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Pax Imperialis 
 
Les conflits armés à grande échelle restent 

extr°mement rares dans lõImperium, et ce pour de 

multiples raisons. La plus ®vidente est lõusage 

généralisé des Boucliers Holtzman, qui rendent 

inutiles la plupart des armes opérant à distance.  

 

A ces limitations dõordre technologique sõajoutent 

diverses contraintes politico-juridiques (comme 

les fameuses lois de la Grande Convention) ou 

économiques (maintenir une armée coûte 

extr°mement cher, la faire transporter dõun 

monde ¨ lõautre lõest plus encore.).  
 

Pour ces diverses raisons, les conflits sérieux 

entre Grandes Maisons se règlent généralement 

par un arbitrage du pouvoir impérial ou, lorsque 

cet arbitrage est refusé par une des deux parties, 

par une Guerre des Assassins, voire par un kanly 

entre les chefs des Maisons belligérantes -  deux 

formes dõaffrontements qui seront examinées 

plus en détail dans ce chapitre. 
 

La paix qui règne ordinairement entre les Grandes 

Maisons peut donc être définie comme une « paix 

armée », une paix « sur le pied de guerre », 

susceptible de voler en éclats au cours de conflits 

aussi brefs, meurtriers et décisifs que la guerre 

Atréides-Harkonnen sur Arrakis.  

De tels conflits restent exceptionnels mais 

lorsquõils surviennent, il est indispensable de 

disposer des armes les plus efficaces, des 

défenses les plus sûres et des troupes les mieux 

entraînées. Voilà pourquoi chaque Maison Noble 

possède sa propre armée et, en dernier recours, 

son propre stock dõarmes atomiques : comme le 

dit lõantique adage : si vis pacem, para bellum.  
 

Entre les Grandes Maisons, la rivalité est de mise, 

mais la guerre ouverte est virtuellement proscrite : 

rien ne doit venir remettre en question la bonne 

marche des affaires, à commencer par le 

commerce de lõEpice.  
 

Ces interactions entre les pouvoirs politique, 

militaire et économique créent une situation de 

statu quo qui se retrouve au plus haut niveau de 

lõempire : la structure du Landsraad et lõexistence 

de la CHOM favorisent une certaine concurrence 

entre Maisons Nobles, rendant fort peu probable 

lõ®mergence dõune alliance des Maisons les plus 

puissantes contre la Maison impériale Corrino. 

Une telle alliance, si elle venait à se concrétiser, 

devrait en outre confronter ses forces armées aux 

invincibles Sardaukars impériaux, capables 

dõ®craser ¨ peu pr¯s nõimporte quelle coalition.  

 

Pax Guildis 
 

Dans un tel contexte, la Guilde Spatiale joue un 

rôle décisif ð et, le plus souvent, dissuasif. Son 

monopole sur les transports spatiaux signifie 

quõaucun conflit interplanétaire ne peut avoir lieu 

sans sa coopération active ð et en temps normal, 

la Guilde nõa aucun intérêt à favoriser un conflit 

susceptible de perturber (même temporairement) 

le commerce interstellaire et lõ®conomie de 

lõImperium. Transporter une armée (même 

r®duite) dõun monde ¨ lõautre co¾te extr°mement 

cher : la plupart du temps, le co¾t est si ®lev® quõil 

suffit à dissuader les éventuels belligérants.  
 

La Guilde nõa toutefois rien dõune organisation 

pacifiste, loin sõen faut. Si un conflit armé entre 

Maisons peut servir ses intérêts (par exemple si 

une Maison ne remplit plus son rôle économique 

et perturbe le commerce interstellaire), elle ne 

fera rien pour le désamorcer et pourrait même y 

prendre une part active, en dépit de sa prétendue 

neutralité. Dans ce cas, le parti auquel elle 

choisirait dõaccorder son soutien en sortirait tr¯s 

certainement vainqueur. La Guilde peut, en outre, 

fournir des informations cruciales dans un conflit 

planétaire, comme elle le fait pour les Fremen 

dans Dune. 
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Les Autres Factions 

 

Bene Gesserit 
 

Le Bene Gesserit s'implique peu dans les conflits 

de nature militaire. Il cherche à les désamorcer 

mais renonce assez vite, en suivant le précepte 

« soutenir le fort ». Tant que les hostilités ne sont 

pas déclarées, il sauve discrètement ce qu'il peut 

du patrimoine génétique familial et met en 

sécurité les siens, mais ne compromettra jamais 

le plan d'ensemble. Les interventions du Bene 

Gesserit dans un tel conflit sembleront donc assez 

limitées aux personnes extérieures ¨ lõordre et 

tourneront toujours autour de la préservation de 

ce patrimoine génétique : une Sïur insistera pour 

que l'héritier et plus généralement la famille 

régnante soit mis à l'abri (parfois dans des lieux 

différents), un Na-Siridar aura une aventure d'un 

soir avec une charmante et mystérieuse 

courtisane, une branche cadette de la famille 

r®gnante se verra soudain dot®e dõune nouvelle 

conseillère BG etc. 

 

Mentats & Docteurs Suk 
 

Les Écoles Impériales n'interviennent jamais 

directement dans un conflit mais leur existence 

même constitue souvent un élément essentiel des 

conflits entre Maisons ð et même, dans de 

nombreux cas, un enjeu à double-tranchant : 

ainsi, tuer le Mentat ou le Docteur Suk d'une 

Maison permet certes de prendre un avantage 

tactique, mais oblitère toute possibilité ultérieure 

d'achat (ou alors ¨ un prix exorbitant) dõun adepte 

de lõ®cole concern®e par la Maison incrimin®e. Il 

est donc préférable de les neutraliser ; 

idéalement, un Mentat peut aussi être employé 

par le vainqueur (comme lõaurait souhait®, dans 

Dune, le Baron Vladimir Harkonnen pour Thufir 

Hawat). 

 

Tleilaxu et Ixiens 
 

Le Bene Tleilax et les Ixiens sont généralement 

peu int®ress®s par lõissue de tels conflits et ne sõy 

impliquent g®n®ralement quõen tant que 

fournisseurs de matériel et de services rares 

(armes étranges, assassins et infiltrateurs etc.) ð 

sauf en cas de différend grave avec une des 

Maison concernées, auquel cas ils seront ravis de 

proposer « un prix dõami » à ses ennemis. Dans 

tous les cas, lõimplication des Tleilaxu ou des 

Ixiens dans un tel conflit, lorsquõelle est 

découverte ou même simplement subodorée, 

suffit g®n®ralement ¨ faire monter les enjeuxé 

Les Armées du Landsraad 
 

Les armées des Maisons du Landsraad servent 

dõabord et avant tout de forces de dissuasion, 

dont lõexistence même contribue à empêcher les 

guerres entre Maisons.  

 

Ces armées jouent également le rôle de forces de 

s®curit® ¨ lõ®chelle plan®taire, emp°chant (ou 

réprimant) les éventuels soulèvements de 

population locale contre lõoligarchie r®gnante et 

les tentatives de coups dõ®tat que pourraient 

fomenter certaines Maisons mineures, avec lõaide 

ou pour le compte dõune autre Maison. Sur 

certains mondes, crises et rebellions se 

produisent régulièrement, débouchant parfois sur 

de véritables situations de guerre civile, ̈  lõ®chelle 

planétaire.  

 

Tant quõun conflit se limite ¨ cette échelle 

plan®taire et nõoppose pas directement deux 

Grandes Maisons, lõautorit® de lõempereur et les 

lois de la Grande Convention nõont pratiquement 

aucun poids, chaque Maison Noble ayant (en 

pratique, sinon en théorie) tout pouvoir sur la 

gestion de ses « affaires locales ».  
 

En g®n®ral, les forces arm®es dõune Maison lui 

garantissent une certaine invulnérabilité... mais 

aucun siridar ne peut se permettre de négliger les 

questions de sécurité intérieure, sous peine de 

voir lõautorit® de sa Maison gangr®n®e par toutes 

sortes dõarrivistes ivres de pouvoir, sans parler 

des risques dõinfiltration, de manipulation et de 

déstabilisation par des éléments agissant pour le 

compte dõune faction ennemie...  

 

Troupes et Effectifs 
 

Comparées aux forces militaires dont disposaient 

les nations terrestres avant lõav¯nement du 

voyage spatial, les armées des Grandes Maisons 

ont des effectifs plutôt modestes ; les plus 

puissantes dõentre elles disposent en général 

dõune arm®e de 150 000 ¨ 300 000 hommes ð 

mais chacun de ces hommes est un combattant 

accompli, spécialement entraîné, armé et équipé 

pour faire face ¨ nõimporte quelle situation de 

crise, y compris ¨ lõ®chelle plan®taire. Lorsque de 

tels événements se produisent, la stratégie, la 

compétence et la supériorité technologique 

lõemportent presque toujours sur le nombre.  

 

La taille des arm®es dõune Maison est ®galement 

limitée par des impératifs économiques (coût de 

lõentra´nement, de lõ®quipement et du transport) 

et politiques (le pouvoir impérial surveillant de 

près tout ce qui pourrait venir remettre en cause 

sa suprématie militaire). 
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Les forces armées des Maisons Nobles sont 

généralement organisées en légions de 30 000 

hommes, répartis en dix brigades de 3000 

hommes chaque. Selon les besoins, chaque 

brigade peut éventuellement être décomposée en 

divisions (300 hommes), en détachements (30 

hommes) et en lances (3 hommes).  

 

En termes de jeu, les effectifs des forces armées 

dõune Maison d®pendent directement de sa 

valeur en Guerre. Chaque point en Guerre 

équivaut à deux légions de soldats ordinaires (soit 

60 000 hommes) ou à une seule légion de soldats 

dõ®lite. Ainsi, une Maison avec 3 en Guerre pourra 

avoir 6 légions ordinaires (soit 180 000 hommes) 

ou 3 l®gions dõ®lite (soit 90 000 hommes) ou  4 

l®gions ordinaires et une l®gion dõ®lite (150 000 

hommes) ou 2 légions de chaque type (120 000 

hommes). 

 

Grades Militaires 
 

Les grades des diff®rents officiers varient dõune 

Maison à une autre ; la plupart reconnaissent 

cependant quatre grands grades standards :  

 

Grade I : Officier commandant un détachement. 

(Lieutenant, Tridécurion etc). 
 

Grade II : Officier commandant une division 

(Capitaine, Banneret, Tricenturion etc). 
 

Grade III : Officier commandant une brigade 

(Colonel, Major, Bashar etc).  
 

Grade IV : Officier commandant une légion 

(Général, Burseg etc).  

Les Sardaukars 
 

Les Sardaukars dépassent en efficacité (ainsi 

quõen effectifs) toutes les autres armées du 

Landsraad - en raison de leur entraînement 

unique, de leur incroyable sauvagerie et dõun 

accès quasi-illimité à la technologie militaire.  
 

Le co¾t dõune telle arm®e d®passe de loin les 

ressources des Maisons les plus prospères du 

Landsraad... mais pas celles du pouvoir impérial, 

qui dispose dõune richesse astronomique, issue 

en grande partie des revenus issus du commerce 

de lõEpice, lõempereur touchant environ 40% des 

profits de lõexploitation du M®lange.  
 

Sans lõEpice, lõempereur ne pourrait entretenir ses 

légions de Sardaukars, ce qui fragiliserait 

considérablement sa position sur le plan militaire 

comme sur le plan politique. LõEpice, source 

inépuisable de profits prodigieux, constitue donc, 

là encore, la clé de voûte du système. 

 

Le Règne du Bouclier 
 

Les rares conflits armés entre forces ennemies 

prennent g®n®ralement la forme dõune bataille 

rang®e entre Soldats ®quip®s dõarmes blanches et 

de Boucliers dõ®nergie. Le combat au Bouclier 

nécessite une technique particulière, que chaque 

Soldat se doit de maîtriser, faute de quoi il sera 

totalement inutile sur le champ de bataille.  
 

Dans un tel contexte, lõentra´nement et 

lõexp®rience des combattants constituent un 

facteur au moins aussi déterminant que le degré 

de sophistication de leur équipement. Grâce aux 

Boucliers, lõinfanterie est redevenue la principale 

force de combat. Loin dõ°tre de simples hommes 

de troupe, les Soldats de lõImperium sont de 

véritables guerriers, triés sur le volet et soumis à 

un entraînement des plus rigoureux. 
 

Lõartillerie lourde, les missiles et autres armes à 

échelle tactique ont pratiquement disparu de 

lõarsenal conventionnel, la technologie Holtzman 

les ayant rendu obsolètes. Il en va de même pour 

les véhicules blindés : la plupart des véhicules 

militaires de surface servent uniquement pour le 

transport de troupes ; il sõagit g®n®ralement de 

glisseurs munis dõarmes d®fensives et prot®g®s 

par des champs Holtzman.  
 

La technologie Holtzman est également utilisée 

pour protéger diverses installations fortifiées, en 

générant autour de ces structures une barrière 

infranchissable : en théorie, un individu sans 

Bouclier et avançant extrêmement lentement 

pourrait franchir un champ Holtzman, mais ces 

précautions le transformeraient du même coup en 

une cible pratiquement immanquable.  
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En g®n®ral, les forces arm®es de lõImperium 

nõutilisent pas de v®ritables a®ronefs de combat, 

lõutilit® de tels appareils ®tant quasiment r®duite 

¨ n®ant par lõutilisation des Boucliers Holtzman, 

laquelle rend pratiquement impossibles les 

bombardements et les tirs aériens, ce qui 

constitue là encore une limitation tactique 

majeure. Le principal véhicule aérien reste 

lõornithopt¯re, surtout utilis® comme appareil de 

reconnaissance ou comme transport de troupes.  
 

Les mêmes limitations sõappliquent aux vaisseaux 

spatiaux de type Frégate possédés par les 

Grandes Maisons : il sõagit essentiellement de 

v®hicules de transport, capables dõop®rer entre la 

surface dõune plan¯te et sa zone orbitale (laquelle 

est toujours contrôlée par la Guilde). Les combats 

spatiaux entre vaisseaux sont donc inexistants, 

car techniquement impossibles. La dernière 

grande bataille spatiale, la bataille de Corrin, a eu 

lieu en lõan 88 avant la fondation de la Guilde ð 

voici près de dix millénaires...  
 

Les r¯gles de base dõImperium abordent de façon 

simple les applications les plus répandues de la 

technologie Holtzman, en mettant particulièrement 

lõaccent  sur les Boucliers personnels. Les meneurs 

de jeu désireux de traiter de façon plus détaillée le 

fonctionnement, la gestion et les applications 

militaires des Boucliers personnels comme des 

Boucliers de structure trouveront dans le chapitre IV 

de ce supplément un ensemble de règles 

optionnelles conçues à cet effet.  

 

LõException Arrakis 
 

Militairement et politiquement, le conflit évoqué 

dans Dune (lõattaque dõArrakis par une force 

composée de troupes Harkonnen et de 

Sardaukars impériaux) constitue une situation 

dõexception unique, dont les conséquences ont 

chang® la face de lõempire. Sur Arrakis, 

lõimpossibilit® dõutiliser les Boucliers personnels 

bouleverse toutes les données habituelles de 

lõart de la guerre: dans un tel environnement, les 

batailles de masse entre armées équipées de 

lasers et dõarmes lourdes peuvent redevenir une 

réalité. Il sõagit dõailleurs dõune des raisons pour 

lesquelles les Harkonnen et lõEmpereur attirent 

les Atréides sur Dune : sur un autre monde, une 

telle action militaire aurait été pratiquement 

impossible, ou tout au moins infiniment plus 

difficile à mettre en place et risquée à exécuter, 

¨ cause pr®cis®ment de lõemploi des Boucliers.  
 

Rien nõinterdit dõimaginer que des conditions 

similaires puissent exister sur dõautres mondes, 

à cause de phénomènes climatiques ou de toute 

autre cause naturelle pouvant interférer avec le 

fonctionnement dõun champ Holtzman.   

La Grande Convention 
 

Les Maisons Nobles du Landsraad, lõEmpereur et 

les factions les plus puissantes de lõImperium 

(comme le Bene Gesserit) disposent dõun certain 

nombre dõarmes de destruction massive, comme 

les atomiques ou les brûle-pierres. Sur le plan 

juridique, le recours à de tels armements est 

étroitement encadré, voire prohibé par la Grande 

Convention ; sur le plan politique, leur utilisation 

constitue  généralement un point de non-retour.  
 

Une Maison qui emploie des atomiques contre 

des unit®s ennemies devra prouver quõelle se 

trouvait en situation de l®gitime d®fense et quõelle 

ne disposait dõaucun autre moyen pour assurer sa 

survie. Lõusage dõatomiques sur un territoire 

inoccupé reste toutefois autorisé, en dépit des 

radiations occasionnées. Hors de ce cadre, toute 

utilisation des atomiques est considérée comme 

illégale par la Grande Convention et entraîne la 

mise au ban du Landsraad et lõ®radication de la 

Maison.  

 

Lõutilisation dõarmes bactériologiques est elle 

aussi encadrée par la Grande Convention, mais 

elle est généralement beaucoup plus difficile à 

prouver et entraîne le plus souvent des sanctions 

moindres ð mais tout de même conséquentes, 

comme par exemple lõobligation pour la Maison 

fautive de céder 50% de ses parts dans la CHOM 

¨ lõempereur, ¨ laquelle sõajoute le versement 

dõune compensation variable (en Epice) à la 

Maison victime ; en cas de refus, la Maison 

condamn®e sõexpose ¨ une intervention arm®e et 

au démantèlement de ses ressources. 

 

Les subtilités de la Grande Convention favorisent 

toutes sortes de chicanes et de distinguos, que les 

juristes des Maisons sont charg®s dõexploiter de 

manière optimale. Le cas du brûle-pierres 

(employé dans Le Messie de Dune) est, à ce titre, 

particuli¯rement int®ressant. Bien que lõusage de 

cette arme de destruction massive ne soit pas 

expressément prohibé par la Grande Convention 

(vraisemblablement ̈  cause de son rayon dõaction 

limité), le fait que son utilisation suppose 

normalement lõemploi dõun carburant atomique 

en fait un « cas limite », révélateur de la logique 

retorse caract®ristique de lõunivers juridique de 

lõImperium : bien que le brûle-pierre nõest pas 

répertorié par la Grande Convention comme une 

arme atomique stricto sensu, son utilisation peut 

°tre consid®r®e comme un usage dõarmes 

atomiques - ¨ partir du moment o½ lõon peut 

prouver quõun carburant atomique a 

effectivement été employé. 

 
Pour plus de détails sur les armes de destruction 

massive et leurs effets en termes de jeu, voir le 

chapitre IV de ce supplément. 
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La Guerre des Assassins 
 

De telles restrictions tactiques, techniques et 

logistiques ont fait évoluer lõart de la guerre vers 

des formes de conflit plus épurées (plus 

civilisées ?), obéissant à des règles précises. A 

lõorigine, la notion de Guerre des Assassins fut 

développée dans le but de limiter au maximum les 

pertes humaines que pouvait occasionner un 

conflit entre deux Grandes Maisons.  
 

