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VEC, comme d'habitude. quel-
ques années de retard sur nos
voisins anglo-saxons. le premier

jeu de rôle fnnçris est enfin publié !

Voici donc L'ultine Epreuve. un monde
médiéval où s'affrontenl. une fois de
plus. les forces du Bien et du Mal. Les
Seigneun de la Destruction ont habile-
ment envahi le monde de Lvnaïs. obli-
geant ainsi les anciens maîtres. les Sei-
gneurs de l'Equilibre à se replier dans
leur monde natal. Ces derniers ont toute-
fois laisé. quelque part. une porre per-
metlant aux seuls Héros de les rejoindre
(après aroir réussi L'ultime Epreuve)
pour former une armée qui libérera le
monde de I'emprise du Mal.

Le monde crée de Llnais est sympathi-
que. quelques peu écôlogiste. et-relàtive-
ment précis. Les personnages peuvent
avoir une personnalité asez bien définie.
Les écoles représentent un élément
important dans leur vie car ils peuvent
étudier entre deux avenlures et accroïtre
ainsi leurs capacités naturelles. Bref. ce

monde est bien cohérent et les règles très
bien expliquées.

Sujet libre pour le MJ qui doit. faire
preuve d'une grande imagination pour
inventer événements et trésors et créer
des aventures mouvementées.

Un jeu qur peur paraitre assez cher mal.
gré les bonnes idées qu'il contient.

Deux modules suivent de très près la
parution de la boîte. /e Labvrinthe Map-
que el le Palas du lrmps, contenant.
outre des détails additifs sur le jeu. un
"plus surprise" que nous n'avons pas eu le

droit de connaitre.

Coup sur coup. ./ecri-Jncryrres Petit ajoute
deux titres à son palmarès. Friedland et

2" D,B. Normandie.

Friedland : c'e\t le lJ iuin ll{{l?. ce.t
Napoléon face à l'armée russe. c'est

aussi un svstème de ieu classique ri la
base. et donc bien nuilé. auquel des

règles de détails propres à cette bataille
ajoutent réalisme historique et richesse

des posibilités.

2'D.B. "Normandie": une jeunc

femme lançant des fleurs sur un char..,
cette photo. souvcnt publiée popur illu*
trer la liheration de Paris. ne d,rit pr:
faire ouhler que la Division du Général
Leclerc avait parcouru un lonq chemin
avant d'v parvenir. Retraçant l'itinéraire
africain de la -'' D.8.. l historique du
premier jeu de Ia série.lorrnarrdie n,ru:
mène i pied d currc. rcrs Alènçon. peu

avant le fameux épisode de la Poche de

Falaise, La l'' D.8,, uniformes et malé-
riels made in U.S.A.". est intésrée à la

3'Armée de Patton...

Entre autres. l'un des traits oriqinaux de

ce jeu trent dans la possihilité d éclate-

ment des unités. Lunité regrcupée (l
pion à svmbole OTAN) possède une

meilleure puissance de feu. mair cst uus.i
plus repérable donc iulnérable.

NRFU

VICTORY GAMES
Après Hel1's Hrglrwav (encore lopera-
tion Market Garden) et Gulf Sùke
(Guerre Sainte en 1985 dans le Golfe Per-
sique). VG (né. rappelonsle. des disi-
dents de SPI) continue dans le jeu pour
lanas exrgeanls.

Nato reprend le thème de la prochaine à

l'aide de 4ffi pions. d'une carte d'Alle-
magne et alentours .el de règlesdont la
rédactron fut... asistee par oidinareur I

Troiq scénarios à deux niveaux de jeu.
cffet des movens de communication.
c0ntestati0n dans les troupes. soutien
aénen. tactique nucléaire. chimique.
refugiés. href tout est pris en compte sans

que la iouabilité n en souffre rrop. Joua-
ble en solitaire. Règles en anglais.

Légendes Celtiques. prcmier d une rcrre
dc leur tlc rôlc f()ncti()nnant sur lc mémc
svstème de règles. nc s adresse pas au
déhutlnt I Il n esr pounant pl\ irus\i
L1)mplc\e qu'un cxamÈn supcrlrcicl
pounait le laisser supposer.

En effet. l'épaisseur des rèqles (rniis
livres sous pochettc cartonnée) ct quel,
quc. crcmpler chùiii\ lc('mhat\ c(rrp\ ir

corps avec prises. csqurvcs) peurenl évo-
quer certains jcux impralicables oùr dcux
()u trui\;rcli()n\ prenncnt L|x heurcr i
cflectucr. En rÉllitLi. lc. mrcanlqut. dc
Lecrrrrie' f(tnctiùnncnt differcmmenl :

lcs'règlesde birsc . relltrvcmt'nt'im-
pks pour le ioueur habitué. servent cn
permanence. et après I'habituel
-rodage". le ,Vuître r/cs /-tjgendes pcut
mener l'arenture à bon train.

- les "règles avancécs devraient plulôt
se qualifier d optionnelles. Maqie. corps

à corps et autres difficultés v sonr réglées
par des tableaux ou des svstèmes très
réalistes. Ces rèeles n inteniendront quc
lonqu ellei irppi)rtcnt un plus uu jeu.

Un exemple :

r Un groupe de personnaees traverse

une forêt. et est attaqué par dc vulgaires
malandrins. On utilrse les règles de hasc
(attaque. parade) et peu après le combat
est conclu. Ensuite. Ies mémes person-

nages croiqenl de jeunes querrieA qui
patrouillent sur leur territoirc. Ces der-
niers acceptent de céder le passaqe si l'un
des personnaqes arrive à vaincre l'un des

lcun à la lutte. Cctte fois. la suite de

l'aventure dépentJ dc quclque: minute\
de lutte entre un personnage et un per-
sonnage non joueur : que l'on détaillera.
geste par geste. grâce aur règles avan-

cées. et sous les encouraeements des per-
sonnages spectateurs !

En attendant un articlc plus approfondi.
soulignons Ia présentation assez

luxueuse. avec environ cent vingt illus-
trutions I Publié par Jer.r Dararter. prir
179 F.

La GuiHe des Legendc répondra à

toutes vos questions sur les jeux de la
série "Legendes". Pour les contacter:
Guilde des Légendes. 16. avenue Victor-
Hugo. 06000 Nice ou au nouveau magasin

Exc'rlibu, 34, rue du Pont-des-Morts,
57000 Metz. qui. tenu par des joueurs.

propose de plus, des démonstrations de
jeux de rôle variés les vendredi soir et
samedi. Té1. l6 (8) 733. 19.51.

ATTACTIX:
Ameihm bridge: opération Msrket Gar.
r/en. assaut allie {principalement aéro-
porté) visant la prise d'un pont stratégi-
que en terrain ennerni. Le jeu est équili-
bré et rapide. avec un svstème de mouve-
ment hors cane. Les règles simples er

illustrées d exemple\. ne rebuleront pas

le débutant (des règles 0ptionnelles
s'adressant aux confirmés).

Et surtout. la presentation est très ani-
rante et agréable à jouer.

Mêmes remarques pour 8th Army sur la
campagne d'Afrique du Nord (41-42).
basée sur l'importance du ravitaillement.
Une mini-carte additionnelle simule les
convois de ravitaillement méditerranéen,
et les mouvemenls aériens, tandis que sur
le terain s'affrontent les infanteries et les

blindés.

Des ieux intelfigents el riches à plusieurs
niveaux que nous analvserons plus en

détails dans un futur numéro.

YAQUINTO

JdR. The Egvption frilogl est la seconde

série d'aventures pour Man Mith &
Magic, JdR de Yaquinto au succès res-
treint chez nous mais qui s'implante perit
à petit chez les anglo-saxons.

