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DITORIAL

 Paris, le 15 octobre 1998

verture arbore figrement lintitulé “parution irré-

guliére”, mais malgré cela un numéro était paru
quasiment tous les deux mois !
-Et bien pour cetle fois-ci toul ne s'esl pas déroulé aussi
harmonieusement. En effet si le principe d'une étude
couvrant les 2/3 du fanzine présente des avantages
indéniables, il présente également des inconvénients,
dont le principal est de devoir trouver chaque fois une

D epuis le premier numeéro de Vieille Garde, la cou-

o personne suffisamment motivée pour rédiger gratuite-

- ment un article de plus de dix pages, extrémement
~fouillé, sur un wargame. Pour ce numéro, l'auteur,
ayanl eu quelques soucis, n'a pas pu rendre son papier,
el la file d'attente étant vide, il a fallu attendre la pro-
chaine bonne volonté. L'étude =se faisant encore
attendre, il a [allu sonner la Vieille Garde. C'est ce qui
nous vaul cetle superbe étude sur Freedom in the
Galaxy réalisée par Louis Capdebosecqg et Hervé Senut.
Le jeu date de 1982 dans son édition la plus récente et
il doit aujourd’hui étre trés dur a trouver, done pour-
quoi étudier un jeu a l'oppose des principes énoncés
par I'Académie ?

Et bien tout simplement parce que Freedom in the
Galaxy le vaut bien ! Malgré le fait que aujourd’hui il
est totalement oublié, ce jeu reste une référence en
maliére de jeu de Science-Fiction et cette étude lui rend
justice,

REVUE DE PRESSE BELLILUDIQUE

L'état-Major : trois numeéros sont parus depuis le der-
nier VG, Au rvthme d'un numéro tous les deux mois, le
fanzine prend sa vitesse de croisié¢re. Toujours d'excel-
lents articles historiques sur les guerres napoléo-
niennes en Espagne, des biographies sur les as de
l'aviation et les copains de Napoléon.
Le dernier numéro paru (le 6) présente un scénario
pour jeu de role. Lidée d'accueillir les JdR au sein du
wargame est certes excellente mais le dernier précédent
fut extrémement facheux ! (devinette : quel est le maga-
zine avec un nom latin qui commenca sans JdR et finit
sans wargame 7).

Jérome LAMBRETH

8, Square des Catalpas - 94160 5t MANDE

0l 43 6563 17

3 numéros pour 40ff

Dogfight : deux numéros ont peuplé la boite aux letires
de I'Académie (132 el 14). Une premiére série d'article
sur l'armée el l'aviation japonaise durant la derniére
guerre est particuliérement intéressante, ainsi que la
Saga des Malouines., Enfin, pour les joueurs, il faut
noter le lol continu d'aides de jeu enrichissant les war-
games tactiques aériens.

Alex EUPHROSINE

3. Rue des acacias - 91620 NOZAY

email : redilag@hol.fr

& numeéros pour 500

Cléopatre : Le magazine d'Asure Wish Editions est
enfin paru. 40 pages bien remplics présentent aussi
bhien des produits AWE que des wargames d'auires

firmes. L'avenir du magazine dépendra de son nombre
d'abonnés...

AWE

71, Rue La Fayette - 750092 PARIS

email @ Azure. Wish@wanadoo.fr

4 numérns pour 140ff

Carnets de Guerre n*10 du ler avril est sorti. Bien rem-
pli avec un article de fond sur Balkan Froni par le spé-
cialiste galactique du sujet : Grégory Anton [nommeé
membre de I'Académie justement griice 4 une étude sur
ce jeu). Sult une vaste revue de toute la presse bellilu-
dique francophone ou anglophone, pas toujours tendre
mais assez pertinante.

Vincent BARA

7. Rue Philippe de Girard - 80000 AMIENS

Gregory ANTON

155 bis, Avenue G. Clemencean

7EE00 SARTROUVILLE

3 numeéros pour 500

Perfidions Albion n*97 : délicieux fanzine anglais exis-
tant depuis 18975 et présentant la plupart des jeux
publiés. Sous la houlette de Charles Vasey, le Richard
Berg anglais.

Charles VASEY

75, RichmondPark Road, East Sheen

LONDON SW14 &JY UK

email cvaseyi@aol.com

£ 2.50 le numéro

Enfin prochain événement belliludique & ne pas man-
quer : Le XV éme Championnat de France de Wargame
sur Rossiya 17, les 5 et 6 décembre 1998 4 la mairie de
Boulogne-Billancourt {appeler Laurent Garbe au 01 46
24 47 18).

Le prochain numéro verra peut éire une étude sur The
Civil War de VG et certainement les rubrigues habi-
tuelles, & bientot...

Lue, Marqguis de Rivoli

Page 2 : Editorial
Pages 3 &4 18 : Freedom in the Galaxy
page 19 : Chroniques Napoléoniennes

Page 20 : L'Académie du Wargame

QUIZ

Le quiz n'ayant pas &té trouvé, il est remis en jeu. Le
premier 4 trouver la solution en identifiant les trois
pions gagne une surprise...
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La Force est-elle avec toi 7

FICHE TECHNIQUE :

Editeur : SP] pour la premiére édition (79), Avalon
Hill pour la seconde (82)

Concepteurs : Howard Barasch et John Bulterfield
Niveau : Multi-niveaux, de l'accomplissementi de
missions individuelles jusqu'aux décisions stratégi-
co-politiques

Sujet : La rebellion d'une galaxie contre un Empire
despotique et omnipotent

Echelle de la carte : les systémes solaires avec leurs
planétes

Echelle du pion : du personnage a I'unité d'un mil-
lion d’hommes
Echelle de temps :
importance...)

15 jours le tour (en fail sans

IL ETAIT UNE FOIS DANS UNE GALAXIE FORT LOIN-
TAINE...

Hill, reposant sur un background de space-opera

plus ou moins inspiré de la Guerre des Eloiles. La
aussi, vous avez un vieil Empire spatial avec un ordre
de chevaleric au service de l'empereur et 14 aussi
nombre de planétes de 'Empire ne songent qu'a l'indé-
pendance. Pour mener ces planéles vers une rébellion,
nous n'avons pas moins de 20 personnages dont évide-
ment le bon chevalier Rayner Derban en rupiure avec
son ordre et le mauvais empercur. Nous avons aussi la
belle princesse Zina Adora qui a su séduire Rayner, ceci
malgré la concurrence de la princesse Thysa Kymbo [ille
de 'empereur. Enfin, nous avons un Red Jac, chel sinon
de nom, du moins de fait des chevaliers, gui tient les
vraies rénes du pouvoir,
Je n'ai pas l'air de vous parler d'un wargame, détrom-
pez-vous, dans Freedom nous trouvons bien des unités
de combat. Les batailles se dérouleront dans 'Empire,
qui comporte 5 provinces pour un total 25 sysiémes et
51 planétes, 4 la surface des planétes et dans leurs
orbites, Il n'y a pas de combat en espace profond les
vaisseaux se déplacant par hyperjump. Du cdté de I'em-
pire. nous n'avons pas moins de 6 types de troupes plus
des unités spéciales. Mais force est de constater qu'en
début de parlie tout est a faire pour le Rebelle qui n'a
aucune troupe, et doit donc pousser des planétes a la
rébellion ouverte pour se procurer troupes et finances et
cela & partir de missions individuelles.

Freedﬂm in the galaxy est un jeu publié par Avalon

Dans la version AH, mais qui ressemble fortement & la
version SPL, le jeu est composé de @

* Deux livrets : les régles en trois niveaux de difficuliés
et le guide galactique qui rassemble beaucoup d'infor-
mations sur le background de la galaxie et quelques élé-
ments fondamentaux au jeu, comme les créatures ren-
contrées.

* 400 pions fournissent les troupes, personnages et
marqueurs divers qui serviront a jouer.

* 140 cartes - format carte & jouer - se divisent comme
suit 32 cartes de personnages pour Empire et
Rébellion avec sur une face, la silhouette et sur l'autre
les caractéristiques du personnages, 20 cartes de
possessions qui aideront le Rebelle 571l les trouve, 15
carles présentant les différentes missions, 30 cartes

REEDOM IN THE GALAXY

d'actions servant a4 résoudre les missions, 29 cartes
d'événements galactiques pour pimenter un peu chaque
tour de jeu. et enfin 14 cartes d'assignations straté-
giques qui serviront a 'Empire pour programmer ses
mouvements.

* Un plateau de jeu cartonné représcntant la Galaxie &
plat avec ses provinces et svstémes solaires,

DES MECANISMES DE SCIENCE-FICTION

1 - PRESENTATION DE LA GALAXIE

La carte, au premier regard, a de quol surprendre le
wargameur le plus endurci. Il n'y a pas dhexagones,
bien sir mais également aucun quadrillage ou symbole
cartographique classique. En fait la galaxie esl repré-
senlée a plat avec ses provinces composées de systéme
planétaires autour de la plupart desquels gravitent des
planétes. Ces planétes sont éventuellement composées
de différents environnements, sur lesquels agiront les
personnages et armeées des deux camps.

L'ensemble parail complexe a décrypter mais aprés
quelque temps, le joueur aura parfaitement assimilé
toutes les nuances galactiques. En [ait I'ensemble est
tellement riche qu'il seraif tout 4 fail possible d'en écri-
re un guide touristique. Ce guide décrirait chaque pla-
néte avec sa géographie, sa faune et sa flore et =es par-
ticularités ; cela pour les 51 plangtes.

1.1 - LES PROVINCES

Cette galaxie est divisée en cing provinces de tailles
variables qui contiennent les systémes solaires, avec
chacune une capitale provinciale qui est particuliére-
menl importante 4 controler pour les deux camps. Au
centre, la Premiére province avee la capitale et la plané-
te du tréne Impérial. Cette province est la plus riche et
celle qu'il faul proféger en priorité pour I'Empire.
Chaque province sert de référence pour les assignations
stratégiques gui limitent le mouvement Impérial et pour
la taxation qui a lieu par roulement dans chaque pro-
vince.

1.2 - LES SYSTEMES SOLAIRES

La galaxie est composée de 45 étoiles dont 25 possédent
des planétes habitées, les autres servant seulement de
relais pour les sauts en hyperjump. Chaque systéme
habité est repéré par un nom et un numéro qui rappel-
le également sa province d'appartenance. Suivant le
nombre de cercles autour du soleil, on connait le
nombre de planétes habitées ; cela peut aller de un a
trois, Le systéme contient également deux cases de déri-
ve pour les erreurs de direction durant les déplacement
en hyper-espace.

1.3 - LEs pLANETES ET PDBE

Le cercle qui représente chagque planéte est subdivisé en
de nombreuses cases el contient beaucoup dinforma-
tions écrites. Il présente d'abord une case précisant le
nom du monde et ses coordonnées, qui rappellent sa
provinece et son systéme, cet emplacement sert égale-
ment 4 metire les unités en orbite autour de la planéie,
Un deuxiéme groupe de cing cases est utilisé pour le
moral de la planéte : il comprend les cases Patriotique,
Loyal, Neutre, En Dissension et Mécontent. Un mar-
queur sert 4 indiguer I'état actuel du moral planétaire et
le camp gui est maitre du monde. Ce moral risque de
beaucoup fluctuer au cours du jeu et le but de
chagque camp est de le ramener de son coté. Aprés



Mécontent, la planéte passe en Rébellion, si son mar-
queur st amené a se décaler encore vers la droite.

Ces cing cases servent également & noter I'état du PDB.
PDB est l'acronyme de Planetary Defense Base [ou base
de défense planétaire ou encore bouclier planétaire), ce
genre de défense est présent sur toutes les planétes et
son état peut varier au cours du temps, ainsi il peut
avoir une valeur de 0 a4 2 et étre opérationnel ou non.
Sulvant le camp contralant la planéte, il sera plutdt a
droite ou plutél a gauche. Les derniéres cases présen-
tent le ou les environnements,

1.4 - LES ENVIRONNEMENTS PLANETAIRES

Chague monde posséde de un a4 trois environnements
distingués par leur taille, qui sert de limite d'empile-
ment, par leur type : urbain, sauvage, spécial - souter-
rain, liquide, aérien ou bralant -, par leurs habitants,
éventuellement membres dune race galactique et par
les créatures gqui le hantent.

Les troupes el personnages évolueront sur ces environ-
nements et lors de missions rencontreront les créatures
ou devront combatire les habitants mécontents, Pour
chagque camp, mais surtout le Rebelle, il est fondamen-
tal, d'étudier un minimum la carte et le guide galactique
pour connaitre les caractéristiques des créatures et
habitants. Elles peuvent étre exirémement variées,
allant de gquasiment inoffensives & mortelles, ce qui
entrainera des choix différents de destinations ou de
composition de groupes. De plus, de vastes environne-
ments signifient plus de facilltés a4 se dissimuler ou a
réeussir des missions. Enfin, la présence de races spa-
tin-pérégrines peut valoriser la planéte pour les effets
domino.

1.5 - LES RACES GALACTIQUES [RACE SPATIO-PERE-]
GRINNE O STAR-FARD!G] ET LES EFFETS DOMIND 1

Huit races sont particuliérement importantes
au sein de la galaxie, car elles ont développé
une technologie dhyperjump, ce qui leur a }
permis de s'étendre sur d'autres systémes et | PO
d'v installer des colonies d'immigrants. La Eg
race principale est celle des Rhones qui dirige =
I'Empire ¢t n'a plus de planéle berceau. Les 53N
sepl aulres races onl chacune un berceau et fog P
des environnements controlés, souvent du méme type :
ainsi les Piorads vivent sous terre et les Xanthons dans
des environnements brlants. Ces races spatio-pére-
grines jouent un rile particulier dans la diffusion des
informations A travers la galaxie et elles sont trés impor-
tantes pour le concept d'effet domino. Si le moral varie
fortement sur une planéte ou guune rébellion y est
déclenchée ou arrétée, les planétes du méme systéme
ou de la méme race ont des chaneces de réagir comme un
domino qui, en tombant, enlraine son voisin immédiat
et ainsi jusqu’au bout de la chaine. Les races n'ont pas
la méme importance et certaines sont concentrés dans
le méme coin, voici une idée de leur imporiance suivant
leurs établissements : les Kayns sont répartis sur 4 pla-
nétes, les Plorads sur 6, les Rhones sur 15 mais n'ont
plus de berceau, les Saurians sur 8, les Segundens sur
5. les Suvans sur 5, les Xanthons sur 4 et les Yesters
sur 6.

Ces races sont évidemment un élément de réflexion de
plus pour la stratégie des deux camps.

1.6 - LES PLANETES A SECRETS

1y a dans I'Empire 16 planétes sur lesquelles se trouve
un secret de I'empire. Les secrets sont placés au hasard
en début de partie et seul 'Ilmpérial les connait.
Certains sont favorables 4 'Empire comme le monde de
l'industrie qui rapporte 3 points de ressources chagque
tour, d'autres sont favorables au Rebelle.