Dans une Guerre des Assassins, chaque camp 

tente dõ®liminer le principal dirigeant adverse - en 

lõoccurrence le seigneur de la Maison. Une fois ce 

seigneur assassiné, son héritier peut décider de 

continuer lõaffrontement ou bien reconna´tre sa 

défaite. Dans ce cas, les bénéfices accordés au 

camp victorieux sont soigneusement établis par la 

législation de la Grande Convention et peut-être 

soumis, en cas de litige, ¨ lõarbitrage de lõautorit® 

impériale.  
 

Dans la plupart des cas, la Maison vaincue perd 

son fief principal au profit de la Maison victorieuse 

et voit une partie substantielle de ses richesses 

(ainsi que ses parts dans la CHOM) divisées entre 

le camp vainqueur et le pouvoir impérial (ce 

dernier se réservant généralement la part du lion).  
 

En théorie, la loi impériale garantit une « défaite 

honorable » ; en pratique, une Maison vaincue se 

voit presque toujours contrainte ¨ sõexiler sur un 

autre monde ; lorsquõelle ne poss¯de pas de fief 

secondaire susceptible de lõaccueillir, elle se voit 

en g®n®ral contrainte de demander lõhospitalit® 

dõune autre Grande Maison. Dans les faits, cette 

situation sõapparente ¨ la perte du statut de 

Maison Noble, la Maison vaincue devenant, sur le 

plan politique, lõ®quivalent dõune Maison mineure 

plac®e sous lõ®gide dõun de ses anciens alli®s... 

Dans les cas les plus extrêmes, la Maison vaincue 

est d®mantel®e ou cesse dõexister en quelques 

générations.  

 

Une Guerre des Assassins entre deux grandes 

Maisons prend souvent lõallure dõun v®ritable jeu 

de stratégie ð une partie de chéops grandeur 

nature entre les deux Maîtres Assassins, chacun 

essayant de pousser lõautre ¨ la faute, tout en 

déjouant ses stratagèmes et ses subterfuges.  
 

Comme le jeu de cheops, du reste, la Guerre des 

Assassins est soumise à des règles précises : 

lõemploi de certaines armes, par exemple, est 

strictement prohibé, ainsi que la mise en danger 

inutile et gratuite de populations civiles... mais 

comme dans nõimporte quel jeu, il est possible de 

tricher ou dõemployer des tactiques d®loyales. 

Lõessentiel est de gagner sans °tre perc® ¨ jour...  

 

Le Rite du Kanly 
 

Lorsquõune Guerre des Assassins semble d®nu®e 

de véritable issue, ou dans certains cas 

exceptionnels prévus par la Grande Convention, le 

dirigeant dõune Maison Noble peut d®clarer 

lõouverture dõun kanly contre une Maison adverse. 

Lõaffrontement entre les Maisons se trouve alors 

réduit à sa plus simple (et sa plus pure) 

expression : un duel à mort entre les deux 

dirigeants des Maisons ennemies. Le kanly est 

une forme de combat hautement ritualisée, 

soumis à des règles très strictes.  
 

La déclaration du kanly doit être officiellement 

déposée devant le Haut Conseil du Landsraad et 

la Couronne Impériale. Ensemble, ces deux 

instances désignent un Juge du Rite, chargé 

dõadministrer le conflit et de veiller ¨ ce quõil se 

déroule dans le plus strict respect des règles.  
 

Dans un premier temps, le Juge du Rite se doit 

dõorganiser des n®gociations entre les deux 

partis ; il sõagit l¨ dõun devoir de pure forme, ces 

négociations étant, a priori, destinées à échouer.  

Le Juge dispose n®anmoins dõun droit de veto lui 

permettant dõinterdire, avec toute la force de la loi 

impériale, la poursuite du conflit entre les deux 

Maisons. En pratique, cet ultime recours est très 

rarement utilis®, de peur quõune telle d®cision ne 

provoque une crise encore plus grave. Cela dit, les 

Juges du Rite sont des êtres humains comme les 

autres, accessibles à la persuasion, à 

lõintimidation ou ¨ la corruption. La d®claration 

dõun kanly donne donc souvent lieu à toutes 

sortes de marchandages secrets, le plus souvent 

avec lõaval tacite du pouvoir impérial.  
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Si les deux belligérants ne parviennent pas à 

sõentendre et que le Juge du Rite ne voit aucune 

raison dõexercer son veto, on organise alors un 

combat singulier entre les deux dirigeants des 

Maisons adverses. Ce duel a généralement lieu 

sur la plan̄ te dõune des deux Maisons, ou ¨ la 

cour impériale de Kaitan, au choix du Juge. En 

dehors du Juge, de lõEmpereur et de toute 

personne spécialement conviée par sa majesté 

imp®riale, seuls les membres de lõentourage 

proche des duellistes ont le droit dõassister au 

kanly. Il sõagit dõun combat ¨ mort, ¨ lõarme 

blanche, sans Bouclier ni armure. En règle 

générale, les deux duellistes combattent torse nu 

et lõarme utilis®e est le kindjal ou le poignard. 
 

Lõusage dõun poison de lame est normalement 

interdit, les armes étant examinées par le Juge 

avant le début du combat ; certaines Maisons 

disposent néanmoins de poisons indétectables, 

aux effets assez subtils pour tromper la plupart 

des observateurs. Si lõusage du poison est 

découvert après coup, la victoire sera invalidée ; 

mieux vaut donc sõen tenir aux r¯gles en usage.  
 

Lõaffrontement se solde donc forc®ment par la 

mort dõun des duellistes : son héritier (le nouveau 

dirigeant en titre) doit alors choisir entre sõavouer 

vaincu et relever le gant, ce qui mène à un 

nouveau duel - processus qui peut tout à fait 

aboutir ¨ la disparition dõune lign®e enti¯re... Un 

dirigeant peut choisir de se faire remplacer, mais 

uniquement par un de ses héritiers potentiels ; 

cette clause fut ajout®e afin dõinterdire le recours 

¨ des Duellistes ou ¨ des Ma´tres dõArmes pr°ts ¨ 

se sacrifier pour leur siridar.  
 

Il est important de noter quõune victoire au kanly 

assure au vainqueur des bénéfices limités 

(toujours moins élev®s que ceux quõaurait pu lui 

rapporter une Guerre des Assassins bien menée). 

Là encore, le pouvoir impérial se réserve la part du 

lion. Cette clause vise à empêcher certaines 

Maisons dõutiliser le kanly comme un moyen 

syst®matique de conqu°te et dõenrichissement...

 

Guerres Asymétriques 
 

L'univers de Dune, on lõa vu, se prête mal aux 

grandes batailles rangées. Même en cas de 

débarquement, la Guilde n'accordera le transport 

qu'à une armée sûre de l'emporter rapidement car 

elle a besoin d'éviter une perturbation de 

l'®quilibre. Lõ£pice ne doit jamais s'arr°ter de 

couler, c'est une question de survie.  
 

Dans un tel contexte, il existe toujours, à 

l'exception du cas bien particulier du conflit limité 

opposant des Maisons Nobles protégeant 

chacune leurs Maisons Mineures, une grande 

différence de puissance de feu entre les deux 

armées. La guérilla, ou « guerre asymétrique », est 

donc le type de conflit militaire le plus 

emblématique de l'Imperium.  

 

Stratégies et Tactiques 
 

Dans ce cas de figure, le camp le plus faible doit 

n®cessairement sõemployer ¨ ®puiser le camp le 

plus fort. Dans une optique défensive, il s'agit de 

relever les coûts du fort de telle manière qu'il 

finisse par renoncer et négocier : c'est le calcul 

que font les petites guérillas des foyers 

d'instabilité situés loin du centre.  
 

Pour des Nobles chassés du pouvoir ou des 

Maisons mineures qui ont manqué leur coup 

d'état, il s'agit d'épuiser les forces ennemies pour 

renverser les rôles, puis profiter d'un moment de 

faiblesse pour frapper au cïur.  
 

C'est exactement ce que fait Paul dans le premier 

roman du cycle. Après un débarquement où la 

puissance combinée des Sardaukars et de 

l'artillerie Harkonnen (un choix possible sur 

Arrakis en l'absence des boucliers, qui attirent le 

ver) écrase les forces Atréïdes, Paul commande 

une guérilla fremen. En deux ans, il détruit une 

part importante de la force de production 

Harkonnen, moissonneuse par moissonneuse, et 

n'affronte jamais le gros des troupes. Une fois les 

Harkonnen épuisés et son armée bien équipée et 

entraînée, il sort de la logique de guérilla. La 

dernière action consiste en une attaque massive 

contre le centre, avec emploi des atomiques 

familiaux pour préparer le terrain, sabotage des 

boucliers ennemis (c'est le rôle de la tempête de 

sable), et assaut frontal sur le Palais Harkonnen. 
 

Pendant une période de guérilla, les 

affrontements entre les armées sont toujours 

relativement brefs. L'armée qui pratique la « petite 

guerre » rompt le combat après avoir infligé 

quelques pertes à l'adversaire et répète 

l'opération pour saigner l'armée ennemie et 

affaiblir son moral. Elle peut aussi la provoquer 

pour l'entraîner loin de ses bases. Les batteries 

des boucliers nõont pas une dur®e de vie illimit®e ; 

des combattants qui connaissent bien le terrain et 

savent se dissimuler peuvent avoir l'opportunité 

de fondre sur un ennemi temporairement en 

position de faiblesse. 

 

Réactions et Ripostes 
 

Une Maison Noble confrontée à une guérilla doit 

donc définir une politique face aux populations 

locales dans le but d'assécher le vivier. Répandre 

la terreur est toujours une option, mais des 

arrestations arbitraires risquent de radicaliser la 

population et de faciliter des recrutements 

ultérieurs. Dans Dune, les Harkonnen pratiquent 
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cette politique, souvent jusqu'à l'extermination. 

Elle leur a réussi sur Giedi Prime mais elle pousse 

les Fremen dans les bras de Paul et finit par se 

retourner contre eux.  
 

Une autre option, pour la Maison confrontée à une 

guérilla, consiste à faire des promesses, voire des 

compromis, tout en déployant une intense 

propagande. La guérilla devient alors 

impopulaire : elle rançonne et crée de l'insécurité, 

finissant par se couper de la population. Cette 

option, efficace mais plus coûteuse à court terme, 

ne dispense pas d'une activité militaire contre les 

unités combattantes. 

 

Logistique et Matériel 
 

Dans un tel conflit, la logistique joue un rôle 

crucial : la guérilla doit tenter de couper les lignes 

de ravitaillement ennemis à la moindre faille de 

sécurité, s'assurer la complicité de la population 

par tous les moyens (y compris la terreur) pour 

disposer de points d'appui. Au-delà des caches et 

de la nourriture, certains combattants peuvent 

simuler une vie normale après un affrontement en 

se fondant parmi la population civile ou, au 

contraire, en surgir pour commettre un attentat, 

ciblant une troupe aux boucliers éteints ou un 

officier ð dans le cadre d'une guérilla urbaine.  
 

Les jeunes guérillas manquent de moyens : 

attaquer des convois et des entrepôts (idéalement 

dõ£pice), voire des banques pour ceux qui ne 

craignent pas de s'aliéner la Guilde, est un bon 

moyen de se procurer des fonds. Rançonner la 

population en est une autre, mais elle sera plus 

encline à la délation. Comme les contrebandiers 

sont nombreux et le plus souvent tolérés par les 

Maisons Nobles, qui apprécient de pouvoir 

écouler ce qu'elles ne déclarent pas à la CHOM, se 

procurer armement, médicaments et boucliers 

n'est pas très difficile ð à cela près qu'un 

contrebandier qui fait régulièrement affaire avec 

la Maison pourra l'en informer.  
 

Le plus difficile reste l'entretien du matériel. Ce 

facteur, sõil fait partie du fonctionnement routinier 

dõune Maison disposant de personnel qualifi® et 

dõinfrastructures ad®quates, devient dõune 

importance cruciale dans le cas dõune gu®rilla. 

Ainsi, un Bouclier ne peut fonctionner 

indéfiniment sans être entretenu par des 

techniciens compétents - généralement après une 

poign®e dõop®rations. Une gu®rilla bien organis®e 

se doit donc de posséder un ou plusieurs ateliers 

mobiles et un réseau caches permettant d'abriter 

personnel et matériel : pour lõennemi, d®couvrir 

cet atelier et le supprimer constitue souvent une 

®tape cruciale dans lõ®limination de la gu®rilla. 

Moral et Leadership 
 

Enfin, les guérillas les plus dynamiques ont à leur 

tête un chef charismatique, capable de 

galvaniser, voire de fanatiser ses troupes ð 

comme Paul dans Dune : tout à la fois prophète et 

meneur dõhommes, il est le guide qui montre le 

chemin. Une guérilla menée par un tel leader 

charismatique aura une croissance rapide et 

attirera de nouvelles recrues et des complices  - 

ainsi que l'attention du Bene Gesserit, à défaut de 

son intervention.  
 

Pour lõennemi, ce chef charismatique est une cible 

prioritaire, bien plus que le Maître de Guerre d'une 

Maison Noble, qui travaille au sein d'une 

institution et peut être remplacé. Une Maison 

Noble qui parvient à abattre un tel chef fera tout 

pour donner à cette mort le caractère le plus 

spectaculaire possible ð comme par exemple 

exhiber le cadavre de façon infamante (en place 

publique, accroché à un ornithoptère etc.), afin de 

frapper les esprits et de briser le moral des 

combattants ennemis. 

 
 

Conflits & Th®©tres dõOp®ration 

 

Le chapitre III de ce supplément, Conflits & 

Opérations, décrit plusieurs situations typiques 

de conflits armés sous la forme de séquences 

dõ®v®nements et de possibilités pouvant 

constituer la trame dõun ou plusieurs sc®narios. 

Ces situations-types sont au nombre de six :  

 
- Débarquement de forces armées sur une planète 

d®pendant dõune autre Maison 
 

- Intervention extérieure ponctuelle, prenant le plus 

souvent la forme de raids sur des positions 

ennemies ; cõest le type dõop®ration qui se 

rapproche le plus dõune bataille rang®e classique 
 

- Révolte de Maisons Mineures (entrée en rébellion 

dõune ou plusieurs Maisons Mineures contre leur 

Maison régnante) 
 

- Révolution de palais (conspiration visant à 

accomplir un coup dõEtat, cõest-à-dire à renverser la 

famille r®gnante dõune Maison) 
 

- Insurrection (soulèvement armé visant à affaiblir 

voire à renverser le pouvoir en place) 
 

- Emeutes & Guérillas (mater, gérer ou exploiter 

dõ®ventuelles vell®it®s de r®volte chez les pyons). 
 

Pour chacun de ces cas sont examinées les 

principales ®tapes de lõ®volution du conflit et les 

différentes options offertes aux parties 

belligérantes, fournissant ainsi au meneur de 

jeu la « matière première » de scénarios axés sur 

de telles situations de conflit. 
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Ce chapitre sõint®resse de plus pr¯s aux divers 

professionnels du combat et de la guerre dans 

lõunivers dõImperium : soldats, stratèges et autres 

militaires, ainsi que les duellistes, les maîtres 

dõarmes et, bien s¾r, les in®vitables assassins. 

Vous y trouverez des règles additionnelles 

concernant la création de tels personnages, des 

sections consacrées aux redoutables Sardaukars 

impériaux et aux Assassins Bhotani, ainsi que 

diverses nouvelles options concernant le combat 

¨ lõarme blanche et lõart du duel. 

 

Soldats et Stratèges 
 

Ecole de Stratèges 
 

La plupart des Ma´tres de Guerre sont dõanciens 

Soldats sõ®tant distingu®s par leur expérience et 

leurs qualités de tacticien. Certaines Maisons 

préfèrent en revanche réserver ce rôle à un 

membre de la famille régnante, ce qui exige une 

formation spéciale axée sur la stratégie et le 

commandement. Comme pour les Ecoles de Duel 

(voir chapitre III), certaines Maisons font le choix 

dõouvrir les portes de leurs Ecoles de Strat¯ges 

aux familles de leurs alliés politiques et 

commerciaux. Un Noble qui intègre une telle Ecole 

suit un cursus diff®rent de lõEducation 

Aristocratique classique (voir Imperium, p 19) : ce 

cursus combine les effets dõune Education 

Martiale aux ajustements donnés ci-dessous. Il se 

dirige ensuite directement vers la dignité de 

Maître de Guerre, sans passer par lõ®tape de la 

Vocation.   
 

Conditions requises : Origine noble ; éducation 

martiale ; au moins 3 en Finesse. 
 

Caractéristiques : +1 en Finesse et en Discipline. 
 

Compétences : +2 en Commandement et en 

Stratégie, +1 en Observation et en Politique.  
 

Entraînement Militaire 
 

Cette forme dõEducation, réservée aux roturiers se 

destinant à la vocation de Soldat, constitue une 

variante plus sp®cialis®e de lõEducation Martiale 

classique. Comme cette dernière, elle confère au 

personnage la connaissance du langage de 

bataille de sa Maison. 
 

Conditions requises : Au moins 3 en Physique ou 

en Discipline. 
 

Caractéristiques : +1 en Physique, en Habileté ou 

en Discipline. 
 

Compétences : +1 en Athlétisme, Agilité, Armes 

Blanches, Armes de Tir, Survie et Vigilance. 
 

Vocation : Soldat. 
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Duellistes et Ma´tres dõArmes 
 

La vocation de Duelliste (voir Imperium, p 24) est 

accessible aux nobles comme aux roturiers.  
 

Pour les personnages dõorigine commune, la 

vocation de Duelliste sert presque toujours de 

pr®paration ¨ la vocation de Ma´tre dõArmes, 

position privilégiée (et donc fort convoitée).  
 

Pour les nobles, cette vocation constitue le 

prolongement logique dõune éducation martiale 

classique. Pour les nobles, lõart du duel ¨ lõarme 

blanche représente non seulement la distraction 

guerrière par excellence, mais correspond aussi à 

une des formes les plus avancées de conflit entre 

Maisons ennemies, selon le rituel du kanly (voir p 

7). Dans une telle situation, lõhabilet® au combat 

dõun seigneur ou de ses h®ritiers sõav¯rera 

décisive, un duel perdu pouvant avoir de lourdes 

conséquences sur la survie politique et 

®conomique dõune Maison...  
 

La pratique du duel ¨ lõarme blanche constitue 

donc un élément primordial de la culture de 

lõaristocratie imp®riale, ce qui explique sans doute 

pourquoi tant de jeunes nobles se dirigent vers 

une vocation de Duelliste. Lorsque vous créez un 

personnage de Duelliste ou de Ma´tre dõArmes, 

vous devrez d®cider sõil a appris son art aupr¯s 

dõun autre Ma´tre, dans le cadre dõune Education 

Martiale classique, ou sõil a suivi lõenseignement 

dõune de ces Ecoles de Duel (voir ci-dessous pour 

plus de détails). 