The l{erewolf of Europe. Ce module
d'aventure N" .l pour Man Mirh & Magk.
peut aussi servir de base pour d'autres
jeux de rôle. Carte d'un viilage avec ses

environs. livret d événements bien pré.
senté (en anglais).

La Guile du A (par Marc Caperlier et
Didier Braud) est le titre du module vain-
queur du concours organisé par le club
des Télécom. Auto-édité par l'auteur. il
est très détaillé et intelligemmenr pré-
senté. Sur la couverture cartonnée el
détachable. figurent. d'un côté deux illuy
trations et de I'autre les plans du module.
On peut donc I'utiliser comme paravent.
Disponible dans certaines boutiques spé-

cialisées. En français bien sûr. Ie module
convient pour tous jeux de rôle type
médiéval-fantastrque.

NOTJYELLES

L'unité dispersie (plusieurs pions à

silhouettes) moins "méchante". gagne en

mobilitc et en camouflaqc do'ni restc
mieux en défense.

Les combats individuels de chars. pour
plus dc réalisme. n'utilisenl plus lc
tableau dc combat ii rapport dc force'.
mais un second tahleau de différence de
p()lcntiel . prÉcir ;1x p11in1 pres rn fonc.
lirrn dci curlclcriiliquer historiqucr ricr
machines cngaqées.

Ntrur rer icndron. cn dctitils \ur ce\ icu\
drrns un pnrchain numf r(' dc ( uut Btllt.

T

JAMES BOND en ieu
de rôle ?
C'est un très gros coup I Monté par Vic.
tory Games (créé. doir-on encorè le rap.
peler. par I'ex-équipe de SPI). et visible-
ment pas au hasard.

Contrairement à de nombreux JdR
pararssant au compte-goutte, James
Bond sort en game complète : jeu de base
(règle + I scénano). boîte de base (jeu
de base +feuille de personnages en car.
net. ld6 et 2dl0). boite spéciale Mairre
de Jeu (ecran. figunnes sur cartonl.
Volume sur l'armement sophistiqué de

l'agent-gadget (voitures notamment) er

déjà deux scénarios. Goldfinger et Octo.
prrssr', le tout abondamment illustré.

TSR
Les nouveaux modules

UK I Bevond The Cr,-sral Cave. niveau 4-

7. vous charge d'aller récupérer deux
''Roméo et Juliette perdus dans une
caverne enchantée. EX I D ungeonland et
EX2 bevond the miror. par Gàry Gygax.
transposent en AD & D I'univers d'Alice
au pavs des Merveilles et d'Au-delà du
Miroir. Gag mais dangereux. ces modules
niveaux 9-12 me semblent assez meur-
trien I

\L5 Tenple of Death. fait suite auX4 Mas-
ter of the Desert Nomads dans des
''contrées sauvages" mêlant moyen el
extrême orients.

World of Grevhaw,k fait peau neuve avec
une nouvelle édition de la "gazette" qu'il
contrent.

Le nouveau Monster Manual circule sous
le manteau, Son arrivée officielle ne
devrait pas tarder. ..

Knight Hawks est une extension du JdR
Star Frontiers. mars louable indépendam-
ment et présentée comme boardgame.
Avis partaeés à Casus Belli : "j'aime
bien". 'j aime pas'. Encore un inclassa-
ble ?

The Free Ciil- of Heaven possède une
particulante que nous avions oubliée de
noter dans notre éloge du N,' l6 de CB.
elle comporte un quartier spécifique à

chaque race. quanien elfes. nains. hob-
hit.. ctc... arec leur logique interne. qut
peu\ent être fon utiles, Son petit frère.
Hrven : Secret of the labyrinlhe conrient
) l0 échoppes et résidences. des centaines
de personnages Non Joueurs
{PNJ = NPC). des tables de rencontres
et une douzaine de thèmes de campagne.
Tout ça pub[é par Gamelords Limited.

Dixon fahrique de helles frgurines de
ramourais. ninjas et autres pour Bushido
(voir CB l5). Portes drapeaux. hommes à
pied. en armures. et cavaliers. On en
trouve un large assortiment chez Stnlé-
jeux. 21. rue du Déparr - 75014 PARIS.



Bien que paru récemment. le succès de

Cdl ofCthuh (JdR de Chrmium basé sur

les romans de H. P. Lovecraftl dépasse en
France celui des jeux de S.F. et rejoinr
p€tit à petit le peloton de tête. La boîte de
règles ne sera pas restée longtemps soli-
taire. car voici déjà les additifs. et ils sont

conséquents I

Shrdons of Yog-Sothoth, n'est rien de

moins qu'une "campagne pour sauver

l'humanité" : 74 pages de matière pour

des heures de suspens insouteg4$les I

Astuce pratique. les huit pages æntrales
se détachenl. Elles contiennent les infor-
mations que les personnages puvent
connaitre (extraits d'articles, lettres sus-

pectes...). Le reste regroupe sepl scéna-

rios très complets et complémentaires,

deux scénarios indépendants ainsi que
quelques règles additives,

Une présentation inéprocùable, à la fois

claire et "esthétiquement suggestive",
arnsi qu'un index en fin de volume. ren-
dent l'usage de ce livret facile et agréable.

Seule critique, les premiers scénanos font
un peu trop appel au combat armé. dans

lequel le personnage type de C. ofC. est

peu habile, ne débouchant vraiment sur
l'aventure d'ambiance "Lovecraftienne"
que dans les deux dernien scénarios de la

campagne. Les deux "Bonus scénarios"
sont eux. nettement plus 100 %
angoisse I

Beaucoup plus fidèle à l'espnt. The Asy-
lum vous plonge dans des aventures
toutes psychologiques où vos points de

santé mentale vous quitteront au galop.

Rien que de lire les scénarios. ils vous

donnent le frisson. Ca(es, plans et des-

criptions détaillés. et toujoun la présen-

tation Chrosium

Marion Zrmmer Bradley. Roger Zelazni
et Robert Aprin (oui. de "TÏieve's
World") ont réuni en un bouquin. des

articles et analyses sur les magiciens qu'ils
ont créés dans leurs romans. le tout suivi
de neuf aventures pour tout JdR. Publié
par Mayfrir,

Jouez donc dans la Terre du Milieu. celle

de Tolkien. la vraie ! lron Crown Enler.
pdse, qui seule possède les droits et peut
donc citer ouvertement les noms familien
des lecteurs du Sergnrlrs des Anneaux
n'ont pas dilapidé cet héntage.

Les deux derniers scénarios de ICE.
Unbrr, Hrven of lhe Conair, et The
Courl of Ardor in Southern Middle Earth
sont très beaux, joliment illustrés. avec

de superbes cartes en couleur détachables

et de nombreux plans. personnages.

etc. ..

Sleve Jackson's Sorcery est très beau. Sur

le principe des Atlrenlure\ Brx)k\". scc-

nanos solos sous forme de roman. Stcvc

Jackson (l Anglais et non son homonvme
amérrcain édrteur dc Car Wars) corsc la
recette avec deux bouquins sous jaquette

cartonnée : l'un constituant l'aventurc /lc
shamnantiHllls, l'autre étant un /ilre rie

Sorcellerie. ou chaque sort utilisé dans lc
jeu. est expliqué et illustré. En anglais. of
course I

Slreel of Gems et Phgue of Tenor sont

des scénarios pour JdR médiéval{antas-
tique, comprenant description de l'aven-
ture et plans, tout prêt pour frgurines 25

mm. Quel gain de temps ! Bonne idée de

l'éditeur : The Conpanions.

Cthulhu Comprnion

Destiné au joueur familiarisé avec C, of
C,, ce troisième livret est assez hétéro-
clite. Au sommaire :

- une création de penonnage plus pré-

cise (détails additifs sur les "talents").

