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G.1., Anvil of Victory, Luc Sérard vous
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A vous de jouer et de faire vos commen-
taires.

En cette période de fétes, le module se veut
pas trop méchant et plein d’ambiance ; ne
“cherchez” pas votre D.M., il pourrait reti-
rer a certains “monstres” leur bienveillante
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Les manifestations

Les 19, 20. 21 et 22 aoat 1982,
s'est tenue. a ['Université du
Wisconsin. quelque part aux
US.A.. la 19 Gen Con.
Comme I'on pouvait s’y atten-
dre et comme le laissait suppo-
ser I'Etat des Etats-Unis ou
cette manifestation était orga-
nisée. la vedette de cette
convention était la firme
T.S.R. Hobbies. Outre la pré-
sentation des nouveaux jeux de
la gamme T.S.R., les visiteurs
purent aussi assister a une
représentation du groupe fol-
klorique de T.S.R. “Uncle
Duke and the Dreagons” ainsi

Une autre manifestation de
moindre envergure, mais beau-
coup plus importante, s'est
tenue en France. tout récem-
ment. Les 6 et 7 octobre se
déroulait au Centre Art de
Vivre a Orgeval. la premiére
convention francaise de war-
games, organisée par M. Pélis-
sier, et avec I'aimable concours
de la librairie “Le Cercle™. Les
magazines Casus Belli et Simu-
lation étaient représentés res-
pectivement en la personne de
leur rédacteur en chef et de
leurs principaux collabora-
teurs, ainsi que la plupart des
distributeurs frangais. Durant
ces deux journées, les visiteurs
ont discuté avec I'équipe de
Casus Belli et assisté a diffé-
rentes représentations de jeux.
notamment de “Civilization”
(Ed. Avalon Hill) et du meil-
leur jeu militaro - économico -
diplomatique actuellement sur
le marché. “Les Sept Royau-
mes Combattants”. La démons-

qu'a différentes démonstra-
tions. S'il est a regretter que
cette convention n’ait pas ren-
contré tout le succés qu'elle
méritait auprés du grand public
(puisqu’elle n'a accueilli que
7.000 visiteurs pour le seul
samedi 21). elle n'en a pas
moins connu, dans le milieu de
“l'Adventure Gaming”, un vif
et chaleureux accueil qui
témoigne de la vitalité et de
I'agressivité de I'industrie des
jeux Outre-Atlantique : vita-
lité dont certains grossistes
francais feraient bien de s’ins-
pirer.

tration était assurée par l'in-
venteur, Jean-Pierre Pécau. ce
qui ne gatait rien a l'affaire.
“Les Sept Royaumes Combat-
tants” possede un théme origi-
nal. un systéme de jeu classi-
que. des regles précises et
claires. Tous ces éléments en
font une excellente idée de
cadeau pour les fétes. Faites
cependant attention, ce jeu
n'est pas fait pour les débutants
en jeu de simulation. Nous leur
conseillons plutét “Mai 68",
“La Nuitdes Barricades” réédi-
té par la firme France Double
R (comme d'ailleurs “Les Sept
Royaumes Combattants” ou
“Viva Zapata” au theme exoti-
que, mais aux régles trés sim-
ples.

Il est a souhaiter que les
conventions du type de celles
d'Orgeval se répétent, car elles
permettent au grand public de
découvrir les jeux de simula-
tion, mais aussi, aux joueurs.
de rencontrer les inventeurs.

NOUVELLES

F R O N T

CHAMPIONNAT DE FRANCE DE WARGAMES

REGLES

1) Les joueurs doivent rester
dans la catégorie qu'ils choisis-
sent.

2) Les compétitions ont lieu
entre deux membres de la
Fédération et le résultat est
envoyé a la Fédération (voir ci-
dessous).

Le résultat doit étre signé des
deux parties et. dans la mesure
du possible (non obligatoire).
visé par un troisiéme membre
de la Fédération. afin d'éviter
les problemes lors des classe-
ments.

3) Les points attribués selon les

résultats sont :

G=2
P=.0
N=1.

4) Pour étre classé. il faut avoil
envoyé le résultat de 6 rencon-
tres. Ces 6 rencontres doivent
étre effectuées dans la méme
catégorie et peuvent se dérou-
ler sur le méme jeu.

5) Il ne pourra se dérouler plus
de deux rencontres contre le
méme adversaire.

6) Le modele de carte réponse
ci-dessous est obligatoire et
aucun résultat ne sera pris en
compte dans le cas de réponse
non conforme.

Jeu Catégorie
G : N¢ Carte
P: N Carte
N:
Arbitre
M. Bruno Dejoux
F.F.J.S.S.T.H.
75. rue Crozatier
75012 Paris

7) Le gagnant sera désigné en
calculant le quotient :
Points

Numéros de série *

En cas d*égalité le joueur ayant
effectué le plus de rencontres
sera déclaré vainqueur.

8) Le fait de participer au
Championnat entraine 1'adhé-
sion de fait et de droit a ces
regles. Seuls les organisateurs
peuvent étre juges des litiges
qui peuvent intervenir.

Dates : du 1°F janvier 1983 au
30 septembre 1983.

* Numéros de série :

1. DEBUTANT

Gergovie (Cornejo)

Viva Zapata (Ed. du Stratege)
Ligny. Quatre Bras. Wawre.
La Belle Alliance (les der-
nieres batailles de Napoléon)
(S.P.L.)

Austerlitz  (Dragonlords ou
Jeux Descartes).

2. CONFIRME

Eylau (Cornejo)
Rommel It
Panzergruppe
(S.P.1.)

Les dernieres batailles de
Napoléon (campagne) (S.P.1.)
Panzer Blitz (A.H.).

Guderian

3. SENIOR

LaMarne “jeucomplet™ (J.D.)
Squad Leader (scénarios)
(A.H.). Panzer Leader (scéna-
rios)

Fortress Europa (A.H.)

Guns of August (A.H.)

War and Peace (A.H.).

CHAMPIONNAT DE FRANCE
JEU ANTIQUE & MEDIEVAL

La Fédération poursuit en
1982-83 son Championnat de
France de Jeu Antique et
Médiéval (6 année consécu-
tive).

Participants

Tout membre d'un Club de Jeu
de Guerre adhérent a la Fédé-
ration. ou tout adhérent direct
de cette derniére. peut partici-
per au Championnat sans
aucun frais et sans procédure
d’inscription particuliére.
Conditions d’enregistrement
d’un résultat

1) La régle recommandée sera -

“La fleche et I'épée™ mais les
versions originales anglaises du
Wargames Research Group (5¢
et 6° édition) ou la nouvelle
version de “La Fleche et
I'Epée™ dite 5 bis seront les
bienvenues.

2) Les deux joueurs doivent
étre d'accord pour que la partie
soit “officielle™ et décomptée
pour le Championnat.
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3) Les deux armées doivent
étre au minimum de 800 points
suivant le mode de calcul de la
regle "La fleche et I'épée™.

4) Envoi du résultat a M. César
(F.F.J.S.S.T.H.). 48. quai le
Gallo. 92100 Boulogne. avec
noms des joueurs. origine et
valeur des armées. Bien
entendu. les armées peuvent
étre de toute nature : 25 mm.
15 mm. figurines plates. etc.
Elles doivent étre de la période
Antique ou Médiévale Jj)usqu"a
1450).

Chaque armée est en principe
“historique™. mais rien n'em-
péche d'opposer des armées
largement éloignées dans le

3



temps ou dans l'espace. ou
méme des armées dites “fantai-
sie”. a condition de fournir la
liste d'armée théorique a son
adversaire.

Systeme de classement

Les joueurs sont classés suivant
leur niveau de force. par ordre
croissant de grade : archer (3
points). sergent d'armes (4
points). écuyer (5 points). che-
valier (6 points). baron (7
points). comte (8 points) et duc
(9 points).

[Is accumulent des points au
cours des matches de Cham-
pionnat qu’ils jouent :

— pour une victoire, on mar-
que le nombre de points corres-
pondant au grade de l'adver-
saire .

— pour un match nul, on mar-
que la moitié des points corres-
pondant au grade de l'adver-
saire :

— pour une défaite. on marque
0 point.

Le total des points acquis est
divisé par le nombre de parties
jouées avant le 15 septembre
1983, ou par S au minimum (si 7
parties ont été jouées. le nom-
bre total des points acquis est
divisé par 7 :s1 3 parties ont €té
jouées. il est divisé par 5).

Lorsque la moyenne est suffi-
sante en fin d'année. on passe
pour l'année suivante a un
grade supéricur correspondant
a cette movenne. il peut rétro-
grader. On peut monter plu-
sieurs échelons a la fois. mais
on ne recule que d'un échelon.

Du fait des résultats de 'année
1982, il v aura donc. dans le
Championnat 1983 :

— 2 barons (dont le connéta-
ble)

— 4 chevaliers

— I8 écuvers

— 25 sergent d’armes

— tous les autres participants
seront archers.

|

est bien entendu plus renta-
le d'essaver de battre un ser-
ent darmes ou. surtout. un
cuver. qu'un archer : mais
“est plus difficile. ..

o

s
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Vainqueur de Championnat
Le Champion de France 1983
sera le joueur avant obtenu la
meilleure movenne. quel qu’ait
¢été son grade pendant 'année.
Dans le Championnat 1984, il
aura le grade correspondant a
la movenne obtenue en 1983.
mais il portera en outre le titre
de connétable. Tentant pour
un simple archer. non ?

Accés et conservation des grades

Archer

Sergentd’armes (4 points)
Ecuyer (5 points)
Chevalier (6 points)
Baron (7 points)
Comte (8 points)
Duc (9 points)

clubs clubs clubs clubs

L hiver n'incite guere les ama-
teurs de wargames et de jeux
de roles a la somnolence. De
nouvelles  associations  se
créent un peu partout en
France. que ce soit dans le
Massif  Central. dans les
Bouches-du-Rhdne et méme a
Paris. En effet. ces associations
témoignent d'une vitalité qui
fait plaisir a voir. Et la preuve.
c'est que deux clubs nous ont
signalé leur existence princi-
pale. Il s’agit de “La Guerre en
Pantoufles”, dont les membres
se réunissent dans les locaux de
la M.P.T. de Bonneveine.
située avenue André-Zénatti a
Marseille dans le 8¢ arrondisse-
ment. Tél. 16 (91) 73.14.59. On
vy joue a Dungeons & Dragons.
S“quad Leader, Air Force. Ony
pratique également le jeu de
guerre avec figurines, périodes
Empire et Médiévale. Ce club
est ouvert depuis le 11 décem-
bre. Il est donc tout récent et
nous lui souhaitons une nom-
breuse affluence et une longue
vie.

A Chamaliéres, on pratique
aussi les jeux de réles mais éga-
lement Diplomacy : ceci dans
le cadre de “I'Association Jeux
Chamaliérais” dont le but est

4

Acces Conservation

(3 points) simple participation toute moyenne

moyenne 1,00
moyenne 2.00
moyenne 3,00
moyenne 4,00
moyenne 5,00
movenne 6,00

toute moyenne
moyenne 1.00
movyenne 2,00
moyenne 3.00
moyenne 4,00
moyenne 5.00

de faciliter la pratique. I'initia-
tion et la création de jeux de
société divers. Ces activités ont
débuté en décembre 1982. et
pour plus de renseignements.
écrivez a M. Francois Menguy.
124 bis. avenue J.-Chaussat.
63400 Chamaliéres.

Une deuxiéme association ol
I'on peut aussi bien pratiquer
des jeux classiques que le war-
game ou le jeu de role (en l'oc-
currence Space Opera et Dun-
geons et Dragons). vient de
nous avertir de sa création.
mais cette fois-ci. il s’agit d'une
association parisienne : le Club
Loisir Dauphine, qui tient.
comme son nom l'indique. ses
pénates a I‘Univers‘ité Dau-
phme Paris IX¢. 1. place du
M - de - Lattre - de Tassigny
(métro Porte Dauphine). Il est
ouvert a tous. et ceci tous les
jours de 12 heures a 22 heures
ainsi que le samedi de 12
heures a 17 heures. L'action se
tient en salle B 118.

Anti Mythe se veut LE club
parisien de jeux de simulation.
Fort de ses deux cents adhé-
rents (environ). le club se bat
actuellement pour obtenir une
salle dans Paris “intra muros™
ou accueillir tous ceux qui cher-

MAGASINS AFFILIES
ALA
F.F.J.S.S.T.H.

Magasins effectuant une réduction
aux membres de la Fédération sur
présentation de leur carte d'adhérent.

L'(EUF CUBE
24. rue Linne
75005 PARIS

GAMES

Forum des Hailes
Niveau 2

1 a 7. rue Pierre-Lescot
75001 PARIS

GAMES
4 Temps
Parvis de la Defense

GAMES

Centre Commercial
Vetizy il av. de 'Europe
78140 VELIZY

JEUX ACTUELS
B8 P 534
27005 EVREUX-CEDEX

STRATEJEUX
Le Passage
nasse

21-23. rue du Depart
75014 PARIS

Montpar-

JEUX DE GUERRE

ET DIFFUSION

55. boulevard Pereire
75017 PARIS

{Vente par correspon-
dance}

Magasin pilote
JEUX DESCARTES
40. rue des Ecoies
75005 PARIS

NUGGETS ‘
30, avenue George-V
75008 PARIS

LA LIBRAIRIE
DES VOYAGES
24, rue Moliére
75001 PARIS

Tél. : 296-36-76

JOKER D'AS
7, rue Maucoudinat
33000 BORDEAUX

chent a s'initier ou a trouver de
nouveaux adversaires.

En attendant de pouvoir vous
donner l'adresse de cet hypo-
thétique local. vous pouvez
contacter le club en écrivant a
Anti Mythe. 14, rue Larrey.
75005 Paris. ’

Valenciennes : le club “Roles
de drames”, 94. rue de Lille.
59300 Valenciennes. a le plaisir
de vous faire part de sa nais-
sance a Valenciennes. Les fon-
dateurs. grands amateurs de
“Donjons et Dragons”, ontl'in-
tention de commencer par
cette activité qu'ils connaissent
bien mais ont lintention
d'étendre les activités du club
aux autres jeux de roles (dans
un premier temps. Space
Opera) et aux wargames.

Toutes les personnes intéres-
sées peuvent se renseigner au
magasin “Récréation”, rue de
Lille 2 Valenciennes ou direc-
tement aupres du Président :

Olivier Deschamps. “Les
Souches™. 59135 Bellaing.
A bientot !

Toujours si vous étes Lillois.
mais cette fois dans le clan des
fumeurs (ce n'est pas une obli-

“ATOLL”

’ ES ennuis de jeux de
réle ?... Pas de pro-
bléme si vous habitez

la région de Toulouse.

Que vous désiriez qu’'un dun-
geon master vienne chez vous
faire une démonstration, que
vous ayez besoin d’assistance
pour créer votre club ou trou-
ver un local, vous pouvez solli-
citer I'aide de 'TATOLL (Asso-
ciation Toulousaine de Loisirs
Ludiques).

Attention, I’ATOLL n’est pas
un club mais un regroupement
de gens actifs dont le but est de
développer les jeux de role
dans la région Sud-Ouest.
Déja a leur actif, un tournoi de
D&D, fort bien organisé, cou-
rant novembre, avec la partici-
pation de I'GEuf Cube.

Pour tous renseignements sur
I’ATOLL, écrire a M. Chris-
tian Rossiquet, ENSAE RI1
CH 351, 10, avenue Ed.-Belin,
31400 Toulouse.

Vous pouvez aussi vous adres-
ser au magasin Jeux Des-
cartes, 14-16, rue Fontivielle,
31400 Toulouse, quartier
général des ludomanes de la
région !

clubs

gation !) allez donc faire un
tour du coté du Fana Games
Club, qui prévoit déja pour fin
mars 83 un tournoi de war-
games et de jeux de role.

Cible de votre courrier plein de
questions : Alain Wiard. Cité
Scientifique. 59650  Ville-
neuve-d'Ascq.

LES PORTES

DE L’AVENTURE
(6-53, rue des Catiches a
Lille) posseéde lintéres-
sante particularité d’étre
un club “non fumeurs”
On y pratique tous les
wargames et Dungeons &
Dragons. Les réunions
ont lieu le mercredi de
20 h 30 a 1 h du matin.
Tous renseignements au
siegge ou au (16) (20)
87.01.45.

Dans 1’Ouest, un autre
nouveau lieu hautement
ludique : ROND POINT
(Maison des Jeunes),
61300 L’Aigle. Le respon-
sable se nomme Bernard
Mauger.



La boite

Gonflée de courrier, la
Boite a Réponse s’agran-
dit et déborde de Squad
Leader. Ce mois-ci, no-
tre mécanicien de service
vous apprend a piloter
votre “White Death” qui
a des problemes de ro-
dage...

Question : L'annonce d’'un
assaut, ainsi que de ['hexagone
et de ['unité ennemie attaqués
doit-elle se faire avant ou aprés
la résolution des tirs de bar-
rage ?

Réponse : L'hexagone attaqué
par une unité ennemie doit étre
indiqué avant les tirs de bar-
rage quand le marqueur “as-
saut” est placé, la fleche repré-
sentée sur ce marqueur devant
étre placée de facon a indiquer
I’hexagone attaqué.

Q. : Une unité sur laquelle a été
placé un marqueur “assaut”
peut-elle attaquer, si ['unité
qu’elle devait initialement atta-
quer a été éliminée par un tir de
barrage, une autre unité enne-
mie adjacente ?

R. : Non, l'unité ne peut atta-
quer une autre unité que celle
qu'elle projetait d’attaquer,
mais elle peut avancer dans
I'hexagone qu’occupait précé-
demment l'unité ennemie.

Q. : Les unités qui se trouvent
dans un bunker bénéficient-
elles, contre les tirs de barrage,
des modifications pour le bun-
ker et pour la ville ?

R. : Oui, de fagon cumulative.

CINEMA

a réponses

Q. : A quel moment de la
séquence de jeu un joueur doit-
il préciser qu'il donne un appui
d'artillerie ?

R. : Le joueur en phase (a qui
c'est le tour de jouer) peut
donner un appui d’artillerie
durant la phase d'assaut, I'au-
tre, au moment ou il effectue
ses tirs défensifs.

Q. : La regle qui concerne les
tirs de barrage effectués par les
Nebelwerfers, précise que, si le
Joueur allemand dépense moins
de trois points de ravitaille-
ment, la puissance de tous les
tirs de barrage est divisée par
deux. Cette réduction est-elle
cumulative avec une autre ré-
duction ?

R. : Oui.

Q. : Selon les conditions de vic-
toire, il est accordé 5 points par
“impulse” d'occupation par le
Russe, d'un village sur la ligne
Vitbesk Léningrad. Le village
doit-il étre constamment occupé
par une unité soviétique, pour
que le camp russe regoive cing
points de victoire ?

R. : Les points de victoire ne
sont accordés que pour les
“impulses™ du joueur soviéti-
que. et ne sont accordés qu'a
la fin de ™" impulse™.

Q. : Une unité de skieurs, qui
vient de refuser le combat (voir
errata) et qui est poursuivie par
les unités ennemies, peut-elle
effectuer un tir défensif avant
d étre attaquée ?

Oui.
Frédéric Armand.

Dark Cristal Sur des dessins de Brian Froud.avec les marionettes
des createurs du Muppet's show.
un film d"heroic fantasy avec des elfes. des monstres
affreux et pas un seul acteur humain. ..

...mais il faudra attendre encore quelques mois.

Nos archéeologues
ont retrouve

d’anciens numeéros
de CASUS BELLI'!

Panzer Gruppe Guderian.
Dungeon and Dragon : un
monde a découvrir.

Jeux Napoléoniens. Pre-
mier Scénario Squad Lea-
der. Le Samourai.

Drive on Stalingrad. Figurine, Valmy. lexique
Napoléon et le secret de wargame, Computer am-
Waterloo. bush.

Red Star - White Eagle
jeux d'alliances. figurines
exotiques...

4 Battle for Stalingrad lo Freedom in the Galaxy
Streets of Stalingrad. I'empire au 300e

Les armes et le sommeil dans Space Opera...
D & D. Etc.

Les derniéres batailles de
Napoléon. Conseils au
Dungeon Masters. Fleurus.

l l Citadel. un jeu pour

Air Assault on Crete. ZX 81. un jeu inédit.
Chevalry and Sorcery

Feuille de personnage.

Squad Leader : chap. 1.
Les Dipzines. The Conseils
Club. Le Samourai...
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Wargames. Jeux de Role. Ludotique...

BON DE COMMANDE
A découper ou recopier et retourner, paiement joint a
CASUS BELLI 5. rue de la Baume, 75008 PARIS.
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MICROS

Les Jeux de Simulations Stra-
tégiques et Tactiques sur ordi-
nateur et le T.R.S. 80 modele
II1.

en croire la plupart
des magazines s’occu-
pant de micro-infor-

matique, la totalité des jeux
produits  actuellement  le
seraient ou bien pour Apple
II, ou alors pour T.R.S. 80,
modele I ou III. mais sur cas-
sette. Tel est le cas du gros des
wargames sur micro-ordina-
teur disponibles actuellement
en France. Nous en avons
relevé certains dont le titre est
prometteur et qui, selon nos
renseignements, sont cOTrects.
Il s’agit de :

— Contflict 2500 (Ed. A.H.),
Tanktics (Ed. A.H.), Galaxy
(Ed. A.H.), Tiger in the Snow
(S.S.1.), The Bartle of Shilok
(Ed. S.S.I.). Tous ces jeux
sont compatibles avec les
T.R.S. 80, Mod. I et IIl et
figurent dans le catalogue de la
maison S.I.V.E.A. (32, bd des
Batignolles, Paris 17¢) qui les
diffuse dans certains cas avec
une traduction des régles en
frangais. Seulement, il y a
quelques problémes, les jeux
sur cassette sont en général
d’une lenteur désespérante et
en plus, il est plus pratique de
posséder un lecteur de diskette
souple qu'un lecteur de cas-
settes (ceux qui possédent un
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T.R.S. 80, Mod. III compren-
dront) pour des raisons de
stockage et de fiabilité. Mal-
heureusement. il n'y a pas de
wargames disponibles en dis-
kette, vous diront certains
détaillants. C'est faux. comme
le montre le récent catalogue
de la marque Avalon Hill,
Microcomputer Division. En
effet, cette marque a pensé
aux possesseurs de T.R.S. 80,
Mod. I et III en mettant a leur
disposition certains jeux de sa
gamme qui existaient déja,
mais soit sur cassette, soit sur
diskette, mais pour Apple IL.
Nous avons relevé ceux qui
nous semblaient les plus inté-
ressants, les voici :

— Planets Miners (32 K)

— Lord of Karma (48 K)

— Empire of the Overmind
(48 K)

— Guns of Fort Defiance
(32 K)

— Dnieper River Line (32 K)

— Galaxy (32 K)

MAGAZINES

N ouverture. nous sou-
haitons un heureux an-
niversaire a notre

confrere WAR. Vous ratez
peut-étre quelque chose sivous
ne lisez pas l'italien, que I'on
en juge d’aprés le sommaire
suivant, qui est celui du der-
nier numéro de War que nous
ayons regu :

— Article sur Anzio- (Ed.
A.H)

— Comparaison des jeux Bis-
marck (A.H.)

