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Antique Médiéval:5° et 6° éditions

Etla

Sbis!

Le propre des wargames
avec figurines est le réa-
lisme. Dans la 6° Edition
des “regles pour le jeu de
guerre”, les auteurs ont,
semble-t-il, négligé cette
notion élémentaire. Bruno
Masson fait pour vous le
point.

A Régle de jeu d’Histoire
I Antique-Médiéval la plus

répandue en France a
I’heure actuelle est sans doute La
Fleche et I’Epée, une traduction
intégrant les amendements offi-
ciels internationaux apportés par
les auteurs eux-mémes a son ori-
ginal, la 5¢ Edition des “Regles
pour le Jeu de Guerre de 3000
AV J.-C. a 1250 AP J.-C.”
publiées par le Wargames
Research Group britannique.
Tous les trois ou quatre ans, les
animateurs du W.R.G. éditent
une nouvelle regle couvrant la
méme période ou plus exacte-
ment une édition révisée de la
regle précédente. La nouvelle
mouture, publiée en aott 1980 et
connue sous le nom de “6° Edi-
tion” par les initiés, est rejetée
par une bonne partie des joueurs
de la période, en Angleterre et
comme ailleurs. Malgré de tres
bonnes idées, elle contient
notamment de telles incohérences
que j’en viens a me demander si
elle a été aussi “amplement tes-
tée” que le prétendent ses
auteurs !...

Apres un point rapide sur La
Fleche et I’Epée, mon propos est

de vous montrer les qualités et les
défauts les plus flagrants de la
6¢ Edition, et de vous présenter la
regle qui se développe actuelle-
ment en France a partir de La
Fléche et 'Epée et qui est déja
connue en coulisses sous le nom
de “5 bis”. Voila l'arriere-plan
des trois régles dont je parlerai :
La fleche et I’Epée, Alias 5¢ Edi-
tion, la 6° Edition et la 5 bis.

La Fléche et 'Epée est, pour le
moment, la meilleure regle dispo-
nible pour la période antique et
les débuts du Moyen Age. A une
bonne qualité historique de simu-
lation, elle associe un niveau de
difficulté suffisamment modéré
pour permettre le jeu avec
comme seul aide-mémoire une
feuille de format standard. Sur-
tout, c’est la seule régle, appuyée
par une Fédération implantée
dans toute la France, a étre jouée
dans les mémes termes de Nice a
Lille et de Brest a Strasbourg :
I'unité de regle a certainement été
pour beaucoup dans le dévelop-
pement de la période au cours des
derniéres années dans notre pays.

Je voudrais néanmoins mettre en
lumiére un probléeme : parfois la
régle réagit par “tout ou rien” au
lieu de donner un effet graduel.

Je n’en prendrai qu’un exemple,
celui du désordre. Tous les
joueurs le connaissent, avec son
effet dévastateur : seules combat-
tent la moitié des figurines du 1¢r
rang. Tout en produisant dans les
trois quarts des cas des effets glo-
balement valides, ce systeme se
“plante” parfois : nous avons tous
rencontré des situations idiotes

comme celle de cette Phalange de
piquiers  séleucides de 500
hommes environ, rompue par une
charge “sur le coin” d’a peine 80
Cavaliers légers tout juste armés
d’arcs...

Il convient également de men-
tionner par exemple I’absence
regrettable dans la table des
armes de certains outils inclassa-
bles dans les catégories exis-
tantes. Ne vous en déplaise, Mon-
sieur Barker du W.R.G., les
Japonais ont employé de tres
grands sabres maniés a deux
mains, aussi bien a pied qu’a che-
val, avec une redoutable effica-
cité et pendant des siécles, sans
massacrer leur propre mon-
ture !...

En un mot, La Fleche et I'Epée,
malgré des problemes de détail
quelques fois irritants, est parfai-
tement satisfaisante. Il n’est mal-
heureusement pas possible d’en
dire autant de la 6° Edition.

Je me limiterai aux problémes les
plus génants pour 1’équilibre
général du jeu. sans trop entrer
dans les détails.

1. Les tirs

A raison de “moins 1 facteur tac-
tique et moins 1 point de moral
pour chaque demi-perte par figu-
rine en résultat d’un tir au cours
de la période”, et compte tenu de
la puissance des tirs, une armée,
tres forte en armes de jet a longue
portée et disposant aussi de quel-
ques armes pour le corps a corps,
est absolument certaine d’arrfer
net une bonne partie de I'armée
adverse et de transformer en
hachis les quelques malheureux
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trées amoindris qui réussiraient a
venir au corps a corps. Si vous uti-
lisez cette regle pour rejouer
Marathon, quels que puissent étre
les dés, les Perses gagnent a tous
les coups, y compris dans I’accep-
tation moderne d’effectifs perses
a peine supérieurs a ceux des
Grecs. A ma connaissance, Mara-
thon est pourtant historiquement
reconnu comme une franche vic-
toire de I'hoplite grec sur I'archer
perse.

2. Le moral

Aprés avoir eu la bonne idée de
remplacer le désordre “tout ou
rien” par une notion progressive.
les auteurs de la 6° Edition se sont
crus obligés de resservir la méme
anerie, au moral cette fois, sous
I'appellation de “choqué”. En
gros, si une unité devient “cho-
quée”, par hasard, il suffit de
crier “hou” pour la faire fuir.

Le probléme est encore aggravé
par la présence, dans les tables de
moral, de plages de décision si
étroites que, compte tenu des jets
de dés, il est possible d’amener
n’importe quel résultat, de “cho-
qué” a “impétueux”, dans des
situations connues, ou tous les
soldats de I'Histoire ont régulie-
rement gardé leur formation. A
I'usage, on constate que, faute de
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“relique sacrée”, “drapeau d’ar-
mée” ou autres gadgets (ce n’est
pas autre chose) méme la X°
légion de César a de bonnes
chances de refuser de marcher,
pour autant qu’on lui tire un peu
dessus...

3. L’histoire

Dans ma grande naiveté, lors de
mes premiers contacts avec de
précédentes  productions du
W.R.G., j’avais admis la grande
compétence de Phil Barker
comme historien. Mon opinion
est maintenant plus nuancée par

q

I’expérience et par mon gros bon
sens de paysan lorrain : “si ces
braves gens le faisaient, cela ser-
vait sirement a quelque chose, et
s’ils 'ont abandonné c’est qu’il y a
sirement une bonne raison”. Jus-
qua preuve formelle du
contraire, je crois pouvoir estimer
que :

® les auteurs du W.R.G. sont de
premiere force en ce qui concerne
I'infanterie. sauf peut-étre pour
I'effet du tir ;

® par contre, ils ne voient pas de
différence marquée entre un
poney mongol de 300 kg et un
destrier du XII¢ siecle avec ses 3/4
de tonne de viande méchante, de
dents et de sabots. entrainé et
sélectionné depuis des généra-
tions (de chevaux) ;

e ils ne se sont probablement
jamais demandé pourquoi les uti-
lisateurs d’éléphants un peu avi-
sés, du type Hannibal. ont tou-
jours jugé bon d'équiper leurs
cornacs du moven d'éliminer
rapidement les braves bébétes en
cas de gros problémes :

® ils se soucient fort peu (malgré
I’excellent bouquin de Phil Bar-
ker sur la question) de simuler les
combats d Alexandre le Grand.
qui a réussi sur 'Hyvdaspe a ne
tuer a Porus que deux €léphants

et a capturer tous les autres apres
les avoir mis en fuite. Essayez
donc sur la table. avec la 6° Edi-

tion, si vous en avez le courage, .

d’affronter successivement avec
des éléphants : les troupes légeres
puis la phalange macédonienne,
de dérouter. puis de piétiner
votre propre infanterie... s’il vous
reste des €léphants survivants,
venez m’en parler !

4. Les armes

Passons maintenant au tableau
des facteurs tactiques. Eh bien,
vous me croirez si vous voulez,
mais les javelots, lances légeres,

naginatas, hallebardes ou fléaux
d’armes utilisés a cheval, les
masses, les grandes épées de
cavalier du XIVe siecle, etc. ne
sont pas plus efficaces que le sim-
ple cure-dents manié par un

archer a cheval ! Alors, mais si
tous ces “bidules” encombrants
pourquoi

étaient inutiles, nos

yels
Jous OUBLEZ
JUELGUELHOSE.
1 or
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ancétres transpiraient-ils tant a
les transporter, sans parler du
temps nécessaire pour s’entrainer
a leur emploi ?

Quant au grand arc anglais, s’il
est tout a fait 1égitime de l'intro-
duire en tant qu’instrument
incontestable de Crécy, Poitiers
ou Azincourt, c’est de I'ignorance
excessive ou de la légereté coupa-
ble que de lui assimiler I’arc japo-
nais traditionnel ou I’arc hindou,
surtout employés a cheval !...

S'il ne vous semble pas encore
que la 6° Edition est quelque peu
vermoulue, je vous propose d’ac-
cueillir une armée faible en armes
de jet. du genre Macédoniens par
exemple, avec la recette sui-
vante :

e ouvrir la 6° Edition ct bien en
suivre les instructions ;

e saupoudrer un plan de travail
vierge de quelques lacs, villages
et autres menus objets propres a
créer un “bastion” ;

e malgamer dans votre zone de
déploiement ainsi_protégée 8 a 10
parts d’archers, en ordre serré de
préférence, 8 a 10 parts de por-
teurs de “grand arc”, une part
d’éléphants par exemple ;

e saupoudrer la préparation de
quelques cuirasses, d’armes tran-
chantes a deux mains, de palis-
sades, de pieux ou autres objets
propres a durcir un peu la crotte ;

e incorporer a la fin, un général,
c’est indispensable, et le mettre
bien a I'abri (c’est d’autant plus
facile qu’il n’est pas question pour
vous de bouger) :



e ajouter selon son golt une noix
de cavalerie. la qualité la plus
indifférente suffira ;

e malaxer le tout en forme de
hérisson. et laisser reposer 8 a 10
périodes a portée de tir de I'ad-
versaire.

Je vous garantis un franc succes.
“II” n’y reviendra pas.

Vous avez tous reconnu le giteau
a la Porus, celui qu’Alexandre a
dégusté sans gros problémes sur
I"'Hydaspe. Pour les amateurs de
mets exotiques, il est possible de
préparer une salade semblable a
la perse (Achéménide), a la chi-
noise (Han), a la japonaise, etc.
Mais alors, c’en est fini de 'Em-
pire d’Alexandre — et du Jeu de
Guerre antique par la méme
occasion — et ¢a, c’est beaucoup
plus grave.

Rendons cependant au W.R.G.
ce qui lui revient : a coté de ces
incohérences catastrophiques, il
existe dans la 6° Edition de
bonnes idées. Ce sont précisé-
ment celles-la que nous avons
apprises dans la “5 bis”, en adap-
. tant le mécanisme, afin de conser-
ver son homogénéité a une régle
qui procede cependant pour I’es-
sentiel, de La Fleche et I'Epée :

1. Rupture de contact en mélée

Tout fantassin qu’il soit, Barker a
dd avoir une illumination. Nous
savions tous que les cavaliers
n'avaient pas attendu le I
Empire pour comprendre que,
lorsque la premiére charge ne
rompt pas le front de I'infanterie
ennemie, il vaut mieux reprendre
du champ pour remettre ca... ou
pour laisser tomber ! Alleluia, le
W.R.G. a compris aussi. Cela se
traduit par le fait que, si vous étes
en mélée et que cela ne tourne
pas a votre avantage, vous pouvez
décrocher volontairement, avec
tout ce que cela suppose en désor-
dre, coups dans le dos, etc. Si
vous courez plus vite que votre
adversaire tout va bien, sinon,
c’est tres tres dur et parfaitement

historique. quant au résultat.

2. Esquives, déroutes
et poursuites

Tres bon systeme : la longueur du
mouvement est définie en deux
parties, 'une fixe, dépendant du
type de troupe, et 'autre varia-
ble, déterminée avec un dé. En
pratique, il est tres difficile dans
presque tous les cas de prévoir
avec certitude si le poursuivant
par exemple touchera ou non le
poursuivi, et tant mieux...

3. La désorganisation
progressive

Toutes les causes possibles de
désordre sont cumulatives : plus il
y en a, plus ¢ca va mal. C’est I'in-
verse du “tout ou rien” que nous
regrettions plus haut. C’est certai-
nement un grand progres, qui
permet par exemple aux cheva-
liers de passer sur le ventre des
infideles en jetant simplement au
passage un coup d’ceil méprisant a
leurs dromadaires. ..

Mais la 5 bis ne se contente pas de
reprendre les idées les plus inté-
ressantes de la 6° Edition. Nos
tests et réflexions nous ont amené
quelques points nouveaux et inté-
ressants a plus d’un titre :

1. Avant la bataille, si le systéme
de La Fléche et I’Epée permet
trop souvent aux joueurs pusilla-
nimes de boucher le terrain, la 6°
Edition est pire a cet égard, car
elle permet de véritables camps
retranchés. Nous proposons un
systéme qui integre :

— un avantage a la reconnais-
sance pour toute supériorité, si
faible soit-elle, et plus fort pro-
gressivement a mesure que cette
supériorité est plus marquée ;

— un déploiement dynamique
des pieces de terrain sur toute la
surface de jeu disponible ;

*— en tout, moins d’importance

des dés mais plus de réflexion
nécessaire de la part des joueurs.

2. Les types de troupes sont éten-
dus et les ctégories d’armes aussi,
au contraire de la 6° Edition.

Nous souhaitons en particulier
introduire des troupes tres proté-
gées mais combattant en ordre
ouvert (a pied ou a cheval), ceci
surtout pour rendre compte de
certaines  caractéristiques du
Moye Age.

3. Le destrier médiéval recoit un
traitement particulier. Normal,
c’est vraiment un animal particu-
lier.

4. Les éléphants sont traités de
maniere a représenter leur grande
résistance, mais aussi leur peu de
gout pour le combat une fois leur
équipage éliminé.

A LA PREMIERE
oaaAsia.// e
m'esedive
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De nombreux autres détails ont

été ajoutés, en général pour
éclaircir la régle et surtout pour
éviter, autant que faire se peut,
de préter le flanc a des interpréta-
tions fantaisistes ou simplement
divergentes (c’est de plus en plus
nécessaire pour que les joueurs

" des différents Clubs continuent a

pouvoir se rencontrer dans les
mémes termes). En particulier les
problemes de charges et de
contre-charges sont redéfinis
pour obtenir une définition logi-
que et éviter les charges en zig-
zag, prises de flanc “bidon” et
autres clowneries.

D’autre part, si le test de réaction
de La fleche et I’Epée est un peu
trop “sage” et releve du style
“réaction de [I'hoplite Lambda
compte tenu des actions de son
chef de file mieux informé que
lui”, celui de la 6° Edition releve
des “humeurs du Celte Plézébos
dans une bagarre d’ivrognes apres
la 12¢ corne d’hydromel”. Non,
merci, nous préférons amener a
un procédé accepté et bien connu
quelques compléments, plutot
que de jouer sans cesse le com-
portement de nos troupes a pile
ou face...

A I'heure actuelle, la 5 bis est tou-
jours en phase de test ; une trop
grande précipitation risquerait
nous conduire a un résultat du
genre de la facheuse 6° Edition.
Pour [linstant, La Fléche et
I’Epée, universellement connue,
est encore le meilleur moyen
d’apprendre le jeu. Nous espé-
rons pouvoir, sans doute vers la
fin de cette année, proposer la
5 bis comme un 2¢ degré aux
joueurs les plus exigeants. []

Bruno Masson.
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Aprés Fleurus, Jean-Jacques Petit réci-
dive avec son nouveau jeu “Valmy”. Un
ensemble assez bien réussi.. mais,
regardons plutoét !...

triche dans la guerre contre la France. L’ar-

mée frangaise, qui n’était plus 'armée royale
et pas encore I'armée de la république, subit de
nombreux revers. Lorsque le 23 aoit, Longwy capi-
tule le 2 septembre, la situation frangaise devint
critique.
L’armée du nord de Dumouriez et celle du centre de
Kellermann doivent arréter les envahisseurs. La
confrontation eut lieu le 20 septembre 1792 a
Valmy.

Les Frangais vainquirent les Prussiens au cri de
“Vive la Nation” et en chantant le “Ah ! ¢aira”... Si
la victoire francaise, qui arréta ’armée prussienne,
est surtout due au manque de mordant du Duc de
Brunswick, elle eut principalement le mérite de gal-
vaniser la nation et les troupes francaises.

L’écrivain allemand Geethe qui suivait I’armée prus-
sienne déclara le 20 au soir : “En ce lieu et en ce jour
commence une nouvelle époque pour Ihistoire du
monde”.

Le 21 septembre 1792, la premiere République fran-
caise était proclamée.

Le jeu nous propose, non seulement de livrer la
bataille du 20 septembre, mais aussi, nous en fournit

DEPUIS mai 1792, la Prusse se joint a ’Au-
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une autre, celle qui aurait pu avoir lieu le 21 septem-
re.

L’éditeur (Jeux Descartes) reste fidele a sa formule
de jeu présentée en livret. On retrouve ici, comme
pour Fleurus, un rappel des faits, I’ordre de bataille
historique et les régles avec de nombreux exemples.

La carte est magnifique, la réalisation est excellente
et je félicite toute I’équipe du créateur au maquet-
tiste en passant par les techniciens.

Hélas, je déplore comme pour Fleurus, la médiocre
réalisation des pions, ils sont trop fins et peu faciles
a manier. Les couleurs pastels, jolies en elles-
mémes, peuvent amener des confusions, surtout
entre les forces frangaises et les émigrés.

Le livret des régles est toujours bien présenté, mais
quelques erreurs se sont glissées, vous trouverez un
errata a la fin de ces lignes.

Les régles sont en deux parties :

e La premiére partie est simple et sera facilement
assimilée par un novice des jeux de simulations. On
retrouve la phase mouvement/combat.

La table de combat est du genre des jeux napol€o-
niens. Le combat est obligatoire lorsqu’on est au
contact. Les zones ennemies arrétent le mouvement
et on ne peut pas désengager, sauf résultat de com-
bat.

La charge de cavalerie, le bombardement d’artillerie
et les attaques combinées inter-armes avec bonus
sont prévus.

Toutes ces régles sont classiques, bien rodées et



simulent bien les combats de cette époque. Les
conditions de victoire sont basées sur I’élimination
des adversaires. A partir d'un certain niveau de
pertes, ’armée est démoralisée. Une fois démorali-
sée, une armée est pénalisée dans le combat et,
d’autre part, ne peut plus avancer aprés un combat
victorieux.

Une option pour la bataille du 20 septembre permet
de faire des renforts variables (selon le résultat du
dé) de chaque co6té des belligérants.

e La deuxieme partie des regles introduit les pions
“Commandants” : d’Armée et de Division.

L’organisation des armées de la révolution ou des
troupes des coalisés n’était pas identique, mais le
terme de “Commandant de Division” est, dans un
but pratique, utilisé des deux cotés.

Une unité doit étre commandée pour entrer dans
une zone de contrle ennemie et avancer apreés un
combat victorieux. Pour étre commandée, une unité
doit tracer une ligne de communication de longueur
illimitée avec son Commandant ou le Commandant
d’Armée. Le Commandant peut participer au com-
bat ; s’il participe, il galvanise ses troupes. Ainsi, un
Commandant de Division donne un bonus d’une
colonne, un Commandant d’Armée de deux
colonnes, sans que cela soit cumulatif. En contre-
partie, en cas de résultat négatif, il peut €tre €li-
miné.

En cas d’élimination, un Commandant de Division
peut étre remplacé nommément par un autre Com-
mandant, mais seulement pour le commandement et
non pour le combat.

=
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UN BUREAU D’ENGAGEMENTS VOLONTAIRES. Gouache d

Musée Carnavalet. — 1

Une autre modification trés importante dans la
deuxiéme partie est la désorganisation. Une unité
peut étre désorganisée comme résultat de combat.
Cette unité est pénalisée par une diminution de son
potentiel de combat (le pion est retourné) ; mais elle
I’est aussi dans son aptitude & combattre et méme a
résister a une attaque de cavalerie.

On peut cependant réorganiser une unité. Pour cela,
I'unité doit étre empilée avec son Commandant de
sa Division ou de son Armée.

Chaque Commandant a un potentiel de réorganisa-
tion, et chaque unité combattante aussi. On jette un
dé€, et la somme des deux potentiels, plus le résultat
du dé€, doit étre supérieure a 6 pour que la réorgani-
sation ait lieu.

La réorganisation n’est donc pas automatique. Ceci
s’explique notamment du c6té francgais, ou I'armée
était composée de soldats de métier aguerris de ’an-
cienne armée royale et de troupes de volontaires
plus enthousiastes mais aussi plus facilement décou-
ragés.

Je ne peux terminer sans vous parler du systeme de
placement initial des pions qui, je dois le reconnai-
tre, m’a un peu surpris, tout imprégné que je suis du
systéme de coordonnées rectangulaires. Un schéma
vaut tous les discours.

Le systéme est le suivant : ¥
RN
/ ".
__4"¢' \—\Dﬂ'
o® — >
— g7 — e

et on a un systtme de coordonnées non rectangu-
laires. Pour les amateurs de définition, cette ligne
qui court d’hexagone en hexagone s’appelle le
grain :

Dans le schéma A :

la ligne suit le grain.

il ===
Dans le schéma B : ‘\/‘T!H!H!)T/
\H S

’\ =< <

la ligne suit le non grain. e i

\
/ \

/)_/ \

SN

En effet, dans le systéme de coordonnées rectangu-
laires soit 1’abcisse, soit I’'ordonnée est une ligne de
non grain, et il faut ajouter ume régle de positionne-
ment pour les hexagones non traversés par la ligne.