- relation entre mythe de Cthulhu et
dieux aztèques (en rapport avec les qua-

tre scénarios proposés).

- détails supplémentaires sur les années

20 et sur l'univers pénitentiai re. notes sur
le Necronomicon'. extraits d invoca-
tions. poème.;.de lovecroft et même lexi-
que des adjéoifs destinés à mettre l'am-
biance.

N'oubtions pas une nouvelle série de pho-

bies et de monstres ! Détail intéressant.
l'un dds'qùâtie scénarios e$ pour un

Maitre de Jeu et un Joueur (A).
r Necronomicon que l'on trouve d'ail-
leurs. en version raccourcie. chez "J'ai

Lu". collection l'aventure mvstérieuse.

Rune Master. s'il n'a pas la présentation
"luxe". du reste de la série Runequesl.
n'en contient pas moins d utrles descrip-
tion de "purssants personnages non
joueurs" à inclure dans vos aventures. et
des feuilles de 'suivants . feuilles de ges-

tron de partie pour Maitre de Jeu. et

autres... Ce livret comble un manque.
Dommage qu'il soit un jeu ardu à la lec-

ture.

Superworld est le nom de baptême dont
Chaosium a doté son jeu de rôle de

Superhéros. Nous v reviendrons...

MERCENARIES. SPIES &
PRIVATE EYES

Créées par Mkhaël A. Stackpole. les
règles de ce jeu se situent entre Darede-
vils et Call of Cthulhu. Plus proche de

C.C. joué comme un jeu policier. par la
"simp|cité" toute relative bien sûr. des

règles. mais très "Daredevils" par les

emplors type du personnage (avenlurier.

agent secret) et les aptitudes (Skills).

notamment pilotage automobile. ou
mème ici helicoptère. MSPE se disrngue
par contre par le fait que. d'office. il se

déroule. au choix. depuis les années 30

jusqu'à nos jours, voire le futur proche.
ainsi que par une orientation très portée

sur l'usage des,armes à feu. (Très difficile
à acquérir et à mânrpuler dans les deux

leux cités plus haut).

La liste de ces armes remplit six pages de

tableaux et l'omniprésence de dessins de
revolver et autres artilleries indique clai-
rement le penchant pour tout ce qui fait
pan ! ou pan-pan-pan I ou éventuelle-
ment boum I

Un scénario en solitaire est déjà paru.
The Adventure ofthe Jrde Jaguar,

lTerpons rnd Armoun (armures, épées.

masses. etc.), Werpons and Crstles (for-
teresses. arcs, catapultes. etc.) et l{ea-
pons and Asassins (société des Thugs.
Ninjas. etc.; et leur équipement : trois
bouquins descriptifs avec taille. poids et
description détaillée et illustrée d'une
foule d'armes médiévales. Palladium
Books.

Runes No 5. outre des conseils pour vos

premières campagnes de jeux de rôle.

une feuille de décompe du temps pour

Traveller. et une bonne analyse de /'Ul-
time Epreuve, prend position face aux
nouvelles.clases de personnages pour D
& D. Illustrant son propos Fôr l'konie, la

revue décrit une nouvelle classe grangui-
gnolesque. surpuisante (correspondant

hélas au rêve secret de certains joueurs

incapables d'utiliser correctement les

clases habituelles). le Boucher. Amu-
sant mars risqué. car il y aura bien des cré-

tins pour le prendre au premier degré (le

ndicule ne tuant personne) et arnver à

une table en "insistant pour le jouer puis-
que c'e$ paru dans un journal". Les pau-

vres joueurs. qui n'ont nen demandé.
n'auront plus le choix qu'entre une

engueulade. ou pire. la présence d'un
boucher dans la partie !

Pour le reste. rubrique et humour habi-

tuel.

N.B. : C'est pluschermaisilvousest pos-

sible de le recevoir par la poste. Tout ren-
seignement au l. passage SaintJérôme.
lLl-16. rue Fontvieille. 31(lfi) Toulouse.

Le Journrl du Stntège va en satisfaire
plus d'un, puiqu'il s'agit d'un mensuel,
présenté comme un quotidien (12 pages)

consacré au wargame. Détails techniques
et activités clubs. en sonl les principaux
axes. avcc comme idée directnce le sou-

tien de I'effort actuel de publication de

ieux français. Sommaire du N" I : ,4nri-
routé, L&ftgine 44, Tobruk (une nou-
veaulé signé Hubert'Bretagne) Saga

Galactique el rubriques diverses. Men-
suel. 6 F. 8 | par correspondance au

Journal du Stratège. rue Paul Voutier
- 55200 Lerouville,

Voprliec S.F., association qui édite régu-

lièrement un zine de Science Fiction. s'est

vue progressivement envahir par les
joueurs de donjons et autres JdR et war-
games. Vopaliec devint bientôt un club et

franchit maintenant l'étape survante avec

Vopaliec-jeux. zine dont nous reparle-
rons... dès que nous aurons le n" L
Notons la présence dans l'équipe de

Claude Bourlès qui a publié récemment
(en autoédition) son jeu de S.F. Sprtio-
nef. jeu tactique et intersidéral aux scéna-

rios de difficulté progressive.

Tout renseignement pour le club. le jeu.

les revues : Vopaliec S.F.. 37. square des

Anciernes-Provinces. 4fffi) Angen.

Batlle Cars. qui n'a rrrrcrrr licn avec la

siric ( or !ltr.ç. cst génial | Ça sc sent dès

qu r)n \r)il llr hoitr. urec \r)n rlluslrirtion
hvpcnréaliste à la Mad Max. qur crèvc le
papicr. Trup beau pour êtrc honnéte I
Pas du tout. Tan Livinsston (il est par-
toul l) cl Garv Chalk ont visé luste : bien
plus simplc quc Car Wars (qui. amalgamé

t Chmryirnt. veric dans le realisme un

peu ctrmplcxr). Btttle Car ert ritr'lssi-
mile {rrrgles courtes. en anglais) et une

partic dure de une à deux heures.

Lc tcrrtin. joliment fait. est "réinventé" à

chaquc panic car. maisons. arhrcs. etc..
\{)nl Jc: pi(rn\ dc titi lles rjir crrei prxcs sur

un fond dc chaussée". Lcs roiturcs. dc

quirlrc t\pc\ drfférents. \()nl armees ius-

qu aux dents (missiles. mais ausi) les

hons vieux clous. huile. fumée) et chaque
joueur possède une grande "carte" de son

véhicule où il place son blindage. ses

munitions. etc.., à l endroit exact qu'il:
occuFnt. Irtile pour loir les dégâii cn

cas d'accident,

Je passe sur les tahles de dérapages et

autrcr règlc\ dc tir. fon r\lucreu\. car jc
manque de place. Dommage. Mais de

toute façon. \'ous verrez tout ça en r
iouant. s pas ?

Enfin disponible. I'Ecran du Maîrre tle
.lerr pour Cr l{an (Car Wan référence
Screen ). Autoduel Chrmpion fait la jonc-

tion entre les deux jeux de Sleve Jackson
Games, Champion (JdR de Superhéros)
et la série CarWan,

L'épais livret contient des règles addrtives
pour Car Wan, (hélicoptères notam-
ment) et toutes les explications pour
l'adaptatron des deux svstèmes de leu en

un, et pas mal d'aides au jeu, tableaux et
fiches diverses. ainsi que des nouvelles
planches de voitures, prsonnages. héli-
cos et objets variés. Si des lecteurs de CB
v jouent et survivent. ils sont invités à

nous envoyer un commentaire de par-
tie... Ça a l'air un peu violent (!).

