~ ::a::r ~~ ~~:~~~ 
qui va de la bulle aux portes d e la vil -

fY.,.J !:c'l:~~~e;:s u~~o~~a~n~;u:.;t ;:~~e~~s~ 
moi ns de ve nir de nu it e t de res ter 

~
couché, immobile sous un manteau 
gris .. . Les personnagers peuvent c reu 
ser des p ièges su r l e passage d'A ikis. 
Le ur effi cacit é n'es t pas garantie car le 
Troyen, méfiant, n'empru nt e pas exac
temen t le même c he m in tous les jours. 
La me ill e ure solution est peu t-ê tre 

d'exc iter la curiosi té d 'A ikis pour qu'il 
aband onn e son observatoire e t s'éloi 
gne davantage de la c it é. M ais la mise 
e n scène d evra ê tre soignée car A lk is 
est méfiant. rappelo ns; l e ... 

DUEL HOMERIQUE 
Au cours d 'un e b ataill e . l e plus fort 

d es PJ es t provoqu é par un héros e n
nemi. Le com bat se déroul e à p ied. Au 
débu t , les compag nons du hé ro s n'in 
te rv ienn e nt pas (à cond iti on bien sûr 
qu e les amis du PJ fa ssen t de mê me). 
Le c hampion e nn emi comm e nce par 
insult er le P J à distance : "sac à v in, 
oe il de chien , coeur de biche ... " 11 agi
te J'a igrelle de son cas"q ue et brandit 
sa piq ue dans l 'espoir d'imp ressionner 
son adversai re. 

Notes p our AD &D : si le PJ est de 
niveau inférie ur à son e nn e mi e t man
q ue un jet de prot ecti on contre ia 
peur. il perd l 'i n it iat ive pour les deux 
premiers tours de combat. Po ur le sys
tème C h aos iu m : re mplacer le jet de 

protec tion p a r un duel t'ou vo ir co nt re 
Pouvoir. 

Après les in sult es, l e champion 
lance sa pique de bronze. Puis il sa is it 
sa deu~ième pique ou dégai ne son 
glaive e t engage le corps à corps. La 
mê l te devient générale à p arti r du mo
m e nt o ù l'un des de ux adversaites 
tombe : chaque parti cherc he à s'em
pa re r du corps du vai nc u, qu'il soit 
mort ou blesssé. 

=Jl.§Œ 

A LA POURSUITE 
DE PARIS 

La bataille fait rage e ntre Ac héens 
e t Troye ns. Les PJ, qui n 'o nt pas de 
c har de gue rre, se t iennen t en arri è r e 
lorsq u 'Athéna leur apparaît so us les 
trait s du coc her d'Agame mn on . La d é
esse leur dit : 

"A ll ez à l 'endroit où l a li g ne de 
bataill e t ouch e le rivage de la mer. Là, 
dans un b o is de pin proc he de la p lage, 
Pâri s se repose des fatigues du combat. 

r-------------------------..., i~ :a:~;:~ép;::e càa~~:b:~ f!~~~ée~~:: 
======1~J!,~~i~li(~~~!t;;\c)J,&4~c::=;;:;;;;;::====::::: compagn o n s qui J'ent o urent ne sont 

guère plu s nombreu:t que vous. En 
tu ant Pâris , vous gagne rez. ses armes 
précieuses et la recon naissance de to us 
l es G recs!" 

S, PV 40, AC 4, PTACO 16 : Armes: 
d~sats ld6/ld8 , peut _,tre lan«e jurqu'l 10 m ou utilir~e au corp• l 

d~sat s ld4+l/ ld4+1 - coutelar,dt!galr ld4/ld4 - arc,d6gats 
1 -pierre lande (jusqu'l10m),d6gatsld2/ld2 

: - La cla11e d 'armure indiqde tient compte de l'armure de bronze (CA 
grand bouclier (-3 1 1 .. clane d'armure).llarrive souvent qu"un coup de 

un bouclier de part en part. Pour en tenir compte, r6duisez de 311 
accord6 par Je bouc lier quand l 'adversaire utilise une pique. 

domm ages indiqu~s sont inférieurs l ceux des ~gles car il s 'agit ici d 'arme• 
bronze. 

~ 
AUTRES GUERRIERS 

1, PV 10, AC 8 (armure de cuir ou de lin + bouclier lt!ger), PT ACO 20, 
: glaive, arc, javelot (armes de lancer exclusivement , d6gat1 ld4/ld4) . 

HEROS GRECS ET TROYENS 
NIVBAU-GUBRRIBR PV AC P 1 S D Co Ch 

: 20' ·~cial • sp~cial• 19 16 8 18 18 17 
IS' 99 - 1 18/00 14 10 18 18 Il 
: 9' et voleur 9" 70 0 18/90 J8 14 17 16 l7 
'8 ' 65 3 12 13 16 1112 1S 

' 10' 80 3 18/60 12 1110 13 8 
1Aoom,emoooa : 12' 90 1 18/50 L1 10 10 14 L' 

: 3' 2S S 12 8/17 (au choix) 7 8 12 7 
' 16' 100 -3 18/00 17 16 18 18 16 

:9' 70 2 16LH161S19 
' 10' 85 1 18/40 1S 14 17 16 1S 

' 12' 80 3 1S 16 12 18 14 10 
Ob t 4 ' et voleur S' 28 9 13 10 7 JS JO 7 
pour ble11er Achille, U faut viser le talon et r6u11ir un 20 naturel. Ce n 'e st 
tout 1 Le h~ros doit encore manquer son jet de protection divine (90.,). On 
qu'Achille a peu de chances de mourrir avant l'heure fix~e par le destin. 
ne conseillons p as aux PJ de d6fier le champion grec 1 
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S i les P J accepte nt, ils deviennent 
de ce fai t les protégés d 'Athéna, avec 
des chan ces d'i nt erventi on de 15% -
5%. Mais Pâris est protégé par Aphro
dite ! Si le prince t royen est en d anger, 
l a déesse suppl ie Poséidon de sou leve r 
une tromb e q ui balaye le rivage. Les 
PJ éch appent de jus tesse à l a noyade. 
Pâri s profite de la diversion pour se 
réfu gier dans un e grotte . Les PJ l 'y 
su iv e nt à la trace , mai s un grand ser
pe n t invoqué p a r Poséid o n sort de la 
m e r et le s attaque. Les personnages 
doivent tuer le monstre pou r pénétrer 
dans la grot te. Dans la premiè re salle, 
Aphro dit e leu r appa raît, e n p le urs e t 
les supp li e de laisser à Pâri s l a v ie e t 
l a libe rt é. Que les PJ aba ndonnen t 
Ath é na pour passer à son se rv ie(. e t 
e ll e saura les réco mpenser ! C'est un 
march é d e dupe: s'i l s écou tent Aph ro
dit e, les pe--rsonnages s'attiren t l a co lè
re d'A th éna e t l a déesse de J'amour ne 
fe ra r ien pour les en protége r. 

S i les PJ passe n t o utre, il s trouve nt 
Pâri s couch é au plu s profond de ln 
cave rne . Il s o nt int é rê t à le tuer immé
diate me nt s'ils le pre nn ent vivan t , 
Aphrod it e tro uvera ce rt ai n eme nt un 
m oye n d e le fa ire évader ava nt qu ïl s 
ne le condui sen t au camp des Grecs. 
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A 
l'occasion de la traduction fran
'"aise d'AD&O r édition. arrê
tom• - nous le temps d 'u n souffle 
ou d'un bavardage oiseux (c'est 

selon) sur un sujet mille fois évoqué 
mai s presque toujours inconsciem
ment : le "Background" d 'AD&D, cet
te toile de fond si famili!re et pour
tant si rarement analysée dans ses dé
tails et imaginons sans bouleverse
ment quelques améliorations. 

DEUX POINTS DE DEPART 
Il existe généralement deux ma

nière s plus ou moins distinctes d'ap
préhender les règles d'un JdR; le côté 
llysté matique lié a la simulation et au 
mécani sme de jeu proprement dit et 
l'approche plus intuitive qui consiste 
à vouloir d'abord percevoir l'esprit, 
l'ambiance et la tangibilit é de l'uni
vers qui prendra substance, lorsque la 
magie du jeu insufflera sa puissance 
aux matrices statistiques et autres ta
bles de probabiJitts. C'est par cette 
d euxième vision que 1 'on tentera de 
saisir la réalitt d'AD& O. 

On rem arque que les systèmes de 
jeu sont plus ou moins "dtconnecta
bles" de leur background. Les mtca
nismes Chaosium par e xemple sont 
tout à fait transposables pour n'impor
te quel type d'aventure, simplement il 
es t probable que ces aventures auront 
pour dtnominateurs communs de s 
combat11 souvent sanglants et dtfini
lifs, mais c'est plus U la signature 
d'une simulation rtaliste que l'expres
sion d'une originalîtt imaginaire. A 
1 'op post, des jeux comme Rive d e 
Dragon ou A th anor prtsentent des 
idtes de background si particulières 
(rêves magiques, mutations incessan
te s) que le s systèmes qui le s simulent 
en sont tout à fait indissociables. En 
fait, ces deux extrêmes pourraient être 
consid~rés comme les produits puri
fits d'une tventuelle distillation 
d'AD&D. 

C'est en effet dans le plus vieux 
jeu de rôle que ces deux aspects se re
trouvent imbriqués de la manière la 
plus ambigüe. Essayons d'approcher 
cela d'un peu plus près et tant que ce 
sera ponible en suivant l'ordre d'ap
parition des rubriques dans la seconde 
tdition . Et puis, pourquoi s'en priver, 
apportons de temps en temps quel
ques suggestions sympathiques mais 
bien entendu, facultatives. 

LES CARACTERISTIQUES 
Ces piliers du jeu de rôle dont on a 

si souvent parlé sont dès les premières 
pages, les prémices de 1 'Esprit AD&D: 
voila de quoi construire des héros et 
pour chacun d'eux un trait déjà se 

dessine : le fort,l 'adroit, le robuste, le 
génial, le sage, le charmeur. Bien sOr, il 
chacun sa spécialité mais rien ne vous 
empêche d'être tout cela à la foi s. Un 
héros vous di s- je , un htros. 

