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RELAIS
JEUX
DESCARTES

C'est dorénavant plus d'une |

| quarantaine de relais JEUX |

DESCARTES qui, sous couvert
| de cette prestigieuse enseigne,
vous proposent les meilleurs
produits et les services les plus
qualifiés.

| Une boutique-relais, c'est avant
| tout un Spécialiste des jeux,
chez lequel vous trouverez non
| seulement les demiéres nou-
veautés francaises, mais aussi
| les plus récentes parutions en
provenance d'Angleterre.

Vous y trouverez également les |
magazines et la bibliographie |
spécialisée qui vous informeront |
| sur les jeux et le monde du Jeu.

Dans une ambiance sympathi- |

que, vous y rencontrerez des
| passionnés de jeux avec les-|

quels vous poumez échanger |

vos idées et organiser des par-

ties. Vous serez conseillé et

guidé dans vos achats et vous |
serez assuré de toujours trouver
le jeu qu'il vous faut,

Les relais JEUX DESCARTES |
sont a deux pas de chez vous, |
| clest 1a que les meilleurs jeux |
| vous attendent. '

CATALOGUE
RELAIS JEUX DESCARTES
©Jeux Descartes 1987
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texte : Henri Balczesak
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3 - 13 LES JEUX DE ROLE

Un passionné de jeux ne peut plus ignorer aujourd’hui les jeux de réle,
tant I'importance qu'ils ont pris en peu d’années dans ce domaine consti-
tue en elle-méme un véritable phénoméne.

Quels atouts possedent-ils donc pour provoquer un tel engouement ?
Tout d'abord leur principe méme, commun & tous les ouvrages de ce
type : en faisant appel aux facultés d'invention des joueurs, créer au sein
d’'un groupe une realité imaginaire dans laquelle chacun s'investit en y
animant un personnage, sous la direction d'un meneur de jeu garant de
la crédibilitt du systéme. Ensuite, la variété des thémes proposés :
quelque soit votre sujet préféré dans le domaine de I'imaginaire, vous
trouverez un jeu de r6le s’y rapportant, du fantastique 4 la science-fiction
en passant par I'héroic-fantasy, sans oublier les nombreux jeux portant sur
les différentes époques de I'histoire ! leur seule difficulté réside dans un
apprentissage parfois délicat qui nécessite un certain investissement
personnel vite récompensé par la richesse et la passion que suscitent les
parties de jeu de réle.

14 - 17 LES JEUX DE SIMULATION

Percus il y a quelques années comme des jeux complexes rédigés en
anglais et réservés aux seuls initiés, les jeux de simulation sont maintenant
ouvert a tous, grace a une gamme étendue de jeux en francais faciles a
mettre en ceuvre. Que vous préfériez les thémes historiques ou purement
imaginaires (SF ou fantastique) vous trouverez maintenant le jeu qui saura
éveiller les talents de stratége qui sommeillent en vous. Notre téte
d'affiche est réservée au jeu "Les Aigles” qui jette un pont entre les actuels
"Wargames” et les Jeux de stratégie avec figurines, renouant ainsi avec la
tradition francaise du "jeu de guerre” datant de I'époque napoléonienne
qui, bien que conservée avec amour dans certains clubs, était noyée sous
l'avalanche des jeux anglo-américains.

18 - 23 STRATEGIQUES ET TACTIQUES

Les "jeux de société” ont bien évolué depuis quelques années ; imaginez la
surprise d'une personne qui n'aurait jamais poussé la porte d'un magasin

de jeux depuis dix ans, son étonnement devant le foisonnement d'articles |

qui s'offrirait & son regard. Jamais les jeux pour adolescents et adultes
n'ont ete aussi variés, jeux thématiques, jeux humoristiques tournant en
dérision les travers de notre société, jeux stratégiques, jeux d'alliance,
jeux de simulation économiques, jeux de tactique, etc. La plupart des jeux
de plateau sélectionnés ici combinent plusieurs de ces mécanismes. Nous
avons choisi comme téte d'affiche de cette catégorie "Sherlock Holmes
détective conseil” qui est certainement un des jeux les plus surprenant
parmi ceux qui sont disponible actuellement.

24 - 31 SELECTION DES RELAIS

Nous avons repéré pour vous les produits les plus intéressants du marché.
Des nouveautés bien sir mais aussi des valeurs sfires que nous ne
pouvions éluder. Une note spéciale pour les jeux d'échecs électroniques
qui ont perdu leurs défauts de jeunesse et atteignent maintenant un
niveau de qualité et de fiabilité tout a fait intéressant.

ATTENTION

Les jeux dont les titres sont imprimés en gris ne sont pas disponibles au
moment de la sortie de ce catalogue. Leur parution est prévue pour le
dernier trimestre 87 ou le premier trimestre 88.




PARANOIA

Un jeu de réle de science-fiction et d’humour noir. Tous les travers
des jeux de 16le sérieux sont parodiés pour metire en scéne des
aventures hilarantes dans un monde souterrain d'aprés I'holo-
causte dirigé par un Ordinateur fou qui voit des "traitres” partout.
Une folie de robots détraqués, de fonctionnaires bomés et de
technologie sophistiquée agrémente des aventures meurtrie-
res et mouvementées au cours desquelles vos personnages
(les "Clarificateurs”) font tout leur possible pour ne pas
dévoiler leur véritable jeu (les traitres!) et pour éliminer

leurs partenaires.

PARANOIA
AIGUE

La folie au stade terminal {
Un supplément trés complet,
bourrées de régles nouvelles,
de Sociétés Secretes incon-
nues, de tests et de scéna-
rios plus fous les uns que les
autres (y compris quelgues
terribles scenarios "code 7"
extrémement meurtriers).

MAITRE DE JEU

Uindispensable  accessoire
du Maitre de Jeu, accompa-
gne de trois mini-scénarios
spectaculaires et  surpre-
nants.

BOITE DE JEU

Les regles, un scénario solo,
un grand scéenario pour 2 2 6
joueurs et un set de dés.
Tout ce qu'il faut pour débu-
ter avec bonne humeur dans
une carriere de traitre et de
paranciague patente.

LES BLEUS DU
SECTEUR MIT

Un livret de campagne com-
plet (oui! on peut jouer des
campagnes de Paranoial).
Vos personnages sont enro-
lés dans les forces de la
Sécurité Interne du secteur
MIT : pour une fois, il sont de
l'autre cété, enfin, presque...
Couverture formant ecran,
aides de jeu, personnages
pretirés et figurines a décou-
per. Une description com-
plete d'un secteur et des re-
gles nouvelles.

PRESSEZ
LES ORANGES

Une mission mouvementée
qui [censuré pour raisons de
securite] en trois scenarios
presentés dans une couver-
ture detachable formant
écran, agrementés de per-
sonnages pre-tires et de
nombreuses aides de jeu.

ORCBUSTERS

Trois magiciens sortis d'un
autre jeu de role (TM) atter-
rissent dans le Complexe
Alpha. Que croyez-vous quil
va se passer? Couverture
formant ecran, personnages
pre-tirés, aides de jeu. Para-
noia & la sauce donjonnes-
gue (a moins que ce ne soit
le contraire 7).

ON NE VIT
QUE SIX FOIS

Une suite de scenarios fran-
cais qui va poser bien des
problémes de conscience a
vos zélés Clarificateurs un
peu trop portes a la vio-
lence... Couverture formant
écran, aides de jeu et per-
sonnages pré-tirés,

LIVRET
DES JOUEURS

Tiré de la boite de base, ce
liveet contient les regles et
les renseignements que les
joueurs sont "autorisés” a
connaitre. Une excellente fa-
con de découwrir Paranoia
{scenario solo inclus).

BLUES EN JAUNE
POUR UNE BOITE NOIRE

Un scénario-saga tres enleve
pour redecouvrir, a la mode
Paranoia, les folies de la
musigue moderne. Couver-
ture formant ecran, aides de
jeu et personnages pre-tirés.

DES CLONES
DANS L’ESPACE

Un scénario en cing episo-
des pour emmener vos Clari-
ficateurs dans l'espace. Des
regles additionnelles (appe-
santeur, decompression su-
bite), des extra-terrestres bi-
zarres, des robots comple-
tement dingues, des aides de
jeu, des personnages pre-ti-
res, une couverture formant
écran. Que voulez-vous de
plus ?

ENVOYEZ
LES CLONES

Trois scenarios pour entrai-
ner vos Clarificateurs dans
les profonds meandres du
Complexe Alpha afin de
[Censuré pour raisons de
securite]. Couverture formant
écran, personnages pre-ti-
rés, nombreuses aides de
jeu,




L’APPEL DE CTHULHU

L/APPEL DE CTHULHU est un jeu de réle d'EPOUVANTE qui a fait
frissonner d'effroi un grand nombre de joueurs francais. Best seller
irés complet, il vous fera pénétrer dans I'horrible réalité qui se cache
derriére les apparences et dont, seul, H.P. Lovecraft, le maitre
incontesté de la littérature d'épouvante américaine avait osé
parler. En incamant un Investigateur des années 20, vous mene-
Tez de dangereuses enquétes et parcourerez le monde pour
déjouer les monstrueux plans de créatures horribles dont
le but est d'asservir 'humanité. Des régles simples, des
scénarios & profusion, des aides de jeu nombreuses et
meéme des figurines pour pénétrer dans l'univers de
l'étrange et y perdre la raison...

G
s

BOITE DE JEU
AT T g Les regles completes, un Guide des années 20, une carte du monde, des
= feuilles de personnages, des silhouettes 4 découper et un set de dés

spéciaux. TOUT CE QUIL FAUT POUR DEBUTER AGREABLEMENT, Y
compris plusieurs scénarios.

LA TERREUR VENUE
DES ETOILES

Deux scénarios moins d'en-
quéte que daction et, sur-
tout, un Manuel de survie a
lusage des investigateurs,
contenant une série de con-
seils et d'idées astucieuses.

L’ECRAN DU GARDIEN

Un paravent cartonné regroupant toutes les informations dont
le Gardien (le meneur de jeu) peut avoir besoin au cours des
parties. Un mini-scénario frangals inédit.

L'ASILE

D'ALIENES LES OMBRES DE LA MALEDICTION LA TRACE DE
LES FUN
Sept courts scénarios pour YOO SOTHOTH ol G('%‘i‘ﬂ DES CHTHONIENS TSATHOGGHUA

faire perdre leur Santé Men-
tale a vos Investigateurs. lis
peuvent se jouer isolément
ou glintégrer dans les temps
morts de vos campagnes.

Une lutte implacable, en sept
scenarios, contre les agis-
sements d'une inquiétante
"confrérie”. Deux scénarios-
bonus.

Huit scenarios de difficulté
croissante pour enquéter en
divers points de la planéte...
et plus loin encore.

Quatre énigmes détaillées
avec soin pour faire découvrir
a vos joueurs limmonde réa-
lite qui se cache derriere
d'étranges objets.

Deux scénarios d'aventures
dans les terres glacées et
une exploration de maison
hantee par la pire des épou-
vantes.
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TERROR
AUSTRALIS

Tout ce qu'il faut savoir sur la
vie quotidienne et les myste-
res d'Australie. Une suite aux
Masques de Nyarlathotep qui
peut se jouer indépendam-
ment et des scénarios varies
pour découvrir ce que les
ahorigénes  appellent "le
temps du réve".