— Dreadnought (S.P.1.), Jut-
land (A.H.)

— Article sur Dawn of the
Dread (S.P.1.).

Vous savez tous que S.P.I. a
été acheté récemment en bloc
par T.S.R. Publications, v
compris les magazines qu'édi-
tait la marque de Park Avenue
South, c’est-a-dire Strategy and
Tactics, Moves. Arés. Que les
vétérans du wargame se rassu-
rent, Strategy and Tactics sera
toujours publié par T.S.R. (en
fait par Dragon Publishing). Il
prendra méme du poids. pas-
sant a 64 pages. mais seuls trois
jeux seront publiés dans le
magazine durant I'année. Il en
est de méme pour Arés qui se
portera plus spécialement sur
les jeux de science-fiction. et
publiera aussi des nouvelles
ayant pour theme la S.F.

Puisque nous sommes chez
Dragon Publishing. restons-\
pour vous donner le sommaire
du dernier numéro du Dragon
qui est parvenu jusque chez
nous. Ce copieux numero
contient
controverse sur les armes per-
mises aux jeteurs de sorts. un
lexique langage des voleurs /
anglais. de nouveaux sorts
pour les illusionnistes. une
étude du sort Phantasmal
Force, et beaucoup d'autres
choses. Courez reserver ce
numéro exceptionnel chez
votre détaillant.

WHITE DWARF passe men-
suel, c’est maintenant officiel.
voir le numéro d’octobre 1982.
Au sommaire de ce numéro.
trois articles tres intéressants.
I'un sur les droids dans Travel-
ler. un autre qui débute une
série sur lart d'étre un
GRAND Dungeonmaster. Et
enfin le module pour AD & D.
Troubles ar Embertrees, qui est
d'ailleurs de niveau relative-
ment fort aprés un coup
d'eeil. il nous semble que des
personnages de niveau 6-7
auront méme du mal a s'en
sortir. 2 moins que les joueurs
ne soient expérimentés.

On trouve aussi dans ce numé-
ro bien fourni, les rubriques
habituelles, The Fiend Fac-
torv, Treasure Chest, etc. Jus-
tement dans The Treasure
Chest, nous avons relevé une
intéressante Dague pour
Démon qui devrait combler
d’aise tous vos personnages
Chaotic Evil.

Un nouveau magazine dédié
aux jeux de science-fiction
vient de paraitre aux U.S.A. 1l
s'agit de NEXUS édité par
Task Force Games.

NOUVEAUTES

Apres I'avalanche qui a sub-
mergé le marché des jeux de
simulation I'automne dernier.
en ce début d’hiver, c'est pres-
que le calme plat. Néanmoins
nous avons réussi a dénicher

entre autres une

chez la plupart des grandes
marques américaines, quel-
ques nouveaux jeux que nous
avons oublié de citer ou que
nous n'avions pu nommer par
manque de place. La pause
qu'ont marqué les plus impor-
tants fabricants américains et
anglo-saxons juste avant les
fétes de Noél, nous a permis,
d’autre part de nous plonger
dans certaines “pseudo-nou-
veautés” éditées par de plus
petites marques. ainsi que
dans les innombrables aides
aux jeux pour “Réle-Playing™ :
plus précisément dans celles
destinées aux jeux de roles
Fantaisy-Fantastique.

Avalon Hill

Les inventeurs de la firme de
Baltimore possédent encore
quelques idées. Apres la réédi-
tion de la gamme Batrtle Line,
de celle de O.S.G.. apres l'ex-
ploitation de la veine “Squad
Leader”, on pouvait en dou-
ter. Enfin. voila deux jeux ori-
ginaux malgré des themes usés
jusqu'a la corde. puisquils
sont tirés de la littérature
d'Heroic Fantaisy. que tous
les inventeurs américains.
anglais et francais ont pillé ces
derniers temps. Voici donc

“Dragon-Hunt™; un jeu qui
peut se jouer a deux ou a six.
chaque joueur devant libérer.
avant que quelqu'un d'autre le
fasse. la ville d’Arawan des
griffes d'un majestueux Dra-
gon.

Le second jeu. c'est “Titan",
un jeu diplomatico-militaire,
ou l'objectif est, bien sir, de
rester le dernier en jeu apreés
avoir éliminé tous ses petits
camarades (Vous pouvez jouer
a deux ou a six) en utilisant des
armées fantastiques compo-
sées de Dragons, d'Hydres et
de Titans.

T.S.R.

Le Dragon de Lake Geneva.
aprés l'absorption de S.P.I.,
n’est visiblement pas repu bien
que les stocks de la firme new-
yorkaise semblent lui rester
sur I'estomac. Il se lance aussi
dans la ludotique et dans le jeu
de société pour enfants. En ce
qui concerne la ludotique.
T.S.R. fait une apparition
remarquée sur le marché avec
la sortie de deux jeux a themes
fantaisy-fantastique et mytho-
logique. Le jeu inspiré de la



mythologie. c’est “Theseus
and the Minotaur”, pour
Apple II ou Apple I1+. Votre
héros doit pénétrer dans un
labyrinthe a trois dimensions
qui peut varier en complexité,
occire le Minotaure et libérer
la Princesse de service. Celui
inspiré de I'Heroic Fantaisy,
cest  “Dungeon”  version
Apple II+ du jeu du méme
nom édité par Jedko. Seule
particularité notable, hormis
le fait que le logiciel utilise a
plein les capacités graphiques
de votre ordinateur, vous pou-
vez aussi bien y jouer tout seul
qu’a huit. T.S.R. hobbies, tout
en continuant a travailler sur
une réédition du Dungeon
Master Guide et du Player
Handbook, publie toujours
des modules pour Advanced

Dungeons and Dragons.
Parmi ces modules, nous
avons relevé le WG4 “The

Forgotten Temple of Thariz-
dun” qui combine harmonieu-
sement aventures en extérieur
et dans un sombre “Dun-
geon”. En supplément des
(indications fournies d’habi-
tude, ce module comprend
quelques nouveaux monstres
et trésors. Ce WG4 devrait
pouvoir s'associer a un autre
module, “The Lost Cavern of
Tsojcanth”, mais peut étre pra-
tiquement incorporé a n’im-
porte quelle campagne. Il suf-
fit que votre maitre du Donjon
fasse preuve d'un peu d'imagi-
nation. Enfin. le jeu de société
pour enfant, c'est “Fantasy
Forest”, un beau cadeau de
Noél pour votre petit frére ou
votre petit neveu et qui lui
donnera en outre un avant-
gout de l'univers de Dungeons
and Dragons et d'Advanced
Dungeons and Dragons.

Victory Games

Il semble que quelques inven-
teurs de S.P.I. aient échappé
aux griffes de T.S.R. Ce qui
d’ailleurs n’affectera pas la
réédition de certains jeux de la
gamme S.P.I. par la marque
de Lake Geneva si l'on"en
croit les déclarations de Gary
Gygax dans “The Dragon™ n°
67. Quoi qu'il en soit, si cer-
tains de ces inventeurs ont
choisi de se réfugier chez Ava-
lon Hill, d’autres ont fait
preuve de plus de dynamisme,
en créant une nouvelle compa-
gnie Victory Games Inc.
Cette compagnie a présenté
quelques-uns de ses produits
lors d’'une convention améri-
caine, Origins 82. Trois de ces
jeux possedent un théme
contemporain :

— “Ambush”, qui est un jeu
tactique destiné principale-
ment a étre joué en solitaire, a
pour cadre le front de I'Ouest
pendant la seconde guerre
mondiale.

— “Hell’'s Highway” nous fait
revenir pour la enieme fois (ce
doit étre le 6° jeu sur |'opéra-
tion Market Garden), dans les
plaines de Hollande.

— “Gulf Sirike” simule un
hypothétique conflit dans la
région du Golfe Persique.

Avec le quatritme jeu, nous
revenons a un théme qui ne
concerne pratiquement que les
Américains : il s’agit de “Civil
War”, jeu sur toute la guerre
de Sécession. Mais, qui avait
dit que “War Between the

Les petits

Comme vous le savez tous,
l'industrie du wargame, par-
don de I'Adventure Gaming, a
connu, dans les pays anglo-
saxons, une véritable explo-
sion, ces cinq derniéres
années. L’apathie relative des
marques les plus importantes
nous a permis de porter nos
regards sur les productions de
plus petites compagnies. Hero
Games est 'une de celles-la.
Elle publie uniquement des
jeux de role et n'en posséde
pour le moment qu'un seul
dans sa gamme. Il ’agit de
“Champions” (super), mais
elle en prépare aussi un autre :
“Espionnage”.

Si vous désirez un jeu de role
avec un théme plus contempo-
rain, adressez-vous plutot a
Role Playing Games qui vient
de sortir “Recon”. Le théme
de ce jeu change agréablement
des Sorciers, Dragons, Guer-
riers, Elric, Superman, et
autres Surfers d’argent, puis-
quil vous plonge dans la
guerre du Vietnam (Search
and Destroy comme disait
Ridgway).

Quittons le jeu de réle pour
passer au domaine du war-
game et pour parler de firmes
qui. bien que n’ayant pas
encore atteint la dimension
d’A.H. et de T.S.R. n’en sont
pas moms installées. Que tous
ceux qui avaient été alléchés
par l'article “Street of Stalin-
grad” paru dans C.B. n° 4, se
rassurent. Le jeu de Pheenix
Publications est réédité, mais
sous une présentation diffé-
rente, par Nova Games
Design. En commergants avi-
sés, ces messieurs ont décidé
de distribuer le jeu en deux
morceaux qui peuvent heureu-
sement se jouer séparément et
qui, combinés, vous permet-
tront de simuler toute Ila
bataille de Stalingrad a un
niveau tactico-opérationnel.

La premicre partie de la série
“Battle for the Factories™ est
sortie Outre-Atlantique depuis
pas mal de temps et devrait
donc étre disponible en France
incessamment sous peu. Pour
la seconde, vous devrez atten-
dre quelque temps, mais rassu-
rez-vous “Fire on the Volga”
(c’est son titre) a été présenté a
Origins 82. Son arrivée sur le
marché francais dépend au-
jourd’hui de la bonne volonté
des douanes frangaises.

Bien que des milliers de war-
games aient été publiés sur le
front de I'Est, il reste encore

une mine d’idées pour certains
inventeurs. Jack Ready, direc-
teur et principal inventeur de la
firme “People’s Wargames”
poursuit la rédaction de sa ver-
sion personnelle de “La
Grande Guerre Patriotique” et
publie, aprés “Korsun Pocket”
(Tcherkassy), “Kanev Para-
chute across the Dnerp” (la
bataille pour la Dnierp), un
intéressant “Black Sea, Black
Death” sur la bataille de Novo-
rossisk. C’est, vous I’avouerez.
un sujet plus original que celui
choisi par S.S.G., pour son jeu
Army Group North, qui évo-

ue l'avance de la Prusse

rientale a la ville de Lénin-
grad, du Groupe d Armée
Nord, en 1941.

Pour changer du front de I’Est.
du front de I’Ouest, et plus
généralement de notre époque
contemporaine,  examinons
deux boites publiées par Judge
Guild :

La premiére : “Imperial Infan-
try Squad” contient un jeu de
S.F. qui met aux prises extra-
terrestres et mercenaires de la
confédération galactique.

La seconde : “City State War-
fare” vous permettra de vider
les querelles qui surgissent au
cours d’une partie de jeux de
roles d’'Heroic Fantaisy, entre
personnages de haut niveau, en
champ clos et suivant les usages
de I'endroit ou ceux-ci évo-
luent. A la limite du Board-
game, et du jeu de rdle, c’est
une initiative intéressante qui
plaira aux amateurs de jeux de
réle n’ayant plus de place sur la
feuille de personnage pour
noter le nombre de “N.P.C.”
qui les suivent.

Si vous ne pouvez vous procu-
rer chez votre détaillant habi-
tuel (Jeux Descartes, L'Euf
Cube, Jeux Thémes, etc.), les
jeux que nous venons de citer,
essayez de les commander aux
adresses suivantes :

— Avalon Hill, 4517 Harford
Road, Baltimore, MD 21214
Etats-Unis.

— Victory Games, 43 West 33
rd Street, Suite 603, New York
1001.

— Hero Games. 425 Harbor
Blod, Suite A, Belmont, C.A.
94002.

— T.S.R. Hobbies Inc.,
P.O.B. 756. Lake Geneva., WI
53147, U.S.A.

— T.S.R. Hobbies Ltd. The
Mill, Rathmore Rd., Cam-
bridge. England C.B14AD.
— Role Playing Games, Box
485, Lincoln, AR 72744 Etats-
Unis.

— Nova Games Designs Inc.,
P.O. Box 1178, Manchester,
CT 06040, Etats-Unis.

— People’s War Games, 3972
Gardenia Place. Oakland,
C.A. 94605, Etats-Unis.

— Judge Guild, RR8 Box 9,
1221 North Sunnyside Rd
Decatier I1 62522.

— Strategic Studies Camps,
PO Box 254, Buena Park, C.A.
90621.

Eﬁam

"PAN SUR LES MAINS !

MPORTE par un lyris-
< me de mauvais aloi, le
rédacteur des Nouvel-
les du Front de C.B. n° 9 vous
a informé de la parution d’un
certain “Soldier King” (éditeur
G.D.W.), et lui a donné un
théme qu’il ne posséde pas, les
campagnes de Frédéric Le
Grand. Ce fieffé imbécile s’est
laissé abuser par I'illustration
de la boite et a pris ce jeu pour
ce qu’il n’était pas tout en ne
se trompant pas sur le systéme
de jeu employé qui est bien
celui de “An House Divided”
(voir Fire and Movement
n° 27).

Rectifions donc cette lamenta-
ble erreur, “Soldier King” met
aux prises des armées de type
XVIII® siecle, mais sur des
champs de bataille et dans des
provinces tout a fait imaginai-
res. L’abruti promet d’expier
sa faute en vous présentant lui-
méme le jeu en question lors
d’un prochain numéro de C.B.

Errata “Bataille
de la Marne”

OILA ce que c’est, on

se dépéche de sortir

les jeux pour que vous
puissiez en profiter tout de
suite, et dans la précipitation,
des erreurs se glissent sournoi-
sement.

Et l'auteur, qui a longuement
peaufiné son ceuvre, de bondir
sur sa chaise !

Jean-Jacques Petit nous a donc
fait parvenir I’errata complet
de son jeu que, hélas, faute de
place et de temps, nous ne
pourrons publier que dans
Casus Belli n° 13.

Cet errata sera, d'ici peu,
fourni d’office avec la boite, et
si vous possédez déja le jeu,
vous pourrez vous le procurer
chez votre revendeur dés fin
décembre / début janvier ou
en écrivant a Jeux Descartes,
5, rue de la Baume, 75008
Paris.

Opération
SESCUBALLI

® Il.y a deux lignes portant le
numéro 5580.

La premiére n’a rien a faire ici,
c’est la seconde qui est a taper.
En fait, si vous recopiez le pro-
gramme dans l’ordre, sans
préter attention i cette ano-
malie, la deuxiéme instruction
(la bonne) efface d’office la
précédente (la fausse). Ceci
pour vous éviter de rester per-
plexe !

® Petite modification :
ligne 2130, remplacer GOTO
2025 par GOTO 2050.



dés. Cette fois-ci, nous allons voir de quelles armes dispose
I'infanterie pour lutter contre ces monstres d'acier. Ces armes
peuvent se classer globalement en trois catégories principales :
o les fusils lourds antichar ;
o les roquettes a charge creuse (Panzerfaust, Panzerschreck, PIAT,
bazooka% ;
o les armes de combat rapproché (mine magnétique antichar, charge
explosive, cockail Molotov et lance-flammes).

D ANS le précédent numéro. nous avons parlé des véhicules blin-

Les canons antichar seront étudiés ultérieurement et feront I'objet
d’un chapitre a part : nous nous pencherons notamment sur les atta-
ques directes char contre infanterie (Overrun) et I'inverse (Close-
combat, immobilisation, etc.).

Rappelons que les chiffres entre parenthéses renvoient aux régles offi-
cielles Avalon Hill.

Les fusils lourds antichar (ATR)

Le fusil antichar est une arme assez peu efficace qui a été mise au
point au début de la guerre, et qui a été surclassée par les roquettes a
charge creuse dés 1943. Cependant, cette arme peut étre efficace
contre des blindages de — 4 et — 5. Le probléme, c'est qu'a cette €po-
que il n’existait rien d’autre et que c'était quand méme mieux que les
mitrailleuses qui, elles, ne servent vraiment pas a grand chose contre
les blindés (sauf peut-tre les tentatives d'immobilisation - voir 119).

Tableau 1 : les fusils antichar

\M g, $
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Cette arme apparait dans 22 des 93 scénarios officiels Avalon Hill. Les
Allemands Dont utilisée 5 fois (scénarios 39, 206, 207, 208 et A). Les Fin-
nois, 1 fois (scénario 22). Les Russes, 10 fois (scénarios 16, 18,19, 20, 101,
103, 104, 107, 109 et C). Les Polonais, 2 fois (scénarios 21 et 201). Les
Anglais, 5 fois (scénarios 24, 32, 203, 208 et R215).

Le Lahti, ATR finnois, est une arme un peu  part : calibre 20L, peut tirer
deux fois par coup, se répare avec un jet de 1 ou 2. Cette arme est beau-
coup plus efficace que les autres ATR. Il n’y a pas ’ATR américain, bien
qu'ils aient été évoqués dans les régles (80.6). Les Frangais n'ont jamais été
équipés ’ATR (104.13).
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Analyse des régles du jeu :

Utilisation : un squad peut utiliser 2 ATR (ou 4 en supprimant leur puis-
sance de feu intrinseque). Un crew ou un demi-squad (121.43) peut en uti-
liser 1 (ou 2 en supprimant leur puissance de feu intrinseque). Un leader ou
un héros (159.3) peut en utiliser 1. Les éclaireurs (116.51) et les tireurs
délite (96.81) ne peuvent pas en utiliser.

Une unité d’infanterie peut tirer dans un hexagone avec un ATR et dans un
autre avec sa propre puissance de feu (8.4).

Le fusil antichar utilise les procédures TO HIT et TO KILL comme I'or-
donnance. Ils ne peuvent servir que contre les véhicules et les canons et
sont inefficaces contre I'infanterie (88.2). Son rayon d’action maximum est
de 12 hexagones (480 métres). La procédure TO HIT utilise tous les modi-
fieurs de la table 145.1 sauf le leadership (88.5). La procédure TO KILL
utilise tous les modifieurs y compris la puissance de pénétration en fonction
de la distance (65.3) sur la classification “40 mm ou moins” (88.4). en plus,
le fusil antichar BOYS (anglais) était tellement mauvais qu'il faut ajouter
un DRM + 1 (104.26). Si la cible est un canon, il faut obtenir un KIA sur la
colonne 2 de la‘table 10.3 (145.331).

Le Lahti finnois est un ATR normal; sauf qu'il peut tirer 2 fois et qu'il uti-
lise des munitions de calibre 20L (108.1).

Tous les ATR peuvent faire de I'immobilisation délibérée (66.2).

Nota : les Britanniques avaient équipé d’ATR un certain nombre de véhi-
cules légers, parmi lesquels les voitures blindées MORRIS Cs9/LAC, Mar-
mon-Herrington I, Il et III, Otter I, et les Bren Carriers I et A (voir Cres-
cendo of Doom page 101). Les ATR étant du type BOYS, le DRM + 1 au
TO KILL s'applique aussi (104.26).

Tactiques de base :

Vu la faible efficacité de I'ATR, il vaut mieux ['utiliser dans des conditions
optimales, c'est-d-dire dans une position défensive et contre des cibles
faciles a éliminer, c’est-a-dire des véhicules a faible blindage (tanks légers,
half-tracks) ou pas blindés du tout (camions, jeeps) et se présentant si pos-
sible de dos ou de profil.

Une astuce consiste a se placer dans un bosquet, en placement caché, juste
aprés un goulet ou une route enterrée et d’attendre qu'un char sorte du
trou. 11 faut alors tirer pendant le bref instant ol le dessous du char est
exposé, juste avant qu'il ne re-bascule lourdement en avant. La, si vous
réussissez votre coup, C'est plutot payant (144-6).

En attaque, il ne peut pas tirer dans I'advancing fire phase si vous avez
bougé, et il est plutot lourd a trimbaler, sauf ’ATR polonais), ce qui est
plutét génant. Mais n’oubliez pas qu'il a une portée de 12 hexagones, alors
que les bazookas et consorts n'atteignent péniblement que 3 ou 4 hexa-
gones.

Les roquettes a charge creuse

Les Allemands disposent du Panzerfaust (“Poing Blindé”) qui est en
fait une grenade antichar auto-propulsée et qui ne sert qu'une fois. Il
en existe 4 types : le 30 klein (1942), le 30 (1943), le 60 (1943) et le 100
(1944).



