
ner une stratégie de base, s'il veut essayer de
gagner/ et la poursuivre pendant toute la par-

tie: il n'y a pas de dés pour bouger et pres-
que toujours il n'y a pas non plus de dés pour
gérer les combats. Non, non, rassurez-vous/
je ne vous parlerai pas de l'énorme masse de
jeux de stratégie à base économique, ni des

ieux sur l'agriculture et tous ses dérivés, mais
simplement des jeux qui peuvent étre connec-
tés en partie à nos bien aiméswagames. Dans
les notes qui suivent j'ai donc essayé de don-
ner aux lecteurs une petite idée du système
de jeu de chaque titre choisi et quelques
autres informations de base: la liste est loin
d'étre exhaustive mais les personnes intéres-
sées pourront toujours chercher sur lnternet
d'autres informations (sur BCC par exemple:
www.boardgame geek.com) ou suivre les
nouvelles dans la presse spécialisée (par exern
ple la revue belge francophone Plato Maga-

JEUX DE trENQUETE
A Ia frontière du wargame

partir des années 198O I'Eu-
rope fut touchée par les urar
games sur carte, un cyclone

qui venait des Etats-Unis: des mil-
liens de joueurs devinrent ( pous-
seuns de pions D et de nombreux
jeux furent édités pour notre plus
grande joie...

Malheureusement les années 1990 virent
une baisse de cette passion en faveur des Jeux
de róle et des jeux de cartes à collectionner.
Et finalement en 1998 une nouvelle vague de
< jeux sur plateau > toucha le marché: avec
Die Siedler von Catan (Settlers of Catan), Car-

cassonne, Alhambra, etc. les jeux n à l'alle-
mande ) prisent leur vengeance et une série
sans fin d'un nouveau format s'affirma parmi
les joueurs.

VaeVictis a été toujours la référence euro
péenne pour nous, joueurs dewargamesl en
nous donnant plus de cent jeux en encart et
milliers d'articles sur les nouveautés dans ce
domaine, mais je crois que dans ses pages on
a très peu parlé des autres jeux de stratégie
qui existent aujourd'hui, car il est déjà difficile
de suivre le seul marché des wargames et des
miniatures, et qu'il faut connaître assez bien
les jeux sur plateau pour les mettre en évi-
dence, enfin car on ne peut pas proposer à

des vieux grognards des jeux avec des cubes
en bois sans risquer d'étre envoyés à la guil-
lotine...

Et pourtant méme les < jeunes loups , des
années '1980 sont devenus maris et pères et
leurs femmes et enfants ne sont pas tous dis.
ponibles pour étudiervingt pages de règle ni

donnervie à une belle bataille de 3-4 heures;
les vieux amis sont peut€tre partis dans une
autre région ou n'ont plus assez de temps
pour un wargame classique; les clubs spécia-
listes sont de moins en moins nombreux; les
< conventions n pour les jeux historiques vrai-

ment rares... Vous avez compris ?

Sans abandonner notre passion initiale,
beaucoup de nous ont cédé à la vague défer-
Iante pour essayer et apprécier ces nouveaux
jeu4 surtout quand on peut partager tout ceci
avec notre famillg nos amis (nonwargameurs)
et des milliers de passionnés dans les halls des
festivals de jeux (Essen, Cannes, Moden4 etc.).

Jouer en famille ou avec les amis est toujours
très beau, mais pour un pousseur de pions
ce n'est pas vraiment assez, que faire donc si

on n'a pas d'autres u collègues, dans les envi-
rons? Une solution pourraitt€tre les < jeux de
conquéte ,: d'accord, il ne s'agit pas de vrais
wargamet mais ils sont assez faciles à appren-
dre pour attirer d'autres joueurs (et former
ainsi une nouvelle n base, pour les rediriger
peu à peu vers les jeux historiques) mais aussi
possèdent assez de profondeur pour satis-
faire nos besoins.

Qu'est-ce en effet un Jeu de conquéte ?