MURMURES DES
PROFONDEURS

Trois scénarios & jouer clas-
siquement ou en équipe. Une
description compléte des
metiers de la pegre.

SUPPLEMENT N°1

Des etudes, de nouvelles re-
gles, monstres, dieux, sorti-
léges et formes de folie.
L'APPEL DE CTHULHU A LA
PUISSANCE 2.

FRAGMENTS
D’EPOUVANTE
SUPPLEMENT N°2

Encore des études, des
dietx; des monsires, etc.
Mais, surtout, un recueil
complet des sortileges parus
dans toutes les extensions.

LES FIGURINES

Noubliez pas quil existe
toute une gamme de figuri-
nes spécialement créées
pour L'Appel de Cthulhu.

LES OEUFS
DE KARLATT

Ecrite par un Francais, cefte
campagne trés documeniee
et surprenante vous fera sor-
tir de votre routine pour lutter
contre les agissements infa-
mes d'une mystérieuse sor-
ciere. L'action se passe a
l'époque actuelle (régles ad-
ditionnelies).

A LA RECHERCHE
DE KADATH

Deux scénarios de presenta-
tion originale (nombreux do-
cuments) a la poursuite d'une
abominable horreur jusqu'au
fin fond d'un desert turc.

LES MASQUES DE
NYARLATHOTEP-

Une campagne de longue
haleine, composée de sce-
narios multiples agrementes
d'aides de jeu indispensables
et dune documentation
compléte sur quelques gran-
des villes (New York, Lon-
dres, Shangai, etc). Une en-
guéte trés dangereuse, ré-
servee aux Investigateurs
chevronnes.

LES CONTREES
DU REVE

Tout ce quil vous faut (re-
gles, descriptions, aides de
jelw, scénarios) pour organi-
ser des aventures dans le
monde des réves si bien dé-
crit par H.P. Lovecraft et non
encore introduit dans le jeu.

CTHULHU BY
GASLIGHT

Investigations dans |'Angle-
terre Victorienne. Des re-
gles, des informations et des
scénarios pour mener des
enguétes difficiles dans 'An-
gleterre de Sherlock Hol-
mes. Tout sur I'époque victo-
rienne (fin du XIXéme siécle).

LES REJETONS
DAZETHOTH

Sept scénarios d'action et de
réflexion (nombreux docu-
ments et indices) pour mener
des enquéetes dun genre
nouveau a partir de situations
"ouvertes”. Une fagon diffé-
rente d'aborder le jeu.

LES BENNEES
FOLLES

Tout ce quil faut savoir sur
les années 20 en France
pour créer des personnages
typiguement francais et des
scénarios réalistes. Nouvel-
les régles, nombreuses ai-
des de jeu, écran spécial et
deux scenarios tres, ftrés
speciaux. Une somme Im-
pressionnante de renseigne-
ments |

MEURTRE
A DUNWICH

Une éprouvante enquéte po-
licigre sur un meurtre abomi-
nable dont l'auteur ne peut
étre qu'un monstre.

TERREUR
SUR ARKHAM

Trois scénarios trés "lovecraf-
tiens” dans le contexte parti-
culier de la célébre universite
Miskatonic d'Arkham.
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SEUL FACE
AU WENDIGO

Un scénario solo a rejouer
plusieurs fois en mettant tou-
tes les régles du jeu en oeu-
wre,




DISQUE MAGIQUE
Un astlcieux accessoire pour

faciliter ['utilisation de la magie
de Legendes. Tres utile.

ACCESSOIRES
POUR LEGENDES

Complément logique des regles complétes, un
ecran pour le Maitre des Légendes, des fiches
de personnage, de combat et de sotileges, ainsi
gue des recueils de tables.

LEGENDES

Un jeu de role en deux collections. I'une, intitulée
“collection I.4gendes" vous invite & découvriren détail,
a l'aide de régles génériques trés compleétes, diver-
ses civilisations légendaires auréolées de mystére,
L'autre, intitulée "collection Premiéreslégendes”, vous
offre les mémes découvertes mais avec des régles
moins simulationnistes et des scénarios moins détail-
les. Ainsi, selon vos goits, vous pouvez devenir un
Celte, un Chevalier de la Table Ronde et bien d'an-
tres personnages avec le degré de profondeur qui
vous convient.

" LES REGLES

COMPLETES

Des regles tres detaillées, organisees de facan
modulaire et souple, pour simuler toutes les
situations avec precision. Elles sont applicables a
toutes les civilisations de la collection.

LEGENDES DES MILLE
ET UNE NUITS

Tout ce gue vous devez savoir sur la civilisation
des Mille et Une Nuits pour créer des aventures
‘realistes” et documentées. Monstres, mythologie
et magie, regles spéciales, rien ne manque, pas
meme un scenario dintroduction.

AKENATON : Une aventure au cours de la-
quelle vos personnages, pilleurs de tombes;,
plongent au coeur de |'un des plus extracrdinai-
res mythes egyptiens.

BDEN : Un scénario-enquéte dans une ville
dangereuse et magnifique assortie de deux en-
carts regroupant les plans les plus intéressants.
Pour Legendes des mille et une nuits.

LE TICRE JRILLISSANT : 4 paraitre mi-88

LEGENDES DE LA
TABLE RONDE

PREMIERES
LEGENDES
CELTIQUES

Un livret de regles, un livret de civilisation et des
deés pour entrer sans peine dans les Premiéres
Legendes-de I'8poque arthurienne. Un scenatio
dintroduction.

ACCESSOIRES
LES CHEVALIERS DE L'ORAGE : Une

enquete sur une série dévénements bizarres
dans un chateau.

LEGENDES CELTIQUES

Tout ce que vous devez savoir sur la civilisation
celte pour créer des aventures “réslistes” et do-
cumentees. Monstres, mythologie et magie, re-
gles speciales.

LE TREFLE NOIR : Un scénario organisant
un long periple au sein de |a Gaule celtigue.

I’OEIL DE BBLOR : Un scénario daction
dans le monde celte, trés detaille, pour faire
cesser une malediction qui frappe des personna-
ges aimes.

A LA POURSUITE DE CONN RUADAN :
Une folle poursuite qui mene les personnages
dans I'Autre Monde des celtes pour y délivrer la
belle Etaine.

LE SIGNE DU SERPENT: Une grande
campagne en trois scenarios dans |es coteaux du
Morvan et jusqu'au coeur du Monde Perdu des
Celtes. Deux livrets, des nouvelles regles et un
paravent.

Un livret de regles, un livret de civilisation (entig-
rement revu) et des dés pour découvrir la civilisa-
tion celte. Un scénario dintroduction complet,

ACCESSOIRES

LE PRIX DU SANG : Lauréat du concours

86 des scénarios de Legendes.
LA MALEDICTION DE CAHIR: Une

aventure qui se déroule en Irlande.
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BOITE DE JEU

Un matériel somptueux et
complet pour aborder imme-

diatement  lunivers de
Maléfices : un lwret de re-
gles, une documentation sur
le contexte du jeu, deux scé-
narios, un écran, des feuilles
de personnage et de meneur
de jeu, des déset... le Grand
Jeu de la Connaissance.

LE DRAME
DE LA RUE
DES RECOLLETS

Madame Passelat n'eprouve-
t-glle  wvraiment que des
frayeurs imaginaires ? Que
se passe-til rue des
Récollets ? Un scénario trés
documente, comportant en
outre tous les renseigne-
ments utiles sur le celebre
Club Pythagore qui regroupe
fous les fans de Maléfices.

MALEFICES

Jeu de 1ble francais ayant pour théme le
Fantastique a la Belle Epoque en France,
Maléfices s'adresse a ceux qui veulent
jouer sans avoir & apprendre patiem-
ment des regles trop détaillées. Une
de ses originalités, et non des
moindres, est de mettre l'accent
sur l'interprétation des person-
nages en évacuant autant que
possible l'irmuption de la
technique de jeu dans les

parties.

LE DOMPTEUR
DE VOLCANS

Un vent de folie souffle au
sein du Club Pythagore. Les
événements étranges se
succedent a un rythme acce-
lere. Vos personnages sau-
ront-ils garder leur sang froid
pour y mettre un terme?

ENCHERES SOUS
PAVILLON NOIR

Une fabuleuse chasse au
trésor dans l'esprit bien parti-
culier de Maléfices. Des ac-
cessolres surprenants.

L’ENIGMATIQUE
CARNET DU
CAP. POP PLINN

Les seuls indices pouvant
permettre de retrouver le
professeur  Labessonnier,
recemment disparu, se trou-
vent dans un étrange carnet
de route. Vos personnages
sauront-ils éclaircir le mys-
tere 7

LES BRASIERS
NE S’ETEIGNENT
JAMAIS

Les flammes du bucher qui a
consumé Urbain Grandier, a
Loudun, au XVliéme siécle,
se sont-elles vraiment étein-
tes ? Vos personnages doi-
vent déecouvrir la verité.

DELIVREZ-NOUS
DU MAL

Vos personnages parvien-
dront-ils & retablir la paix
dans un monastére en proie
a des phénoménes étran-
ges ? Un scenario pour dé-
couvrir, de linterieur, ce
qu'est une vie de moine.

LA MUSIQUE
ADOUCIT LES
MEURTRES

Ou les membres du Club
Pythagore vont avoir & affron-
ter le petit frere de Fantémas
qui, comme son aing, est:
toujours quelqu'un, parfois
deux personnes,
lui-méme.

jamais

BESTIAIRE

Du Matagot a la Malipote, du §

monstre du Loch Ness 4 la
béte du Gevaudan, le bes-
tiaire vous permettra de peu-
pler vos scénarios de créatu-
res aussi fantastiques gu'inat-
tendues. Plus de 40 sorts.

A LA LISIERE
DE LA NUIT

Le complément indispensa-
ble de la boite de base. Un
guide de la magie, du spiri-
tisme et de la sorcellerie
sous toutes leurs formes.
Une liste de sortiléges, d'in-
cantations, d'élixirs, de po-
tions. Tout ce qu'il vous faut
pour introduire la magie dans
VOS propres scenarios.

LE MONTREUR
D’'OMBRES

Machination, crime et fantas-
tique sont au rendez-vous de
ce scenario qui vous fera
découvrir que décidement,
lombre est I'ennemi de la
lumiére.

B

FOLIES
VIENNOISES

La valse est un rythme a trols
temps : deux temps faibles,
le troisieme légerement et
presque  douloureusement
accentué. Clest treés exacte-
ment le rythme d'un ceeur
malade... Sous l'empire
d'une intense frayeur, toute-
fois, les battements du coeur
saccelerent et le rythme se
fait plus regulier.

Alors voulez-vous golter aux
plaisirs de la valse 7




DONJONS
ET
DRAGONS

Le classique des classiques des jeux de
r6le, en deux versions : une version "de
base”, compléte, pour débutants et une
version "avancée” pour joueurs chevron-
nés. Lunivers de I'Heroic Fantasy ou
monstres, magie, dieux et héros s'affron-
tent et se lient au cours d'aventures trés
diversifiées.

BOITE DE BASE

Tout le materiel pour débuter et mener ses
personnages jusguau 3éme niveau dexpe-
rience : regles, scénario complet et set de dés
spéciaux. Une clarté et une accessibllité exem-
plaires.

BOITE "EXPERT”

De nouvelles régles pour mener vos personna-
ges jusguau 14éme niveau dexpérience. Un
scénario complet et un set de dés.