Tableau 2 : les Panzerfaust
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Les Allemands utilisent cette arme dans 25 des 93 scénarios officiels
Avalon Hill (scénarios 5, 7, 8, 10, 11, 12, 15, 34, 38, 42, 43, 45, 47,
105, 108, 109, 110, R218, R219, R220, R221, R222, C et D). Ils en
disposent de 2 (scénarios R222 et C) a 15 (scénario 12). Une fois
méme, des Russes utilisent des Panzerfaust allemands capturés (scé-
nario 109 : “Dounterrattack on the Vistula”, Pologne, 6-8-1944),

Les Allemands disposent aussi du Panzerschreck (“Terreur des blin-
dés”) qui est une copie du bazooka américain. Ce lance-roquettes de
88 mm sans recul tirait un projectile de 3,2 kg capable de percer 120
mm de blindage & 150 metres Il est rentré en service en juillet 1943

(85.2).
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Les Allemands utilisent cette arme dans 13 des 93 scénarios officiels
Avalon Hill (scénarios 15, 34, 37, 42, 45, 47, 108, 109, 110, R216, B,
Cet D). IIs en disposent de 1 a 4 suivant les cas.

Les Britanniques ont développé le PIAT (“Projector Infantery Anti-
Tank”) qui remplaca fort heureusement le médiocre fusil antichar
BOYS des avril 1943. Le PIAT langait un projectile de 1,3 kg capable
de percer 10 mm de blindage a 45 metres.

4/43 56 hro 4
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Les Anglais n'utilisent cette arme pour I'instant que dans 2 scénarios
de G.I., Anvil of Victory : les scénarios n 34 (“Climax at Nigmegen
Bridge”, Hollande, 20-9-44) et 42 (“Bridgehead on the Rhine”, Alle-
magne, 24-3-1945).

Les Américains ont mis au point le bazooka (du nom d’un instrument
de musique) dés les premiers jours de la guerre. Il servit pour la pre-
miére fois en Tunisie en 1942. Il lancait un projectile de 1,5 kg (calibre
37 mm) a 300 métres. Il en existe 3 types : le M1 (1942), le M9 (1944)
qui pouvait étre démonté en 2 parties, et le M18 (1945) en aluminium.
Ce dernier pouvait méme lancer des grenades au phosphore (146.1).

Tableau 3 : les bazookas
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Le bazooka faisant partie de 'armement de base de la compagnie
américaine, tous les scénarios avec les Américains (a deux exceptions
prés : scénarios n° 35 et R211) utilisent des bazookas (de 1 2 6 unités).

Analyse des régles du jeu :

Les Américains disposent toujours du dernier modele de bazooka dis-
ponible (146.1), mais les Allemands ont un mélange des différents
types de Panzerfaust (85.6).

Utilisation : un squad peut utiliser 4 Panzerfaust ou 2 Panzerschreck,
PIAT ou bazookas (ou deux fois plus en supprimant leur puissance de
feu intrinséque). Un crew ou un demi-squad peut utiliser 2 Panzer-
faust ou PIAT, ou 1 Panzerschreck ou bazooka (mais en supprimant
leur puissance de feu intrinséque). Un leader ou un héros peut utiliser
une arme, mais pour le bazooka ou le Panzerschreck il faut se mettre
a deux (143.11). (Un héros seul peut en utiliser un, mais avec un
DRM + 1 sur le TO HIT et + 1 sur le seuil d’enrayage - cf. 159.3).

Ces armes ne peuvent pas étre utilisées par des unités “pinned”
(121.32 et 146.23).

Ces armes utilisent une table TO HIT spécifique qui est imprimée au
dos des pions. Les DRM G, H, J, K, et 04 5 de la table 145.1 s’appli-
quent au TO HIT. Les DRM de leadership s’appliquent également
(37.34, 37.44, 85.1 et 146.34). Les haies pouvant faire exploser les
charges creuses prématurément, les véhicules derri¢re les haies sont
considérés comme “Hull Down”, alors que normalement ce n’est pas
le cas (146.2 et 37.31).

Le Panzerfaust est inefficace contre I'infanterie (37.36), les autres
armes peuvent tirer sur de l'infanterie avec des minutions HE. Il faut
alors utiliser la méme table TO HIT au dos du pion (37.47, 85.1,
146.36) et utiliser la table IFT colonne 6 (8 pour le Panzerschreck)
avec les modifieurs appropriés. Il n'y a pas de doublement pour Point
Blank Fire si c’est I'hexagone adjacent, contrairement & ce qui est dit
en 34.5 (cf. 146.21), mais la possibilité de coup au but critique existe
(109 et 145.8). Si on obtient au moins le seuil de dysfonctionnement,
I'arme est retirée définitivement du jeu (37.45, 85.1 et 146.35) apres la
résolution de I'attaque en cours.

On utilise ensuite la table TO KILL dans la colonne appropriée. Tous
les DRM s’appliquent, sauf la puissance de pénétration en fonction de
la distance (65.3). En plus, le Panzerfaust 30 klein de 1942 était telle-
ment mauvais qu'il faut rajouter un DRM + 2 au TO KILL (85.52).
Les projectiles antichar a charge creuse peuvent tenter d'immobiliser
un char délibérément (66.24).

A part le PIAT qui était bouché & une extrémité (146.37), les autres
armes faisaient chaud derriere quand la roquette partait. C'est pour
¢a qu'on ne peut les utiliser sans risque qu’a I'air libre. Donc, si on
veut les utiliser dans une maison ou un bunker, tous les occupants de
I'hexagone doivent passer un morale check de + 1 (146.22) ; et un
morale check normal dans le cas d’un tir effectué par le passager d'un
véhicule (103.2).

Ces armes étant a tir tendu, elles ne pouvaient donc pas tirer vers le
haut d’une falaise (146.22). Et le PIAT ne pouvait pas se pencher en
avant, sinon le projectile glissait du canon ! (146.31).

Pour étre complet, mentionnons une régle bizarre qui permet au Pan-
zerfaust d’annuler momentanément la protection d’une maison en
bois pour un tir simultané d’infanterie. .. (37.36).

Nota : pour la regle 5.75, toutes ces armes sont considérées étre d’un
type différent et ne peuvent donc pas étre utilisées simultanément par
la méme unité d’infanterie (cf. question 85.1 page 70).

Tactiques de base :
Elles sont fondamentalement les mémes que celles de I'A.T.R., sauf
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que leur légereté et leur efficacité leur permettent d’étre redoutables,
méme en action offensive.

N'utilisez les Panzerfaust et le PIAT que pour des cibles qui se trou-
vent dans ’hexagone adjacent. Sinon, vous n’aurez pas beaucoup de
chances d’obtenir un résultat. Pour le bazooka, et le Panzerschreck,
on peut compter deux hexagones, a la limite 3...

Je conseille vivement I'utilisation de la régle 164.5 : cela consiste a
noter sur une feuille en secret la lettre d'identification du squad por-
teur de I'arme. L’adversaire voit donc évoluer les troupes sur le ter-
rain mais ne sait pas o sont les bazookas. Je vous prie de croire qu'il
avance ses chars molo-molo, et que ¢a donne une tournure beaucoup
plus réaliste a la partie !

Les armes de combat rapproché

Les charges magnétiques anti-char (ATM) ont été mises au point par
les Allemands et les Soviétiques vers la fin de la guerre. Elles ont été
utilisées principalement sur le front de I'Est. Ces charges creuses
magnétiques devaient étre posées sur la coque du char par un fantas-
sin volontaire... Elles ont été mises en service début 1944.

ALLEMAND RUSSE

Les Allemands utilisent cette arme 5 fois (scénarios 15, 47, 108, 109 et
110), les Russes 2 fois (scénarios 108 et 110), et les Finnois 1 fois (scé-
nario 22).

La charge de démolition classique peut étre utilisée également de la
méme facon (toutes les armées en disposent sauf les Roumains).

2¥

Au début de la guerre, les Russes et les résistants de tous les pays uti-
lisaient le cocktail Molotov :

Use Dice
DF.1

3 2
il i

Les Russes utilisent cette arme 4 fois (scénarios 102, 104, 107 et B),
les Partisans soviétiques 1 fois (scénario 19), et les Finnois 1 fois (scé-
nario 23).

Le lance-flammes peut aussi étre utilisé comme une arme antichar.

b

Avec une portée de 2 carreaus, il a exactement la méme efficacité que
le cocktail Molotov (voir table TO KILL).

Utilisation : 'ATM et le cocktail Molotov peuvent étre utilisés par
n'importe quel type d’infanterie, alors que seules les sections d’assaut
du génie, les leaders 8 DRM — 2 ou — 3 et les héros peuvent utiliser la
charge de démolition et le lance-flammes sans pénalité (voir Casus
Belli n° 8).

Les ATM doivent étre posées sur le char. Pour cela, il faut venir dans
le méme hexagone que le char dans I'advance phase et placer la charge
sur le char en close-combat (obtenir au plus le moral de I'unité d'in-
fanterie avec 2 dés et avec le DRM éventuel d’un leader, cf. 86-32, et
un DRM + 2 si le véhicule est en mouvement, cf. 135.7). Bien sir,
C’est considéré comme une attaque en close-combat, et donc I'ordre
d’attaque (64.53) doit étre déterminé au préalable si le blind€é a un
systéme NbW :cf. question 86.7 page 70), ou s'il est CE (72.85). Sila
charge n’est pas placée, elle est perdue (86.4). Si elle est placée, elle
explose sur la table TO KILL (86.6) sauf si le mécanisme est déficient
(X12 ou X10 + - cf. 86.8). On peut aussi tenter 'immobilisation
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(86.7). La charge magnétique peut s'utiliser aussi de facon défensive
lors d’une attaque overrun ennemie, mais c’est plus difficile : il faut
obtenir “4” avec 2 dés pour placer la charge... (86.31). Le Klorihartsi
est une mine magnétique finnoise dont les regles d'utilisation sont
presque les mémes que pour le cas général (108.4).

La charge de démolition se place normalement (23.3) et le résultat de
I’explosion se lit sur la table AFV TO KILL. Une charge de démoli-
tion peut aussi s'utiliser en défense contre un overrun apres que I'atta-
que overrun ait été effectuée (103.12) ; la charge est lancée sur le char
avec un DRM + 2 au TO KILL (103.1), mais bien sir, dans ce cas,
I'explosion affecte aussi I'unité qui a lancé la charge (103.11).

Un cocktail Molotov ne peut étre utilisé que dans le méme hexagone
ou dans I'hexagone adjacent (et pour lancer une bouteille enflammée
4 40 métres, il faut des sacrés bicepts !). Il faut de toutes fagons réali-
ser un TO HIT avec la table au dos du pion (97.4). I y a un modifieur
de + 2 pour un véhicule en mouvement (135.7). Le modifieur du lea-
der s’applique aussi au TO HIT (97.6). Aprés, on consulte la table TO
KILL (qui est commune aux cocktails Molotov et aux lance-flammes)
sans aucun modifieur, méme en ce qui concerne le blindage du véhi-
cule (97.5), sauf si c’est un blindé a ciel ouvert (open to AFV) pour
lequel le chiffre TO KILL est doublé (97.52). Si le TO KILL est
obtenu, le véhicule brile (67.1). On ne peut pas ['utiliser pour une
immobilisation (66.24). Bien sir, le cocktail Molotov ne sert qu'une
fois (97.53).

Les tactiques de base :

Le probléme du placement étant résolu, c’est bien stir la mine magné-
tique qui est la plus efficace. Viennent ensuite la charge de démolition
et enfin le cocktail Molotov et le lance-flammes.

Une tactique meurtriére consiste a confier une ATM & un héros (159)
qui ira foncer tout droit pour neutraliser le Jagdpanther menagant ! o

Luc Sérara.

Scénarios C.B.5, C.B.6 et C.B.7

Pour féter la sortie de G.1I., Anvil of Victory, Casus Belli devait se montrer & la
hauteur de I'événement ! Dans ce numéro nous publions trois scénarios d’uri
coup ! De plus, nous avons décidé de retracer au travers de ces scénarios I'histoire
d’une des plus prestigieuses unités francaises : la 2¢ D.B. :

— Scénario C.B.5 “Embuscade au Sablon™ (Normandie, 10-8-44).
— Scénario C.B.6 “Le Carrefour de Tanville” (Normandie, 12-8-44).
— Scénario C.B.7 “La Route de Dabo™ (Vosges, 20-11-44).

Les deux premiers scénarios retracent I'action de la 2¢ D.B. en Normandie pour
refermer sur les Allemands la poche de Falaise. Le troisieme scénario se place lors
de la ruée de la 2¢ D.B. sur Saverne permettant a Leclerc de libérer Strasbourg et
d'y tenir le serment de Koufra.

Ces scénarios sont dédiés a ceux qui se sont offert G.1., Anvil of Victory pour Noél
et qui ont hate d'y jouer. (Vous pouvez trés bien jouer ces scénarios simplement
avec les régles de Cross of Iron ou Crescendo of Doom mais avec les pieces de

Bon amusement a tous !

Bibliographie utilisée :

— La 2 D.B., de Erwan Bergot, Presses de la Cité, 1980.

— Pour combattre avec de Gaulle, du Général de Boissieu, Plon, 1981.
— La singuliére ¢ D.B., du Général de Guillebon, Tallandier, 1980.

Dans le prochain numéro, nous étudierons les attaques directes blindés/infanterie
(close-combat, overrun, etc.). Cet article sera illustré par le scénario “La cote
311" (Olizy-sur-Chiers,le 18 mai 1940) qui mettra en scene des chars B 1 bis.



Scénario CB5 mrr———— EMDUSCade au Sablon
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Reégles : G.I., Anvil of Victory.

Conditions de victoire : les Frangais doivent dégager
la route qui va de 625 a 3Z6 et les hexagones adja-
cents de toute unité allemande non-broken et envoyer
en reconnaissance deux blindés par la route 36, le tout
en perdant au plus six blindés et cinqg squads. Sinon,

Le Sablon, le 10 aolt 1944. La 2° D.B., fraiche-
ment débarquée d’Angleterre, fonce vers le Nord
sur l'axe Le Mans/Argentan pour refermer la
poche de Falaise ou se trouvent environ 200 000
Allemands. Le sous-groupement Minjonnet, du
Groupement tactique Langlade, file en trombe
vers son objectif : le pont de la Saunerie, sur
I'Orne. Mais des éléments de la 92 Panzer lui ont
tendu une embuscade au Sablon, sur la départe-
mentale 6...

Configuration : N }

G

c'est les Allemands qui gagnent.

Tours :
Les Allemands se placent en premier.
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Les Frangais jouent en premier

Eléments de reconnaissance de la 2¢ D.B. ( Sous-gro-

pement Minjonnet) entrent en 511

7¢ Compagnie du 2° Régiment de Marche du Tchad :

17 Section (Guignon) au tour 4 :

2¢ Escadron du 1 RM.SM. :

Peloton Peloton
Zadroski d’Arcangues
(au tour 1) (au tour 2)
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2¢ Section (Maret) au tour 5 :
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63.6-78 X114+
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Eléments de la 9° Panzer se placent sur les cartes 3 et
6 (rangées T a BB inclus) en utilisant le placement ini-
tial caché (42) y compris pour le Stug Il G qui peut se
cacher dans un bois. Les “Entrench” ne peuvent pas

étre placés sur la route.
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i

Sqt Blick
8-1
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B16-16

HMG Entrench

7 8
e
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® Regles speciales :

CB5.1. la 2° D.B. bénéficie de matériel U.S., tous
les pions frangais seront représentés par des pions
americains, mais on appliquera les régles des Fran-

" ¢ais Libres (104.21) et non pas celles des Améri-

cains (50 et 151). Comme il n'y a pas assez de half-
tracks, utiliser des pions anglais pour la section
Maret.

CB5.2. il y a la modification A sur la carte 3 et la
modification E sur la carte 6.

CB5.3. I'Allemand ne peut pas faire de tir pré-réglé
(78).

CB5.4. les Allemands sont susceptibles de se ren-
dre (153) dans ce scénario.

CBb5.5. aucune maison n'est & étages. Tous les
batiments de la carte 6 sont en bois.

e Conclusion : Minjonnet réussira a passer, mais il
aura trop été retardé pour arriver a temps au pont
de la Saunerie. Heureusement, Massu s'en est
occupé a sa place !

e Conception : L. Sérard.
e Tests : J. Keenig, J.-F. Perez et P. Stutin.
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Scénario CB6

e SR

Regles : G.I., Anvil of Victory.

Conditions de victoire : pour gagner, les Francais
doivent se rendre maitres du croisement de 4AA3/4T2/
6/1 (il ne doit plus y avoir d’Allemands sur la route et
dans un rayon de deux hexagones de chaque cété) en
ayant perdu au maximum cing blindés et six squads.
Sinon, c’est les Allemands qui gagnent.

Le Carrefour de Tanville

Tanville, le 12 aodt 1944 : la 2¢ D.B. continue de
foncer sur Argentan. Le sous-groupement Putz
du G.T.V. doit encercler la 9¢ Panzer et la 116¢
Panzer dans la forét d’Ecouves. Pour cela, il doit
se rendre maitre du carrefour de Tanville (N8O8
et D26). Putz déboule de la Ferriere-Béchet sur
le coup de midi...
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Configuration :
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Tours : Les Allemands
se placent en premier

01 ]@2 ‘o

FIN

34

Les Frangais jouent en premier

501°R.C.C
(Peloton Christen) au tour 1 :

CE 9-2

Eléements avancés de la 2¢ D.B. (Sous-groupement
Putz) entrent en 1211 :

9¢ Compagnie du 3° Régiment de Marche du Tchad
(Dronne) au tour 1 :
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au tour 3 :

11¢ Compagnie du 3° Régiment de Marche du Tchad
(Dupont) au tour 2 :
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Elements de la 116° Panzerdivision (156 Panzergre-
nadier-regiment) se placent sur la carte 4 (rangées A a
CC incluses) et/ou sur la carte 6 (rangées E a GG
incluses). Les deux canons antichar et leurs servants

utilisent ie placement initial caché (42).

o~

o

Sgt Kiibler

3
§iz

Reégles spéciales :

CB6.1. la 2¢ D.B. bénéficie du matériel U.S., tous
les pions frangais seront représentés par des pions
ameéricains, mais on appliquera les régles des Fran-
cais Libres (104.21) et non pas celles des Améri-
cains (50 et 151). Comme il n’y a pas assez de half-
tracks, utiliser des pions anglais pour la Compagnie
Dupont.

CB6.2. il y a la.modification F sur la carte 14.

CB6.3. les Allemands se retirent vers le Sud s'ils
perdent quatre squads, un leader et le canon anti-
char de 88LL.

12

CB6.4. aucune maison n'est a étages. Tous les
bétiments de la carte 6 sont en bois.

CB6.5. le Panzerschresk est un “hidden support
weapon”.

e Conclusion : Putz a rapidement défait les Alle-
mands et Leclerc, arrivé personnellement sur les
lieux, lui a donné l'ordre de s’enfoncer vers le Sud,
dans la forét d’Ecouves, a la poursuite des Alle-
mands en déroute...

e Conception : L. Sérard.
e Tests : J.-F. Perez, P. Quidacciolu et P. Stutin.



Scénario CB7_— La Route de Dabo

Reégles : G.I., Anvil of Victory.

Conditions de victoire : pour gagner, les Frangais
doivent :

1. Faire sauter le barrage (cf. 62.4).

2. Supprimer le fossé=antichar (cf. régle spéciale
CB7.3).

3. Envoyer une jeep avec un leader en reconnaissance
en 5Y10 en passant par la route forestiére.

Sinon, c'est les Allemands qui gagnent.

Lafrimbolle, le 20 novembre 1944 : la 2¢ D.B. a
enfin regu 'ordre de foncer sur Strasbourg. Mais
pour cela, il faut d’abord faire sauter le verrou de
Saverne. Dans le massif des Vosges, le Groupe-
ment Massu se trouve stoppé le 19 novembre au
soir par un barrage antichar au col Saint-Michel.
Le 20 novembre au matin, Massu décide de pas-
ser colte que colte, et il met le paquet...

Configuration : N }
(] N
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Tours :
Les Allemands se placent en premier
Les Francgais jouent en premier

FIN

Sous-groupement Massu de la 2° D.B. se place sur ou
au sud d'une ligne 15E2/2|1 au moins a trois hexa-

gones de toute unité allemande.

Eléments du
1/10° R.A.N.A.
(Ramieres) :

CE 9-2

Co. d'appui n° 2 du 2¢ R.M.T.
(Eggenspiller) :

5¢ Co. (Rogier) et 6 Co. (Renaud) du 2° R.M.T.

5 K Ma 6
i [ Ins
63-6-7A | X1+
2 18 6

Section de Sapeurs du 1/13¢ B.G.
(Chollet) :
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Garnison de la Vogesenste/luﬁ&ise Vp/ace au nord T
d’'une ligne 15E2/2l1. Le barrage routier se place en
5F2/5G3. Le pion “Trench” figure un fossé antichar ,

(137.7) et barre la route en 5F2.

3
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Sgt Kiibler
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35
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Régles spéciales :

CB7.1. la 2¢ D.B. bénéficiant du matériel U.S., tous
les pions frangais seront représentés par des pions
americains, mais on appliquera les régles des Fran-
cais Libres (104.21) et non pas celles des Améri-
cains (50 et 151).

CB7.2. la modification L se place sur la carte 5 de
fagon a supprimer le petit bois (M5 sur 5D1 et M6
sur 5C2).

CB7.3. pour supprimer le fossé antichar, il faut le
combler avec les débris du barrage. Pour cela il faut
deux squads 7-4-7 Tl pendant un tour (1 en 5G3 et
1 en 5F2), le barrage ayant été détruit au préalable.

CB?7.4. les mines ne peuvent pas étre placées sur la
route et donc pas en 5F2 et 5G3.

CB?7.5. le Panzerschreck est affecté secretement a
un squad (cf. 164.5).

CB7.6. Si Massu est tué, toutes les unités fran-
caises en vue de Massu passent un Morale Check
normal.

Conclusion : A 8 heures du matin, tout était terminé,
Sorret pouvait repartir vers Dabo en roulant a bride
abattue en téte du sous-groupement Massu.

Conception : L. Sérard.
Tests : J.-F. Perez, P. Quidacciolu et P. Stutin.
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Fabricant : Avalon Hill, 4517 Harford Road, Baltimore, MD 21214
(Etats-Unis).

Sujet : affrontement a I'échelle tactique des forces terrestres russes et
allemandes sur le front de I'Est, de 1941 & 1945.

Systeme de jeu : alternance des tours des deux joueurs ; le joueur alle-
mand jouant en premier. Les tirs précédent les déplacements et les
unités qui ont ouvert le feu ne peuvent bouger immeédiatement apres.

Complexité : faible.