 

Ecoles et Styles de Duel 
 

Dans la plupart des Maisons Nobles, lõart du 

combat singulier est enseigné par un Maître 

dõArmes, voire par plusieurs Ma´tres, chacun 

poss®dant son propre cercle dõ®l¯ves.  
 

Certaines Maisons, en revanche, possèdent de 

véritables écoles de bretteurs, destinées à former 

leurs propres Duellistes et futurs Maîtres, et 

pouvant également accueillir des élèves issus 

dõautres Maisons, moyennant finance. Ces écoles 

de duel sõapparentent, en pratique, à de 

véritables académies martiales, avec leur code de 

conduite, leur hiérarchie et leur philosophie.  
 

Les trois écoles de duel les plus réputées de 

lõImperium sont celles des Maisons Ginaz, 

Delambre et Ophelion, respectivement situées sur 

les planètes de Martijoz, Delambre et Abal.   
 

Chacune des grandes écoles a développé son 

propre style de combat ̈  lõarme blanche, ainsi que 

sa propre philosophie de lõart du duel. En termes 

de jeu, cette culture spécifique se reflète 

notamment à travers les compétences favorites 

de chaque école (voir page suivante). 

 

Style Ginaz  
 

Ce style, le plus récent des trois grands styles de 

duel, est également le plus pratiqué dans 

lõImperium. Pour les Maîtres Ginaz, un duel à 

lõarme blanche est ®galement un duel 

psychologique : le bretteur doit savoir sõadapter 

aux actions et aux manïuvres de son adversaire, 

afin de mieux exploiter ses failles. 

 

Style Delambre  
 

Lõ®cole dõescrime de la Maison Delambre est lõune 

des plus anciennes de tout lõImperium, et le style 

de combat créé par ses fondateurs voici plusieurs 

millénaires. Un peu tombé en désuétude, il reste 

néanmoins très pratiqué au sein des Maisons les 

plus traditionalistes. Il sõagit dõun style offensif, 

sans fioritures, privil®giant avant tout lõefficacit®. 

 

Style Ophelion  
 

Pour les Ma´tres dõArmes de la Maison Ophelion, 

le duel est un Art à part entière et chaque combat 

singulier doit être considéré comme une 

performance esthétique. Le parfait Duelliste 

Ophelion doit devenir le reflet dansant de son 

adversaire, en anticipant et en accompagnant ses 

moindres mouvements. 
 

 

 



13 

 

Ecole de Duel 
 

Le passage par une Ecole de Duel se substitue 

toujours à une Education classique. Pour les 

personnages dõorigine  commune, les bénéfices 

dõune Ecole de Duel ne diffèrent pas notablement 

de ceux que leur aurait apportés une Education 

Martiale; un personnage dõorigine Noble, en 

revanche, peut choisir de remplacer le volet 

Courtois de leur Education Aristocratique par une 

Ecole de Duel, en la combinant à leur Education 

Martiale classique, afin de développer au 

maximum leurs compétences guerrières (au 

détriment  de leurs talents de cour). 
 

Conditions requises : Au moins 3 en Habileté. 
 

Caractéristiques : +1 en Habileté. 
 

Compétences : +1 en Agilité, en Armes Blanches 

et dans quatre compétences choisies parmi les 

suivantes : Athlétisme, Lutte, Armes de Jet, Armes 

de Tir, Observation, Stratégie, Vigilance et 

Commandement.  Le personnage devra, en outre, 

choisir ses trois talents personnels (voir Imperium 

p 16) parmi les compétences favorites 

correspondant au style de lõEcole : 
 

Ginaz: Agilité, Armes Blanches, Observation, 

Stratégie, Subterfuge et Vigilance.  
 

Delambre : Athlétisme, Agilité, Armes Blanches, 

Stratégie, Histoire et Vigilance. 
 

Ophelion : Agilité, Armes Blanches, Etiquette, 

Observation, Stratégie et Vigilance. 
 

Vocation : Duelliste. 

 
Lõenseignement de ces diff®rents styles de duel 

nõest pas, cela dit, lõapanage exclusif de leurs 

®coles dõorigine : au cours des siècles, ces styles 

se sont r®pandus ¨ travers lõImperium, ®vinant 

peu à peu les styles moins efficaces.  
 

Il nõest donc pas n®cessaire dõavoir ®t® form® 

dans une de ces trois écoles pour pratiquer son 

style : tout personnage ayant acquis la 

compétence Armes Blanches a forcément été 

exposé à ces différents styles de combat lors de 

son apprentissage. Un véritable Duelliste de 

vocation, cela dit, possède toujours un style de 

prédilection, qui devra être choisi par le joueur à 

la création du personnage, parmi les trois grands 

styles (Ginaz, Ophelion et Delambre). En termes 

de jeu, ce choix nõa pas de r®el impact sur les 

capacités de combat du personnage et vise 

surtout à ajouter une touche de couleur et 

dõatmosph¯re aux sc¯nes de duels, en permettant 

aux joueurs de décrire les actions de leurs 

bretteurs de façon plus évocatrice, en fonction de 

leur style de combat.  

 

Nouveaux Privilèges  

 

Duelliste Renommé 
 

Le personnage qui possède ce Privilège a la 

r®putation dõ°tre une des plus fines lames de 

lõImperium. Cette notori®t® pourra lui attirer le 

respect, voire lõadmiration de personnes dõun 

Statut plus élevé que le sien, un atout qui peut 

sõav®rer fort pr®cieux dans certaines situations.  
 

En termes de jeu, le personnage pourra utiliser sa 

comp®tence dõArmes Blanches (repr®sentant sa 

notoriété de bretteur) à la place de sa compétence 

dõEtiquette pour nouer des relations sociales (voir 

Imperium, p 69).  
 

Seul un Duelliste ou un Ma´tre dõArmes avec un 

niveau de maîtrise de 4 ou 5 en Armes Blanches 

peut choisir ce Privilège. 

 

Lame de Maître 
 

Le personnage poss¯de une ®p®e dõune qualit® 

extraordinaire, fabriquée par un maître-armurier 

avec des moyens de Niveau Technologique 4.  
 

A priori, seul un Ma´tre dõArmes ou un Duelliste 

Noble peut posséder une telle arme. Incassable, 

inaltérable et plus tranchante quõun rasoir, cette 

arme cause 1pt de dommages supplémentaires 

lorsquõelle est mani®e par un Duelliste, et 2 points 

de dommages supplémentaires entre les mains 

dõun v®ritable Ma´tre dõArmes.  

 

Styles de Duel et Système de Jeu 

 

Certains joueurs trouveront peut-être un peu 

décevant que chaque style de duel ne 

possède pas son répertoire de techniques 

secrètes et autres coups spéciaux.  
 

Une telle approche, utilisée avec succès dans 

dõautres jeux de r¹le, ne semble pas tr¯s 

crédible dans un univers comme lõImperium, 

dans lequel lõart du duel ¨ lõarme blanche est 

enseigné depuis des millénaires.   
 

Avec le temps, ®coles et Ma´tres dõArmes ont 

évidemment intégré à leur enseignement les 

avantages et les failles de chaque style, afin 

de former les bretteurs les plus complets et 

les plus efficaces possibles.   

 

Dans un jeu de rôle comme Imperium, le style 

de combat de chaque Duelliste reste donc 

principalement une question... de style. 
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Gladiateurs 
 
Presque tous les Duellistes reçoivent donc une 

éducation martiale classique ou suivent 

lõenseignement dõune des grandes ®coles de duel 

décrites ci-dessus. Mais il existe une troisième 

façon, beaucoup moins orthodoxe et beaucoup 

plus dangereuse, dõacc®der ¨ la vocation de 

Duelliste. Sur certains mondes de lõImperium, les 

combats dõar¯ne entre °tres humains sont 

parfaitement autorisés, et constituent même un 

des spectacles favoris de la plèbe comme de la 

noblesse.  
 

Les gladiateurs qui sõaffrontent lors de ces 

combats publics appartiennent à la caste des 

esclaves et sont soumis dès le plus jeune âge à 

un entraînement impitoyable. En termes de jeu, 

cet entraînement peut être codifié comme une 

forme dõ®ducation, d®taillée ci-dessous. 
 

Le Gladiateur qui ne meurt pas dans lõar¯ne peut 

parfois obtenir sa libert®, en r®compense dõune 

carrière riche en victoires. Une fois affranchi, 

lõancien esclave-gladiateur pourra se diriger vers 

une vocation de Duelliste ou, plus rarement, de 

Soldat, de Truand ou dõAssassin, puis vers une 

dignit® appropri®e, sõ®levant dans les rangs de la 

hiérarchie sociale par la seule force de sa volonté. 

Un ancien gladiateur aura donc appris son métier 

« à la dure è et nõaura certainement pas la même 

vision de lõart du duel quõun Duelliste dõorigine 

noble ou formé dans une grande école. De tels 

personnages restent néanmoins très rares, 

surtout dans lõentourage dõune Maison noble, la 

plupart dõentre elles pr®f®rant employer des 

Maîtres quõelles ont-elles-mêmes sélectionnés et 

formés.  

 

Entraînement de Gladiateur 
 

Conditions requises : Origine commune ; au moins 

3 dans deux caractéristiques choisies entre 

Physique, Habileté et Discipline. 
 

Caractéristiques : +1 en Physique ou en Habileté. 
 

Compétences : +1 en Athlétisme, Lutte, Agilité, 

Armes Blanches, Armes de Jet, Vigilance. 
 

Spécial : Compte tenu de son absence de liberté 

et du caractère exclusif de son entraînement, le 

personnage ne peut choisir ses trois talents 

personnels (voir règles de base dõImperium, p 16) 

que parmi ses comp®tences dõentra´nement. 
 

Vocations : Duelliste, Assassin, Soldat, Truand. 

 
 

Duels Amicaux 
 

Lorsque deux personnages sõaffrontent en duel 

pour le plaisir ou pour sõentra´ner, on utilise 

exactement les mêmes règles que pour un 

véritable combat, à une différence près : aucun 

dommage nõest inflig®, chaque combattant 

retenant sciemment ses coups.  
 

Lorsquõune attaque est r®ussie, on consid¯re 

quõelle rapporte une touche au vainqueur de 

lõassaut : la plupart des duels amicaux se jouent 

en trois touches. Une botte meurtrière réussie 

équivaut à deux touches.  

 

Demi-Boucliers 
 

Aussi appelés Boucliers de gladiateur, ces 

Boucliers Hotlzman spéciaux sont surtout 

utilis®s pour lõentra´nement et, sur certains 

mondes, les combats dõar¯ne.  
 

Leur champ dõ®nergie ne prot¯ge quõune 

moitié du corps du porteur (dans le sens de la 

hauteur). Le bretteur doit alors diriger ses 

attaques vers la moitié vulnérable du corps de 

son adversaire, ce qui est assez malaisé mais 

reste néanmoins beaucoup moins difficile que 

dõessayer de percer le champ du Bouclier. En 

termes de jeu, les attaques adverses seront 

effectuées avec 1 dé de pénalité (contre 2 

pour un Bouclier normal). 
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Le Choix des Armes 
 
Dans certains cas particuliers, un bretteur peut se 

retrouver face ¨ un adversaire ®quip® dõune arme 

notablement plus longue, et disposant donc dõune 

meilleure allonge.  

 

Selon les r̄ gles dõImperium, le combattant avec 

lõarme la plus longue pourra prendre lõavantage 

sur son adversaire sur une simple ®galit® dõAgilit®, 

évitant ainsi le corps-à-corps (ou le statu quo en 

cas de duel au Bouclier).  

 

A priori, les règles traditionnelles du duel exigent 

que les deux adversaires soient à armes égales, 

cõest ¨ dire munis dõarmes de longueurs ¨ peu 

près équivalentes... mais la situation peut très 

bien changer en cours dõaffrontement.  

 

Supposons, par exemple, que chaque Duelliste 

soit arm® dõune ®p®e et dõune dague, et que lõun 

dõeux d®sarme son adversaire : sur un plan 

tactique, il sera évidemment beaucoup plus 

int®ressant pour lui de priver lõautre bretteur de 

son épée, plutôt que de sa dague. Il bénéficie 

alors dõun d® suppl®mentaire en attaque (deux 

armes contre une) et pourra prendre lõavantage 

sur une ®galit® dõAgilit® (®p®e contre dague).  

 

On distinguera donc, en termes de jeu, deux 

grandes cat®gories dõarmes blanches : les armes 

longues (épée, sabre, kindjal, rapière, fleuret) et 

les armes courtes (dague, poignard, main-gauche, 

lancette, espantille).  

 

Contrairement à certains jeux qui regorgent de 

tables dõarmes ultra-détaillées, Imperium a choisi 

la voie de la simplicité, en traitant les armes 

blanches de façon générique. Dans ce contexte, 

des termes comme rapière et épée ou dague 

et  poignard peuvent être considérés comme 

équivalents et interchangeables. Il existe toutefois 

quelques armes inhabituelles ou particulières, 

dont le cas m®rite dõ°tre ®tudi® dõun peu plus 

près. 

 

Kindjal  
 

Il sõagit dõune arme ¨ la lame assez large et 

relativement courte, plus longue cependant que 

celle dõune dague. Efficace pour les coups dõestoc 

comme pour les coups de taille, cõest lõarme 

favorite de nombreux Duellistes.  
 

En termes de jeu, le kindjal devra être considéré 

comme une arme longue. Il peut éventuellement 

être utilisé comme arme de jet, mais avec une 

p®nalit® dõun d®. 

 

Fleuret 
 

Arme flexible et légère, surtout destinée à 

lõentra´nement. En termes de jeu, un fleuret inflige 

1pt de dommages de moins quõune arme blanche 

classique. 

 

Sabre  
 

Dot® dõune lame assez large et plus ou moins 

courbée, plus lourd que les épées de duel 

classiques, le sabre est surtout conçu pour les 

coups de taille, ce qui le rend peu pratique à 

utiliser dans les duels au Bouclier ð raison pour 

laquelle il est quelque peu tombé en désuétude.  
 

En termes de jeu, le sabre impose une pénalité 

dõun d® sur toutes les attaques port®es contre un 

Bouclier ; en revanche, contre un adversaire sans 

Bouclier, un sabre inflige 1 point de dommages 

supplémentaire. 

 

Main Gauche 
 

Il sõagit dõune dague dont la garde a ®t® 

spécialement renforcée afin dõaugmenter son 

efficacit® en tant quõarme de parade.  
 

En termes de jeu, le personnage devient plus 

difficile à désarmer (-1 dé sur les attaques 

adverses destinées à le délester de son arme). En 

contrepartie, cette garde alourdit lõarme, la 

rendant moins efficace comme éventuelle arme 

de jet (pénalité de -1 dé). 

 

Lancette 
 

Il sõagit dõune petite javeline ¨ la pointe 

particulièrement acérée, souvent utilisée comme 

arme dõappoint dans les duels au Bouclier. Elle 

fait aussi une excellente arme de jet. En termes 

de jeu, la lancette a les mêmes caractéristiques 

quõun poignard ou une dague. 

 

Espantille 
 

Il sõagit dõun type particulier de lancette, dont la 

pointe se brise très facilement et reste logée dans 

la blessure.  
 

En termes de jeu, un assaillant armé dõune 

espantille peut choisir de casser lõarme apr¯s une 

attaque réussie ayant causé au moins 1 pt de 

dommages à son adversaire ; celui-ci subira alors 

1 pt de dommages supplémentaire (sans 

b®n®ficier de la protection dõune ®ventuelle 

armure). Une fois la pointe bris®e, lõespantille ne 

pourra plus être utilisée comme arme.  
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Les Secrets des Maîtres dõArmes 
 
Avertissement : Les règles qui suivent sont 

strictement optionnelles et rien nõoblige un meneur 

de jeu ¨ les utiliser sõil ne le souhaite pas. Elles 

permettent de refléter de façon encore plus 

significative lõexcellence martiale des Ma´tres 

dõArmes, tout en leur la possibilit® de continuer ¨ 

progresser dans leur art en cours de chronique. 

 

Excellence et Maestria  
 

Le v®ritable Ma´tre dõArmes consacre sa vie 

enti¯re ¨ la pratique constante de lõart du duel ; 

ceci lui permet dõatteindre un degr® dõexcellence 

presque surhumain, appelé maestria. En termes 

de jeu, cette maestria va permettre au Maître 

dõArmes de d®velopper ses propres coups de 

maître en cours de chronique. 

 

Lorsquõun Ma´tre dõArmes atteint une ®tape 

décisive de sa progression en jeu (lui permettant 

normalement de gagner 1 point de Karama ou 1 

niveau dans une de ses compétences), le joueur 

peut, à la place, choisir de lui faire gagner un coup 

de maître. Cette option nõest accessible quõaux 

Ma´tres dõArmes ayant d®j¨ atteint leur niveau de 

maîtrise maximum (généralement 4 ou 5, en 

fonction de leur score dõHabilet®) en Armes 

Blanches et en Agilité ; tant que le personnage a 

encore la possibilité de progresser dans ces deux 

compétences, il devra leur donner la priorité.  

 

Coups de Maîtres  
 

En pratique, les coups de maîtres correspondent 

aux différentes attaques spéciales décrites dans 

les r¯gles de duel dõImperium : Botte Meurtrière, 

attaque visant le Défaut de la Cuirasse, attaque 

pour Désarmer ainsi que lõattaque contre un 

adversaire protégé par un Bouclier.  

 

Normalement, chacune de ces attaques spéciales 

se traduit par un d® de p®nalit® sur le test dõArmes 

Blanches du bretteur (et même de 2 dés dans le 

cas de lõattaque contre un Bouclier). A chacune de 

ces attaques correspond un coup de maître, qui 

supprime ce dé de pénalité (ou, dans le cas du 

combat au Bouclier, réduit la pénalité de 2 dés à 

un seul).  

 

Il existe donc quatre coups de maître : 

 

Désarmer: Le Maître ne subit plus de dé de 

p®nalit® lorsquõil tente de Désarmer lõadversaire. 
 

Défaut de la Cuirasse : Le Maître ne subit plus de 

d® de p®nalit® lorsquõil vise le Défaut de la 

Cuirasse dõun adversaire portant une armure. 

Botte Meurtrière : Le Maître ne subit plus de dé de 

p®nalit® lorsquõil tente une Botte Meurtrière. En 

dõautres termes, toutes ses attaques ¨ lõarme 

blanche sont trait®es (sõil le souhaite) comme des 

Bottes Meurtrières.  
 

Attaque Lente : Le Ma´tre ne subit plus quõun seul 

d® de p®nalit® (au lieu de 2) lorsquõil attaque ¨ 

lõarme blanche un adversaire prot®g® par un 

Bouclier. Ce coup de maître ne peut être choisi 

que par un personnage maîtrisant déjà celui du 

Défaut de la Cuirasse. 