(lnitialement j'avais pensé d'utiliser le mot
< Stratégie ), mais notre Rédacteur en chef
m'a expliqué qu'en France ce mot
indique les wargames
en général

et
donc
i'ai
ch an gé
de mot). ll
s'agit en
effet d'un jeu
pour2ànper-
sonnes ou il faut
gérer un n peuple,
ou ( une armee ) ou
( une pu6sance ) pour
obtenir la suprématie
sur les autres joueurs, soit
avec Ia diplomatie, soit avec
la force militaire, soit avec la

colonisation. En tout cas le
joueur est obligé de sélection-

zine : vwvw. platomagazine.com). Pour cha-
que jeu j'ai nommé l'auteur et l'éditeur de la
boîte en ma possession, mais presque tous
les jeux listés ont eu d'autres éditions dans
plusieurs Pays.

Des jeux comme Britannia (ou ses dérivés
Samuni, Hispania lalia, etc.) ou la vaste gamme
de Risk et ses enfants (Casde Risk Master Risk
Rrsk sPQ& Codstorm, Risk Napoleon, Lords

of the Ring StarWars, etc.) ou encore les jeux
de pure civilisation (Advanced Civiliation, Sid
Meyeft Civilization, Mare Nostrum, etc.) font
partie de cette gamme de < jeux de conquéte 4
mais ne seront pas examinés dans cet article
car ils sont sans doute déjà très connus par
les amateurs de jeux de stratégie.

Le trait d'union pourrait étre par exemple
les plus récents jeux de Martin Wallace (un
des meilleurs auteurs anglais, ancien warga-
meur reconverti aux jeux de conquéte, auteur,
parmi les autres de,Age of Steam,,4ge of lndur
try, Automobile, Brass, London,Steam, etc.)
qui a édité Waterloo etCettysburg chezWar-

frog(20O9-2010) - ce sont de vrais warga-
mes (encore disponibles sur le marché)

avec des mécanismes un peu inha-

bituels, des pions en brois et les

ordres qui se font avec des
disques colorés.

Commenqons
donc par lUafer-

/oo-[1].Ason
tour un

JOUeur

peut
activer un

< certain , nombre
de zones pour faire bou-

ger ses unités, attaquer, etc., le
nombre d'activations qu'il a à dispo

sition peut varier de 2 à 4. Si on active un

chef il peut à son tour activer sa zone et une
zone adjacente. Les combats sont durs et il
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laut tenir compte de plusieurs facteurs (usure,
moral, type d'unité, nationalité, etc.) pour arri-
ver à un résultat qui sera exprimé en nombre
de hits (on utilise des cubes en bois comme
marqueurs): ce qui est nouveau dans tout
cela est la possibilité de faire retraiter des uni-
tés en leur donnant le maximum de ( cubes )
afin de garder des unités fraîches, car les hits
se font par zone et pas par unités.

Martin Wallace a coneu ensuite lesf ofFire;
Bull Run 1861 (Matfau Cames 2011)quiest
un wargame ( pur, pour débutants, avec des
règles très classiques, que je conseille pour
apprendre le jeu de sfatégie aux jeunes joueun:
avec ce jeu j'ai réussi la performance incroya-
ble defaire jouer un wargame au dub et méme
deux femmes pendant une convention. J'avoue
que j'ai quand méme mis de cóté les pions
de base pour utiliser des figurines en plasti-
que !

Toujours pour deux joueurs A FewAcres
of Snow-[2)(Quelques arpents de neige): il
s'agit d'un jeu de cartes dit de < deck buil-
ding r dont le principe original est sorti du jeu
américain Dominion (de Donald Vaccarino).
Les joueurs (franEais et
anglais) doivent
confóler les plus
importantes vil-
les du Nord
Amérique (de
Philadelphia,
New York,
Boston juqu'à
M o ntréal,
Québec,ac)

Pour ce
faire ils utili-
sent des car-

tes: 9 au
début pour
le FranEais

et 7 pour lînglais. En

cours de la partie ils ajouteront des cartes
n lieu > pour chaque ville occupée ou des car-
tes < empire > qu'ils pourront acheter pendant
leur tour. A chaque tour ils auront deux actions
à dépenser pour bouger d'une ville à un'autre
(en jouant une carte Ville de départ plus une
carte Moyen de transport et éventuellement
une carte Colon), pour faire des raids (avec
les cartes lndiens, Coureurs de bois ou Ran-
gers), pourfortifier (carte Ville plus carte For-
tification) ou mettre le siège à une grande ville
(carte Ville de départ, carte Moyen de trans
port plus carte Militaire) demander l'aide de
la Patrie (des cartes extra), recruter des armées
ou de milices, etc. On gagne immédiatement
si on occupe une grande ville ennemie (Qué
bec ou New York/Boston) ou si on a plus de
points en fin partie (les points se gagnent en
occupant des villes avec des numéros des-
sus). Un des jeux de conquéteq que j'appé
cie plus en ce moment, absolument conseillé
aux war8ameurs.

