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PETIT MANUEL DE LA SEDITION POPULAIRE LUDIQUE

1) INTRODUCTION :

Les affrontements entre des manifestants et les forces chargées du maintien de I'ordre offrent un
beau sujet de jeu qui est rarement exploité. Le principal probléme que cette simulation souléve est
de pouvoir rendre avec un certain niveau de réalisme les réactions irrationnelles des foules en
colére.

Dans le PETIT MANUEL DE LA SEDITION POPULAIRE LUDIQUE, les joueurs prennent le contréle
des ACTIVISTES qui essaient d’influencer la foule, et des FORCES DE L'ORDRE chargées de les
réprimer. Mais aucun joueur ne contrdle jamais la foule des manifestants, ceux-ci réagissant en
réaction a ce qui se passe autour d'eux dans la cadre de la régle.

L'échelle de représentation est toute relative, donc non précisée.

Le matériel nécessaire, en plus des figurines et du décor, consiste en 1 régle graduée en cm (ou en
multiples de 4cm si vous avez le temps de |la confectionner) et 2 dés a 6 faces normaux.

2) LES BELLIGERANTS :
FORCES DE L'ORDRE :

- Policiers : Police ordinaire armée |égerement

- Patrouille : Voiture de Police avec quelques hommes a bord

- Force Anti-Emeute (FAE) : Troupes spécialement équipées et entrainées pour combattre les
manifestants

- Grenadiers : Troupes équipées de lance-grenades lacrymogénes et d’armes a projectiles en caout-
-chouc

- Cavalerie : Policiers a cheval

- Voltigeurs : Motos chargées d1 ou 2 hommes équipés pour le combat

- Milice : Soldats conscrits ou enrdlés de |'armée réguliere équipés de fusils et souvent proches du
peuple

- Garde : Soldats d’élite de I'armée réguliére équipés de fusils et qui resteront fidéles au pouvoir en
place

- Mitrailleuse : Soldats équipés d'armes de guerre a forte puissance de feu

- Artillerie : Canon servi par des soldats

- Char : Véhicule blindé equipé de canon ou de mitrailleuses mais mal adapté aux combats de rue

- Blindé : Véhicule blindé équipé de lance a eau ou de tout autre arme non léthale

- Transport : Véhicule Iégerement blindé ou non, destiné au transport des troupes

- Officier : Personnalité commandant les troupes sur le terrain

- Etat Major : Personnalité supervisant le commandement d'une Force (Armée / Force Spéciale /
Police)

- Pompiers : Véhicule équipé pour combattre les incendies

- Ambulance : Véhicule équipé pour secourir les blessés

JOURNALISTES :

- Equipe TV : Journalistes de la télévision
- Voiture HF : Véhicule de transport des journalistes

ACTIVISTES :

- Casseurs : Manifestants désireux de détruire et de piller
- Agitateurs : Extrémistes particuliérement violents cherchant a mettre en difficulté le régime
- Révolutionnaires : Extrémistes armés et organisés décidés a renverser le régime

3) COMPOSITION DES FORCES :

La partie se déroule toujours autour d'un scénario. L'effectif des manifestants dépend de
I'importance de la partie et du nombre de joueurs. Les manifestants non-joueurs sont organisés en
FOULES, comportant chacune de 8 a 16 socles en début de partie.

13 3 joueurs dirigent les FORCES DE L'ORDRE (Police / Force Spéciale / Armée).

Face a eux 1 ou 2 joueurs ACTIVISTES, I'un d’eux manipulant les Casseurs et/ou Agitateurs, et
l'autre les Révolutionnaires. Chacun d’eux peut s'adjoindre 1 équipe de journalistes.
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Les FORCES DE L'ORDRE n‘ont pas accés aux mémes effectifs selon qu'il s'agit de :

- La POLICE qui dispose de:
Policiers - Patrouille - Cavalerie - Transport - Officier - Etat-Major - Pompiers - Ambulance

- La FORCE SPECIALE qui dispose de :
Force Anti-Emeute - Grenadiers - Cavalerie - Blindé - Voltigeurs - Transport - Officier - Etat-Major
Ambulance

- LARMEE qui dispose de :
Milice - Garde - Cavalerie - Mitrailleuse - Artillerie - Char - Transport - Officier - Etat-Major -
Ambulance

Le tableau ci-dessous vous indique le budget individuel pour chaque socle, la taille du socle, le
nombre de figurines sur le socle et la vitesse maximale.

catégorie budget| front x profondeur | nbre de fig vitesse
Policiers 2 2C¢m x 2cm 2 piétons 8cm
Patrouille 6 2Cm x 2cm 2 piétons 8cm
2am x4 ouécm 1 voiture 32cm
FAE 3 2CmM X 2cm 2 piétons 8cm
Grenadiers 4 2C¢m x 2cm 2 piétons 8cm
Milice 2 2C¢m x 2cm 2 piétons 8cm
Garde 4 2CmM X 2cm 2 piétons 8cm
Cavalerie 6 4Cm X 3¢m 2 cavaliers 12C¢m
Mitrailleuse 6 2Cm x 2cm 1 piece 4cm
Artillerie 6 2cm x 6cm 1 piece 4cm
Voltigeurs 6 4Cm X 3¢m 3 motards 16Cm
Char 10 4Cm X 10<m 1 véhicule 12C¢m
Blindé 10 4Cm x 10cm 1 véhicule 12C¢m
Transport 2 4cm x 6<m 1 véhicule 16<m
Officier 2 1Cm X 1cm 1 piéton 8cm
Etat-major 6 2C¢m x 2cm 2 piétons 8cm
Pompiers 2 4cm xé6cm 1 véhicule 32cm
Ambulance 2 4Ccm x é6<m 1 véhicule 32cm
Equipe TV 5 2C¢m x 2cm 2 piétons 8cm
Voiture HF 5 4Ccm x é6<m 1 véhicule 20cm
Révolutionnaires| 10 4CM X 4<m 5 a 8 piétons 8cm
Agitateurs 10 4CM X 4<m 5 a 8 piétons 12C¢m
Casseurs 10 4CM X 4<m 5 a 8 piétons 16<m
Manifestants / 4CM X 4<m 5 a 8 piétons | variable

4) SEQUENCES DE JEU :

Respectez bien les séquences qui suivent et donnent le rythme au jeu.