Donc, malgré ces erreurs minimes de réalisation,
Valmy est une simulation bien congue avec des
régles classiques qui donnent un jeu plaisant, et avec
une carte superbe. []

Henri Grégoire.

Errata
Sur la carte :
e 'hexagone contient un sentier qui relieT2s/ T29

° Ie§ bandes Qe succession de tours sont inver-
sées : la partie en 8 tours est celle du 20 septem-
bre et celle du 21 est en 12 tours.

Dans le livret :

® page 9, les Prussiens sont en marron clair et non
en vert ;

® page 11, dans I'exemple VII, le pion X est un pion
bleu ; deux unités ennemies ne peuvent pas étre
empilées ;

® page 11, dans I'exemple VIII, le pion D a disparu,
en fait il est empilé avec le pion C ;

® page 19, ily a eu inversion entre le parc d’artillerie
et les corps détachés.



Squad Leader

ES armes de soutien apportent une  variété
L considérable  au  combat  d'infanterie  dans le

systeme Squad Leader. Nous allons les passer en revue dans les
combats infanterie contre infanterie. Les armes de soutien antichar
seront étudiées ultérieurement (Panzerfaust. Panzerschreck.
Bazooka. Fusil anti-char. Cocktail Molotov. Mines magnétiques,
etc.).

Chagque arme est affectée a un “squad” ou a un “crew”. Un “squad”
peut porter plusieurs armes a la fois, mais ne peut en utiliser qu'un
seul type a la fois (5.75). D’une facon générale, il peut tirer dans un
hexagone avec sa propre puissance de feu, et dans un autre avec son
arme de soutien (8.4). Par ailleurs, I'orientation du pion sur la carte
n’intervient pas : il n'y a pas d’ “angle de tir” (17.9).

A la différence du tir d'infanterie, celui d’une arme de soutien peut
enrayer cette arme (18.1). Dans le cas général, si on lance un double
6, 'arme est enrayée. Il faudra alors essayer de la faire réparer par un

“squad” non. “broken” pendant la phase de récupération (Rally
phase) en lancant un seul dé. Généralement, I'arme sera réparée avec
un 1, et définitivement hors d’usage avec un 6. Dans ce dernier cas, on
la retirera du jeu (17.8). On ne peut jamais réparer une arme capturée
(18.2).

Maintenant examinons chaque type d’arme de soutien catégorie par
catégorie. Les chiffres entre parentheses renvoient aux regles offi-
cielles Avalon Hill.

Les mitrailleuses

La mitrailleuse est I'arme de soutien la plus courante et une des plus
efficaces. Elle décuple les possibilités de I'infanterie, particulierement
en ce qui concerne la portée. Elle est présente dans les 61 scénarios
officiels de Squad Leader, sauf un (scénario D).

Voici le tableau de toutes les mitrailleuses disponibles dans les trois
jeux Squad Leader, Cross of Iron, Crescendo of Doom :

Tableau 1 : Les mitrailleuses dans Squad Leader

Allemands "\ll]:ige Russes ml?rile]flsrs Anglais  Francais  Américains
Mitrailleuses
s LMS L‘)MG LMg 4+ LMG LMG LMG
& _TZ-B ‘f 2-7 26 | - 26 ;{ 27 2.7
! B12 811 810+ BI+ sl ‘Bl +
Mitrailleuses
Ten g MMG MMEG IMMG MMG MMG MMG MMG
J 412 4-10 -'*'E.-‘- -A a1 ;{\a-n A 4-12
g2 Bi1- [ £ Bl1+ B12 B12 BI2
Mitrailleuses iNe HMG | HMG HMG HMG
lourdes %\5_‘6 alg 12 _ﬁ\s.lz %\s-n _J 6-14
/N\B12 A8 1 Mg B12 Valtor
Mitrailleuses MG HME
lourdes g_zg %\8-20
Cal. .50 B12 B12

1l manque 'équipement italien qui paraitra dans G.I., Anvil of Vic-
tory en juin 1982. On remarque que seul le matériel américain se
répare avec un jet de 1 ou 2 (50.5). Le matériel le plus efficace et le
plus fiable est allemand ou américain. Le matériel le moins efficace et
le moins fiable est russe, sauf en ce qui concerne la mitrailleuse lourde
cal. .50, d'importation américaine.

Analyse des regles du jeu :

® Une mitrailleuse peut étre utilisée par un “squad” ou un “crew” de
n’importe quel type. Les éclaireurs (116.51) et les tireurs d'élite
(96.81) ne peuvent pas utiliser de mitrailleuses.
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¢ Un “squad” ou un “crew” peut utiliser un HMG, un MMG ou deux
LMG, et cela en plus de sa propre puissance de feu (17.1). Il peut uti-
liser deux mitrailleuses quelconques totalisant plus de 4 facteurs de
tir, mais alors il ne peut pas utiliser sa propre puissance de feu (17.2).

¢ Un “leader” peut utiliser une mitrailleuse a demi-puissance (17.3).

® Deux “leaders” peuvent utiliser une mitrailleuse a pleine puissance
(17.3).

* Pénétration : la mitrailleuse “arrose” tout ce qui traine dans sa ligne
de tir derriére la cible (ami ou ennemi !) (17.6). Le résultat est que le
résultat du tir de la mitrailleuse s’applique a un certain nombre



d’hexagones se trouvant dans la ligne de tir (17.5). Ce nombre d’hexa-
gones (pas forcément adjacents) correspond a la puissance de tir de la
mitrailleuse (2.8). Ceci ne marche que pour un tir a I'horizontale
balayant le terrain, et non pas pour un tir plongeant depuis le
deuxiéme étage, par exemple (7.9). Il y a cependant des exceptions
quand le flanc de la colline est dans un seul plan, par exemple ; ce qui
revient tout simplement a balayer un terrain plat en pente (95.21).

o Seules les LMG et MMG peuvent étre transportées dans les égouts
(27.3).

* Les mitrailleuses capturées peuvent étre utilisées sans problemes
(2.7, 50.4), sauf que le nombre de “défaillance™ (habituellement 12)
doit étre réduit de 2 points (90.12). y compris pour les Américains
(90.9). De plus, une fois qu'une arme capturée est enrayée, elle
devient inutilisable et est éliminée (90.12).

o Dans le tir avancé (Advancing fire phase), seuls peuvent tirer les
“squads” qui ont porté moins de 4 points de portage pendant la phase
de mouvement (5.74).

* Pendant la phase de sauve-qui-peut (Rout phase), les unités “bro-
ken” en déroute abandonnent toutes les armes de soutien sur place.

¢ Seules les mitrailleuses légeres (LMG) peuvent étre utilisées en
Close combat (20.5).

Tactiques de base :

Donnez toujours les meilleures mitrailleuses aux meilleurs “leaders™.
Une mitrailleuse lourde bien placée fera beaucoup plus de dégats si
elle est commandée par Tienham (10 — 2) que si elle est commandée
par Rosenberg (6 + 1) ! D'une fagon générale. donnez toujours le
meilleur matériel et les meilleures troupes aux meilleurs leaders.
Ceux-ci seront votre fer de lance. et les autres seront la en soutien ou
en réserve.

Dans les combats de rue. essayez de prendre une rue en enfilade avec
une mitrailleuse lourde placée dans une maison au bout de la rue.
L'ennemi ne pourra plus traverser cette rue ! Il devra tenter le coup
par les égouts...

Dans la campagne, essayez également de quadriller le champ de
bataille par des lignes de tirs croisés. Par exemple. pour couvrir la
carte 4 avec deux mitrailleuses lourdes en hiver (sans champs de blés),
placez-en une en 4M2 qui couvrira tout de 4C7 a 4P4, et une autre en
4T4 qui couvrira tout de 4P4 jusqu'a 4FF4.

Evitez d'utiliser une mitrailleuse dans un groupe de tir si ¢ca ne vous
sert  rien. Ex. : 2 squads 4-6-7 + 1 LMG 2-8. le total vous donne 10.
que vous ramenez a 8 sur la table de résultat. Donc ca ne vous apporte
rien. si ce n'est de I'enrayer au cas ou vous sortiriez un 12 !

Si vous étes obligés de vous replier et que vous ne pouvez pas emme-
ner toutes les mitrailleuses avec vous, détruisez-les (17.8) ! Il est tou-
jours plus payant de détruire ses propres armes (ou simplement de les
“enrayer” volontairement) que de laisser I'ennemi s'en servir contre
vous ! Pensez-y...

Dans certains cas, n’hésitez pas a tirer avec un feu soutenu, ce qui
vous permet de vous décaler d’une colonne vers la droite au prix d'un
nombre de défaillance réduit de 2 points (95).

204
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Les lance-flammes

Le lance-flammes est une arme terriblement efficace a courte portée.
Elle ignore les protections du terrain (22.2). Elle est donc idéale
contre I'infanterie retranchée dans des fortifications (bunkers, tran-
chées, maisons en pierre, etc.).

C'est une arme assez peu courante qui n’apparait que dans 10 des 61
scénarios officiels. Les Allemands ['utilisent 6 fois 2scénarios 23713
20. 103 et B), les Américains 3 fois (9, 11 et 12) et les Russes 2 fois
(108 et B). Quant aux Anglais, ils ne I'ont pas encore utilisée. (Les
autres nations ne possedent pas de lance-flammes).

Analyse des régles du jeu :

o Seuls les sections d’assaut, les SS (83.4). et les leaders avec un lea-
dership de — 2 ou — 3 sont habilités a utiliser un lance-flammes (22.4,
50.2.104.22 et 104.55). Les autres troupes peuvent quand méme ['uti-
liser, mais en considérant que c’est une arme capturée (voir 90.11 et
104.12). Les tireurs d’€lite (96.81) et les éclaireurs (116.51) ne peu-
vent jamais I'employer.

e Le lance-flammes a une puissance de 20 quel que soit le terrain. Il
n'y a aucun modifieur de quelque nature que ce soit (22.1 et 22.2),
méme a travers la fumée d'une grenade fumigeéne (24.6). Les seules
exceptions sont : puissance divisée par 2 si la cible est camouflée
(Area fire : 22.1), si I'infanterie qui tire est dans un marais (75.4), ou
s'il s’agit d’un lance-flammes capturé (90.13). Mais la puissance n’est
pas divisée par 2 dans le cas d’un tir apres mouvement (22.8) ! Pour
les bunkers, le modifieur de face ne s’applique pas, mais celui de dos
s'applique (56.5). Une infanterie dans une tranchée ne peut pas utili-
ser de lance-flammes, par manque de place (54.6 et 137.1) ! Enfin. le
leadership n’a aucun effet sur le lance-flammes (22.2).

o Le lance-flammes se trouve a court d’essence pour un jet de dés de 9
ou plus (22.6). Dans le cas d’un lance-flammes capturé, c’est avec 7 ou
plus (90.12). Le lance-flammes est alors retiré du jeu (pas de répara-
tion possible).

® Un lance-flammes représente un risque d’explosion, donc tout tir
dirigé sur une case ot il y a un lance-flammes auraun DRM de — 1en
plus du reste (22.7). Bien str. si il y a deux lance-flammes, ¢a fera —
-4

* Le lance-flammes peut étre transporté dans les égouts (27.3).

¢ Si le résultat d'un tir de lance-flammes sur une maison est “KIA”, la
maison prend feu (39.2).

Tactiques de base :

Le lance-flammes est I'arme idéale pour venir a bout des positions
retranchées. Une excellente tactique, pour venir a bout d’un bunker
(par exemple). est de répandre de la fumée sur le terrain découvert
pendant la Prep fire phase (avec lartillerie par exemple, voir 46.9),
puis de progresser avec vos troupes d'élite sous le couvert du rideau
de fumée. en vous arrétant a deux cases de la cible, enfin d’arroser
tout d'essence pendant |"Advancing fire phase (n’oubliez pas que la
puissance de 20 n'est pas divisée par 2 durant cette phase - 22.8).

Comme le leadership n'a aucune influence sur le tir. il est inutile de
mettre un leader dans la méme case. Il serait certainement plus utile
alleurs. D'ailleurs, si possible. il vaut mieux que le “squad” qui utilise
le lance-flammes reste seul dans son hexagone (il y aun DRM de — 1
pour tous les tirs incidents - 22.7).

2%

A
Les charges explosives «___J
La charge explosive est une charge qu'il faut déposer pendant la phase
de mouvement et qui explose pendant I'Advancing fire phase. L'ex-
plosion produite est trés violente (puissance 30). Le probleme est quil
faut aller la déposer 1a ou elle doit exploser !

Toutes les armées (sauf les Roumains) ont des charges explosives.
Elles sont toutes de méme type.

Cette arme est assez courante, puisqu'elle apparait dans 19 des 61 scé-
narios officiels. Les Allemands I'utilisent 12 fois (scénarios 2. 3. 13,
15. 20. 32. 103, 204, 209, A, B et C), les Américains 4 fois (scénarios
9,10, 12 et F). les Russes 1 fois (scénario 23) et les Anglais 1 fois (scé-
nario 210).

Parmi les utilisations spectaculaires de la charge de démolition, il y a
le sabotage des ponts qui sont I'enjeu du scénario. Il faut alors se ren-
dre maitre du pont avant que I'ennemi le fasse sauter (scénarios 29 et
32) !



Analyse des regles du jeu :

o Seuls les sections d'assaut, les SS (83.4) et les leaders avec un lea-
dership de — 2 ou — 3 sont habilités a utiliser une charge de démoli-
tion (23.2.50.2. 104.22 et 104.55). Les autres troupes peuvent utiliser
quand méme la charge de démolition. mais comme si c’était une arme
capturée (90.11 et 104.12). Dans ce cas. la charge n'explose pas pour
un jet de dés de 10 + (90.12). Les tireurs d'élite (96.81) et les éclai-
reurs (116.51) ne peuvent jamais utiliser de charge de démolition.

Celle-ci ne sert qu'une fois (23.4).

¢ En phase de mouvement, I'escouade d'assaut va placer la charge
dans un hexagone adjacent (23.3).

® En Defensive fire phase, la charge explose avec une puissance de 30
avec tqus les modifieurs (sauf le leadership) (23.5). Si c’est un bunker.
le modifieur dépend de I'hexagone de placement (33.56).

Résultats : si KIA. tout le batiment s'écroule (58.1). tout le monde est
mort (38.1). et toutes les armes de soutien présentes dans I'hexagone
sont détruites (23.8). tous les barbelés également (“Torpille Banga-
lore™ -'53.53). Si c’est un 12. la charge n’explose pas. et est retirée du
jeu (23.8).

® Cas particulier : destruction d'un pont. Le pont est détruit pour tout
résultat “KIA™. Cependant. au contraire du cas général. il n'y a aucun
modifieur (80.411) sauf celui du leader. si il est resté un tour complet
dans I'hexagone du pont pour placer la charge (80.412). Notons que
ceci s'applique uniquement aux petits ponts des cartes n° 5, 12 et 13.
La démolition des viaducs (cartes n® 7 et 8) est beaucoup plus com-
plexe et nécessite un détonateur séparé (133.7). Nous étudierons ces
regles ultérieurement.

Pendant la phase de tir défensif. on peut jeter une charge explosive
dans un hexagone adjacent et la charge explose avec un DRM de + 1
(103.1). Cependant, le souffle de I'explosion affecte aussi le “squad™
qui a lancé la charge. il faut donc lancer le dé une deuxieme fois
(103.11) (situation désespérée).

Tactiques de base :

La charge de démolition convient bien pour ouvrir une breche dans
une ligne de fortification. La tactique classique est de lancer une gre-
nade fumigene pendant la Prep fire phase, de venir placer la charge de
démolition pendant la phase de mouvement. et de la faire exploser
dans I'Advancing fire phase. L'application “Torpille Bangalore™ est
particulierement efficace pour dégager des barbelés génants.

En ce qui concerne la situation désespérée., c’est quand méme dange-
reux puisqu’on est atteint par le souffle de I'explosion. On peut tenter
de lancer la charge dans la rue au passage des troupes ennemies
(DRM - 2). étant soi-merhe protégé dans un bitiment en pierre
(DRM + 3).

Les mortiers légers d’infanterie

Note importante : dans ce paragraphe, toutes les références de regles
63" concernent Cross of Iron, pages 39 et 40 et non pas Squad Lea-
der, page 22.

Nous n'étudierons ici que les mortiers légers d'infanterie (calibre infé-
rieur @ 60 mm - cf. 33.6). Les mortiers lourds de campagne (calibre 76
mm a 160 mm) seront étudiés ultérieurement.

Tableau 2 : Les mortiers légers dans Squad Leader

Allemands ~ Russes  Polonais Belges Anglais Francais
5 \Mtr e 4 ;1_(5 Bl\‘ﬂolz \ mir Mtr Mmtr
SiEs > z o ST DAk 1 Q
50 =13 58 2.0 G’ 0p 50 “ser S1ss 2ep %P 50 e

Il manque les équipements américain et italien qui paraitront dans
G.I.. Anvil of Victory en juin 1982.

L'équipement le plus fiable est russe. anglais ou francais (B12). le
moins fiable est le mortier belge (B10 —). Ils peuvent tous tirer trois
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fois par coup sauf le mortier francais de 60 mm qui ne tire que deux
fois (63.14).

La plus longue portée est celle du 60 mm francais (24 hexagones), et
qui peut méme aller jusqu'a 48 hexagones a demi-puissance (107.81).
La plus courte portée est celle du mortier angiais (1 hexagone) qui
peut tirer 4 bout portant gréce a une gichette spéciale (107.82).

Tous les mortiers ne peuvent tirer que des obus explosifs (HE - cf.
63.12). Seul I'anglais peut lancer aussi une grenade fumigene (63.22).
Le polonais a un “tir d'infanterie équivalent™ : 6 (cf. 63.16) : mais il ne
peut pas utiliser le “tir dispersé” (63.23).

Tous les mortiers pésent Spp sauf les mortiers anglais (2pp) et frangais
de 50 mm (3pp). (63.42). ~

Une fois introduite dans les regles du jeu (Cross of Iron), cette arme
est devenue trés courante. puisqu'elle apparait dans 12 des 61 scéna-
rios officiels. Les Allemands I'utilisent 5 fois (scénarios 27, 31, 204,
205 et 206). les Russes 2 fois (scénarios 105 et 106), les Polonais 2 fois
(scénarios 201 et 202) et les Anglais 1 fois (scénario 210).

Analyse des régies du. jeu:

® Les mortier$ légers peuvent étre utilisés par n'importe quelle unité
d'infanterie. Un leader tout seul peut tirer, mais seulement 1 fois par
tour (63.6). Les tireurs d'élite (96.81) et les éclaireurs (116.51) ne
peuvent jamais utiliser de mortiers.

¢ Les mortiers peuvent tirer de n'importe ou. sauf d’une maison ou
d'un bunker (63.6). (Exception : le tir depuis une maison en ruines,
donc a ciel ouvert. est autorisé (58). On peut placer deux mortiers par
hexagone. Le mortier ne peut tirer que dans son angle de tir (63.11).

® Le mortier ne peut pas tirer dans |'Advancing fire phase s'il y a eu

- mouvement juste avant (63.42). La cible doit étre en vue et a portée

du mortier (63.2).

* On lance les dés pour voir si I'obus a touché la cible (voir table “to
hit™ 33.3) avec éventuellement le modifieur du leader qui commande
le tir. Si ¢a fait plusieurs fois que le mortier tire sur la méme cible. il y
a un modifieur supplémentaire de - 1 dabord.
— 2 ensuite (69). Si le tir a été préréglé avant le début de la partie sur
I'hexagone-cible. le DRM de — 2 s'applique d’entrée de jeu (78.4).

— Si le chiffre dépasse le seuil d’enrayage. le mortier est hors service
(il pourra étre réparé lors du Rally phase suivant). Ce chiffre est
aggravé d'un point si le mortier a changé de place depuis le début du
scénario (107.8).

— Si le chiffre est inférieur ou égal au chiffre de la table “to hit™ 33.3,
la cible est touchée. et alors on lance les dés une 2¢ fois sur la table
“ift" 10.3 en utilisant la colonne juste a gauche de celle correspondant
au calibre du mortier pour voir le résultat de I'explosion de I'obus
(63.24).

— Sion tire un *2" (ou un “3" pour un chiffre “to hit” de 7 +). etsila
cible est a couvert dans une maison, un bois, etc.. il y a un coup “en
plein dans le mille™ ! (109.1). Dans ce cas. on lance un 3 dé. Si ce jet
est inférieur ou égal a la moitié du chiffre “to hit” qui était nécessaire.
la table “ift” se traite avec les modifieurs inversés (109.4). En effet.
les murs de la maison. au lieu de protéger. ont fait “chambre de com-
pression” ! Ex. : Un coup en plein dans le mille sur un squad réfugié
dans une maison en pierre se traite avec un modifieur de — 3 au lieu
de + 3!"! Cependant. pour déterminer dans ce cas si la maison tombe
en ruines (58.1). clest bien le  modifieur de
+ 3 qui compte (136.51). D ailleurs. compte tenu du calibre des mor-
tiers légers. il est impossible de détruire une maison en bois ou en
pierre (cf. table 10.3) méme avec un coup au but en tir indirect.