Un de plus anciens et des plus intéressants
jeux de conquéte est E/ Grande - [3] des Alle
mands Wolfgang Kramer et Richard Ulrich
(Hans im Cluck 1995) qui a été récemment
rédité (en 2010) et qui est donc toujours dis
ponible sur le marché. lci cinq grands nobles
espagnols de Ia Renaissance cherchent de

s'imposer en contrólant les
grandes Régions de la penin
sule lbérique.

Chaque joueurdispose
de 13 cartes (de 1 à 13), I
d'un chef et d'un cer-
tain nombre d'unités
(cubes colores). Cha
que tour, 5 cartes
spéciales sont
mrses aux
enchères et
chacune d'elles permet un type d'ac-
tion ou donne un bonus. Les joueurs < misent )
une de leurs cartes (qui ne pourra plus étre
utilisée dans la partie) et le gagnant peut choi-
sir quelle carte utiliser, le deuxième choisir
une autre carte, etc. Le but est d'étre majori-
taire dans les régions les plus importantes
pour gagner un maximum de Points de Vic-
toire (chaque région a une dotation en PV
pour les trois premiers classés) quand on doit
les calculer (tous les trois tours). Un grand jeu
très bien construit et très bien équilibre, avec
une durée de zGgo minutes' 

Fa is o n s

maintenant
un Sros pas

en arrière
dans l'his-
toire avec
/urlrike-141
(un jeu
pour2à6
person-
nes,sigré
parl'Alle
mand
Wdther
Mac
Cerdts
etedité

par Eggertspiele en 2005) et rentrons dans la
peau des grands conquérants de l'antiquité.
Le tableau est double face car d'un c6té nous
avons le bassin méditerranéen (Romains, Car-
thaginoises, Crecs, Cermains, etc.), et sur le
verso on voyage vers l'Asie (Perses, Arabes,
Babyloniens, Egyptiens, etc.).

Les joueurs doivent conquérir des nouvel-
les régions avec leurs légions et flottes et cher-
cher à y bàtir des temples: chaque région
donne des ressources pour armer des nou-
velles unités, etc.
Au début il y a
de la place pour
tous et les
nations pros-,:
pèrent mais:ì:
soudain il n'y ;

a plus de ter-
ritoires libres
et il faudra
chercher
des points
faibles
dans le
système
défensif
des voi-
sins pour les attaquer. Plus on progresse et
plus on accumule des ressources pour ache

ter des ( caftes spéciales, (roig généraug etc).
La partie sera gagnée par Ie joueur qui arri-
vera en premier au nombre de cartes spéci-
fié. Un jeu interactif et vraiment proche d'un
jeu de stratégie. Sa particularité est l'utilisation
de la < roundel r (la u rondelle o: vous la voyez
en haut à droite de Ia photo, à cóté du titre)
pour définir les actions à faire: un système
très intéressant.

Continuons avec un autre jeu du méme
auteur, Imperial- [5] (un jeu pour 2 à 6 per-
sonnes édité par Eggertspiele en 2006) qui,
à mon avis, ne devrait pas manquer, méme
dans une collection des plus purs wargameuru.
A l'ouverture de la boîte on se dit ( voila une
autre version de Diplomacy >, la période est
la méme, la carte est aussi à zones, les nations
sont encore une fois la France, l'ltalie, l'Autri-
che, la Turquig la Russie, l'Allemagne et l'An-
gleterre et on voit plein de pions en bois.