L éditeur de Crv Havoc. firme anglaise

nommée High Siandards. se lance dàns la

fabricatron tous âzimuts avec Speed rnd
Sleel. sur le blietzkrieg de 39-10. City of
Sorceren et Stanhip Caplain. jeux sur
plateau aux mécanismes originaux. et

Thunderin-Guns. jeu de rôle dans le

cadre du "Wild West". High Standards

propose également tle nombreux aides

aux jeux de rôle : Accessory Pack I et 2
(coulorr mais aussi façades ou portes gn-

maçantes pour D & D). feuilles d'hex
numérotees de tailles diverses. etc

Cn Havoc, l'un des jeux les mieux pré-
sentés pour la reconstitutron des c0mbats
el des assauts à l époque médievale. vient
de voir naître sofl petit frère Si?ge qui
complète ainsi la palette des addrtifs
(cartes de forét et de village. disponible
séparément).

Trsl Fore Grme présente une versron

revue et corrigée de Slar Fleet Battles
(combat de vaiseau style Star Trek) plus

accessible au débutant (anglophone bien

srir).

Autre registre pour Ambush. jeu en soli-
taire au nireau du Squad". Chaque pron

représente un homme. un véhicule. et le
joueur (américain) peut affronter des

missions diverses. Svstème de renvors de

paragraphes et événements spéciaux sur
la plupart des hex. ceci combiné à un
''Squad". Tiré aux déq et arme façon "jeu

de rô|e". il permet de jouer plusieurs fois
l'une des misions proposée avec des

conséquences totalement drfférentes. Et
puis. cela se passe en France. sujet plus

motrvant pour nos lecteun... (en

anglais).

Pour ces trois jeux. design agréable. quoi-
qu'un peu "chargé" sur Nato. dans la

lignée desjeux S.P.l.

B l7 est un wargame en solitaire de [te'
lon Hill. reconstituant les missions de

bombardement de l'Allemagne. avec tra-

duction des règles.



Championnat de
France de jeux de rôle.
Déridé et organise en collaboration par la
RF.J.S.S. I H., l' A.T.O.L. L., les ligues
régionales, sans oublier la participation
de Casru Belli et Runes et de... voru.
même.

Date : non encore fixée. le championnat
se déroulera un week-end pendant la
periode de Pâques.

Lieu : simultanément dans les principaux
clubs de France. Paris et province donc !

Les clubs désireux de partrciper sont ins-
tamment priés de se faire connaître.
auprès de la Fédération. de I'Atoll, de
Casus Belh ou Runes.

Conditions.: pouvoir disposer d'un local
pour envuon une clnquantatne de
joueurs (plusieurs petites salles sonr
encore préférables) et d'un téléphone sur
place.

Pour tout renseignement. écrilez (nè

téléphonez pas s'il vous plait) à Casus
Belli. Les clubs désireux de participer à

l orqanisation peulent prendre contacl :

- Pour le .lrrd-fst : ligue Provence .

Côte d'Azur (voir adresse dans ces

pages).

- Pour le Sud-Ouest. ATOLL. M. Marc
Montaqne. ENSAE. Maison des Elèves.
10. boulevard Edouard-Belin. Résidence

.1. Chambre 545. 31100 Toulouse.

- Pour l'Est: iean Balczesak. I9 D. rue
des Vosees. 57070 Metz.

- Pour Paris: lisue Paris - Ile-de-France
(pas d adresse). écrire à Casus Belli qui
transmettra.

Game Davs à Reims : les vendredi l.
samedi 3 et dimanche { décembre l9lll.
de t h a l9 h à Sup de C0.59. rue Trirrrn-
ser. Entrée SF. 0n pourra s'l initrer à la
pratique de\ micro-ordrnateurs et mêmc
participer à un concours.

Pour tout renseiqnement. appeler le (16)

Srmedi 12 el Dimrnche 13 Novembre.
inruguntion d'un nouvelu poinl de ren.
dez-vous Jeu de Rôle en plein centre de
Mrneille. Mis en place par la ligue Pro.
vence Côte-d'azur des Jeux de simula-
tion. ce lieu d'accueil se liendra désor-
mais vers le centre Boune. dans le bâti-
ment de la fé&ration des clubs mutua-
listes. 23. rue Pavillon dans le l.'arron-
dissement. Les horaires seront -à la
demande". pour l'instanl. tous les same-
dis et si vous ne parvenez pas à contacler
directement Ie club. vous pounez obtenrr
ses "prochains rendez.vous" auprès de la
Ligue :

LIGUE PROVENCE COTE.DIAfiIJR
DES JEUX DE SIMUTATION

Des animateun/joueurs rodés aux pro-
blèmes que posent les jeux de simulation
en tous genres (mise en place de club.
organisation de manihstatros. ou lout
simplement difficulté face aur règles de
jeu) mettent leur expérience et surtout
leur dvnamisme au service des joueurs

qui butent sur ces difficultés. L'ouverture
d'un lieu de rendez-vous en plein Mar-
seille. en guise d'entrée en matière. mon-
tre hien la volonté de remuer ce pelit
monde un peu léthareique.

La ligue. tout en gardant son autonomie.
s'associe à la Fédération (FFJSSTH) per-

suadée qu'une fédé active ne peut être

Premier Triathlon
interclub de
I'lle-de-France
Jeu de rôle : AD & D. wargame : Pan-
zlrErr.lppe Guderian, Diplomatie : règles
de Miro-

Honte sur votre club, si, Parisiens, vous
n'essayez pas au moins d'y participer ! les
éliminatoires auront lieu le vendredi 2
décembre 1983 de 20 h à 24 h et la finale.
le samedi 3 dans I'aprèsmidi, Tout ça,
organisé pr le club Le Fer de Lance elle
Centre Culturel de Boulogne danslecadre
d'une exposition sur les jeux. qui dure
jusqu'au 20 déæmbre 1983.

Ce toumoi est oùvert à tous les clubs
d'lle-de-Franæ. Une participation aux
frais de l5 F par joueur esr demandée,
chaque équipe devant être constituée de 9
joueurs (5 pour AD & D. 2 pour le war-
game. I pour Diplomatie).

Renseignemenrs et inscriptions. et détails
complets du règlement :

- Centre Culturel de Boulogne : (Mar-
tine Granger- Carole Rambaud), 22. rue
de la Bellefeuille. 92100 Boulogne-Bil-
lancourt.

- Le Fer de Lrnce : Patrick Giacomini.
3, Parvis de la Bièvre - Appt. 88, 92160
Antony.

(joindre une grande enveloppe timbrée à
votre adresse, si vous désirez le règlement
complet).

1(F convention S.F.

Elle s'esl tenue à Rambouillet les 2. 3 et 4
septembre derniers. Quelques aficiona.
dos avaient organise un tournor de D &
D. niveau 5 à 7. Deux aventures furenl
drsputées. dont une dans des égouts
putrides mais très fréquentés.

Le samedi matin eut fieu une "première

mondiale" de I'Ultime Epreuve. Le DM.
un pzu pris de court. par surprise et par
denière. n'eut pas le temps de mitonner
une aventure "aux petits oignons" et pro-
fita du module fourni dans la boite : /e
Château de Babrogo. H'tit Lyniens de

contrees diverses (Calais. Angers. Ram-
bouillet. Versailles. MarneJa-Vallée)
participèrent à cette aventure.

Ce. long week-end se termina par un
délire dans la cantine momentanémenr
transformée en auberge pour les besorns

de Runequesl, Il est à noter que 2 dark
trolls y débarquèrent dans le plus pur
style western avant visiblemenl confondu
auberge et saloon.

Le seul regret est que les amateurs de S. F.

et les joueurs ne se sorent que peu rencon-
tres. éroluanr visiblement dans des
sphères différentes.