 

Comme les attaques spéciales qui leur sont liées, 

ces coups de maître peuvent se combiner entre 

eux : avec cette r¯gle, certains Ma´tres dõArmes 

seront donc capables de lancer des Bottes 

Meurtrières contre un adversaire protégé par un 

Bouclier en subissant un seul dé de pénalité (au 

lieu de 3) ; avec une Feinte réussie, une telle 

attaque pourrait même être portée sans la 

moindre pénalité (le dé de bonus apporté par la 

Feinte supprimant le dernier dé de pénalité du au 

Bouclier adverse).  

 

Ces règles optionnelles rendent donc les Maîtres 

dõArmes encore plus redoutables quõils ne le sont 

déjà avec les règles de base.  
 

Normalement, les coups de maître ne peuvent 

°tre d®velopp®s quõen cours de chronique, mais si 

le meneur de jeu le souhaite, il pourra autoriser un 

Ma´tre dõArmes ayant atteint son niveau de 

maîtrise maximal en Armes Blanches et en Agilité 

dès la création de personnage à commencer le jeu 

avec un (et un seul) coup de maître, moyennant la 

dépense préalable dõun point de Karama. 

 

De Duelliste à Maître 
 

Un Duelliste peut-il devenir un véritable Maître 

dõArmes en cours de jeu ? Le meneur de jeu 

pourra, sõil le souhaite, autoriser cette forme de 

progression, mais uniquement dans le cadre 

dõune chronique-fleuve (voir De la Chronique au 

Cycle, p 111 des r¯gles dõImperium).  

 

Dans ce contexte, un Duelliste ayant atteint un 

niveau de ma´trise dõau moins 4 en Agilit® et en 

Armes Blanches pourra éventuellement accéder à 

la qualit® de Ma´tre dõArmes (sans pour autant en 

posséder le statut officiel) au cours dõun intervalle 

de progression : au lieu dõaugmenter une 

caractéristique (ou trois compétences) de +1, le 

Duelliste acquerra lõavantage sp®cial des Ma´tres 

dõArmes (voir r¯gles dõImperium p 29 et 55). A 

partir de là, le bretteur pourra également 

développer ses propres coups de maître, si la 

règle optionnelle sur la Maestria est utilisée. 
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Assassins 
 

Entra´nement dõAssassin 
 

La plupart des Assassins ont reçu une éducation 

martiale ou courtoise, ce qui leur confère des 

compétences suffisamment variées pour pouvoir 

sõadapter rapidement ¨ toutes sortes de 

situations. Certains, en revanche, reçoivent dès 

leur plus jeune âge une éducation plus 

sp®cialis®e, sous la tutelle dõun ou plusieurs 

Maîtres-Assassins. Contrairement à lõEducation 

Secr¯te d®crite dans les r¯gles dõImperium (p 21), 

r®serv®e aux personnages dõorigine Noble, cet 

Entraînement est, quant à lui, réservé aux 

apprentis-assassins dõorigine roturi¯re. 
 

Conditions requises : Origine commune ; au moins 

3 dans deux caractéristiques choisies entre 

Habileté, Finesse et Discipline. 
 

Caractéristiques : +1 en Habileté, en Finesse ou 

en Discipline. 
 

Compétences : +1 dans six compétences choisies 

parmi : Agilité, Armes Blanches, Discrétion, 

Déguisement, Observation, Sécurité, Subterfuge, 

Poisons, Vigilance. 
 

Vocation : Assassin. 

 

Les Assassins Bhotani 
 

Les « Assassins Bhotani » sont mentionnés dans le 

Lexique de lõImperium comme étant les créateurs 

du Chakobsa, lõanc°tre des langages de bataille. 

En dehors de cela, on sait fort peu de choses sur 

leur compte ð en dehors du fait quõils semblent 

avoir disparu depuis bien longtemps ̈  lõ®poque du 

premier roman de la saga.  
 

Aujourdõhui, pr¯s de 10 000  ans apr¯s la 

fondation de lõImperium, le nom de ç Bhotani » 

reste attach® ¨ lõHistoire des premi¯res Guerres 

des Assassins. Pour la plupart des gens, il désigne 

une antique confrérie (ou une secte) de Maîtres 

Assassins, auréolée de mystère et détentrice de 

redoutables secrets, disparue voici plusieurs 

millénaires... Mais qui furent vraiment les 

Bhotani ? Il est temps de lever le voile sur un 

épisode oubli® de lõHistoire de lõImperium. 
 

A lõorigine, les Assassins Bhotani ®taient issus 

dõune culture particuli¯re, celle du peuple 

Bhotani, habitant la planète de Bhotan (dans le 

syst¯me dõAzrael), sous lõ®gide de la puissante 

Maison Qedima, aujourdõhui totalement oubli®e.  
 

Contrairement à de nombreuses Maisons, la 

Maison Qedima ®tait compos®e dõautochtones, 

héritiers de la vieille noblesse tribale Bhotani. Il 

existait donc un lien privilégié entre le peuple de 

Bhotan et son aristocratie, les deux groupes 

partageant une culture commune. Cette culture 

®tait enti¯rement fond®e sur lõart de donner la 

mort : descendants dõun ancien peuple de 

farouches guerriers des montagnes, les Bhotani 

avaient, en se civilisant, conservé leurs traditions 

guerrières, qui se raffinèrent et se ritualisèrent au 

fil des générations.  
 

Chez les Bhotani, tous les hommes étaient 

entraînés, dès leur plus jeune âge, à différentes 

techniques dõassassinat, chacun finissant par 

passer maître dans un domaine particulier, en 

fonction de ses aptitudes et de ses affinités. On 

distinguait ainsi trois grandes loges Bhotani, 

possédant chacune sa spécialité, ses usages et 

ses rituels : les krysani (« hommes du poignard »), 

les muskhani (« empoisonneurs ») et les thugetani 

(« étrangleurs »). Cette tradition était respectée 

chez les roturiers comme chez les aristocrates. 

Seules les femmes étaient formellement exclues 

de la pratique de lõart de la mort, conform®ment 

aux lois ancestrales des Bhotani, héritées des 

enseignements Nezari, une branche obscure de la 

foi bouddhislamique.  
 

A lõ®poque des premi¯res Guerres des Assassins 

entre Maisons du Landsraad, les Bhotani furent 

souvent utilis®s comme mercenaires dõ®lite, la 

Maison Qedima jouant, au passage, le rôle 

dõinterm®diaire financier. La maestria des tueurs 

Bhotani ®tait connue ¨ travers tout lõImperium. 

Peu ¨ peu, lõart ancestral des Bhotani devint une 

industrie florissante, assurant aux Qedima une 

place au sein du directoire de la CHOM et du Haut 

Conseil du Landsraad, en 5023.  
 

A la cour impériale et dans les chapitres Bene 

Gesserit, on commena ¨ sõinqui®ter des 

cons®quences politiques dõune telle ascension, 

dõautant que personne ne semblait en mesure de 

vaincre les Qedima en cas de Guerre des 

Assassins, seule forme de conflit entre Maisons à 

être autorisée par la Grande Convention.  
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Il sõensuivit alors plusieurs si¯cles dõintrigues et 

de transactions secrètes, au cours desquels le 

Bene Gesserit tenta à plusieurs reprises de 

renverser le pouvoir de la Maison Qedima en 

fomentant des soulèvements religieux parmi le 

peuple Bhotani... En dépit des efforts de la 

Missionaria Protectiva, ces tentatives restèrent 

vaines ð pire encore, elles finirent par se retourner 

contre lõordre.  
 

En 5798, conscients que le Bene Gesserit tentait 

par tous les moyens dõ®touffer leur influence 

grandissante, les seigneurs de Bhotan prirent une 

décision sans précédent, qui devait leur être 

fatale : afin dõenvoyer un avertissement au Bene 

Gesserit, ils décidèrent de faire assassiner une de 

leurs Révérendes Mères, dépêchée comme 

emissaria ¨ la cour de Bhotan. Alors quõelle se 

rendait auprès du siridar pour une audience 

privée, la Révérende Mère fut attaquée par douze 

Assassins dõ®lite. M°me sa ma´trise de lõArt 

Etrange ne put la sauver dõune telle embuscade ; 

elle périt sous les coups de poignards des krysani, 

maudissant les Qedima et leurs chiens Bhotani. 

La réaction du Bene Gesserit ne se fit pas 

attendre : les Matres de lõordre nõeurent gu¯re de 

difficulté à persuader le jeune empereur Bagrat III 

que les Qedima et leurs Assassins constituaient 

un danger pour lõImperium dans son entier. Sõils 

®taient capables dõassassiner une R®v®rende 

M¯re, lõempereur lui-m°me nõ®tait plus ¨ lõabri de 

la menace Bhotani ð menace quõil convenait 

dõ®craser au plus vite, tant quõil en ®tait encore 

temps.  
 

La réaction de Bagrat III fut tout aussi radicale : il 

envoya une partie de sa flotte vers Bhotan et, sans 

le moindre ultimatum, fit détruire la planète sous 

une pluie dõatomiques ð tout cela au mépris des 

règles de la Grande Convention. Il nõy eut 

néanmoins aucune protestation officielle de la 

part du Haut Conseil du Landsraad, de la CHOM 

ou de quelque autre faction. En 5801, trois ans 

après la destruction de Bhotan, Bagrat III mourut 

dans dõatroces souffrances, victime dõun terrible 

poison Bhotani. Son assassin ne fut jamais 

identifié.  
 

Les derniers Assassins Bhotani dispersés à 

travers lõImperium furent m®thodiquement 

traqués, débusqués et éliminés par le Bene 

Gesserit. Le temps passa et lõoubli accomplit son 

ïuvre. Les archives impériales officielles restent 

très vagues au sujet des Bhotani et des causes 

exactes de leur disparition. On raconte quõun petit 

groupe dõentre eux aurait trouv® refuge sur Jehol, 

fief de la Maison Ordos, traditionnellement 

r®put®e pour son hostilit® envers lõordre. L¨, ils 

auraient transmis une partie de leurs secrets aux 

Maîtres Assassins Ordos, qui en seraient, encore 

aujourdõhui, les uniques d®positaires. Mais on 

raconte tant de choses... 

Enseignements Bhotani 
 

Lõenseignement Bhotani tel quõil existait dans sa 

forme originelle a aujourdõhui disparué ¨ moins 

que vous ne décidiez, en tant que meneur de jeu, 

que leur ordre a survécu en secret ou que votre 

chronique se situera dans le lointain passé de 

lõImperium. Dans de tels cas, le meneur de jeu 

pourra autoriser un personnage se destinant à la 

Vocation dõAssassin ¨ recevoir lõEnseignement 

Bhotani en guise dõEducation.  
 

Lõ®l¯ve doit alors choisir une des trois voies 

traditionnelles des Bhotani : la voie du thugetani 

(spécialiste de la strangulation), la voie du krysani 

(spécialiste du poignard) et la voie du muskhani 

(spécialiste des poisons). Les bonus de 

caractéristiques et de compétences conférés par 

chaque voie sont donnés ci-dessous. Entièrement 

d®vou® ¨ lõenseignement de sa voie, lõ®l¯ve 

renonce à toute autre activité au cours de sa 

rigoureuse formation ; pour cette raison, il ne peut 

choisir de talents personnels (voir règles 

dõImperium, p16), mais reoit en revanche trois 

niveaux de compétences supplémentaires. En 

dõautres termes, les ç talents personnels è dõun 

élève Bhotani dépendent entièrement de la voie 

quõil suit et sont int®gr®s dans les bonus de 

compétences indiqués ci-dessous. 
 

Thugetani 
 

Conditions requises : 3+ en Discipline. 
 

Caractéristiques : +1 en Discipline. 
 

Compétences : +2 en Lutte, Discrétion et 

Vigilance ; +1 dans trois compétences choisies 

parmi Agilité, Armes Blanches, Déguisement, 

Observation, Sécurité et Subterfuge. 

 

Krysani 
 

Conditions requises : 3+ en Habileté. 
 

Caractéristiques : +1 en Habileté. 
 

Compétences : +2 en Armes Blanches et en 

Agilité, +1 en Discrétion et Vigilance ; +1 dans 

trois compétences choisies parmi Armes de Jet, 

Déguisement, Observation, Poisons, Sécurité et 

Subterfuge. 

 

Muskhani 
 

Conditions requises : 3+ en Finesse. 
 

Caractéristiques : +1 en Finesse. 
 

Compétences : +2 en Poisons, +1 en Discrétion, 

Observation, Déguisement et Subterfuge ; +1 

dans trois compétences choisies parmi Agilité, 

Armes Blanches, Dextérité, Sécurité, Vigilance et 

Médecine. 



19 

 

 
 

La section qui suit détaille six grandes situations 

typiques de conflit susceptibles de survenir dans 

le cadre dõune chronique dõImperium. Ces 

informations sont présentées de la façon la plus 

concrète possible, avec pour objectif de permettre 

au meneur de jeu de mettre ces événements en 

sc¯ne dans le contexte dõun ou plusieurs 

sc®narios, en int®grant lõ®volution du conflit ¨ la 

structure même de sa chronique, au gré des 

événements survenant en cours de jeu. 

 

Pour chaque situation-type, le meneur de jeu 

dispose dõune jauge dõ®volution du conflit, ainsi 

que dõun choix dõactions d®finies pour chacun des 

belligérants. Plus la jauge se rapproche de son 

maximum, plus le conflit prend de lõampleur et 

sõapproche de son d®clenchement. En pratique, 

afin de rendre lõ®volution de la situation aussi 

tangible que possible en jeu, il est conseillé de 

matérialiser chaque étape de cette marche à la 

guerre sous une forme impliquant les 

personnages-joueurs (événements, décisions, 

actions, informations etc.) ou susceptible dõ°tre 

portée à leur connaissance par des alliés ou des 

subordonnés ; dans de nombreux cas, ces étapes 

pourront être franchies moyennant un ou 

plusieurs tests de compétences (Stratégie, 

Sécurité etc.), que le meneur de jeu pourra utiliser 

afin de rendre plus ou moins facile (ou difficile) 

lõobtention de tel ou tel renseignement ou le 

franchissement de telle ou telle étape. 
 

Chaque situation inclut également un certain 

nombre dõoptions, qui permettront au meneur de 

jeu dõimproviser assez facilement les r®actions de 

chacune des parties en présence. Selon la 

situation, ces actions nõont pas toutes vocation ¨ 

être détaillées en cours de jeu : le meneur de jeu 

devra se focaliser sur celles qui lui semblent les 

plus importantes et les plus appropriées au 

rapport de force existant entre les factions 

adverses. Ces listes visent avant tout à offrir au 

meneur de jeu des idées et des outils pour gérer 

la conduite du conflit par les adversaires des 

personnages comme par leurs alliés.  
 

La plupart de ces actions peuvent être résolues 

grâce à un ou plusieurs tests de compétences 

appropriées à la situation, ou en utilisant les 

règles optionnelles sur les raids et les opérations 

militaires détaillées à la fin de ce chapitre. Dans 

tous les cas, une option correspond à un objectif 

spécifique ; selon la complexité de cet objectif et 

le rythme que le rythme de déroulement du jeu, 

lõex®cution dõune de ces options peut nécessiter 

un ou plusieurs tests de compétences ou 

sõ®tendre sur un sc®nario entier.  

 

 

Débarquement 
 

Le meneur de jeu devra garder ¨ lõesprit que les 

tarifs prohibitifs pratiqués par la Guilde pour les 

déplacements de troupe et les différents verrous 

diplomatiques du Landsraad rendent rarissimes 

ce type dõop®rations. Comme toujours, des 

exceptions existent, comme en témoigne le 

débarquement des Harkonnen sur le fief des 

Atréides dans Dune. Dans la perspective dõun 

débarquement, au moins deux des conditions 

suivantes doivent être remplies : 
 

- La force assaillante dispose de ressources 

financières considérables (au moins 4 en 

Prospérité) et est prête à s'endetter lourdement 

auprès de la Guilde. 

 

- La Guilde considère que la cible fragilise 

l'®quilibre des forces et quõune intervention 

extérieure contribuerait donc à restaurer cet 

équilibre. 

 

- Le Landsraad considère que la cible a enfreint la 

Grande Convention ; dans ce cas, le 

débarquement de forces extérieures constitue 

une forme dõintervention politiquement (sinon 

juridiquement) légitime. 
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Que la Maison des personnages soit la cible ou 

l'assaillant, un tel débarquement devra toujours 

constituer un sommet ou un tournant dans le 

d®roulement dõune chronique. Un d®barquement 

ne se produit jamais ex nihilo et sera toujours 

pr®c®d® de nombreux signaux dõalerte, y compris 

sur le plan politique. Une fois l'invasion 

commencée, le caractère limité des objectifs 

oblige l'assaillant à employer la stratégie de 

Clausewitz ð à savoir viser la capitale et le centre 

de commandement pour obtenir la capitulation de 

l'adversaire. L'objectif dõune telle op®ration ®tant 

de sõemparer du fief au maximum de son 

potentiel, la plupart des Maisons n'auront pas 

recours d'emblée aux techniques de la guerre 

d'usure et tenteront d'éviter de détruire tant les 

centres de production que les centres de 

recherche. Les pyons resteront généralement 

hors du conflit, ¨ moins quõils ne soient 

directement mis à contribution par la Maison 

régnante ou délibérément pris pour cibles par un 

envahisseur particulièrement sadique. 

 
Évolution du Conflit 
 

1. Une Maison Noble hostile prend contact 

avec une Maison Mineure importante du 

fief à envahir. 
 

2. Les Maisons impliquées se lancent dans 

un grand programme d'équipement. 
 

3. Un accord est conclu au Landsraad. 
 

4. La Guilde donne son accord. 
 

5. Infiltration d'espions ; reconnaissance au sol. 
 

6. Les troupes au sol embarquent. 
 

7. Invasion. 

 
Options des Envahisseurs 
 

Marche à la Guerre 
 

¶ Convaincre un Émissaire de la Guilde. 
 

¶ Trouver de nouveaux alliés (Maisons nobles, 

vassaux de la Maison). 
 

¶ S'assurer de la fiabilité de ses alliés. 
 

¶ Lever des fonds (Guilde, CHOM). 
 

¶ Déstabiliser la Maison cible (propagande, 

coup monté, ruptures d'alliance) 
 

¶ Trouver ou fabriquer des preuves accusant la 

Maison cible de violer le Jihad Butlérien ou la 

Grande Convention. 
 

¶ Saboter les ressources de la Maison cible 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Saboter les Boucliers de structure. 
 

¶ Encercler et faire le siège des cibles 

prioritaires. 
 

¶ Lancer un assaut frontal (Sardaukars, troupes 

de choc, ornithoptères de combat). 
 

¶ Prendre les centres de commandement. 
 

¶ Chercher à se concilier sujets et vassaux. 
 