Mais dès qu'on commence à lire la règle
on s'aperqoit qu'il s'agit d'autre chose: ici les
joueurs sont des grands financiers qui pren-
nent le contróle d'une (ou plusieurs) nations
en achetant des < shares > (actions) de ce
pays. A chaque fois que le chef d'un pays
décide d'encaisser les dividendes de cette
nation, tous les joueurs qui en ont encaissent
aussi leur part. Naturellement acheter des
actions d'un pays amène de l'argent à la
nation: avec cet argent le chef peut acheter
des usines pour la production de flottes ou
d'armées. Dès qu'un joueur se sent assez fort
pour attaquer ses voisins il peut se lancer
dans une guerre et gagner des nouveaux ter-
ritoires qui lui donneront des points de vic-
toire. ll est fort possible d'accumuler une
bonne o fortune, personnelle avec laquelle
on peut acheter beaucoup d'actions d'autres
nations et en devenir majoritaire: une strató

gie très intéressante si on
arrive à s'assu-

rer le contróle
d'un pays à

cóté du sien!
En fin de par-

tie chaque
ioueur tota
lise un
nombre
de points
devictoire
basé sur
les
actions
qu'il por
sède

multiplié par un ba nus qui dépend du niveau
actionnaire final de chaque nation. ll peut
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aniver tranquillement que
la partie soit gagnée par
un joueur qui n'a aucLrne
nation sous son contróle
direct mais qui a assez
d'action des meilleurs
pys. Impeial utilise aussi

la n rondel, (une vraie
signature de Mac
Cerdts) pour program-
mer les actions. Un jeu
vraiment conseillé (et
il en existe aussi une
version futuriste: /mpe
rial 2030, basée sur le
méme système).

Je suis sur que bear,r
coup parmi vous ont déjà entendu parler de
Vnci-l6l(du Belge Philippe Keyaerts et edité
parJeux Descartes en 1999): il s'agit d'un véÉ
table jeu de con- quéte ou les joueurs (de 2
à 6) débarquent des < vagues, de pions colo
rés en Europe pour s'assurer les meilleurs ter-
ritoires et y installer leur peuple.

Le nombre des unités de chaque nation est

limité par les caractéristiques du peuple (qui

sont déterminées par des pions spéciaux) et
ne peut pas changer: donc le nombre de ter-
ritoires que chaque joueur peut conquérir est

limité (pour contróler un territoire il faut y pla
cer au moins un pion de garnison). Au bout
de deux voir trois tours donc, la nation anive
au maximum de son expansion et il faut la

mettre en décadence: toutes les unités sont
retournées sur leur verso et ne peuvent plus

ni bouger ni attaquer. Mais le joueur repartira
au tour suivant avec une autre nation et une
autre invasion (en cherchant bien súr à pro
téger sa < vieille ) nation pour continuer à

encaisser ses points de victoire). J'avais acheté
Vrnci pendant une de mes visites en France

et je l'ai vraiment usé avec mes amis, à l'épo
que, car ce système de peuples en vagues est

vraiment génial.

Voilà que dix ans après Days of
Wonder a décidé de
reprendre ce jeu et de
lui donner sa n touche >

graphique exception-
nelle: et c'est ainsi que
Vrnci est devenu Small
world* [7], un hit sur
le marché mondial.
D'accord, plus d'Eu-
rope mais quatre car-
tes différentes pour
jouer de 2 à 5; plus
d'unités génériques
mais des nains, Trolls,

squelettes, humains,
magiciens, etc. Cha-
quenPeuple>adéjà
certaines caractéris-
tiques de base, aux-
quelles on ajoutera
d'autres < spéciales r
pour déterminer soit
le nomhrre d'unités
disponibles, soit les
objectifs pour gagner des PV extra.

En trois ans Days of Wonder a publié plu-
sieurs expansions et une nouvelle boîte (Under-

ground) qui renou-
velle la bagarre et
peut étre connec-
tée à la boîte de
base pour former
un mégajeu. Natu
rellement les règles

sont les mémes
de l'original, mais
la transposition
graphique est
vraiment remar-
quable. Et ceci
me fait penser
à Cary Cygax:
son jeu pour
figurines

(Chainmaiftn'avait pas eu un succès retentis-

san! à sa sortie en 1971, mais quand en 1973
il changea de < décor > et il l'appela Dungeons
& Dragons sa compagnie (TSR) éclata !