Suggutlon : d'un adroit vous pou
vez faire un adroit certes mais aussi un 
habile ou un agile : alors lancez le s 
dés troi s fois au lieu d'une et dé
terminez : la du tirit é (1). l'h'abileté 
(2) et l'agilité (3) de votre personnage 
et associez respectivement à ces carac
ttristiques les bonus suivants : 

1) ajustement des touchers de 
projectiles (et éventuellement ajuste
ment à tous les touchers car en aug
mentant le nombre de caractéristiques 
on diminue les chances d'être bons en 
tout et les petits malins qui voudraient 
cumuler les bonus de force et de dex
térité seraient fatalement pénalisés au
tre part ou alors ils trichent et là peu 
importe le système : table 2, 2" 
colonne). 

2) : ajustements sur les ,pourcen
tages de voleurs suivants (table 28) : 
pickpocket et désarmoc,age des piiges. 

3): ajustement s sur les réactions et 
la classe d'armure (table 2, 1" et 2" co
lonne) ainsi que sur les compétences 
de voleurs suivantes : dlpfacement si
lencieux, dissimulation dans l'ombre 
et escalade. · 

Ces trois caractéristiques ne sont 
pas nécéssairement requises pour de
venir voleur ou barde. A vous de voir. 

Suggutlon : faites de vos sages 
des intuitifs, d'accord , mais pas forcé
ment des volontaires et inversement. 
Faites deux tirages Volonté el In
tuition. Associez la volontt au bonus 
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sur les sauvegardes contre le s charmes 
et 1 'immunité aux sorts (table 5, 1" et 
4" colonne). Associez l'intuition aux 
bonus de sorts clericaux et au pour
centage de ratage (2" et 3" colonne, ta
ble 5). La caractéristique requise du 
clerc devient l'intuition, mère de la 
croyance et de la foi, ainsi vos prêtres 
pourront réaliser de nombreux mira
cles sur terre mais ne r6sisteront pas 
forctment aux charmes. 

LES RACES 

Nou s voilà entrés de plein pied 
dans le background AD&D : reprise s 
de s poncifs mythologiques mélangés à 
des créatures tolkieniennes dénatu
rée s. Supprimez les Elfes de votre 
campagne (je sais, coa fait mal à cer
tain s) et vous vou s pr6serverez de s 
inévitables comparaisons qui pr6sen 
teraient votre monde comme une terre 
du milieu au rabais ! Ou alors gardez 
seulement les Elfes comme PNJ (j'en
tends le s soupirs de soulagement) mais 
redonnez-leur leur v6ritable identité. 
Ou t:nfin utilisez-les comme PJ (il a 
craqué qu'il s disent.. .) mais avec une 
nouvelle originalitt , faites-en, pour
quoi pas, une peuplade du désert fière 
et austère à l'instar des Fremen de 
Dune et le mythe sera renouvelé. 

Le discours pourrait être le même 
pour les autres races, les halflings ne 
sont pas n6céssairement bedonnants, 
casaniers, vêtus de couleurs vives et 
avec du poil aux pattes, si vous voyez 
ce que je veux dire ... (le kender de 
Dragonlance est un bel exemple à 
suivre ... ). 

Et dans cette optique , faites des 
Nain s de votre prochaine campagne les 

• 



plus grands magiciens du monde. Pire, 
seuls les nains sont dou~s de magie ! 
Et vous risquez d'en surprendre plus 
d'un! 

Et si vous ne voulez ni modifier de 
race, ni en enlever alors peut-être ac
cepterez-vous d'en rajouter. Une race 
de g~ants par exemple (très pr~sents 
dans les mythologies de tout poil !). Et 
nous voilà avec un monde de grands, 
de moyens, de petits, de minuscules, 
etc ... drôle non 7 

En r~sum~. ne vous laissez pas 
imposer de background ; les races de 
Gygax émanaient de ses lectures. OK ! 
Respectons ses propositions mais pour 
mieux les transcender ! 

Conquistador espagnol, .ont-ils vrai
ment tant de choses en commun qu'on 
puisse tous les mettre sous une ~li

quette fourre-tout gommant leurs ori
ginalités 7 Bien ~videmment pas. C'est 
pourquoi plus que tout, les classes 
sont des propositions qu'un MD se 
doit d'adapter en fonction de 1 'univers 
qu'il veut d~velopper. Il ne faut pas 
non plus s'arrêter à une simple ap
pellation. Il existe dès las de voleurs 
dans la littérature qui n'ont rien à voir 
avec le voleur AD&D, beaucoup plus 
citadin et civilisé qu'un Conan ou 
qu 'un Barabas par exemple. 

Poussons plus loin la réflexion. Un 
guerrier c'est peut-être un soldat, un 

.. 'IIPE!/1 

au 9" niveau, à l'instar de cet Eclai
reur, soldat d'~lite sp~cialis~. marau
deur, homme des avant-postes qui 
aura les aptitudes du ranger plus quel
ques capacit~s du voleur et quelques 
compétences bien choisies (chasse, 
soins, faire un feu, etc ... ). Une tribu 
d'Elfe des bois par exemple pourrait 
tout à fait n'être constituée que de 
"Rangers", les guillemets s'imposent 
de plus en plus au fur et à mesure que 
le background s'affine. On devient 
Ranger par son lieu de naissance, par 
sa race, son métier, ses pouvoirs, est
on alors vraiment le même membre 
d'une classe, certes riche mais au de
meurant toujours très stéréotyp~e 7 

OU DE L'INFLUENCE DU BACKGROUND SUR LES REGLES 
LES CLASSES 

Guerriers & Voleurs 
Les classes de personnages ne doi

vent pas être considérées comme une 
fin en soit mais seulement une orien
tation. La seule classe véritable a déjà 
été citée , c'est celle du Héros ! Une 
petite note précise que "uuls l~s 

gu~rriers, magicit!ns, elues t!l vol~urs 
sont lu arcllitypes llistoriquu ou U
gen.dair~s communs à diffù~n.res cul
tur~s . Toutes l~s autrl!s class~s itant 
option.nellu". Il est vrai que tout peut 
rentrer dans des moules aussi généri
ques ! La vérité est que pour une cam
pagne spécifique, il devrait exister en 
fait autant de classes optionnelles 
propres à coller intimement à la réa
lité du background imaginé ou choisi 
que nécessaire. 

Un guerrier est un guerrier, soit. 
Mais un Samouraï, un Chevalier de la 
Table Ronde, un guerrier Apache, un 

mercenaire (cf Lt! chit!n. d~ Guerre de 
M. Moorcock), un brigand, un barbare, 
un chevalier. Alors, sans déséquilibrer 
le tout, de telles sous-classes peuvent 
être affinées. Un soldat, par exemple, 
sera expert en stratégie (compétence 
complémentaire), maîtrisera plusieurs 
armes, aura le don du Commandement 
(haut charisme en compétence requi
se) et enfin portera toujours une même 
armure, rarement employée par Les au
tres personnages mais constituant son 
uniforme avant qu'il ne prenne sa re
traite ou qu'il ne déserte ... 

Autre illustration, un ranger qui est 
pourtant déjà une sous-classe de 
guerrier (quel terme infâme quand on 
y pense !) peut être Mcliné aux deux, 
trois, quatre, cinq temps de votre ima· 
gination ranger dites-vous 7 Soit, 
mais avant tout homme des bois, 
membre d'une tribu sylvestre, ranger 
par naissance donc et qui n'a aucune 
raison d'acquérir des sorts cléricaux 
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On 1 'a vu. le nouveau système de 
compétence de AD&D 2" Edition allié 
à quelques modifications des compé
tences spécifiques proposées dans les 
règles peuvent rendre un teint de jou
venceau à des carcans dans lesquels 
s'enfoncent trop souvent les person
nages. Plus de figure aragonesque pâ
lichonne mais pourquoi pas l'image 
haute en couleur d'un vieux chasseur 1 
trappeur grognon, autant que barou
deur, n'ayant pas forcément d'ennemi 
héréditaire (eh oui pas de +4 au tou 
cher contre les Trolls bleus au:t longs 
nez !) si ce n'est l'homme en général, 
cet abruti prétentieux qui ne com
prend rien à 1 'harmonie de la forêt. 
Camper un ranger misa"\hrope (neutre 
voire neutre chaotique) pour qui tou
tes les créatures des bois sont des 
compagnons d'infortune messagers. 
guetteurs et protecteurs, c'est tout de 
même autre chose que de jouer l'éter
nel guerrier sylvêstre goody goody 
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traînant derri~re lui une bande de 
gue rrie r~ à moiti~ demeur~s. abêtis par 
ln vile condition de PNJ. 

Les magiciens 

Le magicien 2" Edition est 1 'image 
en parfait devenir de ces classes à la 
carte dont l'id~e vient d'être d~velop
pie ci-avant. On peut de plus en plus 
s'orienter vers une classe g~n~rale as
sociée à un certain nombre de pou
voirs ou de talents particuliers com
pl~té~ par une liste de compétences 
spécifiques au PJ, les métiers de Cha
osium ne sont alors plus tr~s loin ... 

Pour ce qui est du magicien, la plus 
formidable révolution est bien enten
du la spécialisation qui fait couler 
beaucoup d'encre et elle le mérite 
d'ailleurs. Observons donc ce nouveau 
th~me (nouveau pour AD&D j'en
tends) sous l'~clairage de l'imaginaire 
plutôt que sous celui de la technique : 
on y verra alors des potentialités ver
tigineuses. AD&D 1" ou 2" édition ne 
~e ~ont jamais attardés sur l'explica
tion théorique selon laquelle toul 
phénom~ne magique se doit de repo
ser sur la réalit~ de l'univers qui g~
nère cette magie. Le champs est lib re 
donc pour imaginer n'importe quelle 
origine aux manifestations dites sur
naturelles. 

Cette magie pourrait par exemple 
être la manifestation d'un don parti
culier possédé par quelques élus ex
pliquant ainsi que même un guerrier 
ou un clerc possédant un 18 en intel
ligence restent incapables d'entendre 
quoi que ce soit aux arcanes de la sor
cellerie. Poussons plus loin l'hypoth~
se.il..e don a pour base une particula
rité physiologique (gén~tique 7 h~ré
ditaire 7) n'affectant qu'une partie de 
la population, qu'une race donn~e. 

qu'une classe d'âge (les enfant s ou les 
vieillards) ou encore qu'un seu l sexe 
(toutes les femmes et seulement elles, 
souvenons- nou s de nos sorci~res m~
di~vales cens~es avoir des affinités 
avec le démon). De telle id~es sans 
rien c han ger aux r~gles ont de quoi 
bouleverser le paysage traditionnel 
auquel AD&D nou s a habitu~s. 