BOITE "COMPAGNON?”

Renfermant deux livrets, un pour les joueurs, un
pour le Maitre du Donjon. Cette nouvelle boite
vous permettra d'animer les parties du 15éme au
25éme niveau.

SCENARIOS

Une serie de scénarios complets couvrant tous
les niveaux d'expérience et Utilisables avec les
regles de base, les régles "expert” et méme Jes
régles avancees (moyennant quelques petits
amenagements).

Pratiques et de présentation irréprochable, ils
sont jouables presque sans préparation.

EXTENSIONS

Un eécran comportant 'ensemble des principales
tables indispensables pour mener des parties
fluides.

La carte du monde des Terres du Milieu

JEU DE ROLE DES
TERRES DU MILIEU

Un jeu de réle dontI'une des qualités est d'avoir pour contexte Les
Terres du Milieu, telles que les a décrites le célabre éerivain J.R.
Tolkien dans "La Guerre des Anneaux” et Bilbot le Hobbit". Tout ce
quiil faut pour débuter agréablement, scénario compris.

Une sérle de scénarios trés deétaillés pour vivre
des aventures dans les Terres du Milieu, comme
si on y etait vraiment. Epoustouflants de préci-

MANUEL DES JOUEURS

Ce manuel est l'ouvrage qui vous permettra
dentrer dans les "regles avancées’. Une mine de
renseignements qui donne I'envie de se ruer vers
Faventure.

GUIDE DU MAITRE

Tout ce que le MD doit savoir sur le fonctionne-
ment des "regles avancées’ de Donjons et Dra-
gons. Indispensable & la conduite des parties.

EXTENSIONS
D'ores et déja disponibles I'écran et le scénario

U1 ; de nombreuses autres extensions sont en
traduction.
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\ Comte d'Airain et Hawkmoon duc de

Pendant 1000 ans l'apocalypse a ravagé
la terre. Aujourd’hui les Grambretons
dominent I'Europe et leur devise est "Mort
a la vie". Dirigé par I'empereur immortel
Huon, le ténébreux empire est arrété aux
marches de la Kamarg défendue par le

Kéln. C'est dans cet univers dé-
chiré que les aventuriers essaie-
ront de survivte. Comme
STORMBRINGER, HAWKMOON
s'ingpire des récits de Michaél
Moorcock et ces deux jeux sont
totalement compatibles. Les
aventuriers pourront done, grace

a de nouvelles régles, passer d'un univers
a l'autre. Dans ce monde la magie a
laissé sa place a la technologie et cette
nouvelle puissance est largement au ni-
veau de son ancétre mystérieux. La Terre
abrite de nouvelles créatures, et les
joueurs pourront méme incamer une
nouvelle race : les mutants. Nombreuses
sont les contrées inexplorées,

DEMON et MAGIE

Ce suppléement de 80 pages contient, outre des
compléments aux régles, deux scénarios com-
plets qui vous occuperont des soirées entiéres,

LE CHANT DES ENFERS

Vous cotoierez dans ce supplément les créatures
les plus dangereuses des Jeunes Royaumes.
Vous decouvrirez des objets si puissants que
seules les ames les mieux trempees résisteront a
leur contact. Mais surtout six scénarios, surgis de
I'imagination des meilleurs auteurs américains,
vous emmeneront a travers les Jeunes Royau-
mes.

Un jeu de réle d'Epopée Fantastique, tiré
des aventures de Elric le Nécromancien
écrites par le célebre auteur Michael
Moorcock. Une ambiance trés particu-
liere, un systéme de magie trés spécial.

BOITE DE JEU

Tout ce quil faut (sauf les dés), pour
entrer dans ['univers des Jeunes

STORMBRINGER |

RUNEQUEST

Régulierement élu meilleur jeu d'héroic-
fantasy, RUNEQUEST a su par ses quali-
tés s'imposer comme le modéle du genre.
RUNEQUEST est le premier jeu qui déve-
loppa le systéme de compétences, dont
s'inspirent tous les jeux modemes. Plus
de cinquante talents permettent de cou-
vrir foutes les situations imaginables. Les
combats tiennent compte de la localisa-
tion des coups, de la parade, des coups
parfaits, ainsi que des maladresses. Mais
les pouvoirs secrets n'ont pas non plus
£té oubliés. Quatre formes de magie sont
développées. RUNEQUEST vous ouvre la
porte de l'aventure : osez la franchir!

ECRAN DE RUNEQUEST

LES DIEUX DE GLORANTHA
VIKING

LA VOIE DU SABRE

L'ILE DU GRIFFON

Royaumes et y vivre d'étranges et héroi-
ques aventures : régles, scénario, ac-
cessoires.

\, J

LE LOUP BLANC
L’OCTOGONE DU CHAOS
L’EPEE NOIRE

ET LE VOLEUR D’AMES

ECRAN

Trés utile au Maiire de Jeu et magnifiquement
illustré, il regroupe les renseignements et les
tables indispensables en cours de partie.




L’OEIL NOIR

Jeu de réle d'initiation par excellence, L'oeil Noir
vous ouvre toufes grandes les portes de I'aven-
ture dans un monde d'Epopée Fantastique.

EXTENSION AU
JEU D’AVENTURE

Des regles complémentaires et une magnifique
carte du pays dAventurie. Pour aller plus loin
dans la pratigue de L'CEil Noir.

ACCESSOIRES

Un materiel varié grace auquel le Maitre de jeu
pourra rendre les parties encore plus spectacu-
laires.

INITIATION AU HAVENA

L ]
JEU D’AVENTURE Cetie boite vous presente dans les moindres
Tout ce quiil vous faut pour débuter, réuni dans details la capitale du Jeu daventure avec son

une boite trés compléte : régles, scénario et historique, ses secrets ; trés documentée avec
accessoires. plans et carte en couleur,

SCENARIOS

Une profusion de scénarios couvrant une multi-
tude de themes dans une présentation magnifi-
aue. Pour les régles dinitiation comme pour les
regles étendues.

Un jeu de role dinitiation au jeu d'épouvante, plutét tourné vers
CHI LL I'action et donc particuliérement recommandable aux joueurs qui

aiment "casser du monstre” et éprouver des frissons d'angoisse.

INITIATION AU EXTENSION

)
IEU D’EPOUVANTE Divers accessoires (écran, lire de monstres,
Tout ce quiil vous faut pour entrer dans le monde scenario, carte du monde et set de dés) pour
de CHILL : régles, scénario, pions & découper, jouer plus confortablement et aller plus loin dans
plans et set de des spéciaux. l'univers de Chill,

SCENARIOS

Des aventures hautes en cou-
leur, dans toutes les parties
du monde, jouables avec ou
sans l'extension.
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LA COMPAGNIE
DES GLACES

Un jeu de rble de science-fiction ayant
pour contexte un monde couvert de glace
ou les hommes vivent dans de gigantes-
ques trains. Inspiré directement des oeu-
vres de J.G.

Arnaud. Matériel complet.

SCENARIO

Les Locos Fantomes :
premier scenario dune

serie  qui  dewrait
selendre rapide-
ment, il mele

intrigue et action
avec bonheur,

et des descriptions utiles.
\

BUSHIDO

Un jeu de réle ayant pour contexte le |
Japon des samourais. Trés original, il est
complet dans sa boite de base : régles

|LES TROIS
| MOUSQUETAIRES

~ | Un jeu de réle de cape et d'épée pour
| croiser le fer avec des mousquetaires a
| l'époque de Louis XIII et XIV. L'atmo-
| sphere des romans de Dumas reconsti-
|tuée avec brio. Matériel trés complet :

détaillées, scénario et accessoires divers. | | régles, scénario et accessoires.

. { e e

LES PIEGES
DE GRIMTOOTH

Un recueil de 101 pieges, tous plus astucieux et meurtriers les uns
que les autres, pour agrementer vos donjons de surprises inédites.

Ce livret vous propose a la maniére d'un guide touristigue un classe-
ment attribuant a chaque piége de 1 a4 4 tétes de mort (en fonction
du risgue encouru par les personnages). Vous trouverez de quoi
garnir abondamment portes, couloirs et salles de mécanismes issus
d'une imagination débridée. || est absolument garanti qu'un groupe de
personnages ne peut sortir vivant d'un donjon équipé par Grimtooth,

LN, J

BITUME = -

Un jeu de réle post-apocalyptique féro-
cement humoristique pour vivre des
aventures a la Mad Max... et pire encore.
Regles complétes sous une présentation
conforme a l'esprit du jeu.

SCENARIO

ACIDE FORMIQUE n'est pas quun scénario,
c'est aussi un ensemble de regles additionnelles

J

LES NOUVELLES
CHRONIQUES
DE LINAIS

Un jeu d'Epopée Fantastique dans un monde
original et nouveau, Des régles astucieuses, un
matériel somptueux et un contexte particuliére-
ment attachant. l'écran du meneur de jeu est \
fourni dans la boite.

SCENARIOS

Une série de scénarios "doubles” organisant des
aventures pas comme les autres dans le
fabuleux monde de Linais qui sert de
cadre aux Chronigues de Linais.

11



JEUX DE RO

FIGURINES
ET '
ACCESSOIRES|
FIGURINES

Lorsqu'on joue & un jeu de role, |'utilisation de
figurines rend les parties plus spectaculaires et
permet de gérer bien des situations avec clarté.
Ainsi, l'ordre de marche des personnages (indis-
pensable a connaitre en cas d'embuscade ou de
declenchement de pieges) et la position précise
des adversaires dans un combat (avec toutes les
opportunités tactiques gu'elle offre) peuvent éire
visualises sans ambiguité. En outre, chaque per-
sonnage étant représente, il devient plus "tangi-
ble”, comme, dailleurs, les monsires dont la féro-
cité et 'horreur deviennent plus évidentes. Enfin,
on se prend vite au plaisir de posséder une
collection peinte avec soin ou méme de figer

dans des dioramas les scénes les plus inoublia-
bles des parties qu'on a jouées. Utiles, dans un
premier temps, les figurines deviennent naturel-
lement indispensables.

RAL PARTHA

Enfin disponibles en France, une collection des
plus belles et des plus réputées des figurines, a
une échelle exactement calibrée. Le haut de
gamme en la matiére, & un prix trés abordable.

CITADEL-AGMAT

Une impressionnante collection composée, entre

autres, de gammes, de séries et densembles
thématiques prévus spécialement pour votre jeu
preféré. Le plus grand choix.

GRENADIER

Clest dans cefte collection que vous trouverez
des figurines pour L'Appel de Cthulhu, mais aussi
un choix trés etendu de personnages et de
monstres faciles & peindre.

PRINCE AUGUST

Cette marque vous propose non seulement des

figurines d'une excellente finesse mais aussi des
moules pour figurines et le matériel complet pour
les realiser vous-méme.

DES

Dés "gemmes”, dés "marbrés’, des "pallletés” et
des opagues : un vaste choix des plus durables
et des plus beaux dés dont aucun joueur digne
de ce nom ne peut se passer.

En sets de 6 (4, 6, 8, 10, 12 et 20 faces) ou
separement,

Exclusif : un dé a 30 faces !




COFFRET DE MOULAGE

Tout le materiel nécessaire pour fabriguer
vous-mémes et 4 bon compte, des séries entie~
res de figurines de qualite. Utilisation facile,
nombreux moules vendus séparement.