¶ Commettre un massacre (famille régnante, 

vassaux, plus rarement civils). 

 
Options de la Maison Envahie 
 

Marche à la Guerre 
 

¶ Envoyer des ambassadeurs convaincre ses 

partenaires, le Landsraad et la Guilde de sa 

stabilité à long terme. 
 

¶ S'informer sur le plan d'invasion ennemi. 
 

¶ Saboter les ressources matérielles et 

lõarmement des futurs assaillants. 
 

¶ Réarmer. 
 

¶ Chercher de nouveaux alliés. 
 

¶ S'assurer de la fiabilité de ses alliés. 
 

¶ Casser les alliances des Maisons hostiles. 
 

¶ Se placer sous la tutelle impériale / se lier par 

un contrat de vassalité à une Grande Maison. 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Faire jouer une alliance défensive. 
 

¶ Mettre la famille régnante en sécurité. 
 

¶ Créer et dissimuler un second centre de 

commandement. 
 

¶ Saboter le ravitaillement ennemi. 
 

¶ Rassembler les vassaux. 
 

¶ Mettre les pyons à contribution. 
 

¶ Jouer le pourrissement : dégrader le terrain, 

différer l'affrontement, former une guérilla. 
 

¶ Négocier une sortie de crise en douceur (exil 

doré, maintien comme Maison Mineure de 

l'envahisseur). 
 

¶ Détruire les ressources humaines et 

matérielles qui pourraient tomber aux mains 

de l'ennemi 
 

¶ Employer les atomiques familiaux. 
 

¶ Implanter une guérilla pour se venger un jour. 
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Intervention Extérieure Ponctuelle 

 

Ce type dõop®ration reste relativement rare, peu 

de Maisons ayant des raisons ou les moyens 

d'intervenir hors de leur fief.  
 

Les Maisons possédant des terres en demi-fief sur 

des plan¯tes quõelles partagent avec dõautres 

constituent  à cet égard un cas de figure bien 

particulier, qui m®rite dõ°tre analys® en d®tail. 

 

Sur ces mondes lointains, la Maison qui possède 

un demi-fief nõexploite pas directement les 

ressources locales mais confie généralement 

cette tâche à une ou plusieurs Maisons Mineures 

qu'elles ont le devoir de protéger. Comme tout 

partage de ressources fait des mécontents, des 

conflits finissent inévitablement par éclater sur 

les semi-fiefs entre des Maisons Mineures 

dépendant de Maisons Nobles différentes : un 

simple conflit de bornage de terrains agricoles 

peut ainsi finir par impliquer deux puissantes 

Maisons Nobles ; inversement, une Maison Noble 

peut demander à sa vassale de saboter les 

ressources d'une Maison concurrente.  

 

Si aucune solution politique n'émerge, le conflit 

peut alors passer du terrain économique sur le 

terrain militaire : chaque Maison Mineure 

impliquée en appelle alors à la protection de la 

Maison Noble à laquelle elle est inféodée et des 

renforts sont envoyés.  
 

Dans la mesure o½ les enjeux dõune telle situation 

restent limités et le conflit ponctuel, la Guilde sait 

se montrer raisonnable dans ses tarifs. 

Commence alors une petite guerre, qui vise 

d'abord les sites stratégiques et surtout les 

centres de production ; le plus souvent, ces 

derniers sont sans cesse pris et repris, l'objectif 

étant d'en occuper le plus possible lorsque 

lõarmistice sera sign®. En g®n®ral, les pyons ne 

sont pas concernés, à moins d'être identifiés 

comme une ressource majeure par un des 

belligérants, auquel cas ils deviennent un objectif 

à capturer ou détruire. Dès lors que le conflit dure 

et s'envenime, il peut cesser dõ°tre purement local 

et dégénérer en un conflit ouvert entre Maisons 

Nobles ð conflit qui passera alors par les formes 

classiques de la résolution des conflits entre 

Maisons : médiation du Landsraad, Guerre des 

Assassins et Kanly.  
 

Ce type de conflit étant, pour une Maison, le seul 

qui permette d'éprouver la valeur martiale de ses 

soldats face à des adversaires de haut niveau 

sans que l'intégrité de la Maison soit mise en jeu, 

il est assez prisé des Maisons de forte tradition 

guerrière, comme la Maison Delambre. 

 

Évolution du Conflit 
 

1. Une Maison Mineure s'installe sur le bassin de 

production d'une autre, secrètement ou par la  

force 
 

2. Les Maisons Mineures entrent dans une 

logique de sabotage, d'abord unilatéral puis 

mutuel. 
 

3. Premier affrontement entre les forces de 

sécurité Maisons Mineures. 
 

4. Une Maison Mineure fait appel à la protection 

de sa Maison Noble. 
 

5. Envoi de forces de sécurité supplémentaires 

depuis le fief principal. 
 

6. Échanges diplomatiques entre les Maisons 

Nobles (intimidation et tentatives d'accord). 
 

7. Affrontement militaire entre Maisons Nobles. 

 
Options des Maisons Mineures  
 

Ces options sõappliquent aux deux belligérants : 

 

Marche à la Guerre 
 

¶ S'accaparer une ressource appartenant à 

une autre Maison Mineure. 
 

¶ Déployer un cordon de sécurité paramilitaire 

sur ses ressources. 
 

¶ Engager des mercenaires. 
 

¶ Déposer un recours auprès du représentant 

local de la CHOM. 
 

¶ Solliciter la protection de sa Maison Noble 

suzeraine. 
 

¶ Organiser un duel entre entrepreneurs 

planétaires. 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Prendre un entrepôt ou un centre de 

production 
 

¶ Détruire un entrepôt, un centre de production 

ou une ressource. 
 

¶ Harceler l'armée ennemie. 
 

¶ Occuper les sites désignés par la Maison 

Noble. 
 

¶ Appuyer la Maison Noble dans une bataille 

(connaissance du terrain, éclaireurs, 

auxiliaires). 
 

¶ Se venger de la Maison Mineure ennemie. 
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Options des Maisons Nobles  
 

Là encore, ces options sõappliquent aussi bien ¨ la 

Maison suzeraine de lõagresseur quõ¨ celle de 

lõagress®, une fois le Conflit Effectif enclenché : 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Envoyer des renforts (a priori pas plus du 

dixième de ses forces armées). 
 

¶ Envoyer un soutien logistique (boucliers, 

lasers, barges de débarquement). 
 

¶ Faire jouer une alliance (idéalement une autre 

Maison implantée sur le demi-fief). 
 

¶ Prendre un centre de production ou de 

stockage majeur. 
 

¶ Détruire une ressource qu'on ne pourra pas 

tenir. 
 

¶ Mettre en batterie une arme lourde pour 

protéger un centre de production ou de 

recherche. 
 

¶ Miner le terrain autour des centres de 

production et de recherche. 
 

¶ Couper les lignes de ravitaillement ennemies, 

y compris aériennes. 
 

¶ Piéger un site avant de l'abandonner. 
 

¶ Convenir d'un terrain pour une bataille rangée 

dont l'issue scellera le différend entre deux 

Maisons attachées à l'honneur et aux 

traditions. 
 

¶ Attaquer frontalement l'armée adversaire 

pour obtenir une victoire décisive. 
 

¶ Faire une offre de paix. 
 

¶ Demander la médiation du Landsraad. 
 

¶ Déclarer une Guerre des Assassins. 
 

¶ Provoquer un Kanly. 

 

 

Révolte de Maisons Mineures 

 

Un tel cas de figure peut facilement se présenter 

dans la chronique d'une Maison dont le Prestige 

ou le niveau de Guerre est faible. Avec un faible 

Prestige, la Maison manque de légitimité : les 

Maisons Mineures qui lui sont inféodées peuvent 

alors s'estimer plus aptes à diriger, soit parce que 

la Maison Noble a une tache a son blason, soit 

parce quõune des Maisons Mineures peut se 

prévaloir (ou se prétendre) dõun plus haut lignage. 

Selon cette même logique, un faible niveau en 

Guerre oblige quant à lui à se reposer sur des 

Maisons Mineures martiales pour assurer la 

sécurité du fief.  

 

Ces Maisons de Mercenaires (cf. Imperium, p 74) 

peuvent alors éprouver la tentation de prendre 

l'intégralité des affaires en main. La menace est 

sérieuse et peut se combiner, dans le pire des cas, 

à un débarquement ennemi. L'objectif des 

révoltés est de décapiter la Maison régnante puis 

d'assurer l'ordre sur la planète pendant la 

vacance de pouvoir pour provoquer la venue un 

Arbitre du Changement mandat® par lõEmpereur. 

Celui-ci prendra alors logiquement la décision 

dõanoblir une Maison Mineure ð la plupart du 

temps, il sõagira de celle qui a men® un r¹le 

dirigeant dans la rébellion puis dans le maintien 

de l'ordre, mais si l'affaire a tourné au carnage, le 

choix de lõArbitre pourra se porter sur une Maison 

Mineure peu impliquée (au moins en apparence) ; 

une troisième possibilité consiste à désigner le fief 

comme une possession impériale ð auquel cas 

lõEmpereur choisira le plus souvent de maintenir 

les Maisons Mineures déjà présentes dans un rôle 

de vavasseurs.  

 

Toute la difficulté de l'opération réside donc dans 

un subtil équilibre : abattre un ennemi aux moyens 

supérieurs implique de réussir un coup de main 

audacieux et efficace, mais les révoltés doivent 

dans le même temps donner une apparence de 

l®gitimit® ̈  leur action, afin dõ®viter de voir le butin 

leur filer entre les doigts lorsque sera venu le 

moment de lõArbitrage. 

 

Dans le cadre dõune chronique, la mise en place 

dõune telle intrigue n®cessite de donner 

préalablement aux Maisons Mineures 

suffisamment dõimportance, afin dõ®viter que leur 

r®volte nõapparaisse comme un ®v®nement fortuit 

ou gratuit, surgissant ex nihilo. Le meneur de jeu 

pourra ainsi faire en sorte que des liens aient été 

tissés, en amont, entre les personnages-joueurs 

et les Maisons Mineures, afin de donner à cet 

événement une charge narrative optimale.  Partie 

intégrante de la Cour de toute Maison Noble, les 

Maisons Mineures sont une réserve inépuisable 

de personnages avec lesquels les personnages-

joueurs peuvent développer toutes sortes de liens 

ð y compris affectifs. Les personnages-joueurs 

avec une dignité de Maître peuvent également 

être issus dõune des Maisons Mineures : dans ce 

cas, les liens existent dès la création du 

personnage et feront donc de facto partie de la 

toile de fond de la chronique. Dans tous les cas, 

lõexistence et le renforcement de ces liens pourra 

ajouter une charge dramatique, voire une 

dimension tragique aux enjeux de la révolte des 

vassaux ð notamment si la coalition qui menace 

la Maison Noble est dirigée par un ou plusieurs 

proches des personnages-joueurs : ami fidèle, 

premier amour, ancien mentor, parent proche etc. 
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Evolution du Conflit 
 

1. Une Maison Mineure commence à en sonder 

d'autres pour connaître leurs intentions. 
 

2. Une Maison Mineure prend contact avec une 

Maison Noble étrangère pour obtenir 

matériel, instructeurs ou appui politique. 
 

3. Une Maison Mineure fait alliance avec une 

faction de la Maison régnante qu'elle estime 

pouvoir entraîner dans sa rébellion 

(mécontents, dissidents, ou plus souvent des 

personnes avec laquelle la Maison a des liens 

familiaux). 
 

4. Une Maison Mineure prend la tête d'une 

grande coalition, qui stocke de l'Epice. 
 

5. La coalition infiltre des éléments au Palais et 

dans les centres névralgiques du fief. 
 

6. La coalition salit l'image de la Maison 

régnante (provocation, propagande) ; la 

coalition fabrique ou récolte des preuves de 

rupture du Jihad Butlérien ou de la Grande 

Convention. 
 

7. Coup de main et assassinats (simultané). 

 

Options des  Maisons Révoltées  
 

Marche à la Guerre 
 

¶ Former une alliance avec d'autres Maisons 

Mineures 
 

¶ Obtenir du matériel de guerre et/ou des 

instructeurs d'une puissance étrangère. 
 

¶ Obtenir le soutien à l'anoblissement d'une 

Grande Maison (qui entraînera le vote de ses 

alliés et vassaux) ou de l'entourage impérial 

(qui évitera que l'Empereur ne proclame le 

fief terres impériales). 
 

¶ Rallier une faction au sein de la Maison 

régnante. 
 

¶ Stocker du mat®riel et de lõ£pice. 
 

¶ S'assurer du soutien de ses partisans. 
 

¶ Recruter des combattants et les former 

(encadrement : familles de la noblesse 

planétaire ; soldats : pyons). 
 

¶ Infiltrer des Assassins au Palais. 
 

¶ Trouver ou fabriquer des preuves accusant la 

Maison régnante de violer le Jihad Butlérien 

ou la Grande Convention. 
 

¶ Préparer une provocation qui permettra de 

prouver devant une Diseuse de Vérité que la 

Maison régnante était l'agresseur. 
 

¶ Exploiter un foyer d'agitation pour éloigner 

l'armée de la famille régnante. 

Conflit Effectif 
 

¶ Profiter d'un événement mondain pour 

envahir le Palais. 
 

¶ Assassiner discrètement un membre ou un 

proche conseiller de la famille régnante. 
 

¶ Neutraliser la famille régnante. 
 

¶ Prendre d'assaut les centres névralgiques du 

Palais (salle de communication, salle de 

commande des boucliers, accès aux 

atomiques). 
 

¶ Etendre le conflit à la capitale et démarrer une 

guérilla urbaine pour retarder l'arrivée de 

l'armée. 
 

¶ Négocier une reddition sous conditions 

(amnistie générale ou partielle, sauf-conduits, 

préservation du lien vassalique, et pourquoi 

pas des avantages). 
 

¶ Se retrancher sur ses terres. 

 

Options de la Maison Régnante 

 

Marche à la Guerre 
 

¶ Mettre la Maison Mineure sous surveillance. 
 

¶ Intercepter une cargaison d'armes. 
 

¶ Intercepter un émissaire à destination du 

Landsraad. 
 

¶ Découvrir un entrepôt secret d'Epice. 
 

¶ Infiltrer un assassin dans le premier cercle 

d'une Maison Mineure soupçonnée. 
 

¶ Arrêter et interroger des membres des 

Maisons Mineures. 
 

¶ Assassiner discrètement un élément 

perturbateur. 
 

¶ Exécuter des conspirateurs publiquement 

(but : terroriser) ou secrètement (but : 

continuer l'enquête), puis confisquer leurs 

biens. 
 

¶ Renégocier les termes de la participation des 

Maisons Mineures à la vie du fief pour apaiser 

la tension : distribuer des prébendes, nommer 

à de hautes charges, organiser des 

épousailles avec la famille régnante. 
 

¶ Découvrir le plan des insurgés et préparer une 

contre-offensive meurtrière. 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Mobiliser la Garde du Palais. 
 

¶ Mettre la famille régnante en sécurité. 
 

¶ Appeler l'armée en renfort, ou rejoindre 

l'armée. 
 

¶ Frapper les Maisons Mineures au cïur 

(palais, bureaux, centres industriels) 
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¶ Traquer les conspirateurs. 
 

¶ Faire des exemples : expéditions punitives, 

exécutions spectaculaires. 
 

¶ Négocier une sortie en douceur (exil doré, 

maintien comme Maison Mineure de la 

nouvelle Maison régnante). 
 

¶ Promettre la clémence. 
 

¶ Tenter un baroud d'honneur. 
 

¶ Implanter une guérilla dans l'espoir de 

reprendre le pouvoir. 

 

Révolution de Palais 
 

Engagement de haute intensité et de courte 

durée, la révolution de palais implique un nombre 

plus limité d'acteurs. Dans ce cas de figure, une 

faction s'est formée autour d'un membre de la 

famille régnante qui a cristallisé, parfois 

involontairement, les aspirations des mécontents 

ou des ambitieux. L'action est très ponctuelle : elle 

est dirigée parfois exclusivement contre le Siridar, 

parfois contre sa lignée si le chef de la 

conspiration est le frère ou un cousin. C'est 

l'occasion rêvée de mettre en scène un drame 

familial. La révolution de palais est d'abord une 

lutte fratricide voire parricide. La succession doit 

être validée par les autorités impériales, mais les 

Arbitres du Changement ont coutume de 

considérer les révolutions de palais comme des 

affaires internes. Aussi peuvent-elles se révéler 

plus meurtrières pour la famille que les coups 

d'État et les soulèvements militaires menés par 

les Maisons Mineures. 

 

Dans la plupart des cas, une révolution de Palais 

sõapparente davantage à une intervention 

d'assassins qu'à une confrontation militaire à 

lõ®chelle tactique, mais elle peut passer par des 

combats violents, chaque camp étant retranché 

dans une aile du Palais. L'échec dõune telle 

révolution peut mener à la guerre civile si les 

conspirateurs parviennent à entraîner avec elles 

tout ou partie de l'armée, auquel cas la situation 

devient insurrectionnelle et aboutit à un conflit 

militaire qui s'installe dans la durée. Entre forces 

loyalistes et forces insurgées, le niveau de 

violence peut alors devenir très élevé : une fois la 

confiance trahie, les relations familiales peuvent 

se muer en une haine farouche qui déborde sur 

toute la Maison. Il s'agit non plus de prendre des 

points stratégiques ou des ressources, mais 

d'éradiquer l'ennemi et ses dépendants. Dans ce 

cas, on consultera à profit la section Insurrection.  

 

Dans le cadre dõune chronique, la meilleure 

manière de faire jouer une révolution de palais est 

dõ®taler son action sur un sc®nario entier, voire 

sur plusieurs scénarios, afin que le meneur de jeu 

puisse mettre en scène les incertitudes et les 

retournements de situation que provoque 

fatalement un tel événement, mais aussi afin de 

permettre aux personnages-joueurs dõagir ¨ 

lõint®rieur de cette situation de crise, en fonction 

de leurs possibilités et de leurs décisions. 

 

Evolution du Conflit 
 

1. Formation d'une petite cabale autour d'un 

parent du Siridar. 
 

2. Implication de cadres et de conseillers. 
 

3. Implication de dirigeants de Maisons 

Mineures. 
 

4. Implication du Maître de Guerre ou du Maître-

Assassin, à défaut de cadres de l'armée ou 

des services. 
 

5. Coup de main contre le Siridar. 

 

Options des Conspirateurs 

 

Marche à la Guerre 
 

¶ Recruter de nouveaux conspirateurs (cadres 

de l'armée, directeurs de recherche, 

entourage du maître-assassin, entourage du 

siridar, dirigeants des Maisons Mineures 

importantes). 
 

¶ Faire taire un conspirateur trop bavard. 
 

¶ S'échanger des marques de confiance 

(échange de preuves, de marques ou 

d'otages). 
 

¶ Se procurer des renseignements exacts sur la 

sécurité du Palais (plan, temps de réaction). 
 