Enfin et pour parler plus précisé
ment de la 2" Edition, pourquoi ne pas 
imaginer que les spécia lit és ou écoles 
magiques correspondent e n fait à une 
sens ibilit ~ particuli~re spécifique à 
chaque individu et qui empêcherait 
par une simple limit at ion organique 
insurmontable, la possibilité d'être 
magicien polyvalent, voire même de 
maîtriser deux ou trois classes de ma
gie. Exemples de combinaisons : l es 
elfes ne peuvent être qu'enchanteurs, 
les n ains ne peuvent être qu'altéra
leurs, les halflings ne peuvent être 
qu'illusionnistes, seu les les femmes 

sont nécromanciens, les enfant s devi
nent les choses et l'avenir mais per
dent ce pouvoir passé la pu bert~. etc, 
etc. 

D 'un point de vue purement tech 
nique, un prolongement de cette fa~on 
de co ncevoir la magie voudrait que 
cert ains spécialistes puissent b~néfi
cier d 'une sp h ~re de sort compl ~te in
tégrant à la fois les sortil~ges de ma
giciens mais aussi ceUx des clercs. Un 
n~cormancien par exemple, détien
drait tout le pouvoir concernant la vie 
e t la mort et aucun cu lt e purement re
ligieux ne pourrait ramener à la vie 
des êtres dont l 'âme a finalement ~~~ 
accueillie au paradis du dieu ou du 
panth~on en question. En clair plus de 
prêtre pour ramener à la vie le com
pagnon Iomb~ au combat... Voilà ici 
mis en évidence comment une modi
fication de r~gles peut avoir des con
séquences assez originales sur 1 'his
toire d'une campagne donnée {ouverte 
ou ferm~e peu importe tout est ici 
question de convention ... ). 

Derni~re id~e sur la magie d~cou
lant encore des écoles : les sp~ciali
sations proposées restent tr~s techni
ques. Elle regroupent en fait les sorts 
de même type issus de la premi~re 
édition. Si la nécromancie, l a divina
tion, l 'illu sion el l'envoûtement sont 
facilement associ~s à des th~mes clas
siques en fant aisy, en fantastique et en 
SF : 1 'attirance pour la mort et la non 
vie, la prescience, l 'image et l'appa
rence, J'envoûtemen t et le charme, les 
trois catégories restantes, abjuration, 
invocation / évocation , altération, ne 
sont pas forcéme nt toujours tr~ s ho
mogènes el présentent une certaine 
gamme d'effets magiques agissant sur 
la matière ou en tant que contre-sorts, 
sans véritables lie ns avec un concept 
philosophique dont le prolongement 
dans le jeu exp liquerait le background 
de chaque ~cole . 
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li se rait bon de considérer chacune 
de ces catégories de sort comme une 
orientation de spécia li sation plutôt 
que comme la spéciali sation défini
tive. Imaginez pour vos ~coles de 
magie, ou parlons plus précisément de 
"collège" pour nous différencier des 
~coles 2' Edition ; imaginez donc pour 
nos' coll~ges 1 'origine de leur fonda
tion, la philosophie et le mysticisme 
dont est emprunt le coll~ge, l'esprit et 
la mouvance qu'il représente parmi 
tous les magiciens de votre univers et 
seulement apr~s avoir mis sur pied ce 
background, dl!veloppez tout autour 
de lui ce qui fern l'originalil~ des ma
ges initiés aux pratiques de cette uni
versité magique. 

La redistribution des sorts peut 
être un moyen à cela. De nouveaux 
sorts pourront être éventue llement 
créés el les sorciers de cel ordre spé
cifique pourront posséder une gamme 
d'habilités particuli~res propres au 
background de 1 'universit~ ou de la 
secte ou de la race ou du groupement 

associ~ à cette magie particuli~re. Le 
meilleur exemple à donner dans ce 
sens est certainement la classe de 
I'Eolide créée recemment dans GRA
AL HS n ' 3 consacré à AD&D, qui dé
crit une secte de magicien des vents, 
révérant l e souve nir d'un antique Gé
nie de 1 'Air à l'origine dit -on de la 
fondation de l'ordre. 

Les clercs 

Cette classe peut et doit se prêter 
aux mêmes adaptations que les pré
cédentes, d'autant plus que comme 
celle de magicien, elle bénUicie dans 
la 2" édition d'une restructuration ou 
plus exactement d'une redéfinition 
grâce à 1 'id~e lon gtemps préssentie de 
sph~re d'influence du dieu vénéré et 
par voie de cons~quence de sph~res de 
sorts allouées spécifiquement au pré-
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tre en question. Les possibilités sont 
multiples et le chapit re : "Prêtres de 
mythologies spécifiques" donne un 
certain nombre d'indications inttres
santes à ce sujet. 

On peut envisager des cultes nou
veaux associés (comme pour les magi
ciens précédemment) à de nouvell es 
sphes d'influence cr6ées spécialement 
pour représenter avec fidélité l 'idée 
théologique à la base de la croyance 
nouvelJement définie. Exemple : la 
vénération des dieux ~l~mentaires 

pourrait être l'occasion de rassembler 
en une seule sphère tous les sorts me t
tant en jeu l'un des quatre ~l~ments, 
ainsi que les sortilèges de protection, 
de conjuration et de contrôle dirig~s 
contre l'~l~mentaire choisi (sorts de 
magiciens et prêtres). 

A travers ces nouvelles proposi
tions pour le prêtre et le mage se des
sine la perspective de mettre en scène 
soit des collèges magiques laïques d~
tach~s de toutes connotations religieu
ses, soit des sectes mystique3 dont le s 
adeptes possède raient certaines facul
t~s en rapport avec la divinit~ v~n~r~e. 
On 3e rapproche d'ailleurs dans cette 
deuxième h ypothèse de certaines r6f~
rences bibliographiques, ent re autre 
des fameux prêtres- sorciers de la saga 
de Conan. 

Les bardes 
On passera trè s vite sur cette 

classe simplement en pr~cisant que le 
barde repr~sente plus une vocation 
qu'une v~ritable classe. Il symboli se 
une position sociale historique de l 'ar
tiste itin~rant un peu particulière, dont 
le backround peut bien t:videmment 
s'adapter à n'importe quel contexte de 
campagne. Le barde peut êt re fidèle
ment reproduit à partir de ces persan-

- La cueillette des 

nages de la tradition celtique colpor
teurs du savoir religieux t:pique et ar
tistique ou bien s'inspirer de l'image
rie m~diévale du ménestrel (trouba
dours , jongleurs et baJiadins) ou enco
re servir de support i\ une classe de 
scalde d'un quelconque pays nordique 
de votre univers, etc. 

POINTS DE COUPS 

Plus communt:ment appeté "point 
de vie", ce paramètre donne comme 
chacun sait l'indication de la vie et de 
la mort du personnage. Certains ont 
toujours étt: surpris de voir un per
sonnage AD&D de haut niveau possé
der en moyenne entre 50 et 100 PV, y 
voyant li\ un manque de r~aJilme ~vi
dent ; attendu que ces taux de PV cor
respondent en gén~ral i\ ceux d 'un dra
gon par exemple, comment un simple 
mortel pourrait- il ateindre le niveau 
d'énergie du plus redouté des mons
tres 7 Une r~ponse à nouveau s'impo
se: tout lllimplement parce que Sieg
fried t:tait un héros et que , comme lui, 
les personnages d'AD&D doivent un 
jour ou l'autre pouvoir terrasser le lé
zard mystique. 

Mais bien au delà de cette logique 
imparable qui veut que AD&D soit le 
jeu de rôle de la vrai Fantaisy, de 
I'Epop~e au long cour.s, du héros ai
mable qui tiendra deux jours et deux 
nuit seul contre les hordes d'orque3 
déferlantes , bien au delà de tout ce qui 
fait le c harme d'AD&D. il faut consi
dérer la notion de point de coup com
me au con traire une approche r~aliste 
(certe quantitativement moins que 
qualitativement) de l'e xpérience aven
tureuse d'un personnage. li ne faut pas 
voir seu lement dans cette règle une 
mesure de la vitalité, ce serait là une 
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manière rest rictive et limit~e de con
sidt:rer en fait une valeur consolidée 
int~grant : la force vitale, l'endurance 
ou capacit~ i\ r~sister i\ la fatigue, la 
chance et la r~ussite du héros, 1 'apti
tude i\ encaisser et ~vit er le s coups. 

Attardons - nou s d'ailleurs sur cette 
dernière notion. A l'exception des ob
jets magiques nul autre paramètre ne 
peut faire baisser par exp~rience la 
classe d'armure d'un personnage. Un 
guerrier 10" niveau et un guerrier 2 " 
avec chacun la même arme, la même 
dextt:rit~ et nus comme dell vers ont 
tous les deux la même classe d 'a rmu
re. Ce qui les diff~rencie est donc leur 
capacité de combattant i\ toucher l 'ad
versaire, donnée par la THACO des 
personnages : guerrier 10, THACO Il; 
guerrier 2, THACO 19. Et deuxième 
élément discrimant leur expérience 
respective , leur possibilité de parer et 
d'encaisser les coups et seu ls les PV 
sont là pour donner une image de la 
différence exis tant entre les deux 
guerriers : guerrier 10, PV moyen 
(constitution moyenne) : 50 ; guerrier 
2, PV moyen (constitution moyenne) : 
10. 

Voilà donc un aperc,u des concep
tions admises sur une règle encore une 
fois appelé points de coups (dans la 
version roigin ale) et non pas seu le
ment points de vie. 

D'autres c hapitre s des règles 
d 'AD&D peuvent être ainsi passés en 
revue et une légère dénaturation de 
celles-ci se répercutera avec la même 
incidence su r le background. Inverse
ment une modification de "1 "Esprit 
Gary Gigax" peut donner au jeu une 
saveur nouvelle sans pour autant re
mettre en question tout ce qui fait 
apprécier AD&D au jou rd 'hui. Les 
nouvelle s compétences, le combat, les 
chances de sauvegarde, les objets ma
giques sont autant d'exemples qui 
mettent en évidence l 'imbrication in
time de l'imaginaire d 'AD&D et du 
système censt: l'adap ter. Chaque para
graphe peut être détourné de son sens 
originel et avec lui naitra une campa
gne nouvelle, différente, originale. 
Nulle autre règle n'a jamais ~té l à au
tant que pour vous servir. Alors ser
vez-vous en et i\ votre gr~. modifiez 
ce qui doit être modifié. Alors AD&D 
fera peut être place à un univers sans 
dragons et sans donjons, sans objets 
magiques, pourquoi pas. mais il sera 
devenu vôtre et grâce à lui vous aurez 
fait acte de Cr~ation ... 