Restons dans le royaume de la fantaisie
pour parler
d'un autre
excellentjeu, la

transposition
sur plateau de
la saga des
n Westeros, (le

nom exact de la
série étant A
Song of lce and
Frre) de l'ecrivain
anglais Ceorge
Martin. Ce jeu
est déjà à sa
dewième edition
et nous parle de
la guene enúe les

Crandes Familles

de la Terre des Sept.
A Game of Thrones - [8] (de l'américain

Chrisùan Petersen, édité en 2003 et en 2011

par Fantasy Flight Games) nous montre une
sorte de copie de l'Angleterre divi-

sée en zone, chacune avec
certains bonus, sur laquelle
on pose les pions des gran-

des Familles: Stark, Lannic
ter (ga ne vous rappelle
rien ? peut-étre la guerre
des deux roses avec le
York et les Lancaster ?),

Baratheon, Tyrrell, Mar-
tell, etc. Tous les joueurs

doivent< programmer )
les actions de leurs uni-
tés (infanterie, cavalerie
et flottes) en utilisant
des pions spécifiques
qui sont posés (face
cachée) sur la carte.
Tous les joueurs dévo'r
lent leurs ordres en
méme temps et dans
l'ordre du jeu (varia-

ble en fonction des
actions) exécutent

leurs actions : bou ger, attaquer, transporter,
se défendre, appuyer une unité adjacente, etc.

S'il y a bataille (attaquer une région défendue
ou chercher à entrer à deux dans la méme

région) le perdant est (comme à Diplomaqr)
celui qui a moins de force et d'appuis: pour
calculer les pertes on utilise des cartes (cha-

que famille a son u deck >). ll est possible (et

méme souhaité) de faire des alliances avec
ses voisins mais il n'est pas obligatoire de les

respecter: quand on pose les pions avec les

ordres on ne sait jamais ce qu'il arrivera après.
Un jeu très interactif donc ou il faut aussi faire
cause commune contre les sauvages < Wil-
dings, pour ne pas perdre unités et points de
victoire. ll faut donc brien contróler ses sour-
ces de ravitaillement pour réussir à nourrir
toutes ses forces, faute de quoi on doit les

débander. Un grand jeu. Bien sOr, plusieurs
extensions sont disponibrles pour donner plus

de possibilités, plus de familles, plus de cartes, etc
En parlant de Came of Thrones notons que

Days of Wonder a publié en 2010 Battles of
Westeros, un wargame avec figurines (les
armées de Stark et Lannister) basé sur la série

Battlelore, suivi de plusieurs

extensions.
War of the Roses -

Lancaster vsYork -[9]
est un jeu de l'Amé-

ricain Peter Hawes,
édite par Z-Man

Cames en 2010.
ll s'agit encore

une fois de se

battre (2 à 4
joueurs) en
Angle-
terre

(d iv i-
see
en six

grandes régions) pour la
victoire de la Maison de Lancaster ou de
celle de York: les joueurs en effet sont alliés

deux à deux mais Ia victoire sera d'un seu-

lement, il faut ici, faire - aussi - très atten-
tion à ses amis.

Chacun part avec une petite quantité d'ar-
gent, une fiche personnelle avec une mini-
carte de l'Angleterre (à utiliser pour placer ses

ordres) et un grand n écran > de protection
pour ne pas montrer aux autres, au moment
des ordres, ses décisions. Des cartes sont pla-

cées sur la table et les joueurs, chacun leur
tour, en choisiront trois: chaque carte mon-
tre un noble (qui donne des points de contróle
- PC), un port (qui donne argent et PC), une
ville (argent et PC), une forteresse (PC), un
Evéque (argent et PC), un bateau (argent et
PC) ou des mercenaires. Une fois encaissée
l'argent obtenue avec les cartes on peut don-
ner les ordres: soit bouger un noble pour cher-

cher à gagner le contróle d'une région, soit
bouger un bateau pour aider la faction dans
une région, soit miser de l'argent pour gagner

le confóle d'un noble ennemi (ou, au contraire,
pour l'empécher de trahir), soit recruter des
unités militaires pour défendre ses villes ou
attaquer celles des ennemis. etc. On enlève
les écrans et on exécute les ordreE y compris
les éventuelles batailles pour prendre posses-

sion des villes ou des chàteaux Enfin on compte
les PC de chaque région pour assigner des
points de victoire et des < votes ) (chaque
région a des valeurs différentes) pour le Par-
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lement. Chaque joueur de la faction qui a le

plus de votes gagne 5 PV supplémentaires' ll

existe aussi une n aide de la France > pour avoir

de l'argent gratuit quand on se retrouve vrai-

ment trop ei arrière sur le compteur' ll s'agit

d'un des jeux plus utilisés dans notre Club'