¶ Préparer une fuite (compte secret de la 

Guilde, accès à un astronef) 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Piéger le parcours du Siridar. 
 

¶ Prendre d'assaut la salle du trône et les 

parties résidentielles. 
 

¶ Neutraliser les points névralgiques du Palais 

(notamment la salle de communication). 
 

¶ Décimer la garde personnelle du Siridar. 
 

¶ Assassiner ou capturer le Siridar. 
 

¶ Assassiner ou capturer les héritiers 

potentiellement dangereux. 
 

¶ Utiliser une partie de l'armée contre l'autre. 
 

¶ Se retrancher sur les terres d'une Maison 

Mineure impliquée. 
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Options du Siridar et des Loyalistes 
 

Marche à la Guerre 
 

¶ Identifier / démasquer un conspirateur. 
 

¶ Torturer un conspirateur. 
 

¶ Détenir des proches d'un conspirateur. 
 

¶ Faire disparaître des membres du complot. 
 

¶ Organiser des procès publics. 
 

¶ Purger l'armée de manière préventive. 
 

¶ Satisfaire les mécontents (nouveaux postes 

ou nouvelle politique). 

 

Conflit Effectif 
  

¶ Transformer une aile du Palais en camp 

retranché. 
 

¶ Employer un passage secret. 
 

¶ Promettre la grâce. 
 

¶ Éradiquer la branche pourrie. 
 

¶ Procéder à des arrestations massives pour 

identifier les traîtres. 
 

¶ Exterminer les traîtres et leurs dépendants 

 

Insurrection 
 

Une insurrection a pour but le renversement du 

pouvoir en place, mais contrairement au coup 

d'État et sauf exception, elle ne cible pas tout de 

suite le cïur du pouvoir. S'engage alors un conflit 

de moyenne intensité, qui peut durer quelques 

semaines comme des années. Dans la plupart des 

cas, les insurgés entrent dans une stratégie 

d'épuisement de la Maison Noble, la privent petit 

à petit de ses ressources de telle sorte qu'elle 

devient incapable d'effectuer les livraisons 

dõ£pice ¨ l'Empereur.  

 

La conséquence logique (et, le plus souvent, la 

vis®e ultime) dõune insurrection est de provoquer 

une réaction du pouvoir impérial, comme par 

exemple la venue d'un Arbitre du Changement ou 

même un débarquement de Sardaukars sous 

pavillon de la CHOM. Les moyens déployés varient 

évidemment en fonction des forces en des enjeux 

en présence.  

 

Dans Dune, Paul Atréides adopte une stratégie 

dõ®puisement : il m¯ne dõabord une gu®rilla contre 

les moissonneuses et les entrepôts des 

Harkonnen, jusqu'à ce que l'univers entier ait les 

yeux braqués sur Arrakis : le rapport de forces, 

localement, s'inverse et Paul est alors en mesure 

dõattaquer le cïur du pouvoir Harkonnen. 

 

Certaines Maisons Mineures au-dessus de tout 

soupçon ou des parents ambitieux peuvent 

profiter dõune situation insurrectionnelle, soit en 

s'y ralliant plus ou moins ouvertement, soit en 

lõencourageant de faon discr¯te, afin de 

déstabiliser la Maison au profit de leur propre 

projet de coup d'État ; des Maisons nobles hostiles 

peuvent choisir de fournir du matériel aux 

insurgés dans le seul but de nuire à ses intérêts 

économiques et politiques. De prime abord, une 

tentative dõinsurrection ne constitue pas une 

situation de menace grave ð mais si elle est 

ignorée ou mal combattue, elle ne cessera de 

prendre de lõampleur et finira par mettre en 

danger la survie même de la Maison, au point 

dõaboutir ¨ son renversement, y compris par le 

seul usage de la force militaire.  

 

Dans le cadre dõune chronique, il est conseill® de 

jouer une insurrection comme un événement 

sõ®talant sur plusieurs scénarios, en accélérant 

peu à peu le rythme des actions et des réactions, 

dans une logique dõescalade.  

 

Evolution du Conflit 
 

1. Prises de contact entre les personnalités 

hostiles au pouvoir. 
 

2. Regroupement des forces insurgées. 
 

3. Prise de contrôle d'un territoire. 
 

4. Équipement et formation des troupes. 
 

5. Recherche d'alliances (Maisons Mineures, 

Maisons Nobles). 
 

6. Éclatement de l'insurrection. 

 

Options des Insurgés 

 

Marche à la Guerre 
 

¶ Trouver une base opérationnelle. 
 

¶ Dissimuler la (re)formation d'une force armée 

aux yeux des forces loyalistes. 
 

¶ Recruter des cadres et des soldats. 
 

¶ Entraîner des troupes. 
 

¶ Reconnaître le terrain jusqu'à en avoir une 

connaissance parfaite. 
 

¶ Pousser des Maisons Mineures ou des 

cadres de l'armée à la trahison. 
 

¶ Obtenir de l'armement de Maisons Nobles 

étrangères. 
 

¶ Voler des armes (soldats isolés, convois, 

armureries militaires). 
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Conflit Effectif 
 

¶ Attaquer et dévaliser un relais de la CHOM, un 

convoi ou un entrepôt. 
 

¶ Acheter des lasers et des boucliers en 

contrebande. 
 

¶ Saboter un centre de stockage ou de 

production mineur. 
 

¶ Isoler et attaquer un petit détachement de 

l'armée régulière. 
 

¶ Harceler l'armée régulière. 
 

¶ Couper le ravitaillement de l'armée régulière. 
 

¶ Attaquer une petite caserne. 
 

¶ Piéger le terrain. 
 

¶ Se fondre dans la population. 
 

¶ Tuer les délateurs (réels ou supposés). 
 

¶ Se ravitailler de gré ou de force auprès de la 

population. 
 

¶ Commettre un attentat contre un officier 

(bombe, embuscade). 
 

¶ Entamer une longue marche : mobilité accrue, 

propagande active et recrutements. 
 

¶ Obtenir du matériel rare d'une Maison Noble 

en pointe dans la recherche, des Ixiens ou du 

Bene Tleilax (à réserver à une insurrection de 

grande ampleur). 
 

¶ Attaquer une prison. 
 

¶ Commettre un attentat spectaculaire au 

centre (une fois la Maison épuisée). 
 

¶ Attaquer frontalement les organes centraux du 

pouvoir (une fois la Maison épuisée). 

 

Options de la Maison Noble 

 

Marche à la Guerre 
 

¶ Procéder à des arrestations de masse de 

manière préventive. 
 

¶ Terroriser la population. 
 

¶ Lancer une grande opération de propagande 

(religieux, déplacement du Siridar, brigades). 
 

¶ Mettre l'armée en état d'alerte. 
 

¶ Localiser les insurgés potentiels (relevés des 

satellites de la Guilde, espions sur le terrain). 
 

¶ Relever le niveau de sécurité des sites 

économiques stratégiques. 
 

¶ Augmenter le budget de l'armée 

(équipement, levée d'hommes). 
 

¶ Spécialiser une partie de l'armée dans les 

techniques contre-insurrectionnelles. 

 

Conflit Effectif 
 

¶ Déléguer la gestion de crise à une Maison 

Mineure ou au Condottiere. 
 

¶ Quadriller le terrain. 
 

¶ Arrêter massivement ou massacrer des 

pyons supposés complices. 
 

¶ Se concilier les pyons (promesses, 

concessions, propagande). 
 

¶ Déployer l'armée sur les ressources 

économiques stratégiques. 
 

¶ Encercler les insurgés. 
 

¶ Poursuivre les insurgés sur leurs terres. 
 

¶ Mettre fin aux activités des contrebandiers 

dans la zone. 
 

¶ Détruire les points de ravitaillement de la 

guérilla (points d'eau, ateliers, villages). 
 

¶ Donner aux leaders une mort exemplaire 

(procès publics, exposition des corps). 

 

Emeutes & Guérillas 
 
Les pyons vivent à l'écart du jeu des Maisons mais 

certains ne sont pas satisfaits de leur condition. 

Ils deviennent dangereux quand ils se 

rassemblent en de larges groupes, que ce soit sur 

une base sociale, ethnique ou religieuse.  

 

Le danger est relevé d'un cran quand des 

entrepreneurs planétaires voire des serviteurs de 

la Maison, ont eux-mêmes des griefs à l'égard du 

pouvoir. Dans les marges, loin du regard et des 

priorités de la police et de l'armée, ces foyers de 

contestation peuvent se rencontrer et passer 

rapidement à l'acte.  

 

Commence alors un conflit dõampleur limit®e : 

émeute, lynchage d'officiels, voire guérilla. Pris 

individuellement, ces conflits ne sont pas 

dangereux pour la Maison. Aucune émeute ne 

peut résister à quelques coups de laser et si une 

guérilla locale bien armée peut détruire quelques 

entrepôts, elle ne peut affecter durablement les 

ressources de la Maison.  

 

A ce stade des choses, de tels incidents ne sont, 

pour la Maison concern®e, quõune g°ne mineure. 

Ainsi, avant que Paul ne devienne leur guide, les 

Fremen occasionnaient des pertes relativement 

négligeables aux Harkonnen, en dépit de leur 

connaissance du terrain et de leurs qualités 

martiales exceptionnelles. La répétition de tels 

conflits peut en revanche devenir dangereuse. Si 

le fond du problème n'est pas traité ou, pire, si la 

Maison connaît ne serait-ce qu'une petite défaite 

militaire, un foyer d'agitation peut être le point de 

départ d'une situation de conflit impliquant des 
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acteurs autrement plus dangereux, comme des 

Maisons Mineures susceptibles dõentrer en 

rébellion (voir p 22), des cadres de la Maison 

mécontents ou des puissances étrangères 

capables de fomenter une révolution de palais.  

 

Dans le cadre de votre chronique, si vous 

choisissez de mettre en scène un foyer 

d'instabilité susceptible de dégénérer en guérilla, 

ne perdez pas de vue que les enjeux sont d'abord 

locaux. Ce n'est qu'après plusieurs cycles de 

conflit couronnés de succès significatifs que les 

dissidents étendront leurs revendications, 

devenant plus expérimentés et plus audacieux. En 

termes de jeu, les conflits armés survenant dans 

le cadre dõune gu®rilla pourront °tre r®solus selon 

le système des raids et des opérations militaires 

détaillé dans les pages qui suivent. 

 

Évolution du Conflit 
 

1. Manifestations d'hostilité envers la Maison (jets 

de pierre, coulage, absentéisme, slogans). 
 

2. Formation de cellules opérationnelles ; achat 

en contrebande ou vol d'équipement militaire. 
 

3. Émeute populaire ; provocations. 
 

4. Acte de guerre asymétrique : guérilla, attentat, 

assassinat d'un officiel local, sabotage. 

 

Options des Dissidents 
 

Marche à la Guerre 
 

¶ Faire part de ses revendications à la Maison 

Noble par des voies légales 
 

¶ Acheter de l'armement en contrebande 

(lasers, boucliers, explosifs). 
 

¶ Voler de l'armement (agression de soldat isolé, 

attaque nocturne de convoi). 
 

¶ Obtenir les fonds d'entrepreneurs planétaires. 
 

¶ Recruter des cadres (cadets de Maisons 

Mineures sur la touche, chefs religieux 

charismatiques, fonctionnaires et militaires 

mutés au bout du monde). 
 

¶ Recruter des soldats (agents de police et de 

sécurité, déserteurs, dépendants des Maisons 

Mineures, croyants, employés et ouvriers en 

souffrance). 
 

¶ S'allier avec des bandes armées. 
 

¶ Faire de la propagande (graffitis nocturnes, 

chansons, réunions clandestines). 
 

¶ Préparer des chemins de fuite. 
 

¶ Attirer l'attention d'une Maison Noble 

étrangère. 

 

Conflit Effectif  
 

¶ Saboter un centre de stockage ou de 

production mineur. 
 

¶ Dévaliser un relais de la CHOM. 
 

¶ Commettre un attentat contre un officiel local 

(petit officier, préfet, directeur d'usine). 
 

¶ Attaquer un petit détachement de l'armée. 
 

¶ Attaquer les convois. 
 

¶ Dévaliser une petite caserne. 
 

¶ Piéger le terrain. 
 

¶ Se fondre dans la population. 
 

¶ Tuer les délateurs (réels ou supposés). 
 

¶ Se ravitailler de gré ou de force auprès de la 

population. 
 

¶ Exiger la libération de prisonniers politiques. 

 

Options de la Maison Noble 
 

Marche à la Guerre 
 

¶ Arrêter des fauteurs de trouble. 
 

¶ Accroître les moyens de la police et de 

l'armée. 
 

¶ Valoriser l'image de la Maison (propagande). 
 

¶ Satisfaire tout ou partie des revendications 

(participation accrue à la vie politique, levée 

d'une mesure discriminatoire, réduction des 

taxes ou des levées d'hommes, amélioration 

de la qualité de vie, nouvelles infrastructures, 

augmentation des salaires). 
 

¶ Nommer un médiateur. 
 

¶ Intercepter une opération de contrebande. 
 

¶ Renforcer la sécurité des zones stratégiques. 
 

¶ Intimider la population. 
 

Conflit Effectif 
 

¶ Déléguer la gestion de crise à une Maison 

Mineure ou au Condottiere. 
 

¶ Arrêter des pyons supposés complices. 
 

¶ Se concilier les pyons (promesses, 

concessions, propagande). 
 

¶ Négocier la reddition des rebelles (amnistie, 

courte peine, écoute des revendications). 
 

¶ Renforcer la sécurité des sites sensibles. 
 

¶ Encercler les dissidents. 
 

¶ Faire des contrebandiers des indicateurs. 
 

¶ Bloquer les points de ravitaillement de la 

guérilla. 
 

¶ Arrêter et éliminer les leaders.  
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Imperium et le Combat de Masse 
 
Les précédentes éditions du supplément La 

Voie des Armes proposaient un système 

détaillé de résolution de batailles à grande 

échelle ð et ce malgr® lõextr°me raret® (voire 

lõinexistence) de tels conflits de masse ¨ 

lõ®poque de r®f®rence du jeu.  

 

Un tel système pouvait en outre sembler peu 

en accord avec lõesprit et lõapproche dõun jeu 

de r¹le o½ les joueurs nõincarnent jamais de 

simples combattants noyés dans la masse, 

mais bien des individus dont le statut social, 

lõexpertise ou les facult®s leur conf¯rent un 

rôle de premier plan au sein de la Maison ou 

de la faction à laquelle ils sont rattachés.  

 

Après mûre réflexion, il a donc été décidé de 

ne pas reprendre ces règles détaillées de 

combat de masse dans cette nouvelle édition 

et de leur préférer un système plus 

synthétique, conçu selon la même logique que 

les règles sur les ressources des Maisons et 

leurs extensions optionnelles détaillées dans 

La Voie du Pouvoir. 

 
Raids et Opérations Militaires 
 

Dans lõImperium, les batailles rang®es ¨ grande 

échelle sont rarissimes et constituent toujours 

des événements historiques majeurs, comme la 

Bataille de Corrin (qui marqua le début de 

lõascension de la Maison imp®riale Corrino) et la 

Bataille dõArrakis racont®e dans Dune. A lõ®poque 

de référence du jeu (environ deux siècles avant 

lõarriv®e des Atréides sur Arrakis), les conflits 

militaires de grande ampleur entre Maisons sont, 

a priori, inexistants : un système permettant de 

gérer de tels « combats de masse » en termes de 

jeu aurait donc, en pratique, peu dõutilité pour le 

meneur de jeu. Dans cette situation de statu quo 

(ou, si lõon pr®f¯re, de ç paix armée »), les 

affrontements militaires entre Maisons prennent 

donc le plus souvent la forme de raids ponctuels 

et ciblés, visant des objectifs précis et mobilisant 

une quantité limitée de troupes et de ressources.  

 

Les règles optionnelles détaillées ci-après ont 

pour vocation de gérer de telles opérations en 

termes de jeu ð non pas dans une optique de 

simulation tactique, mais bien dans le cadre dõun 

scénario de jeu de rôle, où de telles opérations 

militaires auront le plus souvent lieu hors-champ 

ou en arrière-plan des actions individuelles 

entreprises par les héros (comme, du reste, dans 

les romans du cycle de Frank Herbert).  

 

 
 

Principes de Base 
 

En termes de jeu, un conflit militaire entre deux 

forces adverses est géré selon le système décrit 

dans les r¯gles dõImperium (p 72) concernant Les 

Ressources en Jeu et plus particulièrement 

lõutilisation de la ressource « Guerre ». Rappelons 

que le niveau de Guerre dõune Maison reflète 

lõensemble de ses ressources militaires ; dans le 

contexte spécifique de ce système, cette valeur 

représente aussi la qualité globale des troupes à 

sa disposition - dõo½ son incidence souvent 

cruciale sur lõissue dõune op®ration. 

 

En pratique, un conflit armé entre deux Maisons 

(ou toute autre entité possédant une valeur de 

ressource en Guerre) est géré comme une 

confrontation des compétences Stratégie des 

deux chefs, avec un ajustement réflexif égal, en 

d®s, ¨ lõ®cart entre les valeurs de Guerre des deux 

camps. Ainsi, un écart de 2 points entre les 

valeurs de Guerre entraînera un bonus de 2 dés 

pour la Maison la plus forte et une pénalité de 2 

d®s pour la Maison adverse. Chaque point dõ®cart 

en Guerre peut donc avoir un impact décisif sur 

lõissue de la confrontation.  

 

Forces en Présence 
 

Toute opération militaire va confronter une force 

dõattaque à une force de défense. Le rapport de 

forces existant entre ces deux groupes dépend 

principalement de deux critères : le nombre et la 

qualité des troupes utilisées.  
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Les forces arm®es de lõImperium sont organis®es 

en unités de taille variable : 
 

Détachement = environ 30 hommes 
 

Division = environ 300 hommes 
 

Brigade = environ 3000 hommes 
 

Légion = environ 30 000 hommes 
 

La qualité des troupes dépend principalement de 

la valeur de Guerre de la Maison concernée (voir 

ci-dessus) ; dans la plupart des cas, les forces en 

présence seront constituées de soldats entraînés 

(qui constituent, par définition, le gros des troupes 

dõune force armée) ; certaines Maisons disposent 

toutefois de troupes dõ®lite.  

 

Dans le contexte de ce système de résolution, une 

troupe dõ®lite est consid®r®e comme deux fois 

plus efficace quõune troupe ordinaire ; en dõautres 

termes, si une l®gion dõ®lite se retrouve face à une 

légion ordinaire, le rapport de forces sera le même 

que si la légion ordinaire était confrontée à deux 

légions ordinaires (soit 2 contre 1 en faveur de la 

l®gion dõ®lite). 
 