1°) Test de réaction de chaque foule (sauf au 1er tour)
2°) Déplacement des foules (au 1er tour chaque cortege fait 8cm)

4°) Chacune des parties en présence s‘active dans l'ordre suivant :
Force Spéciale puis Police puis Armée puis Activistes

5 Tirs

6°) Combats

3°) Chaque joueur des Forces de I'Ordre effectue 1 test de coordination avec 2D6
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3) TEST DE REACTION DES FOULES :

Chaque FOULE réagit aléatoirement en tenant compte des événement qui sont intervenus
pendant le tour précédent. C'est au joueur Activiste qui contrdle la foule (celui qui posséde le plus
de socles a l'intérieur du cortége, sinon tirez au sort) a effectuer ce test.

Dés qu’un ou plusieurs socles cessent d'étre au contact avec le cortége, ils deviennent des foules
indépendantes qui testent séparemment. Une Foule peut avoir plusieurs socles orientés
différemment du moment qu’ils restent en contact les uns des autres. Si plusieurs foules se
rejoignent en entrant au contact, elles ne forment plus qu‘un seul cortége. Les socles d’Activistes
qui sont dans le cortége sont pris en compte dans le test.

Jetez 2D6 et modifiez le résultat par les facteurs qui suivent :

TAILLE DU CORTEGE

-2 6 socles ou moins
-1 7 ou 8 socles

O 9 ou 10 socles
+111 0U 12 socles

+2 13 OU 14 socles
+315 socles ou plus

ENVIRONNEMENT

-4 Char ou Blindé a 12¢m ou moins

-2 Cavalerie a 12¢m ou moins

-1 Voltigeurs a 12cm ou moins

+2 par socle d’Agitateurs ou de Révolutionnaires présent
+2 Objectif a 1é<cm ou moins

CONSEQUENCES DU TOUR PRECEDENT

-4 Foule ayant des socles en fuite

-2 Sous le tir de Grenadiers ou Blindé

-2 Sous tir a balles réelles (Milice, Garde, Mitrailleuse)

-2 Sous tir de Char ou Artillerie

-2 Par socle de manifestants ou d’activites détruit ce tour

-1 Par socle de manifestant ou d’activistes en retraite ce tour

+1 La foule a suivi aprés un combat de ce tour

+2 Par socle des Forces de I'Ordre détruit par tir, combat ou ralliement ce tour
+4 Foule ayant des socles Furieux

Le résultat impose a la foule une attitude pendant ce tour :

2 et- = fuite de 24cm

3 = fuite de 12am

4 = recul de 4cm sauf la foule occupe des barricades

5 ou 6 = reste sur place et construit des barricades si aucune Force de |'Ordre n’est visible
a moins de 3ocm / de plus la foule appelle au ralliement de la Milice

7 ou 8 = avance de 4cm sans se rapprocher a moins de 4cm des Forces de |'Ordre sauf si la

foule occupe des barricades / de plus la foule appelle au ralliement de la Milice
9ou10 = avance de 8cm et tir sur les Forces de I'Ordre, sans toutefois s'approcher a moins
de 4cm de celles-ci / la foule devient Furieuse si elle est en combat
1 + = avance de 12am et tir sur les Forces de |'Ordre, sauf si la foule peut charger ces
derniers / la foule devient Furieuse

Fuite :

Les manifestants s'éloignent de toutes les Forces de I'Ordre visibles, quitte a se disperser par les
rues pour faciliter leur mouvement. Chaque socle devra faire tout son déplacement sinon il sera
détruit (piétinements, dispersion ...etc). Un socle entiérement ou partiellement sorti de table ne
revient plus.
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Recul :

Il s'effectue par rapport aux Forces de I'Ordre visibles sinon dans le sens opposé a la progression
faite jusque la. Une foule encerclée ne bouge pas. Les socles finissant en faisant face aux Forces de
I'Ordre les plus proches, la foule peut avoir plusieurs orientations.

Avance :

Le mouvement s’effectue dans le méme sens que celui de la majorité des socles en téte du cortege,
les autres socles se réorientant pour suivre. Les socles toujours engagés en combat restent sur
place. quand la situation devient trop inextricable avec de multiples orientations, les socles qui ne
pourraient pas avancer en suivant le mouvement général prennent, s’ils le peuvent, une autre rue
en essayant de se diriger vers l'objectif le plus proche.

Tir :
Les tirs des manifestants, y compris ceux des Activistes, se font droit devant eux sur la cible la plus
proche.

Charge:

Le mouvement s'effectue vers les Forces de I'Ordre visibles les plus proches placées en face, les
autres socles se réorientant pour suivre. Les socles toujours engagés en combat restent sur place.
Quand la situation devient trop inextricable avec de multiples orientations, les socles qui ne
pourraient pas avancer en suivant le mouvement général, ou qui ne pourraient pas utiliser tout
leur mouvement obéissent aux priorités suivantes :

a) Charge des Forces de |'Ordre pouvant étre atteintes, et si un autre choix est possible en
privilégiant un déplacement sans orientation.

b) Utilisation d’une rue libre qui va dans un sens non opposé a un objectif.
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