Nombre de joueurs : 2.

Possibilité de jouer en solitaire : plutot faible.
Possiblité de jeu par correspondance : bonne.
Date de publication : 1970.

Signes particuliers : jeu tactique trés riche a tout point de vue. Il a
donné naissance a toute une série, avec a peu pres le méme systeme
de jeu. Témoins : Panzerleader ou Arab Israeli Wars. De nombreux
scénarios ont été publiés dans The General. Un livret est d'ailleurs
paru, regroupant les diverses variantes et scénarios. Enfin, les regles
ont été traduites en frangais, autant en ce qui concerne Panzerblitz
que son compagnon Panzerleader.

Des scénarios supplémentaires pour simuler différentes batailles de
chars durant la campagne de France (mai-juin 1940) ont paru dans le
n° 3, Vol. 17 du magazine The General. Les pions utilisés dans ces
scénarios peuvent étre commandés a I'éditeur méme. Ces pieces sup-
plémentaires représentent des chars, véhicules, canons, unités d'in-
fanterie, avions, utilisés par les Anglais, les Frangais, les Allemands
durant la campagne de 1940.

Il est des jeux de simulation qui ont marqué notre hobby ; Panzerblitz
est parmi ceux-la. Ce jeu qui était, jusqu’a I'appartition de Squad
Leader, 'un des wargames les plus joués, fut sans doute le jeu le
mieux accueilli aux Etat-Unis, tant par les joueurs que par les profes-
sionnels du jeu de simulation. Cet accueil chaleureux se justifiait a la
fois :

o par intérét du théme : un jeu tactique avec lequel vous pouvez
simuler (presque) tqutes les grandes batailles de chars de la Seconde
Guerre Mondiale sur le front de I'Est ;

¢ par la richesse de la carte : géomorphique, présentant tous les types
de terrain : collines, riviéres, villages, bois, routes ; ces cartes s’assem-
blent de fagon différente (76 au total), de maniére & créer a chaque
fois une nouvelle surface de jeu ;

o enfin, par la diversité et le nombre des unités qui sont représentées
par des pions fournis.
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Le jeu se situant & I'échelon tactique, les forces fournies sont celles
qui furent engagées a ce niveau sur le terrain, c’est-a-dire du coté alle-
mand et des compagnies du coté soviétique.

Dans chaque camp, outre les différents types de chars — ce qui est
normal dans un jeu s'appelant Panzerblitz — sont présents I' Artillerie
(de campagne, anti-char et anti-aérienne, sans oublier les mortiers),
I'Infanterie, le Génie, des troupes de sécurité du coté allemand, des
unités de reconnaissance chez les Russes, les célebres troupes de la
garde (soviétique comme de bien entendu), des pelotons de mitrail-
leurs et des compagnies de cavalerie (devinez de quel coté...). L'as-
pect logistique n’a pas été oublié, et des camions, carrioles et véhi-
cules semi-chenillés sont inclus sur la planche de pions. Vous pouvez
méme fortifier vos positions en utilisant des pions-bunkers et des
pions-obstacles ; mais attention, ces éléments tres utiles pour fortifier
une position, sont inamovibles, tout comme les mines. Si vous vous
étes trompés sur I'axe principal de I'attaque ennemie, tant pis pour
vous !

Une dizaine de scénarios sont fournis dans la boite, mais rien n’em-
péche de créer vos propres situations, en utilisant la fameuse régle des
1 000. Chaque unité posséde quatre facteurs ; d'attaque, de portée
(qui indique la portée maximale en nombre de cases des armements
dont est équipée I'unité), de défense et de mouvement. L'empilement
est limité & deux unités pour les Russes et 4 trois pour les Allemands.

L'organisation de la séquence de jeu (qui pouvait paraitre révolution-
naire au moment de sa création) a, depuis, été reprise dans la plupart
des jeux tactiques. Le joueur allemand résoud d’abord les attaques
des champs de mines contre les unités russes. Le joueur allemand
annonce ensuite lesquelles de ses piéces attaquent celles du Russe et
quel mode d’attaque elles utilisent. La phase de mouvement des véhi-
cules (pas de I'infanterie) prend alors place. Cest durant cette phase
que sont exécutés les “Overruns” (attaques de rupture). L'infanterie
peut alors enfin entrer en action ; les combats rapprochés sont aussi
résolus lors de cette phase. Mais I'intérét de Panzerblitz résidait, et
réside toujours — bien que d’autres jeux tactiques soient apparus
depuis — dans les possibilités offertes par 'emploi des blindes d’un
point de vue tant tactique que stratégique.

Un éventail varié comprenant presque tous les types de blindés peut
étre utilisé par les joueurs : de lartillerie auto-propulsée au char
super-lourd (type Konigstiger ou J.S. IT et III) en passant par les voi-
tures blindées et canons d’assaut. Cette utilisation des blindés, inclus
dans les forces fournies & chaque joueur dans un scénario, obéit
deux regles coutumiéres que la plupart des amateurs de Panzerblitz
connaissent :

o Toute unité de chars qui ne se déplace pas est une unité détruite. Il
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ne s'agit pas, bien siir, de parcourir de long en large la carte, mais de
déplacer, panzers et autres T 34, de positions de tir favorables en posi-
tions camouflées, leur permettant de voir sans étre apercu (par exem-
ple, dans les bois).

* Bien que les joueurs soient omniscients, les pieces (les troupes sur la
carte) ne le sont pas. Toutes celles qui sont cachées dans un bois, une
ville, sur la contrepente d’une colline, ne sont pas vues ; et on ne peut
donc leur tirer dessus. Heureusement, pour diminuer cette relative
cécité, les postes de commandement sont 1a. Ces unités qui sont plus
des groupes d’observateurs d'artillerie, que des unités de commande-
ment, peuvent diriger des tirs indirects (picces dont la classe d’arme
est un H ou un M) sur les troupes ennemies qu'elles observent.

La table de combat est simple et fonctionne selon le principe du rap-
port de forces, avec quatre résultats :

¢ |’élimination pure et simple de I'unité attaquée,

¢ la dispersion qui réduit les capacités des troupes qui la subissent en
leur interdisant tout mouvement, tout tir et en les rendant plus vulné-
rables a de futurs tirs,

¢ la dispersion spéciale, qui élimine les unités déja dispersées, et qui
disperse les unités normales,

¢ enfin, le “No-Effect” qui ne semble pas préter matiere a traduction.

L'infanterie, les blindés et Iartillerie sont classés selon le type d’armes
employées : armes perforantes (A pour armour piercing), H (hight
explosive, capables de tirs directs), I (armes personnelles). Les effets
de ces armes varient suivant la nature et la distance de I'objectif.

L'un des points les plus intéressants du systéme Panzerblitz — (car on
peut dire que le jeu a donné naissance a un systéme : ses “sister-
games” Panzerleader, Arab Israeli Wars, utilisent les mémes principes
(ou a peu prés), — estla possibilité de constituer ses propres scénarios
en utilisant la régle des 1 000. Inventée par Tom Glenson dans un arti-
cle intitulé “situation 13" paru dans The General, elle suggere une
méthode de choix des unités selon un budget plutot que de se limiter &
I'utilisation des forces assignées a chaque joueur dans chaque scéna-
rio.

Chaque camp constitue son “armée” en fonction d'un budget d'envi-
ron 1 000 points. Les piéces choisies seront les seules qui seront dispo-
nibles durant la bataille.

L'avantage de cette régle est énorme ; si on I'applique, aucune situa-
tion ne se ressemble. Combinés avec d’autres regles, comme celle du
mouvement simultané (parue dans a wargamer’s Guide to Panzerblitz)
ou celle du mouvement caché (Blind Panzerblitz, méme parution), les
effets peuvent étre particulierement intéressants. Ainsi, avec la regle
du mouvement caché, vous n'avez souvent aucune idée de I'impor-
tance ou de la taille des forces de votre adversaire qui a utilisé son
budget d’une fagon que vous ne connaissez pas, jusqu’a ce que votre
infanterie, ou autre chose, se casse le nez sur une colonne de chars
super-lourds armée de 88 ou de 122 mm. Méme le jeu normal s'ame-
liore considérablement, surtout si chaque joueur peut bénéficier
d’une espéce de réserve.

La régle présentée ci-dessous n'est pas I'originale. Elle comprend
quelques aménagements qui semblaient nécessaires pour rajouter
d’autres possibilités tactiques. Chaque joueur établit ses propres
forces, en secret, parmi les unités qui lui sont disponibles du coté qu'il
a choisi : soit allemand, soit allié c’est-a-dire russe, américain ou
anglais.

Les bunkers sont admis mais codtent 100 points chacun, en raison de
leur forte valeur défensive et de la possibilité offerte a chaque joueur
de les placer o ils veulent (a I'exception du bord de la carte par lequel
I'ennemi pénétre). Les avions et les unités spécialisées qui intervien-
nent dans Panzerleader peuvent aussi étre utilisés, mais a un cot trés
élevé. Une base de 250 pour un passage d’avions semble étre bonne,
des ajustements devant étre effectués suivant 'armement des appa-
reils (rockets, bombes, canons, mitrailleuses). De la méme fagon, on
peut donner une valeur de base de 100 aux véhicules spéciaux de Pan-
zerleader, en la modifiant selon la configuration du terrain, la pré-
sence de fortifications ou de mines dans le dispositif adverse. La
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valeur est augmentée si votre adversaire compte se doter de bunkers
ou de mines, etc.

La régle spéciale de Panzerleader, concernant les véhicules avec tou-
relles, a révolution totale, peut elle aussi étre utilisée, mais la valeur
de tous les chars est alors augmentée de 10 points. L'utilisation des
régles optionnelles de Panzerblitz est fortement conseillée si vous
opposez Russe et Allemand.

Le placement des cartes géomorphiques peut se faire de trois
maniéres différentes. Vous pouvez utiliser la configuration présente
dans I'un des scénarios fournis, mais aussi décider de leur placement
de maniére aléatoire en utilisant un dé, ou alors décider de I'ensemble
de votre futur champ de bataille. Les mines et les obstacles ne peu-
vent pas étre installés au-dela du centre de la carte. Les conditions de
victoire sont laissées a I'appréciation des joueurs. Trois types d’ac-
tions peuvent étre cependant suggéreés :

o Linterception : I'un des joueurs est alors chargé d’intercepter les
unités de 'adversaire avant que celles-ci ne quittent 'espace de jeu.
La victoire est déterminée en fonction du rapport entre le nombre de
pieces détruites dans les forces interceptrices, et le nombre dunités
sorties de la carte.

¢ La bataille d’anéantissement : un combat jusqu'a ce que mort s'en-
suive ; le vainqueur est celui qui réussit @ déblayer la carte des unités
de combat de I'adversaire.

¢ La bataille de rencontre : mémes conditions de victoire que préce-
demment ; avec cette exception que des unités peuvent sortir de la
carte (repli par le bord ou elles ont pénétré) et ne sont pas considérées
comme €liminées.

Dans les trois cas, vous pouvez ajouter a votre gré, des objectifs
divers, dont I'occupation fournira des points de victoire. Le joueur
qui posséde le moins d'unités, se déplace le premier et choisit le bord
(nord, sud, est, ouest) par lequel ses troupes arrivent sur la carte. La
partie se déroule en douze tours.

Il n'y a pas grand chose a dire sur une composition idéale de votre
force d’apres un budget donné. Cela dépend de votre personnalité, de
vos gofits et de la pratique que vous avez du jeu. Cependant, et d'une
maniére générale, les forces d'importance moyenne (%00 points) et
bien équilibrées (1/3 de chars de combat, 1/3 dartillerie et d’infante-
rie, 1/3 de transports) possédent un rendement supérieur aux lourdes
formations 100 % panzers. De toute facon, la constitution de telle
grande unité se heurte a u obstacle matériel de taille, vous ne pouvez
“acheter” plus d'unités qu'il n’en est fournies dans la boite.

- Si I'on peut considérer que les unités blindées des Waffen SS sont

mieux loties que celles de la Whermacht, il faut se souvenir que les
pelotons de chars des Panzerdivisionnen 44 étaient dotés de 5 chars,
contrairement  ceux de la Whermacht qui n’en avaient que 4.

Dernier conseil : si vous utilisez le systéme du budget, veillez a I'histo-
ricité, en imposant une dominante a vos forces, de facon a ne pas
créer de grandes unités trop hétéroclites. Par exemple, si vous décidez
d'utiliser des véhicules anglais, ne les soutenez pas avec des canons
qui furent exclusivement utilisés par les troupes américaines.

Panzerblitz est un jeu ou plutdt un systeme de jeu qui, malgré son
grand ge (12 ans) a bien résisté a I'usure du temps. Il garde son inté-
rét, bien que d’autres jeux (88, Panzer de Yaquinto, Squad Leader)
aient renouvelé les thémes et les échelles des jeux tactiques. Cepen-
dant, I'intelligence de son systéme de jeu lui a donné une nombreuse
descendance : en ligne directe, Panzer Leader, plus ou moins bétarde,
Arab Israeli Wars, ou Mech War 44 (SPI). Il s’est ainsi hissé au rang
des classiques du wargame. On peut donc le conseiller fortement a
tous les débutants qui désireraient pénétrer dans le domaine des jeux
tactiques.

Seuls points & regretter : 'éventail des blindés et des pieces dartillerie
est peut-étre un peu réduit et les régles qui concernent les tirs d’artil-
lerie sont totalement irréalistes, ignorant de plus certaines missions de
Iartillerie. Mais attendons la prochaine édition qui, d’apres nos ren-
seignements, ne saurait tarder ; du moins nous I'espérons. O

Frédéric Armand.



Russian Campaign

Fabricant : Avalon Hill Game Company - 4517, Harford Road - Balti-
more - M.D. 2124 (Etats-Unis).

Sujet : guerre sur le Front Russe de 1941 a 1945.

Matériel :

e 2 cartes de 55 X 35 cm, formant une surface de jeu de 110 X 72
représentant I'Europe de I'Est, de Berlin 8 Archangelsk, de Bucarest
a Astrakan et de Varsovie @ Moscou ;

o | livret de regles de 12 pages avec les tables de combat, de mouve-
ment, et les effets du terrain a la fin du livret ;

¢ 2 tableaux d’installations : un pour les troupes de I'Axe, I'autre pour
les forces soviétiques.

Systéme de jeu : alternance des tours des deux joueurs, le joueur de
I’Axe se déplacant en premier. Les tours des deux joueurs sont divisés
en deux « impulses » au cours desquels ils peuvent déplacer leurs
pi€ces, et résoudre les combats qu'ils ont provoqué. Zone de contréle
de type rigide, intervention de I'Artillerie et de I’ Aviation.
Complexité : simple, c’est méme un jeu a conseiller aux débutants.
Nombre de joueurs : 2 ; vous pouvez essayer de jouer a 4, mais le jeu
n’est pas fait pour ¢a.

Possibilité de jouer en solitaire : excellente.

Possibilité de jouer par correspondance : excellente. Un kit est d’ail-
leurs vendu a cet effet par I'éditeur du jeu.

Signes particuliers : un des rares jeux a posséder un lignage. Richesse
indiscutable, six scénarios, nombreux « what if » (mais que se serait-il
passé si...). Jeu populaire aux Etats-Unis dans les milieux des warga-
mers. Le systeme de jeu et le systéme aérien ont inspiré ceux d’autres
jeux-témoins, comme Fortress Europa. Régle traduite en frangais.

A Campagne de Russie est un jeu Avalon Hill ; il s’agit bien évi-
demment d’une simulation intéressant la seconde guerre mon-
diale. Le titre méme du jeu mettra certains adeptes du wargame

en appétit... ou en dégoiitera certains autres. Car en effet, & moins
d’étre friand de ces jeux que les Anglo-Saxons appellent « Mam-
mouth Games », comment ne pas étre découragé par la présentation
d’un programme aussi vaste ? Et comment concevoir un jeu recou-
vrant une période aussi riche et au demeurant tout 2 fait jouable...

Mais sans plus tarder, observons ce petit « chef-d’ceuvre ».

La boite de jeu renferme une carte en carton fort, découpée en deux
éléments. La carte couvre une grande partie de I'Europe de I'Est ; en
effet le champ de bataille s’étale du nord au sud de I'isthme de Carilie
jusqu’au Caucase, et d’est en ouest de Berlin et de Bucarest jusqu’a
Archangelsk et les contreforts de I'Oural. L

Les pions sont de cinq couleurs : orange pour les unités de I’ Armée
rouge, rose orangé pour les unités de la garde et les unités blindées,
vert-gris pour les unités de la Whermacht, noire pour la Waffen S.S.
et vert foncé pour les unités des puissances de I’ Axe (Italie, Roumanie
et Hongrie).

L’échelle choisie pour les piéces du jeu va du corps d’armée jusqu’a
'armée. Les unités d'infanterie sont les plus nombreuses. (surtout
chez le joueur russe), mais on recense aussi de nombreuses unités
mécanisées. L'aviation et I'artillerie n’ont pas été oubliées ainsi que
les Q.G. : Staline et Hitler figurent aussi parmi les pi¢ces. La survie

de ces deux leaders est évidemment tres importante dans les condi-
tions de victoire. Ainsi donc, nous avons affaire a un jeu stratégique
par excellence. Le jeu, outre un scénario regroupant toute la cam-
pagne, est subdivisé en sept scénarios. Ces scénarios simulent chacun
les grandes étapes du conflit & 'Est : entrée en guerre, campagne de
Stalingrad, bataille de Koursk, offensives d’hiver et d’été soviétiques
de 1941 a 1945, le dernier des scénarios simulant la destruction du
groupe d’armée centre.

Chaque tour de jeu correspond a deux mois de temps réel. Le tour de
jeu en lui-méme se subdivise en cinq phases :

¢ Une phase météo durant laqlfelle le joueur de I'Axe détermine le
temps au moyen d’une « table de temps » et d’un dé.

¢ La phase de mouvement du joueur allemand durant laquelle il place
ses renforts, bouge ses unités, fait intervenir son aviation ; exécute
aussi ses mouvements par voie ferrée, ses mouvements maritimes, ses
débarquements, puis suit la premicre phase de combat.

¢ La phase d’exploitation : il sagit d’'une deuxiéme phase de mouve-
ment variant suivant le type de 'unité et le camp ; c’est dans cette
phase que les Q.G. sont déplacés ; et suit la deuxieme phase de com-
bat.

Ensuite, le joueur russe répeéte toutes cgs phases, excepté celles
concernant la météo, car le temps est déterminé une fois pour toutes
au début du tour.

La force du joueur russe est I'extraordinaire faculté et surtout la
grande rapidité avec laquelle les unités russes éliminées sont régéné-
tées. Pour ce faire, le joueur russe dispose de « pions de travail-
leurs », dont le nombre grandissant lui donne la possibilité de régéné-
rer plus d’unités d’un coup. Bien évidemment, les convois maritimes
de Mourmansk n’ont pas été oubliés et augmentent les possibilités de
reconstruire les unités éliminées. « Russian Campaign » comporte
aussi toute une série de regles optionnelles qui font de lui un wargame
trés complet : intervention de partisans soviétiques, parachutistes
soviétiques...

A la fin du livret des regles du jeu, se trouve un paragraphe qui inté-
ressera les amateurs d’histoire fiction. Ce chapitre est intitulé « what
if », en d’autres termes : « Que se serait-il passé si... ».

Par exemple, si Hitler n’avait pas attaqué les Balkans, il aurait pu
faire intervenir le corps de parachutistes qui s'est fait décimer en
Crete. On peu engager aussi ' Afrika Corps qui est symbolisée dans ce
jeu par un corps blindé d’une puissance de 8 points de combats avec
8 points de mouvement.

Autres scénarios d’histoire fiction intéressants, mais cette fois d’ordre
stratégique :

¢ 'invasion japonaise a I'Est ;
¢ I'intervention ou non en Tunisie de la IX® armée allemande ;
¢ 'offensive des Ardennes n’est pas lancée a I'Ouest, mais a I'Est.

Bien entendu, tout apport d’unités de I'Axe a I'Est est compensé chez
le joueur russe par I'activation de renforcements supplémentaires, ou
encore certains scénarios, comme la suppression de la campagne de
Tunisie, entrainent un avancement de la date du débarquement en
Normandie, ce qui oblige le joueur de I'Axe & retirer des unités un
peu plus tot sur le front de I'Est...

Nous voyons donc que Russian Campaign ne se limite donc pas a res-
tituer I'Histoire ; ce jeu tient compte des parametres extérieurs qui
ont fait balancer le sort des armes a I'Est.

Un reproche toutefois peut lui étre fait : certes, il s’agit d’un jeu trés
complet, trés jouable, mais cependant le réalisme en souffre quelque
peu. Par exemple : impossibilité d’établir un front bien défini du fait
de la régle qui force au combat aprés contact établi avec les pieces
adverses.

Maintenant, il ne vous reste plus qu’a savoir si vous entrerez dans
Moscou aprés une brillante campagne éclairée, ou si I'hiver russe vous
stoppera aux portes de la ville. O

Christian Chanvallon.
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Fabricant : Game Designer’s Workshop.

Nombre de joueurs : 2.

Date de parution : 1977, réédition en 1980.

Possibilité de jouer en solitaire : bonne.

Complexité : modérée. Bon jeu pour débutants et/ou expérimentés.

(Ii‘osdsibglité de jouer par correspondance : nulle (grand nombre de jets
e dés).

nants se disputerent le contrdle de 'Empire, qui ne tarda pas

a éclater sous I'impulsion de ces forces divergentes. De cette
division naquirent cinq royaumes principaux :
A TEst, couvrant la Mésopotamie, la Perse et la Bactriane, le
royaume de Séleucos I¢", de loin le plus étendu de tous ; au centre,
couvrant la Turquie, la Chypre et le Moyen-Orient actuels, le
royaume d’Antigonos ; a I'Ouest, le royaume de Ptolémée I*" englo-
bait toute 'Egypte ; en Thrace, le royaume de Cassandre ; enfin, en
Macédoine et en Thessalie, le royaume de Lysimaque. Les cités grec-
ques du Péloponnese avaient tenté de profiter de cet éclatement de
'Empire d’Alexandre pour secouer leur joug et recouvrer un peu de
leur ancienne indépendance. Mais elles furent vite mises au pas par
les Macédoniens d’abord, puis par les Romains, dont les prétentions
en Méditerranée allaient grandissant, au fur et 8 meusre que leur puis-
sance s'affirmait contre Carthage.