¢ Le mortier peut tirer plusieurs fois par coup (63.24). mais sur le
méme hexagone (63.14). On peut décider de tirer une fois supplémen-
taire. mais alors le tir est moins précis (“to hit™ + 2) et le risque d'en-
rayage est plus grand (Breakdown — 2) (cf. 70).

o 1l faut que le mortier n'ait pas bougé depuis le début de la partie
(63.37). La cible n’est pas obligée d'étre en vue (63.31). mais elle doit
étre dans I'angle de tir (63.341). Le tir est commandé par un leader



(observateur d'artillerie) qui. lui. doit voir la cible (63.31). Ce leader
peut étre dans une case adjacente. ou alors en liaison radio (63.31).
La radio est remplacée par un téléphone de campagne pour les Alliés
mineurs (Polonais. Belges. etc.) (107.41). La procédure est la méme
que pour le barrage dartillerie (voir plus loin). mais la zone de “ffe”
est limitée a un seul hexagone (63.34). Dans ce cas. il n'y a pas de
modifieur du leader. puisqu'il n'y a pas de “to hit”. Le mortier ne tire
qu‘une fois par coup. mais il utilise la colonne normale dans la table
“ift” 10.3 (63.24).

Tactiques de base :

Le mortier n’est vraiment efficace qu'en défense et par tir indirect. En
placant par exemple un observateur au 2° étage adjacent a un mortier
bien planqué dans une tranchée au rez-de-chaussée. vous pouvez tirer
sur tout ce qui bouge en toute impunité (sauf bien sur. si I'ennemi des-
cend votre observateur). L'idéal est donc d'avoir un observateur
camouflé en début de partie (42) de facon a ce que I'ennemi ne sache
méme pas d'ou pleuvent les obus !

Ceci étant dit. vous verrez que. somme toute. ca n'est pas une arme
aussi efficace que ca. sauf peut-étre si vous tirez avec insistance en tir
indirect sur un abees de fixation ennemi. de facon a faire dégringoler
la moral de I'adversaire d'un point a chaque fois (cf. Suppression fire -
regle 107.6).

Parmi les différents mortiers légers d'infanterie. le plus efficace est le
mortier francais de 60 mm en tir indirect.

Le tir de barrage

Le tir de barrage est un tir réalisé par une batterie dartillerie se
situant en dehors de la surface de jeu. ce tir étant réglé par un obser-
vateur dartillerie qui. lui. se trouve sur le champ de bataille. et qui est
relié par radio avec la batterie.

Pour mettre en ceuvre un tir de barrage. il faut donc qu'un observa-
teur bien placé avec une radio en état de marche puisse régler et com-
mander le tir.

Voici le tableau de toutes les radios disponibles dans le jeu :

Tableau 3 : Les radios dans Squad Leader

Alliés

Allemands Russes mineurs  Anglais  Francais  Américains
7 | 57 7 ]
g A )’ a N ids A
B12 B12 Re12 | Wei2 | MBI & B12
(face) (dos)

Le chiffre apparent est le “seuil de contact™ qui permet d'établir la
liaison radio. On voit que le matériel américain est le plus fiable (de
plus. en cas de panne. il se répare avec un jet de dé de 1 ou 2). et le
matériel russe le moins fiable (ca dépend des années). Le matériel des
Alliés mineurs (Pologne. Belgique. etc.) n'est pas une radio. c’est un
téléphone de campagne qui est régi par des régles spéciales (107.41).

Le tir de barrage est une arme extrémement efficace et tres fréquem-
ment employée. puisqu'elle apparait dans 22 des 61 scénarios offi-
ciels. En fait. toute attaque d'infanterie digne de ce nom devrait débu-
ter par une intensive préparation dartillerie. Les Allemands ["utili-
sent 18 fois (scénarios 4. 5. 8. 10. 12. 14. 16. 20, 21. 27. 30. 31. 102.
103. 106.205. B et C). les Américains 5 fois (scénarios 8. 9. 10. 12 et
H). les Russes 4 fois (scénarios 13. 22, B et C). les Polonais 1 fois (scé-
nario 21) et les Francais 1 fois (scénario 27).

(Les Alliés mineurs. les Francais et les Anglais n'ont pas de pions
Artillery Request et FFE, il faut donc se débrouiller avec les pions des
autres nationalités).

Analyse des regles du jeu :

* La premicre chose que le leader observateur doit faire. c'est d'éta-
blir le contact radio avec la batterie. Pour cela. il doit rouler moins
que le seuil de contact™ avec 2 dés pendant la Rally phase (46.11). Si
le contact était déja établi. il doit simplement le maintenir a chaque

Rally phase de la méme facon. mais avec un DRM de - 2 (46.12). 1I
n'v a pas de modifieur de leadership pour ces deux opérations. Si au
cours d'une opération I'observateur perd le contact radio. il faut tout
reprendre a zéro. Si on roule un *127. la radio tombe en panne (elle
pourra étre éventuellement réparée. comme les autres armes de sou-
tien). (Téléphones de campagne : voir regle 107.41 et régle H page
59).

¢ Une fois le contact radio établi. I'observateur communique a la bat-
terie les coordonnées de tir en placant un pion Artillery Requeest sur un
hexagone en vue. pendant le méme Rally phase (46.13). Cet hexagone

-sera le centre du tir de réglage. La batterie va alors envover un obus

(juste pour le réglage) pendant la phase de close combat suivante
(46.2). Siil n'est pas tombé juste. alors on lance 2 dés (1 pour la direc-
tion et | pour la distance) pour savoir ou il est tombé réellement
(46.22). Si il est tombé en vue de I'observateur. le tir est réglé. et on
met un pion "SR™ bleu dessus. sinon il faut tout recommencer
(46.23). Nota : Compte tenu qu'il s'agit de repérer de fortes explo-
sions. les murs. haies. champs de blé et véhicules ne bloquent jamais
la ligne de visée de I'observateur (46.7).

* Une fois le tir réglé. I'observateur donne l'ordre par radio (pendant
le Rally phase) de tirer ou pas. et de modifier le réglage ou pas (46.3).
St il faut tirer. il place un pion “FFE™ (Fire for Effect”, sinon il place
un pion "SR rouge (Spotting Round). 11 est bien évident qu'on ne
peut demander le tir de barrage que le nombre de fois autorisé par le
scénario (46.72). Si il faut modifier le réglage. on peut déplacer le
pion jusqu'a 3 hexagones par tour dans toutes les directions. a condi-
tion bien sur de rester en vue de I'observateur (46.31). On peut si on
veut déplacer le tir de plus de 3 hexagones d'un coup. mais alors un dé
de précision est nécessaire (voir 107.5).

¢ Le tir de barrage affecte I'hexagone de réglage plus les 6 hexagones
adjacents (46.5). On consulte la table 10.3 pour voir le résultat en
regard du calibre correspondant (en rouge) en lancant 2 dés pour cha-
que hexagone. Tous les modifieurs de terrain sappliquent (46.5). (Tir
dispersé : On peut disperser le tir dans un rayon de deux hexagones au
lieu d'un. Alors la puissance de feu est divisée par 3 (107.7). Si le
résultat est un “KIA™. alors les maisons s'écroulent (57.81). prennent
feu (si le résultat "KIA™ est répété une deuxieme fois - cf. 59.3). les
champs de mines sont détruits (55.7) et les barbelés sont supprimés (si
le calibre est de 80 mm + - cf. 53.54). Des tirs d"artillerie répétés font
descendre le moral de I'ennemi d'un point a chaque fois et modifient
la précision des tirs de I'ennemi (voir 107.6).

® Dans les scénarios. le calibre et le nombre de missions disponibles
est indiqué. Cependant il existe deux regles de détermination par le
hasard (cf. 45.2 et 107.42).

® Si les deux camps ont de I'artillerie. on peut essaver de détruire la
batterie den face (voir 43.4).

¢ A la place d'obus. on peut envover un rideau de fumée : placer un
pion fumée dans chaque hexagone concerné (46.9 et 107.7).
Tactiques de base :

En action offensive. le tir de barrage est tres efficace dans deux appli-
cations : le tir de préparation qui “éreinte” I'adversaire juste avant
I'attaque (voir scénario 22). et le rideau de fumée qui permet a vos
troupes de progresser rapidement sur terrain découvert.

En action défensive. c'est I'arme idéale pour clouer au sol une attaque
en masse d'infanterie (n'oubliez pas que le DRM — 2 s"applique — cf.
46.52).

Le placement de I'observateur est la clef de voite de tout le dispositif.
L observateur doit étre dans un endroit a I'abri d'ot il voit tout le pay-
sage. Typiquement. c'est en haut d'une colline dans un bunker ou une
tranchée. ou bien au 2° étage d'une maison en pierre, ou méme au 3
étage (125) : par exemple en haut du clocher de I'église (hexagone
12U5 sur la carte n® 12). Evidemment. si on est camouflé (25). ou
mieux en placement inconnu (42). c’est encore mieux ! L'observateur
peut €galement étre dans un half-track en haut d'une colline. sans
avoir a s'exposer (CE).

La radio n"ayant pas de modifieur de leadership. confiez donc cette
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tache 2 un 8-0 ou a un 7-0. Pas la peine de confier ¢a a Tienham (10-
2). il a mieux a faire...

La grenade fumigéne

La grenade fumigene est un dispositif de protection qui permet de
parcourir A couvert des terrains découverts sous le tir de I'ennemi.
C'est une protection trés efficace. mais apparemment peu utilisée
puisqu'elle n'existe que dans 9 des 61 scénarios officiels. Les Alle-
mands |"utilisent 6 fois (scénarios 2. 3. 13. 15, 32 et B). les Américains
2 fois (scénarios 10 et G). et les Russes 1 fois (scénario 108). Ceci.
bien stir. ne concerne que les grenades fumigénes & main. L'artillerie
(46.9. 63.22 et 63.36) et les blindés (41.3 et 64.7. 41.4 et 64.52 et 64.8)
peuvent toujours placer de la fumée.

Analyse des regles du jeu :

o Seules les sections d'assaut peuvent utiliser les grenades fumigenes
(24.2.50.2. 83.4). Leur poids est négligeable (24.1).

* Les grenades sont placées dans un hexagone adjacent (ou dans le
méme hexagone) que le squad au moment du Prep Fire Phase et y
reste jusqu'au Prep Fire Phase du tour suivant (24.3).

¢ Le mouvement au travers d'un hexagone enfumé cotte 1 point de
mouvement supplémentaire (24.5).

e Toute ligne de tir qui traverse un hexagone enfumé (I'hexagone. pas
la silhouette de la fumée) doit utiliser 3 dés au lieu de 2 pour résoudre
le tir d'infanterie (table 10.3) ou le “to hit™ (table 33.3) pour le tir
d’ordonnance (24.6). Si c'est 2 hexagones enfumés. alors il faut 4 dés
(mais les 2 dés de pénalité ne peuvent pas totaliser plus de 6 points).

Nota. — Utiliser des dés de couleur pour les dés de pénalité afin de les
distinguer des dés de tir normaux qui. eux. servent par exemple a voir
si la mitrailleuse s'est enravée ou pas... La fumée s'éleve verticale-
ment sur tous les niveaux et bloque en particulier I'observation d"artil-
lerie (46.7).

¢ Un incendie (39.7) ou un blindé qui brile (67.1) font de la fumée.

* La fumée placée par un tir d"artillerie dispersé a un effet divisé par 2
(107.7).

¢ Les conditions météo peuvent modifier I'efficacité de la fumée. et
peuvent méme en interdire l'usage (voir 102.62. 102.63 et 111).

Tactiques de base :

L'application principale est évidemment la protection des troupes gui
montent a I'assaut (voir plus haut les paragraphes “lance-flammes™ et
“tir de barrage/rideau de fumée™).

Une autre application “amusante™ peut étre d'enfumer I'observateur
d'artillerie ennemi afin qu'il se trouve dans I'impossibilité d utiliser
ses missions de tir de barrage !...

\i.' = 15
’ ' . 5:‘3 811 »
Le canon léger d’infanterie |~ |
Juste pour mémoire. cette arme francaise spéciale de calibre 37 mm
montée sur trépied. C'est un petit canon qui peut étre changé de place
par de l'infanterie de la méme maniére qu'une mitrailleuse lourde.

1l n'est utilisé que dans le scénario 31 (Chdteau de Quesnoy, le 6 juin
1940).

Cet article était exceptionnellement long car il fallait présenter toutes
les armes de soutien d'infanterie. ce qui n'était pas une mince
affaire... Je vous conseille a présent de rejouer une fois le scénario
CB1 “Tempéte d’hiver sur Toula” avec tout ce que vous avez appris
sur les armes de soutien cette fois-ci.

La prochaine fois. nous parlerons des fortifications (bunkers, barbe-
lés. champs de mines. tranchées. barrages routiers. fossés anti-char.
ete.):

DERNIERE MINUTE
J'ai récemment eu en main des traductions francaises des regles de
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Squad Leader et Crescendo of Doom (ASBL Stratac. Belgique). Tout
dabord. jai sauté de joie. puis 'ai €t€ plutot désappointé. En effet,
ces traductions ont I'immense mérite d'exister. mais I'immense incon-

vénient d'étre incompletes et erronées.

o Incomplétes : Squad Leader s'arréte au paragraphe 32 (au lieu de
63) et Crescendo of Doom au paragraphe 115 (au lieu de 140) !

o Erronées : sans rentrer dans les détails. voici un simple exemple
concernant le paragraphe 7.7. Traduction Stratac : “la ligne de visibi-
lité partant de IN3 vers INS est libre. mais pas vers IM5”. La réalité :
exactement le contraire ! Donc. évitez de vous fier aveuglément a ces
traductions....

Luc Sérard.

Et maintenant. et pour mettre en scéne les armes de soutien dont
nous venons de parler. CASUS BELLI vous offre en supplément gra-
tuit le scénario CB2 “Tonnerre sur Boislonde”, concu par Georges
Ostermann  qui je laisse le soin de présenter son scénario :

Réaliser un scénario pour Squad Leader semble facile a priori. Le
nombre et le détail des pieces utilisables donnant I'impression que
tout peut étre représenté avec précision et réalisme...

La réalité est assez différente : pris entre des contraintes diverses et
contradictoires (durée du scénario. nombre de pieces manipulables.
etc.). le scénariste est obligé de trancher dans le vif. Autre difficulté :
trouver une action suffisamment détaillée a I'échelle de Squad Lea-
der, ce qui n’est pas toujours facile. la plupart des ouvrages ne don-
nant pas de détails sur les combats des petits échelons (groupes ou
sections) qui composent le jeu et qui en font tout I'intérét. Enfin, ces
détails. quand ils sont disponibles. ne sont pas toujours concordants
selon les sources.

Exemple : le Combat de Boislonde, assez bien décrit (du coté Alle-
mand) dans Les Jeunes Fauves du Fiihrer, histoire anecdotique de la
12¢ Panzer SS “Hitler Jungend™ de Jean Mabire (historien a utiliser
avec précautions...) raconte le combat des deux compagnies du 26¢
Régiment de Panzer-grenadiers. mais les oppose a des Canadiens sans
autre précision. Il semble cependant que les Canadiens se trouvaient
nettement plus & I'est (vers Caen). et que Boislonde soit au centre de
I'axe d"attaque de la 49° Division d'Infanterie britannique récemment
débarquée (le 15 juin) et donc a effectif complet. soutenue par des
blindés. I'aviation et I'artillerie de marine...

Pour rester dans les limites acceptables. il a fallu réduire le bataillon
britannique a 2 Compgnies. supprimer les chars (qui n'interviennent
pas encore dans les explications pas-a-pas de Luc Sérard) et I'aviation
(méme motif). Leur intervention est remplacée par la puissance du
support d’artillerie.

Finalement. apres plusieurs “playtests”. le scénario semble satisfai-
sant dans la mesure ou le résultat global est proche de la réalité. bien
que dans le détail. le réalisme historique ait quelque peu souffert de
ces aménagements... Un autre point sur lequel le réalisme de Squad
Leader peut étre sérieusement mis en question est celui de la chaine
de commandement et de I'organisation des unités. mais ceci est une
autre histoire...



Scénario CB2

Régles : Crescendo of Doom.

Conditions de'victoire : les Anglais gagnent si il
ne reste aucun Allemand dans le chateau a la fin
du 6¢ tour. Sinon, les Allemands gagnent.

Boislonde, le 18 juin 1944 : les Britanniques se
lancent a l'assaut des positions tenues par la
Panzer SS “Hitler Jungend” déja sérieusement
éprouvée par les combats incessants depuis le 8
juin et en particulier par I'aviation et |'artillerie de
marine. Deux compagnies du 26¢ Régiment de
Panzers-Grenadiers tiennent le parc et le cha-
teau de Boislonde soumis a un bombardement
intense. A l'aube, les Britanniques tentent de
s'emparer de cette position-clé...

CONFIGURATION DES CARTES :

A
\

TONNERRE SUR BOISLONDE

Tours =
® | es Allemands se placent en premier 1 2 3 4 5 6 iR :
® Les Anglais bougent en premier

La 49¢ D.!I. britannique se place dans la forét de
la carte 5 (qui déborde un peu sur la carte 6) :
© et 2¢ ‘ dolbdzldzlgltalaelimelan]>™
1r¢ et 2¢ Compagnies ﬁ o ﬁ ﬂ = ﬂ S A Bl Eerl KRS B
2 2 3 18 6
e . Goldgalidloe] 2] (=
) jiiz Compagnie d’assaut ﬁ = ﬁ S | g3s | o g2 2 o
E:%}?, 9 3
ATV — -
AT : - ool N K] e Observateurs .ﬁ slisl. +
a T.L Compagnie de soutien ﬁ & | 458 | o d'artillerie ) ﬁ ~1 i
2 2 2
Le 26° Régiment de la 12¢ Division SS “Hitler
Jungend” :
1¢ Compagnie dans le = = — —
AL parc du chateau, y com- i M Eae 5{ o| £k _*';‘_",‘g b
Hr pris dans le petit bois de L 6-5-8 gz | 812 | 24-8 | 50 -
la carte 5) : 6 2 6
2¢ Compagnie | e e e Uil IR A
. o = €.y & — 2 Q & al
(dans le verger) : Ae|h A 658 | Temz| ‘ez | 248 | 50
6 2 6
Compagnie de soutien j{; T %5'75 QG (% 74 P T
(dans le parc) : - | 658§ =2 |(dans le chateau) : | L™ | 658 | ®
230 2

REGLES SPECIALES :

CB2.1. Les Anglais disposent de deux modules
d’artillerie de marine : un de 150 mm et un de
200 mm. Le tir de réglage ayant déja été effec-
tué, les Anglais peuvent tirer “FFE” des le pre-
mier tour, aprés avoir simplement maintenu le
contact radio pendant la Rally Phase.

CB2.2. La Compagnie d’assaut anglaise dispose
de 6 grenades fumigénes pour tout le scenario.

Conclusion : la 10° Compagnie du 26° Panzer-

Grenadiers est pratiquement anéantie dans le
parc. Le Commandant du 3¢ Bataillon mene lui-
méme une contre-attaque a la téte de la 9 Com-
pagnie. Les Britanniques sont repoussés vers le
Nord au corps-a-corps, mais l'intervention de
I'artillerie alliée est décisive, et les quelques sur-
vivants du Bataillon SS. sont obligés d’évacuer le
parc.

Conception : G. Ostermann.
Tests : L. Sérard, J.-F. Perec, J.-P. Sempere, P.
Benayoun, T. Gattacec et J.-R. Ousset.
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es fameuses variantes

Grande sceur Diplomatie compte plus
de 2 000 sceurs variantes inventées au
gré des humeurs, des imaginations, des
goats des joueurs. C’est une grande
famille que I’on ne peut ignorer !

tains joueurs, tres strs d'eux. demander :

“des variantes ? A quoi bon ? Le jeu classi-
que n’est-il pas parfait ?” Avec de tels raisonne-
ments, qui ne sont pas sans rappeler celui du calife
Omar bralant la bibliotheque d’Alexandrie. aucun
doute que la littérature se serait arrétée avec
Homeére ou la Bible. que la carte du Monde compte-
rait encore aujourd’hui beaucoup de blancs. et que
méme Rossini n’aurait jamais mis au point son
fameux tournedos...

Mais a supposer que la perfection soit de ce monde,
il n’en resterait pas moins que la Diplomatie classi-
que n’atteindrait cet état que pour sept joueurs. et
que toute autre combinaison serait impossible ou a
rejeter. Une perspective bien étriquée. n’est-ce
pas ?

RIEN n’est plus agacant que d’entendre cer-

En fait, Allan Calhamer, I'inventeur de Diplomatie
s’est bien rendu compte des limites de sa création,
qu’il n’a pas hésité a adjoindre a son livret de regles
toute une série de propositions visant a satisfaire
ceux qui désireraient jouer a moins de sept. La
notion de variante est donc bel et bien incluse dans
les régles. et il ne peut y avoir aucune raison de
I'écarter a priori.

Les modifications suggérées par A. Calhamer sont
cependant loin de résoudre tous les problémes qui
peuvent se poser aux joueurs soucieux d’adapter
une partie a la situation réelle, ou simplement dési-
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reux d’évoluer dans un cadre et un contexte diffé-
rents de ceux imposés par la carte et le livret. Que
faire, par exemple, si I'on est dix ? Ou siI'on a envie
de remplacer 'Europe de 1900 par I'Asie du XII¢
siecle ou par ’Amérique des conquistadores ? Ou
encore. si I’'on souhaite expérimenter de nouvelles
formes de déplacements et de combats dans un envi-
ronnement interplanétaire ou fantastique ?