ë lõinverse, si (par n®cessit® ou pour une raison 

stratégique), une des forces est constituée de 

troupes irrégulières, celles-ci seront considérées 

comme deux fois moins efficaces que des troupes 

ordinaires. Ainsi, une division irrégulière face à 

une division dõ®lite subira un rapport de forces 

effectif de quatre contre un. 

 

Enfin, les terribles Sardaukars impériaux ont une 

valeur cinq fois supérieure à celle de troupes 

dõ®lite (et donc dix fois supérieure à celle de 

troupes ordinaires). Selon le Lexique de 

lõImperium inclus en appendice du roman Dune, 

« chaque Sardaukar équivalait à dix combattants 

ordinaires du Landsraad ».  
 

En dõautres termes, deux divisions de Sardaukars 

(soit 600 hommes) auront bel et bien « lõavantage 

du nombre » face à une brigade entière de soldats 

ordinaires (soit 3000 hommes) : la valeur de 

chaque Sardaukar ®tant 10 fois celle dõun soldat 

ordinaire, le rapport de forces effectif ne serait 

pas, dans ce cas, de 600 contre 3000 (soit 1 

contre 5 en défaveur des Sardaukars) mais bien 

de 6000 contre 3000 (soit 2 contre 1 en faveur 

des Sardaukars). 

 

Par mesure de simplicité, le rapport de forces 

effectif entre deux forces armées ne sera exprimé 

que sous la forme de nombres entiers (ex : 1 

contre 1, 2 contre 1 etc.), sans tenir compte des 

éventuelles fractions.  

Ainsi, un rapport de forces de 2,5 contre 1 (soit, 

par exemple, 250 soldats dõ®lite contre 100 

soldats dõ®lite) sera arrondi ¨ 2 contre 1.  

 

Comme nous le verrons par la suite, ce rapport 

influe de faon d®cisive sur lõissue dõune 

opération militaire et sur les pertes subies (pour 

plus de détails, voir Paramètres Opérationnels et 

Calcul des Pertes ci-dessous).  

 

Mercenaires & Forces Irrégulières 
 

Ces règles partent du principe que les forces en 

présence sont issues des armées régulières de 

deux Maisons Nobles ð mais la guerre dans 

lõImperium peut souvent prendre des formes moins 

symétriques, en opposant, par exemple, une force 

armée loyaliste aux mercenaires de Maisons 

Mineures en révolte ou à des pyons engagés dans 

une guérilla contre le pouvoir en place. Pour gérer 

ce type de conflit en utilisant le système de 

résolution détaillé dans cette section, le meneur de 

jeu devra évaluer en termes chiffrés les ressources 

militaires de ces forces non-conventionnelles, à 

partir des critères suivants. 
 

En termes de jeu, une Maison Mineure ne dispose 

pas de valeurs de ressources propres, mais 

représente lõ®quivalent dõun niveau dans la 

ressource correspondant à ses attributions (voir La 

Voie du Pouvoir, p 27) : chaque Maison Mineure de 

mercenaires correspond donc à 1 point de Guerre, 

tant sur le plan qualitatif  que quantitatif (un point 

de Guerre correspondant à deux légions ou à une 

seule l®gion dõ®lite, voir p 5). La valeur de Guerre 

étant un facteur crucial dans la r®solution dõun 

conflit, la victoire dõune Maison Mineure isol®e 

reste donc (en toute logique) très improbable ð 

mais en cas de coalition de plusieurs Maisons de 

ce type, leurs valeurs cumul®es pourront sõajouter 

pour former un total de Guerre égal à leur nombre. 

 

Le cas des pyons révoltés est encore plus simple. 

En pratique, leur valeur de Guerre est, à la base, 

toujours égale à 0 et leurs effectifs numériques 

devront être évalués par le meneur de jeu, en 

fonction de la situation. Le meneur de jeu devra en 

outre garder ¨ lõesprit le ratio concernant les 

troupes irrégulières (voir page précédente) dans le 

calcul du rapport de forces.  
 

Une guérilla armée, entraînée et menée par un ou 

plusieurs chefs capables peut toutefois se 

transformer, à terme, en une force opérationnelle 

valant 1 point de Guerre, voire davantage : tout 

dépend, là encore, des ressources disponibles et 

des d®cisions prises de part et dõautre lors de 

lõescalade du conflit. Les Fremen dõArrakis 

constituent, comme souvent, lõexception à la règle, 

leur valeur guerrière individuelle équivalant à celle 

dõun soldat dõ®lite (et m°me, dans le cas des 

Feydakin, ¨ celle dõun Sardaukar). 
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Niveau dõEngagement  
 

En pratique, un raid a souvent pour objectif de 

sõemparer dõune place-forte ennemie (ou de la 

neutraliser), mais il peut aussi viser à infliger un 

maximum de pertes à des troupes déployées sur 

le terrain ou à détruire des objectifs logistiques 

liés à la production, aux communications ou à 

lõapprovisionnement des troupes ennemies. 

Quelle que soit sa nature spécifique, le choix de la 

cible définit un niveau dõengagement, mesuré sur 

une échelle de I à III, qui représente lõampleur de 

lõop®ration (voir tableau ci-dessous). 

 
 

Niveau  
 

               Cible / Objectif 
 

 

I 
 

Avant-poste, détachement ennemi, 

unité de production ou de 

recherche, soutien. 
 

 

II 
 

Fort, division ennemie, complexe de 

production ou de recherche, ligne 

de ravitaillement. 
 

 

III 
 

Citadelle, légion ennemie, capitale, 

centre de production, structure ou 

réseau dõapprovisionnement vital. 
 

 

La taille dõune place forte d®termine lõeffectif 

minimal nécessaire à sa défense, ainsi que le 

maximum de troupes quõelle peut accueillir : 
 

Avant-Poste : Dõun D®tachement ¨ une Division. 
 

Fort : Dõune Division ¨ une Brigade. 
 

Citadelle : Dõune Brigade ¨ une L®gion. 
 

Entre ces deux extrêmes (effectif minimal et 

effectif maximal), toutes les combinaisons sont 

possibles : un fort, par exemple, pourra tout à fait 

être défendu par deux, trois ou quatre divisions. 

Tout dépend de la situation et du déploiement des 

forces de la Maison au moment considéré. En 

pratique, ce déploiement dépend du niveau actuel 

de Sécurité Militaire de la Maison visée (voir La 

Voie du Pouvoir, p 21). 
 

Selon ce quõil sait (ou suppose) des forces du 

défenseur, le strat¯ge qui m¯ne lõop®ration 

militaire doit d®cider de la taille des forces quõil 

souhaite engager. A priori, cette force devra être 

au moins ®quivalente ¨ lõeffectif minimal de la 

place forte : il faudra donc engager au moins un 

détachement pour attaquer un avant-poste, au 

moins une division pour attaquer un fort et au 

moins une brigade pour attaquer une citadelle. Un 

rapport de forces très inégal pourra, en outre, 

avoir une influence décisive sur le cours de 

lõop®ration (voir ci-dessous). 

Paramètres Opérationnels 
 

En plus des valeurs de Guerre, il existe dõautres 

param¯tres pouvant, eux aussi, influer sur lõissue 

dõun conflit arm®, mais de faon plus limit®e, sous 

la forme dõavantages et de d®savantages.  

 

En pratique, chaque avantage se traduit par un dé 

de bonus sur le test de Strat®gie de lõop®ration, 

tandis que chaque désavantage se traduit par une 

p®nalit® dõun d®. Contrairement aux ajustements 

dus aux valeurs de Guerre et ¨ lõarmement (voir 

Armement et Technologie, ci-dessous), 

cependant, les ajustements dus aux paramètres 

opérationnels ne sont PAS réflexifs : un bonus 

nõentra´ne donc aucune p®nalit® ®quivalente pour 

lõadversaire. 

 

Avantages 
 

Rapport de Forces : Un rapport de forces de 2 

contre 1 (ou plus) apporte un avantage (+1 dé) au 

camp le plus fort. A partir du moment où le rapport 

de forces atteint ou dépasse 5 contre 1, cet 

avantage se double dõun d®savantage (-1 dé) pour 

le plus faible (voir ci-après).  Rappelons que ce 

rapport de forces dépend principalement des 

effectifs engagés, mais aussi de la qualité des 

troupes (soldats ordinaires, soldats dõ®lite etc.) : 

voir la Forces en Présence ci-dessus. 
 

Niveau Technologique : Si les deux Maisons nõont 
pas le même Niveau Technologique, celle avec le 

niveau le plus élevé reçoit un avantage (+1 dé). 

Lõusage de certaines technologies sp®cifiques 

peut, en outre, conférer des avantages 

supplémentaires (voir ci-contre). 
 

Terrain : Certaines forces peuvent b®n®ficier dõun 
avantage (+1 dé) sur certains terrains qui leur 

sont particulièrement familiers (comme par 

exemple une force Fremen dans le désert 

dõArrakis). De m°me, une force qui d®fend une 

place forte (avant-poste, fort ou citadelle) 

b®n®ficiera toujours dõun avantage (+1 d®). 

 

Commandement : Si les troupes engagées sont 

placées sous le commandement direct de leur 

Maître de Guerre et que ce dernier participe 

activement (et donc physiquement) aux 

opérations, elles reçoivent toujours un avantage 

(+1 d®), quõelles se trouvent en situation 

dõattaque ou de d®fense. 

 

Renseignements : Lõobtention préalable de 

renseignements stratégiques significatifs 

(infiltration, espionnage etc.) pourra conférer un 

avantage (+1 dé), ces deux circonstances étant 

tout à fait cumulables. 
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Désavantages 
 

Rapport de Forces : A partir du moment où le 

rapport de forces atteint ou dépasse 5 contre 1, 

lõavantage conf®r® au plus fort (+1 d®) se double 

®galement dõun d®savantage (-1 dé) pour le plus 

faible. Voir la section Forces en Présence (p 29) 

pour plus de détails sur le calcul de ce rapport. 
 

Terrain : Un terrain hostile et inconnu se traduit en 

général par un désavantage (-1 dé). 
 

Météo : Des conditions climatiques extrêmes 

peuvent se traduire par un désavantage (-1 dé) 

pour les deux forces en présence (sauf pour une 

force défendant une place forte). 
 

Moral des Troupes : Une force totalement 

démoralisée ou épuisée sera désavantagée (-1 

dé), sauf dans le cas de soldats dõ®lite. Ce facteur 

devra être estimé par le meneur de jeu, selon la 

situation et le contexte de lõop®ration. 
 

Sabotage : Une force pourra être désavantagée (-

1 d®) si lõadversaire a r®ussi ¨ mener ¨ bien une 

opération clandestine préalable contre sa cible 

(sabotage, brouillage des communications etc.). 

 

Armement et Technologie 
 

La technologie constitue souvent un aspect 

d®cisif des conflits arm®s. Lõimportance de ce 

facteur est d®j¨ refl®t®e par lõavantage conf®r® 

par un Niveau Technologique plus élevé que celui 

de lõadversaire (voir ci-dessus) mais lõutilisation de 

certains armements spéciaux peut se traduire par 

un ajustement supplémentaire, sous la forme 

dõun bonus / malus r®flexif de +1 / -1 dé. 
 

Boucliers : Une force équipée de Boucliers 

opposée à une force qui ne dispose pas de ce 

matériel reçoit un avantage de +1 dé, avec une 

p®nalit® ®quivalente pour lõadversaire. 
 

Arme Spéciale : Lõutilisation dõune technologie 
inconnue ou alternative par un des deux camps 

peut se traduire par un ajustement r®flexif dõun 

dé, jusquõ¨ ce que ces secrets aient ®t® perc®s ou 

que cette arme ait été neutralisée. Ce principe 

sõapplique surtout aux armes secrètes mais peut 

aussi sõappliquer ¨ dõautres cas de figure (ex : 

lõartillerie utilisée par les Harkonnen sur Arrakis). 
 

Technologie Interdite : Lõutilisation par un des 
deux camps dõune technologie interdite par la 

Grande Convention peut également se traduire 

par un ajustement r®flexif dõun d®, mais risque 

®galement dõentra´ner diverses conséquences 

politiques pour la Maison fautive. 

 
 
Issue de lõOp®ration 
 

Coordonner une opération militaire reste une 

activité à haut risque et une telle responsabilité ne 

peut ®videmment °tre confi®e quõ¨ un 

personnage possédant une compétence élevée 

en Stratégie - généralement le Maître de Guerre 

de la Maison. Les cons®quences dõun ®chec total 

sont donc catastrophiques, comme nous allons le 

voir ci-après, et seul un degré de réussite élevé 

peut garantir non seulement la réussite de 

lõop®ration, mais un niveau de pertes humaines 

acceptable, voire négligeable. 
 

Pour quõun raid soit r®ussi, lõassaillant doit obtenir 

un plus grand nombre de réussites que le 

défenseur sur la confrontation de Stratégie 

prenant en compte ces divers ajustements. En cas 

dõ®galit® (ou de double-échec), la situation tourne 

toujours ¨ lõavantage du défenseur.  
 

Si le meneur de jeu le souhaite, il pourra 

®ventuellement utiliser lõ®cart entre les deux tests 

comme une indication du degré de succès du raid, 

en termes dõobjectifs. Ainsi, on pourra estimer que 

la prise dõune place forte n®cessite au moins un 

®cart de r®ussites ®gal au niveau dõengagement 

(soit 1 réussite pour un avant-poste, au moins 2 

pour un fort et au moins 3 pour une citadelle). 

Pour les autres op®rations, un ®cart dõune ou deux 

réussites pourra signifier une réussite limitée ou 

partielle, selon la situation prise en compte.  
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Calcul des Pertes 
 

Niveaux de Pertes 
 

Les pertes subies par chaque camp sont 

exprimées de façon approximative en niveaux de 

pertes. Chaque niveau de perte représente un 

dixième des effectifs (soit, à la base, une dizaine 

dõhommes tu®s, neutralis®s ou captur®s par 

lõennemi). Ces pertes ne concernent que les PNJ : 

pour les personnages-joueurs engagés dans une 

bataille, voir Les Héros sur le Terrain, p 34. 
 

Une force qui subit 8 niveaux de pertes, par 

exemple, aura perdu huit dixièmes (80%) de ses 

hommes, tandis quõune force ayant subi un seul 

niveau de pertes aura perdu un dixième (10%) de 

ses hommes. Les rescapés, quant à eux, sont 

toujours censés avoir pu se replier ou se retirer du 

champ de bataille, quõils soient en position 

dõassaillants ou de défenseurs. 
 

Chaque camp peut normalement sõattendre à un 

niveau de pertes de 50% : Ce taux de base pourra 

être augmenté ou diminué en fonction du degré 

de r®ussite (ou dõ®chec) de lõopération (voir ci-

dessous pour plus de détails). 

 

Marge de Victoire 
 

Concr¯tement, le vainqueur de lõop®ration 

dispose dõune marge de victoire ®gale ¨ lõ®cart 

entre son nombre de réussites et celui de 

lõadversaire ; ainsi, si le camp X a vaincu le camp 

Y avec 7 réussites contre 4, le camp X dispose 

dõune marge de victoire de 3.  
 

Chaque point de cette marge de victoire peut être 

utilis® pour r®duire les pertes subies dõun niveau 

ou pour augmenter les pertes de lõadversaire dõun 

niveau (cõest ¨ dire de 10%). Le vainqueur a donc 

la possibilité de pouvoir alourdir les pertes 

inflig®es ¨ lõennemi, r®duire ses propres pertes ou 

les deux à la fois. Ainsi, en théorie, une marge de 

victoire de 3 pourrait être utilisée pour ajouter 3 

niveaux (30%) aux pertes adverses, pour réduire 

de 3 niveaux (30%) les pertes de son propre camp 

ou pour ajouter 2 niveaux (20%) aux pertes 

adverses et retirer 1 niveau (10%) aux pertes 

subies (ou vice versa).  
 

En pratique, lõutilisation de la marge de victoire est 

soumise aux deux restrictions suivantes : 

 

Si la victoire revient ¨ lõassaillant, le strat¯ge 

victorieux devra obligatoirement attribuer plus de 

niveaux de sa marge de victoire à aggraver les 

pertes de lõennemi quõ¨ all®ger les siennes. 

A lõinverse, si la victoire revient au d®fenseur, le 

stratège victorieux devra consacrer plus de 

niveaux de sa marge de victoire à diminuer ses 

propres pertes quõ¨ aggraver celles de lõennemi.  

 

Ainsi, un stratège défenseur victorieux avec une 

marge de victoire de 4 devra consacrer au moins 

3 de ces niveaux à la réduction de ses propres 

pertes et ne pourra donc attribuer, au maximum, 

quõun seul niveau de sa marge de victoire à 

lõaugmentation des pertes adverses.  

 

Il est donc tout à fait possible pour un stratège 

ayant brillamment remporté la confrontation de 

r®duire ¨ n®ant (cõest-à-dire à 0 dé) les pertes 

subies par ses forces.  

 

Rapport de Forces 
 

Le dernier facteur pouvant influer de façon 

cruciale sur les pertes subies est le rapport de 

forces effectif.  
 

Les règles qui précèdent supposent un rapport de 

forces globalement égal (1 contre 1) entre les 

deux forces en présence. Si ce rapport de forces 

est inégal (2 contre 1, 3 contre 1 etc.), les pertes 

subies par le camp le plus fort devront être 

divisées par le rapport de forces en sa faveur.  

 

En dõautres termes, une force qui b®n®ficie dõun 

rapport effectif de 2 contre 1 réduira toutes ses 

pertes de moiti®, tandis quõune force b®n®ficiant 

dõun rapport effectif de 5 contre 1 divisera toutes 

ses pertes par 5. Cette division sõapplique au 

pourcentage final de pertes.  

 

Ainsi, un taux de 40% de pertes se transformera 

en 20% de pertes pour une force b®n®ficiant dõun 

rapport de forces effectif de 2 contre 1. 

 

Moral des Troupes 
 

Les pertes subies par une force armée peuvent 

avoir une incidence directe sur le moral des 

troupes si celles-ci doivent de nouveau sõengager 

dans une opération militaire sans avoir reçu de 

renforts.  

 

On considérera quõune force est démoralisée (et 

donc, en termes de jeu, désavantagée) si elle a 

subi au moins 50% de pertes.  

 

Ces effets ne sõappliquent pas aux combattants 

dõ®lite, conditionnés ou fanatisés (Sardaukars, 

Fremen etc.), toujours capables de combattre 

jusquõau dernier si n®cessaire. 
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Exemple : Le Raid Homida-Borgen 
 

Forces en Présence & Engagement 
 

Le Maître de Guerre de la Maison Homida décide 

de lancer un raid contre un avant-poste de la 

Maison Borgen. Lõavant-poste, très important 

tactiquement, est défendu par une division 

(environ 300 soldats). Le Maître de Guerre 

Homida d®cide lui aussi dõengager une division 

(300 hommes) sur le terrain ð mais il sõagit dõune 

division de combattants dõ®lite.  