Les deux royaumes qui nous intéressent, celui de Perse, dominé par la
dynastie des Séleucides, et celui d’Egypte, ol régnaient les Lagides
* (dynastie des Ptolémées), se disputaient la Syrie et la Palestine aux
dépens du royaume d’Antigonos. Cette région avait un caractére stra-
tégique vital pour les deux royaumes. Pour les Séleucides, c’était ac-
ces a la Mer Méditerranée, par le port de Tyr notamment, la possibi-
lité€ donc de construire une flotte et de reconquérir I'Empire.

Pour les Ptolémées, le controle de cette région revenait a interdire cet
acces a la mer aux Séleucides et par conséquent c'était la création pos-
sible, pour eux seuls, d’une thalassocratie : soit leur hégémonie sur le
monde méditerranéen (dé;ja bien assise par le rayonnement d’ Alexan-
drie). D’autre part, 'Egypte avait toujours eu des vues sur la Syrie
depuis des temps immémoriaux. Elle I'avait méme maintenue en vas-
salité pendant de longues périodes. A I'époque qui nous intéresse
régnait en Egypte Ptolémée IV Philopator, roi sans grande envergure,
présentant cependant certaines qualités du point de vue culture. [II
était tout de méme plus passionné d’orgies gréco-égyptiennes (tout un
programme, pourtant son maitre Sphaeros était stoicien) que par la
conduite du royaume]. Il était heureusement conseillé par Sosibios,
sorte de grand vizir pas trés honnéte, mais efficace : c’est lui qui fut &

ﬁ la mort d’Alexandre le Grand en 323 avant J.-C., ses lieute-

18

I'origine de la refonte de I'armée ptolémaique et de I'incorporation de
forts contingents égyptiens indigénes aux cotés des Macédoniens et
des mercenaires grecs et de toutes les nationalités qui composaient
auparavant I'essentiel de cette armée. On n’avait jusque 1a jamais fait
confiance aux vrais Egyptiens, colonisés et tenus a I'écart de toute
fonction ou responsabilité étatique importante (2 part les Egyptiens
fortement hellénisés). Cette décision d’incorporer des indigénes dans
I'armée, si elle permit la victoire & Raphia, fut & 'origine d’un réveil
national des Egyptiens, et les nombreuses révoltes qui suivirent,
contribuérent grandement au déclin de I'empire ptolémaique.

Antiochios III, qui présidait (pas toujours seul a cause de querelles
dynastiques) aux destinées du royaume séleucide, était quant a lui
particuli¢rement ambitieux. A la suite d’une campagne victorieuse, il
conquit la Syrie.

L’Egypte, qui se reposait tranquillement sur une relative prospérité,
réagit devant I'expansion séleucide. Pour contrer avec quelque chance
de succes I'armée des mercenaires d’Antiochos, trés aguerrie et possé-
dant un excellent moral suite aux victoires qu'elle venait de rempor-
ter, Ptolémée et Sosibios décidérent d’utiliser la phalange égyptienne
fraichement mise sur pied pour épauler leur phalange macédonienne.
Ils ignoraient cependant quel serait le comportmeent au combat de
cette nouvelle phalange.

Les auteurs du jeu ont trés bien traduit ce fait important ; sur les pions
représentant la phalange égyptienne, la valeur du moral est représen-
trée par un point d'interrogation : on devra tirer au dé le moral de ces
troupes (pour le restant de la partie) au moment ou elles seront enga-
gées au combat pour la premiere fois. Ce doute, quant a Iattitude des
Egyptiens, conduit Ptolémée a choisir le site de Raphia, ou il pourra
attendre le choc de la rencontre dans des conditions optimales.

Cet endroit présentait en effet I'avantage de couvrir les deux flancs de
son armée : son aile gauche s’appuyait sur les dunes de sable du rivage
méditerranéen et son aile droite était couverte parcelles du désert de
I'intérieur des terres ; I'adversaire serait obligé d’attaquer de front
sans manceuvre possible pour tourner les Egyptiens avant le combat.
Cela montrait aussi (revers de la médaille) combien Ptolémée était
dépendant de sa fameuse phalange méme aussi solidement ancrée au
terrain.

Arrivé en vue des Egyptiens, Antiochos articula son corps de bataille
de maniére symétrique : la phalange au centre, infanterie légére et
€léphants indiens sur les ailes ainsi que sa puissante cavalerie. Dans
un premier temps, Antiochos fait charger les éléphants de son aile
droite qui repoussent et désorganisent les éléphants africains ainsi que
la cavalerie et la garde royale de Ptolémée. Puis il se lance, 4 la téte de
sa cavalerie, a I'attaque des restes de la cavalerie adverse qui cédent a
leur tour.



Pendant ce temps, dans un mouvement inverse, Ptolémée fait atta-
quer aile gauche séleucide avec son aile droite et 'enfonce, bien que
ses propres ¢éléphants aient refusé de charger ; lui-méme se réfugie
dans sa phalange qui repousse I'ennemi (le poids du nombre). Antio-
chos a eu le tort de continuer trop loin sa poursuite et il revient trop
tard pour intervenir dans la bataille efficacement.

Le jeu est si bien congu que, quelles que soient les dispositions ini-
tiales des adversaires (et Dieu sait si les variantes des arrangements
initiaux sont nombreuses !) les troupes d’ Antiochos auront souvent la
possibilité d’enfoncer les lignes égyptiennes en un point au moins,
mais éprouveront les plus grandes difficultés a exploiter cette percée,
tant la manceuvre des phalanges est lente et délicate. Dans la réalité,
ceci s'est traduit par la victoire des Egyptiens et par la perte de 10 000
fantassins, 300 cavaliers, 5 ou 6 éléphants (les sources divergent) et
4 000 prisonniers. Ptolémée avait perdu 1 500 fantassins, 700 cavaliers
et 16 éléphants de son coté.

Les armées adverses formaient un conglomérat disparate de merce-
naires de tous horizons autour d’un noyau central : 1:3 phalange macé-
donienne. Le seul vrai facteur de cohésion dans I'armée séleucide

était la personnalité d’Antiochos, auquel ses hommes vouaient un
grand attachement, depuis qu’il les avait menés de victoire en vic-
toire. La cohésion de I'armée égyptienne reposait essentiellement sur
le fait que la majorité des troupes étaient d’origine égyptienne et
macédonienne, les mercenaires y occupant une place de moindre
importance que dans I'armée séleucide. Les éléphants indiens d’An-
tiochos paraissaient plus fiables et étaient certainement mieux
conduits que les éléphants africains de Ptolémée qui ont dailleurs
refusé de charger quand on le leur a demandé.

La cavalerie semblait également meilleure du coté séleucide que pto-
lémaique. Il s’agissait en effet des compagnons d’ Antiochos, alors que
la cavalerie lagide était composée en majorité d'Egyptiens qui étaient
probablement moins motives.

MATERIEL ET JEU

La carte est réduite a sa plus simple expression : une feuille blanche
couverte de la traditionnelle grille d’hexagones. Un avantage impor-
tant pour la jouabilité cependant : les cases sont assez grosses, ce qui,
compte tenu des possibilités d’empilement, est assez pratique. Une
ligne bleue indique le front égyptien ; une rouge, le front séleucide.
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Quelques cases couleur marron figurent les collines et dunes du rivage
et du désert (terrain interdit d’ailleurs). La Méditerranée fait une
toute petite tache bleue dans un des coins de la carte. Un trait noir
sinueux représente une route, par ailleurs, tout a fait inutile dans le
jeu. Chaque case représente 330 m de terrain réel, ce qui explique les
possibilités considérables d’empilement, limités seulement par le type
des unités empilées. Seules les unités d’infanterie 1égere peuvent en
effet étre mélangées a des unités d’éléphants dans la méme case.
Toutes les autres unités ne peuvent étre empilées qu’avec des unités
de méme type, soit hoplites (phalanges) avec hoplites et peltastes
(infanterie semi-lourde) avec peltastes. Cette capacité d’empilement
illimitée peut mener a des situation aberrantes, mais parfois intéres-
santes, surtout du cdté égyptien.

En effet, la victoire revient a celui qui posséde le plus de lances non
déroutées sur le terrain 2 la fin des huit tours de jeu. Ces lances sont
des symboles imprimés sur chaque pion : trois lances sur un pion.
représentant une phalange, deux lances pour un pion d’infanterie
semi-lourde et une lance pour un pion d’infanterie légere. Or, le
joueur égyptien posséde au début du jeu, un avantage de trente lances
sur son adversaire. Il lui suffit donc de constituer une gigantesque pile
de phalanges, qu'il protégera avec le reste de son armée : il peut sacri-
fier sans hésiter ses éléphants et sa cavalerie (qui ne comptent pas
pour les conditions de victoire), ses six unités d'infanterie légere (six
lances) et ses quatre unités d'infanterie semi-lourde (huit lances).

SELEUCIDES
1 Chef 1-L-5 Antiochos III
6 Unités de cavalerie 3-9-5 1000 Séleucides
9 Unités d’éléphants 4-6-3 102 Indiens
6 Unités d’infanterie légére 2-8-3 500 Crétois
2 Unités d’infanterie légére 3-9-3 1000 Carmaniens
2 Unités d’infanterie 1égére 2-7-3 1000 Dakes
3 Unités d’infanterie légere 5-5-3 1000 Ciliciens
2 Unités d’infanterie 1égére 2-7-3 1000 Medes
2 Unités d’infanterie légére 3-6-3 1000 Cissiens
4 Unités d’infanterie 7-9-3 2000 Arabes
(peltastes)
2 Unités d’infanterie 3-9-3 1000 Arabes
(peltastes)
2 Phalanges 8-8-2 2000 Grecs
1 Phalanges 4-8-2 1000 Grecs
2 Phalanges 15-6-2 3 000 Macédoniens
4 Phalanges 10-6-2 2 000 Macédoniens
S Phalanges 5-6-2 1000 Macédoniens
4 Phalanges 10-5-2 2000 Argyraspides
3 Phalanges 5-5-2 1000 Argyraspides

Les forces séleucides disposent initialement de 92 lances (voir
sur les pions) et de 306 points de combats (la moyenne par
unité est supérieure 2 5 pc). La plus grande mobilité des
séleucides se heurte & un manque dramatique de puissance des
unités de la phalange.

Le but du joueur égyptien sera de retarder, d’éviter le combat le plus
longtemps possible pour garder ses pertes a un niveau inférieur a
vingt-neuf lances. On peut améliorer cette « tactique » en orientant la
fameuse phalange égyptienne de maniere a ce qu’elle tourne le dos
I'ennemi dés le début du jeu, et qu'elle puisse ainsi fuir plus rapide-
ment pour esquiver les attaques adverses. Agir de la sorte peut se
révéler trés dangereux, car la phalange pourrait étre attaquée de flanc
ou sur ses arriéres si la couverture n’est pas parfaite. De toute facon,
entasser une telle quantité d’hommes sur une suface aussi réduite est
matériellement impossible en réalité. D’autre part, connaissant la dif-
ficulté de manceuvre et le manque de mobilité de ces masses de
piquiers, nous doutons qu'une telle formation ait eu aucune efficacité
militaire si elle avait existé. Il y a I3, a notre avis, une lacune dans ces
régles qui ne prévoient pas de limites raisonnables d’empilement.

Les pions sont assez beaux mais brillants. Les pions figurant les unités
égyptiennes sont jaune moutarde, ceux figurant les unités séleucides
sont bleu ciel. A part les unités d’infanterie symbolisées par des lances
sur les pions comme nous ['avons dit, il y a des unités de cavalerie et
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d’éléphants symbolisées par des silhouettes de chevaux et d’élé-
phants. Antiochos et Ptolémée sont représentés aussi sur le terrain
par des pions.

La lecture des informations sur les pions est trés aisée : en dehors des
symboles, chaque pion porte trois nombres figurant de gauche a
droite : la force de combat, le moral et la capacité de mouvement de
P'unité.

Tous les pions, excepté les phalanges, exercent une zone de controle
sur les six cases qui leur sont adjacentes. Les phalanges, représentant
des formations d'infanterie lourde (hoplites) a structure particuliére-
ment rigide, n’exercent de zone de contréle que sur les deux cases
adjacentes au front de I'unité (étant donné que tout pion doit étre
orienté de maniére a faire face a un angle d’hexagone-et non a un c6té
d’hexagone, la pointe des lances indiquant le {ront de I'unité).

Ceci traduit bien le fait que les phalanges, formations denses de
piquiers, n’étaient redoutables que de face, et donne tout son sel au
jeu : le probléme des deux adversaires sera de manceuvrer pour tenter
de prendre les phalanges adverses de flanc.Le mouvement s’effectue
donc normalement pour toutes les unités, sauf pour les phalanges qui
ne peuvent se déplacer que vers I'avant ou perdre un tour complet
pour pivoter de 60°. Toute la difficulté et aussi I'intérét du jeu résident
donc dans I'apprentissage long et méticuleux du maniement de ces
phalanges. C'est, en effet, plus difficile qu'il n’y parait, parce que le

EGYPTIENS

1 Chef 1-L-5 Ptolémée IV

5 Unités de cavalerie 2-9-5 1000 Egyptiens

8 Unités d’éléphants 3-7-3 73 Africains

6 Unités d’infanterie 1égere 2-8-3 500 Crétois

2 Unités d’infanterie 8-7-3 2000 Galates
(peltastes) :

2 Unités d’infanterie 4-7-3 1000 Galates
(peltastes)

3 Phalanges 8-8-2 2000 Grecs

2 Phalanges 4-8-2 1000 Grecs

1 Phalanges 9-6-2 2 000 Peltastes

1 Phalanges 5-6-2 1000 Peltastes

3 Phalanges 5-7-2 1000 Lybiens

3 Phalanges 6-5-2 1000 (Agema)

4 Phalanges 15-6-2 3 000 Macédoniens

7 Phalanges 10-6-2 2 000 Macédoniens

8 Phalanges 9-2-2 2000 Egyptiens

4 Phalanges 4-72-2 1000 Egyptiens

Les forces égyptiennes disposent initialement de 122 lances
(voir sur les pions) et de 368 points de combats (la moyenne
par unité est supérieure a 6 pc). La puissance des Egyptiens
se heurte 2 un manque dramatique de mobilité.

mouvement de ces unités est en plus extrémement lent. Le combat
s’effectue au contact, et bien entendu, les phalanges ne peuvent atta-
quer que de face et sont inoffensives et presque sans défense sur leurs
flancs et leurs arriéres. On résoud le combat en faisant le rapport des
forces en présence et en utilisant comme il se-doit une table de résolu-
tion des combats, assez meurtriére d’ailleurs.

La particularité du jeu réside en deux choses : le combat ne peut avoir
lieu qu’entre deux cases, et on ne tient compte que de la force de com-
bat de I'unité figurant sur le dessus de la pile (cette unité étant censée
se trouver devant) ; les autres unités de la pile n’apportent qu’un point
de combat supplémentaire chacune. Ceci pour traduire le fait que
seule, l'unité qui occupait le front de la formation combattrait, les
autres n’apportant que leur « poids » au combat.

Ce systéme présente un autre avantage, celui de simplifier considéra-
blement les calculs, et ce nest pas négligeable. La table donne trois
résultats possibles au combat : sans effet, élimination (une unité est
retirée du jeu les autres font un test de moral), et test de moral. Pour
cette derniére opération, on lance deux dés : sile jet des dés est supé-



rieur & la valeur du moral de I'unité (chiffre du milieu sur le pion),
cette unité tient bon et il ne se passe rien ; si le jeu de dé est inférieur
au moral, ['unité part en déroute de toute sa capacité de mouvement.
Les unités en déroute sont retournées et continuent de fuir a chaque
tour jusqu’a ce qu'elles réussissent un test de moral. Ces unités sont
alors des proies faciles pour la cavalerie et I'éléphanterie adverses. On
se rendra tres vite compte que dans ce jeu, le facteur moral a au moins
autant d’importance que la force de combat des unités. Il est souvent
capital de placer des unités ayant un bon moral aux endroits tactiques
cruciaux. Il vous faudra faire, en effet, un choix judicieux dans le pla-
cement initial de vos unités, selon votre camp et selon I'attitude que
vous avez décidé d’avoir (offensive ou défensive) ou qui s'impose a
vous. Cela fait, il vous faudra encore réaliser un savant dosage dans la
composition de vos piles ; les unités les plus fortes n’étant pas toujours
celles qui possedent le meilleur moral et réciproquement.

Il est essentiel de se souvenir que le seul moyen de parvenir a la vic-
toire est de faire perdre le maximum de lances a I'adversaire, et d’en
perdre soi-méme le minimum. S’acharner sur des pi¢ces de cavalerie
ou d’éléphanterie sans raison vraiment valable peut se révéler désas-
treux.

Le role des chefs se limite a réaliser le ralliement des unités dérou-
tées ; c’est pourquoi, ils vous seront souvent plus utiles a I'arriere de
la ligne de bataille.

Une régle amusante permet de faire combattre Antiochos et Ptolé-
mée en un duel sans merci. L'armée qui aura perdu son chef se verra
pénalisée dans les tests de moral. Ptolémée, étant d’une constitution
beaucoup moins robuste qu’Antiochos, n’aura qu’une chance sur trois
de gagner, et donc a tout intérét a éviter la rencontre...

Dans ce jeu, le joueur égyptien installe ses pions en premier. Le pla-
cement des armées effectué, on tire alors au dé pour savoir qui com-
mencera a chaque tour. On a donc intérét a soigner le déploiement de
son corps de bataille pour éviter les surprises désagréables, car les
lignes de front sont proches. L'intérét de ce jeu est qu'il n'y a pas de
partie type, s'il y a des ouvertures et des défenses correspondantes.

Nous avons fait un nombre considérable de parties avec divers parte-
naires et avons pu constater la tres grande variété des combinaisons
de déploiements initiaux. D’autre part, des parties commencées avec
les mémes déploiements ne se sont jamais déroulées de la méme
maniére, d’oll la nécessité de savoir s’adapter aux situations nouvelles
et donc d’acquérir une grande souplesse d’esprit.

Si le hasard entre dans une grande part dans le déroulement du jeu a
cause du grand nombre de jets de dés (combats, tests de moral), en
général, les chances sont équilibrées toujours a cause de ce grand
nombre de jets de dés.

Nous avons ét¢ un peu long quant & la description historique de la
bataille et sur ses causes. Vous comprendrez pourquoi en jouant. En
dehors du fait que cela peut vous donner une idée du début de partie,
et du déroulement de cette partie, cela montre une chose essentielle
pour chaque camp : la phalange égyptienne est tres lente et peu
mancuvriere, donc placez-la au centre de maniere a ce qu’elle puisse
tout de méme jouer un rdle ; le joueur séleucide a intérét a tourner
son adversaire le plus vite possible, car le temps joue contre lui.

Ce jeu ne dure que huit tours, et c’est d’ailleurs une de ses qualités.
Chaque partie dure entre une demi-heure et deux heures ; il est possi-
ble de jouer souvent plusieurs parties de suite et d’acquérir ainsi rapi-
dement une bonne expérience.

Il faut encore signaler qu'il y a des ajustements aux jets de dés suivant
le type des troupes qui se combattent : les éléphants qui attaquent de
I'infantere 1égere ont un bonus de + 5 aux dés, les phalanges qui atta-
quent des peltastes ont un bonus de + 1, etc. Ceci ajoute encore a I'in-
térét et au réalisme du jeu. Un excellent jeu tactique malgré des
regles a la présentation un peu « brouillonne ». O

Patrick Daugé.
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LUDOTIQUE

DNIEPER RIVER LINE

‘DnieperRiver

T Mg, Agpi. For

@ micrecomputer games
A DIVISION OF THE AVALON HILL GAME COMPANY

ONEIPER AIVER LINE IS AVALON MILL'S TRAGEMARX NAME FOR TS COMPUTER GAME OF OPERATIONAL LEVEL COMBAT ON THE EASTERN FRONT

Ce jeu, publié par Avalon Hill Computer Division est plus un war-
game classique (boardwargame) assisté par micro-ordinateur qu'un
jeu pour micro-ordinateur proprement dit.

Le matériel fourni dans la boite renforce d’ailleurs cette impression
puisqu'il comprend, outre une planche de 392 pions, un plateau de jeu
sur lequel on trouve une carte. Celle-ci représente un secteur de la
ligne du Dnierp, que vous allez devoir défendre avec les troupes mises
A votre disposition par I'état-major du groupe d’armées sud (votre
micro-ordinateur) contre les assauts des forces soviétiques, elles aussi
contrdlées par ce micro-ordinateur. C'est encore lui qui décidera des
situations auxquelles vous vous trouverez confronté : soit une bataille
de rencontre, soit une offensive stratégique soviétique. Vous n'avez
ensuite qu'a déterminer le niveau de difficulté de la partie pour
quelle commence. Il existe quatre niveaux : lieutenant, colonel,
général, maréchal.

Le premier probléme & résoudre, aprés avoir pris connaissance de la
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situation, va étre celui de préparer votre détense sans connaitre la
puissance de I'attaque qui va étre déclenchée contre vous. Pour orga-
niser cette défense, vous pouvez choisir entre trois sélections de
diverses unités (décidées par I'ordinateur). L’éventail des forces ainsi
que I'état de leurs effectifs varient considérablement d’une sélection a
l'autre. Pour renforcer ces unités, vous pouvez aussi disposer de fac-
teurs de mine avec lesquels vous pouvez établir des champs de mine
ainsi que des garnisons qui servent a retarder la capture des objectifs.
Une fois que le choix des forces avec lesquelles vous allez vous défen-
dre est établi, vous pouvez confronter le deuxiéme probléme qui est
celui de les installer. Vous devez disposer vos troupes de fagon a vain-
cre un adversaire dont vous ne connaissez ni les effectifs, ni les objec-
tifs. Enfin, I'action commence ; I'attaque russe débute et I'ordinateur
vous informe de la progression des troupes russes en fonction de leur
observation par ses propres forces. Aprés que I'ordinateur ait effectué
ses mouvements et ses combats, il vous informe que c’est & vous de
jouer. Vous pouvez alors déplacer vos troupes, les engager dans un
combat, demander & I'Etat-Major d’avancer les réserves vers le front,
ou de-fournir un appui d’artillerie. La partie se poursuit ainsi jusqu’a
ce que vous atteigniez une limite temps définie par I'ordinateur lui-
méme, ou que les unités russes aient réussi a atteindre leurs objectifs.
A moins que (chose rare) vous ne réussissiez par votre défense achar-
née & repousser les forces ennemies.