¢ Le monde de l'industrie : donne de Pargent a 'Empire
“r La planéte vivante : accueille le Rebelle
or Bienvenue aux Rebelles : idem

“r Empire pour toujours : particuliérement favorable a
I'Empire

vr La planéte des gemmes : donne de l'argent a 'Empire
% La planéte des esclaves : donne de l'argent 4 'Empire

“r La planéte des mutants : peuplée de créatures redou-
tables

“r La planéle casino : fourni des possessions au Rebelle
@ La planéte des archives Impériales : permet au
Rebelle de connaitre différents secrets impériaux

7 La planéte morte : comme son nom le suggére, il n'y
a plus rien !

% La planéte des clones : permet au Rebelle de récupé-
rer des personnages morts
U La planéte piége : peut piéger les personnages
Rebelles qui y atterrissent

% La planéte des drogues :
effectuant des missions

perturbe les personnages y

7 La planéte Imperiale Delironics Ltd : le centre de
recherche de 'Empire

% L'hyper-monde :
personnage

double le nombre de missions par

% La planéte QG de 'Empire : dévoile toutes les uni-
tés de I'Empire




Pour connaitre un secret, le Rebelle doit soit réussir une
mission obtenir des Informations avec deux tirages, soit
réussir une mission Questionner un prisonnier. Mais le
plus simple est de se rendre sur place : en passant un
tour sur une planéte 4 secret le Rebelle obtient 'infor-
mation. Celle-ci est immeédiatement obtenue sans risque
en orbite de la planéte, si le professeur Mareg ou le
conseiller androOde font partie du groupe.

Le Rebelle a lui aussi un secret, cest l'emplacement de
sa base, dont il existe 16 emplacemenis possibiles.
Chaque fols que I'Empire trouve un secret Rebelle (par
mission), le Rebelle lui révéle deux planétes, parmi les
16, qui ne sont pas sa base. L'Empire connait donc la
base au huitiéme secret. L'obtention dun secrel par
I''mpérial n'a lieu qu'avee une mission I ou Q. Le plus
facile est la mission Questionner un prisonnier car c'est
une mission qui se fait n'importe on et pour laguelle il
'y a que les bonus, Un seul personnage peut done rem-
plir aisément une mission Q. Tout le probléme de cette
mission est d'obtenir au moins un prisonnier. Ces mis-
sions seront détaillées plus bas,

2 - SEQUENCE DE JEU ET PHASE STRATEGIQUE

2.1 - LA SEQUENCE DE JEU
Niveau Galactique
& événements Galactiques

v phase économigue

L'Empire peut recevoir des points de ressources prove-
nant des taxes el d'autres sources diverses,

L'Empire et le Rebelle peuvent dépenser leurs points de
rESS0UTCes

“r assignation stratégique pour I'Empire

1* TOUR REBELLE

Phase d'opération

“rsegment des mouvements militaires interplanétaires :
Lloutes les unités mobiles peuvent bouger d'une planéte
a4 une autre, les personnages empilés avee de telles uni-
t€s peuvent suivre,

% segment de combat orbital : les combats peuvernt
avoir Heu en orbite des planétes

@ segment de mouvement des Personnages : les per-
s0nnages peuvent se déplacer d'un environnement 3
Pautre ou, pour ceux qui n'ont pas bouge lors du seg-
ment des mouvementis militaires interplanétaires et
possédent un vaisseau spatial, dune planétea
lautre.

“ segment de mouvement militaire de surface

toutes les unités militaires peuvent aller d'un environ-
nement 4 l'autre d'une méme planéte, les unités non
intercepiées en orbite peuvent descendre en surface.

©r segment de réaction ennemi : le joueur non en phase
peul déplacer une unité (avec éventuellement un chef)
ou un personnage vers chaque environnement accupé
Par une unité ou un personnage détecté du Joueur en
phase. Les unités ou personnages ainsi bougés doivent
provenir de la méme planéte ou de son orbite,

«r segment de combat de surface : les combats peuvent
avoir lieu en surface

% segment de réorganisation orbitale : les unités enco-
re en orbile sont réparties en deux piles, une Rebelle et
lautre Impériale

Phase de recherche

Le joueur non en phase peut conduire des
recherches contre les personnages détectés

Phase de mission

“r segment d'assignation des missions
v segment d'action
or segment de tirage des bonus

1ERE TOUR IMPERIAL IDEM TOUR REBELLE
2EME TOUR REBELLE
2EME TOUR IMPERIAL

2.2 - LES EVENEMENTS GALACTIQUES

Chaque lour débute par le tirage dune carte d'événe-
ment qui vient perturber la vie sans histoire de notre
bonne galaxie,

Sur les 29 cartes fournies, seules 20 seront tirées
durant une partie, et leur effet sera genéralement mar-
ginal. Souvent la carte fera mention d'un coin de la
galaxie o1 un événement se déroule, il est alors possible
d'en profiter. D'autres événements sont automatiques et
font bouger le moral planétaire de quelques mondes,
I'ensemble ajoute surtout une pincée d’humour au jeu,
Si I'dvénement intervient 4 un moment profitable pour
un des deux camps, tant mieux pour luj !

23 - TAXATION, RECUPERATION ET DEPENSE DES POINTS DE
RESSOURCE

L'Empire, chaque tour aprés le premier, taxe une pro-
vinee, celle dont le numéro est indigqué sur le compteur
des tours. La taxation s'effectue comme suit, pour
chague planéte I'Empire doit choisir sa polilique de
taxalion. 5%l ne taxe pas la loyauté planétaire est déca-
Iée de 1 en sa [aveur, s'il taxe 4 moitié 1a lovaulé ne
bouge pas el s'il taxe & plein, elle est décalée de 1 en sa
défaveur, La valeur taxable pour une planéle est la
somme des valeurs ressource indiquées dans chagque
environnement. De plus I'Empire regoit 11 points de
TESSOUrCE apportés par 3 planétes a secrets. La taxation
ne peul avoir lieu que si la capitale de la province taxée
est controlée et si celle de la provinee 1 'est aussi. Cette
derniére condition valant aussi pour les planéles a
secret,

Une fois les impéts récoltés, I'Empire peut les dépenser,
Tout d'abord il doit payer 1 point de ressource pour 'en-
tretien de chaque unité délite et PDB 4 2. Ensuite, il
peut, dans tout 'Empire, rendre opérationnel un PDB
au coat de 1. Puis, il peut augmenter la valeur de
chaque PDB dans la province taxée. Pour finir il peut
acheter des unités qu'il place alors dans la capitale pro-
vinciale de la provinee taxée ou bien dans la capitale de
la provinece 1 ou sur la planéte tréne,

Le Rebelle se procure troupes el ressources de facon dif-
férente : chaque fois qu'une planéte rentre en rébellion
le Rebelle engrange la valeur taxable de la planéte en
point de ressource. En plus le Rebelle recoit immédiate-
ment des unités, ces unités arrivent environnement par
environnement. Pour cecl on regarde la valeur de res-
source de l'environnement, le Rebelle doit avec cette
valeur acheter des troupes correspondants a l'environne-
ment (avec le symbolel. Si la valeur de ressouree de l'en-
vironnement est suivie dune étoile. le Rebelle peut
prendre n'importe quelle troupe, les 4-3 sont permis,

Le Rebelle pourra dépenser ses ressources pour acheter
des troupes d'élites (4-4) que I'on placera sur la base
Rebelle, mais celle-ci sera alors automatiquement dévoi-
lée si elle ne 'était pas déja.

2.4 - LES ASSIGNATIONS IMPERIALES

L'Empire a de grandes restrictions pour ses déplace-
ments et seul le fait de révéler la base rebelle, lihére
I'Empire de toutes contraintes, L'Empire est trés



centralisé, tout y est programmeé longtemps & l'avance,
ainsi les déplacements de troupes sont prévus 14 tours
au préalable. Ceci est représenté par les cartes d'assi-
gnalion, ces cartes comportent deux numéros de pro-
vince, ce qui indique dans quelle provinee 'Empire peut
bouger. Les unités ainsi que les personnages peuvent
librement bouger & l'intéricur des deux provinces indi-
quees et ils peuvent se déplacer librement d'une des
deux provinees a 'autre, Ceux qui ne sont pas dans une
provinee nommeée, ne peuvent sortir de leur province
que pour aller sur une planéte en rébellion, et au sein
leur provinee ils ne peuvent aller que sur la capitale ou
bien une planéte berceau d'une race spatio-pérégrinne.
Lassignation du tour est révélé en début de tour, seul
I'Empire qui les a choisies en début de partie connait
toutes les assignations. Le Rebelle, suite a4 certains événe-
ments peut connaitre toul ou partie de ces assignations,

3 - LA SIMULATION MILITAIRE

IMPERIAL SPACESHIP UNIT (Front)
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3.1 - LES UNITES MILITAIRES

Les unités militaires présentent deux valeurs, celle de
gauche qui est la valeur de combat de surface, celle de
droite qui est la valeur de combat orbital. Cette valeur
est & 0 pour la milice Impériale et les unités bas de
gamme du Rebelle. Ce qui indique, outre leur impossi-
hilité de combatire dans l'espace, leur impossibilité de
s'y déplacer toutes seules par leur propre moyen. Les
unités Rebelles. du fait de leur recrutement local, ont
symbolisé sur leurs pions leur environnement de prédi-
lection. Chaque planéle posséde une zone orbitale et un
ou plusieurs environnements de surface qui sont urbain,
sauvage, spécial ce dernier environnement se divisant en
4 autres types : air, liquide, feu, sputerrain; chaque type
el sous type esl représenté par un symbole, Sur l'envers
du plon des unités, on lrouve inscrit mobile pour les uni-
tés Impériales autres que la milice, ces unités mobiles
seront toujours déployées valeurs de combat cachées,
ceci & linverse des unités Rebelles.

Chaque unité est censée représenter 1 million d’hommes,
les variations de force élant da a l'équipement.

En plus des unités normales (milee, ligne, patrouille,
veétéran, élite armeée el marine), 'Empire dispose d'uni-
Lés spéciales gqui sont les suicide squad, unités servant
a la lutte antipersonnel, et les unites d'atrocite (stabili-
sateur planétaire, peacemaker, resolution) servant uni-
quement 4 commeitre des atrocités,

3.2 - Les ATRoCITES
Ce sont des actions que I'Empire peut parfois effectuer sui-
vant les evénements, ces actions sont au nombre de 5:

1 - Attaquer dans un environnement avec des troupes
d'élites en doublant les pertes Rebelles.

Cecl a pour conséquence de faire baisser la loyauté de
1, sl cela est possible.

2 - Mitrailler une planéte avec un PDB a 2. Ce qui
détruit toutes les unités présentes aussi bien Rebelles
qu’lmpériales. Les personnages présents sur la planéte
recoivent chacun 1 point de blessure, Aprés l'attaque le
PDEB passe a 1 et la loyauté planétaire est diminuée de
2, si la planéte availt une loyauté de -2 elle entre en
rébellion.

3 - Avec les unités Peacemaker et Resolution, 'Empire
peut, au moyen de gaz sélectifs, détruire toutes les uni-
iés Rebelles ayant un symbole d'environnement spécial.
De plus tous les personnages qui ne sont pas de race
Rhone regoivent 2 points de blessure. La loyauté subit
le méme effet qu'avec un mitraillage par FDB

4 - Les unités Peacemaker et Resolution peuvent aussi
utiliser des gaz hypnotiques qui vont agir sur la popu-
lation. Ainsi tant que lTunité est en orbite et que
I'lmpérial le désire la loyauté planétaire reste figée. Par
contre dés gque, pour une raison ou une autre, l'action
de l'unité prend fin la loyauté planétaire baisse de 2
avec possibilité de rébellion si la loyauté était a -2,

5 - La derniére atrocité, la plus terrible consiste a stabi-
liser une orbite planétaire avec I'unité Planet Stabilizer.
Cette stabilisation a pour effet de détruire compléte-
ment la planéte avec tout ce gui s'v trouve. Pour les
effeis sur la loyauié des autre planétes, on fail comme
si la planéte venait de passer aux mains du Rebelle.

3.3 - COMBATS ORRBITAUX.

Lors du segment de combat orbital, on a, dans une orbi-
te donnée, au maximum trois piles dunités : une
Rebelle, une Impériale, une dinterception. Si le joueur
non en phase a intercepté lors du mouvement des uni-

tés du joueur en phase, il doit les attaquer avec ses
1 unités interceptanies. Aprés la résolution de l'inter-
ceplion, s'il n'y a qu'un camp survivant ses unités



quittent la pile d'interception pour la pile du joueur, Le
joueur en phase peut choisir d'attaguer (hors pile d'in-
terception), s'il ne fait pas ce choix son adversaire peut
alors le faire pour lui-méme. Si aucun combat o'a lieu
entre les deux piles (Rebelle, Impédale) le joueur en
phase peut attaquer le PDB si celui-ci esl ennemi.
Pour résoudre les combats, on fait un rapport de force
qui sera compris entre 5-1 et 1-5, le rapport est ensuite
ajusté par les chefs des deux armeées [s'il y en a de pré-
sent). Les chefs ne sont autres que des personnages
ayant l'aptilude requise au commandement, dans le cas
de combats orbitaux une valeur de commandement spa-
tial. On détermine d'abord les pertes du défenseur par
un jet de dé puis celles de l'attaquant par un nouveau
jet (le ratio n'est pas recalculé). Les pertes indiquées par
la table de combal représentent un nombre de points de
combat qui doit étre perdu, si le joueur du fait de la
valeur de ses troupes ne peut pas subir de peries sans
perdre plus de points de foree que requis, il ne perd
rien. Par exemple I'Tmpérial engage un combat orbital
aver une seule unité d'élite de la marine, si au cours du
combat le Rebelle inflige 3 pertes a 'lmpérial, celui ci ne
perdra rien car sa seule uniié vaut 5 point, par contre s
I'Impérial avait en en plus de I'unité précédente une
unité de patrol il aurait da perdre celle-ci.

\\3.4 = COMBATS DE SURFACE

Les combats de surface se déroulent sensi-
blement de la méme maniére que les com-
bats orbitaux, si ce n'est qu'il n'y a pas de pile
. d'interception. Conlrairement aux orbites 'em-
% pilement en surface est limité, Cette limite est
| fixée en nombre d'unités, par la taille de l'envi-
\\ ronnement. En plus des modificateurs liés
aux chefs, nous trouvons des modificateurs
lies & l'environnement. Ainsi, si une unité
Rebelle présenie le méme symbaole que 'environnement
o1l se déroule le combal, le Rebelle regoit un décalage de
1. Les unités Impériales, lorsqu'elles combattent dans
un cnvironnement spécial (liquide, feu, sous-terrain ou
air], ont en malus un décalage de 1 pour autant qu'au-
cune unité d'élite ne soit présente. La valeur des chefs
en combat de surface n'est pas la méme que celle en
orbite. elle est la plupart du lemps supérieure,

Lors de Lout combat l'attagquant, s'il n'a que des unités
ayant 3 ou plus points de foree, peut effectuer un
assaut déterming, ce gqui a pour conséguence de dou-
bler toutes les pertes des deux camps.

La phase de combal n'est pas forcément en faveur du
joueur en phase, en effet Pautre joueur fait son mouve-
ment de réaction juste avant le combat. Ceci lui permet
sur une méme planéte [toules les unités concernées se
trouvent dans un environnement de la planéte) de
déplacer une unité vers chagque environnement ot se
trouve une unité ennemie. Les rapports de force peu-
venl ainsi étre modifiés. Enfin, si le joueur en phase
décline son opportunité dattaque, le joueur non en
phase peut la prendre.