Un chunpionnrl prrisien de jeu de rôle,
organisé par le club Anti.Mylhe et Bénê
dittine Grme Club a réuni plrn de 100

participants et 20 maitres de jeu sur un
donjon 5' niveau. Voici les dix premiers :

- l"'. Perrin (clerc) avec 280 pts

- 2'. Guynaut (magicien) avec 279 pts

- 3'. Louvet (voleur) avec 277 pts.

Venaient ensuite Moulin, Sauvage, Her-
vann, Dechalonge. Variol. Aloareil.
Molland. Première féminine : Loridan
(/22pts).

TTARGAMES : Le lilm et le concoun I

Mise en garde contre la fascinarion
qu'exercent les ordinateurs sur l'homme.
ce film retrace le\ aventures d un joueur

utifisant son termrnal pour pénétrer inco-

enito et gratuitement dâns les pro.
grammes d'une compagnie de jeux. Pro-

torision. Erreur d'aiguillage. et le voici.
crovant louer avec un logiciel particultè-
rement réaliste. qui déclenche Ie Plan de

Riposte en Cas de Guene (War Opera-
tion Plan Response) de l'armée !

Parallèlement à la sortie du film. un
concours esl organisé : les participants
devront envover un jeu de stratégie nou-
veau et beau. de tvpe wargame (ou
approchant !). fonctionnant sur les

mrcros sulvants :

TO7. GOUPIL 3 (ou 2). ALICE, HEC-
TOR. La cassette du programme et les

règles complètes doivent être adressées

a:

LUMIÈRE Publicité.7. boulevard de la
Madeleine. 75til1 Paris. Date limite de
réception : l0 novemhre 1983.

C. B. était présent au festivel du romrn el
filn policier à Reims avec démonstration
de jeu de rôle policier et organisation
d'un killer. Habrrants de la régi6n. gardez
I'ail sur la MLC qui organise vers février-
mars un festival du fantastique ou l'on
jouera également.

0a /or5 2116,1 f,;a1 4l JL//er
à 2tEettt2 ./ ?/e;a o/ iuenema,tt

Risk & Business. association
clvnamiquc clc jcux cle stratégic
(D&l). S.L.. ctc.)Lille. Pour
t()ut rcnseigncmcnt- contactcr
Gillcs Sion. l'etl. 56.5.5.07.

Aux couri du chaos, un club de
jcux de rôle et dc wargames,
quelque part dans Chartres.
Té1. : 34.37.-52 ou 28.06.43.

- A Roanne. Chb des Dngons. Réu-
nions les samedis après-midi au Centre
Social Jean-Michel. rue Branlv. Télépho-
nez à Eric Malnka. 7l-63-04 à Roanne
{2300.

Les chevaliers du fantastique
vous informent de la création
d'unclubdeD&D.C&S.V
& V. à Orthez, de 13 à 16 ans
(* I wargamer). Té1. : l6 (-59)
69. 13.90.

Lille-Hellemmes : rcprise des
activités ludiques au cercle des
jeux tactiques et stratégiques,
13. ruc Fénélon. Té1. l6 (20)
0.1. I I .().1. { warg:tmcs. donj<lns.
gon micro-rlrdinatcurs).

Poui avoir "écorché" le nom de
la guilde des Saigneurs (phoné-
trque ambiguë. n'esl-ce pas ?).
Casus Belli implore son'indul-
gence et proclame pour se faire
pardonner. que la horde se réu-
nit tous les vendredis et same-
dis au 93 de Ia rue Valentin-
Haye à Amiens. Jeux de rôle et
wargames pratiqués sous la
houlette de maitres qui assu-
rent aussi I'initiation. Bon
sang !

Avis de mobilisation générale !

Napoléon et Gandalf récla-
ment à corps et à cris de vail-
lants renforts prôts à soutenir
leurs causes ! Au Mans, le club
N&G a bien du mal à se faire
connaître des amateurs. pour-
tant ses objectifs sont nobles :

AD&D. Diplomacy. et porte
ouverte aux fanas de war-
.gâmes.., Le vendredi et/ou le
samedi soir au 105. rue de
Flore.72000 LE MANS. Té1. :

(43) 81.22.56. Responsable :

Hugues Laroche, même
adresse.

Pour les détraqués de D & D.
les fous de C & S, les cinslés de
Space Opera. Le club E"nfer et
contre tout ouvre ses portes à
Rennes. War and Peace.
Squad Leader et autres war-
games sont aussi pratiqués.
I ous renselgnements à la bou-
tique Jeux Descartes. 3, rue St-
Melaine,35000 Rennes.

Naissance à l'école supérieure
de commcrce de Clermont-
Ferrand, du club des JEux DIf-
férenls (de son petit nom
JEDI). ou l'on joud à D & D.
Space Opera, Behind rhe
Ennemy Lines et autres war-
games. S'adressant principale-
ment aux érudiants de l'éôole,
il aimerait toutefois prendre
contact avec d'autres clubs.
E.S.C.A.E. Club JEDI, 4.
boulevard Trudaine. 63037
Clermont-Ferrand. Té1. : (73)
92.39.71.

4 v/tqèq4L.'/44 a auq€ma
(oont ià, noo/t/, aue. BD
c h cl,l.èf /

qu'une asociation de clubs ou de ligues
actives et non une variante de la sécurité
sociale.

La ligue P.C.A. dispose de plusieurs Iieux
posibles de manifestattons et prévoir
déjà une conrention qui aura lieu les /7,
I8 er I9 férrier 1984. Rocbaron en colla-
boration avec la fédé des clubs mutua-
listes...

Tout contact : Ligue Provence Côle
d'Azur der jeu dr simulation, 5. rue
Piene-Corneille. 83200 Toulon

L'Epée Reforgée, le Graoully Ludique,
les Loups du Téméraire et d'autres clubs
lorrains ou groupes de joueurs indépen-
dants se regroupent pour créer h Ligue
Lornine des jeux de simulrtion. Depuis
la rentrée, des week-ends de jeu sont
organisés dans les Vosges et la Meuse. On
peut y pratiquer un sport et jouer. mais

aussi rencontrer des auteurs de jeux invi-
tés, ou apprendre à devenir un meilleur
maître de jeu...

Pour tout renseignement, contacter "ledn
Balczesack, 19 d, rue des Vosges, 57070
Melz ot Xavier lacru, 2 bis, rue Gilles-
de-Trèves, 55000 Bar-le-Duc. Attention,
en allant directement à la poste, n'omet-
tez pas de passer par le distributeur de

vignettes rouges à 2,ffi F pûr la
réponse !



Vente, Achat Matériel

- Vends D & O Basic + Experi + 88 +
Magic Realm + Wizard Ouest, 100 F
pièce ou 400 F le lot. J.-P. Estel, 7, route
Nalionale Ria. 66500 Prades.

- Vends War in lhe East + West Wall
sPl + 43 + Oklnawa lT + Bataille Epe-
ron d'O;. Vincent Brignon, 1 9, rue de la
Gare. 67130 Russ.

- Vends Okinawa, état neuf 100 F.
Vends également Panzerleader, très
bon état 160 F. J.-Christophe Holhl, 14,
rue des Vosges. 67250 Soultz-S/Foiêts.

- Vends Squad Leed€? en franças
140 F. + Démoû3 en ftânçais 70 F.
David Febvre, 24, rue Matcel-Cerdan.
33700 Mérignac. 

.|.61. 
97.71 .47.

- Vends ou échange la Bâtaillê de le
Marne 140 F T6l. 16 (50) 46.27.90.
Chrislophe Schletus.

- Vends wargame Sorcier, élat neul.
1 20 F. Si intéressé joindre Raphaêl Sut-
ter. Té1. 16 (89) 69.73.10. 20, rue de
I'aéroport. 68300 Saint-Louis-la-Chaus-
sée.