FrLdlric Vinr.ent 

• 
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•pace, fronti~re de l'infini. Ce 
n'est pu la premi~re fois que 
l'astropilote Aralfoss le aiJionne 
i bord de son vaiueau cargo le 

"Macaron 's Revenge". Sa derni~re es
cale sur Kigel l'ayant s6rieusement 
6prouv6, c'est sana turprise qu'il se 
retrouve atteint du mal de J'hyper
espace (trouble de la vue , gri serie , 
hallucinations ... ), manquant de peu sa 
prochaine plan!te et IC dirigeant droit 
sur notre bonne vieille terre (ou du 
moins ce qu'il en re ste ... ). Après avoir 
machinalement 6vit6 les satellites de 
dUense s, il parvient l rep6rer l'astro
port de la planète et se dirige droit 
dessus. Le dit astroport, en fait la cou
pole visible du Complexe Alpha, vo
yant foncer sur lui un 6norme vaisseau 
de couleur pourpre (foncièrement 
commies) organi se sa d6fense . Mai s 
celle do "Macaron 's Re venge" t!tant 
impt!:nt!:trable, il att~rr.it sor one pi ste 
de "Vautours". 

L 'apparition d 'Aralfoss provoque 
rapidement de s remous dan s ce sec 
teur, la S~corit~ Interne dt!:coovrant 
avec stupeur qu'il appartient à la race 
des Tribiuts , de s hommes- chiens pas
sant aux yeux de 1 'Ordinateur pour des 
mutants extrêmement dangereux ... 

EXECUTION D'UNE 
SOMMAIRE 

INTRODUCTION .. . 

Lorsqu'ils ne sont pas en miuion, 
les clarificateurs se repotent. Bt lors
qu'il• t e reposent le s clarificateors 
•'ennuie nt (sic). Ao as i l 'Ordinateur, 
dana aa grande sageue, propose à aea 
loyaux citoyen a dea coun de recycla
ge , de perfectionnement , d'initiation 
que lea dita citoyens peuvent, à leur 
gr~. suivre pendant leurs moment s 
d'inaction . Rares sont les clarifica
teurs ne saisissant pas une telle op
portunitt!: d'acqo6rir de nouvelle s con
naissance• ! 

Le cours d 'aujourd'hui initie les 
attentifs PJ aux secret s des nouvelles 
m6thodes de dt!:tection physique des 
Commies. La salle du Quartier G~n6ral 
des Clarificateun servant d'amphith~
âtre ett bond~e de clones partielle
ment ~quip~s et prêt s à bondir à la 
moindre alerte. Le Profbot qui officie 
sur l'estrade , commentant le s sch~mas 
et autres croquis apparaissant sur le s 
~crans , e st n~anmoins 6quipé d'un sti
mulateur neuronique de s tin~ au r~veil 
de s clones assoupi s. 

"A irui apris ana/yu d~ la ri t in e du 
susp~ct , t out e conclusion la ri vilant 
bulb ~uu, a llulaire. effuvescent ~. 

h ybride . palpitante , apathiqu e. p ois 
sruse. x l nopll obe, octopod e et am or
phe entraÎnera un e lxlcution imml
diau du dit patirnl , si toutefo is celui-

ci n'a pas dijd succombi des suites du 
prllivemrnl rltinien . Toute autre 
conclusion am lnera à pen ser que ... " 

Tout à coup, le Profbot interrompt 
son cours pour retransmettre on mes 
sage d'alerte concernant de s clarifica
teurs bien connus de t joueurs (voir 
encadré ). ll est pr6férable que les PJ 
rt!:pondent promptement à cet ordre de 
mission. N'oubliez cependant p as de 
leurs attribuer on pOint de trahison 
pour avoir quitt~ le cours . Un Air- raft 
automatique, pr~vu à cet effet , conduit 
rapidement les clarificateors au Quar
tier Gén~ral du secteur TNN. 

LA SALLE DE BRIEFING 
A ETE REPEINTE .. . 

Arriv ~ par un large coul oir ro uge, 
le véhicule d~po se les PJ sur un pe tit 
perron dont la porte donne sur le QO. 
Les clarificateurs peu vent remarquer 
qUe , contrairement aux autres centres, 
celui-c i n 'es t pas g ard~ par les habi
tuel s et iné,·it ables "Blue Trooper" , 
mais par un système direc tement reli~ 
à l 'Ordinateur. Celui-ci , après le s for
malit6 s d'u sage (identification, ordre 
de mission , divers test s de sante: men 
tale , analyse r6tinienne ... } autorise 
l 'accès des PJ au centre . Un dernier 
passage entre les deux bornes d 'on 
d6tecteur de mutants amène le s clari
ficateurs devan t le sas d 'entr6e . 

"Veuillez fixu la camlra. Il s 'tJgit 
dl! l'ultim e virifi cation avant l 'ou ver
turf! du sas. Pour des raisons dl! sl
curitllvidf!nle, celui-ci 111! rut~ra ou 
vert qui! cinq u condf! s. Merci pour 
votr~ coop i ration ." 

Tout à coup les portes coulissent , 
permettant ainsi aux PJ d 'avoir une 
vision de la vue des autre s clarifica
teurs , tombant d 'une hauteur avoisi
nant le s 100 mètres, dan s le cratère 
occupant entièrement l'ancien site do 
Quartier G~nt!:ral. Les portes se refer
ment ! 

L'Ordinateur voyant les PJ devant 
le sas d 'entr~e proc~de imm6diate 
ment aux formalit6s de sortie, pensant 
uns doute qu'ils v iennent d 'ass ister 
au Briefing. Dans leur int6rêt, il e st 
prU6rable que les clarificateun con
fortent l'Ordinateur dan s cette voie. 
Celui-ci n'e st d 'ailleurs pas au courant 
qu'il ne res te de ce centre que cette 
porte d'acc~s. Toute hypothèse con
cernant un 6ventuel cratère ne sera 
que pure invention , donc trahi so n. Il 
ne res te donc aux clarificate uu qu 'à 
repartir. Mais qu'e lle n 'eu pas leur 
stupeur lorsqu'il s s'aperc;oiven t que 
le ur Air- raft a di sparu (norm al sa mi s
sion accomplie, il a re gagn ~ so n cen
tre) et que le hall d 'accè s à 6t6 repe int 
e n jaune ! 
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UN SAUVEUR 
INATTENDU! 

Plusieurs choix s 'offrent aux jou
eurs . Ils peuvent d6cider d'attendre 
tranquillement sur le perron , ou t'a
venturer t6mérairement dan s un cou
loir d 'accr~ditation sop6rieure à la 

· leur ; les deux cas abouti u ant à une 
ex6cution imm6diate de s clones. N'ou 
blions pas que l'Ordinateur croit que 
les clarificateurs ont rec;o leurs ordres 
de miu ion lors d'un Briefing imagi
naire. Un PJ astucieux, quoique un 
peu naïf, peut e ssayer de conv aincre 
l'Ordinateur que le Hall a 6tt!: malen 
contreusement ~levi! à one accrt!:dita
tion qui n'est pas la sienne. Et, oh 
stupUaction !, celui-ci reconnaîtra en 
effet qu'une erreur, dOe à une action 
Commies, a provoqu~ l '6change de 
couleur. Celle-ci va d'ailleurs être im
m~diatement r~par6e. sous son suprê
me contrôle ! 

NOTE : quiconque s 'appu ye cont re 
un des mu rs fraichement repe int s'a
perc;oit que Ja peinture n 'es t m nJh e u
reusement pas sèc he. 

Très rapidement le s cl arific ateu rs 
voient apparaître un Paintbot , !!norme 
robot capable de repeindre d 'immen
ses couloirs en on seul passage . Mais ... 
Un d6tail intrigue cependant les PJ . 
De loin la nouvelle teinte semble plu s 
orange que rouge ! Il s n 'ont pas tout à 
fait tort, car 1 'ancienne peinture jaune 
n 't!:tant pas sèche, l'application d'one 
couche de rouge donne finalement une 
teinte orange fonc6e, mais orange tout 
de même ! Cette fois il s sont bel et 
bien bloqu~ s et jamais l 'Ordinateur 
n'avalera leur hi stoire de peinture 
rouge devenue subitement orange ... 

Cependant, alors qu 'il s commen
cent à d6sesp6rer, un air "Limousine" 
raft , luxueux engin , s'arrête à leur 
hauteur (il faut dire aussi que le trafic 
dan s ce couloir n 'est pas très den se). 
En descent un indigo accompagn~ de 
deux Securitybot : ELVIN-l- CLN-3. 

"Il mf! u mble que vous i t f!S en 
b i f!n fâcheuse postu.rf!, f'Ordinat~ur u 
diclare pri t d vous d lclarf! r comm f! 
T .A .V . (T raitrf! dAbattrf! d V ut! ) cf! qui 
signutJit votrf! arri l d e mort , mais jf! 
pt!UX peut -ilrf! rem l diu d cet I tal dl! 
chosf!s . Pum f! tl f! Z- m oi de me prlun
tu : Elvin -1-CLN-3, administrat ~ur de 
R u huchf! &: Conception du u ct f! ur 
TNT e t aussi comm f! vous avn cf!r
tain f! mf!nt dû 1 ~ remarquer, mutant ! 
(il p orte en efft! l la marque d r Cf! IU 
co ndition ). J'ainu rais vous confier un e 
mission qui , si ~Ile aboutit , m f! pU· 
m f! ttrait d 'obtenir lu f av# urs d# l'Or
dinat f! ur, #t vo us, sa grâc# . C#llf!-ci 
sera plril!f!USf! je ne vous le caclr# pas. 
mais vous p~rm etlra d'obt#nir un 
sursis e t peut-itrf! mimi! d# r~sl f!r '" 
v i#. Qu t!llf! f!SI votr~ dlcision ? Sac /r n 
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qu'un Group~ de Blue Troopus se di
rige actuellement vf'rS cette zone pour 
vous ramasser!" 