3.5 - LES MOUVEMENTS SUR TERRE ET DANS L'ESPACE

Sur une méme planéte, loutes les unités se déplacent
librement en respectant la limite d'empilement vue plus
haut, A Tintéricur d'un méme systéme planélaire, les
unités ayant une valeur de combat arbital non nulle, se
déplacent librement pour autant qu'elles ne soient pas
interceptées. Linterception peut avoir lieu chaque fois
qu'une unité ou une pile d'unité veut quitier une orbite
ou y entrer. 5i le joueur non en phase a des unités pré-
sentes dans cetle orbite, il peut en prendre une ou plu-
sicurs qu'il place alors avee le ou les unités ennemies
intercepiées dans la pile dinterception. Une [ois
dans la pile d'interception, une unité ne peut plus

intercepter.

On le voit I'interception permet de [aire le blocus dune
planéte. Linterception rend aussi le choix du déplace-
ment en groupe ou non trés important, En effet deux
unités Rebelles, se trouvant dans un environnement
planétaire el ayant une valeur de combat orbital de 1,
voulant quitter la planéte, et pour se faire, passant dans
l'orbite planéiaire occupée par une unité de la marine
Impériale [valeur 5), devront privilégier le déplacement
sépare : I'unité Impériale étant seule, elle n'interceptera
gu'un seul ennemi.,

Une autre géne aux déplacements est la présence de
PDBE opérationnel de valeur 1 ou 2. En effet, ceux-ci
peuvent atlaquer les unités se déplagant entre environ-
nement et orbite el vice versa. Cette attaque a lieu a 4-
1 pour un FDBE 2 et 2-1 pour un PDEBE 1, aucun modifi-
cateur n'entre en comple et aucune riposte n'a leu. Le
PDB, pour pouvoir étre utilisé, doit étre controlé cest a
dire gue la planéte doit étre sous le conirole dun joueur,
Dans beaucoup de situations une planéie n'est plus
contrilée,

3.6 - LEs DEPFLACEMENTS EN HYPER ESPACE

Lorsqu'une unité veut se déplacer d'un systéme plané-
taire a lautre, elle utilise I'hyperjump. C'est une tech-
nigque de déplacement dont la Habilité est lée 4 la dis-
tance du déplacement, au nombre d'unités se déplacant
de concert et & la valeur de navigation des unités, valeur
gui est ¢gale a la valeur de combat orbital. La distance
du voyage sexprime en nombre d'étoiles, sachant que
certaines étoiles ne serveni qu'a la navigation et n'ont
pas de systéme planétaire habité (seule I'étoile est repré-
sentée,

Tant que la valeur de navigation dune pile est plus
grande que la distance parcourue la technique est tota-
lement fiable, Par contre dés qu'elle n'est pas plus gran-
de, un tirage sur une table devient nécessaire, les résul-
tats de cetie table sont les suivants :

U voyage réussi.
vr deérive 1 : les unités ne seront disponibles qu'au tour
prochain.

o dérive 2 : les unités devront au tour suivant effectuer
un hyperjump de distance 2 et arriver ainsi obligatoire-
ment dans le systéme on elles se sont perdues.

“r Destruction totale de toutes les unités.

Les unités possédant une valeur de navigation peuvent
transporter celles qui n'ont en pas, ainsi que des per-
sonnages. Les unités ainsi transportées ne génent en
rien le déplacement, par contre elles en subissent tous
les effets.

3.7 - LES UNITES DE COMBATS ET LES PERSONNAGES * DETEC-
TION ET RECHERCHE

Voyons maintenant les interactions des unités avec les
personnages @ la premiére a lieu lorsque des person-
nages, se déplacant grace a un vaisseau, veulent guitier
ou aborder une planéte. I1 ¥ a alors une procédure de
détection par le FDE secondé par les forces orbitales,
On calcule la valeur d'évasion du vaisseau qui est la
navigation du pilote plus la manceuvre du vaissean, la
plus grande de ces deux caractéristiques n'excédant pas
l'autre de plus de 1 (sinon on la réduit). La détection va
beaucoup dépendre de I'élat du PDB, si celui-ci est & un
ou deux, la détection se déroule normalement. Pour
chaque 3 points de force en orbite, il ¥ a un décalage de
1 au dé, un PDB a 2 donne aussi un décalage de 1. Les
résultats de la détection sont :

U- non détecté

D- détecté. Si les personnages restent dans le
systéme ils sont détectés



Dd - detecté et vaisseau endommagé.

Arrive a4 desltination mais doit étre réparé pour

TCE5CTVIT

E- éliminé, Le vaisseaun est détruit ainsi que tout

ce qui se trouve 4 bord
Certains résultals sont suivis d'une étolle, cect indigue
qu'un détachement orbilal peul attaquer le vaisseau.
Pour que ceile attaque ait lieu il faut que des forces
orbitales solent présentes, auquel cas l'on soustrait la
valeur de bouclier du vaisseau a la valeur de combat
orbitale la plus grande (ex unité de marine 5). Avec ce
différentiel, on procéde 4 un combat a4 un seul coup sur
la table de combat des personnages, si le résultat est
d'une blessure le vaisseau est endommagé, s'il est de
deux, le vaissean esl délruil avec tout ce gui se trouve
4 bord.
Dans le cas o le FDE est 4 0 les résultats Dd et E sont
iraités comme D, 'éloile indique toujours I'attague par
un détachement. Dans le cas ot le PDB n'est pas opé-
rationnel, les cing premiers poinis de [orce remplacent
un PDBE niveau 0, les points supplémentaires apportant
des décalages comme plus haut.
L'autre interaction est la recherche. 5i lors de la phase
de recherche, des unités se trouvent dans le méme envi-
ronnement que des personnages détectés (soit lors du
passage en orbite, soit par événement) du joueur en
phase, alors ces unités peuvent conduire des
recherches, Pour ceci on caleule la discrétion du grou-
pe. celle-ci est égale a l'intelligence dun personnage
plus la taille de l'environnement moins le nombre de
personnages. Si aprés jet de dé et consultation de la
table de recherche les personnages sonl lrouvés, ceux ci
vont subir l'attagque d'un délachement terrestre dont la
force et l'endurance seront fonction du nombre de
points de force présent et de la présence d'une unité
d'élite et d'un chef. Un cas particulier existe, celui on
I'lmpérial a dans un groupe de recherche un suicide
squad, les personnages sont automatiquement tués et
le suicide squad enlevé du jeu [pour autant que les per-
sonnages soient trouvés). Les chanees de trouver un
groupe dépendent entiérement du nombre de points de
force engagés.
On le voit la délection orbitale est beaucoup plus vio-
lente que la recherche dans un environnement. Cutre
que son succés est indispensable pour procéder ulté-
rieurement a une tentative de détection, elle seule peut
¢liminer tous les personnages en un seul jei de dé.
1l est également possible d'étre détecté et recherché au
cours d'une mission, suite 4 un événement d'une carte
mission. Nous en reparlerons plus bas,

4 - LES PERSONNAGES

Passons maintenant aux personnages, il en existe deux
sortes, la premiére correspond aux personnages des
joueurs, la seconde & des souverains de certaines pla-
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nétes qui pourront en fonction de la situation politique
se ranger dans un camp ou dans l'antre.

4.1 - CARACTERISTIQUES DE NOS HEROS

Les personnages ont ¥ caractéristiques qui se trouvent
sur la carle du personnage.
Chacune peutl varier de 1 4 6.

“r Force : sert pour les combats de personnages
vr Endurance : idem, donne le nombre de points de vie

% Intelligence : peut servir pour des combats contre
certaines créatures et donne des bonus pour les mis-
sions Information. Assassinat.

1r Commandement surface : sert quand le personnage
est avee des troupes en surface et donne des bonus
pour les missions Coup d'état et créer un camp Rebelle

7t Commandement orbital : sert quand le personnage
est avec des troupes en orbite

vt Diplomatie : donne des bonus pour la mission diplo-
maltie, et peut servir pour le calcul de la discrétion

i¢r Navigation : sert pour les déplacements en hyper-
jump et pour le calcul de la valeur d'évasion (le person-
nage doit éire le pilote), sert aussi pour les réparations
de vaisseaux endommagés.

En plus de ces caraciéristiques. on trouve sur la carle
de chague personnage ses caracléristiques spéciales,
qui consistent le plus souvent en bonus pour certaines
missions ou bien en autres avantages, comme d'éviter
les ennuis avec les autochlones d'une planéte. Est éga-
lement mentionnée la planéte d'origine du personnage
gui peut procurer des avantages 'l se trouve dessus.
Chaque personnage posséde un pion en plus d'une
carte, sur celui-ci nous trouvons indiqué ses valeurs de
comrmandement. Le dos du pion indique que le person-
nage est détecté,

Les souverains eux ne sont représentés que par un pion
gqui indique leurs valeurs d'attague, d'endurance et de
commandement. Si le commandement orbital est indi-
gqué, il peut aller en orbite sinon il reste en surface.
Les persannages ont deux grands réles : diriger des uni-
tés militaires, ce dont nous avons défa parlé et remplir
des missions, ce que nous allons voir,

4.2 - LES MISSIONS
Pour exécuter la phase de mission, le joueur en ¢
phase doit procéder environnement par envi-
ronnement.

Il partage les personnages en différents groupes Y
et assigne a ces groupes une mission, sachant
gquune méme mission ne peut se faire au plus §
qu'une fois par environnement. Seuls les per-
sonnages non empilés avec des unités mili-
taires peuvent partir en mission. Ensuite, le
joueur tire les cartes d'actions. Sur ces cartes nous
trouvons trois zones, le joueur doit se rélérer 4 la zone
correspondant au type denvironnement og a4 lieu la
mission (urbain, spécial ou sauvage). Dans chaque zone
des cartes événements se trouve indiqué par leur initia-
le, les missions qui réussissent - sachant que certaines
missions nécessitent plusieurs cartes -, et des événe-
menis qui peuvent affecter les différents groupes. Ces
événements peuvent étre trés violent., favorables ou
défavorables.

Les groupes, ayant tré un nombre de cartes égal a la
taille de 'environnement - un groupe peut arréter & tout
moment, et 'on tire les cartes pour tous les groupes 4 la
fois - et les événements ayant été subis, chacun tire a
son tour ses bonus. Sulvant le type de mission,
chague groupe aura plus ou moins de bonus, voir
aucun pour certaines missions ou comme résultat




NOMERE DE LETTRES-MISSIONS PAR ENVIRONNEMENT

Mission Assassinat Démiarrer un Coup d'état  Diplomatic ummoner  Libérer des  Gagnerdes  Volerdes
camyp rebelle e un soUVerain. prisonniers  personnages  ressources
Letire A B c o E F G H
Urbain 2 3 5 4 3 5 5 3
Spécial 1 4 5 3 3 5 4 3
Sauvage 1 5 4 3 3 5 4 3
Missinn Rassembler Cuéte Récupérer - Interroger Démarrer/arréfer  Sabolage Soudoyer  Tatal
e des informations possessions  prisonmicr  ume rébellion des troupes :
Lettre I J P Q R 5 T

Urbain B 1 4 1 -+ 5 2 5l
Spécial 3 1 4 1 5 5 2 50
Sauvage 3 1 3 1 5 5 2 30

d'événements précédant. L'avanlage des cartes de
bonus est qu'elles ne générent pas d'événements,
Quand toutes les missions d'un environnement ont
etés résolues, le joueur passe au suivant.

Il existe 15 missions qui sont :

“ Diplomaltie : permet de faire déplacer la loyauté d'une
planéle jusqu'a deux positions en sa faveur. Pour
déplacer la loyauté de deux il est nécessaire de tirer
deux cartes avec un D dans le bon environnement, Le
nombre de cartes de bonus se caleule de la maniére
suivante, on ajoule la diplomatie d'un des personnage
et le nombre de personnages accompagnant celui-ci
dans sa mission el 'on rajoute a ce total la loyauié de
la planéte (l'opposé dans le cas du Rebelle),

= Coup d'état : Celle mission. comme la diplomatie, a
pour objectif de faire bouger la loyauté planétaire en sa
[aveur. Toutefois, une mission coup ne peut avoir licu
que dans un environnement ou coup est inscrit suivi
d'une valeur. Un coup ne peut étre réalisé qu'une seule
[ois par un méme joueur sur une planéle donnée. Le
bonus pour une mission Coup est la somme de la
valeur de coup de l'environnement (nombre suivant
Inscription coup), et de la valeur de commandement
terrestre d'un personnage.

% Camp rebelle : Permet au Rebelle d'installer un
noyvau de subversion dans un environnement, celui-ci
sera représenté par un pion camp. Les camps peuvent
effectuer des missions Diplomatie, coup, sabotage. Le
nombre de cartes tirées par un camp est égal 4 la taille
de 'environnement, il n'est pas affecté par les événe-
ments et n'a pas droit aux bonus. Lors de la mission B
le bonus est égal 4 la valeur de commandement ter-
restre d'un personnage.

“r Gagner un personnage : Permet de prendre un person-
nage non encore aclil, ou si l'action a lieu sur le monde des
clones, permet de récupérer un personnage mort.

w Sabotage : Permel de rendre un PDB inopérant ou de
détruire une unité 1-0. Le tirage de 2 5 permet de dimi-
nuer la valeur d'un FDBE en plus de la désactiver, ou
bien de détruire une unité de n'importe quel type.

vr Rallier une Troupe Impériale é soi : le tirage d'un seul
T ne permel de rallier gqu'une unité de milice alors
qu'avec 2T, une unité patrol ou line peut étre rallice,
Les bonus correspondent 4 la valeur de commande-
ment d'un personnage.

“r Trouver une Possession : Réservé au Rebelle, lui
permet de trouver une possession qui peut étre un
vaisseau, un artefact ou un compagnon (androOde,

animal) tout cecl peul aider les personnages dans diffe-
rentes situations.

o Commencer une Rébellion : Permet au Rebelle de
mettre en rébellion une planéte ayant une loyauté de 2.
Aucun bonus.

v arréter une Rebellion : Permet 3 'Impérial de sortir
une planéie de la rébellion, toutefois il devra réussir 4
tirer deux R. Aucun bonus

v Questionner un prisonnier : Permet d'oblenir des
secrets de l'adversaire en [aisant parler un prisonnier.
Pour cette mission on tire uniquement les cartes bonus
el 'on ne tient pas compte de l'environnement c'est a
dire que le & peul se trouver n'importe ofi. Le bonus de
base est de 3 plus l'intelligence de l'interrogateur moins
celle du prisonnier. On peut augmenter ses bonus en
torturant le prisonnier, mais cette méthode est réservée
a 'Empire, En utilisant la torture on a +3 par rapport
au bonus normal, mais I'on doit d'abord vérifier que le
prisonnier survit, pour ceci on [ait la différence entre
un dé 6 et l'endurance du prisonnier, si celle ci est posi-
tive on la double et le nombre obtenu représente le
nombre de blessures infligées au prisonnier. 5i la tor-
ture entraine la mort, la mission est un échec.

2 Obtenir des Informations : permet de connaitre I'état
de des troupes ennemies sur une planéte et si deux |
sant tirés au cours de la mission, le joueur a le droit de
connaitre un secret de 'adversaire,

“r Assassiner : permet de tuer un personnage détecte,
ou de tuer de maniére préventive un souverain non
CTICOTE e jeu.