\,

13




Le Jeu : pans cette simula-
tion da |a batallle du & messidor
An ll, opposant les Forces frangai-
ses du Géneral Jourdan aux hol-
lando-aufrichiens du prince de
Cobourg, le jousur autrichien dot
rejeter les Francals sur la five
drolte de |a Sambre, le joueur
francals doit fenir bon sur ses
Commentaire : une bataile &pineusa simulée en détall

Nombre de joueurs: 2 ou

Le ]eu i Selon |'une des 8
options choisies, les conditions de
victoire varlent, mais le but gssen-
tiel est, pour les dewx joueurs, de
subir le moins de pertes possible
au cours de cette reconstitution
de la bataille du 4 juin 1858 qul
4 oppose l'armee de Napoléon Il
a larmée autrichienne,

|
|
|

| ‘tout en gardant une smplicité de mise en ceuwre la rendant |
| accessible aux debuiants, aussi bien quiaux jouelrs confirmas.

Commentaire : une batails we sous plusieurs angles

offrant aux joueurs la possibilite de rejousr encore et encore
divers aspects des strategies possibles,

Nombre de joueurs: 2
Niveau de difficulte : 5/10

Durée: 2 h

Le Jeu: (e joueur prussien
dott balayer l'armee francaise de
Dumouriez et Kellermann, le
joueur francals doit repousser las
codliges du duc de Brunswick
hors des frontiéres de France au
colrs de cette celebre batallle du
20 septembre 17982,

Commentaire : unjeu icéal our le débutant, mais dont |
les varlantes sauront intéresser les plus chewronnés des jouaurs |

qui prendront plalsic & appliquer la deuxiame pertie des régles.

Nombre de joueurs: 2
Niveau de difficulté: 3 a

2 h ou plus

. oo SN
Le Jeu : nfiger le maximum
de pertes & l'adversaire tout en
conservant la possession de loca-
ltes  dimportance  stratégique,
comme ce ful l'objectif dea belll-
gerants dans cette derniére ba-
taille de la campagne d'tale de
Mapoleon Il

| Commentaire : jou relatvement simple pouvant corve-

nir aux debutants confirmes, |l est une sufte logique & Magenta

dont if reprend quelques régles,

Nombre de jo 12
u de difficulte ;

Durée: 2 h

Le Jeu: Gagner la guerre de

1870 | Mais, pour cela, i faut

faire. mieux que les géndraux de

I'épomue, clest pourgual le jeu

propose Une simulation précise en

cing scénarios,
Commentaire : Une ambitieuse smulation qul, en raison
des nombreux aspects de la réalitd simuiés, demande une agpro-
che trés mathodique. Pour jousurs confirmas.

Nombre de j

AMIRAUTE

Le Jeu:

Gagrer ia batallle mise en scéne par le scénario cholsi {ou congu
personnellement & partic des données historigues fournies). On
peut jouer-aven des figurings ou SUr papier, avec ou sans arbitre.
Diun trés haut niveau de simulation, le jeu peut prendre en compte
tous, absolument tous, les parametres infiuents. Un tour se
deroule en une succession de phases tres précises en faisant
appel 4 une série de fables détailies. :

Commentaire : .
Un systéme de jeu sapparentant aux simulations avec figurines qul

permet la reconstitution deétailée de nimporte quel affrontement

adro-naval de|a Seconde Guerre Mondiale. Il s'adresse au jousur
exigeant qul veut introdulre dans ses parties un niveau de simila-
tion parfatement détallla,

FRIEDLAND

L_E Jeu + La joueur francals, commandant 'armee de Napo-
[éon, dolt couper | retraite des Russes en prenant Friedland, le
joueur russe doit, & la téte de larmée de Benningsen, réussir &
passer en subissant le moing de pertes possible.

Commentaire : une simuiztion trés vivante e Ia bataille
du 14 juin 1807. La prise en comple du moral des troupes &t la
necessite de limiter les pertes auamentent le suspens et la
nécessité d'affiner les stratégies.

Le Jeu: pas un monde tartastque, en fan 7677, les
Forces Naires d'un malfalsant Magiocrate se heurtert 4 [a résis-
tance désespérée des armées de |Emplre de Lynne, Selon le
seénario joue, les conditions de victolre varient, Les unités sont
placées selon les instructions données par le scénario choisl,
Puis le jeu se déroule classiqguement (deplacements - combats)
en prenant toutefols en compte lntenention de la magie et les
caractéristiques irés particulleres de certaines "races" de monstres
frés variges,

Commentaire : un jeu dEpopse Fantasticue trés ra-
fraichissant pulsquiil fait intervenir des forces et des armes incon-
nues des wargames historiques.

M_atériel + Une carte en couleur représentant le champ de
bataile sur une grille dhexagones, 800 plons prédécoupés, un |
livret de régles, deux aides de Jeu en carfon (tables de résolution),
des casiers de rangement

Nombre de joueurs: 2 a 4 Durée: 2 h
Niveau de difficulté : 6/10

Matériel : un wret de ragles

seénarios et exemples

une serie de tables diverses, des feullles d'aviation et de tir
2 planches de marqueurs “navires” & dacouper

2 des & dix faces

Nombre de joueurs; 2 Durée : Variable
Niveau de difficulte : 7/10

MARE NOSTRUM

Un ensemble de soénarics et de thé-
mes dapplication pour  Amirauté
permeftant de reconstituer avec
précision les affrontements en
Méditerranée au cours de la

Seconde Guerre Mondlale.

Materiel !  une
carte en couleur svec
grille dhexagones, 300
pions  (unites, effectifs,
marquage ces statuts des
unltés), un livret de regles,
des casiers de rangement

Le Jeu: e

joueur gaulols doit réussir & faire

sortlr Varcinpétorlx d'Alésia encerciée par les for-

ces du foueur romain qui doit résister aux pssauts les plus
desesperés, Les Jousurs placent leurs forces & leur convenance
sur [a carte (en respectant la réalite historique). Les tours de jau
se deroulent de facon classique (déplacements - combats), mals
les régles comportant des mécanismes destinés 4 fenir compte
du moral des troupes &t du formicable avantage technique dont
disposaient les romains.

Commentaire : concue pour des davutants, cette
simuiation de la fameuse batallle de 52 av. J,C. est magnifiaue-
ment présentee et mat en scéne une batalle molvementée auk
renversements de altuation spectaculaires,

Mateériel : une carte en couleur avec une grille dhexago=
nes, 165 pions predecoupés, un livret de régles, un dé, des
caslers de rangement

Nombre de joueurs: 2 ou 3 Durée:1a2h
Niveau de difficulté : 3/10




BARBAROSSA

Le Jeu : Dans celte simula-
lion de {a campagne engagée par
I wermacht en Russie en 1841,
la jousur allemand doit cocuper
& un temps [imite le maximum de
points stratégiques, le jousur so-
vietique doit 8y opposar.

7] Commentaire : une s
i mulation détaillée dune campagne délicate, Pre-

| sentée avec clarté elle reste alsément accessible, de nombrauses
régles sont "optionnelles’.

Nombre de joueurs: 2
Niveau de difficulte : 4/10

Durée: 2 h

BATAILLE
DE LA MARNE

Le Jeu : chaoue jousur ot
sefforcer de rester maitre du plus
grand nembre possible de points
strategiques au cours de cefte

batallle sa deroulant, en 1914, |

antre Verdun et Paris.

Commentaire : une s |
muiation compiete et souple, innovant tant au |
niveau du jeu lui-meme quau nveau des parametres pris en |

compte. Elle sadresse plutdt aux joueurs confirmes.
Nombre de joueurs ; 2 Duree: 3 h
I u de difficul

":."

Le Jeu : Les chavallers de Zargo dominaient fe monde &
laide des sorclers. Mais des peuples aux pouvoirs elranges
vinrent de mondes lointains pour s'emparer de I'empire en facon-
nart les humains & leur image. C'est alors que commencerent
dincroyaties combats qui bouleversérent |a plandte... Le but de
chague jousur est dimposer sa suprématie. L'originalité de ce jeu
et que les forces en présence disposent toutes de powvoirs qul
leurs sont particuliers, grace auxquels elles peuvent se livrer 4
des acthités trés spectaculaires,

Commentaire : un jeu de simulation dEpopse fantast’
que 1res vivart et vané, apportant aux joueurs des possibilites
nouvelles dans le cadre de splendides batailles, Comme fl se jous
& plus de deux, les alllances jouent up grand role,

Matériel : un plateau de jeu représentart quatre contl
nents, deux tableaux de tir de flaches, flammes, visions ef
combats, 240 pions en carton, 4 cartes de chewvaliers, allés,
dragons et moines, 1 dé, 1 livret de régles

4

‘ Duree: 2 h
ifficulte’; 5/10

2™ DB
NORMANDIE
PARIS

Le Jeu : Sinulation de lattaque de Paris par a 2éme DB au
mois dAodt 1944, En fonction de 'un des 4 scénarios proposés
las objectifs des joueurs sont différents ; ils consistent, pour le
joueur francais, a prendre possession des points stratégiques et
pour e joueur allemand, & résister le mistix possibie. Une fols les
unités placées selon les indications du scénario choigl, le jeu se
déroule classiquement. Les possibiiités de réorganisation et de
ventilation des unités sont les mémes que dans 2éme DB Nor-
mandie et les partioularites des combats en ville sont prises en
compte.

Commentaire : peuxéme volet de [Histoire de la 2éme
DB, eetie simulation offre de nombreux choix tactiques et exige
une grande rapidite d'exécution de la part du joueur francais car
des points de resistance doivent étre réduits dans un nombre de
tours limites. Efle convient au débutant exigeant, aliss: bien qu'au
jouedr contirma.

Materiel : uno carte en couleur avec grille dhexagornes,
770 pions et marqueurs, une table des terrains, un liwet de
ragles, des casiers de rangement

Nombre de joueu
Niveau de difficulté : 6/10

Duree: 3 h

Le Jeu : pansce wargame o Harole-Fantasy, writable émule
de Zargo's Lords, des moines détenteurs de quatre plerres
bieues, retranches dang un mmense chéteay, résistant & troia
peuples de pillards pour les conserver. Ces peuples, allies au

| debut du Jeu, deviennent les pires ennemis dés qu'une pierre est
| arrachée aux moines. Les combats, quils soient au corps & corps
| ou par tir, se résolvent de facon classique (rapports de force et
| lable de resolution), mais bien des phases du jeu sont rendues
| spectaculaires par la présence d'éléments dux poLVOIrS Speciaux

(des acrobates peuvent sauter niimporte ol, des moines évoca-

| teurs pevent se métamorphoser, un dragon perd proaressiva-
| ment sa pulssance, etc). Gagne |a partie Ie joueur qul fosséde e
| plus de plarres bleuss a [1ssus des quinze tours de jeu,

Matériel ; un plateau de jeu représentant le chateau des
| moines, des pions représentant les moines, les Arborel, les

Orientauix et les Nordiques, un dé, Un livet de régles

Nombre de jo 2a4g
Niv de difficulte

Le Jeu : pans cette simutation des combats daoit 1944,
cpposant |a 2eme DB de Leciern & une poche de résistance
allemands, e joveur francais doit empécher les unités adverses
de s'échapper et le jousur allemand doit saccrocher le plus
longtemps possible &n s& ménageant une "porte de sorfie”. Une
fois les untés allemandes placées (en position camouliée ou
normale}, les unites de la 2éme DB antrant par |4 ville d'Alencon.
Le jeu se déroule classiquement, mais |a faculté lalssée aux
Joueurs d'organiser leurs unités, de les vertiler et de les camou-
fler offre de grandes ouvertures stratégiques.