C’est en cherchant des réponses a ces questions, et a
bien d’autres. que les amateurs ont, depuis vingt
ans. mis au point I'’énorme quantité de variantes
(plus de 2 000 recensées !) qui existent aujourd’hui
et continuent a naitre a un rythme accéléré.

Le nombre méme de ces variantes interdit évidem-
ment que je les décrive. ou seulement les nomme,
toutes ici. Mais il est par contre possible de les clas-
ser en quelques grandes familles et, exemples a I'ap-
pui, de donner une idée assez exacte de ce qu’elles
sont.

1. Carte classique, regles modifiées : on voit immé-
diatement ce dont il est question, et les variations
pour deux a six joueurs du livret appartiennent a
cette famille. Citons aussi Bolchevik (Hartley Pat-
terson), ou le premier joueur a posséder plus d’uni-
tés que chacun des six autres se voit confronté a une
révolte de certaines de ses forces ; Diplomatie trés
publique (Douglas Mills), ou toutes les négociations
doivent étre conduites par voie de communiqués de
presse ; ou encore Karma League (Jeremy Maiden).
ou regoivent des gages ceux dont on peut prouver
qu’ils n’ont pas tenu leurs engagements.

2. Carte modifiée, regles classiques : c’est probable-
ment la famille la moins nombreuse. Une modifica-
tion de la carte entraine, en effet, trés souvent,
I'obligation d’y adapter les regles. On peut cepen-
dant ranger dans cette catégorie Everywere Diplo-
macy (on remplace la carte de I'Europe en 1900 par




une carte quelconque, subdivisée en un nombre suf-
fisant d’espaces) ; ou ce jeu pour huit joueurs, ou les
trois centres de ravitaillement scandinaves forment
un pays belligérant supplémentaire.

3. Carte et régles modifiées : c’est naturellement ici
que I'imagination des joueurs a, le mieux, pu se don-
ner libre cours, et les variantes de cette sorte ne se
comptent plus. Parmi les plus célebres, je citerai
Youngstown (ainsi baptisée parce qu’elle fut créée
dans cette ville de 'Ohio), pour dix joueurs (les sept
puissances européennes, plus la Chine, I'Inde et le
Japon) ou onze joueurs (plus le Transvaal), la série
des Diadokhi (Rome, Carthage, Macédoine.
Egypte, Pergame. Rhodes et Perse), celle des Rhi-
nocéros Sacré (intervention d’états africains imagi-
naires dans le cours du jeu) ou encore America
Latina 1821 (les luttes entre puissances latino-ameéri-
caines a la mort de Bolivar).

4. Les variantes de science-fiction : quoiqu'elles
appartiennent pour la plupart a la troisieme famille
décrite ci-dessus, elles méritent une place a part.
Beaucoup sont en effet inspirées d’ceuvres du genre.
et leur fonction est souvent plus littéraire que pure-
ment stratégique : il s’agit moins de développer de
nouvelles structures ou topologies que de s’identifier
a des personnages de romans. et leur rapport avec
les jeux de roles est trés étroit. Dans ce groupe, je
mentionnerai Foundation de Don Turnbull (d’apres
" I'ceuvre d’Isaac Asimov). la série des Diplomatie
Interstellaire et celle qui s’inspire de Dune, par
Frank Herbert.

5. Les variantes fantastiques et magiques : dans ce
cas, les jeux de rdles sont encore plus proches et,
comme pour ces derniers, la quasi totalité des
mythologies littéraires a €té mise a contribution :
des titres comme The Downfall of The Lord of The
Rings and The Return of the King (Hartley Patter-
son), Dalarna (de John Leeder, d’apres “The Well
of The Unicorn™ par Fletcher Pratt). L'Aigle et le
Tigre (inspirée de “La Gloire De L' Empire” de Jean
d’Ormesson) ou Hyborean Diplomacy (d’apres
“Conan” de R.E. Howard) montrent a suffisance
que, dans ce cas particulier, les inventeurs n’ont eu
qu’a puiser dans une littérature abondante pour se
garantir des frissons nouveaux et originaux.

Comment se procurer des variantes, et comment y
jouer ? La chose est moins facile qu’il n'y peut
paraitre. Pour d’évidentes raisons de protection des
droits d’auteurs, aucune variante n’a, a ce jour, été
commercialisée (a I’exception de War of the Ring
chez Fantasy Games Unlimited, aux U.S.A.), et
chacune n’existe le plus souvent que sous la forme
d’un fascicule de regles stencilées ou photocopiées
et, éventuellement, d’une carte de petit format. Les
amateurs désireux de les pratiquer devront donc, de
préférence, se mettre en rapport avec I’'un ou I'autre
“fanéditeur” (voir Casus Belli n® 6) qui en publie (en
quantités toujours limitées) ou en offre des parties
dans son “fanzine”. Notons aussi que plusieurs pays
(U.S.A., Canada, Royaume-Uni, Belgique) comp-
tent des “variantothéques™ (collections de variantes
mises a la disposition du public) et que la plupart des
“fanéditeurs” sont en relation avec au moins I'une
d’entre elles.

Rien n'empéche, enfin, ’amateur imaginatif de met-
tre au point sa propre variante. Mais qu’il se garde,
alors. de la rendre publique avant de ’avoir testée

avec quelques amis : trop de ces créations, malheu-
reusement, péchent par manque de rigueur ou de
précision, et se révelent injouables au fil de la par-
tie#e:

Numéros Boardman, numéros Miller et numéros de
variantes :

Dans un souci de rationaliser I'ensemble de la
Diplomatie par correspondance. les joueurs ont mis
au point plusieurs systémes de dénomination des
parties.

e Chaque partie classique recoit ainsi un “numéro
Boardman” (ainsi appelé en I'honneur de John
Boardman, premier éditeur d'un “fanzine” de
Diplomatie), formé du numéro de I'année ou elle a
commencé, et d’une suite de lettres majuscules indi-
quant le rang de cette partie durant I'année considé-
rée. 1981 A, par exemple, était donc la premiere
partie commencée en 1981, 1981 B la deuxiéme,
1981 AA la vingt-septieme, 1981 AB la vingt-hui-
tieme. et ainsi de suite. Il est clair qu’il est plus

facile, dans un ouvrage de références ou une étude
statistique, de parler de 1976 AC ou de 1978 BY que
de “la troisiéme partie commencée dans le “fanzine”
Vortigern ou “du jeu qu’untel a gagné avec la France
en automne 1908”...

e Les “numéros Miller” (en I’honneur de John Mil-
ler, grand inventeur et joueur américain de
variantes) sont les équivalents, pour les variantes,
des “numéros Boardman”. Ils sont formés de la
méme maniére, mais complétés par un indice (en
lettres minuscules) qui identifie la variante jouée :
“bu” étant ainsi l'indice de Youngsrown II, 1971
Tbu était la vingtiéme variante commencée postale-
ment en 1971, une variante de Youngstown, version
I1.

e Les “numéros de variantes”. pour terminer,
constituent une tentative des Américains, Conrad
von Metzke et Rod Walker, pour mettre un peu
d’ordre dans les “numéros Miller™ apres que I'attri-
bution de ces derniers fit devenue chaotique par
suite du désintérét des commissaires chargés de les
attribuer. Ils renseignent le lecteur sur I'année de
commencement de la partie et le rang de celle-ci,
mais mettent I’accent sur le nombre de joueurs et la
famille de variante plus que sur son titre proprement
dit. O

Michel Liesnard.
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On peut “bien se débrouiller” en anglais, mais lorsqu’on tente de comprendre les
régles de certains wargames d’Outre-Manche ou Atlantique, c’est la panique !
Casus Belli et F. Armand... pris de compassion, vous offrent ce travail titanesque :
un lexique des “termes techniques”. Découvrez ici la premiére partie. f_\>

Lexique

Wargame

OICI enfin un lexique des termes les plus employ€s

dans les wargames. Le but de ce lexique est non
seulement de fournir au joueur peu versé dans la langue
de Shakespeare. des matériaux qui lui permettront de
mieux comprendre et utiliser les regles des jeux de simu-
lation anglo-saxonnes. mais aussi de standardiser les
termes employés et d’essayer de proposer une traduc-
tion francaise commune du jargon employé Outre-
Manche et Outre-Atlantique.
Le sujet n'est pas épuisé (bien que sa rédaction soit
épuisante) et la liste qui suit n’est pas exhaustive.
Pour plus de commodité. cette liste comprend les mots
et expressions anglaises les plus utilisés. avec leur tra-
duction. et une courte définition ainsi que dans certains
cas une liste sommaire des jeux ou ces termes peuvent
étre retrouves.

Advance after combat : Avance en resultat de com-
bat. Déplacement effectué a la suite d’'un combat qui a
réussi. Cette avance n'est pas un mouvement régulier
(elle n’a pas lieu lors de la phase de mouvement. mais
pendant la phase de combat et n'impose a ['unité¢ qui
avance aucune dépense en point de mouvement). Se
trouve dans les jeux stratégiques (voir ce mot) et opéra-
tionnels (voir ce mot) ; ex. : Third Reich (Avalon Hill)
Panzer Gruppe Guderian (SPI).

Note importante : I'avance apres le combat (ou en résul-
tat de combat) ne peut étre effectuée que par I'unité qui
combattait au contact de 'unité adverse (en général
adjacente). L’avance apres le combat (ou en résultat de
combat) ne peut se faire qu’a travers un terrain qui
autorise les mouvements en temps normal.

(Ex. : pas d’avance aprés combats a travers une riviere.
que l'unité qui avance ne pourra traverser durant la
phase de mouvement normale). L’avance apres les com-
bats doit étre immédiate ; elle peut se limiter a la case de
I'unité ennemie qui vient d’étre délogée ou s’étendre a
plusieurs cases, I'unité avancant suivant, par exemple la
voie de retraite de 'unité ennemie.

Administrative capacity : Capacité administrative.
Expression numérique des capacités administratives
d’un chef ou d’un Etat-Major. Par capacité administra-
tive. il faut entendre I'aptitude des officiers a organiser
le mouvement, le combat de forces importantes ou leur
ravitaillement. Se trouve essentiellement dans les jeux
simulant une campagne : ex. Napoléon At Bay
(0.5.G.).

Air attack strenght : Puissance dattaque air-air.
Expression numérique des capacités d’attaques. en
combat aérien, d’une unité. Se trouve dans les jeux se
situant au niveau opérationnel et'stratégique, ou Iavia-
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tion joue un role actif. Ex. : Six fleet (SPI), Drang Nach
Osten (GDW). et tous les jeux de la série Europa.

.Air combat strenght : Puissance de combat air-air.

Expression numérique des capacités d’attaque et de
défense. en combat aérien, d’'une unité. Méme remar-
que que précédemment en ce qui concerne les jeux ou
I'on peut trouver cette expression.

Air combat phase : Phase des combats aériens. Par-
tie'du tour de jeu durant laquelle ont lieu les combats
aériens. En général. elle précede la phase de combat des
unités terrestres.

Air defense strenght : Potentiei de défense air-air.
Potentiel exprimant la capacité de défense d’une unité
aérienne contre d’autres unités aériennes.

Air defense unit : Unité de défense anti-aérienne.
Unité dont la fonction principale. est de protéger les
unités au sol, et de combattre les forces aériennes enne-
mies. Ce peut étre de la DCA ou des unités de chasse
spécialisées.

Air interdiction : Interdiction aérienne. Moyen par
lequel I'aviation (ou ce qui la remplace de facon abs-
traite dans les régles. par exemple sous forme de points)
peut agir sur les mouvements ennemis et sur son ravi-
taillement.” Jeux ou l'interdiction est utilisée Hof Gap
(SPI) Panzer Gruppe Guderian.

Air interdiction phase : Phase d’interdiction aérienne.
Partie du tour de jeu ou l'aviation peut effectuer des
missions d’interdiction.

Air mouvement phase : Phase des mouvements
aériens. Partie du tour de jeu ou les mouvements des
unités aériennes ont lieu.

Air lift : Transport aérien. Transport d’unités terrestres
par la voie des airs. Se retrouve dans tous les jeux ou
I'une des deux forces en présence. ou lorsque les deux
forces posseédent une aviation de transport.

Air lift capacity :-Capacité de transport aérien. Expres-
sion numérique de la capacité des forces aériennes de
transport d’un joueur a transporter un certain nombre
d’unités (parfois de points de combat) durant un temps
donné.

“Airlift capacity” n’est pas a confondre avec le nombre
d’unités qui peuvent prendre place a l'intérieur d’une -
unité aérienne.

Air range allowance : Rayon d’action d'une unité
aérienne. Nombre d’hexagones que peut parcourir une
unité aérienne (aller seulement) durant une phase de
mouvement.

Air mouvement allowance : Potentiel de mouvement
d'une unité aérienne. Nombre d’hexagones que peut
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parcourir unc unité aérienne (aller-retour) durant une
phasc de mouvement : généralement. le double du
rayon daction.

Airborne unit : Uniteé aéroportée. Unité capable d’at-
terrir ¢n territoire ennemi soit par parachute ou trans-

portée par plancur. (Les troupes planées ne sont pas

forcément entrainées au parachutisme.)

Air landing unit : Unité aérotransportée. Unité trans-
portée par avion ct capable de capturer les aérodromes
cnnemis ¢n y atterrissant avec ses propres transports.
Airmobile unit : Unité héliportée. Unité capable d’étre
cnticrement transportée par hélicoptéere. Unité qui
combat en hélicoptere. Ex. : 1™ Division de Cavalerie
a¢romobile américaine qui combattit au Vietnam. Ce
type d’unité ne se trouve que dans les jeux se déroulant
durant une époque récente (passée ou future).

Air supply : Ravitaillement aérien. Technique consis-
tant a ravitailler les unités terrestres par parachutages
ou par débarquement sur un aérodrome de ravitaille-
ment.

Ammunition point : Points de munitions. Quantité
donnée de munitions utilisées par "artillerie ou par tout
autre type d’unité. Se trouve dans certains jeux opéra-
tionnels extrémement détaillés : Campaign For Norih
Africa ; on dans des jeux ou la dépense en munitions est
tres importante ; To The Green Field Bevond, sur 1'of-
fensive de Cambrai en 1917 : ou encore dans certains
jeux tactiques se passant dans les airs (Air Force) ou sur
la mer (Bismarck).

Anti-Aircraft unit D.C.A. Souvent trouvé sous 'abré-
viation A.A.. ou sous le terme de Flack. -abréviation
allemande pour Flugzeugabwherkanone. littéralement
canon anti-aérien.

Anti-Tank unit : Unité anti-char. Unité dont la princi-
pale fonction est de lutter contre les blindés ennemis. en
allemand Pak. Panzer Abwherkanone. Se trouve dans
certains jeux tactiques : Squad Leader et ses modules de
développement ou I'expression Pak est souvent utilisée
pour désigner les capacités.

Attack supply : Ravitaillé pour I'attaque. Etat de ravi-
taillement d’une unité particuliere. qui lui permet de
mener une attaque. Ex. : Panzer Armee Afrika (S.P.1.)
Desert Fox, méme marque.

Attrition : Guerre d'usure. Procédé qui consiste a user
les forces ennemies. leur faisant perdre leur puissance et
leurs effectifs morceaux par morceaux. Mais trés lente-
ment. Ex. : Third Reich (Avalon Hill).

Attrition phase : Phase de guerré d'usure. Partie du
tour de jeu durant laquelle sont déduites les pertes
résultant d’un processus de guerre d’usure.

Autre sens. partie du tour durant laquelle une unité
perd une partie de ses effectifs et de son matériel. parce
quelle n'est pas ravitaillée ou souffre d'un mauvais
moral. Ex. : Napoléon At Bay (O.S.G. — marque mal-
heureusement aujourd’hui défunte. mais dont certains
titres sont encore disponibles).

Autonomous force : Force autonome. Ensemble
d’unités qui ne sont sous le contréle d’aucun joueur
mais qui effectuent des actions indépendamment. selon
certaines régles préétablies et comprises dans le livret de
regle.

Bataillon : Bataillon. Unité composée de deux compa-
gnies ou plus. et d’'un quartier général.

Battery : Batterie. Unité d’artillerie de la taille d’une
compagnie.

Blast radius : Rayon de souffle. Zone circulaire. mesu-
rée en terme d’hexagones depuis le point d’impact, qui
subit les effets de I'explosion d’un obus ou de toutes
autres munitions lourdes (voire d’une bombe atomi-
que).

Blast strenght : Puissance du souffle. Expression
numérique de I'efficacité d'une explosion dans un hexa-
gonc particulier. Si I'explosion affecte plusicurs cases.
les effets. normalement. sont de moins en moins vio-
lents a mesure qu’on s'éloigne du point d’impact.
Bombardement : Bombardement. Envoi systématique
de munitions d’artillerie ou de bombes d’aviation sur un
objectif donné. La technique d’attaque particuliere a
I"artillerie : celle-ci peut. selon sa portée. attaquer des
unités ennemies adjacentes ou non. en utilisant sa puis-
sance de bombardement (qui differe de son potentiel de
combat).

Bombardement strenght : Puissance de bombarde-
ment. Expression numérique de la capacité d'une unité
d’artillerie (ou d’aviation. de'navire de guerre ¢t méme
parfois d’infanterie) d’attaquer par bombardement.
Break down : Dispersion. Action de remplacer une
grande unité (division par exemple) par les plus petites
qui la composent (régiments dans le cas d’une division).
Antonyme : regroup, recompose.

Brigade. Unité composée de deux bataillons ou plus et
dun Q.G.

Case : Cas. Paragraphe désigné soit par un numéro.
soit par une lettre qui explique ou développe le détail
spécifique d'une regle de premiére importance.
Casualty point : Perfe. Expression numérique des
pertes subies par une armée. Les pertes peuvent étre,
ou ne pas ¢tre en rapport avec le potentiel de combat de
I'unité qui les a subies.

Cavalery unit : Unite de Cavalerie. Unité qui combat a
cheval. Contemporain. une unité légére combattant a
bord de véhicules faiblement blindés ou de véhicules de
reconnaissance.

Close assaut : Aftaque rapprochée (en général au
corps a corps). Dans un jeu tactique une attaque spé-
ciale effectuée par I'infanterie ou le génie. Ex. : Panzer
leader, Panzer blitz, Squad leader (Avalon Hill).

Column : Colonne. Unité en ordre de marche ou se
déplacant sur une route en un seul rang. Jadis, une for-
mation de combat présentant un minimum de front a
I'ennemi.

Conflict simulation : Jeu de simulation de confiit. Jeu
qui tente de représenter certains aspects de la lutte entre
différentes forces qui s’opposent. Utilisé pour qualifier
unc gamme de jeux nettement plus étendue que celle
des wargames (qui ne sont qu’une sous-classe des jeux
de simulation de conflit).

Combat (Combat action). Interactions entre deux. ou
plus. unités ennemies ou le résultat est une retraite ou
tout autre changement d'état (par exemple reddition.
¢limination) pour I'une ou chacune des unités.
Combat phase : Phase de combat. Partie du jeu
durant laquelle le combat a lieu. En général. aucun
combat ne peut avoir lieu hors de cette phase (I'over-
run. défini plus loin. n'est pas un combat). Il en est de
méme pour le mouvement ; aucun mouvement ne peut
avoir lieu hors de la phase définie a cet effet.

Combat strenght : Puissance de combat. Expression
numcrique des capacités tant défensive qu’offensive
d'une unité. Les points de combat peuvent se trouver
inscrits sous la forme plus simple de Strenght Points.
dans les jeux ou la puissance de combat offensive et la
puissance de combat défensive ne sont pas séparées.
Combat result table : Table des résultats de combat.
Table qui établit par avance les différents résultats pos-
sibles dans le systéme de jeu. La table est habituelle-
ment basée sur les probabilités. Ex. : plus les forces
engagées dans le combat du coté de I'attaquant seront
grandes, plus il aura de chances de supprimer le défen-
seur et inversement. (Accessoirement, les pertes dans
les deux cas. siil y a échec, risquent d’étre tres lourdes. )
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Combat results (parfois le terme Outcomes est utilisé).
Résultats possibles d'un combat spécifique compte tenu
du systeme de jeu. Sous ce vocable sont aussi rassem-
blés les différents noms utilisés pour identifier ces effets.
Ce qui suit est une liste non exhaustive des termes et des
résultats de combat les plus utilisés : ainsi que leur signi-
tication générale.

Attacking Units Eliminated (Ac) : Elimination des uni-
tés attaquantes. Toutes les unités ataquantes partici-
pant au combat ou ce résultat a été obtenu sont enlevées
du jeu — du moins de la carte : il est des cas ou elles
pourront ¢tre reconstituées : ex. @ Third Reich (Avalon
Hill) : Road To the Rhine (G.D.W.).

Attacking Units Retreat (A.R.) : Retraite des unités
attaquantes. Toutes les unités attaquantes doivent recu-
ler d'au moins une case (parfois par le défenseur. le plus
souvent par le propre possesseur des unités en retraite).
Attacking Units Disrupted : Désorganisation des uni-
tés attaquantes. Toutes les unités attaquantes sont dés-
organisées. Ce qui. en général. signific qu’elles sont
clouées sur place. ne pouvant se déplacer lors de la
phasc de mouvement : ou qu'elles subissent un autre
changement d'état. Par exemple. potentiel d'attaque
réduit de moitié lors de la prochaine phase de combat.