“r Faire apparaitre un souverain : Cette mission ne peut
avoir lien que dans un environnement o un nom de
souverain est indiqué. Pour avoir droit de le faire venir,
il faut qu'il soit vivant et du méme camp que le joueur
ou bien neutre. De plus sa planéte ne doit pas étre en
rébellion mais au moins deux planétes de la province
doivent étre en rébellion ou & défaut deux planétes de
méme race que le souverain. Si le souverain est neutre,
il faut tirer deux E pour le faire venir & soit.

@ Permetire la Fuite de prisonniers : permet de libérer
un personnage prisonnier dans un environnement, un
personnage est libéré pour chaque F tiré,

“r Action spatinle héroOque J : consiste 4 l'aide dun
vaisscau spalial 4 libérer des personnages prisonniers
en orbite ou bien si deux J sont tirés, permet de détrui-
e une unité datrocité se trouvant en orbile (seul
contre Tétoile noire)




v Détourner des points de ressource H : permet a
I'Empire sl se trouve sur la base Rebelle de récupérer
des ressources accumulées par le Rebelle, Pour le
Rebelle Ie détournement peut avoir lien sur la planéie
trane ou bien sur une planéte du sysiéme en cours de
taxation. La quantité de ressources détournée est pro-
portionnelle au nombre de H tirés.

4.3 - LEs EVENEMENTS

Chacune des trente cartes Actions recéle un événement
par environnement. Au bout d'un certain temps de tira-
ge, on s'apercoit que le nombre total d'événements est
assez limité el qu'ils reviennent souvent. Certains sont
favorables, dautlres plutat défavorables voir mortels.
Parmi les [avorables, il convient de citer les tirages de
cartes bonus ou les destructions de milices ennemies
ou de PDB par des raids rebelles (évidemment pour le
Rebelle), parmi les défavorables, on peut mentionner
les attaques de créatures ou des locaux en colére qui
peuvent éliminer quelques personnages si le groupe
n'esl pas assez puissant, ou encore des annulations
pure et simple de missions ou des détections automa-
tiques. En fait ces événements pimentent le jeu et
demandent une gestion de risque de chaque mission,
éventuellement en fonction des monstres et habitants
peuplant la planéte.

4.4 - LES COMBATS DE PERSONNAGES

Au cours de leurs dillérentes missions, il
arrivera que les personnages se [assent
attaquer par des créatures ou bien par des
locaux énervés. Pour régler ce genre de com-
bat, on soustrait la force de I'attaquant de la
somme des forces des personnages aclils, puis
on se référe a la colonne appropriée de la table
= de combats personnels. Le délenseur peut, avant
chaque lour de combat, essayer de se désengager. Il se
référe alors a la valeur de désengagement indigué sur
la table, jette un dé, et sl falt moins c'est réussi, Pour
faciliter le désengagement de certains personnages, le
joueur peut choisir de ne pas les faire participer au
combat, du momeni qu'au moins un des personnages
du groupe ayant une force supérieur 4 0 y participe
activement. Si le désengagement des personnages
actifs échoue l'allaguant bénéficie d'un décalage de
colonnes. Il y a deux sortes de combats personnels : le
corps a corps ou les dégais sont ceux indiqués sur la
table, et le combat & I'arme a énergie on les dégats indi-
gués doivent étre doublés. Lattagquant, lors dun com-
bat entre Rebelles et impériaux, peul choisir d'essayer
de capturer des personnages. ceci entraine un décala-
ge de 2 en sa défaveur. Ainsi lors d'un combat ot I'at-
taguant a déclaré son souhait de capturer des person-
nages, chaque résultat de la table suivi d'une étoile
indique qu'un personnage actif ennemi est capturé, le
choix s'elfectue aléatoirement. On peut ainsi capturer
deux personmnages par tour, 1 sur le jet de dé de latia-
quant et 1 sur celul du défenseur.

Les personnages Rebelles peuvent avoir certains objels
ou certaines particularités qui affectent le combat, les
créatures peuvent aussi avoir certaines particularites
empéchant, par exemple, tout désengagement au pre-
mier tour, Les combats personnels durent autant de
tours gu'il faut pour quun des deux camps ait disparu,
le rapport des forces est révisé a4 chaque tour. En effet
chagque camp doit déduire en endurance sur l'ensemble
de ses personnages un total équivalent aux points de
blessure infligés, les personnages ayant ainsi perdus
des points d'endurance en perdent autant en foree,

4.5 - LES POSSESSIONS DU REBELLE
Pour l'aider dans sa dure mission de libération, le

Rebelle peut disposer de possessions, sortes d'objetis
magiques (ou technologiques supérieurs) qui le favori-
sent dans divers domaines. Au début du jeu, il récupé-
re irois possessions puis pourra en acquérnr d'autres
par une mission spéciale ou en trainant au Casino
Galactgque,

Il ¥ a vingl possessions réparlies en trois calégories :
Les compagnons, tels le conseiller androOde (Z6P0) qui
aldent dans l'accomplissement de certaines missions
mais prennent de la place dans le vaisseau.

Il v en a guatre.

Les armes et objets qui sont généralement consommeés
lors de leur utilisation, ils aident & remplir une mission
Précise, par exemple une arme a fen ou un bidule qui
désactive les PDB, voire des drogues ou encore le medi-
kit gqui guérit automatiquement les personnages en [in
de tour. Il y en a huit.

Enfin, les vaisseaux spatiaux qui sont indispensables
pour se déplacer entre planétes et systémes. Le
meilleur est le S-XIII qui est un prototype impeérial volé:
extrémement discret, 1 y en a huil,

5 - LA VICTOIRE

5.1 - LEs CONDITIONS DE VICTOIRE
Pour gagner, le Rebelle doit aveir 26 pointls de victoire
4 la fin d'un tour impérial.
L'empire peut gagner si tous les personnages Rebelles
sont morts (prisonniers) ou bien si la base Rebelle étant
connue, le Rebelle ne controle aucune plandéte,
Les points de victoire s'obtiennent par le contrile des
planétes :
1 point par planéte standard.
3 points par planéte berceau d'une race spatio-péré-
grinne.
4 points par planéte capitale provinciale hors de la
premiére province,
5 points pour la capitale de la premiére province et
la planéte trane,

Ceux gui ont suivi depuls le début pourront calculer
qu'il ¥ a 85 points en tout sur la carte...

5.2 - L'EFFET DOMING
Le plus important pour gagner est donec, pour le
Rebelle, davoir le maximum de planétes sous son
controle el pour cela, il lui faudra faire baisser la loyau-
té de planéte jusqu'a -2 et ensuite réussir une mission
commencer une Rébellion. Ce processus est relative-
ment long mais comme toutes les planétes de I'Empire
sont religes entre elles par de grands flux de communi-
cation, toul ce qui se passe 4 un endroit de 'Empire
peut en affecter le reste. C'est l'effet domino.
Il en existe trois types :
“ Chague [ois gue la lovaulé dune planéte bouge de
deux d'un seul coup, suite &4 une mission ou & une atro-
cité, le joueur ayant bénéficié de ce résultat peut faire
bouger de 1 en sa [aveur la loyauté d'une planéte du
meme systéme. Ceci n'est pas possible pour le Rebelle
si les planétes du systéme sont loyales a +2 (patrio-
tique] et cela ne l'est pas pour 'lmpérial si les planétes
ont une loyauté de -1 ou -2. Si de plus la planéte géné-
rant l'effet domino abrite une race spatio-pérégrinne, la
loyauté dune planéte abritanl la méme race pourra
étre bougée en respectant les contraintes précédentes
et en y ajoutant que la planéte cible ne doit pas étre un
berceau de la race. Si la planéte d'origine est le berceau
d'une race spatio-pérégrinne alors c'est alors toules les
planétes de la province abritant la race ainsi qu'une en
dehors qui peuvent étre aflectées.

vr L'effet domino est aussi généré par le la réussite
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mémes restrictions que les deux autres, si ce n'est
qu'une planéte ayant une loyauté de -2 peut étre mise
en rébellion par l'effet domino. L'aire d'application est
la méme que celle de l'effet précédent saufl dans le cas
on la planéte est le bereeau d'une race spatio-pérégrin-
ne, auquel cas toutes les planétes de la race sont affec-
Lées,

11 existe d'autres restrictions a l'effet domino qui sont ¢
Y Une planéte ne peul pas voir sa loyauté déplacée de
deux par effet domino.

“Les capitales et la planéte trine, ne sont affectées que
par les effets domino générés par une planéie capitale
ou la planéte trone.

% Enfin, une planéte loyale ne subit pas l'effet du
Rebelle et inversement une planéie en dissension ou
meécontente n'est pas affectée par l'effet de 'Empire,
L'effet domino est le grand allié du Rebelle qui peut
potentiellement en un tour de jeu, avec un seul groupe
de personnages. affecter gravement la stabilité d'un
secteur de l'empire. En effet il est potentiellement pos-
sible d'avoir les trois effets domino quasiment en méme
temps.

5.3 - LE cONTROLE DES PLANETES
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dune mission R. Cel effet ressemble a leffet précédent,
si ce n'est que toutes les planétes du systéme peuvent
réagir et que, au lieu d'affecter une scule planéte abri-
tant la méme race spatio-pérégrine, on en affecte deux.

% Enfin le dernier effet domino a lieu lors du passa-
ge d'une planéte sous le contréle Rebelle. Il a les

Le dernier effet domino est généré par le controle d'une
planéte par le Rebelle, il nous faut donc examiner les
conditions nécessaires 4 un tel contriéle. D'une manieé-

‘| re générale si 'Empire et le Rebelle onl des uniiés sur

une méme planéie en rébellion, celle-ci n'est contralée
par personne. Sinon pour quune planéte passe sous
contrile Rebelle, §l faut qu'a la fin d'un tour impérial, i
n'y ait sur une planéte en rébellion el ayant un FDB
opérationnel, aucune unité Impériale.

1l faut ici faire une distinction entre le controle effectif
d'une planéte, indiqué par la présence de lroupes et
I'état du PDB, et le marqueur de contréle de la plandéte.
Il v a trois marqueurs de loyauté, rébellion et Rebel
control, sil'on considére que la progression se fait dans
ce sens, le retour en arriére n'est possible que par une
mission stopper une rébellion. Ainsi, une planéte en
rébellion occupée uniquement par des troupes
Impériales restera en rébellion, sauf si une mission
stopper une rébellion y est réussie.

UNE GALAXIE, DES STRATEGIES

Les dillérents scénarios

Dans le cadre de cette étude, il n'est guestion que du
niveau de jeu galactique, Cependant a cause de la com-
plexité du jeu et du nombre de choses 4 appréhender
pour maitriser chaque camp, les auteurs du jeu propo-
sent trois niveaux de jeu successifs pour s'entrainer ou
jouer des parties plus courtes, Le premier niveau est le
jeu du systéeme solaire (Star System Game) qui se joue

| sur un systéme et ses trols planétes. Deux scénarios

sont proposés : un pour démarrer la rébellion et l'autre
pour déchainer les forces rebelles. Seuls un tiers des

| régles et une petite partie de la carte sont utilisés, ce

qui en fait des scénarios d'apprentissage intéressants,

| mais il faut savoir que le hasard sera omniprésent et

renforeé par la faible dimension du jeu.

Le deuxiéme niveau est le jeu des provinees (Provinee
Game) qui met en jeu soit la province deux pour démar-
rer une rébellion, soit la premiére provinee pour en finir
avec 'Empire (scénario Armageddon). Idéal pour s'ini-
tler & I'hyperjump et aux effels domino, les joueurs
seront rapidement frustrés par les limites provinciales.
D¥on le troisiéme niveau, le jeu galactique [(Galactic

' \ game) qui ne propose qu'un seul scénario : démarrer



el mener & bien une rébellion ou I'écraser dans Toeufl,
Le jeu dure 20 tours et dure environ 20 heures ; mal-
gre sa longueur, il est palpltant pour les deux camps.
Présenter les stratégies possibles de cet inépuisable jen
mw'esl pas une mince affaire, aussi deux avis sont tou-
jours les bienvenus ; ce qui explique les doubles
conseils pour chaque camp.

En général...

La stratégie a adopter variera naturellement selon le
camp joué, car le jeu mel en présence deux styles de
jeu Lrés différents. Un Empire lourd, lent et qui ne jure
que par la durée s'oppose 4 un rebelle surexcité qui vit
dans linstant. Il peut dailleurs étre intéressant de
mettre en lice plusieurs joueurs rebelles : c'est le camp
qui joue la plupart du temps, et une telle division des
tdches peut permettre de susciier quelques rivalités de
ban aloi, histoire de rappeler que la gestion décentrali-
sée n'a pas que des avanlages.

En termes d'équilibre, le jeu lavorise plutat le camp de
I'Empire. En effet, dés qu'une planéte entre en rébellion
les forces impériales peuvent ¥y converger en provenan-
ce des quatre coins de la galaxie et au mépris de 'assi-
gnation stratégique, Non seulement c'est un bon moven
pour le joueur impérial de regrouper ses troupes et ses
personnages, mais la brigade volante d'intervention est
généralement composée de « Barca et ses Barca's boys
# s0it le meilleur leader du jeu et quelques troupes
d'élite. Le résultat est généralement gue les rébellions
sont systématiquement écrasées dans l'ceul, ce qui
limite considérablement les chances du rebelle dont les
personnages onl loujours, eux, les mémes chances
d'étre interceptés en orbite ou & la surface d'une plang-
te ! Aussi je recommande de jouer avec la régle suivan-
te [suggérée par Avalon Hill) : 'Empire peul déployer
des troupes sur une planéte en rébellion qui ne soit ni
une capitale ni une planéle mére, mais 'assignation
siralégique reste valable et il n'est pas possible de [aire
venir des unités en provenance de, ou a destination de,
secteurs inactils.

Dernier point, qui contribue d'ailleurs largement a I'in-
térét du jeu. la physionomie de chague partie varie
selon I'emplacement des secrets, répartis aléatoirement
sur certaines planétes en débul de jeu. Certaines répar-
titions peuvent faire une énorme différence, dans un
sens ou dans un autre, mais la loi des statistiques (ait
qu'en moyenne aucun camp n'est totalement satisfait
de la position des secrets. Dans ce contexte, il est hien
tvident que les conseils suivants ne pourront que res-
ter pluldl généraux.

La stratégie rebelle : comment déraciner un
chéne 4 coup de roseau...[LC)

#=* Quel gue solt le placement qu'il va adop-
ter, en fonction de sa stratégie et des per-
sonnages tirés initialement, le rebelle commen-
& ce la partie dispersé, avec des leaders qui ne
3\ Sont pas au bon endroit. 1l est tentant - et
¥ recommandé - de recruter les autres person-
{ nages et les gadgets qui sont la grande force
du joueur rebelle, il ne faut pas pour autant
ne faire que ¢a : en effel, 'Empire sait maintenant ot
vous étes (méme s'il ne vous a pas détecté), et va se ren-
forcer beaucoup plus rapidement que vous si vous lui
en laissez le temps. Les hostilités doivent done com-
mencer sans attendre, méme si ce doivent étre des
actions sporadigques comme un camp rebelle, un
petit sabotage ou une diplomatie isolée,

Le tout début de partie est un bon moment pour s'at-
laquer 4 une capitale de province, souvent encore peu
défendue, Avec de la chanee, elle passera en rébellion
ce gqui poriera un coup dévastateur & l'empire. Méme si
ca rale (comme c'est probable), vous lui aurez proba-
blement fait suffisamment peur pour qu'il transforme
ses capitales en auiant de forieresses, Parfail : les uni-
tés mobiles n'iront pas sur les étoiles qui vous intéres-
sent vraiment.