Si les PJ acceptent, Elvin - lles in
vite à prendre place dans son spacieux 
air raft el s't loign e rapidement de la 
zone . Sinon les c larificateurs se font 
effectivement "cueillir" par un groupe 
de la Sécurité Interne qui les propose 
pour un e séance de remodelage men
tal. La cause 7 Non- exécution d'une 
mission confiée par l'Ordinateur. Pen
d ant le voyage Elvin-1 éclaircit que l
que peu l a situat ion . 

"A 11jourd'l,ui mime, un appareil 
commin a forcé lu portes du Com
plexe et a att erri sur une de nos pistes . 
Cet engin est absolument indestru cti
b le e t son armement semble plréno
ménol . L 'Ordinateur a tou t de suite 
com p ris l'importance qu'une telle 
te chnologie pourrait avoir entre nos 
mains. Un uul du mutants pilotant 
l' f' ngin est sorti el échappant à nos 
h omme s a disparu dans le complexf' . 
C'est lui qu i m 'in tiruu ! Votre mis
sion est df' If' trouver et de If' ramener, 
de gré ou de force. à mon a ntre R&C 
du uctf'ur TNT . Il peut sans doulf' u 
révéler dangereux, comm e son appa
re nce le laisse présumer, mais vous 
vous en apercevrez par vous-mimes. 
Dans la me sure du possible j'essaierai 
de brouiller votre pist e à l 'Ordinateur. 
L e mutant semble avoir pris de nom
breux co ntacts avec Libre Entreprise .. 
dOTtl il me semble , un de vous fait 
parti ! Il devrait vous itre possible de 
retrouver sa trace!" 

En fait Aralfoss, "le mutant ", pro
fite de son sc! jour sur terre pour ven
dre de nombreux objets atomiques, lui 
permettant ainsi d'atteindre son Quota 
Marchand malgr6 l 'erreu r de planète ! 
Malheure usement pour lu i, son intru
sion sur un e planète hors de s routes 
m arc handes et de p lu s classte Inter
dite, ob lige la Patrouille du Temps à 
un e interve ntion destinl!e à prtserver 
l'l!volutio n normale de la T erre. 

A LA RECHERCHE 
D'A RALFOSS 

El vi n- 1 dépo se les clarificate urs 
dans un cou loir infra- rouge du secte ur 
TNT, non sans le ur avo ir confits que l
qu es appareils de so n in ven ti on 
(q uand m ê me !). 

- E. 1. C. G. 14 : il s'agi t d'une 
cage laser q ui , lorsq u 'el le n "es t pas ac 
tivte, se prtse nt e sous la forme d'un 
pe tit prisme. Pour J 'u t ili ser il suffit de 
l 'e nvoyer dans les pieds de la vic tim e 
qui sera aJou instantan t ment emp ri
sonn ée dans une cage munie de bar
reaux laser. Petit incon vénie nt , e ll e 
es t intran sportab le ! Des deux prismes 
offe rt s par Elvin - l. un seul fonction -

ne correctement , J'autre rebondit in
d6finimenl pour peut-être fipir dans 
les pie ds du lance ur et, pourquoi pas, 
s'acti ver ... 

- E. 1. P. S . 00 : se prtsentant 
sou s la forme de lunctl es noires, cet 
objet fait fonction de viseur infra
rouge mais empêc he une vision nor
male le j our. Cepend ant , comme le fait 
remarquer Elvin-1 , il le ur permettra 
de dissimul er leur visage (ce qu i es t 
un rien repérab le). Deux de ces lunet
tes (sur quatre) ne détectent se ule
me nt que les autres possesseurs de 
lunettes de ce typ e. 

- E. 1. D. T. 1 : dttect e ur de mu
tants. Fonct ionn e parfai te me nt mai s 
est totalement inutil e car tout le mon 
de dans le compl exe le fait réagir. 

- E. [ . C. B. : catb ot, pet it robot 
ayant l'apparence d'un chat et étant le 
co mpag non de Elvin - 1. Il y tient plus 
que tou t , mai s l e prêtera au le ader du 
gro upe (pour sui vre leur trace grâce à 
l'é mett e ur qu'il contient ) sous pré
tex te qu'il se rvira de lais se r-pa sse r 
pour certains e nd roits. 

Elvin - 1 app art enant à Ps ion (c 'est 
d'ailleurs ce qui le p ousse à recher
ch er Aralfoss. ainsi que p our ses expt
rience$ pe rsonn ell es), il c hoi sira pour 
leader le clarificateur possédant ou 
ve rt eme nt un pouvoir mu tant . ou le 
cas éc hé ant, ce lui qui lui se mbl e pos
sé der le pouvoir le plu s important. 

Il ne reste plus aux clarificateurs 
qu'à ent re r en contac t avec Libre En
treprise par 1 'int ermédiaire de leur 
comp agnon qui e n est membre. Ceci 
devrait se faire sans trop de difficultés 
par les moyens h abituels mais oblige 
le memb re de L.E. à se démasquer. 
Comm e tout avec Libre Entreprise est 
prétexte à march and age , les renseigne
ments sur Aralfoss seron t payants, 
bien sOr. Ainsi le s PJ app rennent 
qu'Aralfoss négocie actuellement avec 
des membres de Libre Entreprise dans 
une c uve à nourriture désaffectée d e 
cc secteur . "Une c uve à nourrit ure 7!", 
pe nse ront-ils, "Il est piégt !". Ou i ! 
Mais eux aussi ... 

UNE BONNE CUVEE 

La cuve en ques t ion est si tu ée en 
plein centre d'une zone de travail . 
parmi de nombreuses cuves e ncore en 
ac ti v it é , où s'a ffaire nt quantit 6 d'in 
fra - rouges sous l 'oe il soupc,onn e u;o; des 
caméras Le l 'Ord in ateur. Ce n'est pas 
sans nostalgi e que les cl arificate urs 
ptnè trent e n ces lieux, qu'ils ont 
q uitt és dep ui s peu et où ils redou tent 
de reve nir un jour. 

La cuve qui les int t resse mesure 80 
mètres d e h aut , 30 de diam èt re e t est 
fixée au plafond par un sys tè me com
plexe de chaî nes e t de poulies. Ain s i 
elle est suspendue à une dizaine de 



mètres au . dessus du sol et n'est reliée 
à celui-ci que par une échelle d 'acier 
qui la parcourt de bu en haut. C'es t 
par ce moyen dangereux que les PJ 
pénètrent dans la cuve . Avant qu'ils 
ne commencent cette pénible ascen · 
sion , le s clarificateurs ad mirent le s 
superbes cris (qui font d'ailleurs la 
renommée de cet endroit ) poussés par 
les infra - rouges s'écrasant au sol, 
alors qu'ils tentaient eux aussi l'esca
lade de s cuves ... 

Aprè s de forte s senutions les PJ 
parviennent au sommet, apercevant 
alors une échell e identique qui redes
cend à l'intérieur de la cu ve. A cette 
distance il n'e st guère aisé d e distin · 
guer le niveau d'accréditation des for· 
mes so mbres s'agitant au fond de la 
dite cuve. Que faire 7 User de diplo· 
matie et de ce fait de l'armement de 
haute techn o logie magnanimement 
conféré par l'Ordinateur, o u tenter une 
approche "discrète" 1 La deuldème so
luti on est, bien sûr. prUérable, Aral · 
fou n 'é tant pas un néophite en ma
tiè re de tir au laser. .. Do nc après 
moult se nsation s de ch ute s vertigi· 
neu ses, nos joyeux clarificateurs attei· 
gnent enfin le fond du con tainer, mai s 
non la fin de leurs surprises. 

Aralfou est bien là, horribl e. tel 
que l"Ordinat e ur a toujours déc rit ces 
dangereux mutant s avec leu rs repous· 
sa nte s apparences et leurs étranges 
pouvoirs. Plusieurs membres de Libre 
Entrepri se (suffisamment pour inciter 
les PJ à user de prudence) sont pré· 
sents également. A J'arrivée des clari
ficateurs ils ont dégainé leu rs armes et 
se tiennent prêt s à s 'en servir. Peut
être est -ce la peur d'être entendu qui 
les empêche d'utiliser imf!1édiatement 
leurs armes, ou 1 'apparente non·hos· 
tilité des PJ, ou encore la présence 
d 'un de leurs membres parmi le s cla
rificateurs, toujours eat · il que les PJ 
atteignent sans encombre le fond de la 
cuve. 

Dans Paranoïa, le monde se divi se 
en deux catégories, les loyaux servi
teurs de l 'Ordinateur et les traitres
mutants -commies . Les PJ ont peu d e 
chances de convain c re Aralfos s de les 
suivre, pui squ'appartenant à la d eu 
xième catégorie, il se trouv e en infrac 
ti on avec les lois de l'Ordinateur. En 
fait le s clarificateurs s'aper~oive nt v i
te que J'nllitude du mutant dégage un e 
aura de ca lm e e t de profonde maîtri se 
qui in sp ire la crainte et le respect. 
D'autre part il s ne so nt peut-être pas 
e n position de force pour obtenir sa
ti s faction par les armes, aussi sem
blent - t-ils se trouver dan s une im
passe. 

Tout à coup, de ux vé hi cules à 
l'allure étrange (du genre de ceux 
utilisés par les Blue Troopen) se ma· 
térialisen t au centre de la cuve, che· 

vauchés par deux individu s au look 
inquiétant pour des clarificateurs du 
Complexe Alpha (imaginez. les deux 
héros de la série "Chips" encore plus 
bouffons qu 'à l 'ordinaire). Arrivée 
triomphale de la Patrouille du T emps, 
venue remettre un peu d'ordre dan s ce 
secteur de la Galaxie . Les ennuis com
mencent... Il s'agit e n fait de deux pa 
trouilleurs récemment promus. négli
geant quelque peu I d mesure s de sé· 
curité. Après avoir observés le s lieux 
ils décident finalement de se poser. à 
moins que les PJ ne leur en aient déjà 
intimé l'ordre au moyen de tirs lase r. 
Aralfoss ne semble pas le s recon naître 
et n'est nulleme nt impréssion né, bien 
qu'ils se montren t éxagérément arro
gants. 