Attacking Units Lose Indicated Number ot Steps or
Strenght Points (A1. A2, ctc.). Les unités attaquantes
perdent le nombre de “pas™ (voir ce mot a Steps) ou le
nombre d'effectifs indiqué. Elles peuvent cependant
choisir entre perdre des hommes et une prudente
retraite. Le chiffre suivant la lettre A (désignant I'atta-
quant) représentant la longueur de leur retraite (1. 2.
etc.. hexagones).

Attacker parity elimination, ou Attacker exchange :
Exchange pour l'attaquant. Unités attaquées qui per-
dent celles qui participaient a une attaque donnée dont
la puissance d’attaque additionnée est égale au facteur
défensif (en général brut dans le sens ou les modifica-
tions entrainées par le terrain n’entrent pas en ligne de
compte) des troupes (unités). subissant I'attaque.

One-Half (ou une autre fraction) Attacker Parity Eli-
mination (1/2 Ape). L'attaquant perd la moitié de la
valeur réelle des unités attaquées. '

Exchange (Ex) : Echange. Les unités les plus faibles
(en terme de points de combat) sont éliminées : et la
force la plus importante (en terme de points de combat)
perd un nombre d’unités dont la valeur en points est au
moins égale a celle des unités du défenseur éliminées.
Engaged (Eg.) Engage. Les forces impliquées
demeurent coincées dans le combat. Elles devront com-
battre, a nouveau. durant la prochaine phase de com-
bat : dans certains jeux elles subissent les mémes pertes.
Ex. : Bulge (Avalon Hill). Bliizkrieg, du méme éditeur.

Contact (Cn) : Contact. Les forces ennemies se sont
mutuellement “découvertes™. cela n’entraine. en géné-
ral. aucun effet négatif.

Counterattack (Ca) : Contre-attague. Les forces du
défenseur doivent immédiatement passer a la contre-
attaque. Celle-ci peut parfois se faire a un rapport de
force imposé. Ex. : Ca 1. Ca 2 contre-attaque a 1 contre
1.a I contre 2.

Pinned (Pn) ou Supressed (Sp.) : Cloué ou supprimé
(cffacé). Les unités qui souffrent de ces résultats ne peu-
vent bouger. Surtout utilisé dans les jeux tactiques. ot
ces termes sont synonymes de Disruption (voir ce mot).
Panicked (Pk) : Paniqué. L unité qui souffre du résul-
tat ¢chappe completement au contréle du joueur qui la
controlait précédemment.

Routed (Rt) : Déroute. Les unités affectées exéeutent
unc retraite en plus ou moins bon ordre dans une direc-
tion donnée. Moins grave que la panique. mais plus
intense que la disruption.
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Defending Units eliminated (Dc) : Défenseur éliminé.
Analogue a attaquant éliminé. Elimination de toutes les
unités du défenseur qui ont subi ce résultat. Cependant,
il cxiste des exceptions. et cela dépend avant tout du
systeme de jeu.

Combat Supply : Ravitaillé pour le combat. Situation
spécifique de ravitaillement d'une unité qui lui permet
d’attaquer ct de défendre a pleine force.

Combat units : Unité de combat. Classe d’unité capa-
ble de se déplacer et d’engager un combat. S'oppose a
des termes tels que Fortress Units. unités de forteresse.,
qui cn général ne se déplacent pas. ou Supply Units qui
ne sont que des unités de ravitaillement.

Command control : Commandé. Les unités comman-
dées peuvent se déplacer et engager le combat. Les uni-
tés qui ne sont pas commandées ne peuvent pas effec-
tucr ni I'une, ni les deux activités. (Elles peuvent bien
str sc défendre si on les attaque.)

Communications, line of : Ligne de communication.
Ligne libre d'influence ennemie qui peut étre tracée
depuis un point particulier sur la carte.

Company : Compagnie. Unité comptant de deux. ou
plus. pelotons et d'un quartier général.

Consolidat. Action de substituer une unité plus impor-
tante & deux. ou plus. unités plus petites.

Continuous line : Ligne continue. Ligne constituée de
cascs ou/et d’unités contrélées par des unités amies.
Controlled Hex : Hexagone contrélé. Case sur laquelle
unc unit¢ exerce soit un controle effectif (parce quelle y
cst présente. ou parce que leur zone de controle s’y
étend.

Corps : Corps d’armée. Une unité consistant de deux.
ou plus. divisions. d'un Q.G. de corps d’armée et de
diverses plus petites unités qui lui sont rattachées (ser-
vices. artillerie, bataillon blindé autonome, etc.).
Covering terrain : Terrain couvert. Terrain fournissant
une protection contre les tirs de I'’ennemi et son obser-
vation. Terme utilisé surtout dans les jeux tactiques.

Defender : Défenseur. Joueur. ou les unités qui lui
appartiecnnent. qui est sujet a une attaque.

Defense strenght : Puissance de défense (potentiel
de défense). Expression numérique de la capacité
défensive d’'une unité.

Débark : Deébarquement. Déchargement d’une unité de
batcaux. avions (deplane). ou trains (detrain). Syno-
nymes anglo-saxons : embark. emplane, entrain.
Demoralization : Démoralisation. Etat dans lequel se
trouve une unité. une armée ou une nation, lorsqu’'elle a
subi de lourdes pertes. Dans le cas de I'armée, la démo-
ralisation affecte souvent le mouvement et les perfor-
mances au combat.

Demoralisation level (Treshold limite) : Niveau de
démoralisation. Point au-dela duquel unc armée. unc
unité ou une nation se démoralise : mesuré habituelle-
ment cn terme de points de combat perdus.

Depot unit : Depdt. Unité ou complexe militaire. ot les
unités de combat viennent chercher du ravitaillement.

Depletion : Décimation. Etat d'unc unité connotant
I'épuisement de certains de ses matériels et/ou person-
nels. L'unité peut sortir de cet état par une espece de
processus de reconstruction.

Designation : Titrc officicl d’'unc unité donnée. Par
ex. @ 42" Infantery Division. 42¢ Division d'infanteric.
Differential : Différentiel. La différence de forces entre
unc attaquante ct unc force défendante. Ce nombre est
parfois utilisé pour obtenir les résultats sur la table des
résultats de combat.
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Devine Qui
Vient Diner
Ce Soir...

Dans cette rubrique, nous vous proposons
de nouveaux types de monstres qui, nous
I'esperons, sauront vous aider a meubler
le plus agréablement possible vos corri-
dors deserts.

Des laids, des rigolos, des puissants, des horri-
bles et des gentils, des pervers, des “pour ini-
tiés”, des énigmatiques... mais surtout, surtout...
des baveux, glauques et putrides a souhait, voila
les monstres qui gargouillent sur nos bureaux et
dans nos tiroirs.

Au milieu d’eux, des propositions de classe de
personnage essayant de survivre. Nous en repar-
lerons. En attendant, un courageux volontaire
s’est enfoncé dans la masse, nous ramenant
(avant de finir de se dissoudre) la coquine créa-

~

Fréquence : assez rare (nombre d’apparition : 1).
Classe d’armure : 2.

Mouvements : 14”.

Dés de vie : 10.

% d’étre dans sa taniere : 0%.

Type trésor : @.

Nombre d’attaques : deux fois pour les “tentacules”,
une fois pour la morsure.

Dommages/attaques : 1 & 4 pour “tentacules” +
brilures dues au mucus d’acide.

Attaques spéciales : jet d’acide sulfurique sur une
distance de 60 (3-30 + 1 a 8 pendant trois rounds).
Sécrétion a base d’acide, donc tout contact cause des
bralures (1 a 8).

Défenses spéciales : insensible a ’acide et au feu.
De chacune de ses blessures s’échappent des gaz sul-
fureux qui peuvent s’attaquer a la respiration, jet de
protection, traiter comme un stinking cloud de I'at-
taquant, ou irriter ses yeux (35 %), I’aveuglant pour
un tour. Toute arme métallique non magique le tou-
chant cinq fois ou plus, perd 1 a 2 points d’attaque
pour les ajustements (dégéts dus a I’action corrosive
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ture de Christian Delas : le sulfurhorherk, dont
les caractéristiques (hormis le déplacement : quel

lievre !) “tournaient” vraiment bien deés le
départ. (Attention aux monstres déséquilibrés ou
un peu arbitraires que vous créez dans vos don-

de I’acide).

Résistance a la magie : incharnable.
Intelligence : faible.

Alignement : chaotique-mauvais.
Taille : 3,50 m.

Aptitude psionique : nulle.

C’est un monstre qui affectionne les endroits som-
bres et humides ou il peut passer inapergu grace aux
pigments de sa peau (30 %). On peut cependant le
trouver en forét (10 %) dans des coins ombragés et
humides ou il peut se confondre avec les fougeres et
les herbes (40 %) gréace a sa propriété “Caméléon”
et ses tentacules aux formes incertaines, malgré le
vide d’environ 30 cm qu’il crée autour de lui en bra-
lant de son mucus les végétaux proches de lui.

Béte deTenser

Fréquence : tres rare.

Nombre d’apparitions : | a 4.
Classe d’armure : — |.

Mouvement : [80).

Dés de coup : 2 + 1.

% dans repaire : ().

Type de trésor : (.

Nombre d’attaques : 1.

Dommages par attaque : | 4.
Attaques spéciales : voir ci-dessous.
Défenses spéciales : voir ci-dessous.
Résistance a la magie : normalc.
Intelligence : non.

Alignement : N.

(J.D. Morris)




Taille : P.
Aptitude psionique : (.
Points d’expérience : 105 + 3 par point de coup.

La béte de Tenser n'est pas vraiment un monstre.
C'est un disque créé par le sort “disque flottant de
Tenser” sur lequel s’animent les sorts de : “anime les
objets. hate et permance™. Le résultat est un disque
tournoyant rapidement qui. s’il touche une créature
dans sa trajectoire. lui causera 1 d 4 de dommages
avece en plus. un effet d’acuité qu’on traitera comme
une Epée d’Acuité (Sword of Sharpness).

Etant étroit. ce disque présente une tres petite cible
pour ceux qui essaient de le toucher par projectiles
(sauf sils tirent.d'une position située juste au-dessus
ou au-dessous et sera donc traité comme ayant une
AC-10. 2
L'usage du sort “ralentit™ (Slow). annule 'acuité et
ramene la classe d’armure du disque a AC4. Mais un
sort de “hate™ (Haste) fera se désintégrer le disque
en 2 a 8 éclats. dont chacun causera 1 a 3 points de
dommages. s’il touche une créature a moins de 30
pieds. Les éclats partent en un motif symétrique a
partir de la position centrale du disque original.

calorifére

Fréquence : rare. (Nickolas Rigg
3

Nombre d’apparitions : 1 a 3.
Classe d’armure : 4.
Mouvement : 60.

Dés de coup : 5.

% dans repaire : 0.

Type de trésor : 0.

Nombre d’attaques : 2.
Dommages par attaque : 1[-6/1-6.

Attaques spéciales : voir ci-dessous.

Défenses spéciales : invulnérable au froid.
Résistance a la magie : voir ci-dessous.
Intelligence : non.

Alignement : MC.

Taille : M.

Aptitude psionique : (.

Points d’expérience : 205 + 5 par point de coup.

Les puissants parents du Squelette Normal. duquel
on ne peut les distinguer. sont traités comme des
Spectres si un Clerc tente de les repousser. Ils atta-
quent de leurs deux mains osseuses. chacune infli-
geant | dé a 6 de dommages.

Le Squelette Calorifére a le pouvoir de chauffer le
métal comme le sort druidique de niveau 2 et
comme s’il était jeté par un druide de niveau 3. bien
qu’aucune composante verbale ou matérielle ne soit
nécessaire.

Ce pouvoir est permanent et peut étre employé€ aussi
souvent que le Squelette Calorifére le désire.

Il est invulnérable au froid. Comme son parent infé-
rieur. les armes pointues ne lui causent qu'une moi-
tié¢ des dommages. les sortes de charme ou sommeil
ou blocage n’ont pas plus d’effets que les sorts basés
sur le froid. Par contre. le feu est efficace ainsi que
chaque fiole d’eau bénite qui lui cause 2 a 8 points
de dommages.

SPECIALISTE JEUX DE SOCIETE

VOTRE MAGASIN
DE LA RIVE DROITE

WARGAMES

JEUX DE ROLE
FIGURINES tous genres
CASSETETE

JEUX CLASSIQUES
PULZZLES

ET TOUS CONSEILS...

JEUX-THEMES

92, RUE DE MONCEAU
75008 PARIS

Tél. 522.50.29
Meétro : Villiers
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Jouez au
Monstre

On ne pouvait pas jusqu’a présent
“jouer” un monstre a D & D. Question
d’habitude sGirement. Pourtant, un
joueur a bien le droit d’étre un Supp6t
d’Enfer ou un Homme-Tigre.

POURQUOI ne pas laisser un joucur qui le

désire vraiment. prendre le role d'un mons

tre 7 Le joucur n'aura qua commencer
comme un “jeune” et grandir au fil des points d'ex-
périence acquis. Des classes de monstres bien pen-
sées ne déséquilibreront pas le jeu. d'autant que peu
de monstres auront droit a 'usage de la magie. Il est
conseillé aux Maitres de Donjons de ne pas dépasser
les limites de dés de coup. dommages par attaquc...
recensées dans le “Monster Manual™. '

Boo !

-

Les scules aptitudes a tirer seront le charisme. la
dextérité et la constitution (sans modification aux
points de coups).

Les blessures des monstres ne pourront étre guéries
que naturellement. par des objets (pas des potions)
ou par les sorts de Lammasu. Les morts-vivants et
autres draineurs.de niveaux d'énergic nauront pas
cette aptitude. mais causeront un dommage double.
La résurrection est laissée a la discrétion du Maitre
de Donjon. 11 est bien évident que le joueur adop-
tera lalignement du monstre choisi.

Il sera possible au Maitre de Donjon de créer d au-
tres types de classes de monstres a partir des exem-
ples proposés @ mais il est reccommandé déviter les
rdacees trop puissantes (Dragon d’Or. Diable. etc.).

Le géant des collines (Hill Giant)

Leur jet de sécurité est celui des combattants de
méme niveau. Ils ne peuvent avoir de suiveurs. mais
pourront construire une forteresse. Leur alignement
est mauvais chaotique.

Toute espece de géant pourra €tre jouce par un per-
sonnage d'apres le modele du tableau suivant.

Points Dés . P Dommages % Hauteur
Niveaux d’expé- de dglr‘;ise 5itfas projetégs bloque/ en
rience cou e RS lancé i ied
p ancés project. pieds
1 000 1 7 1-6 0 0 6.5
2 1500 2 6 1-8 1-6 5 T3
3 3000 3 6 1-8 1-8 5 7.5
4 6 000 4 6 1-10 1-10 10 8
5 15000 5 5 1-10 1-10 10 8.5
6 30000 6 5 1-12 2-12 15 9
7 60000 7 5 1-12 2-12 20 9.5
8 100000 8 4 2-12 2-16 25 10
9 150000 8+ 1-2 4 2-16 2-16 30 10.5
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L’homme-tigre (Weretiger)

Si un homme-tigre est tué sous forme humaine. un
sort “raise dead” peut étre utilisé. Les dommages
causés sous forme animale ne pourront étre soignés
alors que le personnage est sous forme humaine et
vice versa.

Les regles concernant I'invulnérabilité des Lycan-
thropes aux armes normales s'appliquent avec deux
additions :

a. les monstres touchés que par armes magiques ou
ayant plus de 4 + 1 dés de coup pourront endomma-
ger les Lycanthrepes (cf. livre du Maitre du Donjon.
page 75) :

b. si dans un round de combat. un coup frappé a
I'aide d’une arme non magique. ni d'argent inflige
un dommage qui aurait tué un homme-tigre. celui-ci
meurt.

. Points Dés Classe
Niveaux d’expérience de coup d’armure Algues
1 000 1 6 1-6
2 3500 2 3 1-8
3 7000 3 5 1-12
4 20000 4 - 1/1/1-12 + 1-2/1-2 (*)
5 50000 5 4 1-2/1-2/1-12 + 1-3/1-3 (*)
6 100000 6 3 1-3/1-3/1-12/ + 1-4/1-4 (%)
7 150000 6+2 3 1-4/1-4/1-12 + 2-5/2-5 (%)
(*) Deux attaques supplémentaires des pattes  reuse. 'homme-tigre prendra sa forme animale (en

arriere. si les deux pattes avant ont touché la vic-
time.

Sous forme humaine. 'homme-tigre aura 1 d 4 de

points de coups par niveau. Le tigre peut reprendre
sa forme humaine dans toute situation “non stres-
Dans toute situation qui lui parait dange-

sante”.

I round). Sous forme humaine. 'homme-tigre ne
peut porter aucun type d'armure ni utiliser d’objets
magiques.

Le jet de sécurité est celui d'un combattant de méme
niveau. Leur alignement est le neutre. mais ils ne
peuvent batir de chateaux.

Le suppo6t d’enfer (Hell Hound)

Il ne peut utiliser de magie ni étre ressuscité. Il n'a
aucun suiveur et ne peut construire de forteresses.
Leur souffle brilant autorisera un jet de sécurité
contre le souffle des dragons. lequel. s'il est réussi.
n'entrainera qu une moitié des dommages pour la

., victime. Leur alignement est le mauvais loyal.

avec l'aimable autorisation de “WHITE DWARF"

Thierry Martin.

. Pomt§ Dés Classe Dommages Localisation
Niveaux d’expé- de d’armure Dommages Souffle Objets cachés
rience coup (10%) ou invisibles

1 000 1 7 1-4 0 5%

2 1250 2 7 2-5 2 10 %

3 2500 3 6 1-6 3 15 %

4 7 000 4 6 1-6 4 20 %

S 15000 3 5 1-8 5 30 %

6 30000 6 S 1-8 6 40 %

7 50000 7 4 1-10 7 50 %

B R e e R T T e I )
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e realiste

Dans un précédent article (C.B. n° 5)
nous avons présenté “Chevalry & Sor-
cery”. Et vous avez été nombreux a
nous réclamer des précisions sur la
magie... Voici le monde complexe mais
réaliste de la magie dans C et S.

plexe a celui qui s’y penche pour la premiere

fois. Elle est en effet basée sur les lois de la
magie que Bonewitz a définies dans son livre Thau-
maturgie Authentique ; elle sera donc plus “réaliste”
et plus difficile a réaliser pour les personnages-
joueurs, que dans un jeu de role de la premiere
génération.

Le RMB :

Avant de présenter les exemples courants, il semble
nécessaire de définir quelques notions ; et tout
d’abord parfaitement assimiler le concept de La
Résistance Magique de Base (RMB). Pour le magi-
cien-débutant, rien n’est facile : les choses résistent
a limposition de sa volonté, les sorts lui sont diffi-
ciles a maitriser et les objets, complexes a enchan-
ter. La RMB se mesure sur une échelle de 0 a 10 ou
0 signifie peu de résistance a la magie et RMB 10
beaucoup de résistance. De plus, entre chaque
niveau de RMB, il y a un degré d’enchantement pos-
sible entre 0 % et 100 %.

Certains articles sont naturellement enchantés, ce
qui signifie que leur RMB est 4 0 (100 %). Le princi-
pal probléme du magicien sera donc de réduire la
RMB des sorts et des matériaux a enchanter, ce qui
lui demandera beaucoup de temps.

Plus un sort est puissant, plus un magicien de faible
niveau aura de la difficulté a le maitriser et plus sa

D ANS C et S la magie peut sembler tres com-
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RMB sera élevée, c’est-a-dire voisine de 10.

Parmi la vingtaine de types de magiciens, dans C et
S, tous pourront avoir des sorts en commun et
notamment les sorts de la Magie de Base ou Magie
des quatre éléments. La magie de base traite de
’eau, de la terre, de 'air et du feu. Elle permet 112
sorts primaires qui pourront, par ailleurs étre combi-
nés pour donner des sorts secondaires. C’est dire
que le joueur n’est absolument pas limité et peut
créer sa propre liste de sorts personnels ; sorts qui
pourront étre inconnus des autres joueurs. La magie
de base tient compte des lois de la physique d’ot son
réalisme. Vous pourrez créer, déplacer, retirer,
accélérer un ou plusieurs éléments ; sous la forme de
boules. rayons, feuilles, murs... Si vous voulez de la
boue. il vous suffira de créer de I’eau sur la terre ou
I'inverse. Si vous voulez étouffer votre ennemi, il
vous suffira de retirer 'air de ses poumons...

Les sorts, dits primaires, communs a tous les magi-
ciens ne comportent pas uniquement la magie de
base. En font aussi partie, les sorts de commande,
d’illusion, de détection, de légende ancienne, et les
cercles de protection, ainsi que les sorts de Magie
Noire et les sorts de communication et transport.

A quoi cela sert-il, pouvez-vous vous demander ?
Eh bien, cela permet par exemple, de “créer une
pluie causant des blessures” ou de “créer du sable
qui endort” ou méme de “créer de la lave ayant I’as-
pect de I’eau”... La liste prendrait plusieurs volumes
et les combinaisons possibles sont pratiquement illi-
mitées.