Sur le plan diplomatique. la situation de départ est
sombre : la galaxie dans sa grande majorité est loyale &
l'empire. Il faut donc tout de suite y porter la bonne
parole, car volre adversaire n'aura de cesse que toutes
ses planétes soient devenues patriotiques afin dempié-
cher vos effets domino. Inutile de chercher 4 pousser
une planéte immédiatement en rébellion : contentez-
vous dans un premier temps de la rendre neutre, ce qui
obligera 'Empire & ne pas la taxer ou 4 v envoyer un de
ses rares diplomates, et repartez. Le rebelle doft pen-
dant l'essentiel de la partie adopter un comportement
de guerilla, actions rapides puis retrait.

Les missions constituent l'essentiel du tour rebelle,
Quelques grandes régles s'imposent, comme d'éviter les
risques inutiles. D'un autre coté les objectifs impor-
tants, hélas les mieux défendus, doivent aussi étre
menacés & un moment ou & un auire, mais sachez pour
cela envoyer des groupes de personnages qui n'ont pas
peur des mauvaises rencontres. Au départ, un groupe
de personnages aver le professeur Mareg ou landroOde
partira en lournée pour repérer les planétes a secret :
il faut a la fois découvrir la planéte piége, et s'emparer
rapidement des secrets sur les planétes vulnérables,

Avee le temps que vous passerez & effectuer des mis-
sions, prenez le temps d'étudier les effets du terrain.
Une consultation un peu approfondie du paguet de
caries événement vous apprendra rapidement qu'il vaul
mieux éviler de faire de la diplomatie ailleurs que dans
les villes, que les environnements « sauvages « ne doi-
vent étre fréquentés que par des personnages qui savent
s¢ défendre, ete. Les plus pervers en profiteront pour
dresser un tableau récapitulatif, par mission et par
milieu, des chances de succés et des risgues encourus.

Dans le méme ordre d'idées, organisez vos groupes cor-
rectement el de facon équilibrée. Il n'y a que deux vais-
seaux corrects qui ont de bonnes chances d'échapper a
I'interception, mais ils n'ont pas assez de place pour
metire tout le monde et il est de toutes facons dange-
reux de trop regrouper vos personnages. Spécialisez
done vos héros et ceux qui auront les missions les plus
dangereuses se verront attribuer le meilleur matériel et
les meilleurs vaisseaux. Sachez prendre l'ascendant
psychologique sur I'Empire : une tactiqgue qui m'a
beaucoup agacé en tant qu'impérial consistait & remplir
un vaisseau d'un groupe d'assassins, armés jusqu'aux
dents de tous les accessoires imaginables, ct assisté du
docteur et du mécanicien pour que blessures et ava-
ries solent réparées automatiquement. Ce groupe peut
dés lors aller plus ou moins n'importe o (grace au gad-
get qui désactive la PDB) et se livrer 4 la traque des per-
sonnages impériaux !

Comme ces derniers sont beaucoup moins mobiles,
vous avez de bonnes chances d'en assassiner ou d'en
capturer quelques uns [mais les prisonniers prennent
de la place, les interroger ne présente que peu d'intérét
et un accident est si vite arrivé...] car il est fort 4 parier
que l'empire, habitué & voir les rebelles courir, n'aura
méme pas imaginé qu'il étail en danger. Evidemment,

les généraux sont & peu prés intouchables...

Par la suite, soit les personnages impériaux vont se
regrouper pour faire des groupes plus puissanis et



seront donc moins efficaces, soit la menace d'une mau-
vaise renconire les confinera sur les capitales et dans
les mondes bien protégés.

Jouez sur les races !

Les Piorads et, dans une moindre mesure les
Segundens, sont particuliérement faciles a faire bascu-
ler et cela offre deux avantages. D'une part, une insur-
rection qui se produil avant que I'Empire ait acheté
toutes ses unités va généralement obliger votre adver-
saire a acheter des troupes d'élites pour la mater rapi-
dement, car l'absence de troupes en nombre suffisant
l'obligera & substituer la qualité & la guantité. Ces
troupes d'élite ont un coft d'entretien el la montée en
puissance impériale s'en ressentira. Par ailleurs, méme
si voire adversaire a des nerfs d'acier el ne céde pas a
la tentation, vous allez pouveir déclencher des effets
domino qui vont I'énerver. Plus important : ces deux
races ont des planétes a secret, et presque tous les
secrels sonl plus intéressants détruits ou en votre pos-
session qu'aux mains de l'empire. Si vous calculez bien
votre affaire, vous pouvez vous débrouiller pour gue le
secteur 4 soit en rébellion ouverie quand viendra 'heu-
re de le taxer, et si vous avez pu vous emparer des pla-
nétes qui rapporlent des sous (esclaves, gemmes et
industrie), votre adversaire ne pourra plus payer la
maintenance de ses unités avanedées. Sauf bien sir s'il
a prudemment mis de 'argent de coté, mais sachez que
la mission qui consiste a4 Iui voler des ressources est
outrageusement facile et efficace...

Sachez garder l'initiative, faute de gueol I'Empire
pourra resserrer lentement mais sGrement son étrein-
te. Saul dans des cas extrémes de malchance ou d'in-
compétence, vous vous retrouverez au bout de
guelgues tours avece plus ou moins la situation suivan-
te : les Piorads sonl en révolte géenéralisée, les
Segundens commencent a en faire autant, et certaines
autres races (les Yesters notamment) prétent une oreille
plus complaisante & vos boniments. Loin d'étre gagnée,
la partie ne fait que commencer : les aulres races sont
beaucoup plus difficiles 4 convainere (inutile de perdre
trop de temps avec les Rhones par exemple), et les per-
sonnages impériaux risquent de vous faire la démons-
tration de leurs talents militaires si vous leur en laissez
l'occasion.

Pour peu que vous vous laissiez aller & ralentir quelque
peu le rythme de votre propagande. par exemple en
vous précipitant sur la planéle casino pour faire vos
courses, vous vous retrouverez quelques tours plus
tard dans une galaxie que I'Empire aura solidement
reprise en main. Par rapport a la situation de départ,
les roupes adverses seront plus nombreuses et vous
ne pourrez plus espérer les bénéfices tirés de la pre-
miére insurrection.

Ne relichez donc jamais la pression !

Une planéte peut facilement repasser en contrile rebel-
le (avec l'effet domino idoine] pour peu que vous sabo-
tiez la garnison que I'Empire y a laissé aprés avoir écra-
s5C¢ vos partisans, ou bien préférerez-vous tenter votre
chance dans le secteur central. dégarni par vos rébel-
lions dans les secteurs périphériques 7 En toul cas,
vous devrez constamment imposer votre rythme & l'em-
pire, faute de quoi c'est la morl sare. Rappelez-vous
que vos personnages jouent a la roulette russe chague
fois qu'ils décollent d'une planéte ou y atterrissent en
bravant une garnison impériale. Vos déplacements doi-
vent donc produire des résuliats tangibles, qui condui-
sent notamment I'Empire a4 concentrer des troupes en
des opérations purement militaires, ce qui diminue les
risques gque courent vos héros,

Sur le plan militaire, les choses sont plus simples. Le
premier écueil a éviter, c’est de se croire arrivé au
statul de grande puissance parce que vous venez de

toucher vos premiéres unités terrestres. Certes, vous
aurez sans doule pu exterminer une petite garnison
impériale et cerfaines planétes sont 4 peu prés impos-
sibles & reprendre pour 'Empire (je pense notamment
a certaine petite planéte du secieur 3, ce qui est parti-
culi¢rement intéressant quand le monde des clones y
est sltué). N'empéche que les faits sont 1a : méme vos
mythiques unités d'élite ne font pas le poids [ace a
leurs homologues impériales, les meilleures troupes
que les soulévements vous procureront se feront pro-
bablement écraser par de vulgaires unités de ligne.
Quant au commandement, vous vous rendrez vite
compte que bien de ces personnages impériaux qui ont
raté mission sur mission depuis le début de la partie
sont de redoutables généraux, surtout dans l'espace.
1l faut donc éviter un affrontement militaire classique,
et recourir a tous les coups tordus qui sont l'apanage
des combattanis de la liberié : l'asservisseur mental
rendra n'importe quel général inapte a diriger des com-
bats au sol, la drogue vous permetira d'augmenter les
capacités de votre général (c'est méme la seule maniére
d'affronter le redoutable Barca dans un combal spatial
avec quelques chances de succés], sans oublier le
recours systématique a l'assassinat.
Aun mieux, vous mettrez 'Empire dans une sale situa-
tion, au pire vous le rendrez prudent et l'empécherez de
se servir 4 fond de sa puissance militaire. 5l ne =sait
pas lequel de vos groupes détient ces armes redou-
tables, il devra se méfier de tous. Attention &4 ne pas
tomber dans l'excés inverse : 'Empire n'est pas invin-
cible, il est juste plus fort que vous. N'hésitez donc
jamais 4 l'attaquer partout ou vous pourrez le faire
sans risque. ni 4 vous battre lorsque la situation est
légérement en votre faveur, car 'Empire sera souvent
obligé d'attaquer en position peu [avorable, partant du
principe qu'il vaut mieux une mauvaise attaque que de
laisser s’échapper dans I'espace des hordes de rebelles.
Cette derniére proposition est naturellement votre
objectif prioritaire : méme s'il esl peu probable que
vous en ayez la possibilité, votre objectifl prioritaire est
de disposer d'unités militaires aptes au voyage spatial.
Une pile de telles unités est un véritable cauchemar
pour 'Empire qui devra alors meltre des garnisons par-
tout ou accepter la perte de certains systémes.
Rappelez-vous que si vous capturez un sysiéme, il
passe en statul « sous contrile rebelle « aver un effet
domino majeur |
La seule menace de ce que peuvent faire vos unités est
une arme trés puissante en ce qu'elle poussera
I'Empire a4 des dépenses militaires déraisonnables et
parce que beaucoup de personnages impériaux pren-
dront la téte de flottes de délense, et reliront avee pro-
fit « Le désert des Tartares » au licu de se consacrer 4
des taches plus utiles.
Dernier point el non des moindres : la base rebelle,
Quand faut-il la dévoiler 7
D'un cétée, elle vous permet d'acheter des troupes
confirmées el de dépenser les sommes confortables que
vous aurez collectées lors des soulévements.
De lautre, elle est naturellement vulnérable & une
attague impériale et surtout elle libére les troupes de
I'Empire des contraintes de mouvement qui les paraly-
saient jusque la. Cela veut dire que si les troupes de
I'Empire sont & l'autre bout de la galaxdie, qu'elles vont
plus ou moins oa elles veulent & cause des souléve-
ments et surtout qu'elles sont occupées & reprendre
possession de planétes contrdlées par les rebelles,
l'avaniage que tire 'Empire est minimisé.
Un bon moment pour dévoiler la base peut étre dans la
foulée du premier feu de paille de rébellions, gquand
les Piorads sont en train de se faire laminer par
Barca et que 5 ou 6 rébellions parsément la carte. 11



¥ a toul 4 parier que 'Empire ne pourra pas réagir en
force, et l'intervention d'unités nouvelles peut vous per-
metire de relancer le mouvement dinsurrection, par
exemple si vous vous emparez de la capitale d'une pro-
vince. Aprés tout, le but n'est pas de conguérir {oute la
galaxie mais seulement davoir 26 points, donc du
moment que vous faites passer suffisamment de pla-
nétes de votre coté, que vous importe si 'Empire a
detruit la baze 7

Evidemment, c'est un peu du quitte ou double, mais il
est vital que les insurrections ajent lieu de maniére
plus ou moins simultanées pour empécher 'Empire de
les réduire en détail, Mieux vaut une base détruite que
d'avoir laissé passer l'occasion et de se retrouver dans
I'mpossibilité de la construire, faute de contraler suffi-
samment de planétes, el d'ailleurs sl vous n'aimiez pas
la roulette russe, vous vous éles trompé de camp,
camarade |

Comme en conclut avee humour Iarticle du « General «,
méme si votre destin probable est de finir pulvérisé,
vous vous serez bien amusé avant |

Le Rebelle : une mission de longue haleine (HS)

La Rébellion commence la partie avec 14 person-
nages répartis en 4 groupes placés chacun dans
une province différente, sur une planéte non sen-
sible, ni capitale, ni berceau ni secret et pas la
province 1. Le Rebelle doit déja connaitre ses
objectifs, dans un premier temps cela ne doil pas
élre une planéte sensible. La planéte idéale pour
commencer une rébellion doit étre située de facon
a maximiser l'effel domino. Pour ceci, le systéme
planétaire doil comporter plusieurs planétes et la
présence d'une race spatio-pérégrinne (voir plu-
sieurs) est préférable. 11 faut trouver deux de ces pla-
nétes cibles situées dans des provinces différentes,
I'Empire le plus souvent n'est gu'a un endroit 4 la lois,
ce qui laisse une solution de repli. Les planéies cibles
devront étre proches pour faciliter le passage de I'une a
l'autre.
La palette des missions exécutables par les person-
nages Rebelles est importante, le Rebelle devra choisir
le type de mission en fonction des potentialités de ses
personnages. Il pourra, utilisant le fait qu'il a de nom-
breux personnage et qu'il existe une planéte des clones,
prendre certains risques. Ainsi ayvant 4 personnages
dans un environnement, il pourra les répartir sur plu-
sieurs missions, l'inconvénient étant qu'en cas de mau-
vaise rencontre, un des personnage a des chances de
mourir, Pour limiter les risques. il faut d'abord se ren-
seigner sur le type de eréatures pouvant étre rencontré
dans I'environnement, Pour certaines créatures, il vaut
mieux élre scul pour d'autres, c'est le contraire. Lors
dun combal di & une rencontre, n'hésitez pas a
essayer de Mir si les chances sonl contre vous, et si
cest le cas et que vous avez plusieurs personnages,
certains devront éire inactifs pour améliorer les
chances de fuites. En effet pour réussir une mission il
faut survivre. ainsi un personnage effectuant une mis-
sion diplomatique, tirant un D a la premiére carte et
voulant continuer pour en avoir un second, échouera
s'il se [ail tuer par la suite et son D ne sera pas comp-
tabilisé. Pour certaines missions, le nombre est génant,
car les risques encourus sont grands.
Ces missions sont principalement Coup d'Etat et
Assassinal. Pour le coup, certaines cartes action peu-
vent entrainer la mort ou la capture des personnages,
el un assassinat échoué peut mal se finir, Les person-
nages Rebelles étant nombreux, 20 en tout., et une
partie de ceux du début de partie étant tiré au
hasard, il faudra adapter les missions en fonction

des différents profils. Outre les missions, les person-
nages devront s'intéresser de prés aux planétes a
secret. En effet, certains peuvent permettre au Rebelle
de démarrer rapidement une rébellion (la planéte vivan-
te et bienvenue aux Rebelles), d'autres peuvent nuire a
I'Empire ainsi la découverte de la planéte morte induit
un effet domino. En [ait il n'v a qu'un seul secret dan-
gereux pour le Rebelle, c'est la planéte piége qui dis-
suade de faire des missions a la hussarde sur des pla-
nétes a secret tant gue le secret n'est pas connu. En
effet un groupe de personnages non précautionneux
peut se reirouver prisonnier. Par contre les Rebelles ont
une parade en la personne du professeur Mareg ou de
landroOde advisor, gqui déveilent depuis l'orbite tous
les secrets. 11 peut done étre intéressant d'avoir le pro-
fesseur ou I'androOde plus un vaisseau et un pilote fai-
sant le tour des planétes & secrel.