Passoni à Wallenstein-1101 (de l'Allemand

Dirk Henn, édité par Queen Cames en 2002)

sur la Cuerre de 30 Ans. Sur une carte de l'Al-

lemagne et l'Autriche, divisée en 5 grandes

régioÀs (et chacune d'elles en plusieurs zones),

lei'roueurs (de 3 à 5) se battent pour conquó
rir le plus de terrain possible, y construire de

bàtiments et gagner ainsi des points de vic-

toire. Chaque zone correspond à une carte

sur laquelle sont indiquées les ressources dis-

ponibles (or et blé) si elle est activée: un cer-

iain nombre de zones sont assignées aux
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illl*ff';J#tffi'-'*% iljsff'#;
:ffiff:,.'fl# ?tfl:ih!:t

l**fflllffi
tableau on pose dix cartes action (les mémes 

^L^-^L^^+
q";ì;; è.'un9 de fason uÈuióìt" is uitint"t conquéte a9s terli!9r1111r1:'::'"n cherchant

Jù.utÀeol 
"î 

on les active un" pur rn". f-"t de capturer,les zones quidonnent des bonus

;ou"rn ao"n{""t la carte ( zone > qu'ils.avaient pour bàtir des n merveilles ' ou des fortifica-

'p-or""1uri"tt" action et exécutent l'action tions. A lafin de son tour on compte les points

relative, en sachant qu" ptur itiiuuug"nt un" de victoire gagnés (qui sont basés sur le type

;;;íù";;iuìitqu" aL r" *roft"i-quund de présencé de chaque joueur dans tous les

," U'o-,ààì* urrb" du* un" -n"ì..u- Continents et qui varient selon l'époque) et

oée parl'ennemi il y a combat: toutes les uni-

iés sont jetées dans une < tour de combat >

et le gagnant est celui qui voit sortir le plus de

r"r .-ub-"t en bas de la tour. Simple mais très

effectil car les cubes qui ne sont pas encore

sortis restent dans la tour et ils sortiront sans

doute au prochain combat' Attention quand

méme au ravitaillement car à la fin du tour il

faut avoir assez de blé pour nourrir toutes ses

armées. Un jeu que je conseille pour.initier

au wargame ies joueurs de plateau, car ils vont

sans dòute apprécier ce.ieu à base historique

et sa tour des combats. Wallenstein est dispo

nible dans une nouvelle édition avec son frère

Shogun (toujours de Dirk Henn pour Queen
CaÀes, zoci6) sur le Japon médiéval'

Tous ies wargameurs connaissent sans doute

Historv of the-Wortd (des Anglais Steve and

Phil Kendall et Cary Dicken les o Ragnar Bro

on passe au joueur suivant. Le balancement

du jeu est tout dans ce mécanisme: plus on

a gagné dans un tour et plus on risque de

dJvoìr se contenter de peu dans le suivant'

En l'espace de trois heures on passe donc de

l'Antiquité à la Deuxième Cuerre mondiale'

Les combats se font en lanEant des dés faEon

Risk (deux pour l'attaquant et un pour le

défenseur, mais Ea peut varier en fonction
des bonus de chaque peuple, du terrain et

des fortifications présentes dans la zone): on

resarde la différence entre le meilleur dé de

l'aìtaquant et du défenseur et on élimine
autant d'unités. Si la région est encore dispu-

tée l'attaquant peu continuer avec un bonus

de +1 aux dés (+2 dans le combat suivant et

+ 3 dans les autres)' Encore un jeu entre le

Rrsk et le wargame, qui estfacile à mettre en

route et à expliquer et qui peut plaire mème

aux joueurs les plus jeunes. Dommage que

les fions ne soient pas au niveau des figuri-

nesde l'édition Avalon Hill.

ll y aurait sans doute encore plusieurs titres

qui pourraient étre présentés dans ces pages,

mais mon but était simplement de montrer

aux plus purs wargameurs qu'il est possible

de shmuser méme avec des jeux de plateau :

le petit u plus > est qu'on peut jouer à plusieurs,

chose assez rare avec nos bien aiméswarga-

mes. On peut de surcroît chercher à attirer

de jeunes joueurs avec des jeux qui < nbnt
puí I'uì, ,orpliqués, comme je l'ai entendu

dire à plusieurs rePrises.

A vous de juger si Ea vaut le couP d'en

essayer un oudeux. tr