 
Stratégie, Guerre & Armement 
 

Chaque Maître de Guerre a un total de 8 dés en 

Stratégie, mais leurs valeurs de Guerre sont 

différentes : 4 pour les Homida et 5 pour les 

Borgen. Cet ®cart dõun point se traduit donc par 

un ajustement r®flexif dõun d®, ce qui amène les 

Homida à 7 dés et les Borgen à 9 dés.  
 

Aucun des deux camps ne dispose dõun 

armement sp®cial ou dõune technologie secr¯te 

susceptible de lõavantager et de d®savantager 

son adversaire. A ce stade, les dés restent donc à 

7 pour les Homida et à 9 pour les Borgen. 

 
Paramètres Opérationnels 
 

Du côté Homida, le fait que la division engagée 

soit compos®e de soldats dõ®lite garantit un 

rapport de forces effectif de 2 contre 1 (+1 dé), 

puisque chaque combattant dõ®lite ®quivaut ¨ 

deux soldats ordinaires. Les troupes Homida sont, 

en outre, placées sous le commandement direct 

de leur Maître de Guerre (+1 dé), lequel a 

b®n®fici® dõexcellents renseignements sur 

lõavant-poste suite à une opération préalable 

dõinfiltration (+1 d®). Au total, les Homida 

bénéficient donc de 3 dés supplémentaires.  
 

Du côté Borgen, leur Niveau Technologique 

supérieur (4 contre 3 pour les Homida) et leur 

position de d®fenseurs dõune place forte leur 

conf¯rent 2 d®s dõavantages.  
 

Au final, les Homida reçoivent donc un total de 10 

dés et les Borgen un total de 11 dés. 

 
Résolution de la Confrontation 
 

Résolvons à présent la confrontation. Le Maître 

de Guerre Homida obtient un total de 5 réussites, 

tandis que le Maître de Guerre Borgen en obtient 

8. La confrontation tourne donc ¨ lõavantage des 

Borgen, avec une marge de victoire de 3 : le raid 

Homida est un ®chec et lõavant-poste Borgen est 

préservé.  

 

Calcul des Pertes 
 

Chaque camp peut normalement sõattendre ¨ un 

taux de pertes de 50%. Le stratège Borgen 

dispose dõune marge de victoire de 3; en tant que 

défenseur, il est obligé de consacrer plus de 

niveaux de victoire à la réduction de ses pertes 

quõ¨ lõaugmentation des pertes adverses. Il peut 

doit donc consacrer au moins 2 de ses 3 niveaux 

de victoire à la réduction de ses propres pertes. Il 

choisit dõy consacrer la totalit® de sa marge de 

victoire, renonçant à aggraver les pertes Homida. 

 

Les pertes Borgen passent donc de 50% à 20%. 

Quant aux Homida, comme ils b®n®ficiaient dõun 

rapport de forces effectif de 2 contre 1, leurs 

pertes attendues (50%) sont réduites de moitié. 

Ils ne subiront donc que 25% de pertes (soit 

environ 75 hommes sur les 300 engagés). Au 

final, les pertes sont donc de 20% chez les Borgen 

et de 25% chez les Homida. 

 
Issues Alternatives 
 

Si le stratège Borgen avait eu une marge de 

victoire de 5, il aurait eu accès aux options 

suivantes : 
 

* 5 niveaux de pertes en moins pour les Borgen (0% 

soit aucune perte significative ð et toujours 50% de 

pertes pour les Homida) 
 

* 4 niveaux de pertes en moins pour les Borgen 

(10%) et +1 niveau de pertes supplémentaires pour 

les Homida (60%, réduit ensuite à 30% par le 

rapport de forces effectif) 
 

* 3 niveaux de pertes en moins pour les Borgen 

(20%) et +2 niveaux de pertes supplémentaires pour 

les Homida (70%, réduit ensuite à 35% par le 

rapport de forces effectif) 
 

Si, en revanche, le camp assaillant (les Homida) 

avait obtenu la victoire avec une marge de 5, leur 

stratège aurait eu les options suivantes : 
 

* 5 niveaux de pertes supplémentaires pour les 

Borgen (100%, un massacre total) ð et toujours 50% 

de pertes pour les Homdia, réduit à 25% par le 

rapport de forces effectif 
 

* 4 niveaux de pertes supplémentaires pour les 

Borgen (90%) et 1 niveau de pertes en moins pour 

les Homida (40%, réduit ensuite à 20% par le 

rapport de forces effectif) 
 

* 3 niveaux de pertes supplémentaires pour les 

Borgen (80%) et 2 niveaux de pertes en moins pour 

les Homida (30%, réduit ensuite à 15% par le 

rapport de forces effectif). 
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Les Héros sur le Terrain 
 

Les règles qui précèdent partent du principe que 

les batailles, raids et autres opérations militaires 

nõimpliquent que des PNJ. Les r¯gles ci-dessous 

permettent de gérer le sort de personnages-

joueurs participant activement à une opération 

militaire, soit parce quõils en assurent le 

commandement direct (en tant que Maître de 

Guerre) soit parce que les circonstances les y 

obligent (sõils se trouvent, par exemple, ¨ 

lõint®rieur dõune place forte prise dõassaut). 

 

Tests de Bataille 
 

Pour conna´tre le sort dõun personnage-joueur 

engagé dans une bataille ou une opération 

militaire de grande ampleur, on effectue un ou 

plusieurs tests de Bataille. Normalement, un seul 

test suffit, mais le meneur de jeu pourra tout à fait 

en exiger deux, voire trois, sõil estime quõune 

opération militaire peut être décomposée en 

plusieurs phases décisives. Les tests de Bataille 

(et, de façon générale, tout autre test relatif aux 

actions dõun personnage-joueur impliqué dans 

une opération militaire) sont toujours résolus 

AVANT la confrontation de Stratégie destinée à 

r®soudre lõissue globale de lõop®ration.  

 

Ce test de Bataille est un test de Vigilance. Basée  

sur la Discipline, la Vigilance fait normalement 

partie du bagage de tout Soldat et de la plupart 

des personnages ayant suivi une Education 

Martiale ou une formation assimilée ; dans ce 

contexte précis, elle représente à la fois le sang-

froid, la pr®sence dõesprit et lõentra´nement 

martial global du personnage.  

 

Un test de Bataille est r®solu comme nõimporte 

quel test de compétence, avec la règle du 8 (et 

une pénalité de -1 dé si le personnage est Affaibli). 

Il nõest pas affect® par les ajustements réflexifs 

sõappliquant aux tests de Stratégie mais est en 

revanche modifié par les ajustements dus aux 

paramètres opérationnels sõappliquant au camp 

dans lequel combat le personnage. 
 

Le nombre de réussites obtenu doit être comparé 

à la valeur du Danger auquel est exposé le 

personnage. A la base, cette valeur de Danger est 

®gale au niveau de Guerre de lõennemi, ajust®e 

par les divers paramètres opérationnels et 

technologiques (voir p 30-31). Plus cette valeur de 

Danger est élevée, plus le personnage sera 

expos® et susceptible dõ°tre bless® au cours de 

lõop®ration. La valeur de Danger devra donc 

également être modifiée en fonction de la 

protection portée par le personnage : -1 sõil porte 

une armure lourde, -2 pour un Bouclier. 
 

Si le test de Bataille est manqué, le personnage 

subit un nombre de dés de dommages égal à la 

valeur de Danger. Ces dommages ne résultent pas 

dõune attaque sp®cifique, mais traduisent lõeffet 

général de la mêlée de masse ; à ce titre, ils ne 

sont pas affectés par les armures lourdes et les 

Boucliers, dont les effets influent déjà sur la 

valeur de Danger (voir ci-dessus).  
 

Chaque réussite sur le test de Bataille permet de 

r®duire dõun ce nombre de d®s. En dõautres 

termes, si le personnage obtient un nombre de 

réussites égal ou supérieur à la valeur de Danger, 

il sera totalement indemne.  
 

Si un personnage se retrouve inconscient au 

milieu dõune bataille, il devra être comptabilisé 

parmi les pertes et a de tr¯s fortes chances dõ°tre 

captur® par lõennemi ð sauf si ses compagnons 

parviennent à le secourir grâce à une action 

dõ®clat (voir ci-dessous). 

 

Actions dõEclat 
 

Les personnages-joueurs engagés dans une 

bataille ou un raid peuvent avoir lõoccasion 

dõaccomplir une ou plusieurs actions dõ®clat au 

cours de la bataille (comme par exemple tuer un 

chef ennemi ou détruire un dispositif tactique 

vital). De telles actions pouvant avoir un impact 

direct sur le cours dõun scénario, elles devront être 

r®solues selon les r¯gles habituelles dõImperium 

(compétences, combats etc.) : on passe alors du 

mode opération militaire (résolu selon le système 

synthétique donné ci-dessus) au mode action 

individuelle, que permet de gérer le système de 

base dõImperium.  
 

Lorsquõelles sont possibles, de telles actions 

dõ®clat doivent toujours °tre r®solues avant la 

confrontation de Stratégie destinée à déterminer 

lõissue du conflit, mais après le test de Bataille des 

personnages impliqués. Les personnages 

engag®s dans une action dõ®clat sont fatalement 

plus exposés que le gros de la troupe : ils devront 

donc effectuer un premier test de Bataille avant 

lõaction dõ®clat et un second test juste après, 

avant la résolution générale du conflit. 
 

A la discr®tion du meneur de jeu, la r®ussite dõune 

action dõ®clat pourra influer sur lõissue dõune 

opération, en conférant au camp du personnage 

un avantage op®rationnel de +1 d® (manïuvre 

tactique décisive, action ayant un impact majeur 

sur le moral et la combativité des troupes etc.) OU 

un désavantage opérationnel de -1 dé au camp 

adverse (sabotage, fait dõarmes de nature à 

d®moraliser lõadversaire de faon notable etc.) - 

voire, dans les cas les plus spectaculaires, un 

cumul de ces deux effets. 
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Les Boucliers Hotlzman 
 

Les r¯gles de base dõImperium traitent 

principalement des Boucliers personnels portés 

par les membres importants dõune Maison noble. 

Il existe en fait plusieurs modèles de Boucliers, 

dont la puissance, la fonction et les modes 

dõutilisation varient. En pratique, on distinguera 

deux grands types de Boucliers : 

 

Boucliers Personnels 
 

Ces Boucliers correspondent aux Boucliers décrits 

dans les r¯gles de base. Il sõagit dõun dispositif 

électronique se portant à la ceinture et qui génère 

un champ de protection individuel. Les Boucliers 

personnels ont deux grandes applications : le 

combat et la sécurité. 

 

Boucliers de Structure 
 

Ces Boucliers sont divisés en deux grandes 

catégories : les Boucliers pour bâtiments (ou 

structures fixes) et les Boucliers pour véhicules 

(ou structures mobiles). Leur utilisation diffère 

quelque peu de celle des Boucliers personnels, 

leur puissance étant modulable. 

 

Boucliers Personnels 
 

Usage Militaire 
 

Le Bouclier est utilisé comme équipement de 

protection de base pour toutes les armées de 

lõImperium dignes de ce nom. Sa g®n®ralisation a 

conduit ¨ la remise en usage du combat ¨ lõarme 

blanche, les armes balistiques étant reléguées à 

la position dõarme secondaire, quand elles nõont 

pas purement et simplement disparu de 

lõ®quipement militaire standard. Lõexcellence dõun 

combattant se mesure donc principalement à sa 

maîtrise de la compétence Armes Blanches.  
 

Cela dit, les armes ¨ feu peuvent encore sõav®rer 

fort utiles dans certaines situations, au début 

dõune embuscade par exemple, alors que 

lõennemi nõa pas encore enclench® son Bouclier, 

contre des bêtes sauvages ou encore contre des 

adversaires démunis de Boucliers, quõil sõagisse 

de simples civils ou de combattants irréguliers 

(insurgés, guérilleros etc.). Des Maisons comme 

les Harkonnen nõh®sitent pas ¨ utiliser ces armes 

dans des opérations de nettoyage ethnique ou de 

maintien de lõordre. 

Sécurité Individuelle 
 

Outre son utilisation militaire, le Bouclier a 

également pour vocation de protéger les 

membres importants des Maisons nobles contre 

les assassins arm®s dõarmes ¨ feu ou dõarmes 

blanches, quõil sõagisse de criminels, de 

terroristes, de domestiques corrompus par une 

Maison adverse ou de tueurs ennemis infiltrés.  
 

Les membres dõune Maison noble sont cens®s 

porter le précieux dispositif à leur ceinture en 

permanence, afin de pouvoir lõenclencher au 

moindre signe de menace. Ceci est également 

valable pour les Maîtres et autres conseillers 

importants de la Maison. En outre, les Nobles ont 

lõhabitude dõenclencher leur Bouclier dans toutes 

les situations où ils apparaissent en public, même 

si les personnes présentes sont a priori dignes de 

confiance. Ainsi, dans Dune, alors que Kynes est 

un planétologiste impérial (censément au-dessus 

de tout soupçon), Leto et Paul ont leurs Boucliers 

activés quand ils le rencontrent ; le duc hésite 

même à le laisser pénétrer son Bouclier pour 

ajuster son distille.  
 

Dans un monde comme celui dõImperium o½ la 

paranoïa est devenue une valeur culturelle et où 

les Maîtres Assassins sont des personnages 

officiels et respect®s, de telles pr®cautions nõont 

rien dõexceptionnel ni dõinsultant : il est ainsi 

parfaitement conforme aux r̄gles de lõ®tiquette 

que le Duc Leto porte un Bouclier activé lors du 

dîner mondain des Atréïdes à Arrakeen.  

 

Coût & Disponibilité 
 

Bien que le Bouclier soit assez commun, son coût 

reste très élevé et hors de portée des moyens du 

sujet impérial ordinaire (Statut 1). Chez les 

Entrepreneurs des Maisons Mineures, le port du 

Bouclier constitue précisément une marque 

extérieure de statut social.  
 

A lõ®chelle des finances dõune Maison Noble, le 

prix dõun seul Bouclier peut °tre consid®r® comme 

négligeable. En équiper toute une armée (et les 

entretenir) constitue, en revanche, un 

investissement énorme, que seul le budget 

militaire dõune Maison noble peut garantir. Sauf 

exception li®e ¨ lõhistorique dõune Maison, toutes 

ses Légions sont intégralement équipées dès le 

d®but du jeu. Le probl¯me de lõinvestissement 

pourra se poser en cours de chronique si de 

nouvelles troupes doivent être levées (voir La Voie 

du Pouvoir, p 26). 
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Autonomie et Energie 
 

On partira du principe que la cellule dõ®nergie dõun 

Bouclier peut le maintenir activé de façon 

continue pendant une dur®e dõenviron trois 

heures ¨ Puissance I, dõune heure ¨ Puissance II 

et dõune vingtaine de minutes ¨ Puissance III.  
 

Passé ce délai, la cellule dõ®nergie est ®puis®e et 

devra être remplacée (ce qui ne prend que 

quelques secondes). La ceinture dõun Bouclier 

comprend normalement cinq cellules dõ®nergie : 

une cellule activée et quatre cellules de rechange. 

Ces cellules dõ®nergie font partie de lõ®quipement 

courant des personnages au service dõune Maison 

et peuvent normalement être rechargées sans la 

moindre difficulté entre les scénarios, sauf 

situation exceptionnelle.  
 

Si le meneur de jeu souhaite utiliser des règles 

plus précises pour calculer la consommation 

dõ®nergie dõun Bouclier en fonction de son 

r®glage, on consid¯rera quõune cellule poss¯de 

20 charges et que le champ du Bouclier 

consomme ces charges au rythme suivant : à 

Puissance I, le Bouclier consomme une charge 

toutes les dix minutes ; à Puissance II, une charge 

toutes les trois minutes ; à Puissance III, une 

charge toutes les minutes. 

 

Puissance et Protection 
 

Dans les r¯gles de base dõImperium, les Boucliers 

personnels, une fois activés, ont des effets 

constants et identiques (protection totale contre 

toutes les attaques par projectiles, -2 dés aux 

attaques adverses par Armes Blanches etc.).  

Dans les règles optionnelles qui suivent, ces effets 

peuvent être modulés en fonction du réglage de 

Puissance du Bouclier, qui peut aller de I 

(minimal) à III (maximal) ð réglage que le porteur 

du Bouclier peut modifier à sa guise, en quelques 

secondes. Concrètement, les effets décrits dans 

les règles de base correspondant au réglage 

intermédiaire (Puissance II), qui constitue donc en 

quelque sorte le réglage « par défaut è dõun 

Bouclier personnel. 
 

Plus le champ de protection est puissant, plus il 

sera difficile de le déjouer par une attaque lente 

ou de le saturer par des dommages cinétiques 

massifs ð mais plus le Bouclier consommera 

dõ®nergie (voir ci-dessus) et plus les restrictions 

inh®rentes ¨ son utilisation sõalourdiront (voir p 

37). Ce r®glage affecte ®galement lõapparence du 

champ protecteur entourant le personnage : à 

Puissance I (aussi appelé réglage de sécurité), le 

champ protecteur est pratiquement invisible ; à 

Puissance II (aussi appelé réglage de combat), ce 

champ prend la forme dõune aura l®g¯rement 

scintillante, comme lõindiquent les règles de base 

dõImperium (p 95) ; à Puissance III (aussi appelé 

réglage de survie), le champ protecteur devient 

pleinement visible, créant une véritable coque 

dõ®nergie autour du porteur (cf. image ci-dessus). 
 

En th®orie, le champ dõ®nergie dõun Bouclier 

personnel protège son porteur de tout dommage 

physique extérieur. En pratique, ce champ de 

protection peut toutefois être pénétré par trois 

formes dõattaques bien distinctes :  

 

1) Les attaques trop lentes pour être repoussées 

par le champ déflecteur du Bouclier (moins de 

6cm ou de 9cm par seconde, selon le réglage du 

Bouclier). Cette catégorie inclut les attaques par 

armes blanches à la lenteur calculée (voir règles 

de base dõImperium), ainsi que les tirs de 

Tétaniseurs à Charge Lente, arme spécialement 

conçue pour déjouer les champs Holtzman.  
 

2) Les attaques qui déploient une énergie 

cinétique massive sur une large surface 

(explosifs, tirs dõartillerie, bombardements etc.). 

En pratique, de telles attaques nõont aucune 

chance dõinfliger des dommages directs au 

porteur du Bouclier (et ce, quel que soit son 

niveau de Puissance) mais peuvent néanmoins 

provoquer un effet de choc pouvant sonner (voire 

assommer) temporairement le porteur.  
 

3) Lõ®nergie d®ploy®e par certaines armes de 

destruction massive. Même si le porteur du 

Bouclier possède des chances de survie non-

négligeables (particulièrement si son Bouclier est 

r®gl® ¨ Puissance III), lõimmense ®nergie lib®r®e 

par de telles armes peut saturer le champ 

Holtzman, le mettant hors dõusage et exposant le 

porteur ¨ dõimportants d®g©ts physiques. 