La grande originalité de D.R.L. réside dans le fait que, lors de la par-
tie, vous n’en savez guére plus que si vous étiez plongé en plein cceur
de la bataille. L'ordinateur ne vous annonce que les mouvements de
troupe que vous pouvez observer. D’autre part, vous pouvez aussi
vous trouver confronté a tous les problemes que doit affronter un chef
sur le champ de bataille. Vos unités peuvent tomber dans une embus-
cade, les réserves peuvent étre indisponibles, le Russe peut marteler
vos positions avec son artillerie ou ses avions d’assaut.

Toute la force du joueur dans Dnieper River Line va consister a réagir
le plus rapidement aux situations les plus inattendues a savoir obliger
I'adversaire (I'ordinateur) a conduire son attaque de telle ou telle
facon.

‘s
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Dnieper River Line est plus un jeu assisté par micro-ordinateur et son
programme n’est pas tres élaboré ; le choix des situations offertes est
assez réduit et I'ordinateur utilise pratiquement a chaque partie le
méme schéma d’attaque. En fin de compte, c’est un jeu médiocre,
mais qui possede cependant le grand mérite d’étre disponible en dis-
kette pour I'ordinateur domestique T.R.S. 80 Mod. I et III. Les pro-
priétaires d’ordinateurs domestiques de ce type seront donc heureux
d’apprendre qu'il existe enfin un wargame sur diskette pour leur
modele de micro-ordinateur.



ESCAPE FROM RINJISTAN

Une autre facon d'aborder le jeu sur micro, est celle des jeux d'aven-
tures. qui sont fractionnés. par les amateurs avertis en jeux “fvpe
Donjon et Dragon” et “aventure” proprement dit. Les deux sont du
style “vous étes dans telle situation, que faites-vous ?", mais dans les
premiers intervient le hasard (sous forme de caractéristiques. de jet
de dés effectués par I'ordinateur). alors que dans I™aventure™. le
hasard est banni. et le but est de trouver I'enchainement logique qui
méne a la victoire.

Ceest a la seconde famille qu'appartient E.F.R.. dont I'entrée en
matiere est des plus décourageante :

Votre charter avant fait escale a Rinjistan. pays récemment passé a
I'Est. vous vous retrouvez en prison. pour étre fusillé a ['aube...

Ceci annoncé. I'écran vous offre une vue de votre domicile provisoire
et inscrit “vous étes dans une cellule”.

On aimerait bien regarder par la fenétre. mais elle est “rrop haute”,
on est “1rop faible pour pousser le lit”". Bref. quand on finit par sortir
de cette maudite prison, quel soulagement | Pour tomber aussitot sur
les dents du serpent qui a horreur du... mais n'en dévoilons pas plus.
Sachez simplement que vous aurez parfois soudain besoin de vos
réflexes. alors qu'un peu plus loin votre promptitude & réagir vous
jouera un sale tour...

Graphisme haute résolution monochrome pour ce jeu dont le sujet et
I'humour vous accrochent & I'écran bien plus agréablement que les
sempiternels martiens des jeux d'arcade.

Dernier détail. E.F.R. est publié par Sirius sur diskette pour Apple II
et l'auteur en est Bob Blauschild.

Ce jeu est disponible chez SIVEA, 31, boulevard des Batignolles.
75008 Paris.

lr/

,;‘l '-/ \_V)\Miz‘:f By Bob Blauschild "‘ £
An Advefitare Game For The Apple Il By Sirius“fg

distribué par

Jeux
Actuels

BP 534 Evreux Cedex
Tel 16(32) 36 93 54
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Pevine Qui
Vient Diner

Ce Soir...

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

dors déserts.

Et si vous souhaitez faire I'écho de vos
créations favorites, écrivez-nous
rubrique est a votre disposition...

PIEUVRE VERTE
(Tentaculibus Planta Carnivora)

Fréquence : tres rare
Nombre appa-

raissant : 1 a 6 plants
Classe d’armure : tronc, AC 3,

tentacules, AC 6
Déplacement : =
Dés de vie : 4d8 (tronc)

(tentacules. 1 a

6 pts de coup)
% en taniere : 100 %
Type de trésor:  spécial
Nombre
d’attaques : 8+1a6
Dommages
par attaque : la4ptsde

coup / tentacule

Attaques

spéciales : étouffement

Défenses

spéciales : —

Résistance

a la magie : standard

Intelligence : non

Alignement : neutre

Taille : grande

Abilités psi : —

Points

d’expérience : 630 + 5/pt
de coup

La Pieuvre Verte ressemble a un pal-
rhier un peu trapu. A sa base, sous
un amoncellement de palmes
mortes et autres débris végétaux,
sont cachées des lianes. Ce sont en
fait des tentacules qui ne s’animent
que si une créature marche sur I'un
d’eux. A ce moment-la, ils cherche-
ront a s’enrouler autour de la vic-
time causant ainsi de 1 a 4 points de
coup de dommages par tentacule a

24

cette

: LIRS
J =

i.’ ’ ;i:" ’ﬁ
6 ’;‘I“'L )

0 53 0%
-

7 % /
g ( yag >
A, :
&;-if/‘ - o

cause de la constriction (en fin de
round uniquement).

Pour agripper une proie, un tenta-
cule doit atteindre un score suffisant
pour toucher sur AC 8 (moins éven-
tuellement les ajustements de dex-
térité ou de protection magique).
Chaque tentacule attaque comme
un monstre de 4 dés de vie.

Avec un dé a six faces, sur un 1 ou
2. le tentacule immobilise un bras,

===

sur un 3 ou 4, une jambe est immo-
bilisée, sur un 5, le tentacule s’en-
roule autour de la taille et sur un 6,
autour du cou, infligeant d’ailleurs
dans ce cas 1 a 6 points de coup sup-
plémentaires.

Une fois agrippée. la victime est
portée en haut du tronc par les ten-
tacules. entre les palmes de la
plante, en un round par différence
de force entre la victime et les tenta-
cules. Chaque tentacule est alors
compté comme 5 points de force.

Exemple : un guerrier de 17 points
de force sera emporté en haut du
tronc en deux rounds par trois ten-
tacules (15 points de force).

Les palmes du tronc se referment
sur une seule victime qui mourra
par étouffement en 1d6 + 2 rounds
(3 a8 rounds). pour étre enfin lente-
ment digérée par la plante. Le seul
moyen de faire libérer une victime
est de détruire le tronc. Pendant ce
temps-1a, les tentacules essaieront
de retenir “en réserve” d’autres vic-
times, contre le tronc, continuant
ainsi a infliger “des dommages par
constriction. La seule maniere de se
débarrasser d’un tentacule est de le
couper. Les tentacules font 12
metres de long et seules les armes
coupantes (épées, haches, halle-
bardes) peuvent en venir a bout.
Les haches font doubles dommages
sur le tronc.

Une fois les victimes digérées, il est
possible de retrouver leurs restes
ainsi que leurs richesses si elles en
avaient, sous les palmes mortes, au
pied du tronc.

Bruce HEARD.



ORCHIDEE GOBE-TOUT
(Grandis Unio Urticant)

Fréquence : tres rare
Nombre appa-
raissant : lou?2

Classe d’armure

(A.C.): machoires, AC 6
bulbe, AC 8

Déplacement : —

Dés de vie

(H.D.): bulbe. 5d8
(méachoires/
goulot,
2al6ptsdec.)

% en taniere : 100 %

Type de trésor:  spécial

Nombre

d’attaques : 4210 + acide

Dommages

par attaque

(D/A): 1a 10 ptsde
coup
acide. 1 a 6 pts
de coup / round

Attaques

spéciales : vapeur d'acide

Défenses

spéciales : =

Résistance

a la magie : standard

Intelligence : non

Alignement : neutre

Taille : grande (L)

Abilités psi : —

Points

2400 + 12/ pt
de coup

La seule partie visible du Gobe-
Tout est sa fleur, une orchidée
rouge pouvant valoir jusqu'a 250
pieces d’or. Tout autour de I'orchi-
dée sont dissimulées de 4 a 10
machoires, grandes ouvertes, qui se

d’expérience :

refermeront sur toute créature leur
marchant dessus, causant ainsi de 1
a 10 points de coup. Le Gobe-Tout
réagit a I'odeur et a la chaleur des
proies.

Le round suivant, la victime est lit-
téralement avalée et se retrouve
dans le bulbe creux de la plante.
sous terre. L'intérieur du bulbe
contient un suc digestif acide, sur 70
centimetres de profondeur.

Juste apres avoir avalé une victime.
le bulbe referme le “goulot™ menant
vers la machoire a I'extérieur. Pen-
dant ce temps, le prisonnier doit
effectuer un jet de protection sur
poison a la fin de chaque round a
cause des vapeurs provenant des
sucs digestifs, ou bien tomber
inconscient. Le prisonnier est lente-
ment digéré et perd de 1 a 6 points
de coup par round de contact avec
les sucs digestifs. Le bulbe peut
contenir jusqu'a trois créatures de
taille humaine ou quatre de plus
petite taille. Si d’autres proies sont
capturées, elles resteront immobili-
sées dans les machoires a l'exté-
rieur.

Il est possible de neutraliser les
machoires externes en leur infli-
geant chacune de 2 a 16 points de
coup. Pour détruire le bulbe depuis
I'intérieur. de 5 a 40 points de coup
doivent étre infligés au fond du
bulbe, sous le niveau des sucs diges-
tifs. De cette maniére, les racines de
la plante seront bralées et la plante
définitivement détruite. Une fois la

ORCHIDEE GOBE-TOUT

(Grandis Unio Urticant)

“Orchidée Gobe-Tout”, vue en coupe :
A — Machoire fermée

— Goulot

— Bulbe

— Suc digestif

— Orchidée.

mooOm

plante détruite. les goulots et les
machoires se rouvrent.

Si un goulot est directement atta-
qué. de 2 a 16 points de coup sont
également nécessaires pour se
frayer un passage vers la machoire
correspondante. Mais cela ne suffit
pas a tuer la plante dans son ensem-
ble ou pour neutraliser la machoire
correspondante.

Il se peut que le bulbe contienne un
trésor ayant résisté aux attaques des
sucs digestifs. Ces richesses provien-
nent des victimes précédentes. Les
sucs digestifs attaquent tout sauf I’or
et les gemmes, dou le nom de
Gobe-Tout. Tous les objets faisant
partie de I'’équipement d'une vic-
time devront subir un jet de protec-
tion contre I'acide. ou devenir inuti-
lisables.

Iy al % de chances cumulatives
(par point de coup du bulbe) que
I'orchidée soit porteuse de graines,
entre 1 a 6.

Bruce HEARD.

PLANTE VAMPIRIQUE
(Planta Sanguinis Cerebellum)

Fréquence : tres rare

Nombre appa-

raissant : 1

Classe d’armure

(A.O): tronc, AC 3

Déplacement : —

Dés de vie

(H.D.): tronc, 8d8

% en taniere : 100 %

Type de trésor:  spécial

Nombre

d’attaques : spécial

Dommages

par attaque

(D/A): 1a6ptsde
coup / round

Attaques

spéciales : suggestion,
possession

Défenses

spéciales : idem,
régénération,
dissimulation

Résistance

a la magie : 5%

exceptionnelle
neutre maléfique

Intelligence :
Alignement :

(N.E.)
Taille : grande (L)
Abilités psi : 160
Att. / Déf. :
C.D./F.G.H.

Points
d’expérience : 1350 + 10/ pt

de coup

La Plante Vampirique a la forme
d’un arbre qui aurait poussé dans un
creux du sol. et dont les branches
horizontales masquent I'entrée. Ces
branches imitent parfaitement la
végétation sous laquelle se dissi-
mule la plante. Un Druide ou un
Roédeur a § % de chances par niveau

25



d’expérience de remarquer une ano-

malie dans la végétation. sans
plus... Pour en savoir plus, il faut
pratiquement tomber dans le piege.

La Plante Vampirique se sert de son
pouvoir psi (Telepathic Projection et
Clairvoyance) afin d’attirer ses
proies ou éloigner un danger trop
évident.

Le trou dans lequel se cache la
plante fait trois metres de diametre
et de profondeur. Il est entierement
rempli de racines semblables aux
ronces. Pour pouvoir bouger, une
victime doit réussir un jet de protec-
tion au début de chaque round. De
plus, a la fin de chaque round passé
dans ces ronces. la victime perd de 1
a 6 points de coup, a cause des capa-
cités vampiriques de ces ronces.
Celles-ci arrivent a s’insinuer par les
jointures des armures. Pour chaque
point de coup que les ronces infli-
gent, la plante récupere autant de
points de coup (tronc) ou I'équiva-
lent en points de puissance psi.
Couper l'arbre dans le trou ne fait
que stopper le vampirisme. Pour
effectivement tuer la plante, les
deux cerveaux végétaux se trouvant
sous terre doivent étre brilés. L'un
sert au contréle des branches et du
vampirisme et l'autre dispose des
abilités psi.

Note : lorsqu’une victime est tom-
bée dans le piége, les branches
reprennent immédiatement leur
apparence d’origine afin de conti-
nuer a dissimuler le trou (a moins
d’étre brulées avec une torche).

La Plante Vampirique conserve les
biens des victimes dans une cache
sous ses racines.

Bruce HEARD.
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Bazar du

izarre

Heaume de sagacité
souterraine

(R.E. Moore)

Ce heaume ne s’adaptera parfai-
tement qu’a une téte de nain. Il a
les mémes caractéristiques qu’un
grand heaume (AC2, vision
réduite a 60°). Les pouvoirs attri-
bués & un nain sont les suivants : il
ne passera qu'un round au lieu
d’'un tour, a se concentrer pour
détecter quelque chose, et avec
un bonus de + 1. Il s’apercevra a
100 % de chances d’un passage en
pente, a 100 % d’une construc-
tion récente. Il aura 5 chances sur
6 pour détecter un mur mouvant
et 4 chances sur 6 pour deviner la
profondeur a laquelle il se trouve.

Il faut noter qu’un gnome, hobbit
ou autre petit humanoide, peut
porter ce heaume, mais leurs
chances de détection seront a — 2
sur le dé pour déterminer leur
succes. Un hobbit, par exemple
n’aura que 25 % de chances (1 sur
4) de déterminer une pente, et
30 % de déterminer la direction.

Signalons enfin que ce heaume
agira tout a fait naturellement
pour tous, si les pouvoirs ne sont
pas employés. Il rapportera 1 500
points d’expérience a un nain ; 9
aux autres.

i

Grande Enclume
des Nains
(R.E. Moore)

La Grande Enclume, secret que
les Nains se sont transmis depuis
des siecles, ne peut se rencontrer
dans les villes ou les dangers la
menacent. Il s’agit d’'une enclume
finement sculptée dans un alliage
d’adamantin et d’acier. Elle pese
environ 175 livres et est souvent
fixée au sol de la principale armu-
rerie de la colonie de Nains qui la
détient. Ouvrage d’art, cette
enclume s’estime entre 30 000 et
60 000 pieces d’or ; cependant,
elle irradie une faible magie.

Un armurier nain ajoute + 50 a
son niveau d’aptitude (cf. DMG,
page 29) et voit son temps de tra-
vail réduit de moitié pour n’im-
porte quel type d’armure de
métal. Avec la Grande Enclume,
I'armurier nain forgera en trois
fois moins de temps les haches,
épées, etc. Les non-Nains ajoute-
ront, quant a eux, 25 % a leur
aptitude d’armurier. Il faut bien
sur que la Grande Enclume soit
présente, sinon les bonus dispa-
raissent.

La création d'une Grande
Enclume demande 6d4 (6 a 24)
mois de travail de forge. Puis, le
plus puissant clerc du clan devra
la bénir lors d’un rituel qui durera
5 a8 jours, ce clerc devant €tre au
moins de niveau 6.

Trésor, une Grande Enclume
pourra se trouver dans les ruines
d’une forteresse de Nains, mais
elle sera généralement encore
surveillée. Si un Nain s’en

empare, il gagnera 10 000 points
d’expérience, et 5 000 points pour
un non-Nain.

Traduction : Thierry Martin.
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Il commence a faire une bonne percée en France. Parmi
les jeux de role, c’est celui qui est le plus accessible, a
tout joueur... Vous connaissez ? Il s’agit de Runequest.

La quéte
et
la rune

Runequest est le troisieme jeu de role fantai-
sie/fantastique publié aux Etats-Unis, dans la
foulée de D&D et de Chivalry & Sorcery.
Clest aussi I'un des plus populaires Outre-
Manche, aprés D&D et Traveller. Sans doute
a cause de la clarté de ses regles, qui sont
(bien que pour le moment uniquement dispo-
nible en anglais), trés au-dessus de celles
d’autres jeux de role du méme théme (fantas-
tique/médiéval), du simple point de vue de la
“lisibilité”.

Ces regles sont organisées selon une progres-
sion logique, émaillée de trés nombreux
exemples ; ce qui les rend faciles a lire et a
assimiler...

Le systéme de jeu est trés simple, comparé a
celui utilisé dans Chivalry & Sorcery , il serait
plutét du méme niveau de complexité que
Basic Set de D&D. Mais, malgré cette simpli-
cité, Runequest est de tres loin supérieur a ce
maintenant classique jeu de T.S.R. ; peut-
étre parce que Chaosium qui le produit, a su
rectifier les erreurs commises dans la pre-
miére édition de D&D.

Mais cette supériorité vient surtout du fait
que, dans Runequest, il n’y a pas de classe
artificielle de personnages. Dans D&D par
exemple, les joueurs doivent, une fois les
caractéristiques de leur personnage établies,
choisir sa race, et sa classe, bien détermi-
nées. Ces cloisonnements arbitraires n’exis-
tent pas dans Runequest.

A la base, tous les futurs personnages sont
humains, et possédent des caractéristiques
(notées entre 3 et 18 comme dans D&D)
ainsi qu’une série de “talents” (Skills) et de
“capacités” (Abilities) qui sont tous les
mémes pour les personnages humains. Le
pourcentage de succes, que possedera un
personnage dans ['utilisation de tel ou tel
“talent” est ensuite déterminé, puis majoré
ou minoré en fonction de ses caractéristi-
ques.
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Ainsi les personnages possedent, des le
début du jeu, toute une gamme de possibili-
tés variées ; ce qui diversifie les personnages
sans nuire a I'unité (les personnages humains
étant le commun, et les autres tres exception-
nels).

De plus, la progression des personnages ne
se fait pas artificiellement par niveaux,
comme dans D&D ou Adv. D&D ; les per-
sonnages ne se voient pas, soudain, attribuer
un surcroit de puissance, comme s'ils avaient
été subitement admis a de plus secrets mys-
teres. Non, ils progressent comme “tout le
monde”, on pourrait presque dire, comme
vous et moi. Soit en se concentrant plus par-
ticulierement sur I'un de leurs talents, soit en
en exercant différents au méme moment.

Dans les jeux de role. chaque guerrier du
quatriéme niveau est, en lu-méme, identi-
que & n'importe quel autre guerrier du qua-
triéme niveau ; c'est une machine a tuer...
sans autre but que tuer !... Dans Runequest,
le joueur est obligé de développer chez son
personnage. une “philosophie™ personnelle.
en pratiquant un “culte”, et se doit de faire
progresser ses différents pouvoirs par I'ap-
prentissage de nouveaux “talents” ou de nou-
veaux sorts.

Runequest est, actuellement, le plus accessi-
ble (tant du point de vue prix, que du point
de vue contenu : la seconde édition sous
boite contient vraiment tout ce qu'il faut
pour commencer) des jeux de role fantaisie/
fantastique. Les points faibles qui existaient
dans la premiére édition, ont été corrigés ;
notamment en ce qui concerne les combats,
et les effets des armes. Néanmoins, le gros
défaut demeure, la boite de Runequest ne
fournit pas suffisamment de matériel pour
permettre de créer une aventure compléte.
Enfin ce jeu peut sembler un peu simple pour
des vétérans du jeu de role (mais enfin, pour-
quoi s'intéresseraient-ils a Runequest, puis-
qu'ils ont Chivalry & Sorcery).

Mais, heureusement, les joueurs peuvent
toujours combler leurs lacunes, en utilisant
les extensions produites par Chaosium ou
I'excellent supplément qu'est, entre autre,
Cult of Prax. Ce dernier (développement)
faisant de Runequest, le jeu de role “idéal”,
surtout qu'il existe maintenant des scénarios
pour jouer en solitaire (voir les Nouvelles du
Front de C.B. n° 11). Ces scénarios permet-
tent aux débutants une approche concréte du
jeu — méme s'ils ne trouvent pas de “Rune-
master” (nom du maitre du jeu dans Rune-
quest) pres de chez eux — et aux joueurs
confirmés, d’entrainer leur personnage et de
I"aguerrir entre deux parties...

Matériel :

La boite contient :

¢ Un livret de régles de 120 pages ;

e Une série de personnages monstres tout
préparés ;

¢ Une introduction aux jeux de réle et a
Runequest en particulier ;

¢ Un module (Apple Lane) ;

* Des dés a 6, 4, 8, 20 faces.

La version sous boite (seconde édition)
contient tout ce qu'il faut pour débuter (a
I’exception bien sur du Runemaster). Pour
ceux qui voudraient en savoir plus signalons,
produits par Chaosium ou sous licence par
Game's Workshop :

e Cults of Prax, une étude de certaines reli-
gions pratiquées dans les plaines de Prax,
I'une des régions de Glorantha (I'univers de
Runequest).

® Foes : 1.200 monstres tout préparés pour
les Runemasters pressés ou paresseux.

* Gateway Bestiary : différentes légendes a
utiliser dans les parties.

® Plunder : trésors et objets magiques pour
meubler vos aventures.

¢ Rune Master : 45 personnages a placer dans
VoS campagnes (pour ceux qui n'aiment pas
tirer des N.P.C.).

® Cults of Terror : tous les vilains, les
méchants, les horribles de Glorantha ; a utili-
ser exclusivement comme N.P.C.