Collectionneur Petit Budgel
recherche Taquins - Casse-tête -
Cubes et dérivés. Documentation
concernanl ce sujet. Faire oflre à Fran-
cis Lalanne, 1 1, rue Samonzet. ô4000
Pau.

- Vends wargames (T.b.e. et prix lnté-
ressants). Ecrire à Laurent Bleuse, 1 0/2
Résidence Montreuil. 02000 Laon.

- Vends nombreux livres Fantasy,
Traduclions de modules D & D et
C & S (rulebook). Contacter M. Th. MaL
tin, 13, Bd G.-Crémieux. 13008 Mar
seille.

- Recherche wargame Napoléon at
war. Alain lzuel. 19 Lot. de l'Alliade.
65380 Ossun.

-._ A vendre K7 Vidéopac No 1'1, 12, 32,
Pac-Man. Achète ou échange contre
objets précédenls : léna, Zargoslords.
Fredenc Lambilbne, 12, rue Waroquier.
6560 Erquelinnes (Belgique).

- Echange wargame Sta. Force, règle
en français, conlre règle traduite en fran-
çais de World of Wonder ou de Space
Opera. Perrin, Té1. 16 (ô) 452.44.54.

- Vends Austerlitz, East & West,
120 F I'un + millénium 100 F. Tous très
bon état marque lT. François Pardo, 50,
rue Jean-Laffon. 66000 Perpignan.

- Vends D & D en anglais (neuf) à
150 F ou l'échange contre Zargo's
Lords. Jean-Luc Perrin. La Chaume,
entrée 1. 13700 Marignane. Té1. 16 (42)
88.61.53.

- Vends Gunslinger, état neul 150 F.
Dune, état neuf 100 F. France 40 (AH).
état neuf 80 F. Ray Corin, 50. rue d'lta-
lie. 5200 Huy en Belgique.

- Vends wargame "France 44" Ed.
Cornejo 60 F. Jean-Sébastien Philippe.
Saint-Sulpice de Royan. 17200 Royan.
Tér. 16 (46) 38.04.02.

- Vends D & D Basic Set + D & D
Expert Set, état neuf. Le tout pour
180F. Joindre Christophe Kauftmann.
Té1. 16 (25) 79.05.75 après 18 heures.

- Vends Panzeigruppe Guderian,
TBE 90 F, llliad, neuf ô0 F. Té1. 16 (7)
808.70.99. Ecrire Alain Bastiani. 1,
impasse du Collège. 69300 Caluire et
Cuire.

- Vends Panzergruppe Guderian '
Ave Tenebrae 200 F ou échange contre
Légio 7 ou Squad Leader. Té1. 16 (43)
04.18.89. Bruno Téreygeol, 25, rue P.
Brossoletle. 53100 Mayenne.

- Vends/Echange Okinawa, Sorcier,
Dragon Ouest P âccessoires, StaL
force, contre accessoires D & D. Tel. 1 6
(76) 09.ô0.26. Machel Herment.

- Achèterais ! 0 premiers numéros de
CB. Faire ottre (bon élal, revue com-
plète). Ecrire à M. David Dorschner, 1,
rue du Viel Hôpital. 67700 Saverne.

- Vends état neul : Sicile 43, 90 F.
Little Big Horn, 100 F. Capital Power,
90 F. Victor Lucas. Té1.928.39.06
(Essonne) après 20 heures.

- Vends ligurines minitlgs 25 mm.
Liste contre 4 F en timbres. M. J.-C.
Hiberl, 1, rue des Chênes. 31270 Ville-
neuve Tol-

- Recherche règle traduile en lran-
çais de Runequesl. Philippe Fagnoni.
14, rue Victor Hugo.95'140 Garches-les-
Gonesse.

- Vends Villains & Vigilantes (FGU)
état neuf : 100 F et achèterais tigurines
pour Ttaveller, Sets No 1, 2, 3. Marc
Saunier, 58, route Nationale. 91510
Lardy.

- Achète ou échange vieux numéros de
Whiie Dwart ou Dragon, logiciels
pour Oric 1. Alain Duminy, 15, av. de
I'Usine.47500 Fumel. Té1.16 (53)
7'l.20.44.

- Recherche règles en trançais de
Third Reich, prix à débanre. Té1. au
928.51.86. Vends aussi Okinawa, par-
fait état, prix à débattre.

- Vends Panzergruppe Guderian 80
F. O*lnawa 80 F. 1870 40 F. Alr
Assault on Crête 140 F. Baiaille
lilarrÉ 90 F. Olen Blé(r Phû 40 F. M.
Ronin, Té1. 16 (7) 840.33.78.

- Vends PB IOO {4/83) + lntertac€ K7
FA-3 (4/83), le tout 800 F. Eric Pérez, 1.
rue du Parc'Noir. 784{10 Verneuil-sur
Seine. Té1. 971.08.66.

- Cherche traduclions pour AD & D,
Worlds ot Wonder, et i,lan Myth &
Magic. Contacler Arnold Duquesne, 65,
rue des Fossés. 59480 La Bassée. Té1.
16 (20) 29.03.51.

- Recherche règle lraduite sn français
du Rulebook de Tunnels & Trolls.
Ecrire à Christophe Lavelle, 5 B, rue
Jean i/oulin. 71000 Macon. Prix à
débanre.

- Vends Tunnels & Trolls lamars serur
Valeur reelle 70 F. Vendu 45 F Versron
anglaise. Le Huche,4 impasse Cx-
BIanche. 35100 Rennes. Té1. 65.14.38.

Flecherche règle traduite en tranÇars
de Third Reich {4.H.). Tel. 16 (46)
94.O0.22. Arnaud Tranchant, Collège
Emile Combes. 17800 Pons. Prrx maxr-
mum : 50 F.

Vends 150 F. Eordelands Rune-
quest ou échangerais conlre les 7
Royaumes Combatlants. S adresser
Patrick Dumont, V illaz. 7 437 0 P ringy.

- VDS Oric-l 48K + moniteur cou-
leur + logiciels, le tout 3.500 F. (Achal
4/83) et jeux Echecs Challenger I (12l
82) 1 .500 F Ecrire M. Bachellez. 10, rue
Joliot-Curie. 28 1 10 Lucé.

S.O.S. Partenaires

- i/rchel, 14 ans, cherche adversaire
(s) pour wargames (W of Rrng. Wiz
Quesl. .) el D & D. Possrb renc lre-
quentes. Belgique 4100. Seraing. Tél
37.43.86.

- 13 ans, recherche partenaires pour
Squad Leader. Contactez Rémr
Lemaire,85, rue Diot - Fontaines-St'
Martin, 69270 Fontaines-S/Saône. Tél
16 (7) 822.67.65.

Cherche amateurs de ieux de rôle ou
de wargames dans la région de Vannes
(56). Tél a Chnslophe Le Toqurn au
26.87.00.

- Cherche partenaires pour wargames
ou ieux de rôle, région Taverny (S.L.,
P L, Armor, Air Force, Winqs. B.E.L.,
Daredevils). Ecrrre à Fredèr'ic Alonso,
40, place Ossards 951 50 Taverny.

- Cherche partenaires pour wargames
ou ieux de rôle dans la région de Ouim-
per. S'adresser: François Marhic. Té1.
55.47.74.

- Cherche DM chevronné pour prendre
leçons. Cherche joueur de Squad Lea-
der, Panzerleader, Nato, el joueur de
Universe. Olivier Dhennin, 14, rue E.
Boudin. 56000 Vannes. Té1. 16 (97)
40.78.1 0.

- Cherche partenaire pour Stalingrad,
Napoléon, Panzer Armée Alrika, etc.
Conlacler Franck Campana, 45, cours
Saint-André. 38800 Ponl-deClaix.

Cherche partenaires pour wargames
habitant Oigne ou environs. Contacler
Stéphane Fournier. Té1. 16 (92)
31 . 10.04.