Le Focus :

Il faut aussi dire un mot sur la notion du Focus. C’est
une espéce d’amplificateur ; et tout magicien devra
commencer par enchanter son Focus, ce qui lui
prendra un temps suftisant pour gagner plusieurs
niveaux d’expérience ; cette expérience, il 'obtien-
dra justement, en pratiquant la magie et non en



tuant des monstres et s’appropriant des pieces d’or !

En effet, dans C et S, version tres réaliste de jeu de
role, la magie, sans étre rare, ne s’acquiert pas selon
le bon vouloir du DM !

Mais comment on peut rendre “réaliste” la magie ?
Je vais vous donner ici quelques exemples :

1. Ghort qui est un prétre noir, particulicrement
mauvais et chaotique (on dira simplement chaotique
dans C et S) désire apprendre le sort de magie noire
“maladie fatale”, car certaines personnes le
génent... Comme il s’agit d’un sort rare et puissant,
Ghort devra prononcer de mémoire, la phrase :
“Ashak vul talathoth unrak ag ashak”, au moment
de jeter ce sort..Et le DM ne se contentera pas de
faire un jet sous lintelligence du personnage, il
attendra que le joueur prononce réellement ces
mots !

2. Harald, un mage nordi-
que, désire graver des
runes magiques a l’entrée ?
de sa propriété. Non seule-
ment le personnage aura da
apprendre l’alphabet runi- B
que, mais le joueur lui-
méme devra étre capable
de reproduire les runes de 7.
mémoire, de facon a écrire 7
le nom du sort a placer. S’il
désire produire un effet
néfaste, il devra écrire les
runes a l’envers !

3. Le Devin, que I'on consulte assez souvent dans C
et S ne peut normalement jeter que des sorts de
détection. S’il désire lui aussi jeter d’autres types de
sorts, il lui faudra enchanter par exemple, un jeu de
54 cartes (ce qui sera tres long). Puis il tirera une
carte au hasard pour lancer un sort ; le 6 de cceur par
exemple, lui permettra de créer, déplacer ou aug-
menter le 'eau.

€A WE S'ECRIT PAS PlutoT
AVec UN&B ou uN o
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Il y a aussi d’autres maniéres de traiter la magie de
facon réaliste. Croyez-vous par exemple que créer
un effet magique ne soit pas aussi fatiguant que fran-
chir plusieurs kilometres a pied, ou se battre pen-
dant plusieurs rounds ? Si, bien str. Et vous
conviendrez également qu’un sort de haut niveau ou
qu’un sort que vous venez de découvrir sur un rou-
leau, sera plus fatiguant a lancer qu’un sort “facile”
pour votre niveau ou bien connu par votre person-
nage. Ainsi dans C et S, on tiendra compte de tout
cela par la notion de perte de niveau de fatigue. Plus
le magicien lancera de sorts, plus il se fatiguera, jus-
qu’a perdre des points de vie. Et son Focus, son
amplificateur, me direz-vous ? Justement, si le magi-
cien a enchanté son Focus, celui-ci 'aidera avec effi-
cacité lors des lancers de sorts, en réduisant sa perte
d’énergie.
Le réalisme s’exerce aussi dans le succes de lancer
des sorts. Il ne suffit pas d’augmenter la portée ou la
durée d’efficacité des sorts alors que le niveau d’ex-
périence du magicien augmente, il faut aussi aug-
menter ses chances de succes. Eh oui, rien n’est par-
fait ; lorsque votre magicien aura dépens€ temps,
fatigue et argent pour maitriser un sort, il ne sera
cependant pas encore certain de son succes lors d’un
~ combat. Un magicien de faible niveau, langant une
boule de feu sur un chevalier de haut niveau, n’aura
que 30 % de chance de base de le toucher ; il aura

50 % de chance contre un centaure, par contre, et
80 % sur un gobelin de faible niveau.

Mais ce ne sont la que des probabilités de base, car
le magicien peut faire un effort supplémentaire pour
rehausser ses chances : en méditant et en jelinant
avant d’utiliser sa magie de fagcon combative. Selon
la nature de la cible, et celle du magicien, les proba-
bilités varieront. On comprendra facilement qu’un
Nécromancien ait plus de facilités contre un mort-
vivant, qu’un alchimiste par exemple. N’est-ce pas la
faire montre de réalisme ?

Il y a également un point ou je suis en désaccord
avec certains jeux de role. C’est I'interdiction au
magicien débutant les sorts de niveau 2 ou plus.
Laissez-leur prendre des risques ! En effet, dans C et
S, il sera possible a votre magicien de faible niveau
de jeter un sort d’'un niveau dépassant normalement
ses capacités. Mais attention, plus la différence de
niveau sera €levée, et plus il y aura de risques de
“retour de manivelle” en cas d’échec. Il pourrait
s’avérer trés fAcheux de voir la boule de feu, qu'on
vient de lancer, revenir sur soi ! Ce sont Ia les ris-
ques de I’apprenti sorcier...

Cette description est loin d’étre exhaustive, mais
j’espére qu’elle vous aura convaincu de I'intérét de
la magie dans C et S ; elle gagne a étre pratiquée,
bien qu’il ne soit pas nécessaire pour autant de faire
provision d’Aspirine. Quoi qu’il en soit, la magie
dans C er S, tout comme l'’ensemble du jeu, ne
s’adresse ni aux joueurs impatients ni aux pares-
seux... LI

Thierry Martin.

WVes Ty
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Les articles sur Chivalry
& Sorcery vous tentent,
mais votre truc a vous,
c’est le cosmos ; tentez
donc Space Opera.

ONCU par la méme personne que “C & S™.

“Space Opera” est a “Traveller” ce que “C
& §”esta “D & D”. C'est en ce moment le plus
complet jeu de role de science-fiction jamais
édité.
La régle se présente en deux volumes de 90
pages ; le premier est consacré aux personnages
et le second a 'équipement et aux combats.

Les personnages sont définis par 14 caractéristi-
ques (générés par 2 dés a 20). Il faut préciser
que toutes les mesures sont en systtme métri-
que, ce qui est agréable. On commence par
choisir la classe : Soldat, Technicien, Scientifi-
que (chercheur, médecin ou ingénieur) ou
Astronaute. Vient ensuite le type de planete
d’origine et le joueur choisit une race : Humain/
Humanoide, Transhumain, Pithecine (singe
évolué), Canin, Félin, Saurien, Oiseau.

Certaines autres caractéristiques sont alors défi-
nies tels les points de coup, la capacité de
charge, le facteur d’endurance et d'essouffle-
ment.

La nouveauté réside dans le fait qu'un person-
nage dans “Space Opera” débute avec un
“niveau” de connaissances et d'aptitudes selon
la durée du service civil ou militaire qu'il a effec-
tué. Puis il aura a s’engager dans un service afin
de gagner sa vie et de pouvoir monter dans la
hiérarchie sociale.

Le concept des points d’expérience n’existe pas
dans “Space Opera”. Le joueur doit se perfec-
tionner en apprenant des matiéres propres a sa
profession, grace a un professeur ou d’aides
techniques. Un systéme de niveaux de com-
plexité est offert pour la résolution de problemes
scientifiques ou techniques. Ainsi, un joueur
n'est pas un Astronaute de niveau 5 par exem-
ple, mais peut étre un Astronaute ayant le
niveau 3 en physique, le niveau 4 en armes per-
sonrielles, le niveau 6 en combat spatial...

Parmi les quelque 180 aptitudes possibles, cer-
taines sont réservées a quelques classes et cer-
taines sont communes (langues étrangéres,
contrefacon, corruption, administration). Tout
personnage peut avoir aussi des aptitudes psioni-
ques (télépathie, télékinésie, téléportation...)
qui sont, elles aussi, classées en 10 niveaux et
peuvent s’avérer treés puissantes (exemple “la
force” utilisée par le chevalier Jedi de “Star-
wars”).

Le but d'un personnage est d’arriver a acheter
son propre vaisseau avec lequel il pourra explo-
rer I'espace, faire du commerce interplanétaire
OU gUETTOYET.

Au sujet de I'équipement, on peut dire qu'il est
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trés complet, incluant aussi bien les pastilles de
survie que le matériel de détection ou les divers
types de véhicules et de vaisseaux, que tout I'ar-
mement depuis I'Antiquité, jusquaux armes
supérieures a notre technicité. Chaque objet est
décrit avec son poids, son prix ; sa chance de
tomber en panne, sa durée (pour ceux ayant des
batteries). Les vaisseaux sont décrits en détail et
des plans en coupe sont donnés. Il est méme
possible de faire construire un vaisseau unique,
si on en a les moyens.

Les combats terrestres et notamment le corps a
corps sont trés “fouillés™ au niveau des régles,
I'initiative incluant une vingtaine de facteurs.
Les coups doivent percer les armures et non seu-
lement les toucher et des tables (simples) sont
fournies pour trouver I'endroit de I'impact.

Les personnages-joueurs sont favorisés par rap-
port aux “monstres”, ce qui n'est pas mal lors-
qu’on regarde le temps nécessaire @ “générer”
un personnage (3 a 4 heures).

La récupération des points de coup est particu-
lierement approfondie. selon les niveaux de civi-
lisation présents, les risques d'infection, la
constitution du sujet...

I faut noter que les combats de grande enver-
gure sont possibles gréce a I'inclusion du war-
game “Space Marines” qui donne les régles de
manipulation d’armées pour les différentes
races. Le jeu n’est cependant pas du tout indis-
pensable pour la conduite du “Space Opera”.

Le combat spacial, de méme que le simple
déplacement, requiert une grande feuille de
papier millimétré (et non d’hexagones !) une
calculatrice (si possible, urie pour le Space Mas-
ter (S.M.) et une pour les joueurs) et des figu-
rines ou a défaut des pions.

Le jeu permet le déplacement spatial a vitesse

hyperluminique (hyperspace) mais tout est cal-7 W

culé en fonction des aptitudes de I'équipage et
de I'ordinateur monté sur le vaisseau. Un pilote
de vaisseau commencera par étre simple pilote
de jet, puis pilote interplanétaire et pilote inter-
stellaire.

La variété de I'armement et les tables rigou-
reuses du combat spatial le rendent trés agréa-
ble, avec possibilité d’abordage.

Le S.M. devra, au départ, créer une carte spa-
tiale de 100 années-cubes de diametre, en pla-
cant des planétes, les peuples, définir les
niveaux sociaux, techniques, les défenses, les
spatioports...

Mis a part le bouleversement des lois newto-
niennes et einsteinniennes, le jeu reste dans ce
qui est possible a envisager. Vous n'aurez donc
pas de créatures habitant des planetes ayant des
températures de surface de 50.000° C, pas plus
que vous ne trouverez de monstres “cauchemar-
desques”.

En conclusion, “Space Opera” est un jeu de réle
de S.F. trés complet ; et la simulation est trés
bonne. En contrepartie, les personnes qui
redoutent les régles touffues et parfois trés com-
plexes pourront étre quelque peu rebutées...
mais le jeu en vaut la chandelle !

¢ Prix de “Space Opera” : 10 £.
o Prix de “Space Marines” : 4 £.

/,/ . Thierry Martin.
N




_IL N’A PAS FINI
DE VOUS ETONNER

votre programme

{ Graphiques et
tableaux animes.

‘ Cours gratuit de

programmation en BASIC
sans expérience préalable

nécessaire (en francais)

Manuel gratuit,
prise
secteur gratuite,
TVA et frais

i
%

‘ Utilisez votre propre téléviseur
comme moniteur et votre propre
magnétophone pour conserver

>

d’envoi compris.

Avec le Sinclair ZX 81, chacun peut
avoir son micro-ordinateur chez soi.
Par son prix exceptionnel, sa
grande facilité d’emploi, sa qualité
technique, ses nombreuses
possibilités, il fait entrer 'informatique
dans la vie quotidienne.

Micro-ordinateur ZX 81 :

en une journée, on lui parle
comme a un vieil ami.

Facile a comprendre, d'un usage
simple - et pour ces raisons
largement utilisé pour la formation
de la jeunesse — le ZX 81 a été
concu pour vous permettre de
pénétrer les mysteres de
'informatique... et si vous les
connaissez déja, de posséder un
matériel pratique et perfectionné.
Il emploie le langage BASIC. Sa
mémoire ROM BASIC 8K-octets
constitue son “intelligence
domestiquée”. Le manuel qui
I'accompagne aide “le démarrage”
et facilite I'élaboration des
programmes.

Pour mettre en marche I'ordinateur
et visualiser les programmes, on le
connecte avec un téléviseur. Pour
sauvegarder les programmes, on le
connecte avec un magnétophone
standard.

“D’un prix tout a fait accessible,

le “Sinclair”... un bon outil...

permettant d’étudier les principes

de base et d’accéder a des

programimes plus COl’IlpleXES’
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Pour 985 F ric seulement
le micro-ordinateur personnel Sinclair ZX 81
vous met de plain-pied avec la technique la plus avancée.

Des performances étonnantes.
Le micro-ordinateur ZX 81 travaille
en systéme décimal, traite les
logarithmes et les fonctions
trigonométriques, il trace des
graphiques et construit des
présentations animées. Il identifie
immeédiatement les_erreurs de
programmation.

En option : une imprimante
(690 F), une extension de
mémoire (650 F).

Deux facons de rendre votre ZX 81
encore plus performant : COPY
'imprimante qui écrit tout ce qui se
trouve sur I'écran, et I'extension de
meémoire qui multiplie par 16 la
capacité de la mémoire des
données/programmes.

Pour commander votre ZX 81.
Par coupon-réponse, en utilisant
le bon ci-contre. Vous pouvez
payer par chéque ou par mandat-
postal. Quel que soit le cas, vous
recevrez votre micro-ordinateur
Sinclair et votre imprimante dans
les délais indiqués ci-contre.

Et bien entendu,
vous disposez
de 14 jours
pendant

i=ir-

hignature
==

lesquels vous pouvez demander le
remboursement.

Nous voulons que vous soyez
satisfait, sans doute possible, et
nous sommes convaincus que
vous |e serez. I

Le micro-ordinateur ZX 81 (167 x 1775 mm)
est livré avec cébles et connecteurs
pour raccordement TV et cassettes, un I

Spécifications du ZX81: I

régulateur incorporé 5V et le manuel

BASIC ZX 81.

® Mémoire morte ROM BASIC 8K-octets.

® Mémoire vive RAM 1K-octets

extensible & 16K-octets (pour 650 F

supp.). I

@ Fonction d’entrée des “mots-clés” par

une touche.

® Contréle des erreurs de

programmation.

® Gamme compléte de fonctions.

mathématiques. Tracage de graphiques.

@ Tableaux numériques et chaine

multi-dimensionnelle.

® 26 boucles FOR/NEXT.

® Fonction RANDOMISE.

® Chargement et sauvegarde des

programmes sur cassette.

@ Conception évoluée a 4 circuits.
Emballage et port gratuits

TVA comprise.

Pour toute inform. : 359.72.50 I
(4 lignes groupées).

Le Monde,
17 décembre 71981.

Démonstration chez Direco International
les lundi, mardi, mercredi et vendredi
de9hai3hetde14ha17h.

o

écoupez ce bon et envoyez-lea:
Direco International,
30, av. de Messine, 75008 Paris.
Tél. : 359.72.50.

Je désire recevoir sous 8 semaines (ou
12 semaines pour I'imprimante) par
paquet poste recommandé :

O le micro-ordinateur Sinclair ZX 81 en
kit avec son adaptateur secteur et le
manuel BASIC pour le prix de 764 F TT.C.
O le micro-ordinateur Sinclair ZX 81
monté avec son adaptateur secteur et

le manuel BASICpourleprixde 985F TT.C.
Ol'extension de mémoire RAM
(16K-octets) pour le prix de 650 F TT.C.
OTl'imprimante pour le prix de

690 F TT.C. (paiement séparé).

Je choisis de payer:

O par C.C.P. ou chéque bancaire établi
al'ordre de Direco International, joint
au présent bon de commande.

O directement au facteur, moyennant
une taxe de contre-remboursement de
14 F.

Nom

Prénom

Profession

Rue ou lieu-dit

z
°

Commune.
CodePostall | | | | ]

Localité du bureau de poste
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(Pour les moins de 18 ans,
signature de I'un des parents)
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Si vous n’avez pas encore
votre propre “micro”, il y
a de nombreux moyens
de pallier a ce manque.
Evidemment le plus sim-
ple est de pouvoir vous
faire inviter chez un heu-
reux possesseur de ce
genre d’appareil.

Et s’il trouve que vous
abusez... offrez lui “Com-
puter Ambush”.

X

OMPUTER Ambush est un jeu pour
C micro-ordinateur a I'échelon tactique

qui se déroule durant la 2¢ guerre
mondiale. Cet excellent wargame (umque
ment pour ordinateur) met en prise deux
groupes de soldats, I'un allemand et l"autre
américain, dans une petite ville européenne
typique.
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1. La carte

Le jeu est vendu avec deux cartes plastifiées
qui représentent le village dans sa totalité,
car en effet, n'apparait. sur I'écran de I'ordi-
nateur, a chaque fois. qu'une portion limitée
du village. Le but du jeu est simple : chaque
joueur dispose selon son gré, d'une partie ou
de la totalité des soldats de son camp, soldats
qu’il doit faire se déplacer et combattre dans
ce village et a I'intérieur des maisons. Ce jeu
est tres comparable a des jeux de combats
tactiques a échelle réduite tels que Sniper
(SPI) ou Squad Leader (Avalon Hill). Le but
du jeu, comme d’habitude : éliminer I'adver-
saire. On peut y jouer a deux ou contre I'or-
dinateur qui s'avére étre un partenaire
redoutable. Une intéressante innovation

()
3

dans ce jeu est celle qui consiste & ne faire
apparaitre sur I'écran les drapeaux, repré-
sentant les soldats, que lorsque ceux-ci sont
visibles dans le champ oculaire d'un de vos
soldats ou lorsqu'il tire. Il est aussi possible
cependant d’avoir la vision compléte de I'em-
placement des soldats si I'on préfére y jouer
de cette maniere. Il est trés difficile de tricher
lorsqu'on joue a deux car la machine vous
fait entrer un mot de passe qui vous permet &
vous et & vous seul de rentrer vos ordres au
moment opportun.

xk

2. Mouvement

Comment faire bouger un soldat ? C'est sim-
ple : sur deux feuilles, sont données les carac-
téristiques des soldats et les ordres de mou-
vement ainsi que la charte des armes. Il est
donc possible de faire se mouvoir votre sol-
dat de maniere réguliere ou irréguliére. en
diagonale. non en diagonale. de le faire cou-
rir, marcher. ramper. tomber. se lever, etc.
On voit donc que tous les types de mouve-



ments possibles. en guérilla ou en guerre de
rue. sont répertoriés. Chaque mouvement
colte du temps et de I'énergie ; temps et
énergie qui sont calculés ainsi que bien d’au-
tres parametres. par I'ordinateur qui, bien
auparavant, vous aura fait sélectionner la
durée de la phase que vous voulez voir figu-
rer. I y a en outre, pur chaque soldat, des
fiches particulieres vous donnant I'état d’es-
prit et le “back ground” des personnages.
Ajoutez a cela de nombreux scénarios et
vous aurez un jeu plein de richesses et de

diversités.
3. Combat

Les armes employées dans ce jeu. sont multi-
ples et variées. Elles vont du couteau a la
mitrailleuse ; il est aussi possible de garrotter
et de tirer des grenades ou de poser a des
points clés, des pains de plastic. Quant aux
armes, vous pouvez choisir de tirer, de la
simple balle jusqua la décharge qui videra
votre chargeur en quelques secondes. Ce jeu
vous plonge vraiment dans la situation para-
noiaque du soldat qui erre dans une ville hos-
tile sachant qu'a chaque seconde, il peut
recevoir un coup mortel tiré par un ennemi
qu’il ne verra peut-étre pas a temps. En
outre, vous pourrez avoir la surprise de voir
vos soldats refuser de combattre, étre en état
de choc, ou bien tout bonnement se reposer.
Tout est possible dans cette ville : rentrer par
une fenétre, pénétrer dans une maison, dans
une église, dans la mairie, en ressortir aprés
avoir plastiqué des centres vitaux, se cacher
dans les jardins ou derriere la statue du
square. En outre, il vous faudra développer
une bonne tactique et de prompts réflexes
sinon vous risquez fort de voir les petits dra-
peaux, qui représentent vos hommes, rapide-
ment se transformer en une téte de mort du
plus mauvais augure.

Il est a noter que, si la premiere version de
Computer Ambush était longue, en ce qui
concerne la résolution par I'ordinateur des
phases de combat, une nouvelle version en
langage machine sera bient6t mise sur le
marché et elle aura, entre autres particulari-
tés, celle d’aller 50 fois plus vite que la précé-
dente.

Encore une fois, la gamme SSI nous montre
que l'ordinateur risque d’étre bientot le par-
tenaire favori des wargamers, tant il apporte
de simplicité en régissant toutes les durées
temporelles et tous les parametres tels que
moral, fatigue, point de coup, etc., qui sont
autant de fastidieuses manceuvres qui nuisent
au déroulement du jeu dans les wargames
classiques. Ce jeu se joue sur un “aplle two”
de 48 K de mémoire, at avec une disquette.

Nous remercions la firme SIVEA qui nous
fournit les jeux sur lesquels nous effectuons
nos tests.