Commentaire : un wargame historique trés souple
offrant aux joueurs des mecanismes de réamenagement de lelrs
forces susceptibles de relancer sans cesse fintérét des parfies.
Convient aux debutants aussi bien qu'aux jouetrs conflrmes.

Materiel : une carte en couleur avec grille d'hexagones,
400 pions prédacoupés, deux cartes de tables, un liret de
regles, des casiers de rangement

Nombre de joueurs : Dure
: 610

MOSCOU

Le Jeu : Dans cette simulation de a campagne allemande de
1841 on Russie, 'objeetif du [ousur allemand est de conquérir
les villes Indiquées sur un calendrier, celul du jousur russe est de
l'en empécher. Une fois les unités placées aux endroits indiqués,
les tours se succadent en tne succession de phases (10 phases
pour les allemands, 8 phases pour les russes). Sont pris en

compte aviation, les ravitalllements, les retranchements; les

concentrations, les voles farrées, etc).

| Commentaire : Magnifiquement présentée, cette simu-

lation détaillee des dernléres offansives allemandes face a une
superiofite numerique ecrasanta des russas organise un suspens
tres agreable, Accessible au debutant exigeant, elle saura inte-
resser le jousur confirme,

Matériel : une carte en couleur avec grile dhexagones,

264 plona prédécoupés (plus 24 marqueurs d'explogion), un

md% regles, un livret d'exemples, tables et positions des
, Un dé.

Tank leader front ouest :

TANK LEADER

Le Jeu : aatéte dunbatallon, sur e front ouest au cours
de la Seconde Guarre Mondiale, sortir vaingueur de brafs enga-
gemerits mis an scéne par divers scénarios. Les parameétres pris
en compte sont nombreux, mais 12 mécanique de résolution st
un modale de clarté et de simplicité:

Commentaire ; ce jet apporte un renouveau trés
afficace aux wargames an instaurant un systeme de Jeu de carles
(cartes formation, cartes de combal) Inedit. Ses régles claires,
888 scenarios soignes en font une simulation trés accessible.

urs ; 2 Durée: 2 h
u de difficulté ; 5/10

En ce jour de Juin 1944, la bataille de St Lo, qui devalt étre I'un
des tournants décisifs de Iz seconde guerre mondiale, falt rage..
Coneu pa John HILL, le créataur de SQUAD LEADER, ce jeu
rend parfaitement compte des problémes de commandement, de
contrdle et de communication auxauels se sont heurtés
Allerands et Alliés lors de la campagne de France,

Tank leader front est:

Perdu dans les steppes sovistiques, harcelé par des condtions
meéteorologiques desastrauses, Vous vous apercevrez rapidement
que les combats de char sur e front Russe necessite un sens
tactigue et stratégique radicalement différent de celul utilisé dans
les bocages normands. Au dela des elements humains, Il vous
faudra lutter contre la nature impitoyable des grandes étendues
soviatiques.




CAPITAINE
COSMOS

Le Jeu: Dans ce wargame simple dEpopée
Spatiale au parfum de Science Fiction des an-
nees 50, le but des joueurs est daccomplir des
missions qui dépendent des scénarios joués.

Le Jeu: Un wargame tactique moyenageux
simple qui permet de jouer des combats hauts en
couleur. D'une présentation magnifique et prafi-
que, il constitue une excellente introduction aux
jeux de simulation.

Matériel : 2 cartes géomorphiques avec grille
d'hexagones, 200 pions (chevaliers, paysans,
etc), 4 aides de jeu (fables diverses), 3 livrets
(historique, régles et scénarios), un sachet en
plastique, un dé a 10 faces

SCENARIOS CRY HAVOC
Une série de scenarios et

quelques conseils pour

aller plus loin avec

CRY HAVOC.

Le Jeu: Le jeu ressemble fortement 2 CRY
HAVOC, mais il apporte des situations nouvelles
(attaques de lieux fortifiés), de nouveaux moyens
(catapultes, ballistes, huile, efc.), des scénarios
{dont un de "campagne”) et des régles nouvelles
(qu'on apprend progressivement en jouant quel-
ques situations simples). C'est un prolongement
"naturel” de CRY HAVOC, totalement compatible,
un peu plus complexe mais toujours d'une grande
Jouabilite. Il est abordable indépendamment.

Commentaire : Un "wargame tactique & dé-
placements simultanés” qui simule simplement
des affrontements spatiaux du XXllleme siécle.
Facile d'abord et magnifiquement présenté, c'est
un excellent jeu dinitiation.

Matériel : 4 cartes géomorphiques avec grille
d'hexagones; 86 pions et marqueurs (vaisseaux,
mines, astéroides, eic), 9 fiches d'aides de jeu,
3 dés, un livret de régles, un livret de scénarios,
3 sachets de rangements.

Nombre de joueurs: 2 a ¢
Niveau de difficulte

CROISADES

Le Jeu : Complément ultime de CRY HAVOC,
SIEGE et SAMOURA| {jouable indépendamment),
it peut se jouer a trois niveaux : Niveau tactique
(comme ses predécesseurs, mais avec des re-
gles affinées), niveau stratégique (campagnes
simulant la conquéte de |a Terre Sainte) et niveau
"jeu de role” permettant de suivre I'évolution des
principaux personnages mis en scene par les
scénarios les plus ambitieux.

Duree: 1 hett
ulte: 4 a 7/10

CROISADES EXTENSION 1

LE KRAK DES TEMPLIERS : tout ce quiil faut
pour jouer de nouveaux scénarios dans I'esprit de
CROISADES (cartes, pions et scénarios).

CROISADES EXTENSION 2

VILLE : Des cartes, des pions et des scénarios
pour jouer de prés les affrontements dans des
villes.

SAMOURAI

Le Jeun: Selon l'un des six scénarios
proposés, sortir vainqueur de 'un des
épisodes des luttes sans merci que se
livrent des clans rivaux pour acquérir le
titre de shogun au japon du Xliéme
sigcle. .
Aprés avoir choisi un scénario, les joueurs dé- |
ploient leurs forces (samourais, ninjas, ronins,
paysans, etc.) sur l'une des deux cartes fournies.
La partie se déroule alors en une suite de tours
"classiques” (déplacements - combats).

| Commentaire : Dans Ia lignée de Cry Havoc
| et de Siege (avec lesquels elle est parfaitement
| compatible), cette simulation tres spectaculaire

est parfaite pour mettre en scéne les particulari-
tés du Japon médiéval a travers d'épiques com-

| bats.

| Matériel: 2 cartes enccouleur avec grille
| d'hexagones (temple boudhiste et communauté
| de paysans), 1 planche de pions prédécoupés, 2

aides de jeu (tables de combat, efc.), 3 livrets
(regles, historique et scénarios), 1 dé 4 10 faces,

| sachets plastiques de rangement,




But du jeu:

En fonction du scénario, sortir vaingueur
d'affrontements tactiques organisant des
combats historiques ou fictifs a I'epoque
napoléonienne, entre des armées frangai-
ses et britanniques.

Le jeu:

Aprés avoir posé le décor de la bataille
choisie, les forces (pions en cartons) sont
placées avec soin. Un systeme de budget
permet a chaque joueur d'allouer des carac-
téristiques spéciales a ses unités avant de
les lancer dans le combat. Les tours se
succedent dans un ordre immuable : nota-
tion des ordres, mouvements, résolution
des combats. La simulation, trés détaillee,
permet de prendre en compte tous les

parametres influents et donc de vivre de trés

prés le choc des affrontements: diverses
formations (colonne , ligne, carré, etc...),

circonstances morales, tactiques spéciales
(froupes cachées, incendie des habitations,
harcelement, etc...).

Commentaire

Lesreglesdu jeu sontle "standard” du jeu de
simulation avec figurines (que les joueurs
peuvent facilement se procurer séparé-
ment). Congues pour permeftre au néo-
phyte de pénétrer dens l'univers des figuri-
nistes sans avoir a passer de longues heu-
res a. confectionner une armée, elles
contiennent tous les développements aptes
a satisfaire les afficionados les plus exi-
geants. Idéales pour débuter, elles offrent |a
possibilité d'affiner des stratégies en faisant
plus appel a la logique gu'a la connaissance
erudite de regles compliquées.

FIGURINES
HISTORIQUES

Pour vos jeux de simulation avec figuri-
nes, les relais boutiques jeux Descar-
tes vous proposent des figurines histo-
riques (jeux de guerre diffusion) ou des
moules (prince Auguste) pour consti-
tuer vous-mémes, vos armées.

Matériel

Un livret de regles

Un livret d'organisation des armées

Un livret de scenarios (14)

4 planches de pions en couleur (armées
britanniques et francaises)

2 figurines (Napoléon et Wellington
eux-memes)

4 planches de décors

1 fiche de tables




EMBITION

Le Ieu = Davanir le plus riche en fabriquant et en vendant
du chocolat sur un marché trée concurrentiel, Aprés avoir fixe fa
durée de la partie, les joueurs vont prendre successivement leur
tour et embaucher ou licencier du personnel, acheter des
matieres premiéres sur les marchés internationauy, fabriquer du
chocolal; e vendra, enregistrer leurs contrats, encaisser leurs
benéfices, se tenir au courant de la conjoncture et dresser leur
bilan mensuel.

Commentai:re » Une smulation d'entraprise sim-
ple, dont les regles tiennent en quatre pages et dont les méca-
nismes permeftent dadopter de nombreuses stratégles tout en
découyrant dans la bonne humeur les “joies” te la gestion rigou-
reusa.

Nombre de jou
Niveau

Durée: 2 h et +
5/10

JUNTA

Le Jeu:
Vous étes un membre du gowernement d'une
république de fantaisie {'Los Bananas"} etvotre seul
objectif est de détourner vers votre compte ban-
caire en Suisse les fonds publics qui vous sont
confiés. Est-déclare gagnant le joueur qui en a
détourné le plus 2 la fin de |a partie. Les joueurs
representent, chacun, les intéréts dune famille.
lls recoivent des cartes "élection” et doivent, en les
utilisant judicieusement, élire l'un dentre eux
Président de la Républigue. Celui qui est &lu
nomme les autres jouewurs aux divers postes gou-
vernementaux. Ceux qui ne sont pas satisfaits du
regime en place peuvent provoguer des troubles
sociaux (greves, manifestations, etc) et dacien-
cher un coup d'Etat. 5i c'est la cas, les foroes des
loyalistes et des insurgés, représentées par des
pions, saffrontent sur la carte de la capitale selon
des régles simples e wargame, Un joueur n'est
jamais mis "hors jeu” dafinitivement parce qu'll y
aura toujours un membre de sa "famille” pour
prendre |a place de ceux qul ont éte tuss.

1]
Commentaire ;
Parodie burlesque et gringante des magouilles de politiciens
lantoches sans le moindre scrupule, ce jeu associe avec
bonheur les principes du jeu de diplomatie & une initiation
simple aux wargames,

Matériel :

Un plateau cartonné représentant la capltale de "Los Bananas”,
T2 cartes speciales (election, évenements, argent, etc),

96 cartes bilet, 160 pions et marqueurs cartonnes,

Trois dés,

Un livret de regles assorties d'exemples et dillustrations.