- Cherche MD conlirmé pour appren-
dre les ficelles du métier. Contacler
Benoît Eugène, 37, bd du Portugal.
351 00 Rennes.

- Cherche partenaires dans région
Hautes-Pyrénées. Alain lzuel, '19lit. de
I'Alliade. 65380 Ossun.

- Un club de ieunes "donionnneurs"
('14-17 ans) cherche des partenaires inr-
tiés à D & D: Alain Duminy, '15, av. de
I'Usine. 47500 Fumel. Té1. 16 (53)
71.20.44.

- Wanted roleplayers and warga-
mers de Bourges el des environs. Lau-
rent Maimbourg, 20, rue Groupe Ven-
geance. 18000 Bourges. Té1. 65.62.89.
* Cherche joueur(s) wargames rémois
âgés de plus ou moins 20 ans. Patrick
Doriac, 1 9, rue Lecointre, 51 1 00 Reims.

- Fanatique de jeux de rôle cherche
partenaires habitant région Mérignac.
jouant à Dragon Ouest ou D & D. David
Febvre, 24, rue Marcel Cerdan.33700
Mérignac. 1é1. 97.71 .47 .

- Frank Martinez, joueur fanatique
cherche partenaire dans Lozère pour
wargames (S.L. Fortress Europa. etc )

Gendarmerie - 48230 Chanac.

- Fanalique tous leux sltaiégle ot
figurines tnthues cherche adversaire
réoron Aux€nr. Patrick Lefébvre.
Erlmu de Chemilly. 89250 Seignelay.
Tét. 16 (86) 51.72.09. Poste 49.

- Laurent. 18 ans, cherche parlenarre
au moins 16 ans pour waigames, East
& West. Napoleon Austerlitz, Wooden
Ship. Fégion Corbeil (91). Té1.
456.0'l.16. 34 guichet - 9'1810 Vert-le-
Grand.

- Jérôme. l6 ans. cherche partenaires
pour S.L. (exlensions comprises) Task
Force, et War & Peace. Paris ou
proche banlieuè. Té1. 585.80.16.

- Aventurier perdu sur Astéroide
cherche partenaires pour découvrir
espace traveller. Drdrer Brunier
9, square Saint-Charles. 75012 Paris.
Tét.346.59.63.

Cherche adversaires parisiens pour
jouer wargames par correspondance :

1940. Prague, Agincourt de GDW. Alrica
Korps de A.H. Napoleon lasl Batlles'de
SPl. ou dautres ieux aussi simples.
Ecrire Roberlo Flaibani Via Nalale del
Grande 12 00153 Roma (llalie).

Clubs

- Cherche personnes inleressées par
création club D & O à Saint-Michel-
Sur-Orge. Patrice Coquelin, 5, rue des
Fusillés. Saint-Michel-SurOrge. Té1.

901.03.99.

- Sléphane Ubeda cherche joueur pour
créer un club sur Lyon. Té1.835.47.92.
472. La Sauvegarde La Duchère. 69009
Lyon.

- Le club du Haillan - Bordeaux
cherche DM, expert ou apprenti, pour
animer des parties de Space Opera,
Dragonquest, et autres. Rens. 34.05.50.

- Cherche adultes pour oflicialiser
club O & D, wargames (déjà 9 mem-
bres). Ecrire à Fabrice Faux, Juzet-de-
Luchon. 31110 Luchon. Té1. 16 (61)
79.1 6.1 5.

- Cherche personnes intéressées par
création club.. D & D. waroames.
Contacler Dluier-brutus. 10. rue- Emile
Magne. 19100 Brlvê. Té1. 87.11.42.

- Jeun€ aventurier débulanl aux prises
avec les tenitianls DMG et PH cherche
DM dégireur de dlvulguer son savoir.
Fondallon d'un elubde détraqués de D
& D possible. Mikaèl Hakmi, 23, rue
Sadi-Carnot. 92170 Vanves. Té1.
644.82.O8.

- Encore besorn de;oueurs pour créa-
lion club en oclobre-novembre à la
M.J.C. de Laon 02000 (Aisne). Parties
tous les mercredis de 17 h à 21 h.
Contactez Patrick et lsabelle Deiembe
au 16 (23) 20.32.66.

Vopalies S.F. i7. Square des
Anciennes Prrrvinccs 49fi)0 Angers.
lance club de jeux et recherche joueurs et
arbitres diplomatie par correspondance.

Divers
Amateur de wargames géants, déses-
péré. Cherche pièce manquantede War
in the Europe de S.P.l. Cette pièce est
"Axis" game turn cycle record lracldwar
in the Wesl. Prière d'envoyer une photo-
copie, par pitié ! à Didier PIRE, 67/18, Bd
d'Avroy, 4000 Liège (Belgrque).

- Cherchons Roleplayers qur arme-
raient participer à une émission de
radio en direct dans la région borde-
laisê. Té1. 34.05.50.

F r r r r iËi i:' fiir'ni'o il " .' ï
I D'uNE PETTTE ANNoNcE
I à découper ou photocopier

I A unuov"r à Casus Belli, Service Petites Annonces,
I 5. rue Ée la Baume, 75008 Parrs.I
I rexre A INSERER (écrrre en capitales)
r Classement. Llvente. achatmalériel " divers ,lclub
I fl cherche adversarreIIIIIII
T
TI
TIIIIIIIIIIIIhrrrrtrrrrrlllrrlr
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Arnroiries de la Prusse.
Frédéric II.

Prague qui fait suite à un autre jeu de la
série 1!0, Lobositz aurait bien pu s'inti-
tuler "Frédéric ll", tant le réalisme histo-
rique du jeu met en avant les qualités de
stratége (et de politicien) du souverain
prussien dans cette bataille qu'il livra
face à la coalition franco-austrb-russe.

Fabricant : Game Designen' Workshop

Date de Publication : 1980

Sujet : Simulation au niveau grand tactique de la bataille de Prague
qui eut lieu le 6 rgai 1757 entre les Prussiens commandés par Frédéric
II. Roi de Prusse et les.Autrichiens sous les ordres du Duc Charles de

Lorraine. Ce jeu fait suite à celui simulant la bataille de Lobositz (1.'
Octobre 1756) édité par la même maison. Voir article sur ce sujer
dans C B. Nu 10 de septembre 1982.

Matériel: une carte. un livret de règles. un dé, des pions en carton
prédécoupés représentant les formations militaires de l'époque enga-
gées dans la bataille, et des indicateurs de perte et de tour. Toutesles
unités ont une désignation historique, sauf I'artillerie des deux camps
et l'infanterie légère croate des Autrichiens. La carte est claire. mais

d'aspect austère. Un petit point sombre : le svstème de courbes de
niveau passant dans les cases - et non par les côtés de cases - occa-
sionne quelques difficultés. tant pour siiuer les pions que pour calcu-
ler leurs mouvements. Les pions sont bien lisibies.

Echelle du jeu: Bien qu'elle ne soit indiquée nulle part. elle est vrai-
semblahlement la. même que pour Lobositz. soit une case pour 300
vards ou 27(l m de terrain réel. Le jeu dure 20 toun. chacùn d'une
âurée non précisée. Là encore, on peut supposer que. comme dans
Lobositz. chaque tour dure une demi-heure. ce qui donne dix heures
de temps réel pour la bataille et semble refléter'la réalité.

Nombre de joueurs : 2 : bonnes posibilités de jeu en solitaire. Jeu
par correspondance rendu très difficile par le trand nombre de jets de
dé et le svstème de résolution des comtrats. Chaque case de là carte
est repérée par un numéro indrviduel. ce qui permettra de noter une
partie éventuellement.