Dés que les rébellions vont éclater, l'action militaire
proprement dite pourra commencer. Les troupes
Rebelles onl une meilleure valeur de surface, de plus
elles bénéficient dans leur environnement d'un décala-
ge de colonne. La résistance se fera, dans un premier
temps, principalement au sol, surtout si vous couplez
vos troupes avec un chel el un groupe de personnages
pouvant faire des missions 5. Le probléme pour le
Rebelle est d'avoir suffisamment de troupes dans un
méme lieu, en effet les troupes obtenues lors du passa-
ge en rébellion sont loin de pouveir remplir un environ-
nement, J'entend par remplir, mettre le maximum de
points de force possible, ce qui consisle 4 mettre un
nombre de troupes de qualité (a partir de 3 points de
force) égal 4 la valeur de l'environnement. Pour obtenir
ce résultat, il faut pouvoir se déplacer dans l'espace et
done ne pas subir un blocus impérial. Une bonne solu-
tion consiste & avoir beaucoup de rébellions en méme
temps. [l faut aussi utiliser le fait que, si 'Tmpérial ne
veul pas quune planéte passe sous controle Rebelle, il
doit maintenir des troupes au sol. 14 ot elles sont vul-
nérables. Mettez le plus possible de chefs, ulilisez
notamment l'ancien chevalier Rayner Derban qui, avec
sa valeur de commandement de surface de 4, peut faire
des ravages, si aucun chef valable ne lui est opposé. De
plus, vous pouvez faire diversion avec des groupes de
personnages, pour cela allez sur des planétes capitales,
vous n'aurez pas longlemps a attendre une réaction.
En effet si une capitale passe en rebellion, la province
ne peut plus étre taxée. L'argent étant le nerf de la
guerre, si 'Empire veul interdire l'accés de ses capi-
tales il devra laisser au moins deux unités en orbite, Si
les capitales deviennent inaccessibles, rabatiez-vous
sur les planétes berceaux. Pour pouveir vous constituer
un reduit sir, watilisez les monarques présents dans
certains environnements, le micux est d'étre capable de
les faire apparaitre avant que la planéte soit en rébel-
lion, ainsi vous n'étes pas un phare pour toutes les
troupes Impériales de la galaxie. Le roi en effet ne vient
pas tout seul. il améne des troupes avec lui qui, addi-
tionnées avec celles acquises lors du passage en rébel-
lion, peuvent représenter une force intéressante.

Quand dévoiler sa base ? Pour ceci, il faut avoir suffi-
samment de ressources pour pouvoir construire des
unités en assez grand nombre [comparé aux forces
Impériales). Il faut, de plus, avoir un chefl ou deux préts
a en prendre le commandement. Et il faut absolument
controler deux planétes, pour se mettre a l'abri d'une
victoire automatique Impériale. 11 faut tenir compte
aussi, pour choisir le bon moment, de la collecte des
taxes Impériales, celles-ci ne sont pas percues si la

capitale provinciale n'est pas contrilée. L'empire ne
roule pas sur l'or et sl n'a pas de remplacement
pour un tour et encore moins 'opportunité d'acque-



rir un cotteux planet stabilizer ¢'est autant de pris. En
effet si 'Empire stabilise la base Rebelle, les troupes ne
pourronlt plus étre achetées d'od lintérét d'en avoir
beaucoup d'un coup.

La stratégie de 'Empire : comment écraser une
2% mouche avec un marteau-pilon...[LC)

Autant le rebelle est un perpétuel excité, autant la
&, qualité premiére du joueur impérial est le sang
@\ froid. C'est un peu la situation de quelqu'un qui
'se trouve dans des sables mouvants : avant
§ tout. ne pas paniquer. En eflet, démarrant avec
une position plutét favorable, il pourrait étre
tenté ('est humain) de I'améliorer. Pensée impie
[f! 11 faut se faire a I'idée que cette position va iné-
i luctablement se dégrader, en particulier pour le
e joueur de wargame moyen gui peut réagir de
“fagon parfois sanguine lorsque ses positions sonl
percées. Vous n'éles pas la pour gagner, mais pour
empécher votre adversaire de le faire. La partie sera
longue et frustrante. bien des fois vos patients efforts
diplomatiques seront annulés en un clin d'meil par des
rebelles qui feront passer la planéte en rébellion, bien
des fols un groupe particulierement énervant s'échap-
pera en ricanant du piége « impénétrable « que vous
aurez élaboré, non sans avoir fail sauter la PDB au pas-
sage sur une planéte en ruine ou au bord de l'insur-
rection. TOL ou tard, votre adversaire fera une erreur, et
méme s'il n'en fait pas il sera obligé de prendre des
risques. Alors, fatalement, si vous avez été suffisam-
ment méthodique, vous vous retrouverez dans la posi-
tion ot un bon dé ransformera quelques héros de la
liberté en un magnifique et jubilatoire spectacle son et
lumiére. Mais en attendant ce jour faste (bien qu'hypo-
thetique), il va falloir serrer les dents.

Premiére action, la détermination des assignations
stratégiques est un choix capital, qui va influencer
toule la partie. L'ordre le plus évident permet a la fols
de couvrir la planéte taxée le tour suivant et de dépla-
cer les troupes achetées : 1-2, 2-3, 3-4, 4-5, 5-1 ete.
Un tel ordre permet aussi de regrouper les personnages
impériaux afin de faire des groupes cohérents.

Cetle stratégie a deux inconvénients : d'abord les cartes
disponibles ne permettent pas de la poursuivre aprés
quelques tours, au moment ol ce sera le plus utile,
ensuite et surtout le rebelle a fait le méme raisonne-
menl que vous, et adaptera ses plans en conséquence :
vous pouvez ainsi parier qu'au troisiéme tour (assigna-
tion 3-4) il va se ruer sur le secteur 2, certain d'y étre
tranquille pendant un moment. Il faut donc opter pour
des ordres de mouvement un peu plus imprévus, gui
combinent la nécessité de déplacer les troupes nouvel-
lement achetées et celle de faire face aux actions pro-
bables des rebelles : il est par exemple dangereux d'at-
tendre le troisiéme tour pour se focaliser sur le trés vul-
nérable quatriéme secteur,

Evidemment, cette stralégie compromet le regroupe-
ment des personnages de I'Empire ct, la comme
ailleurs, des compromis seront inévitables : une équipe
nombreuse est plus efficace pour les missions de diplo-
matie (les plus importantes) et se défend mieux contre
les attaques de créatures, que ces derniéres soient
autochtones ou rebelles, mais d'un autre caté il vaut
mieux garder au moins un bon leader militaire prét a
intervenir dans chaque province. La détermination de
'assignation stratégique, loin d'étre une formalité, est
donc une des tiches les plus importantes de ce début
de partie,

Prenez votre temps : aprés ca et voitre placement,
c'esl vous qui passerez l'essentiel du jeu a attendre
que le rebelle ail fini, alors n'ayez pas de complexes.

Lors de la premiére vague de constructions et du pla-
cement initial, il vous sera impossible d'avoir un place-
ment vraiment satisfaisant. Quelques priorités s‘impo-
sent : les PDB sont globalement inutiles, surtout dans
les secteurs qui seront laxés rapidement (2 et 3). 5] est
logique de placer les uniiés mobiles sur des planétes
inaccessibles (elles pourront toujours revenir sur les
capitales et les planéles méres au besoin), attention de
ne pas dégarnir vos capitales, trés vulnérables en début
de partie et dont la perte peut gravement vous handi-
caper. N'ayez pas honte de construire de la milice, tant
au débul une mauvaise présence un peu partoutl vaut
mieux que quelgques unités puissantes mais dispersées,
De toutes facons vous n'avez pas encore les moyens de
faire des défenses solides.

11 est évidernment difficile de donner des lignes diree-
trices & ce stade puisque les secrets ne sont jamais sur
les mémes planétes, mais on peut établir quelques
principes. Protégez en priorité les planétes suivantes :
QG de l'armée (le secret le plus important de l'empire],
planéles a revenu, clone world. Les archives impériales
sont bien aussi, au moins au début, Attention de ne
pas faire de déploiements trop évidents : le rebelle va
regarder quels secrets seront les micux défendus et les
choix logiques sont ceux énumérés plus haut plus les
planétes a fort effet domino, monde déiruil, planéte
vivante, bienvenue aux rebelles eic, La encore, évitez
les placements trop prévisibles mais profitez de ce que
vous connaissez la position des secrets pour anticiper
les effets domino.

Personnellement, je prélére laisser la planéte casino
peu gardée : les rebelles vont élre tentés de s'y précipi-
ter comme des mouches et c'est alors qu'on pourra
masser des troupes en orbite pour les intercepter au
départ (il v a peu de risques que le rebelle cherche a
faire passer la planéte en rébellion ce qui détruirait sa
tirelire 1],

Par la suite, il faudra penser &4 é&quilibrer vos
construetions : les lroupes ne sont pas illimitées et il
faut planifier, faute de quoi vous vous retrouverez avee
un déploiement bancal du genre toutes les unités de
patrouille et de ligne dans les premiéres provinces
laxées et un gaspillage de bonnes unités trop peu nom-
breuses ailleurs. Les unités d'élite sont loin d'étre indis-
pensables au début et content trés cher : il est bon d'en
avoir sous la main au moment des premigéres rébellions
pour leur impact psychologique (le rebelle verra des
élites partout], mais, et la remargue vaut aussi pour les
suicide squads, leur foree réside autant dans la para-
noOa qu'elles générent que dans leur utilisation effecti-
ve. Quant aux unités datrocité, elles ne doivent éire
achetées que lorsque tout le reste est épuisé - el & ce
stade vous aurez probablement & remplacer vos pertes
de toutes facons - car méme s'il est trés satisfaisant
psychologiguement de « stabiliser « une planéte, l'occa-
slon ne s'en présenie pas tous les jours, la population
apprécie trés modérément et en atiendant I'unité vous
coule les yeux de la téte. Par rapport 4 ses collégues de
¢ La Guerre des Etoiles «, un bon joueur rebelle ne se
laissera pas frop impressionner par la présence de
I'Etoile Noire...

Au commencement du jeu, le rebelle a linitiative.
Aucune importance : volre but est de gagner du temps
en eonstruisant une défense plus solide que l'espéce de
passoire que vous avez au début. «a ne veut pas dire
qu'il ne faut pas chercher & traquer les groupes rebelles
gue vous aurez repérés a poriée, juste qu'il ne faut pas
en faire une priorité absolue.

Concentrez vous sur les tiches ingrates et de long
terme : détruire les camps rebelles, [aire de la diplo-
matie, batir un systéme de défense (garnisons +
PDB) plus efficace. Sur ce dernier point, comme le



rebelle ne va pas se priver pour saboter 4 la moindre
occasion, il faudra aussi rebatir @ « il faut imaginer
Sisyphe heureux «... Jusqu'au premiéres rébellions, Ia
partie va essentellement constituer en missions, sur-
tout des missions rebelles puisqu'il a plus de person-
nages, plus mobiles et plus efficaces. Pendani ce temps
la. les forces impériales obéissent 4 un schéma
immuable : elles attendent en orbite, une partie des-
cend sur la planéte en « reaction move « pour détecter
les intrus pendant qu'une unité « mobile « joue le role
d'un suicide squad (ca peut méme étre un authentique
suicide squad 1) et accourt vers I'étoile en question afin
que le rebelle s'en aille.

Ne négligez pas la force de frappe de vos troupes :
méme si le rebelle vient & bout de vos détachements.
ces derniers sont générés automatiquement par 'unité
militaire et sont donc sacrifiables. Avec de la chance
vous pouvez espérer infliger plus de dégats que le rebel-
le peut en récupérer, faire échouer la mission ou cap-
turer un personnage. Dans ce dernier cas, naturelle-
ment, il est vivement conseillé d'utiliser la maniére forte
pour linlerroger @ non seulement c'est plus efficace,
mais en cas de mission pour le libérer il y a de bonnes
chances pour que « son coeur ait laché « gquand les sau-
veteurs arriveront |

Pendant ce temps, envoyez vos personnages recruter et
faire de la diplomatie tout en veillant & ne pas les lais-
ser seuls. Vos chevaliers ont l'air de brutes (ce gu'ils
sant) au vu de leurs caractéristiques, mais ils sont en
fait vulnérables a beaucoup des créatures rencontrées
el aux assassins rebelles, En plus, la régle veut qu'un
personnage qui cherche & arréter une rébellion, empilé
avec plein de troupes dans une ville o1 régne la loi mar-
tiale, choisit toujours le combat singulier en cas de ren-
conitre avec les personnages rebelles au lieu de faire
appel aux troupes voisines |

D'ailleurs, faul-il vraiment chercher 4 arréter les rébel-
lions ? Les avis sont partagés : d'un coté, le bon sens
suggére quarréter une rébellion c'est 4 terme rétablir
l'ordre » normal « ce qui est tout de méme le bul de
l'empire. De l'autre il y a ceux qui font remarquer, non
sans raison, que 'Empire a bien plus de mal a faire ces-
ser une rébellion que le rebelle en a 4 la déclencher, que
des personnages vont étre inutiles et vulnérables pen-
dant quelques tours alors que le rebelle pourra trés
facilement ranimer la rébellion et bénéficier d'un nou-
vel effet domine. Ces arguments ont leur mérite, mais
si on ne fait rien, d'une part on perd tout espoir de réta-
blir un jour la situation, d'autre part cela revient a
abandonner des planétes au contrile rebelle [inutile de
Lenir une planéte avec uniquement des garnisons : elles
sont trop faciles a saboter, et ca immobilise des troupes
qui pourraient se rendre utiles ailleurs) et c'est quand
méme comme ¢a quil gagne. Je crois que tout dépend
des planétes. Il en est qui ne valent pas la peine d'y
investir tant d'effort si on n'a rien de mieux a faire,
mais globalement je suis plutét partisan de la premiére
solution : la seule situation saine est celle o les pla-
nétes sont pacifiées el patriotiques, c'est done vers cela
que doivent tendre les efforts impériaux. Sans compter
quun usage judicieux de I'effei domino par 'Empire
peut éviter le pire...

Pendant que vos personnages ratent leurs missions ou
cherchent & éviter les commandos de la mort rebelles,
ceux d'en face ne restent pas inactifs (on le leur sou-
haite) et vont méme irés rapidement vous énerver puis-
qu’ils sont bien meilleurs en diplomatie et pour fomen-
ter des rébellions, coups et autres perfidies. Restez
calme : avec la meilleure défense possible, 4 fond sur

la table plus une « elite navy « qui fera office de PDB
si le rebelle la sabote, il y a encore beaucoup de

chances pour que votre proie vous échappe. Tant pis :
vous jouez les probabilités, et tot ou tard la fortune
vous sourira. Au bout d'un moment, le rebelle est géne-
ralement réparti en quatre ou cing groupes, dont deux
sont 4 la fois redoutables et difficiles a attraper mais
dont les autres circulent au volant de poubelles spa-
tiales et peuvent trés bien se faire descendre par une
garnison de seconde zone, L'essentiel est donc de gar-
der &4 l'esprit qu'on peut trés rarement espérer tuer un
groupe de rebelles & coup sdr, et que Vaccumulation de
forces sur une seule éloile dans ce but peutl vite deve-
nir une erreur : quand ['étoile ne présente aucun inté-
rel stratégique particulier, vos forces s'y retrouveront
plégées pendant que le rebelle, aprés vous avoir échap-
pé. butinera quelques unes des planétes que vous
aurez imprudemment délaissées. Les forces que vous
consacrez 4 la chasse aux rebelles ont pour objectif
d'élre suflisamment puissantes pour I'obliger 4 décoller
(lapparition des premiers suicide squads aide beau-
coup), et pour avoir une chance de le fuer en orbite.
Inutile de chercher systématiquement & maximiser
cette chance, lorsque pour ce faire vous prenez des
risques ailleurs. Rappelez-vous @ vous devez obliger le
rebelle & bouger, parce quand il bouge il ne travaille pas
autant et surtoul parce qu'a chagque fois il va devoir
Lenter sa chance devant vos garnisons.