Nombre de joueurs: 2 4 7 Durée:1a2h
Niveau de difficulte : 5/10

LE MANOIR
DES TENEBRES

Le Jeu:

Le m]eitra du Chéteau des Ténébres est une créature in-
croyablement malfaisante : vous devez |e tuer, Pour cela, Il
vous faut d'abord savoir de quelle nature il est {vampire 7
momie 7 loup-garou ? etc) et trouver le seul objet qui puisse
le détruire en errant dans son domaine gardé par ses ser-
vants et truffé de piéges. Chague partie est différente de la
précedente. En effet, ni le plateau de jeu (constrult en cours
de jeu par le dépot de "tulles” selon des régles souples), nile
maitre du Chéteau (tiré au hasard avant de commencer &
|ouer) re sont les mémes. La succession des phases du tour
da chacun (depdt de tulles, déplacement, combat) est rapide
et intéresse directement les joueurs inactifs.

Commentaire :

Un jeu rapide, plein de retournements de situations et trés
agreable & jouer, Le hasard nintervient que pour augmenter
le suspens et, comme aucune parlie ne ressemble a une
aufre, on ne peut se lasser,

Matériel :

48 tulles pour constituer le plateau de jeu,

96 cartes spéciales (événaments, objets, créatures),
70 pions en carton,

& pions en plastique,

Deux dés, Un livret de régles,

Nombre de joueurs :
Niveau de

TRACTIONS AVANT

Le IEII. + A la téte d'un gang prét & lout, devenir le Caid
de la pegre parisienne des années noires d'aprés-guerre en
amassant un paguet de 20 millions de thunes (20 briques),
Chague Joueur choisit le chef de gang guil veut représenter
{Piarrot le Fou, le Moko, le Gros, etc.), Humour et machiavelisme
sont presents a chaque tour, au'on solt en train de négocier 'une
alliance ou de parcourir les rues sur les chapeaux de roues,

Commentaire : un jeu qui alie stratsgie et diplo-
mitie avec bric an ne laissant qu'une part trés réduite au hasard.
L'ambiarice de film policler est trés réussie et la simplicité des
régles rend la jeu accessihle 4 tous,

YIN YANG

Le ]eu v Ce Jeu falt appel & la mémoire visuelle et aux
Jqualites de tacticlen des jougurs, Ceux-ci disposent thacun de 8
disques quiils doiventt placer sur (2 table, un & un, IIs peuvent auss
poser Iun d'eux sur une plle existante au retirer celui qui la
recouvre, masquant ou demasquant ainsi des disques. Le premier
qui dispose de 5 disgues & sa couleur sur la table a gagne la
partie. Les régles recommandent de jouer de plus en plus vite.

Mateériel : 16 dsques en piastiue, Un feuilet de
régles

Nombre de joueurs: 2 et + Durée : 30 mn
Niveau de difficulté : 2/10

RESTAURANT

Le Jeu :Prenez les commandes des dineurs et refilez
les "plats du jour" & vos collégues. Attention, car au
senvice, il ne faudra pas se laisser prendre au piege.
Attention... chaud devant ! Un jeu a jouer en famille ou
avec les amis, Ceux qui ont connu un jour le service en
salle ne manqueront pas dapprécier la qualité et le
“realisme” de cette simulation qui ne manque pas d'humour.

Matériel : 50 cartes, 120 marqueurs, 1 plan de
jeu, 1 livret de régles.

Nombre de joueurs: 3 4 6

Niveau de difficulté ; 3/




STRATEGIQUES ET TACTIQUES

MHING

Le Jeu: variante du célébre Mah Jong dort
conserve le mécanisme en introduisant des jokers et un
systéme de marque particulier, il propose aux joueurs de
realiser des combinaisons de cartes (brelans, carrés,
suites et paires) et de les déposer sur la table. Le
premier joueur guiy parvient fait "Mhing !, mais ce nest
pas forcement lui qui marque le plus de points.’ Proche
du rami, Il est facilement abordable par tous.

Matériel : 150 cartes (bambous, caractéres, cer-
cles, vents, ete), un bloc de feuilles de margue, un
ensemble de jetons
Nombre de joueurs ee: 1 h30
Niveau de

y D
culte: 3/10

SUPERGANG

Le Jeu : Chague gang est formé de trois personnages
(un tueur, une vamp et un trafiquant) qui sortent de prison
au debut de la partie, sans un sou en poche. lls'déambu-

lent dans la ville et y commettent
toutes sortes de forfaits (braguages,
racketts, trafics), agressent sauvage-
ment les passants et reglent leurs
comptes avec les gangs adverses.
Tout cela en évitant d'étre pris par les
flics en patrouille et de se faire des-
cendre. Chacune de leurs mauvaises
actions leur rapporte de [argent
grace auquel ils peuvent acheter des
boutigues et devenir progressivement
proprietaires d'un quartier entier.

Commentaire : Un jeu magni-
fiquement présenté et bourré d'hu-
mour. Trés spectaculaires, les re-
glements de comptes se résclvent
avec un pistolet a flechettes, ce qui
demande aux jousurs une certaine
habileté manuelle en plus des bonnes gualités de stra-
tege qu'ils dolvent développer pour faire main basse sur
la ville.

Matériel : Un plateau de jeu, quatre gangs de trois
figurines en metal, deux paires de flics en metal, 45
pions en carton, des billets de bangue, un pistolet &
flachettes et dix cibles, une regle du jeu.

Durée: 1 het+

Niveau de di le: 4/10

EUREKA

Le ]eu t Un jeu de déduction qui consiste a decouvrir
la régle qui préside & l'organisation de sultes de person-
nages. A son tour de jouer, chague joueur dépose une
carte "portrat”.que le meneur de jeu (appelé "Grand
Maitre") place & un endroit précise par la régle que lul
seul connalt, Lorsqu'un joueur pense avolr decouvert |a
composition de cette régle, il s'ecrie "Eurékal” et, sil a
raison, il prend la carte. Est déclaré gagnant le partici-
ﬁt' qui possede le plus de cartes "regle” @ la fin de la
ie.

Nombre de joueurs: 3 et +
Niveau de difficulté :

MAGELLAN

Le Jeu : Voyager dans le monde pour tirer le meilleur
partle des ressources des différents pays. Toutes les
données economiques, geéographiques ou historiques
sont exactes. Offrant plusieurs possibilités de Jeu et
différerts niveaux de stratégie grace a un systéme de
régles simples auquel peuvent se rajouter des variantes,
Magellan est I'exemple type du grand classique qui a tout
pour séduire.

/Nombre de joueurs: 3'a 6 Durée: 1 het+

Niveau de difficulte : 4/10

FANTOMES

Le Jeu: Chague joueur posséde huit fantomes,
quatre "bons” et quatre "mauvais”. A son tour de jouer, i
deplace I'un d'eux et, siil enfre dans une case occupée
par un fantome adverse il doit le prendre. Le probleme
est quil ne faut pas prendre les mauvais fantomes et qu'i
n'est pas possible d'en connaitre la nature avant la prise,

Commentaire : Unjeu de bluff de déduction et de
stratégie qui renouvelle le jeu "des pions adverses dont
on ne connait pas la nature”, Simple et trés agréablement
présente, c'est un jeu pour tous ages et tous publics.

Materiel : Un plateau de jeu en carton fort de 6
cases sur 6, 16 pions fantbmes perforés dorsalement,
8 fiches bleues et 8 fiches rouges destinees a étre
insérees dans le dos des pions fantomes.

Durée: 1 h

Nombre de joueurs: 2
Niveau de difficulte : 4/10

RENCONTRE
COSMIQUE

Le Jeu : Chague joueur représente une race d'extra-
terrestres possedant un pouyoir lui permettant de ne pas
respecter certaines regles. A son tour de jouer, il doit
attaguer une planete occupee par un adversaire (avec
l'aide éventuelle d'allies). L'attaquant (et ses alligs), sl
gagne, obtient une base sur la planete du defenseur. Le
premier a avoir etabli cing bases dans des systemes
solaires etrangers gagne la partie.

Commentaire : Un jeu de science-fiction trés
amusant, surtout par le fait que le "pouveir" de chagque
joueur lui permet de ne pas respecter certaines régles.
Le bluff joue un réle trés important et les retournements
de situation sont frequents.

Matériel : Quatre hexagones de systéme et un
hexagone de Trou Noir, 20 cartes de Pouvoirs extrater-
restres, 54 cartes spéciales, 96 jetons en plastique, un
"cone de IHyperespace”, un Ivret de régles de huit
pages.

Nombre de joueurs: 2 a 4 Durée: 1 h

Niveau de difficulte ; 4/10

EXTENSION N° 1

Quinze nowvelles cartes de "Pouvoirs exiraterrestres” et
tout le matériel nécessaire (hexagones de systeme et
jetons) pour jouer a 6,

A .




STRATEGIQUES ET TACTIQUES

SUPREMATIE

Le Jeu : Chaque joueur est le dirigeant dune Super-
puissance (Etats-unis, URSS, Chine, Etats-Unis d'Eu-
rope, etc) et peut, & son tour, vendre ou acheter des
matiéres premieres, construire des armes nucléaires ou
des flottes, lever des armees, attaguer un pays, s'empa-
rer dun territoire libre. Comme il nest pas possible de
tout faire a chaque tour, des choix simposent et 'on est
oblige d'adopter des stratégies et des tactiques refle-
chies,

Commentaire : Un jeu trés astucieux qui simule

ARMADA

Le Jeu:

A la téte d'une nation, conquérr la
suprématie sur un Ancien et un Nou-
veau Monde rappelant, 4 certains
eégards, les notres au XVleme sigcle,
en construisant une flotte puissante et
en combattant, sur mer et sur terre
les forces ennemies.