Mais à peine ont· il s exprimé le but 
de leur intervention que de no mbreu 
ses détonations résonnent dan s le 
container, abattant les patrouilleurs 
ainsi que le s me mbres de Libre Entre 
prise e l n'épargnant par chance et m o
mentanément, qu 'Aralfoss et les clari
ficat e urs. Levant les yeux, ce ux·ci 
voient de nombreux agents de la Sé
curit é Int ern e d escendre e n rappel les 
parois de la cuve (scène rappelant à 
certain s un passage d 'un e bande vidéo 
datant d e l'Histoire Enregistrée récu 
pérée lors d 'une raffle c hez les Ro
mantiques 1 Brazil ). Le urs attaquants 
étant en trop grand nombre , il ne faut 
que quelques second es aux clarifica
teurs pour comprendre que leur salut 
est dans la fuite ! Celle-ci e st d'ail· 
leurs fortem ent compromise v ue la si
tuation. à moin s que ... dan s un élan 
désespéré le s PJ ne se précipitent sur 
les Saute-Temps. et, qu 'avec ou sans 
le s conseils de leur membre appar· 
tenant à la P. duT., ils n e parviennent 
à quitter cette terre inhospitali!re . De 
toute fa~on le s Saute- Temps lORI pr~
réglé s et le s PJ manquent de temps 
pour modifier les réglages. NB : les 
Saute-Temps sont biplaces ou tripla
ces suivant le nombre de joueurs. 

VOY AGE HOME ... 

A partir de ce moment le scé nario 
devient de plu s e n plus onirique, le s 
clarificate urs sombre nt lentement 
mais sûrement dan s le délire ... 

Après ce fanta stiqu e saut dans l'es
pace et le temps. doitt je laisse la 
narration au maitre de jeu, les PJ se 
mat~ riali sen t dans une des nombreu 
ses sall es du vaisseau spatial NCC-
1701. plus connu sous le mirifique nom 
de USS ENTERPRISE (ce que les cla
rificateur s ignorent lors de leur arri
vée). Quelques dé tails attirent immé
diatement leur atten t ion : ils ne p or
tent plus leu rs vêtements normaux 
mais des uniformes s ty le s Star Trek , 
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re spectant cependant leur accrédita· 
lion, excep té ce lui du trekkies com
plètement blanc ... De plus leurs lasers 
ressemblent étrangement à des Pha
sers ... Surprenant non 1 

Les clarificateurs ne sont pas au 
bout de leurs surprises !! Tous le s 
membres de J'équipage sont vic times 
d'un virus les rendant invisibles et 
compl!tement immatériels, mi s à part 
leurs oreilles ! Imaginez. un vaisseau 
dont les seu ls occupants sont de s pai
res d'oreilles vaquant à leurs occupa
tions comme si de rien n'était et dont 
seule une paire est en pointe ... Toute · 
foi s les clarificateu rs doivent re sse ntir 
un profond soulagement d "avoir réu s
sis à échapper aux griffe s de l'Ord ina
teur (du moins c'est ce qu'ils pense nt ). 
A tout moment ils peuvent repartir 
grâce aux Saute· Temps m ais il se rait 
bie n ~tonnant que la légendaire curio
sité des clarificateurs ne l'emporte sur 
la prudence ! 

Lors de leur exp loration du star
ship débrouillez. vous pour que le s PJ 
atteignent rapidement la passe relle de 
commandement : après tout ce se rait 
bien la première fois qu'un MJ de Pa· 
ranoïa ne dirigerait pas ses joueurs ... 
Le but de cet épisode e st de plonger 
les personnages dan s des s ituation s 
qui leur sont coutumi!res (couloir in
terdit, informations classifiées, etc .), 
alors que l'Ordinateur et ses séïdea 
n'est plus là pour le s surveiller 1 Quel
les von t être leurs réaction• devant 
cette soudaine et inattendue !ibert~ 1 
Cependan t le virua est toujours actif, 
ce que les PJ découvrent à leurs dé
pendS , mais écoutona plutat le rapp ort 
de notre envoyé spéci11.l sur Ica lieux 
du scénario. Lee-B·NNI-1 : 

"Au dlbut le Vaisseau semblait 
silencieux er vid~. Bi~n sûr, il nous 
arrivait d~ r~ncontru qu~lqu~fois d~s 
A uriculas sillonnant les li~ux par pai
res, mais jamais nous n '~ngag~âmu 
une quelconque conversation ave c ces 
lrranges mutants ... Jusqu'au mom~nt 
où les couloirs s'emplirent de sourdes 
clam~urs, étrang~s. semblant v~nir d ~ 
partout e t d~ nulle part . Oh bien SIÎr 
ail dlbut , c~ ne furent que d es mur
mures, mais qui allèrent en s'ampli
fiant au fur et à mesure que le t ~ mps 

passait ! Nous pûm~s bi~ntôt com 
pr~ndr~ /~urs s~ns ~ ~ !~ur prov~nan ce. 
Il s'agissait d e nos compagnons ~n-· 

trete nant des conversation s d'un~ pro · 
fond~ trahison ~nvus l'OrdinaUur. Je 
ne peux cependant pas révllu qudle 
Irait la ten~ur d~ c u dir~s. mais ils 
furent suffisants pour provoquu un ~ 

bataille au sein de no tre group,, mais 
1~ son des lasers fût in capabl' d' sur
monter ce brouhaha de trahison . }~ n~ 

compris notre err~ur qu~ lorsqu~ j~ 
fût bl~ssé ... Un laser m 'arracha une 
partie de l'oreille droite . Oh insu/li-

c:. 
"W 
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UNE NOUVELLE SOCIETE SECRETE: 
LA PATROUILLE DU TEMPS 

Le recrutement des membres de la Patrouille du Temps se fait en tout lieu el 
tout temps. Leur entraînement a lieu dans une acad~mie située dans 1 'ouest de 
I'Amüique à t'are Oligocène. Cetle base est d'ailleurs détruite avant l'apparition 
de l'Homme pour effacer toutes traces de leur existence, Leur but est d'empêcher 
qu'il y ait des changements dans le Temps. tout en sachant que 'celui· ci possède 
une certaine élasticité: permettant des altérations mineures. C'est d'ailleurs cette 
propriété qui permet aux patrouilleurs du Temps de voyager sans problème ! Il s 
.!IOnl là pour surveiller l'accomplissement des faits importanl.!l de l'histoire et 
d'empêcher des criminels de notre futur de profiter de la situation. Il est normal 
de n!glementer les voyages temporels. 

Pour ce faire, les patrouilleurs utilisent des "Saute Temps", sorte de motos 
sans roues et sans guidon, munies d'un élément propulseur antigravité et tempo
rel. Les membres de la Patrouille mènent une vie normale à leurs époques res
pectives tout en effectuant de nombreuses missions. Mais il est difficile pour des 
personnes non concernées de s'apercevoir de leurs disparitions, car s'ils partent 
dans le Temps tel jour à telle heure , ils reviennent à leur époque peu de temps 
après (quelques minutes à quelques heures de décalage). · 

Amis: Aucun. 
Ennemis : llluminati. 
Description générale : Mis à part ce qui a déjà été dit, elle se révèle être 

trés individualiste. Il n'y a pas de réunion et peu de contacts entre ses membres. 
Vu le nombre restreint d'adhérents. il est peu probable que cette société soit in
filtrée par des membres de la Sécurité Interne. Les contacts entre les Patrouil
leurs se font par capsules temporelles, généralement pour faire parvenir des or
dres de mission. Les Patrouilleurs doivent ensuite récupérer un Saute Temps 
dans un centre automatisé dissimulé dans le Complexe Alpha et muni de plu
sieurs accès. Alors que cette opération est triviale à toute autre époque, elle se 
révèle extrèmement périlleuse dans le Complexe Alpha ... 

Avancement: +lpoint pour la découverte d'un anachronisme temporel. 
+2 points pour la réussite d'une mission temporelle. 

Règles particulières : la société ne fournira que rarement des inform"ations 
sur le passé ou de l'équipement hors du cadre des missions temporelles. Des in
formations sur le futur pourront être obtenues par des membres de très hautes 
accréditations. Tous les membres sont équipés d'une minuscule capsule tempo
relle,leur permettant, si besoin est, d'envoyer un message au centre temporelles 
concernant • 

somment pour endommager mon oufe. 
ceputdant tout à coup je cessai d'en
tendre les voix de celte oreille, alors 
que fe bruit de la bataille me parvenait 
toujours, e t, chose encore plus sur
prenante . mon oreille gauche captait 
toujours les VOIX !! Et alors je com
pris ! A bord de ce bâtiment nos 
oreilles avaient gagné leur indépen
dance et efles se rivoltaient !!!" 

En pénétrant sur la passerelle les 
clarificateurs découvrent qu'ils sont à 
bord d'un vaisseau spatial (et pas 
n'importe lequel), et qu'ils voguent 
dans l'espace infini. Un examen atten
tif des lieux leur permet de conclure à 
une panne de l'ordinateur de bord 
chargé du pilotage du vaisseau. De 
plus tout semble indiquer (notes du 
capitaine, banque de données encore 
accessibles, etc .) que le computer tra
vaillait à la recherche d'un antidote au 
~irus, travaux d'ailleurs llUr le point 
a'aboutir. Sans l'aide de l'ordinateur 
l'Enterprise est condamné à errer dans 

l'espace indéfiniment. Une réparation 
s'impose. Les PJ ne sont-ils pas des 
spécialistes 7 

Malheureusement ceci nécessite 
une sortie dans l'espace, une excel
lente occasion pour d'éventuels régie
menis de comptes et pour une scène 
savoureuse à ne pas manquer ! Fina
lement après de nombreuses péripéties 
(ou non) les clarificateurs réussissent à 
réparer 1 'ordinateur et JJoudain tout 
leur univers bascule dans la folie 
lorsque celui-ci leur susurre l'éternel
le phrase : "A votre service, clarifi
cateurs !" 

L'Ordinateur, qui les retrouve à 
travers le temps et l'espace, immortel 
et omniprésent ! A ce stade de la par
tie les PJ ne doivent plus penser qu'à 
remonter sur leurs Saute- Temps et 
quitter précipitamment ces lieux mau
dits. Si ce n'est pas encore le cas, fai
tes intervenir la Patrouille du Temps 
qui a enfin retrouvé leur trace et qui 
vient régler ce problème spatio-tem
porel! 
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CHEVALIERS 
DES BRUMES 

Nouveau voyage dans l'espace et le 
temps ... Et les clarificateurs se retrou
vent dans le lieu le plus redouté du 
Complexe Alpha: l'extérieur. De plus 
ils ne possèdent pas les laisser- passer 
ni les formulaires leur permettant de 
pénétrer dans de tels endroits ! Ima
ginez les Highlands et projetez les PJ 
dedans. Ceux-ci sont d'ailleurs équi
pés d'armures médiévales, complexes, 
lourdes et bizarrement de couleurs 
criardes correspondant à leurs diver
ses accréditations, mis à part celle 
d'un PJ appartenant à une société se
crète vouée au moyen-âge (Knight of 
Circular objet,) qui est tout en blanc. 
A côté d'eux attendent des chevaux 
également harnachés de plaques. De 
lourdes épées pendant à leurs cotés 
remplacent leurs lasers. 