Quelques petites notions militaires ne seront pas de
trop pour un impérial qui se respecte. D'un point de
vue purement stratégique, il v a peu de choses a dire :
taper sur tout ce qui dépasse. Simple 7 Voire... Il fant
aussl défendre les secrels et les planétes les plus
importantes, et c'est 14 que les choses se gatent : cer-
tains secrets seront parfois placés dans des lieux hor-
riblement génants (chez les Piorads par exemple), et
volre siratégie devra s'adapter en conséquence. Une
premiére notion qu'il est bon d'aveir & espril en tant
qu'Empire : vous n'étes pas aussi puissant que votre
propagande le prétend. Certes votre armée est nom-
breuse, la plupart de vos personnages ont appris le
métier de général au berceau [avant de passer leurs
nuits d'étudiants a jouer aux wargames), el vos troupes
sont solides. Mais vos unités sont dispersées, et reste-
ront dispersées la plupart du temps a cause de tous les
objectifs qu'il vous faut couvrir,
Volre plus grand atout, la encore, est psychologigue :
vous ¢les en mesure d'écraser 4 peu prés n'importe
quol sur la carte, pourvu que ce n'importe quoi soit
accessible avec les assignations. N'hésitez pas a frapper
trés fort, trop fort méme, lorsque la situalion sy préte.
Drune part vous minimiserez vos pertes, et d'autre part
vous entretiendrez un trés sain complexe d'infériorité
chez le rebelle. 5'l pense que la seule chose qui vous
retient c'est cette saleté d'assignation, il détalera le plus
souvent en voyant arriver vos troupes, ou bien ne cher-
chera pas forcément & se défendre mais plutit a vendre
chérement sa peau. C'est toujours ca de gagné,..
Vous avez deux vrais avantages, mais qui peuvent dis-
paraitre au cours du jeu, D'une part, toutes vos unités
saul les milices sont retournées el ne sont dévoilées
qu'en cas d'interception ou de bataille. C'est absolu-
ment capital, et une pile de pions de Scem peut donner
l'impression quune étoile est fortement défendue alors
qu'il ne s'agit que d'unités de patrouille.
Réciproguement, un rebelle pourra se jeter dans un
piége en ne voyant que deux unités en orbite, pour se
rendre compte avee horreur que la premiére unité était
une « elite army « qui va le détecter sans probléme et
donner l'adresse au suicide squad qui l'accompagne,
C'esl pour ¢a que le QG de l'armée est volre secret le
plus important : s'il tombe, vos unités seront désor-
mais visibles et le rebelle pourra optimiser ses



déplacements et profiter des failles de votre défense,
L'horreur... Deuxiéme avantage, vos unités savent a
peu prés loules voyager et combattre dans l'espace.
Certes, cette mobilité esi trés théorique et 11 est fré-
quent de voir des armées entiéres se retrouver dans les
cases de « drift « suite a un mouvement urgent qui a
légérement surestimé leurs capacités en navigation
spatiale, mais le [ail demeure : dans l'espace, les unités
rebelles ne bénéficient pas de leurs bonus de terrain,
sonl généralement beaucoup plus faibles qu'au sol, et
les amiraux rebelles ne courent pas les rues. Cet avan-
tage aussi tend & s'estomper car si le rebelle se
débrouille bien, certaines des unités générées par les
rébellions réussiront a4 s'échapper dans l'espace avant
que vos [orces arrivent pour les intercepier. Engager
ces unilés pour les détruire deviendra naturellerment
votre priorité absoluc.

Enfin, priez pour que la base rebelle apparaisse : vos
forces seront enfin libres d'aller ot bon leur semblera
sans remplir des formulaires en triples exemplaires,
Evidemment, il est & craindre qu'elles aient déja beau-
coup & faire si la siluation dégénére a ce point, mais si
le QG de l'armée est déja tombé on tombe dans un
affrontement classique o0 chacun voit les unités de
l'autre et se déplace & sa guise, ce qui devrait vous don-
ner lavantage 4 la longue. 5i le rebelle n'a pas atteint
son seuil de points de victoire avant, bien sar !

D'une maniére générale, la siratégie de I'Empire est la
plus classique. Le temps joue en sa laveur : la galaxie
lui est acquise an départ, et sa position militaire va se
renforcer, au moins pendant la premiére partie du jeu.
An tour 10 au plus tard, 'Empire devra disposer de
tout son force pool sur la carte, avee la plupart des PDB
au niveau 1, voire mieux, Une fois un cordon suffisant
de garnisons établi (il n'est jamais vraiment suffisant,
mais le rebelle va quand méme ressentir la dillérence)
il est possible de constituer un, voire plusieurs,
groupes d'intervention qui iront briser les rébellions et
surtoul gui suivront les rebelles a la trace afin de leur
faire courir de gros risques lors de leurs missions. Les
choses auront souvent l'air sombre, mais la chance
peut aussi vous sourire @ un tour ou deux pendant les-
fquels le rebelle n'aura réussi aucune mission de diplo-
matie, de coup ou de sabotage va largement améliorer
votre position, méme si vous ne vous en rendrez pas
compte sur le moment, L'Empire passe done la partie 4
attendre gue la situation s'améliore, et 4 baver d'envie
a l'idée de piétiner un de ces groupes de rebelles arro-
gants, alors qu'il peut & peine se défouler sur les
autochtones en rébellion. Ces derniers bénéficient
d'ailleurs de toutes sortes d'avantages qui les rendent
beaucoup plus puissants que ce que leur valeur de
combat plutdt misérable pourrait suggérer. Il faut s'ha-
bituer a voir les choses sous un autre angle : tant que
la situation n'a pas l'air désespérée, c'est que les choses
vont bien, et un jour quand vous n'y croirez plus vous
verrez exploser un, puis deux vaisseaux rebelles face a
vos garnisons. Méme quand la situation a I'air vraiment
grave, ne désespérez pas : I'Empire a une bonne capa-
cité de résistance, et s'il est trés démoralisant de voir
les rebelles s'infilirer partout, il faut savoir qu'ils sont
le plus souvent incapables de conserver leurs gains.

‘& Avec I'Empire : lutter contre 1'entropie [HS)
P Le début de partie est important. Vous commencez
en effet par acheter vos unités et vos PDB (qui
, démarrent tous 4 0 el non opérationnels),
L'achat se fait province par province avec
pour contraintes d'avoeir une unité par envi-
ronnement el de ne pas dépenser plus de la
moitié du budget pour les PDB. Le budget

d'achat est donné provinee par province, je vous
conseille de privilégier I'achat de troupes, n'ayez pas
peur de laisser les PDB inactifs, ce ne sont pas eux qui
vous [eront gagner. En cilfet un FDE sans l'aide de
troupes est une géne minime pour le Rebelle, et les
sculs endroits d'une province o vous pourrez ramener
facilement des unités sont la capitale et les planétes
berceaux. Ceci a pour conséquence, qu'il vaut mieux en
débui de partie ne pas melire vos unités mobiles sur
des capitales ou des berceaux, vous pourrez les rame-
ner plus tard et de plus le Rebelle ne se déploie que sur
des planétes simples. Si vous investissez trop dans les
PDB vous serez obligé d'acheter de la milice qui n'est
pas maobile,
Les achals faits, vous devezr mainienant choisir vos
assignations. La premiére est assez évidente, vos per-
sonnages étant dispersés, vous devez les regrouper. En
cffet votre seule chance de gagner est de pouvoir main-
tenir un grand nombre de planétes dans le palriotisme
(loyauté a 2). Pour se faire, les missions diplomatiques
mendées par les personnages impériaux sont de la pre-
miére importance. Le nombre de personnages enirant
en compte dans le calcul des bonus pour une mission
diplomatique, plus vous étes mieux c'est. Le seul autre
moyen sur, pour 'Empire, de jouer sur la loyauté des
planéies, est de ne pas les taxer. Comme lordre des
taxations est connu d'avance, I'Empire peut essaver de
prévoir quelques tours a lavance la loyauté de ses pla-
netes. L'enchainement des cartes d'assignation est éga-
lement trés importante, en effet si par exemple votre
premiére carie est 1-2 et que votre deuxiéeme est 4-5,
vos forces qui lors de la premiére assignation se seront
concentrées sur la province 2 par exemple, seront lors
de la deuxieme assignation coincées sur cetie province.
I est donc important de penser a l'enchainement des
choses, méme si toute prévision a long terme est illusoire,
Pour gagner il vous faudra aussi mener une guerre
contre les personnages Rebelles, le plus sir pour les
tuer resie l'interception orbitale, qui permet d'espérer
une mise 4 mort automatique, Mais pour T'oblenir, il
faut réeunir un certain nombre de parameétres qui sont
: un PDB de préféerence opérationnel et de niveau supé-
rieur & 0, et un grand nombre de points de force en
orbite avec des unités de la marine Impériale,
Généralement le Rebelle ne tentera pas datierrir sur
une planéte réunissant tous les paramétres d'une
bonne inlerception, seule une imprudence de sa part
vous permetira de piéger un groupe se lrouvant en sur-
face. Le Rebelle, mauvais joueur, refusera sans doute
de guitter la planéte préférant v faire des missions plu-
tot que de risquer la mort, surtout qu'il peut saboter le
FDE et espérer s'évader grace a ¢a. En plus d'un grou-
pe de Blocus, il faudra done un groupe de recherche au
5ol qui sera comme le PDB exposé aux missions S et en
plus aux missions T. 5i Les personnages Rebelles en
surface sont forts vous avez trés peu de chance de les
tuer, il vaut alors mieux donner la prélérence a la cap-
ture. En effet les personnages récupérent leur endu-
rance en ne participant pas aux missions, 'usure esl
donc impossible. Le probléme de la recherche au sol,
est gu'elle a lieu aprés le mouvement Rebelle. Sur une
planéte & plusicurs environnements, vous serez obligé
de disperser vos unités sur les dillérents environne-
menls, car n'espérez pas que les personnages Rebelles
restent avec une grosse pile de troupes Impériales.
Pour résumer, la guerre anti-personnages est nécessai-
re, mais les chances sont en faveur du Rebelle qui ne
pourra élre pris que par inadvertance de sa part.
L'emploi de suicide squads pour la recherche en surfa-
ce peut vous avantager légérement, le Rebelle étant
rarement a abri de toute détection, la présence dun
suicide squad entraine la mort des personnages et



la disparition du suieide squad. La mauvaise nouvelle
est que les suicide squad codtent 10 points de res-
SOUTCes,

Passons & la phase « gérer la crise », Si le Rebelle n'a
pas un rythme de mise en rébellion des planétes trop
rapide, vous pouvez espérer empécher le contrale des
planétes par le Rebelle. En effet dés qu'une planéte est
en rébellion, toutes vos troupes peuvent converger. Il
suffit alors de détruire Loutes les troupes Rebelles nou-
vellement créées et de maintenir ensuite une garnison,
Ceci marchera sans doute un temps, vous donnant
l'opportiunilé de mettre a l'abri des planétes de l'effet
domino. De plus tant que le Rebelle ne contrile aucu-
ne planéte, il ne peut pas révéler sa base secréte.

Des que le jeu en est au stade des rébellions, Barca et
les aulres officiers de I'Empire doivent se consacrer a la
direction des troupes, et ne plus faire de missions. Pour
I'Empire, d'une maniére générale, il vaut mieux com-
battre en orbite, vos chefs y sont meilleurs, de plus
chefs el troupes y sont & l'abri des missions des agents
Rebelle (A T.5).

Ce qui doit éire évidement le plus fermement défendu,
est ce gui rapporte le plus de points de victoire au
Rebelle : capitale, berceau, tréne, et aussi certaine pla-
néte 4 secret, principalement celles qui rapportent de
l'argent.

11 faut bien noter que tout est en faveur du Rebelle, et
a moins que tous les personnages Rebelles solent éli-
minés, si le jeu ne se limitait pas a 20 tour, il serait
immanguablement gagné pour le Rebelle. Votre allié est
donc le temps et les erreurs Rebelles, vous devez étre
trés methodique. Vos personnages, peu nombreux et
limités dans leurs mouvements, ne doivent pas se livrer
a des missions dangereuses et inutiles. La mission pre-
miére, je l'ai déja écrit, est la diplomatie, aprés vous
pouvez évenlucllement faire de la recherche d'informa-
tion pour connaitre la base Rebelle, mais ne faites la
mission arréter une rébellion. que si vous n'avez rien
d'autre 4 [aire (ce qui 4 peut de chance d'arriver], le
résultat étant trop peu sar.,

En début de partie il manque deux personnages a 'em-
pire, des missions G seront donc nécessaires. La mis-
sion E [summoner un souverain] est aussi utile & réali-
ser quand cela est possible, pour I'empereur, ainsi que
d'autres personnages impériaux, ayant des bonus pour
celle mission qui, par sa réussite, peut permettre une
défense efficace dune planéte.

CONCLUSION : UN JEU GALACTIQUE |

Pour eonclure, je crois quune des grandes richesses de
ce jeu tient 4 la vraie difference des stratégies mises en
oeuvre dans les deux camps. Sur un théme original, la
lutte anti-insurrectionnelle, Freedom in the Galaxy a
un lraitement beaucoup plus proche du trés bon
Vietnam de Victory Games gue du décevant jen sur
ordinateur « Star Wars Rebellion «. Les régles sont
simples el intuitives, tout en ménageant beaucoup de
richesse stratégique. Il n'est pas besoin dapprendre
par coeur le livret de régles : les grandes lignes suffi-
sent, et le reste est récapitulé dans les tables et les
aides de jeu. Au chapitre des gqualités, outre son intérét
stratégique je voudrais citer deux points : la richesse de
l'univers du jeu qui, si elle n'a pas d'influence directe
sur la conduite de la guerre, fait de ce jeu un rare et
irés agréable mélange de wargame et de jeu de rale, et
le plateau de jeu. Daspect plutdt laid et totalement
abscons au premier abord, c'est une des maniéres les
plus efficaces que j'aie jamais vue de condenser une
grande gquantilé d'informations sous une forme autre

que des tableaux de chiffres interminables. Au cha-
pitre des défauts, outre 'équilibre de la partie qui

m'est pas évident tant du point de vue ludique ('Empire
grince des dents) que stratégique (le rebelle gagne rare-
ment), citons une dépendance trop grande par rapport
au jeu de cartes événementielles. Compte tenu duy
nombre de missions qui sont réalisées 4 chagque partie,
on en vient rapidement & connaitre les cartes par coeur,
ce qui ote du charme au jeu et le rend parfois répétitif,
d'autant que certains événements sont & la limite du
vraisemblable, comme par exemple quand l'empereur
se falt attaguer par des « locaux enragés « sur une pla-
néte patriotique el au milieu dune imposante escorle
militaire... Dans l'ensemble, on attend avec impatience
I'adaptation sur ordinateur, en attendant une hypothé-
tique réédition !
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Rules for the Balanced Variant by Nicholas Palmer from
The General Vol. 20, No. 4

The _following rules, in my opinion, lead (o a better balan-
ced game!