F. M.-F.
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Le Passage Montparnasse
21-23, rue du Départ, 75014 PARIS

Tél. : 321.69.52 /
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DE WARGAMES
ET DE JEUX DE ROLES
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CASUSBELLI

BULLETIN D’ABONNEMENT
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Il est recommandé au D.M. de lire soigneusement tout le module avant de le faire jouer. Pour
jouer munissez-vous de dés a 4 faces, a 6 faces, a 8 faces, a 12 faces et du Player Handbook, du
Monster Manual, et du Dungeon Master Guide de T.S.R.
Ce donjon est environ du 3€eniveau.
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La pyramide oubliee

dans le désert, arriveront au milieu de

cette vallée encaissée et sinistre ou
hurle le vent au travers des rocs et des
tombes déchiquetées, vous pourrez leur faire
remarquer §'ils ne s’en étaient déja apercus
eux-mémes qu'ils viennent de pénétrer dans
la vallée de la mort ou git le Pharaon dans sa

LORSQUE vos aventuriers, progressant
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pyramide oubliée, longtemps cherché par de
nombreux pillards qui, curieusement, jamais
ne revinrent et dont I'on dit qu'ils errent
encore entre les tombes déchiquetées afin
d’expier leur sacrilege. Tandis que vos aven-
turiers exploreront la vallée de la mort afin
de trouver la pyramide, il sera bon que, de
temps en temps, vous tiriez sur notre table

spéciale afin de voir quels sont les morts
vivants qu'ils peuvent rencontrer. Si vous
vous apercevez que le mort vivant est trop
puissant pour le groupe, n’oubliez pas, qu'a
part les vampires, les autres sont relative-
ment lents et qu'il est bon parfois d’appren-
dre a vos joueurs les vertus salvatrices de la
peur et de la fuite.



CARTE 1

1. Nehn-Saal est le dernier village humain
avant le désert. Au milieu d'une oasis pré-
caire, les huttes de terre entourent ['unique
puits. Si les aventuriers questionnent les
quelques villageois qui oseront les appro-
cher. ils n’auront pas plus de renseignements
que ceux recueillis a leur départ de la grande
ville de Gahnai : “A deux jours de chameau
de Nehn-Saal, le désert s'infiltre entre les
hauts plateaux surgissant du sol comme les
vestiges de colonnes titanesques. La, le sable
est rouge et des vents hurlants soulevent d'in-
cessants tourbillons cinglant au creux des
ravins ténébreux. La, entre deux plateaux,
doit se trouver la derniere demeure d’un roi
oublié, maitre de ce pays, en des temps ou la
terre était riche et féconde”.

Note. — Dans l'oasis, les aventuriers ne trou-
veront que de I'eau et des vivres. Ils devront
s'étre équipés, pour le reste, au début de la
partie, alors qu'ils sont sensés étre a Gahnat,
grande ville de type égyptien, au bord d’un
fleuve, bien pourvue en matériels, mais par
contre dont les temples sont uniquement
voués aux divinités égyptiennes (voir Deities
and Demi-God, de TSR).

2. Les hauts plateaux. Leur flanc d’éboulis
sont verticaux a partir du premier tiers de
leur hauteur totale (environ 400 a 500 m) et
ne peuvent étre escaladés. Un observateur
volant a 700-800 m pourrait éventuellement
repérer deux “clairieres” dans ce labyrinthe,
1 ot se trouvent le tombeau et la ville morte.
Des rafales de sable cinglent le visage des
hommes et des bétes et pénetrent dans les
armures. La visibilité se réduit @ quelques
dizaines de metres, hormis vers midi lorsque
le soleil pénetre au fond des ravins, et les
nuits claires ou le vent tombe.

3. Les ruines d'une cité dépassent, par
endroits, du sable rouge. Seule, la toiture
d'un temple résiste encore au temps. La
montagne s'est effondrée sur une pyramide
construite contre son flanc, et en a éventré
les parois ; un trou béant et obscur s'enfonce
a I'intérieur. On n'y trouvera que quelques
couloirs effondrés et des salles noyées sous le
sable (tirer, sur la table, les monstres
errants).

CARTE 2 : Plan des lieux.

Une longue allée bordée de sphinx conduit a
la pyramide.

1. Une porte de pierre est encadrée par deux
statues a l'effigie d’Anubis. Il faudra une
force combinée de 60 * ou un “knock” pour
l'ouvrir.

2. Un couloir obscur décoré de hiéroglyphes.
Au fond. on distingue une porte. Une trappe
de 5 m de long, au milieu du couloir (sur
toute la largeur) s'ouvrira alors que le pre-
mier profanateur en atteindra presque I'ex-
trémité. Les victimes du piege tomberont au
fond du puits, 6 m plus bas (dégit 12 6). Au
fond du puits, une des parois est décorée
d'inscriptions. C'est en fart, une petite porte
qui s’ouvre sur un couloir (vers 5). Sila porte
reste ouverte plus de sept minutes, le bloc de
pierre de 20 tonnes (P) tombe soudain et
définitivement au fond du puits, bloquant
I'issue.

* Clest-a-dire que la somme des forces des personnages
participant a I'effort doit étre dau moins 60.

3. Une porte verrouillée donne sur une piece
vide.

4. Couloir.
5. Fermée par une porte verrouillée, une
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grande piéce sans décoration, mais ol s’en-
tassent d’innombrables objets précieux bril-
lant de tout leur or (en fait du plaqué !), des
statues, des coffres de pieces (fools gold), des
barques couvertes de bijoux (bref, tout ¢a ne
vaut pas grand chose). Un lit d’or a balda-

TABLE DE RENCONTRE
AUTOUR DE LA VILLE MORTE

Tirer sur cette table :
— La nuit : 3 fois.

— Le jour : seulement si les aventuriers fouil-
lent des tombes ou des grottes. Une fois
toutes les trois explorations.

N.B. — La fuite est parfois salutaire.

SQUELETTE 01-19
ZOMBIE 20-39
GHOUL 40-59
GHAST 60-69
MUMMY 70-79
FILS DE KYUSS 80-89
SHADOW 90-94
SPECTRE 95
VAMPIRE 96
WIGTH 97-98
WRAITH 99
LICH 100

quin (en toc, comme le reste) abrite un sarco-
phage fermé portant le hiéroglyphe “protec-
tion” (D et 172 G p. 36). Le fait de I'ouvrir,
en dehors de révéler son vide intérieur,
déclenche la descente silencieuse du plafond
qui écrase toute chose présente dans la piece
en deux segments (ainsi que la chute de la
pierre P). Une cavité dans le plafond épargne
le sarcophage, mais le bloque.

6-7. Le 4¢ sphinx (rangée de droite en partant
de la pyramide) dissimule un passage secret.
La pente est raide et tout personnage en
armure ou pesant plus de 90 kg a 50 % de
chance de glisser jusqu’en bas, le choc défon-
cant alors le fragile plancher et précipitant la
victime sur les pieux du puits 7, dégdt 3 & 18.
Les pieux dirigés vers le bas génent la remon-
tée du personnage et peuvent causer 1 a 4
points supplémentaires par metre si les aven-
turiers s’y prennent mal (& 'appréciation du
D.M.).

8. Une antichambre tres poussiéreuse. Des
monceaux d’étoffes se sont décomposés 1a ;
chaque mouvement souléve des nuages de
fibres anciennes. En trois rounds, la piece
devient irrespirable. Si les aventuriers ces-
sent de bouger, la poussi¢re retombe. S'ils
continuent a remuer, I'atmosphere saturée
de poussiere s'enflammera a la moindre
flamme non protégée (torche), transformant
la piece en brasier durant un round (1 mn).
Dégit 2-12. Aprés quoi, par manque d’air le
feu s’asphyxiera, et les survivants de méme
en deux minutes.

9. Grande salle fermée par un passage secret.
Au centre, un sarcophage de bois sur lequel
est peint un visage de princesse. Sur le mur
du fond. une statue de métal d’Isis, a I'air
sévere. Sur son front, un diadéme porte une
pierre brillante (valeur 1 000 GP) qui a 70%
de chance d'éclater en fragments si on la des-
celle. La princesse. & l'intérieur du sarco-
hage. embaumée par un prétre négligent,

st transformée en une mélasse pestilen-
tielle d'ou n'émergent que quelques bouts
d'os. Les personnages, ratant leur “saving
throw” senfuiront en hurlant. En fouillant
dans la masse semi-liquide de putréfaction,
on pourra trouver un bracelet d’or de 1 000
GP et une ankh (?). Trois minutes apres I'ou-
verture du sarcophage, le réservoir de sable
(RS) s'ouvrira, rendant la pente dangereuse
(25 % de chance de chute en plus, soit 75 %
pour un personnage chargé (tirer tous les
trois metres). Le couloir sera complétement
bloqué en trois minutes (ou cinq si le piege 7
est ouvert car le sable s’y écoule). Face a la
statue, un sarcophage plus grand est fixé au
mur. Des qu'on commence a l'ouvrir, une
lame double tranchera de bas en haut tout ce
qui se trouve devant I'ouverture a moins
d’'l m 50. :

)

e
<

DDégits :

AC : 10 a 5 : fendu en deux.
5a2:60 Hp.
22a0: 30 Hp.

—1 : 20 Hp.
—2 : 10 Hp.
—3 <30

La lame se dédouble ensuite et redescend
frapper sur les cotés

(voir croquis) jusqu’au

ras du mur, a 1,50 m.

Dégats :

+ 6 au toucher (dus a la

force).

Dommages : 30 Hp.

Tirer un dé a 6 pour
I’endroit touché.

10. Le 7¢ sphinx (rangée de droite en partant
de la pyramide) renferme un acces secret
situé a I'arriere de la statue. Ce passage res-
tera ouvert un round (1 mn) puis se refer-
mera pour deux heures au moins avant de
pouvoir fonctionner de nouveau.

11. Un grand couloir s’enfonce brutalement
pendant une cinquantaine de metres. Au
bout, une porte verrouillée.

12. Des blocs de pierre “trainent” dans cette
grande salle nue, certains sur des rondins qui
permettent de les déplacer. Au fond, une
porte scellée (pas de systeme d’ouverture, un
“knock” ne peut I'ouvrir). Seul systéme pour
passer : une force conjuguée de 50 faisant
rouler le plus gros bloc sur les rondins, peut,
avec I'élan, défoncer la “porte”. 60 % de
chance que I'élan de la pierre franchisse la
porte et brise la poutre de la salle 13.

Dans ce cas les éclaboussures d’acide cause-
ront de 3 a 30 Hp pour tout personnage a
moins de 5 m, et la vague qui suivra causera,
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LA GRAINE INCONNUE

A la moindre trace dhumi-
dité. la graine reprend vie ct
lance de minuscules racines
vers la plus proche source
d’eau. gourde ou bien “ani-
mal”. Cette phase lui prend
environ trois heures. La péné-
tration de ces fines radicelles
(aussi dures que de [acier)
sous la peau. peut éventuelle-
ment causer de petites déman-
geaisons.

Une fois “arrosée™. la plante
tissera autour de son support.
un fin roscau de fils-racines
“laches™ qui se resserreront

(aprés une heure). brutale-
ment. tandis que d autres
racines s'enfonceront solide-

ment dans le sol ou dans les
interstices des pierres. Un per-
sonnage sera alors ligoté et
perdra 1 a 4 HP par round.
tandis que la plante continuera
a sonder autour d’elle avec ses
racines tout en grandissant.
Son aspect sera alors une
boule duveteuse de fils vapo-
reux et ondulant au vent.

Une victime lui suffit a attein-
dre 3 m de diametre. Apres
quoi, sa croissance est négli-
geable, a moins qu’elle ne soit
pres d'un point d’eau. auquel
cas. elle peut lentement attein-
dre 50 m de diametre. Elle
peut se servir des vents pour se

déplacer vers une proie ou un
point deau proche (5 % de
chances. par round. de l'at-
teindre).

AC : (des fils/racines): 1.

— Vulnérable au feu (une
vraie torche) et aux acides.
— A 3 mde ¢ : 35 HP détrui-
sent les fils. 5 HP détruisent la
graine centrale (monstre a 5
HD).

Si la graine n'est pas détruite,
clle régénere une plante
comme déja décrit.

PHARAON
Classe d’armure (AC)
Mouvement : 12",

Dés de vie (HD) : 8 (il
comme un monstre
niveau).

Points de vie (HP) : 6

SQUELETTES (21). (SKE-
o LETON. M.M. p. 87)

Classe d’armure (A.C.) : 7.
combat Mouvement : [,

Attaque spéciale : fear.

Défenses spéciales :

® touch¢ seulement p
magique :

e absorbe 30 niveaux de sorti-
leges avant d'en ressentir les

effets ;
e résistance au feu :

® les yeux de son masq

tuaire lancent des rayons de

slow (voir ce sort).
Traiter pour le reste
une momie, d'inte
hight.

CENTIPEDES (20). (CENTI-
PEDES. GEANTS. M.M. p.

14).

Classe d’armure (AC)
Mouvement : 157,
Dés de vie (HD) : 1/4.
Points de vie (HP) : 2.
Dommage/attaque : (.

Attaque spéciale : poison.

elle. de 3 a 13 supplémentaires pour tout le
monde.

13. Piece totalement vide hormis une poutre
d’environ 20 cm de large traversant au-dessus
d'une piscine profonde (remplie dacide).
Tirer sous la dextérité : chute = 4-40 Hp de
dégat par round. Au bout. une porte ver-
rouillée.

14. Une longue salle pourvue d'un autel. Sur
les murs, sont représentés divers dieux égvp-
tiens.. Quatre passages secrets s'ouvrent sur
des culs-de-sac. Seul. un cinquieme, dans le
plafond, accéde salle 15. Pour I'atteindre et
F'ouvrir, il faut monter sur l'autel et disposer
encore d’un support d'au moins 2 m de haut
(de l'autel au plafond : 3,50 m). Dans le pas-
sage. des barreaux taillés dans la pierre
aident I'escalade. Une fissure dans ce pas-
sage a permis a une vingtaine de centipedes
de venir nicher la. et ils seront fort contrariés
de tomber sur les aventuriers des I'ouverture
du passage !

15. Le passage. décoré d'hiéroglyphes dessi-
nés a l'envers, donne sur une salle pyrami-
dale, elle aussi téte en bas. Au centre du
“sol”. a 10 m au-dessus de la pointe de cette
pyramide. un sarcophage. Un “knock” ou un
voleur pourront I'ouvrir, libérant une échelle
de corde (qui cassera sous un poids supérieur
a 120 kg). Elle mene vers 16.

16. Salle vide. Une porte donne sur 17 et un
passage secret vers 18.
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17. Une piece. trés seche. Au centre. une
petite pyramide de bois précieux est posée
sur une petite table. En soulevant I'objet. on
découvre une graine de la taille d'une noi-
sette (voir ses propriétés fiche “monstres”).
18. Un passage. garni de marches. méne a
i . De nombreux

int ad ori-

cordages traversent
fices muraux vers

du 8¢ Dés de vie (HD) : 3.
Points de vie : 12.
U Dommage/attaque : 1-6.
ar arme

uec mor-

comme
lligerice

08

opposé. entre le sol et le plafond. Certains
sont reliés a des leviers ou a des roues. Si les
aventuriers manipulent des leviers (il en a
20). tirer un dé a 20 pour voir le résultat :

—01-03: les cordes se tendent et résistent. Si
le (les) manipulateur (s) insiste, la corde
cede. fouettant tout ce qui est @ moins de 3m
du manipulateur. Dégat 1 a 6.

— (4-12 : pas d'effet apparent.

— 13-14 : pas d'effet apparent. En fait. la
poutre salle 13 rentre dans le mur. Tourner le
méme levier a I'inverse la fera reparaitre en
place.

— 15-18 : un levier qui. une fois basculé.
entraine la remontée de la pierre P et du pla-
fond de la salle 5.

— 19-20 : ce mouvement annule les effets des
autres leviers : plus rien ne se passe.

Un passage se sépare en deux couloirs abou-
tissant face a face dans la salle 19.

19. Une salle ronde. entourée d'alcoves.
Chacune abrite un squelette vétu d'une toge
de prétre. Chacun d’eux posséde un fin dard
dor. Les deux entrées se font face. Si une

* moiti¢ de la piece supporte 3 (ou plus) per-

sonnes que l"autre moiti€. tout le sol bascu-
lera soudain. précipitant tout le monde a
10 m plus bas ou les victimes auront 30 % de
chance d'étre écrasées par 'un des méca-
nismes hvdrauliques (dégat 6 a 36). Pas d'au-
tre moyen de rouvrir que de se tenir a 3 sur



une moitié de la piece avec toutes les précau-
tions nécessaires. (Des reliefs permettent
d'attacher des cordes). Les 21 squelettes
attaqueront des que I'on touchera I'un d’eux.
[Is tomberont dans le piege si les aventuriers
le déclenchent mais leur poids est négligeable
et ne jouera pas pour ce déclenchement. Un
mécanisme. dissimulé dans une alcove.
découvre un étroit couloir menant a 20.

20. Une salle pyramidale. Au centre, un sar-
cophage magnifique entouré de tout ce dont
un pharaon sentoure pour son dernier
voyage vers I'éternité. Pas moins de 13
embarcations disposées en éventail autour de
la téte du sarcophage. toutes chargées de
bijoux et de sculptures fines, avec a l'arriere
une effigie d’Anubis. en bois peint, barrant
chaque embarcation, l'air hautain. D’autres
trésors, or en parure ou armes, bijoux, s'en-
tassent en vrac sur le sol. Le bas d’un sque-
lette est appuyé contre le sarcophage. Tout
I'or et la pacotille de cette salle sont du méme
toc que ceux de la piece 9 et valent bien 10
GP a la tonne, pas plus ! Si I'on essaie d’ou-
vrir le sarcophage, les yeux des Anubis (hor-
mis celui du centre) projetteront un faisceau
de rayons violets sur le cercueil. Toute per-
sonne, a moins d'un metre du sarcophage,
sera happée dans un halo et semblera absor-
bée par la lumiere. L'effet est celui d'un
changement de phase (cf. phase spider) mais
les victimes seront incapables de se diriger et
réapparaitront (sur un dé a 12) :

— 1-6 a2 10 km de la pyramide, au ras du sol.

— 9-10 en haut d'un plateau qui donne le
désert.

— 11 a l'intérieur d'un mur : mort immé-
diate.

— 12 le personnage reste bloqué en phase.

Le bateau central possede des rames. Un
personnage ramant, disparait progressive-
ment et est téléporté salle 21, salle identique
a 20, et le rameur a l'impression que ce sont
ses compagnons qui disparaissent lentement.
Les spectateurs voient I'embarcation s'enfon-
cer dans une obscurité étoilée de constella-
tions inconnues. Cesser de ramer, méme un
instant, rompt le processus. Le rameur est
alors rivé a son siege, a ses rames. et le
bateau “coule™ dans la pierre du sol, agitée
de remous. Le “naufrage” de plus de la moi-
ti€ des bateaux, émetteurs ou récepteurs
interdit toute communication entre 20 et 21.
Dans le sarcophage. une momie (attaquera
immédiatement).

21. Le tombeau. Cette piece est semblable a
20. mais tout est ici d’or véritable. Quelques
minutes apres I'apparition du premier aven-
turier dans la piece. le sarcophage s'ouvrira
de lui-méme livrant passage au maitre des
lieux tandis que les Anubis de bois s’anime-
ront et iront au combat. IIs se battent comme
des morts vivants, mais I'eau bénite leur est
moffensive, par contre les dégats du feu leur
sont fatals. La piece contient, sous forme
transportable, environ 10 000 GP en gemmes
et perles géantes.

et complétez votre collection
en commandant les

/ o\

numeros deja parus

Panzer Gruppe Guderian.

Diplomatie : une excellente
introduction.  Dungeon and
Dragon : un monde a décou-
vrin:-Elc.

2 D & D :untour d horizon
des régles. Drive on Stalin-
grad. Napoléon et le secret de
Waterloo. Et le module. niveau
2ad.

Les dernieres batailles de

Napoléon. Great war in the
East. Le module. Conseils au
Dungeon Masters. Diplomacy.
Fleurus.

Bimestriel N

Barttle for Stalingrad /

Streets of Stalingrad. Des
jeux pour “découvrir” le war-
game. Rommel. Les armes et le
sommeil dans D & D. Eic.

Air Assault on Crete. Tou-

jours Diplomacy. Iéna et
Austerlitz. Chevalry and Sor-
cerv. Feuille de personnage.
Module de niveau 8.

Squad Leader : chap. 1.
Les Dipzines. Malte. The
Longuest Dav. Module niv. 3.
Conseils Club. Le Samourat...

Mars-Avril 82

CASUSBELLI

Le magazme des jeux de simulation

' Wargames Jeux de Role, anlomane

Jeux Napoléoniens. Figu-
rines. Premier Scénario

Squad Leader.

Le Samourai.

Module 8 niveau, etc.

Je désire commander :

....exemplaires du n°....

....exemplaires du n°....

....exemplaires du n°....
....exemplaires du n°....

....exemplaires du n°....

....exemplaires du n°....

....exemplaires du n°....
....exemplaires du n°....

Je joins 10 F par numéro commandeé, par cheque
bancaire, cheque postal ou mandat-lettre a I'or-

dre de CASUS BELLI,

75008 Paris.
Nom

5, rue de la Baume,

Prénom

Adresse

Code Postal

Signature obligatoire :
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NOUVELLES DU FRONT

Vous ne savez pas ce que vous
ratez en n'adhérant pas au
Club “Le Fer de Lance”, 55-
59. boulevard Serrurier, 75019
Paris. Tél. 240.28.90 -
668.04.18.