Chaque Joueur, 4 la téte d'une nation,
possede un navire et quelques ar-
mees. Comme un nouvel Eldorado
vient détre decouvert, iI embarque
ses armees pour aller l'explorer afin
d'en rapporter de l'or défendu par des
indigenes hostiles. Grace 4 cet or, il
pourra construire d'autres navires et
lever d'autres armées pour attaquer
les nations adverses sur mer et sur
terre. Les combats sont résolus selon
des régles simples en utilisant des
des speciaux et le hasard n'intervient
que par touches judicieuses,

Matériel :
Commentaire : Un plateau de jeu
A son tour de jouer, chaque joueur dispose d'un capital 12 bateaux métalliques,
de 10 "coups” qu'il peut dépenser en accomplissant, dans 220 pions en plastigue,
l'ordre quil decide, des "aclions” qui colitent un certain 3 des spéciaux,
nombre de coups. Ce systéme original laisse une grande 1 livret de regles.
liberte de manceuvre et permet d'adopter des stratégies T P se: 1 h 30
trés varices. ARMADA a mérité le PION D'OR du maga- TR e e R T
zine Jeux et Strategie. ik il l s
\_ Y,

les trois moyens principaux dont disposent les nations - - B
modernes pour tenter de simposer sur la scéne interna-
tionale : l'action economigue, politique et militaire, Sim-
ple & aborder (les_regles sont méme rappelées sur le DOMINOS FRAN C AIS
plateau de jeu) il oblige les joueurs 4 adopter des %
strategies fines tout en gérant le mieux possible et leur ; f
capital de coups (on ne peut pas tout faire au cours d'un
tour) et leurs ressources financiéres et militaires. Le Jeu : De quoi redécouvrir les dominos puisque
A ceux gui vous sont proposés sont hexagonaux. Les
Matériel : Un plateau de jeu représentant le monde combinaisons deviennent, des lors, beaucoup plus nom-
de demain, des billets, 65 cartes de matiéres premiéres, breuses. On peut y jouer avec 42 ou 48 dominos et y -7
des pions en plastigue représentant les armées, les insérer guelques regles adaptées. e
flottes, les bombes atomiques, etc., 6 grandes cartes - i
"centre de stockage”, 4 des, 2 dépliants de régles et de Materiel : 48 dominos hexagonaux, un livret de
conseils strategigues, regles
Nombre de joueurs: 2 a 8 Duree : 45 mn
Niveau de difficulte: 2/10
% J
s ~

Le Jeu : Aprés avoir assemblé, 4 leur convenance, les
elements du plateau de jeu, les joueurs placent, a tour
de role, leur 18 pieces (deux & deux) sur les territoires
quils choisissent. Chacun d'eux peut, ensuite, retirer
quatre pieces de ses adversaires. La partie peut alors
commencer. A chaque tour on peut déplacer une piéce
et, si une piece ennemie est "encerclée”, elle est retirée
du jeu. Lorsqu'on est le seul & occuper un territoire, on
y place une tour de sa couleur,

Commentaire : Jou de stratégie simple et facile-
ment abordable, Claim n'est pas une véritable simulation
historique et n'en a pas la prétention. Il est toutefois une
excellente introduction aux jeux de guerre grice a son
contexte proche des jeux napoléoniens.

Matériel : un plateau de jeu en 5 pices embota-
bles de diverses maniéres, 72 piéces en bois 12 tours
en bois, un livret de régles, casiers de rangement

12a4 Durée: 1 h

e difficulté ; 3/10

ROMA

Le Jeu:

Chaque joueur dirige le chef d'un peuple
de conquérants antigues. Il commence
par definir les caractéristiques de ce chef
en choisissant pour lui trois cartes de
personnalité qui le rendront plus ou moins
agressif, plus ou moins diplomate. Les
tours sont divisés en phases (recrutement,
diplomatie, tentative d'assassinat, ingénie-
rie militaire, déplacements de forces,
combats et calcul des points de
conquéte). Si la procédure de combat est
simplifiee 4 l'extréme, c'est pour laisser
une plus large part & la négociation. Le
nombre restreint d'armées (représentées
par des figurines en plastique!) simplifie la
gestion des forces et laisse 'esprit libre
pour monter des stratégies dinfluence.

Commentaire :

Un wargame diplomatique simple dont les parties ne
s'eternisent pas. D'une presentation trés soigneée, il laisse
une trés grande marge dinitiative aux joueurs (le systéme
de définition des caracteristiques des chefs est trés

original). - 24 pions "tente” pour délimiter les empires,
. des figurines en plastique {armées et flottes),
Matériel : deux dés, un livret de régles

Un plateau de jeu représentant le monde antigue,
118 cartes de caractéristiques,
60 jetons "points de conquéte”,

Nombre de joueurs: 4 a 6 Durée : 1 h 30
Niveau de difficulte : 4/10

e —
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Le ]eu : A la téte dune bande de solides loubards,
réussir a mettre toutes les bandes adverses KO au cours
de monumentales bagarres dans un froquet dont le
patron a appele les flics... qui ne sauraient tarder &
arriver.

Commentaire : Un peu de jeu de role, un peu de
jeu d'aventure, une bonne simulation : de quoi reconsti-
tuer en detal de fabuleuses bagamres. Les jousurs
peuvent conserver les mémes personnages d'une parjie
a lautre et, comme le demontre |a presence de 8
scénarios inclus dans le livret de régles, il est possible
ge jouer de veritables histoires des hauts-faits d'une
ande.

Matériel : Un plateau de jeu représentant un bistrot,
Une quantité impressionnante de pions, 10 fiches de
personnage, 10 feuilles d'ordres, Une fiche coulissante
de tables, un dé a 20 faces et un dé a 8 faces.

Duree: 1 h et +
Niveau de difficulte : 6/10

EXTENSION N° 1: tout ce quil faut pour
etendre les eplques "bastons’ de ia boite de base vers la
rue : 4 plateaux de jeu geomorphigues, un bioc de
notation d'ordres, un livret de regles additionnelles, 5
scénarios, des pions et une planche de personnages &
colorier et a decouper,

Nombre de joueurs: 2a 5

& )

( /AN MIL

Le Jeu: A ia téte dun domaine de la France du
Moyen-Age {Comté ou Duche), accroitre son pouvoir
politique et territorial. Chague jousur se vait attribuer un
domaine divisé en 6 territoires {ou "pagi)’, remetire des
pions chevaliers et fantassins, des cartes mariage, hom-
mage au roi et excommunication. | doit alors s'efforcer
dorganiser, pour sa famille, les meilleures carrieres
(mariages, entrée dans les ordres,
efc) et de trouver ainsi les alliances
les plus rentables en dejouant les
coups du sort (cartes evenements).
Buis, cette phase diplomatique reso-
lue, il peut mener, a lside de ses
pions, des conguétes militaires dont
les batailles sont résclues simple-
ment, En fin de partie, un systéme de
décompte de points determine le
vainqueur en fonction d'un nombre
important de critéres.

Commentaire: Magnitique-

ment presente, ce jeu fait revivre les

préoccupations  (essentiellement  diplomatiques] des
grandes familles duhaut Moyen-Age. Il offre aux joueurs
des possibilites de réflexion 4 long terme en les invitant
4"placer” le mieux possible les divers "parents” dontils ont
|& responsabilité. Usant de mécanismes originaus, il allie
avec bonheur les qualites dun bon jeu de diplomatie 2
celles d'un jeu de reconstitution historigue.

Matériel : Un plateau représentant la France de ['An
Mil, 198 pions predécoupés {armees, seigneurs, cha-
teaux, etc), 41 cartes spéciales (familles, evénements),
21 cartes diablotins, Un bloc de feuilles de géngalogie,
Trols cartons daldes de jeu (régles et informations
principales), Un livret de régles.

Nombre de joueuwrs: 4 a Duree: 2 h et +

Niveau de difficulté : 5/10

ASCENSION

Le Jeu : Jeu de construction, de progression et de
blocage, il propose aux joueurs, représentes par un
pion, de parvenir au sommet d'une pyramide de cubes
ot d'en redescendre en dgjouant les manoeuvres de
leurs adversaires. Certaing cubes autorisent, lorsqu'on
s'y pose, des déplacements spéciaux. Pion d'or de Jeux
et Strategie.

Matériel :

Un plateau en bois découpe en 81 cases
76 cubes en bois

4 pions en bois

un livret de régles

Nombre de joueurs: 2 a 4 Duree : 45 mn
Niveau de difficulte : 3/10

FIEF

Le IB\I 3 Ce jeu de conquéte simule une lutte militaire
economique et politique au moyen-age ; Chaque joueur
commence sa carriere feodale avec un seigneur auil
installe dans un village fortifie au coeur d'une des six
régions d'un royaume au sein duquel Il doit s'efforcer de
se talller des fiefs, Des cartes evenements peuvent venir
troubler ses plans et il lui sera necessaire de s'allier pour
résister et prosperer. Le vainqueur est celui qui posséde
le plus de "fiefs" a |a fin de |a partie.

Commentaire : Aliant astucisusement la diploma-
tie, la stratégie militaire et I'economie, Fief est un jeu qui
reconstitue I'ambiance haute en couleurs du Moyen-
Age. Joliment présenté et doté de régles simples, il est
trés accessible,

Matériel :

Un plateau de jeu représentant un royaume moyenna-
geux

220 pions en carton (soldats, seigneurs, chateaux, etc),
61 cartes speciales (évenements, etc)

36 billets "ecus”, 3 dés

Un livret de régles

Nombre de joueurs: 2 a 6 Durée: 1 h et
Niveau de difficulteé ; 5/10

STRATEGO

Le Jeu:

En secret, chaque joueur place ses troupes devant
lui. Comme |a valeur de chaque pion n'est visible que
par lui, son adversaire ne peut pas la connaitre. A
son tour de jouer, il déplace orthogonalement une
de ses pieces, Si elle se retrouve ainsi nez a nez ou
a coté d'une piéce adverse, il peut retourner celle-ci
et comparer sa valeur a celle de sa propre piéce. La
plus forte valeur gagne et la piéce perdante est
retiree du plateau de jeu. Celul qui capture le dra-
peau de l'adversaire gagne la partie.

Commentaire ;

Creeé aux alentours des annees 1900, ce jeu simple
et plein de suspense permet de saffronter en des
parties relativement courtes sans s'embarrasser de
regles compliquées, Un minimum de psychologie est
necessaire pour gagner

Matériel :

Un damier de 10 x 10 cases
80 piéces en plastique
Un livret de regles

Nombre de joueurs: 2 Durée: 1 h
Niveau de difficulte
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PARIS-ZOOM

Le Jeu: Chague jousur tire au hasard un personnage
qui doit accomplic un periple dans Paris en utilisant la
metro, les autebus et le R.E.R. A son tour de jouer, il tire
une carte. deplace son pion de 5 points transport et doit
repondre a une question que |ui pose son voisin de
gauche (sl détient une carte appropriée), Sl ¥ répond,
il peut deplacer son pion de 5 points transport supple-
mentaires, sinon, son tour est fini. Lorsque son voisin de
gauche ne lui pose pas de question, il peut jouer une
carte evenement susceptible daffecter le cours de la
partie.

Commentaire : Un jeu plein de suspens pour
{reldecouvrir Paris en repondant a des questions variees
tout en adoptant des strategies et des tactiques différen-
tes en fonctien du personnage au'on dirige.

Matériel : Un plateau de jeu représentant les re-
Sedux de transport parisiens, 24 cartes de personnages
plastifiees indiquant les 6 étapes de son périple, 300
cartes de question, 30 cartes événement, & pians et &
marqueurs, 1 feutre effacable & l'eau, Un livret de
regles.

Nombre de

BAZAAR

Le Jeu : Composer, par une série de jets de dés et d'échanges, des
collections de pierres précieuses permettart daccumuler des points. Deux
cartes "échange” sont placée sur la table, Elles indiquent dans quelles conditions
on peut troguer les pierres precisuses qu'on posséde (un saphir contre deux
opales. par exemple). Quatre cares "collections” sont visibles et chague joueur,
a son tour, doit, soit jeter le de spécial qui lul permet d'acguérir une gemme, soit
echanger des gemmes qu'il posséde contre d'autres, afin de se constituer Lne
collection qui Ui permettra de prendre la carte "collection” correspondante et
donc de marquer des points. Gagne le joueur qui 2 fe plus de points & la fin de

la partie,

Commentaire : || faut un certain
sens de |a prevision pour ne pas faire de
faux pas en se retrouvant avec des assor-
timents de gemmes inutilisables. Le ha-
sard nintervient gue peu et des tactiques
subtiles peuvent &tre mises au point, Tres
vivant et plein de suspens. ce magnifique
jeu (les pierres precieuses sont fres réalis-
tes’) est accessible a tous.