7.22 (amendment]: Once inspected, mobile units are lefi

Jface up,

15.52 (amendment): The state of the PDB is irrelepant to
the conversion of Rebellion io Rebel Control; if there are
only legal Rebel military units on the planet at the end of
ant Imperial Player-Turn, that planet becomes Rebel
corttrolled.

23.2 (amendmentl: A planet may be placed into or ouf
af rebellion as a result of the *“Domino Effect” of starting
or stapping a rebellion.

35.31 [amendment): Imperial unils may never cross pro-
vince boundaries in violation of a cuwrent Assignment,
even if the target planet (s in rebellion. This restriction no
longer applies ance the Secret Base is revealed, Note that
units within the province may still be moved to planets in
rebellion from the local capital,

38.53 (amendment): The Imperial player cannot win by
merely eliminating all Rebel Control after the Secret Base
has been revealed.

The main effect of these rules is (o make local Rebel vic-
tories easier and to eliminate the danger of a quick knoc-
kout if a captured Rebel character reveals the Secret
Base location under torture early in the game. It should
not be supposed that winning with the Rebels is now a
lesser task, but the Empire is forced to give much more
thought to the division of his troops between the different
provinces, The Rebel player may well be able to now
establish a «liberated arear in an outlying province to dis-
rupt tax revenues and provide a base jor further cam-
paigns.

Hervé SENUT (HS)
Louis CAPDEBOSCQ [LC)




CHRONIQUES NAPOLEONIENNES

De nouvelles Chronigques de Mars

de haine de la part de Laurent Marietie [voir Réponse

aux chroniques martiennes du numéro précédent, que

Lue a récerites pour la rendre non certes pas polic, mais au
moins correcie). Quand Luc Olivier m'a demandé d'écrire les
chroniques napoléonicnnes, je pensais que chacun avait
© compris que ce que je disais n'engagealt que mol, n'avait pas
force de loi, ce devait éire court et dréle, engagé et partal,
sans la puissance d'un article de fond. Je voulais couvrir
toutes les échelles des jeux existants en ne parlant, voulant
bien faire, que de jeux récents el trouvables sur le marche,
gue je les aime ou non. Mal m'en pris, puisqu'en voulant par-
ler de ce fameux systéme “The Gamers", doni jai ellective-

Je me demande bicn ce qui a pu déclencher un tel flot

- ment dit du mal [mais aussi du bien), j'ai encaissé une bor-

dée que je n'ai certes pas mériée, d'autant plus qu'elle
attaque aussi la série Vive I'Empereur.

Quelques remarques générales.

Je ne connais pas beaucoup de gens qui ont le courage de
parler d'un jeu qu'ils n'aiment pas (je n'en connais que deux,
mol-méme pour The Gamers et Laurent Marietic pour Vive
I'Empereur...).

Une letire d'insulte en cing articles, ¢'est pew, (et méme une
en eingquante articles écrits depuis 15 ans).Qu'on ait des cri-
tiques sur la série Vive 'Empereur, je le congois, il vy en a eu
par le passé, mais elles ne sont acceptables que si elles sont
constructives, si par ailleurs celte série n'était ni jouable ni
une bonne simulation comment expliquer que plusiears mil-
liers d'exemplaires ajent été vendus, que trois compétitions
se soient déroulés dessus, et que je n'ait 4 ce jour regu aucu-
ne eritique autre qu'en proposant des améliorations. que j'ai
le plus souvent implémentiées. Enfin, pulsque ma "modestie”
n'a apparemment pas crédit, relire la conelusion de larticle
de Laurent Garbe sur Eclanithl dans le numéro 14 de Viellle
Garde, l'article de Grégory Anton dans Vae Victis n®15, ou
encore celui de Frédéric Bey dans Vae Victs n®l13. Et je ne
me rappelle avoir payé aucun de ces trois excellents joueurs,
Je n'al pas noté que Laurcnt Marietle [asse partie du pavé
technique de cette série de The Gamers, pas plus que Seott
Bowden dailleurs., Qu'll se sente l'ame dun avocat, soit,
mais j'cus aimé qu'il se double de celle d'enseignant en m'ex-
pliquant mes erreurs, Comme il le dit, la critique est [acile,
Bon, revenons a cette célébre série. Comme je V'ai dit, Vidée
de vouloir simuler la chaine hiérarchique est excellente, le
fait qu'un ordre puisse se perdre, qu'il doive étre "digérd” par
I'état-major de chaque corps, et ceci avec des vitesses et effi-
cacités variables. J'ai effectivernent falt une erreur en ne
comprenant pas ce gque IPV veut dire du premier coup, cette
abréviation n'étant expliquée dans les régles que dans le
glossaire final [qui aurait fouillé & 100% une régle qui le
rebute dés les premiéres incohérences 7). L'exemple que je
prenais, Napoléon donnant un ordre oral & Lannes, n'a pas
5 chances sur 6 de ne pas ére implémentée, mais 3 sur 6
seulement, ce qui est encaore beaucoup, mais peut éire que je
suis vraiment nul, et que mes dix ans de cours d'anglals et
maon année passée en Calilornie sont insuffisants pour com-
prendre quelque anglais que ce solt. Bref, ce que je conteste,
ce n'est pas la parl de hasard dans la transmission et l'exé-
cution dun ordre, indéniable, cest le fait que le hasard
s'exerce aussi el dans la transmission en personne d'un
ordre, ee qui & mon avis n'a pas de sens. Que cet ordre soit
par la suite mal interprété, retardé, se concoit trés bien et
devrail faire T'objet d'une régle différente.

Continuons. C'est un fguriniste qui vient me dire, 4 mol, que
l'effectil est plus important que la gualité d'une troupe 7 11
serail préférable, plutdt gque de se fier aveuglement a une
riégle. que ce soit Empire V ou non, de revenir aux sources de
I'histoire pour =e forger une opinion. Les excellents hus-
sards russes étalent utilisés comme “battle cavaliy” faute
de mieux, les culrassiers russes élant peu nombreux et
les dragons assez meédiocres, ils élaient ellectivermnent

nombreux mais leur valeur n'a pas a étre jugée homme par
homme (je cite mes sources, l'excellent bougquin sur
Austerlitz de .... Scott Bowden, dans lequel on apprend par
exemple que les tests faits par le général Ruly a l'épague, et
dont jai le texte original, montrent gue les batteries fran-
caises sont en tout point supérieures aux russes, soil dit en
passant]. Sans revenir sur la difficile transformation dun fait
historique en régle de jeu (j'en sais quelque chose] je pense
simplermnent gque les hussards sont surestimés dans ce jew,
c'est leur usage historique et non leur valewr réelle qui a pre-
valu ici. C'est une affalre de cholx, du moment qu'il est cohe-
rent il ne me géne pas. Par ailleurs ce n'est pas parce que
Scott Bowden est américain (il n'est pas "lc” spécialiste) que
tous les jeux américains sonl géniaux. Je connals person-
nellement pas mal dautres auteurs américains, Kevin
Zucker, Ed Wimble, Georges Nafziger, Kip Trexel, - ce dernier
étant Tauleur des régles de campagnes d'Empire -, tous
aussi prolifiques, et tous m'ont dit, pour avoir longuernent
parlé avee eux, que la modélisation d'événements historiques
est affaire de cohérence de choix plus que de réalité histo-
rique, qu'on ne peut qu'approcher et jamais atteindre.
Enfin, une batlerie attelée est une batterie en mouvement,
venant de l'8tre ou en passe de I'étre, et méme si elle présen-
te plus de cibles potentielles elle n'est 4 mon avis pas plus
vulnérable quune batterie en batierie, fixe, et sur laquelle il
suffit de régler le tir pour commencer 4 faire de réels dégats.
Mais il parait que certains figurinistes adorent pinailler des
heures sur ce genre de point. alors je n'iral pas plus loin.
Je déplore le dramatique mangue dhumour qui a fait
prendre au sérleux ma conclusion sur "le juste milien” gu'il
fallait trouver, mais dans ce domaine la médecine a ses
limites, Concernant la charge de cavaleric trop puissante
dans Vive I'Empereur, capable de charger partout., je le
savais dés le départ, mais ¢a ajoutalt du "fun” au jeu, plas
fluide, plus intéressant. La version 3 des régles, sous presse
el qui sortira avec Austerlitz, mon prochain jeu, prend le
parti inverse, en ramenant la cavaleric 4 son role réaliste,
plus difficile & contrdler, plus puissante en ligne droite et en
terrain clair, inefficace ou presque dans des terrains diffi-
ciles. De nouvelles régles sur les voltigeurs [plus seulement
dans les unités légéres, et de capacités plus étendues dans
ces dermiéres sans atteindre le déploiement total), les tirs
d'artillerie moins puissants, et bien d'auires choses encore
compléteront cette nouvelle mouture,
Enfin, le choix du début de la bataille pour Friedland est a la
fois le souci de ne récréer que I'événement” quitie 4 publier
des scénarios par ailleurs (le jeu complet aurait exigé 35
tours de jeu depuis 3 heures du matin, personne ne les
aurail jamais joués...] , une contingence liée & la limitation
de la taille disponible pour la carte |qui esl copic conforme
d'un original fourni par ... Diégo Mané, Iui adresser les
reproches concernant son inexactitude 1), Quand aux condi-
tions de vicloire, elles découlent non seulement du déroule-
ment historique, mais aussi des forces en présence et des
extrémes possibles, c'est a dire quune bataille déséquilibrée
reste intéressante si les conditions de victoire sont bien étu-
dites. Dailleurs peu de grandes batailles historigques furent
récllement équillbrées puisque le génie stratégique devail
permetire d'arriver plus nombreux que l'autre sur le champ
de bataille, Tous ces derniers facteurs peuvent &tre mal com-
pris par certains figurinistes qui créent leurs propres
balailles dans un souci d'équilibre el avec une libertd que les
"hexagonistes” n'ont pas.
Duand & la conclusion de Laurent Mariette, il nous laisse choi-
sir entre deux solutions que je trouve toutes deux aussi insal-
tantes pour mol comme pour I'Académie,
Pas de réponse done. Je reste par contre prét & discuter toal
probléme concernant Vive 'Empereur, si énoncé comme Lel

bien sur, et non pas énoncé comme une vengeance inju-
rlense contre une agression hypothétique dans son des-
sein comme dans sa cible,

Didier ROUY



ACADEMIE DU WARGAME

Vie de I'Académie

Un nouvel Académicien est nommeé suite 4 son
¢tude gqui parait dans ce numero.

n°28 : Louis CAPDEBOSCQ, né en 1969, a com-
mence le wargame il v a 15 ans avec Yom Kippour
de IT. Pour lui 'Académie doit servir a féedeérer les
quelques wargameurs survivanis et réfléechir sur
des maniéres intelligentes de rajeunir ce hobby.
Ses jeux favoris sont la série OCS de The gamers,
.g,-f-ﬁvﬂi'ﬂl - ETO de SPI/TSR et Close Combat 2 sur
micro,
Il est nommé Académicien suite a son étude sur
Freedom in the Galaxy. Son titre d’Académicien
sera : Le Prolétaire de 'Espace,

Activités de 1'"'Académie

Le dernier repas de I'Académie qui a eut lieu le
vendredi 4 septembre 1998 a Paris, a permis de
reunir une douzaine de wargameurs parisicns
pour discuter de notre passion commune. Le pro-
chain repas aura lieu sans doute fin novemnbre.

Edition 1997 du Prix Vieille Garde

Il a été créé un Prix Vieille Garde desting a récom-
penser chague année deux jeuwx: la meilleure créa-
tion francaise et la meilleure création étrangére,
L'édition 1996 du prix avait permis au 26 acadé-
miciens de I'épogue de choisir :

La meilleure création _francaise de 1996 ;
Friedland de Didier ROUY édité par AWE.

La meilleure création éirangére de 1996 :
Hannibal de Avalon Hill.

En tout 10 jeux francais étaient en lice, dont deux
d’AWE, 6 de Vae Victis et 2 de Delires SARL. Pour
les jeux étrangers aucune liste ne fut proposée
car le choix était trop vaste pour étre listé.

Pour l'édition 1997 du Prix Vieille Garde, plu-
sleurs choix se présentent :

Premiérement ne prendre en compte que les créa-
tions francaises, en excluant les traductions.
Lintérét est de soutenir l'effort créatif francais
mais cela n'est pas forcément significatif des jeux
pratiqués par les wargameurs de I'Hexagone ; la
deuxiéme possibilité étant de lister tous les jeux
sortis en francais durant 'année 1997,
Deuxiémement en élargissant le choix des
votants. L'année précedente, seuls les
Académiciens avaient vote.

Bien sir, ils représentent la Vieille Garde du war-
game Francais mais pas forcément les gens qul
jouent le plus. Done il serait éventuellement inte-
ressant de permetire a tous les lecteurs de voter,
soit par lettre, soit par e-mail.

Pour ma part, je pense qu'il faudrait peut étre

inclure les traductions, quitte 4 leur créer une
sous-section, et qu'il serait bon dans un premier
temps de faire voter tous les joueurs intéressés,
guitte éventuellement a laisser le soin aux
Académiciens de trancher en dernier ressort. Je
livre done la liste des jeux francais en compéti-
tion, pour les jeux étrangers, tous ceux édités en
1997 sont susceptibles d'étre choisis {tant que ce
sont des jeux de simulation militaires). Je rappel-
le qu'il faut choisir un jeu en francais (éventuelle-
ment en plus une traduction) et un jeu étranger.

CREATIONS FRANCAISES

Jeux de Vae Victis
VvV n®12 : Vittoria 1813 (D. GABRIEL)
OVV n°l3 : Armhem 1944 (N, STRATIGOS)
0 VV n°l4 : 1870 La campagne de la Loire
[JP. IMBACH)
O VV n°15 : Kadesh : Champs de Bataille 2
[STRATIGOS/MONNIER)
O VV n°l6 : En Pointe Toujours
[STRATIGOS/MONNIER)
O VV n®17 : Les Croisades (N. STRATIGOS)

Jeux de Azure Wish Editions
d La Bataille d'Eckmiihl (D, ROUY)
1 Hispania (A. STEDING)

TRADUCTIONS FRANCAISES
Jeux de Tilsitt Editions
1 Waterloo 1815 (Clash of Arms)
1 Iena 1806 [Clash of Arms)
O Chickamauga 1863 (Clash of Arms)
1 Vicksburg 1863 (Clash of Arms)

Jeux de Oriflam
1 Sagunto (SimTac)
1 Les Victoires de Pirrhus
(Extension SPQR - GMT)

Pour participer priére de renvoyer avant le ler
décembre, votre vote a l0livier@club-internet.fr

- Luc OLIVIER

Vieille Garde, Bulletin Officiel de I'Académie du
Wargame : pour tout re:nseignement

8, Rue Emile Deslandres 75{] 13 PARIS
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