Alors qu'ils reviennent de leur sur
prise (ou du moins essayent), ils peu 
vent entendre de la musique foraine 
non loin de U. En fait les sons pro
viennent d'une joute se déroulant 
dans la plaine voisine, o\) les clarifi
cateurs curieux se hâtent de se rendre 
l'épée d'une main,les rènes des étran
ges créatures ayant remplacées leurs 
Saute- Temps de l'autre. Se mêlant à la 
foule ils peuvent ainsi apprendre que 
des jeux, opposant des hommes aussi 
étrangement vêtus qu'eux et combat
tant sur des créatures non moins 
étranges, récompenseront le courage 
du vainqueur par un présent des plus 
merveilleux la fille du roi Ar-R
TUR-7 (c'est du moins ce que semble 
comprendre un dea PJ). Celle-ci n'est 
d'ailleurs pas présente ... 

Tout ceci a de quoi laisser indiffé~ 
rent le plus vaillant clarificateur si ce 
n 'erst que tout à coup, lors de l 'an~ 

nonce des prochains affrontements, 
les PJ reconnaissent le nom de l'un 
d'entre eux. ou du moins son équi~ 

valent chevaleresque. Malheureuse
ment pour lui, une telle invitation ne 
peut JJe refuser lorsque 1 'on est inscrit 
à ce genre de tournoi. Aussi se voit-il 
bientôt obligé de combattre le redou · 
table Chevalier Noir, jusqu'alors in
vaincu ... Occasion pour le PJ de se 
découvrir des talents cachés de cava
lier et de maître d'armes. Que les au
tres clarificateurs ne s'inquittent pas, 
leur tour viendra si leur compagnon 
échoue ... Les choses vont ainsi jus
qu'au moment oô le MJ jugera bon de 
laisser un PJ gagner le tournoi ! Que 
celui-ci n'ait d'ailleurs aucune inquié
tude, si les joueurs ne suivent pas le 
déroulement normal de cet épisode , il 
pourra toujours avoir recours à la 
Patrouille du Temps! 

Lorsque le vainqueur se présente 
devant le roi pour recevoir son "prix". 



il apprend avec stupeur qu'A lianora, 
J'unique fille du roi dont la beauté est 
légendaire , est actuellement prison
nihe. Et 1 'honneur de la secourir re
vient au chevalier vainqueur de la 
joute, qui la prendra ensuite pour 
épouse. Malheureusement cette noble 
tâche n 'est pas aisée car Alianora est 
retenue captive sur un continent sau
vage de l'autre côté de la Mer dite des 
Mille Tourments et ce n'est qu'après 
que le PJ ait confirmé son désir de la 
délivrer qu'il apprendra la nature de 
son géôlier ... un terrifiant ct vicieux 
dragon noir, parmi les plus anciens vi
vant encore dans ces contrées : Cen
taurus. Lea clarificateun se représen
teront sfirement le mythique animal 
comme un gigantesque Volbot d'acré
ditation Infra-Rouge, entièrement au
tomatisé et muni de puissants lance
flammes ! Le vainqueur peut deman
der l'aide de plusieurs çhcvaliers de 
l'assemblée , le code de la chevalerie 
empêchant ceux-ci de refuser ! Suivra 
ensuite un périlleux voyage, digne de 
"Princess Bride", emmenant les clari
ficateurs par monts e t par flots. 

Lorsqu'ils débarquent -sur le conti
nent en question, qui se révèle être 
une imposante île plus désertique et 
désertée que la cafétéria du secteur 
TNN aux heures de pointe, l'énorme 
vaisseau les ayant tran sportés s'éloi
gne rapidement, non sans leur avoir 
juré de les reprendre dh leur mission 
accomplie. D'après le s sujets du roi, 
Centaurus aurait établi sa demeure au 
centre d'un volcan, Jadis en activité. 
Aussi après maintes recherches les PJ 
découvrent-ils les grottes secrètes 
permettant d'accéder à l'antre du dra
gon. 

Celui-ci est d'ailleurs bien U, 
énorme et terrifiant, flottant au-des
sus d'un lac de lave en fusion, mais 
semblan t profondément endormi ... 
Près de lui est suspendue une cage 
cylindrique, dont le support se perd 
dans les brumes du sommet, contenant 
la douce et belle Ahanera. C'est le 
moment pour les clarificateurs de dé
couvrir qu'en ces lieux leurs extra
ordinaires pouvoirs de mutant ont été 
décuplés et de faire appel à le ur ima
gination pour délivrer la fille du roi ! 
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Lorsque plusieurs d'entre eux ont 
finalement été précipités dans la lave 
en fusion, et qu'ils sont sur le point de 
faire aboutir leur quête, ils voient 
avec horreur une des paupières de 
Centaurus se souléver et un oeil vi
treux se poser sur eux. Puis quand le 
dragon se redresse et semble gonfler 
ses poumons e n vue d'un puissant et 
meurtrier souffle, les clarificateurs 
entendent une douce et impersonnelle 
voix leur murmurer : "A votre service 
clarificateurs !" ... 

HOME! SWEET HOME! 

Tout à coup, la scène se voile aux 
ye ux des PJ et ils se retrouvent sou
dain dans un lieu qui leur semble 
familier le Complexe Alpha ! De 
nouveau ils possèdent leurs équipe
ments de clarificateurs, de nouveau ... 
ils se trouvent exposés au vigilant 
regard de J'Ordin ateur ! En fait ils por
tent maintenant l 'un iforme de la Sé
curité Interne et ils escaladent actuel
lement la paroi extérieure d'une cuve 
à nourriture avec de nombreux autres 
membres de IntSec ! Comment sont
il s arrivés là? Ils ne le savent pas. Ils 
arrivent finalement au sommet de la 
dite cuve, qui est vide et sous les or
dres d'un IntSec d'accréditation bleu, 
ils se préparent à descendre en rappel 
à l'intérieur de celle-ci, alors que 
simultanément leu rs compagnons vé
rifient leur armement ... 

Et c'est le saut ! Alors que rapide
ment le sol se rapproche d'eux, ils 
aperc;oivent au fond un groupe de clo
nes dont l'un ·d'eux semble être, par 
son apparence velue, un mutant des 
plus dangereux. La Sécurit6 Interne 
ouvre le feu ! Et si ... 

AU BOUT DU 
LABYRINTHE 

Les clarificateurs ont soudai n l'im
pression d'émerger d'un cauchemar. 
Le corps prisonnier de sangles, le 
front lourd et engourdi de souffrance, 
le s PJ se réveillent dans une vaste 
salle aux couleurs et idéogrammes de 
Recherche et Conception. Assis dans 
un massif de fauteuils dispost!s en cer
cle autou r d'un ordinateur de taille 
imposante, les clarificateurs sont re
liés à celui-ci par des câbles eux-mê
mes reliés à des cylind res polyencé
phaliques reposant sur la tête des in
té rt! ssés. S'agitant autour d'eux, de 
nombreux techniciens d'accréditations 
diverses, ainsi que de nombreux ro
bots et les int!vitables Blue Troopers. 
Un PJ attentif pourra peut·être remar· 
quer quelques énigmatiques personnes 
d'une blancheur inquiétante, à l'abri 
de lourdes vitres blindées ... 
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.. C'est toujours le dllllicat problime dea K4narios Hl d4roalant en-dehon da 

œ Complue Alpha. Dans le cu pnfsent et vu le tbame de ce IC4!uario c 'e1t tns 
simple. A chaque saut temporel , le Groupe du clarificateurs sera de nouveau 
complet, quellea que toient ·les pertes qu'il• auron t aubies ault lllpi1odes 

Zl 
prlllc6dents. Ceci liStant dG au caractare onirique du sclllinario 1 

Comme at faire jouer ce sdaarlo 1 

C~ 
Les joueurs ne s'atteadi'OIIt peut-ftre pul un sdnario de ce type dont l 'am

biance ne sera pas uiiSe sur des aagt, mais principalement tor les silualions dus 
lesqaellet se trouveront let PJ. AJon qu'i.l t croironl que le th~me ett celui de la 
patrouille du temps, ils s 'apercevront rapidement qu'elle n 'est qu'un pr4texte. En 

Il fait le• joueurt commenceronl lavoir des doutes seulement april leur rencontre 
avec Centaurua. Apri.a tout , l'Ordinateur dana l'e1pace ce n'est paa impouible, 
mais sous forme de drason , c'est douteux ! Pour que la partie soit vraiment intl!-

1~ 
reuante le Mai tre de Jeu devra rl!agir comme les joueurs. C'eat-1-dire uer le 

l 
dl!but du scl!nario aur Aral fou, comme s'il n 'exiatait que lui, puis sur la Patrouil
le du Temps, puia 1ur Je eth!! Heroïc- Pantasy, tel qu'il chaque fois plus rien d'au
tre ne compte a aes yeux. Bt il sera, bien sOr, indiapenaable que le scl!nario soit 
jout: jusqu'il la fin 1 • 

Et tout à coup, la ml!moire leur re
vient. En effet, ils se rappellent main
tenant qu'ils avaient été portés volon
taires pour participer à une expérie nce 
sec r~te de Recherche et Conception 
sous le haut patronnage du Grand P ro· 
grammeur Elvin-U-CLN-6 ! Il s'agis
nit d'un programme d'étude d'un cer
veau polyencéphalique, en clair d'in
terpénétration d.e plusieurs cerveaux. 
Ainsi ils avaient donc réellement tou s 
vécus les mêmes aventures, tous res
sentis les mêmes sensations mais en 
rêve seu lement.. . 