¢ Snakepipe-Hollow, une aventure en exté-
rieur pour Runequest.

e Griffin Mountains : une boite contenant
divers scénarios, du plus simple au plus com-
pliqué.

o Wyrm's Foonotes : magazine consacré spé-
cialement 8 Runequest.

o White Dwarf : ce magazine anglais édite
parfois des scénarios pour Runequest.

Signalons que la firme Judge Guild, spéciali-
sée dans les scénarios et les aides aux jeux, a
édité une intéressante gamme de scénarios
pour Runequest.

II existe également des boites de figurines ;
elles sont fabriquées par Citadel Miniatures.

Frédéric Armand.
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Le systéme qui est proposé ici tient compte davantage des ditférentes
possibilités a tous les niveaux d'un appel.

Quand un dieu est invoqué, il y a trois points a examiner :
¢ |'appel a ét¢ entendu, oui ou non ;

® si oui, par qui ?

o quelle est la réaction de I'étre contacté ?

A. — L’appel at-il été entendu ?
Le score de base a effectuer est 100 ou plus (*00”) sur un d100.
Mais les jets de dés sont modifiés de la fagon suivante :

— pour les prétres, druides, moines et baladins : + 2/niveau au-dela
du premier ;

— pour toutes les autres classes : + 1/niveau au-dela du premier ;
— appel fait depuis un temple du dieu : + 15 ;

— appel fait depuis un lieu faisant partie de la sphere d’activité du
dieu: +5;

— appel fait sur le plan du dieu : + 10 ;

— appel fait au cours d’une mission religieuse en faveur du dieu :
+5;

— appel fait depuis un lieu controlé par un dieu rival ou ennemi :
-15;

— nombre d’appels précédents restés sans réponse alors qu'ils avaient
été entendus : + 2/appel ;

— appel concernant le chef du Panthéon : + 5.

Exemples : les appels invoqués depuis un lieu faisant partie de la
spheére d’activité d’un dieu sont : sur un bateau en mer pour Poséidon,
dans la forét pour Mielikki, sur un champ de bataille pour Morrigan,
dans les airs (sur le dos dun aigle géant ?) pour Shu, etc.

Les appels concernant un chef du Panthéon sont les invocations 2
Zeus pour les Grecs, Odin pour les Nordiques, Ukko pour les Fin-
nois, etc.

Note : les pourcentages sont cumulatifs. Si I'appel a été entendu, pas-
ser alors au paragraphe B, sinon rien ne s’est produit.
B. — Qui a entendu I'appel ?

d100
01-69 : Un suivant surnaturel.
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70-99 : Un servant.
00 + : Le dieu.

o Le suivant surnaturel : il peut s'agir d’un personnage, animal ou
monstre, mort, mais resté au service du dieu ou d’un groupe de déités
dont fait partie celui qui a été appelé.

Les personnages sont de haut niveau (% minimum) ; mais leurs pou-
voirs sont généralement limités en dehors du plan ou de la spheére
d’activité du dieu. Les animaux, comme les monstres, sont toujours
doués d'une trés grande intelligence et de certains pouvoirs inhérents
a leur dieu. L'intervention de ces suivants est toujours minimale en
fonction de la gravité des cas ; ils ne s'attarderont que pour le strict
minimum. Les “Valkyries” et autres étres similaires sont considérés
comme des suivants surnaturels.

o Les servants sont les Héros ou demi-dieux faisant partie du méme
Panthéon que le dieu invoqué (voir Deities and Demigods suivant le
Panthéon choisi). Si le livre n’en propose pas, le Maitre du Donjon
devra au préalable effectuer un petit travail de préparation et de
recherche dans ce sens. L'intervention d’un Héros ou demi-dieu est
plus directe que celle d’un suivant, surtout si la nature de ce qui leur
est demandé correspond bien a leurs pouvoirs, sinon, le servant (oule
suivant) repartira avertir un étre supérieur plus a méme d’apporter
une aide. Dans ce cas, il faudra retirer les réactions de I'étre & nou-
veau contacté.

Ajustements : les jets de dés sont modifiés de la maniére suivante :

— pour les prétres, druides, baladins et moines : + 2/niveau au-dela
du premier ;
— pour toutes les autres classes : + 1/niveau au-dela du premier.

C. — Réactions de celui qui a entendu

d100

01-79 : Sans réponse

80-99 : Intervention indirecte,
00 + : Intervention directe.

¢ Sans réponse : I'appel est ignoré, mais si les ajustements de réac-
tions (voir plus loin) dépassent + 10, ily a alors une possibilité que
I'appel soit transmis & un étre supérieur, soit :

* ajustements (voir plus loin)



— du suivant surnaturel au servant : 20 % de chances
— du servant & son dieu : 10 % de chances.

Si I'appel a été retransmis, relancer les dés pour connaitre la nouvelle
réaction de I'étre ainsi contacté. L'appel peut de cette maniére étre
transmis plusieurs fois. Sinon rien d’autre ne se produit.

¢ Intervention indirecte :

— suivant surnaturel (d100) :

01-60 : envoie une créature a proximité, susceptible d’apporter une
aide ;

61-80 : envoie un objet magique pour un temps limité ;

81-00 : intervient directement ;

— servant

01-60 : envoie une ou plusieurs créatures se trouvant a proximité sus-
ceptibles d'apporter une aide ;

61-80 : envole un objet magique pour un temps limité ;

81-00 : envoie un ou plusieurs suivants ;

— dieu :

01-40 : envoie une ou plusieurs créatures se trouvant a proximité sus-
ceptibles d’apporter une aide :

41-60 : envoie un objet magique pour un temps limité ;

61-80 : envoie plusieurs suivants surnaturels ;

81-99 : envoie un ou plusieurs héros ;

00 : envoie un demi-dieu.

Si les ajustements dépassent + 10. l'appel a des chances d'étre
retransmis :

— du suivant surnaturel au servant : 40 % de chances

— du servant au dieu : 20 % de chances.

S'il n'y a pas de réaction de I'étre supérieur, le suivant ou le servant
réagit alors normalement en fonction du tableau ci-dessus.

o Intervention directe : le suivant surnaturel, le servant ou le dieu
interviennent directement et physiquement. Si le chef du Panthéon
avait été réclamé :

01-10 : transmet un objet magique pour un temps illimité ou jusqu’a la
mort de celui qui a appelé le dieu.

11-30 : envoie 1 & 10 suivants surnaturels, plus 1 par point d'ajuste-
ment de réactions.

31-50 : envoie de 3 a 6 Héros (1d4 + 2)

51-60 : envoie un demi-dieu (Demigod)

61-70 : envoie un dieu mineur (Lesser God)

71-80 : envoie un dieu majeur (Greater God)

81-00 : vient personnellement.

Si les ajustements dépassent + 10, I'appel a des chances d'étre
retransmis

— du suivant surnaturel a un Héros : 80 % de chances

— du Héros a un demi-dieu : 60 % de chances

— d’un Héros ou demi-dieu & un dieu : 40 % de chances.

Si les ajustements dépassent + 20, un demi-dieu ou un dieu mineur a
20 % de chances d’aller prévenir le dieu, chef de Panthéon. Dans tous
les cas, s'il n'y a pas de réaction de I'étre supérieur ainsi contacté,
celui qui a ét¢ prévenu intervient alors directement.

Ajustements de réactions : les jets de dés sont modifiés de la maniere
suivante :

— Premier appel : + 3.

— Prétres, druides, baladins et moines : + 2/niveau au-dela du pre-
mier.

— Toutes les autres classes : + 1/niveau.

— Appels déja pris en considération : — 3 par appel.

— Conduite du personnage :

bonne : + 5

moyenne : — 5

mauvaise : — 10.

— Confrontation risquée avec un autre dieu : — 15.

— Ennemis d’alignement opposé : + 3.

— Personnage en mission religieuse : + 3.

— Appel concernant la sphére d’activité du dieu : + 3.

— Dieu non adoré personnellement : — 15.

— Différence d’alignement : — 5/cran de différence.

— Appel ne concernant que le prétre seul : — 3.

— Appel concernant un groupe des personnages : —

— Appel concernant le sort de :

plus de 50 personnes : + 3

500 personnes : + 5

5000 personnes : + 10

de tout un peuple : + 20.

— Dieu “Loyal” (Lawful) : + 5.

— Dieu “Neutre” (NG, N, NE) : —

— Dieu “Chaotique” (Chaotic) : d6,1=+10;2=+3;34=—;
5=-3;6=-10.

Note : seuls les personnages non religieux peuvent essayer d’appeler

un dieu qu'ils ne vénerent pas personnellement. Dans ce cas, ne pas
appliquer les bonus ou malus de conduite.

Si une créature a été vaincue ou détruite, il sera alors nécessaire de
retirer la réaction du dieu qui les controle :

Suivants vaincus : + 5 par suivant

Suivants détruits : + 10 par suivant

Servants vaincus : + 15 par servant

Servants détruits : + 30 par servant

Demi-dieu vaincu : + 35

Demi-dieu détruit : + 70

Les ajustements d'alignement des dieux doivent également étre
comptés ici (voir “Lawful, Neutral, Chaotic”). Pour les chefs du Pan-
théon, tous les dieux comptent pour + 40 / + 80 pour leurs réactions,
méme quand ils n'ont pas été prévenus.

Il reste a savoir si le personnage a fait preuve de sagesse et avait
appelé son dieu pour une bonne raison. On ne dérange pas les dieux
impunément et pour quelle qu'ait été la raison d'un appel, des
comptes devront étre rendus... O

Bruce Heard.
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Attention, si vous étes joueur, ne gdchez pas votre
plaisir en lisant tout de suite ce module. Faites-le
plutét jouez des que possible par votre Dungeon
Master préféré !

Cette aventure a été congue suivant les régles de
Advanced Dungeon and Dragon et nécessite, pour
étre jouée, de se munir du Player Handbook, du
Monster Manual, du Dungeon Master, guide de
TSR et de dés a 4, 6, 8, 12 et 20 faces.

L’auberge du n° 10 de CB ayant regu un bon accueil auprés
de nos lecteurs, nous en offrons ici une seconde en guise
d’apéritif au donjon proprement dit.

Vous pouvez, bien sir, séparer les deux si cela vous arrange.
Le DM trouvera en aparté [I'histoire des personnages qui
lui permettra de mieux imaginer leurs réactions volontiers
ambigués devant les aventuriers et suivant ses golts, de faire
pencher l'histoire du cdté sérieux ou du cdté humoristique.
Ce donjon est environ du 3° niveau. Il est conseillé au
Maitre du Jeu de lire soigneusement la totalité du module
avant de ie faire jouer, ainsi que les descriptions complétes
des monstres qu’il contient dans les régles originales.

CHAPITRE 1
VOUS ETES DANS UNE AUBERGE...

OS aventuriers se retrouvent en plein ceur du char-

mant pays de NARMHOASSA. Les foréts de. BAK-

CHICH, RATLOKM et MERGZ, les entourent. La nuit
vient de tomber et la lune fait briller les yeux des loups
affamés qui peuplent la région.
Faire un camp serait de la pure folie : heureusement, au
miliew d’une clairiére, les lumiéres rassurantes d’une auberge
apparaissent. Son nom est : « UAUBERGE DE LA SUBITE
MORT ». Pourquoi ne pas entrer s’y... reposer...

REZ-DE-CHAUSSEE

1 - La salle commune : poussiéreuse, une forte odeur de
graisse y régne.

Table A : un « Gros Bill » est occupé & boire des litres de
biére du pays (28 degrés!) dont il raffole. II n’attaquera pas,
mais offrira & boire & toute personne s’approchant de lui.
(Gros Bill, Casus Belli n° 4; Résistance a [lalcool, Casus
Belli n° 11.)
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Convoi

Perdu

Table B : le Clerc Patihyo essaiera de convertir un aventurier
a son dieu.

Table C : trois hommes en robes de moines, noires. Ils ne
seront visibles que par les aventuriers et disparaitront dés que
possible, pour réapparaitre de temps en temps en différents
endroits. Hormis leurs aspects inquiétants (on ne distingue
pas leur visage), ils ne causeront aucun mal aux aventuriers.
Table D : le Hobbit Voleur Kenobhi (surnommé «le vent»
pour sa rapidité), aimable et amical pour mieux faire les
poches.

Derriére son comptoir, Bretzel, 'aubergiste, proposera toutes
ses boissons et plats A& un prix exorbitant. Il ne fera pas un
geste en cas de combat entre clients, mais sera agressif s'il
voit un aventurier parler a sa femme qui sert en salle.

A gauche de l'entrée, un couloir part vers les salles particu-
lieres et vers l’escalier qui méne au premier étage.

2-3-4-5 - Salles particuliéres toutes identiques : sur la porte
de la salle 2, une pancarte, écrit en Kobold : « Association
des Kobolds nécessiteux ». Dix Kobolds viendront faire une
quéte parmi la clientéle.

De méme, sur la porte 3, écrit en Lizard Man : « Bicente-
naire des Lizard Men du bois Censoif ». Trois Lizard Men
son en train de festoyer.

Sur la porte 4, écrit en Commun : « Amicale des surdoués
de la pleine lune ». Quatre rats garous et 2 loups-garous sont
en train de chanter (Hou-hou, gare aux garous).

Et sur la porte 5, écrit en Lutin : « Société protectrice des
lutins assoiffés ».

6 - La cuisine : une forte chaleur y régne. Devant un grand
feu, 5 cuisiniers sont occupés a découper des monceaux de
viande.

7 - La réserve : la porte est fermée. On y trouve plusieurs
tonneaux de vin, des caisses de provisions et une grande table
sur laquelle trois corps humains sont en partie dépecés.

8 - Un couloir sombre méne a cette piéce dont la porte est
fermée et a une porte fermée également, donnant sur l'exté-
rieur. Cette piéce ne contient rien, si ce n’est qu’un cobra
cracheur, de garde, caché dans 'ombre.

PREMIER ETAGE

9 . La chambre de laubergiste et de sa femme : la porte
est fermée et piégée (piege a aiguilles). La chambre est sale
et en désordre, les armoires et les coffres ne contiennent que
des affaires sans valeur ; par contre, sous le lit, se trouve un
coffre contenant 500 GP et une potion du double (C.B. n°® 9).
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10 - La chambre d’amis : vide.
11 - La chambre de la magicienne Iapudklinex : la porte est
fermée par un lock. Clest une chambre luxueuse et une des
robes vaut 200 GP.
12 - La chambre du clerc.
13 - Une chambre vide.
14 - Une chambre contenant 2 gubes géladideux (cubes géla-
tineux enrhumés).
15 - Une chambre vide.
16 - La chambre d’un couple de Bugbear (en voyage de noce).
17 - La chambre du guerrier Gabhuzo. Sous une pierre, on
peut trouver 300 GP.
MONSTRES
CLERC PATIHYO : 3¢ niveau, Lawful good, AC = 3,
HD = 3, HP = 17, Sort = 2, Cure light wounds, sanctuary,
hold person, resist fire, spiritual hammer. 11 se bat au mar-
teau - 1; sur lui, une broche de bouclier (19 C), 1 fiol de
soin (2 D4 4+ 2) et 200 GP.
HOBBIT «LE VENT » KENOBHI, VOLEUR : 2¢ niveau,
neutral evil, AC = 7, HD = 2, HP = 10. Il se bat ala
dague. |
AUBERGISTE BRETZEL : Ancien guerrier du 2° niveau,
neutre, AC = 8, HD = 2, HP = 15. Il se bat a la massue,
sauf dans sa chambre ol il combat avec sa bastarde-souvenir...
KOBOLDS (10) : AC = 7, HP = 4-4-4-3-3-3-2-2-1-1. IIs se
battent a 1’épée courte.
LIZARD MEN (3) : AC = 5, HD = 2 + 1, HP = 15-10-9.
Ils se battent & la massue ; sur eux, 200 GP.
RATS GAROUS 4) : AC = 6, HD = 3 4 1, HP = 16-13-
11-6. Sur eux, 100 GP.

5, HD =

LOUPS GAROUS (2) : AC =
22-17. Sur eux, 75 GP.

LUTINS (5) : AC = 8, HP = 5-5-5-4-3. Sur eux, 2 CP (le
reste a été dépensé en vin, mais ils ont encore soif !)
CUISINIERS (5) : AC = 9, HP = 8 chacun. Ils se battent
au couteau de boucher (1 a 4 + 1).

COBRA CRACHEUR : AC = 5, HD = 4 + 2, HP = 20.
Morspre 1 a 3 4+ poison.

MAGICIENNE IAPUDKLINEX : 3¢ niveau, chaotic neutral,
AC = 10, HD = 3, HP = 12. Dague, en téte les sorts :
magic missile, sleep, invisibility.

CUBES GELATINEUX (2) : AC = 8, HD = 4, HP =
15-10, dégats = 2 a 8 + paralysation (jet de protection
a 4+ 2, di au rhume).

BUGBEAR (2) : AC = 5, HD = 3 + 1, HP =
se battent & 1’épée. Sur eux, 100 GP.

GUERRIER GABHUZO : 4¢ niveau, chaotic evil, AC = 2,
HD = 4, HP = 28. Il se bat a la bastarde.

CLIENTS ENTRANT DANS L’AUBERGE* :

1 : Si vous jouez vers le jour de Noél : Pére Noé&l cherchant
ses rennes. Rennes cherchant leur Peére Nogl.

4 + 3, HP =

16-13. Ils

Ce sont quatre rennes garous : HD 5 D-A : 1-4/1-4/2-8
(3 Att./round).
2 : Magicien Mégalo (du premier niveau, sert : push).

3 : Ranger faisant signer une pétition pour expulser les Orcs

de la forét.

4 : Charlatan Gnoll cherchant & vendre de la boue pour du

baume contre les briilures (parlant bien le commun).

5 : Humanoide faisant signer une pétition contre les Rangers

(du Kobold au Troll).

6 : Paysan d’aspect suspect mais tout & fait normal.

7 : La meére d’un des aventuriers venant chercher celui-ci pour

«rentrer a la maison » (aprés 11 heures).

8 : Bourrasque. Personne n’apparait dans la porte ouverte.

* Tirer toutes les heures. Selon le cas, les clients resteront de

30 mn a 3 heures (30 a 180 rds - 3D 6 X 10 rds).
Christophe Pierson.

CHAPITRE 1II
LA SORCIERE DES NEIGES

Ayant appris qu'un convoi transportant des vivres et des
. biens précieux, et venant du nord, nest jamais arrivé a
Narmhoassa, les aventuriers, attirés par lor et le mystére,
ne manqueront pas de partir vers la montagne.

FORET

Environ 3 heures de marche sur le chemin, 5 heures hors
chemin. Forét de hétres et de chénes puis bouleaux en mon-
tant. Les personnages qui ne sondent pas la neige avec un
baton, ont, en dehors du chemin, une chance (1 sur 1D6) par
tour de tomber dans un trou caché par la neige (bruit de
chute) ou de marcher sur un piége a loup (dégdt 3 HP si pas
d’armure métallique). Tirer également 1D6 chaque tour :

1 - Rencontre d'orc (10) qui attaqueront (AC = 6, D/A =
1-8, HD = 1, HP = 6).

2 - Rencontre de trois rangers. Agressifs, mais peuvent dis-
cuter (AC = 6, D/A = 1-6, HP = 10).

32

Rangers n° 1 sort locate animals/n°® 2 sort detect swares et
pits/n® 3 faerie five.

3 - Horde de cinq loups qui attaquent (AC = 7, D/A =
2-5, HD = 2 + 2, HP = 12).

4, 5, 6 : rien.

Passage entre les deux montagnes : le vent descend des mon-
tagnes et s’engage dans la gorge, rencontre celui venant de
la plaine, crée une turbulence telle quil se produit une
tornade, mélée de neige qui pourra sembler surnaturelle aux
aventuriers. Montagnes : quelques bosquets de sapins noirs.
Prés du jardin : des statuts ressemblant a s’y méprendre a des
personnages pétrifiés émergent de la neige.

Une sombre affaire

Pour le D.M. : Préparez vos mouchoirs. Le récit qui suit
touchera les dmes sensibles. « Apax Legomenon » fut orphelin
peu aprés sa naissance et élevé et initié a la magie par son
oncle Baldus qui voyait en lui son successeur.

Pour les cing ans d’Apax, Baldus lui offre son talisman de
protection, ayant projeté d’'en fabriquer un autre a son usage
dés le lendemain. Profitant de cet état provisoire de vulnéra-
bilité, Melanaster, sa femme, magicienne de moindre niveau,
lassassine. Apax assiste inopinément a la scéne et, dés lors,
voue a sa tante une haine sans merci. Sentiment réciproque,
mais le garcon posséde le talisman et Melanaster cherche
depuis, une force capable de vaincre cette protection.

Pour empécher Apax de courir le monde et dacquérir le
pouvoir de la vaincre, elle ne dispose que d'un sort venu
d’une autre ére de I'humanité, le LIEN!

Niveau 4 — Portée : spéciale — Durée : 1 a 4 jours —
Zone affectée : la victime — Composants : VS — Temps de
mise en ceuvre : 10 mn.

Lorsque ce sort est jeté, une partie de la psychée de la vic-
time (de niveau inférieur ou égal au magicien) est transféré
dans le magicien. Le sujet ne remarque rien tant qu’il reste
4 moins de 100 m du magicien. Passée cette distance, il
ressentira vertiges et nausées, sensation de déchirement, de
plus en plus insupportables avec l'éloignement. Malaises qui
entraineront la mort passée la limite d’'un km. Le sort peut
étre interrompu par le magicien avant d’arriver a son terme.
Si le magicien meurt sans avoir libéré sa victime, celle-ci
meurt en 6 tours.

Le D.M. tire un jet de protection pour la victime a chaque
renouvellement du sort. Un « Dispell magic » et « Remove
Curse » sont sans effet sur ce sort.

Sentant que [lhabileté d’Apax grandit, bien que S'instruisant
seul & son art, sa tante Melanaster prend des risques pour le
vaincre...

Jardin du chiteau

Dans le jardin, vivent des hermines, blanches et carnassiéres,
qui mordront, méme & travers le cuir, en causant 1 HP de
dégit (perte de sang), attaquant les personnages qui fouillent
la neige ou pendant leur sommeil.

70 % de chance de chute par tour en dehors du chemin
(dégats 1 a 6 par chute).

1 - Caverne contenant un ours. HD = 3 + 3, AC = 7,
D/A = 1-3/1-3/1-6, HP = 12.