Matériel : Un plateau de jeu com-
posé de cing compartiments 100 pierres
précieuses (rubis, topazes, opales, dia-
mants et saphirs), 10 cartes échange, 49
cartes cellection, Un dé spécial (5 faces
de couleur et une face étoilée),

Nombre de joueur

Niveau de

WORDSEARCH

Le Jeu : Dans ce "grand jeu des mots cachés”, e
plateau de jeu est, a l'exception de quelques cases,
recouvert de leftres numérotées. Les joueurs doivent
glisser ces letires horizontalement, verticalement ou en
diagonale pour former des mots dont la valeur est egale
au total des numeros des lettres qui les composent.
Gagne |a partie celui qui a obtenu le plus de points. Une
ingenieuse synthese des jeux de lettres et de tactique.

Matériel : Un plateau de jeu cartonne, 128 lettres
en bois, Une regle du jeu avec exemple

joueurs: 2 a4 4 Dure:

Nombre de
- Niveau de difficulté : 3/10

TOP SECRET

Le Jeu chaque joueur dispose de sept agents secrets
quil place dans sa base et de quatre vaiises qu'il depose
sur des villes du plateau de jeu. Il definit, secrétement,
le contenu de chague valise (un, deux, trois secrets
d'Etat ou une bombe). A son tour de jouer, il lance les
des et deplace ses agents qui peuvent s'emparer des
valises gl trouvent dans les villes ot ils passent, Une
valise ne peut &tre ouverte par un joueur que lorsaul I'a
deposée dans sa base. Si elle contient une bombe, le
loveur perd la moitie de ses agents. Le premier 4
ramener dix secrets d'état 4 sa base gagne.

Matériel : Un plateau de jeu représentant un réseau
devilles, 28 pions "agent secret” en plastique, 16 valises
en plastique, 16 cartes "contenu”, deux dés a 3 faces,
une régle du jeu

Durée: 1 h

MURDER PARTY

Le Jeu : Dacouvrir le meurtrier d'un célébre médecin
au cours dune enquéte-discussion. Choisissez sept
amis, envoyez-leur les invitations toutes prétes qui sont
dans |2 boite et lisez attentivement I'histoire du meurtre.
L'assassin se trouve parmis vos invités qui, en incarmant
chacun un personnage, doivent répondre aux questions
quils se posent mutuellement. Seul |'assassin a le droit
de mentir et, de recoupements en déductions, il dait étre
demasque,

Nombre de joueurs; 7
Niveau de difficulté : 4/10

Durée: 2 h

SHARK

Le Jeu: Parmi les jeux de simulation économique
voici un vrai jeu pour faire naitre les passions. Conviez
vos amis autour d'une table, Invitez les & jouer au "SHARK".
Laissez les agir et les "Requins de la Finance” se découvri-
ront.

Environ deux heures de simulation boursiére ol se
mélent reflexion, negociation el suspense.

Materiel : Billets, 4 séries de marqueurs, 4 séries
d'actions, 1 plan de jeu, 2 dés, 1 livret de regles,

Nombre de joueurs: 2 a 4
Niveau de difficulté : 3/10

Duree: 2 h




STRATEGIQUES ET TACTIQUES

SHERLOCK HOLMES

DETECTIVE CONSEIL

Le Jeu:

Resoudre des affaires policiéres épineuses dans
la Londres victorienne de Sherlock Holmes. Les
joueurs sont convoques par le "Roi des détectives”
qui leur expose une affaire. lls doivent mener leur
enquete en allant interroger des témoins, en
lisant le Times avec soin et en réflechissant avec
la puissance de deduction d'un Sherlock Holmes.
Lorsgu'ils pensent avoir trouvé la solution, ils
comparent le fruit de leurs recherches & la
solution proposée par Holmes et ils marquent
des points en fonction de la rapidité avec laquelle
ils ont abouti & leurs conclusions.

Commentaire :

Pouvant se jouer aussi bien seul qua plusieurs,
en équipe ou en concurrence, ce jeu d'enquétes
policieres reconstitue scrupuleusement l'am-
biance des romans de sir Arthur Conan Doyle.
Accessible a tous, présente avec soin, il fait appel
a la perspicacité aussi bien qu'a l'intuition en ne
laissant, c'est normal, aucune place au hasard.
Le classeur de base présente dix premiéres
affaires dont les solutions peuvent étre trouvées
de diverses manieres et qu'on peut donc rejouer,

L’AFFAIRE
DE L’OISEAU
PAPIER

Une seule affaire trés mystérieuse. Commencant
a Londres, elle vous ménera a Paris au moment
de l'exposition universelle de 1889, Une en-
quéte & suspens, se déroulant sur cing jours, qui
commence par un banal cambriolage et s'ouvre
progressivement sur un large éventail de rebon-
dissements.

Matériel :

Un livret de "mémoires”

Un dossier de pistes

Un recueil de journaux d'archives
Un plan de Paris

Un ensemble dindices matériels

Matériel :
Dans le classeur de base, vous trouverez ;

- dix dossiers regroupant les déclarations des

témoins

- un recueil de journaux d'archives
- un annuaire d'adresses

- un livret d'énigmes et de solutions
- un livret de regles et de conseils
- une carte de Londres

MEURTRE A
CARLTON HOUSE

Ce supplement au classeur de base vous pro-
pose cing nouvelles enigmes a élucider, avec
tout le matériel nécessaire, y compris des aides
de jeu et des plans détaillés. Vous allez devoir
demasquer les coupables de crimes abomina-
bles perpétrés dans l'enceinte du manoir de
Carlton House, une demeure jusque-la paisible
et tranquille,

Materiel :

Un livret de "mémoires”

Un livret d'eénigmes

Un livret de pistes

Un recueil de journaux d'archives

Deux plans détaillés du manoir de Carlton House

Mombre de j
Dure
Niveau de

L’AFTAIRE DE
QUEEN’S PARK

Une nouvelle affaire, dont les événements se
deroulent sur une période de quatre jours, étend
ses ramifications dans le West End de Londres.
Des meurtres se succédent dans un ordre impla-
cable. Il faut faire vite | Ce supplément contient,
outre les elements habituels, des indices maté-
riels trés variés et de nouvelles régles introdui-
sant le temps dans les parties . Vos aptitudes a la
déduction doivent étre appuyées sur un solide
sens de l'observation.

Matériel :

Un livret d'enigmes et de pistes
Une enveloppe dindices matériels
Un plan du West End londonnien
Un bloc de "fiches de temps”

Un recueil de journaux d'archives

\,
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DEDALE

EUREEA Galerie du Cinquantenaire
Galerie du Chatelet 32, avenue de Tervueren
45000 ORLEANS

Tel. 38.53.23.62 Tel. 02.734.22.55

EVASION
74, rue Baudriere
49000 ANGERS
Tel. 41.86.08.07

ECHEC ET MAT
115, rue Saint Sever
76100 ROUEN
Tel. 35.73.38.88

POKER D'AS
6, place de la Resistance
37000 TOURS
Tél. 47.66.60.36

ECHEC ET MAT
9, rue Rollon
76000 ROUEN
Tél, 35.71.04,72

I’EMUSANCE
CC Coat Ar Gueven
29200 BREST
Tel. 88.44.25.30

AU CLERC DE DUNE
92, rue du docteur Vigné
76600 LE HAVRE
Tal. 35.41.71.91

I’AMUSANCE _
CC des Trois Soleils
35000 RENNES
Tel, 98.31.09.87

LIRE ET ECRIRE

22, rue du Mene
56002 VANNES CEDEX

Tél. &7 47 38 65

MULTILUD
18, rue de la Paix
44600 ST NAZAIRE
Tél. 40.22.58.64

FARANDOLE
Place de Eperon
16000 ANGOULEME
Tel. 45.95.47.25

LA LUNE NOIRE
3, rue de la Boucherie
87000 LIMOGES
Tél. 55.84.54.23

FALINE JOUETS
11, rue Jacques Lafitte
64100 BAYONNE
Tél. 59.58.03.86

DU MONDE

4-16, rue Fonvielle
31400 TOULOUSE
Tel. 61.23.73.88

LE JOUEUR
3, rue de Gonesse
65000 TARBES
Tel. 62.32.17.53

1040 BRUXELLES BELGIQUE

o
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CELLULES GRISES
cc

EVRY 2
Place de I'Agora
91000 EVRY
Tel. 64.97.81.74

I’ECLECTIQUE
Galerie Saint Hilaire
93, avenue du Bac

94210 LA VARENNE ST
HILAIRE
Tal, 42,83.562.23

CACHE CACHE
23, avenue de la Liberation
42000 SAINT ETIENNE
Tel. 77.32.46.25

LE QUARTIER BLATIN

3, rue Blatin
63000 CLERMONT FERRAND
Tel. 73.93.44.55

HOBBY GAMES
33 bis Quai Vauban
66000 PERPIGNAN
Tél. 68.51.83.00

JEUX DESCARTES
40, rue des Ecoles
75005 PARIS
Tel, 43.26.79.83

JEUX DESCARTES
15, rue Montalivet
75008 PARIS
Tel. 42.65.28.53

L'ILE AUX TRESORS
Rue de la Poste
21000 DUON
Tel. 80.30.51.17

TOUR DE MARCILLY
23, rue de I'Ancien College
71100 CHALONS-SUR-SAONE

N Tél. 85.48.59.27

MOI JEUX
39, rue Bouffier
26000 VALENCE
Tel. 75.43.49.02

L'EAU VIVE
32, rue Bonngterie
84000 AVIGNON
Tél. 00.82.58.10

LA VOUIVRE
7, rue des Marchands
30000 NIMES
Tel. 66.76.20.04

POMME DE REINETTE
38, rue de I'Aiguilleterie
34000 MONTPELLIER

Tel. 67.60.562.78

JEUX DE GUERRE
DIFFUSION
8, rue Meissonier

75017 PARIS
Tel. 42.27.50.09

FEERICS
CC Art de Vivre
78140 VELIZY VILLACOUBLAY
Tel. 39.56.65.79

EXCALIBUR
34, rue du Pont des Morts
57000 METZ
Tel. 87.33.19.51

EXCALIBUR
35, rue de la Commanderie
54000 NANCY
Tél, 83.40.07.44

PHILIBERT
12, rue de la Grange
67000 STRASBOURG
Tel. 88.32.65.35

LES GALERIES
BENNEMASSIENNES
12, rue de |a Gare
74100 ANNEMASSE
Tel. 50.92.53.17

JEUX DESCARTES
13, rue des Remparts d'Ainay
69002 LYON
Tel, 78.37.75.94

AU VIEUX PARIS
1, rue de la Servette
1201 GENEVE SUISSE
Tel. 41.22.34.25.76

NEURONES
Rue de la Prefecture
L'Emeraude du Lac
74000 ANNECY

AU DAMIER
25bis Cours Berriat
38000 GRENOBLE

Tel. 76.87.93.81

JEUX ET REFLEXION
16, boulevard Victor Hugo
06000 NICE
Tel, 93.87.19.70

LE DAMIER
18, rue du Maréchal Joffre
08400 CANNES
Tel. 93.39.72.67

LE MANILLON
5, rue Pierre Corneille
83000 TOULON
Tél. 94.62.14.45

AU VALET DE CARREAU
6, rue du Jeune Anacharsis
13001 MARSEILLE
Tel. 91.54.02.14

LE VALET DE CEUR
4651 Berri MONTREAL
PQH2JR6 CANADA