C'est leur subconscient qui a influ
encé leurs rêves et les a orie nté s dans 

certaines directions plus que dans 
d'autres. Ainsi l'intervention de la Pa
trouille du Temps était dOe à un de s 
PJ appartenant à cette société secr~te, 
celle d 'Aralfoss à un membre Psi on 
considéran t sans doute que les Tri
biuts sont l'évolution su périeure de la 
race humaine, celle de Libre Entre
prise par un membre de la dite société, 
idem pour I'Enterpri se et les Trekkies, 
idem pour le passage chevaleresque et 
un membre de Knigh t of The Circular 
Object, etc (ceci implique donc que 
c haque joueur de la partie appartienne 
à une des sociétés sec r~tes pré-citées). 
Ceci explique aussi le retour par mo-

NOM POUVOIR MUTANT COMBAT ARMES 

ARALFOSS Odorat dtveloppé 120%1 15% pisto- laser (;o;2) 
Esprit combat if (colonne 12) 

Chance • Charme 

ELVIN-1-CLN-3 Ecran ment al 8,%/40% foudroye ur sonique 
Mémoire Eidétique 

ELVIN·U-CLN-6 idem 90%/40% idem 

PATROUILLE 70%/6,% pi1to- lu er 
DU TEMPS étou rdisaeur 

AURICULAS Suggestion - Lévitation 00%100% 

CHEVALIER NOIR Foree supé rieure 120%/9.5% lance· épée 

---JIJ 
ment d 'une des principales psychoses 
des clarificateurs : l'Ordinateur! 

T out ceci se conjugue et créé l 'am
biance on irique et à tendance, sur la 
fin, délirante de ce scl!nario. Certains 
joueun penseront peut-être, à ce stade 
de l'aventure, que tou t est bien qui fi . 
nit bien. Nenni ! Les PJ s'aperc;oivent , 
en effet , alors qu'on les lib~re de leurs 
entraves, que toutes leurs "aventure s" 
ont !!té enregistrées et diffusées su r 
grand écran au fur et à mesure de leur 
déroulement ! Il s ne sont donc pas 
étonnés lorsque l'Ordinateur les con
voque par un escadron de gardes Vau
tours, pour leu r demander des comptes 
au sujet des aventures qu'ils ont vé
cues ! Car pour l'Ordinateur il n'y a 
aucun doute que les clarificateurs ont 
réellement participés à toutes ces pé
ripéties. Les enregistrements le prou
vent... 

Il y a donc peu de chances pour 
que les clarificateura parviennent à se 
justifier avant qu'ils ne sentent leurs 
enveloppes corpore ll es se vapori ser 
dans un pu iuant nuage de rayon s 
lasers ... 

Les clarificateurs ont soudain 1 'im
pression d 'émerger d'un cauchemar. Le 
corps prisonnier de sangles, le front 
lourd et engourdi de souffrance, les PJ 
se rl!veillent dana une vaste aa1le ... 

EJttrtdl d~: "Mlmoir~ 
d'o utr~·~8poc~ "por Arolfou, l or$ 

de l ' u" d~ 8e8 l'Oyage8 sur terr~ 
pour la Medium [,tentdlar 
ucurity T ra,.8port (MIST) 

Traduct~ur lm pi rial : E. Fourreau 

ARMURE Fo Ea Aa De Co Cr Re Po 

Re flecUV 17 18 " 10 14 13 18 " 
Reflecl 10 12 08 18 20 16 " 14 

ReflecUV idem 

Kevlarla·evl- 12 14 13 14 Il 0.5 16 00 
tements mylar 

00 01 01 01 00 00 03 00 

Plaqu es polies 17 17 " " 04 10 03 00 

CRNTAURUS Uvitation • Pyrokinésie 00%1 110% morsure - griffes Peau comme comb i-
Transe të'léportatrice queue nai1on de comb at et 

armure feuilletée 

TYPE ARMEMENT ARMURE L SEP PA A J C B-ls-8 FACTOR 

PROFBOT Stimu late ur neuronique (colonne 4) 4 4 -4 • 3 6 

CATBOT EICB 1111 1 .11 - 1 
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TEMPS LIDRE et HEXAGONAL presentent 

ROIIEMASTER 
un jeu de ICE traduit par HEXAGONAL 

Nous nous sommes associés à HEXAGONAL 
pour fêter la sortie française de notre jeu fétiche 
ROLEMASTER. 

En répondant aux 5 questions du bulletin ci
dessous, vous pourrez emporter l'un des 10 
exemplaires numérotés du tirage de tête. L'équipe de 
GRAAL offrira en prime au gagnant un abonnement 
de 6 mois à leur magazine. 

Après avoir rempli le bulletin joint, envoyez-le 
ou déposez-le à notre magasin: TEMPS LIDRE, 22 
rue de Sévigné , 7 5004 Paris et ceci avant le 31 
Janvier 1990. 

Votre premier achat à TEMPS LIDRE après la 
parution de ce journal sera récompensé par une 
réponse à l'une des questions du concours. En aucun 
autre cas HEXAGONAL ou TEMPS LIDRE ne 
fourniront d'indices ou de réponses. 

Nicole et Olivier. 

BULLETIN DE PARTICIPATION 

Questions 

1: De Rolemaster ou de MERP (JRTM) qui fût créé le premier? 
2: Quel est le monde officiel de Rolemaster ? 
3: Que signifie les initiales J .R.R. dans J.R.R. Tolkien? 
4: Quel est l'organe de presse officiel de I.C.E. ? 
5: En comptant les extensions (U.S.) parues au 30 Novembre 89, 

combien y-a-t'il de professions dans Rolemaster ? 

Nom: Prénom(s): 
Adresse: 
Code Postal: Ville: 

A renvoyer avant le 31 Janvier 1990, à: 

Réponses 

TEMPS LIDRE, 22 rue de Sévigné , 75004 Paris. Tél. : 42 74 06 31. 

71 



Petites 
ANN0NCES 

VENDS Stormbrlnger + Chant des e nfers + Démon et 
Magie+ scén arios: 300 frs le tout. J amais serv i. 

P HI LIPPE au (1) 47. 35. 24. 83. 
VENDS Para nola, Chili , L égend es Ce lti q u es simplifiée!!. 
Etats ne ufs . Prix in té ressants. 

Demander PHILIPPE au 95. 32. 27. 29. après 18 h . 
VENDS scénarios AD&D, oe il noir, nouveaux pe rsonnages 
pou r l 'Oe il noi r , nouveaux monstres pour D&D, des BD 
(s uper- héros), KENSIGION: 20 frs et une conso le de jeu 
Matt el (avec 3 je ux SF): 200 frs le tout. 

SAMUEL" LEBEL, l2 rue du moulin du gué de pont. 
60300 Senlis. 

VENDS warga mes dh e r s don t cert ains RARES. 
Appe ler STEPH ANE au 16. 43. 05. 70. 41. ap rès 18 h. 

VENTE EN GROS de C tbulbu à 650 frs : boite de base + 
Contrée du rêve+ Trace de tsath ... +Terreur sur Ark ham + 
supp lément l et 2 + Fungi de Yung ... + écran + Se ul face au 
W .. + règles option ne ll es et scénarios + Panorama des An
nées Folles. 

Octroyes Emmanuel. 53 rue Gambetta, 92500, RUEIL. 
VENDS Paran o la + 3 mod ules 200 frs + Armada 150 frs + 
Guet Apens 150 frs. 

Ecrire Lecoeur Bruno, 9 rue des gayette, 10000 
TROYES. 

VENDS Wbog S brog + Oe il No ir 1 et 2 + scé. Prix à dé 
battre. 

Cont acter Fuste Pedre, 13 rue du bas bourgeau, 4 1130 
OSELLES SUR CH ER. T e l : 54. 97. 48. 06. 

VENDS A d C + écran d u MI + le premier supplément puis 
RuneQu es t et W ar bamme r le 1 dR. Le tout 500 frs ou l'un 
150 frs. 

Tel: 46. 36. 29. 38. 
VENDS Chi li init. avec scénario La Fureur de Dracu la 120 
frs : Traum a lOO frs: Bitum e avec écran 100 frs : Les 
Pièges d e G rlmtoo tb 100 frs : Les livres de poc he de la 
Saga d'Haw bmoon (4) 50 f rs: Le t out TBE ou à éc hanger 
contre Star P layen : Blood Bowl + Zone Mortelle 

Talisman : Excalib ur: Detec ti ve conse il. 
T el: 75. 55. 0 1. 28. (dep. 26 DROME). 

VENDS t rès nombreux comi cs amé ric a in s (Marvel, OC, 
etc) plus S ti·ange, Spéc ial Strange, Nova, Tit an, Albums 
Lug. poeke! et albums Arédit. Ecrivez.- moi et je vous en
verrais une li s te détaillée (24 pages) avec prix et états. 
Ec hange possible contre de s jeux. 

Frédéric Blayo, 8, rue des portes Blanches, 75018 Paris. 
AC HETE AD&D Guide du joueur VF. 

Proposer les p rix au : l. 69. 09. 66. 59. 
ou au: 1. 47. 02. 60.34. 

C HERCHE parte na ires motivés. Tous les J dR. Région de 
calais. J 'ai 23 ans. 

CHRIST OPHE au 1. 35 . 25. 70. (le soir). 

BON D' INSERTION 
D'UNE PETITE ANNONCE GRATUITE 

Ecrivez votre petite annonce lisiblement : en capitales , une lettre 
par case. Indiquez le but de votre PA et surtout n'oubliez pas de 
donner votre adresse ou votre numéro de téléphone. 
Bon à découper ou à photocopier el à retourner à : 

GRAAL, pt tl s anno n e: 1 rue d pare:, 9313 0 No isy l e Sec: 

la belle ____ __ 
et le 

barbare 
I_,OSTERS 
A V l ---OR 1\4 A -.r 
1.:>1~ 50 X 65 c..· nz 

IJI~VX SVPEI~.I::IES 

Je romm ande : poste r (1) de LA BELLE et poster (1)du BARBARE, lU pdx de 25 f l'un 
ou 40 r lei deux, 20 f par poster suppJjjmentlire, plus 10 l de fuü de port. 

NOM :···· ················· · PRENOM : ... 
ADRESSE : ... 
CODE POSTAL : .............. .................. .. .... VILLE: ... . TOTA L : 

+ lOf de frai• de port: 

72 



AVEN'I~RE 

Avec le vélo Tout Terrain Peugeot- ses pneus 
solidement cramponnés au sol - les horizons 
prennent du relief. Plus d'obstacles pour les 
échappées sauvages à travers champs. A J'aise 
partout... Les ki lomètres à pied, c'est dépassé. 
Les paysages ne s'essoument pas, Je cœur bat, 
le plaisir est de la fête. L'aventure vous tente ... 
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