Il organise bien sar des parties
de Dungeons and Dragons (le
samedi soir a partir de 21
heures, « une semaine sur
deux) ; et des parties de War-
games (le dimanche apres-midi
a partir de 15 h 30).

Mais il vous offre aussi toute
une gamme de services. Citons
en vrac la ludotheque de prét
(plus de cent titres), la biblio-
théque de prét, le service assis-
tance, le service contact, le
service traduction, et bien
d’autres choses. Pour avoir de
plus amples renseignements,
écrivez-nous vite, et joignez
deux enveloppes timbrées a
votre adresse.

Un club spécial non fumeur :
le club de Montmorency. Il se
réunit tous les deux samedis a
la bibliothéque municipale de
Montmorency entre 15 heures
et 19 heures. Ony joue a Dun-
geons and Dragons, aux jeux
avec figurines, ainsi qu’aux
boardgames.

Du 24 au 25 avril, a Orléans,
dans le cadre de la Foire Inter-
nationale, démonstrations de
Dungeons and Dragons, de
jeux avec figurines ¢t de jeux
sur carte, avec la participation
degZlasst E oS SHERR LS dn
magasin Eureka et de J.-M.
Hautefort.

Coté nouveautés Jeux de role,
il semble qu’lnternational
Team ait sorti son premier jeu
intéressant qui, malgré tout, se
classe parmi les sous-sous-
sous-produits. La firme ita-
lienne suppose peut-étre qu’il
suffit de fabriquer un simili jeu
de role (S.F.) pour vendre. Ce
jeu, Legio VII ressemble a une
somptueuse Rolls avec un
moteur de mobylette. Petit
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conseil a la firme italienne :
vos productions sont les plus
belles du monde, mais avez-
vous un designer ? (par contre,
du coté francais, cela s’est
amélioré).

Pour vous changer de ce qui
précede, achetez donc “Call of
Chtulu” et semez le cahos et la
destruction a travers le vaste
monde (c’est une production
de Cahosium INC).

Notre confrere “Moves” vient
de célébrer son dixiéme anni-
versaire, soit soixante numé-
ros d’articles divers sur les
jeux de simulation, tous les
illustres Designers de la mai-
son S.P.I. ont écrit dans ce
journal qui tire a plus de cinq
mille exemplaires.

Pour en revenir a S.P.I., voici
I'explication de la pénurie qui
sévit en ce moment dans le
secteur de Wargames et Jeux
Fantaisies Fantastiques et de
S.F. made in 257 Park Avenue
South N.Y. 10010. En effet,
S.P.I. a décidé de limiter ses
sorties a onze jeux avec un
théme historique (cing en
boites, six sans boite), ainsi
qu’a une dizaine de jeux de
S.F./Fantaisies  Fantastiques
(dont six dans Ares), étant
donné que dans ce total de dix
jeux Fantaisies Fantastiques/
S.F. sont compris tous les sup-
pléments pour Dragon Slayer
(dont une seconde édition va
paraitre incessamment sous

peu) : cela ne fait pas beau-
coup. Pour rester outre-atlan-
tique, signalons la publication
(toujours par S.P.I. et aux
U.S.A. seulement), longtemps
différée pour de multiples rai-
sons, de Battle of Britain ; jeu
sur la Bataille d’Angleterre, de
beaux combats aériens en
perspective.

La firme Avalon Hill est un
peu plus active que son
confrere de New York ; il
annonce dans le dernier
numéro du Général (volume
18, n° 5, janvier-février 1982),
qui est par ailleurs consacré a
Third Reich (3¢ édition), trois
nouveautés : Gunsliger (regle-
ment de compte a O.K. Coral,
ou quand parlaient les calts
frontiers et autre derringer) ;
une réédition de Fury in the
West (ex. Battleline Game) ; la
Bataille du Shiloh ainsi que ce
qui sera vraisemblablement la
derniere production dans le
domaine du jeu de simulation
de Kavin Zucker (les derniéres
batailles de Napoléon), nous
parlons de Struggle of Nation,
jeu sur la campagne 1813
Napoléon contre toute I'Eu-
rope.

Coté Jeux S.F. et Jeux Fan-
taisy Fantastique informatisés,
S.P.I. se lance dans le Compu-
ter et s’appréte a sortir une

diskette nommée
Pandora. De la méme boite,
et en coproduction avec Walt

Disney  Production, nous
avons recu Dragon Slayer ; le
jeu du film, dont I'un des prin-
cipaux mérites est d’exister en
quatre versions dont I'une en

Wreck of

francais.

Toujours dans les diskettes,
voici venir “Tiger in the snow”
ennieme version d’une bataille
qui a toujours le méme succes
aux U.S.A. ; la Bataille des
Ardennes : ce jeu est publié
par S.S.I. qui sort en méme
temps (lui aussi) un jeu sur la
Bataille de Shiloh.

Coté hypothétique, May Fair
Games Inc vient de publier
une trés intéressante étude
prospective sur un affronte-
ment soviético-américain dans
la foulée de la seconde guerre
mondiale ; les débris de I'ar-
mée allemande se rangeant
(devinez donc de quel coté).

Les Américains sont visible-
ment angoissés par les pers-
pectives que leur offre leur
avenir ; en effet apres the Next
War,  Nato, Ultimatum,
[.C.B.M., Gutdoor Survival,
After the Holocaust,voici
venir le jeu de I’Apocalypse
“Aftermath” (fantaisy Games
Ulimited) qui vous met dans la
peau des survivants de la fin
du monde.

Pour les adeptes des arts mar-
tiaux et du Bushido, signalons
Land of the Rising Sun qui se
passe dans le Japon Médiéval.
Enfin, pour ceux qui vou-
draient rajouter plus de réa-
lisme dans leur Dungeon and
Dragon, une adresse Carey
and Donaldson Pobon 130,
Chester CH1 1TD, Angle-
terre. En effet, ces messieurs
organisent des parties de Fan-
taisy Role Playing dans un
Chateau de Cheshire, avec un
véritable équipement et de
vrais monstres.

Suire Péicsg

Exfo ¥
Yjeux de STRATEGIE”




JOUEZ LES CLUBS !

Un club, c'est le meilleur moyen de faire vivre les jeux de
simulation autour de vous et la Fédération peut vous y aider.
D’une part, en vous mettant en contact avec les amateurs de
votre région et en vous ouvrant les colonnes de la revue ;
d'autre part, en vous faisant profiter de I'expérience de ceux qui
ont déja pris leur hobby en main. N'hésitez pas a nous contac-
ter | Et, si votre club existe déja, donnez-lui de l'air et faites
circuler votre ludophilie, en découpant le bon ci-apres et en

l'envoyant a la F.F.J.S.S.T. 150, Av. d'ltalie - 75013 PARIS.  BULLETIN D’ADHESION

Nom de l'association :

Siege social :

Nom et adresse du président :

Date de création (ou de dépot des statuts) :

Enregistrée a la préfecture de

Sous le numero :

Nombre de membres :

Montant de la cotisation annuelle : 10 F par membre de I’Association adhérente soit pour

membres adhérents : E.

Faita:

Le

Signature du président :

CA SE JOUE
A COMBIEN ?

FEDERATION FRANCAISE
DES JEUX DE SIMULATION
STRATEGIQUES ET TACTIQUES
(FFJSST), 150, avenue d’ltalie, 75013 Paris

Vous étes passionné de jeux de simulation, war-
games, jeux avec figurines, ou de diplomacy, mais
vous ne trouvez pas d’adversaires. Ne soyez plus
isolé : devenez membre de la FFJSST, la fédération
vous mettra en rapport avec des joueurs de votre
niveau et des clubs de votre région. Chaque année
la fédeération organisera un tournoi national de jeux
stratégiques et tactiques, des manifestations et une
convention, auxquels les membres de la FFJSST
pourront participer gratuitement.

De plus, les membres de la fédération bénéficient
sur présentation de leurs cartes d'adhérent, des
réductions dans différents magasins (liste dans Les
nouvelles du front).

Bon a adresser a la FFJSST, 150, avenue d’lta-
lie - 75013 Paris.

Je désire adhérer a la FFJSST et bénéficier de ses
avantages et m'engage a verser la somme de 60 F,
prix de la cotisation annuelle a I'ordre de la FFJSST,
par mandat-lettre, cheque postal, chéque bancaire.
NOM

PRENOM
ADRESSE

Vos 3 jeux favoris :

CODE POSTAL

signature obligatoire :



Nous en parlons dans notre article sur les regles de jeux avec figurines, voici

donc :

Amendements officiels a la regle

JEU AVEC FIGURINES
ANTIQUITE-MOYEN AGE

Ces amendements sont propo-
sés par la “Commission du
Championnat Antiquité-
Moyen Age” de la F.F.J.S.S.
T.H. Il est recommandé de les
jouer tous en méme temps. et
non pas d'en adopter quel-
ques-uns ; ils sont en principe
cohérents, et ont été testés
tous ensemble.

1. Dans la page 29. insérer
dans le tableau des facteurs
d’armement les classes
d’armes suivantes :

e lance légere de cavalerie,
utilisable pendant
premieres périodes de chaque
mélée. Facteur : SHC 1, EHC
2, HC 3, MC 4, LC 4, SHI 3,
HI2,MI3,LI15,Hch1,Lchl,
All;

e arme d’hast ou arme tran-
chante au bout d’un manche,
utilisée a deux mains : utilisa-
ble pendant toute la mélée.
L’adversaire a un facteur tacti-
que — 1 comme face a pique

ou longue lance. En budget, .

I’arme d’hast est payée comme
deux armes. Facteur : ceux de
I’'arme a deux mains :

e pour ceux qui veulent utiliser
I’'arme a deux mains de cayale-
rie  (sans bouclier bien
entendu), son facteur est celui
de la lance légere, porté a 2
contre SHC ou El ;

les deux .

e J'larme a deux mains a
manche court (celle qui n’est
pas payée comme deux armes)
recoit un facteur tactique — 1
lorsqu’elle est utilisée en ordre
serre :

e e kontos ne peut étre
employé que par des troupes
qui se sont déplacées de 20 pas
au'moins. tout droit et juste
ayant contact dans toute
autre circonstance ces mémes
troupes ne peuvent combattre
que sous la rubrique “autres
armes ou circonstances” ;

® la ligne “piques apres recul”,
archers. frondeurs, arbalé-
triers et artilleurs™ est suppri-
mée : ces troupes combattent
avec le facteur “infanterie
armée d'épées”.

2. L’esquive (p. 19), la déroute
et la poursuite (p. 20) se font
sur une distance qui se calcule
de la maniere suivante :

® une partie fixe (voir tableau
suivant) ;

® une partie aléatoire, obtenue
par le jet d'un dé de moyenne
pour les troupes régulieres et
d'un dé normal pour les
troupes irrégulieres ; le résul-
tat du dé. multiplié par 10,
donne le nombre de pas a
ajouter a la partie fixe.

D’autre part. bien noter dans
le tableau ci-apres que la
vitesse de charge de la cavale-
rie légére (LC) n’est plus que
de 200 pas au lieu de 240. et
celle de la EHC. HC ou MC
de 160 au lieu de 180.

Tableau des vitesses (la colonne “esquive” s’entend égale-
ment pour le 1°" mouvement de poursuite) :

SHC, HCh

EHC, HC, MC, LCh
Chameaux

LC

SHI

HI, MI

LHI, LMI, LI

Normal Charge Esquive
80 1

20 20 + dé

120 160 70 + dé
120 120 20 + dé
160 200 90 + dé
40 60 0+dé
60 80 20 + dé
80 100 40 + dé

“La fleche et ’épee”

Apres le premier mouvement
de déroute ou de poursuite,
calculé selon ce systeme, les
mouvements suivants sont de
la longueur d’'un mouvement
de charge, diminué de 20 pas
pour chaque précédent mou-
vement de déroute et de 30 pas
pour chaque précédent mou-
vement de poursuite.

3. Qu’il s’agisse d'une unité
réguliere ou irrégulicre, le tir
“par-dessus” n'est pas péna-
lisé, méme en terrdin plat.
pour un deuxieme rang d’in-
fanterie légere tirant par-des-
sus un premier rang, lui-méme
d’infanterie légére et possé-

dant la méme arme de jet.

4. Une troupe voit et est vue,
méme en terrain plat, a travers
un rang unique d'infanterie
lIégere ou de cavalerie 1égere.
Par contre. un rang de chars
I€gers intercepte la vue.

5. La déroute d’une unité de
cavalerie légére (LC) ou d'in-
fanterie légére (LI) n'impose
aux unités amies qui la voient
qu'une réduction de — 1 (au
lieu de — 2) au niveau du
moral.

Par contre. la déroute d'une
sous-unité (méme si celle-ci est
composée de LC ou LI) réduit
de — 2 le moral de son unité-
mere que pourrait avoir cette

méme unité-mere.
6. Un échange de rangs est un
changement de formation qui

peut s'effectuer en demi-
période.

Un des rangs arriére passe au
premier rang : pour ce faire, le
premier rang ne bouge pas, le
rang qui se déplace est mis
devant lui, et les autres rangs
sont avancés s’il y a lieu du
minimum nécessaire pour gar-
der le contact.

S’il y a mélée, seuls les rangs
éligibles en fin de période peu-
vent combattre.

7. Ceci est, non pas une modi-
fication ou un atout a la régle,
mais une simple interpréta-
tion : contrairement a la prati-
que habituellement suivie, le
bonus de charge doit étre éga-
lement réparti entre les quatre
quarts de période possible.

Autrement dit, il est impossi-
ble d’ajouter la totalit¢ du
bonus de charge au 1/4 de
période pendant lequel on
peut toucher l'ennemi. Un
quart de période de charge est
toujours de 50 pas pour les
LC, de 40 pas pour les EHC,
HC ou MC, etc.

8. Ceci est également une
interprétation : les pertes infli-
gées lors du “coup dans le dos”
comptent, non pas dans la
période au cours de laquelle a
lieu la mélée, mais dans la pre-
miere période de poursuite.
L'unité victorieuse “stocke”
en quelque sorte ces pertes,
qui viennent le cas échéant
s’ajouter a celles qu’elle fait au
cours d’'un contact éventuel
pendant la période de pour-
suite.

Cette disposition a pour effet
de revaloriser l'offensive en
enlevant a la poursuite, sou-
vent obligatoire, une partie de
son caractere suicidaire.
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* Le 1°" mars 1982 a été consti-

u¢ le Kriegspiel Rhone-Alpes
“lub (KRAC) dont I'objet est
= promotion du jeu de guerre
= Lvon et dans sa région.

C'est un club “formateur”
sui met en ceuvre des parties
2= démonstration ou d’initia-
won tous les samedis apres-

De plus la salle étant ouverte
zux membres du mardi au
i. des parties sont possi-
=< tous les jours.

Zour tous contacts : D. Mane,
5. cours Richard-Vitton,
S0 5 Lyon. Téléph. : (7)

Al

i

. A Lyon toujours, une bonne
sse pour les fanatiques de
S de role fantastiques

Tavier Pages, 35, route de
Lyvon. 69450 Saint-Cyr-au-
Woni-d'Or. Tél. (7) 864.06.71.
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* Toujours a Lyon, Warg's un
=5 de Wargames. Fantasy,
ajons et Dragons.

< pouvez prendre contact

avec Yves Demangeot, 46, rue
du Lac, 69003 Lyon, ou télé-
phoner a partir de 20 heures,
mais nous n’avons pas son
numéro !!!

Qu’on se le dise !

Diplomatie
par correspondance

Vortigern reprend son essor
sous la double houlette de
Jean-Pierre Friche (rédaction)
et Roland Prévot (administra-
tion) ! Vortigern est une revue
amateur consacrée au jeu de
Diplomatie par correspon-
dance ;- elle contient des
variantes, des articles sur le
jeu, des nouvelles du hobby en
France et a I'étranger, les
résultats des parties en cours,
etc.

Abonnement :
numéros.

40 F pour dix

Tous renseignements complé-
mentaires pour l'inscription a
une partie aupres de :

Roland Prévot, 57,
I’Orme-Creux,
91410 Dourdan.

rue de
Corbeuse,

CIEST

PAR IC] ¢

LE MODULE

@ Votre collection de C.B. est
incompléte ? Les premiers nu-
méros sont encore disponibles.
Les commandes sont recues, 5,
rue de la Baume, 75008 Paris.
Attention,

aucun envoi n’est
fait contre-remboursement.

@ Nous rappelons aux clubs
que cette page leur est consa-
crée. Si vous désirez annoncer
quelques informations concer-
nant votre activité, n’hésitez pas
a nous les faire parvenir. Sur-
tout pas par téléphone... les pa-
roles s’envolent et les messages
gribouillés sur un petit bout de
papier également. A vos
plumes !

Magasins affiliés
alaFEEJSS. L

Magasins effectuant une reduction
aux membres de ia federation
sur presentation de leur carte d'adherent

L‘CEUF CUBE
24, rue Linné
75005 PARIS

GAMES

Forum des Halles
Niveau 2

1 a 7, rue Pierre-Lescot
75001 PARIS

GAMES
4 Temps
Parvis de la Defense

JEUX ACTUELS
B.P. 534
27005 EVREUX-CEDEX

STRATEJEUX

Le Passage Montpar-
nasse

21-23, rue du Depart
75014 PARIS

JEUX DE GUERRE

ET DIFFUSION

55, boulevard Pereire
75017 PARIS

(Vente par correspon-
dance)

Magasin pilote
JEUX DESCARTES
40, rue des Ecoles
75005 PARIS

Nouvelle boutique
adhérente :

GAMES

Centre Commercial
Vélizy I, av. de I'Europe
78140 VELIZY

Prochainement :
NUGGETS

30, avenue George-V
75008 PARIS

Lot
{ 587.28.83

TOUS LES JEUX

jeux de fradition
jeux modernes
jeux de carfes
el carfomancie

jeux de patience
casse-iéfe - puzzles
jeux élecfromiques
jack - pois
slol machines

CObbEC’l‘lONS
CURIOSI’PES

24 RUE LINNE . PARIS 75005

L’(EUF CUBE

VOUS PROPOSE
LES WARGAMES
LA SCIENCE-FICTION
ET LES ROLE-PLAYING
DE TOUS LES EDITEURS

SIMULATION PUBLICATION
AVALON HILL
BATTELINE
GAME DESIGNER WORKSHOP
EON GAMES
TSR HOBBY GAMES
INTERNATIONAL TEAM
FANTAC GAMES
METAGAMING CONCEPT
FANTASY GAMES UNLIMITED
Y AQUIN TO
CHAOSIUM
DIMENSION SIX INC
GAMES LINE
J.P. DEFIEUX
OPERATIONAL STUDY GROUP
PHOENIX GAMES
CONFLICT INTERACTION ASS.
GAMESCIENCE

L’EUF CUBE
24, RUE LINNE
75005 PARIS
TEL. : 587.28.83
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 RICHARD MATHESON -
Duel « .
wmicPiaeL MOORCOCK
asadena

. SCOTT BAKER

*

- Variqueux sont les temus
ROBERT F YOUNG *

.Généssif) —
“'HEROICFANTASY EN QUESTION

Dossiers
FREDRIC BROWN
David Goodis
4 NOUVELLES INEDITES::
EREDRIC BROWN, STANLEY-ELLIN,
FRANK VIALLE, JEAN-POLROCQUET.

Les livres, les films, les BD du trimestre
LEC MALET u*um[

REVUE TRIMESTRIELLE

{ ORDITES } POIAR!
revue trimestrielle de bibliothéque la revue trimestrielle de bibliotheque du policier

de la science-fiction et du fantastique Rédsoteur & Shef * Frangels Guérit

Rédacteur en chef : Daniel Riche Comité de rédaction : Jean-Pierre Deloux, Alain Demouzon,
Conseiller littéraire : Gérard Klein Michel Lebrun, Jean-Patrick Manchette, Pascal Mérigeau
Nouvelles éditions Oswald/NéO0, 38, rue de Babylone, 75007 Paris  Nouvelles éditions Oswald/Né0, 38, rue de Babylone, 75007 Paris
Tél. 548.53.59 Tél. 548.53.59

{ ORBITES )

192 pages

- BULLETIN D'ABONNEMENT {2(0){L/2\()

a retourner, accompagné de votre réglement a I'ordre de NéO,
a NéO (Nouvelles éditions Oswald), 38, rue de Babylone 75007 Paris. 192 pages

NOM:(eNmMajusCUles) atmior civnn oo s s o P ete i i s s 3 PRENDNIG.: S s e 2 o i e
ADRESSE: (6N Majuscules)e i 2 aiE o e it e v e e o S AT o A T S e e s e e

O Je m'abonne pour un an 3 ORBITES au prix de 135 F pour 4 numéros (soit 33,75 F le numéro au lieu de 39 F au prix du
numéro), a partirdun® ............

O Je m'abonne pour un an 3 POLAR au prix de 135 F pour 4 numéros (soit 33,75 F le numéro au lieu de 39 F au prix du numéro),
apartivdun®s. . L5 S

O Jem'abonne pourun an a ORBITES et POLAR au prix de 235 F pour 8 numéros (soit 33,75 F le numéro au lieu de 39 F au prlx
du numéro), a partirdun® ............. pour Orbites etdun® ............. pour Polar (1).

Je vous joins — vous adresse — mon réglement de 0 135 F O 235 F par le moyen suivant

AS i e e i e e e e e e e s P e e e Signature :