2 - Grotte ressortant en 3. Elle contient des pierres (4).
HD = 3 + 3, AC = 7, D/A = 2-12, HP = 8. 30 % de
passer en dessous (tirer pour chaque personnage).

3 - Sortie de la grotte.

4 - Fontaine gelée. La glace tiendra sous le poids d’une per-
sonne (ou deux trés légéres), mais cassera en cas de chute.
20 % de chance de chute par point de dextérité au-dessous
de 14. La fontaine n’est pas profonde, mais l'eau regele sur
les victimes mouillées...

5 - Clairiere de sapins et de pins noirs.

6 - Plate-forme semée de bosquets gelés.

7 - Plate-forme jonchée de statues brisées.

8 - Plate-forme de sapins et de rochers.

9 et 10 - Serre et vivier (voir salles 14 et 15).

11 - Escalier délabré.

Nota. — En longeant, & moins d'un métre, le mur de la
batisse depuis le haut de lescalier, on parvient a la porte
de la salle 2 sans risque de chute, bien que le sol ait la
méme apparence ici qu’ailleurs.

Chiteau

1 - Une porte fermée a clef. Ouverte, elle donne sur un hall
dont le sol monte vers le mur N. On ne voit que trois portes
qui sont fausses. Pas de piéges, mais le sol est enduit d’un
produit glissant. Toute personne y posant le pied, s’écroule en
arriére et glisse dehors en droite ligne 10 m plus bas (plate-
forme 7). Dégat : 1D6.
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2 - Piéce donnant sur P'extérieur par un passage secret. Une
armoire contient une cape de fourrure (valeur 100 PO) et
divers manteaux. Dans un coin, deux arbalétes avec fleches.
3 . Salle & manger inutilisée depuis des décennies, maintenue
propre. Sur les murs, des tableaux représentent visiblement
des magiciens. L’un est certainement plus récent que les autres.
Deux escaliers montent vers les tours.

4 - Cuisine. Dans un coin, une alcove abrite le lit du cuisinier
qui sera la plupart du temps dans cette piéce. .

5 - Couloir.

6 - Un chant émane de cette piece. La porte ouverte réve-
lera 10 « magic mouth» et deux harpes qui, a intervalles
irréguliers, entonnent une mélopée froide, vestiges d’une
ancienne magie. Le sol est carrelé; et, a la fantaisie de Yillu-
sionniste, les cases noires sélévent brusquement en colonnes
jusqu’au plafond (mouvement purement mécanique).

7 - Ahcienne salle d’exercice de lancement de sort. Les murs
de pierre nue portent des traces de missiles divers. Si quel-
qu'un pénétre au contre de la piéce, des boules, accrochées
aux murs, se mettront & traverser cette piéce en tout sens et
en émettant un bourdonnement. Jet « sous la dextérité » pour
toute personne dans la piéce, 2 fois par round; sinon, une
boule touche le personnage, qui ne peut s'empécher de faire
un bon inhumain et retombe en prenant 1D4 HP (1D6 pour
les personnages en armures de plaque).

8 - Salles des majordomes et du jardinier. Lit et armoire sans
intérét.

9 - Couloir.

10 - Armoires vides, quelques rats.

11 - Réserves. Du bois d’un c6té et du vin de I'autre.

12 - Ancienne salle d’armes. Dix squelettes attendent la. Ils
ne bougeront que si Ion touche l'un d’eux ou sur ordre de
Melanaster, ou encore si l'on actionne le passage secret
vers 13. Une alcdve secréte renferme des armes décorées de
pierres (valeur double de la normale).

13 - Salle des trésors. La salle obscure apparaitra vide, hormis
un tas d’or & droite en entrant (fool’s gold), gardée par un
Gas Spore (voir « MM », p. 42). Un mécanisme fait s’élever
tout le sol au fond de la piéce. Dessous, s’entassent des
gemmes (environ 10.000 GP) et de I'or (environ 5.000 GP).
La cavité se referme au bout de 2 mn et ne se trouve
qu’apreés 3 heures.

14 - Le vivier. Cages et aquariums renferment divers ani-
maux. Un écoulement conduit vers l'extérieur ol peut se
glisser un petit elfe ou un hobbit. Les grilles qui le protégent
sont rouillées et cédent facilement (1-3 sur 1D6).

15 - La serre ol pousent les plantes utiles & un magicien.
Une plante carnivore (voir « Devines, p. 34) s'y dissimule
(au choix du DM). Egout semblable a celui de 14.

16 - La chambre de Apax Legomenon. Un fouillis de petits
objets. Dans une alcdve, son lit. Sur le mur sud, son bureau
et sa bibliothéque. Un cil de beeuf permet & son Harfang

familier de rentrer. Sa chaise est en général en haut des

marches de l’escalier menant vers 3. On peut trouver 2 fioles
« cure desease» et 1 invisibilité.

17 - L’escalier venant de 3 est entouré d’'un mur. Une porte
« Wizard Lock » donne sur cette chambre appartenant a Mela-
naster: Au sud, sa bibliothéque. 5 % de chance par niveau
qu'un magicien y découvre un livre expliquant deux sorts
utilisables par ce magicien (au choix du DM). Au nord, sa
table de travail; dans une alcove, son lit et sous celui-ci,
quelques serpents apprivoisés (dégit : 2 HP par tour).

18 - Le pont entre les tours. Les deux portes en sont fermées
a clé. Les deux habitants des tours, se haissant, ont refoulé,
hors de leur conscience, l’existence de ce pont. Si l'un d’eux
y entend une présence, ou voit la porte s’ouvrir, tirer 1 dé
a 6 : sur 1, il s’enfuit, sur 2 a 5, il reste pétrifié 1 round.
Le pont est habité par des araignées de bonne taille aux
toiles résistantes comme du tissu. Ces araignées sont inof-
fensives, mais les toiles sont urticantes. Dégit, au moindre
contact avec la peau : 2 HP. Si la victime est touchée au
visage, elle ne voit plus rien durant 10 mn. Si elle est tou-
chée aux mains, elle ne pourra utiliser une arme durant le
méme temps.

19 - Observatoire et salle d’incantation. La porte est « Wizard
Lock ». Un pentacle au centre, inactivé si la magicienne ne
s’y trouve pas. Sinon les chandeliers sont allumés, la magi-
cienne ayant commencé ses incantations. Si on l’interrompt,
au lieu du démon (ou si un démon, méme faible, semble
«trop» au DM) invoqué, 2 « Shadows » apparaitront soudain,
attaquant magicienne et aventuriers. Si on attend quelle
finisse, un démon de type I apparaitra. L'Homonculus fera
tout pour que cette derniere solution arrive. Dans cette piece,
on trouvera, dans divers coins secrets, une boule de cristal
(¢« DMG », p. 141), un «ring of warmth» (« DMG », p. 131)
et un rouleau «undead control» («DMG», p. 127). Si
I’'Homonculus est vivant, et si la magicienne est absente, il
I’avertira immédiatement de la présence d’intrus.

20 - Grenier de Apax. Cadavres de petits animaux victimes
du Harfang. Sous une latte de plancher, une bouteille (Effreti
Bottle, « DMG », p. 143). Apax en connait le contenu et le
garde pour le cas d’un affrontement avec sa tante.

21 a 24 - Anciens laboratoires détruits par des explosions,
incendies. Dans le 24, en fouillant dans les débris calcinés
ou pourris, on peut trouver un anneau 4+ 1 (10 % de chance).
Chaque laboratoire est accessible par un passage secret.

25 - Laboratoire encore en état, mais désert. Dans un coffret
protégé par piége i aiguille, un anneau qui procure, si on
I’enfile, une sensation de puissance tout a fait illusoire. [J

HABITANTS DU CHATEAU :

APAX LEGOMENON (25 ans)
(Illusionniste 5° niveau)

F 1 S D C Ch
10 17 9 18 13 13
Ajust def. : — 4
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Réact./Att. : + 3

C.A. : 6 due a sa robe d'illusionniste

Points de vie (HP) : 18

Align. : chaotique neutre

Il porte une amulette protection from evil et posséde une
dague + 1. L'amulette confére + 3 aux saving throw contre
les attaques de Melanaster. Confiné depuis I'enfance par le
sort de lien, Apax aura en alternance des réactions logiques
des attitudes enfantines voire frisant la folie. Il verra arriver
les aventuriers de loin et utilisera ses pouvoirs pour s'amuser
a leurs dépens, sans méchanceté mais sans se soucier des
dangers mortels qu’il leur fait courir. Il ne prendra cons-
cience d'un danger qu'en voyant les personnages & linté-
rieur de la demeure. Si parmi les intrus se trouve une
femme, Apax pourra avoir une réaction de panique ou bien
d’agressivité.

Enfin, s’il est attaqué par Mélanaster, il cherchera aide
auprés des aventuriers en leur proposant une partie de son
trésor (il posséde, dans sa chambre, une «clé» de bronze
qui permet de garder ouverte la trappe de la salle n® 13).
Si la partie le justifie (au choix du DM), Apax peut faire
intervenir feu son oncle Baldus (voir plus loin). Apax
posséde les sorts :

Niv. 1 : color spray (X 2)/blur/darkness

Niv. 2 : improved phantasmal force/ventriloquism

Niv. 3 : Suggestion.

L'illusionniste a également deux familiers

Un harfang (hibou blanc, traiter comme Owl/ giant).

C.A. : 6. Dés de vie : 4. Point de vie : 30. D/Att. : 2-8, 2-8, 2-5.
Une chaise plus ou moins hantée qui peut se tordre pour
se déplacer (mais se casse la figure dans les escaliers) et
qui en craquant de diverses maniéres peut avertir Apax d'un
danger, d'une intrusion.

MELANASTER (50 ans)

(Magicienne 5° niveau)

F I S D C Ch
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9 18 14 14 17 15

C.A. : 3 (due non & sa robe trés «tape a I'ceil » mais & un
long foulard de soie et d'or salit et terni par I'dage et noué
autour de sa taille.

Points de vie : 15.

Align. : chaotique mauvais (C.E.).

Outre le Lien (voir plus haut) elle posséde les sorts :

Niv. 1 : Charm person/Jump/Unseen servant/Magic missile.
Niv. 2 : Stinking cloud/Web.

Niv. 3 : Hold person/Fire ball.

Au corps a corps, elle attaque deux fois per round.

Grace a ses longs ongles de métal aciérés.

Elle est accompagnée d'un Homonculus (Monster
p. 53).

Points de vie : 12 dés de vie.

C.A. : 6. D/Att. : 1-3.

Enfin, elle commande & une guarde de 10 squelettes (M.M.,
p. 87).

Point de vie : 8. Dés de vie : 1. C.A. : 7. D/Att. : 1-6.

BALDUS (60 ans)

(Magicien 11° niveau)

Le D.M. pourra faire intervenir Baldus si Apax est tué et que
le hasard (et non leurs erreurs répétées) ait mis les aven-
turiers en trop mauvaise posture.

A la mort d’Apax Legomenon, un éclair rouge partira de
son amulette et traversera couloirs et portes pour venir
frapper le portrait de son oncle Baldus dans la salle 3.
Celui-ci reviendra alors parmi les vivants durant une heure
avec pour seul objectif la mort de Melanaster. Ce combat
peut étre mis a profit par le D.M. pour aider ou handi-
caper les joueurs tout en créant une chaude ambiance.

Sorts :

Manual,

Niv. 1 : Burning hands/Shield/Tenser floating disk/Sleep.
Niv. 2 : continual light/Invisibility/Miror image/Pyrotechnics.
Niv. 3 : Blink/Lightning bolt (X 2)/Monster sommoning.

Niv. 4 : fear/lce storm/Wall of fire.

Niv. 5 : Telekinése/Teleportation/Wall of force.

Le personnel du chéateau est constitué d'une dizaine de
valets ou jardiniers. lls ne combattront que personnellement
menacés, avec les moyens du bord (niv. 0).
Agnés Pernelle.
Didier Guiserix.
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du systeme de I'étoile Calurastra, deux

chasseurs lourds se livrent un combat
“au sommet”. Pilotés de main de maitre, les
deux astronefs, le calurastien et le terrien, rivali-
sent d’audace. Mais toute la science des pilotes
ne leur permet pas d’éviter le perfide champ
radio émis par Zloog, I'astéroide oublié.

A I’écart de la bataille qui fait rage au centre

Ce n’est qu’au prix d’un effort désespéré qu’ils
parviennent a échapper a la mort en posant
leurs “zincs” a la surface de Zlcog.

Les deux hommes de chaque équipage émer-
gent de leurs engins disloqués, contemplent le
long sillon que leur atterrissage a creusé dans
la végétation spongieuse ou les nappes de
neige cristal, et avec un soupir, font I'inventaire
de leurs chances de quitter les premiers ces
lieux ou, de ruine en ruine, pése une ancienne
malédiction.

Car celui qui restera au sol sera offert aux
bombes de son adversaire !

But du jeu

Utiliser au mieux ses personnages et les ressources de Zloog pour
réparer son vaisseau avant I'adversaire.

On trouvera sur |'astéroide les outils nécessaires, ainsi que des véhi-
cules abandonnés par d’anciens colons qui permettront de tirer les
vaisseaux endommagés jusqu’a un des deux hangars encore en état.

Mais I'affaire risque de durer et il faudra affronter la faune et la flore
locales pour trouver a se nourrir !

Préparation

Découper et coller sur de carton les pions de la page 38 : les colorier
ajoutera du charme a la chose, sachant que trois pions (VA, Al, A2)
représentent le vaisseau, le pilote et le navigateur du joueur A, trois

autres ceux du joueur B, les autres pions étant les “vestiges” laissés
par les colons. Se procurer un dé.

Mise en place

On retourne et on mélange les “vestiges” et on les place sur les cases
portant le symbole () face retournée, sur le plateau de jeu de la
page 39.-Puis on tire au hasard I"attribution des camps A ou B. On tire
également pour savoir qui commence le tour et enfin pour déterminer

I'emplacement du crash de chaque vaisseau.

Ceci se détermine en lancant le dé. Une lettre indique, sur le plateau
de jeu, I'endroit qu’avaient “visé” les pilotes pour se poser. Six chif-
fres entourent ce point ; chaque joueur posera le vaisseau sur le chif-
fre indiqué par son dé. Les trois cases en arricre de ce point, dévas-
tées. seront considérées comme “ferrain neutre” et les pions “vestiges”
qu'elles pouvaient contenir sont retirés et posés a coté du jeu.

Schéma

Point de chute (Jet de dé : 2)

Cases dévastées

Le premier tour peut commencer. Mais avant un peu de patience et
voyons vos possibilités.

Les pions

Les pions VA ou VB représentent les vaisseaux endommageés. Ils ne
pourront étre déplacés que par un Charrieur. Les pions Al, A2, B,
B2. représentent le pilote et le navigateur de chaque joueur. Ce sont
ces personnages qui pourront transporter les vestiges divers et
conduire le charrieur ou guider les droids.

Nourriture : chaque personnage doit se nourrir. Un pion nourriture
(N) correspond a la ration nécessaire pour un personnage pendant
quatre tours (un tour = une journée). A partir du cinquieme jour le
personnage est “épuisé” et voit son déplacement diminué d’une case/
tour. A la fin du huitiéme tour sans nourriture, le personnage meurt.
Le joueur A possede deux rations au début du jeu, le joueur B une
seule.

La ration ne profite bien siir qu’au pion qui la transporte. Elle ne peut
étre divisée qu'ert-e denx pions sur la méme case au moment de I'ab-
sorption, ravitaillant alors chaque personnage pour deux tours.
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A2

A1

Energie :

VA

B1

B2

vB

une cartouche d’énergie permet de faire fonctionner un
charrieur durant cinq tours et un droid durant six tours (pas forcément
consécutifs). Le joueur B en possede une au début du jeu (sans pion
pour le signaler).

Les pions Nourriture et Energie sont retirés du jeu lorsqu’on les uti-
lise. :

Pirogues : ¢lles permettent de franchir aisément les marais. On peut
les transporter a dos d’homme. (Lorsqu'on navigue, cela fait un objet
de moins & porter et on peut donc se charger d'un “vestige” supplé-
mentaire durant ce voyage).

Charrieur : ce sont d'énormes et puissants engins. Un charrieur peut
transporter un vaisseau et un nombre illimité d’objets vestiges, ou de
personnages. Il ne peut pas étre transporté.

outil

NOUTT!  pyroids : robot semi-intelligent & la forme d’araignée, le droid peut
étre commandé a distance par le dernier personnage qui aura été sur
la méme case que lui. Il est donc dangereux de lui confier du matériel

NOUTT|  car il passe aisément “a I'ennemi”. Comme la pirogue, on peut le por-
ter, ou bien lui mettre une cartouche énergie et lui faire porter jusqu’a
trois objets (mais pas un personnage).

nourr ) ) )
Outils : de gros outils nécessaires pour réparer la coque des vaisseaux
peuvent étre trouvés sur 'astéroide. Il faut au moins un pion “outil”

nourr| aupersonnage qui répare le vaisseau.
Déplacements

nourr Les divers modes de locomotion sont différents suivant le terrain.
A chaque mode correspond un potentiel de mouvement, et entrer dans
une case consomme un certain nombre de points de ce potentiel, sui-
vant la nature du terrain. Un pion ne peut pénétrer dans une case s'il

NOUrT| e ui reste pas les points requis pour le faire. Les points non utilisés
ne peuvent jamais étre reportés sur le tour suivant ou sur un autre

b pion.
carbul . ableau des terrains résume toutes ces possibilités.
b Tableau des terrains
caba Consommation suivant le terrain
. . . .. heige
carbu potentiel  mode  route découvert jungle marais cristal butte
4 apied 1 1 2 4 2 4
2 Pirogue o o o 1 2 o
carbu 6 Charrieur 1 1 3 ° 3 6
4 Droid 1 1 2 1 12 1
carbu
Deux facteurs peuvent réduire le déplacement d’un personnage a pied.
charr| 1.Ilest chargé de un a trois pions “vestiges”, trois étant le maximum.
Il retire alors une case a son déplacement possible, et, par exemple ne
parcourt plus que trois cases sur route ou encore ne peut plus franchir
charr| une montagne, un marais.
2. La nourriture fait effet quatre tours ; dés le cinquieme le person-
7 nage est “épuisé”. Il perd également une case a son déplacement.
droid| Ces deux effets sont cumulatifs ; ainsi un homme chargé et épuisé ne
peut plus pénétrer une case jungle ou neige.
Nota : tout arrét, pour combattre, ou retourner un pion vestige, ter-
pirog| mine le mouvement, méme s'il reste des points de déplacement au
pion.
. Déplacement du charrieur et du droid, réparation du vaisseau.

PIrogl  [ifautun personnage dans le Charrieur pour le conduire. Par contre le

droid peut étre téléguidé ; comme son intelligence est limitée, il ne

£ pourra se déplacer qu'en ligne droite au cours d'un déplacement.
outil Un personnage doit étre également présent pour réparer le vaisseau
dans le hangar ou on I'aura amené, et devra, rappelons-le, posséder
outil| pion outil avec lui. La réparation prend deux tours consécutifs et
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ne doit pas étre interrompue.

Si le réparateur sort ou s'il y a combat sur la case, tout est & recom-
mencer. Si & la fin des deux tours, tout s’est bien passé, les deux pions
du joueur doivent embarquer aussi vite que possible. Dés qu'ils sont a
bord, le vaisseau décolle et le joueur est vainqueur.

Si I'un des personnages est abandonné sur la planete, vivant, son équi-
pier passe en cour martiale et est fusillé ! La partie est nulle.

Combats

Chaque personnage possede au début de la partie, une arme lui per-
mettant de “Zapper” un adversaire. Il s’agit d’un ancien modéle dont
la décharge entoure la victime d’un champ - halo - antigrav et la pro-
jette dans les airs & plusieurs dizaines de kilometres parfois !

Mode de combat

Deux pions personnages peuvent tirer s'ils sont sur la méme case.
L'un des deux I'annonce et I'autre peut choisir de riposter en méme
temps.

Chaque arme contient au départ douze charges.

o Les deux tireurs lancent un dé pour déterminer le nombre de
charges consommées. (Si ce jet de dé est supérieur aux charges restant
dans I'arme, les charges sont perdues mais le tir est sans effet) et les
déduisent des points restant dans I'arme.

o Chaque tireur relance le dé pour voir a combien de cases il expédie
sa victime.

e Enfin 'agresseur relance le dé pour indiquer la direction (en ligne
droite) ou est expédié I'adversaire. Sil'agresseur est lui-méme touché,
il part automatiquement dans la direction opposée a sa victime !

L’arme n’affectant que les hommes, les possessions de la ou des vic-
times restent sur la case du combat.

Si I'un des protagonistes est expédié hors de la carte, il tombe sous
Zloog, et le pion est retiré du jeu. Son équipier pourra le récupérer en
découvrant un Arbre tuyau (voir Indigenes).

Indigenes

Dés qu'un pion se pose sur une case portant le symbole (), il s'ar-
réte et le joueur lance un dé pour savoir ce qu'il rencontre. Le person-
nage peut éviter cela en “tirant dans le tas” avec son arme au lieu de
tirer 1é dé (mais il perd des charges alors que ces rencontres ne sont
pas nécessairement négatives !).

Tableau des rencontres

1. Eruption de séve des Passer un tour

Glaktus gluants
2. Sorcier-tempéte de Zloog

L'adversaire déplace le pion
de quatre cases

Le pion perd tous les objets qu'il porte

3. Tribu de gnomes-guerriers

4.Vous sauvez la vie d’un Ptérox.
(Oiseau trés maladroit
aux puissantes griffes)

Le Ptérox peut amener un objet
“portable” possédé par ce personnage
jusqu’a un autre personnage ami ou
ennemi, et revenir avec un autre objet.
Ceci permet parfois des petits trocs
avec |'adversaire.

Reprendre un des pions
précédemment retirés du jeu.

5 et 6. Arbres-tuyau dont les racines
ressortent de 'autre coté
de I'astéroide et qui raménent
ala surface des objets (ou méme
un personnage !) tombés sous Zloog.

Séquence de jeu

Le premier joueur place son vaisseau et retire les éventuels vestiges
détruits ; le second fait de méme.

La séquence est ensuite :

Premier joueur : déplacement de ses pions, combat ou tirage de dé
des indigénes, ramassage des objets-vestiges.

Deuxieme joueur : idem.
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