Complexité : modérée. Les règles sonr sans ambiguité pour peu qu'on
les étudie avec soin. et elles sonr dans l'ensemble bien expbséei.

C'est du côté pratique que suruissent les plus gros inconvénients, Tout
d'abord la nécessité d'utiliser des pions indicateurs de pertes (que I'on
devra rajouter sur les unités à mesure du déroulement des itlmbats)
donne lieu à des manipulations fastidieuses et augmente la confusion.
Les indicateurs recouvrent en effet entièrement les unités. et il faut les
retirer à tout moment pour se rendre compte de la nationalité. du
type, q9 la force et du moral de ces unités. Agacerie supplémentaire,
ces indicateurs de perte ne sont pas fournis en nombré iuffisant. les
combats étant très sanglants la plupart du temps et I'usure des unités,
grande.

Armes de Prague.



Ensuite. le fait que les pions ne soient imprimés qu'au recto est très

gênant. 0n retrouve ces problèmes de confusion lorsque les unités
partent en déroute et que l'on doit les retourner : comment distinguer
alors amis et ennemis ?

Système de jeu : le même que celui de Lobositz. Pour mémoire :

Séquence de jeu

1) Phase de mouvement:2) Phase de ralliement:3) Phase de tir
offensif;4) Phase de tir défensif I 5) Phase de combat (mêlée).

HISTORIQUE

T)AR la bataille de Prague, Frédéric II entame victorieusement la

l- campagne de 1757. C'est le début de la guerre de Sept Ans qui
'r- oppose à la Prusse une formidable coalition rassemblant côte à

côte I'Autriche, la France et la Russie. Malgré la disparité des puis-

lanc_es en présence, la position de la Prusse n'est pas si désespérée.
Frédéric a en effet hérité de la belle armée de son père, Frédéric-Guil-
laume 1". Tout en évitant la guerre chaque fois que c'était possible, le
Roi Sergent a passé toute sa vie à bâtir et à entretenir (soigner serait
un terme plus adéquate), son armée. Les manifestations publiques de
cette armée (manæuvres, exercices et défilés) données par Frédéric-
Guillaume sont célèbres dans toute I'Europe de l'époque. Mais cette
armée est tout sauf une armée d'opérette.

A L'OUTIL I-ÉCUÉ PAR SON,PÈRE, FRÉDÉRIC
AJOUTE, EN BON DESPOSTE ECLAIRE, UN SENS
POLITIQUE ET MILITAIRE AIGUISÉ.

Bref, une thérorie pour s'en servir. Il ne se contente d'ailleurs pas

d'hériter de l'armée prussienne de son père. Il la réorganise et
I'adapte parfaitement à ses idées. Et sa manière à lui de faire la
guerre, c'est I'offensive. Confronté à la situation géopolitique évo-
quée plus haut. et compte tenu du fait que selon lui. il vaut mieux pré-
venir que d'être prévenu. il dirige son armée vers I'Autriche. vers Pra-
gue.

L'armée autrichienne s'était répartie en quatre corps. défendant cha-
cun un débouché montagneux vers l'empire. Pensant avec raison aug-
menter ses chances de percer en attaquant simultanément les quatie
corps autrichiens. Frédérrc divisa également son armée en quatre
corps, Il est en effet difficile à une armée réunie de forcer le passage

d'un défilé solidement tenu. même contre un ennemi très inférieur en

nombre. Cette armée ne peut en effet profiter de son avantage numé-
rique à cause du manque d'espace où se déployer. Par contre. en
menaçant tous les passages à la fois. elle se donne la posiblité d'en-
foncer au moins une des défenses, Ce qui permet alors au corps victo-
rieux de menacer les flancs et arrières (sans parler des lignes de com-
munications) des forces ennemies qui défendent les autres défilés.
C'est un peu la théorie des dominos : lorsqu'une défense tombe. elle
entraine d'une manière presque mécanique la chute des autres.

A LA SUITE DE SAVANTES MARCHES, FRÉDÉ-
RIC ARRIVE AVEC 63.000 HOMMES EN VUE DE
PRAGUE.

Un peu à l'Est. l'attendent 70.0(X) hommes du Duc Charles de Lor-
raine. sur une position soigneusemcnt choisie et préparée à l'avance.
Le front autrichien est établi sur une suite de petites hauteurs s'étalant
d'Ouest en Est. Il est couvert par une rivière qui coule au pied des col-
lines : le flanc sauche (0uest) s'appuie sur un méandre de la Moldan
- et plus loin encore sur les fortifications de Praque : le flanc droit
forme un crochet défensif Nord-0uest/Sud-Est dont le sailiant est for-
tifié par une redoute. Conscient de la vanité d'attaquer une telle posi-
tion de front. Frédéric choisit la manLet!rl,

Le 5 mai f i5'/, ses troupes eftèctuent une marche de flanc dissimulée
et couverte pai"urie crêtc, au rrcil.i" ia rivièie. ALiivé à lii,uic.ri di ia

droite autnchienne, le corps de tête fait front et attaque ; les autres
continuent le mouvement et tentent de déborder I'ennemi. Changer
de formation et manceuvrer presqu'en face de I'ennemi, présente

d'énormes risques. Mais I'armée de Frédéric est justement rompue à

la manæuvre, et a adopté une formation de marche qui lui permet de

reprendre la formation de combat en un minimum de temps.

Pour parer à cette menace, Charles de Lorraine fait effectuer un ren-
versement de front à son armée ; mais il doit distendre ses lignes et

dégarnir le saillant fortifié pour éviter le débordement. La redoute
pilonnée par I'artillerie prussienne est alors enlevé_e.de vive force, et

Ie front autrichien se désagrège.

BILAN DE LA BATAILLE : LES AUTRICHIENS
ONT PERDU 24,OO() HOMMES,5.OO() PRISONNIERS,
ET 60 CANONS ; LES PRUSSIENS 18.000 HOMMES.

Contrairement à Lobositz où tout fut confus au départ, on assiste à

Prague à une première démonstration de la bataille frédéricienne :

mancÊuvre audacieuse - mais effectuée avec une certaine sûreté à
cause de la nature du tenain - juste avant I'attaque de I'aile adverse.

A Prague, la manæuvre de Frédéric a deux objectifs fondamentaux :

a) Désorganiser le dispositif adverse au demier moment en changeant

les conditions initiales du combat (ce qui s'appelle prendre I'initia-
tive). Ceci est rendu posible par la meilleure capacité de manæuvre
de I'armée prussienne par rapport à toutes les armées contempo-
raines. Inutile d'attaquer là où on vous attend ; mieux vaut attaquer
du fort au faible.

b) Enfoncer et déborder une aile de I'ennemi de manière à pouvoir
I'envelopper.

Ce dernier objectif n'a pas été atteint dans la réalité, ou du moins pas

comme Frédéric le prévoyait. Ce n'est pas le débordement de I'aile
droite autrichienne qui fut le facteur décisif de la victoire - Charles de

Lorraine ayant réussi à étirer ses troupes pour s'y opposer - mais la
désorganisation et la faiblessse dues à cet étirement.

L'événement au sens napoléonien du terme se produit en front par
usure de I'adversaire, celui-ci étant incapable d'amener troupes
fraîches et renforts au point menacé par manque de réserves. Le fait
que tout ne marche pas comme dans sa théorie, mais qu'il gagne mal-
gré tout, prouve que Frédéric suit le développement de la bataille et

sait s'adapter aux diverses péripéties avec rapidité et souplesse.

LE JEU
Notre jeu s'ouvre au moment de la première attaque prussienne
contre le saillant fortifié. Seules, quelques unités de I'aile droite occu-
pent la carte au début du jeu. Toutes les autres unités sont hors carte
et entreront en cours de jeu.

Les conditions de victoire
Les conditions de victoire sont simples : il s'agit pour les Prussiens de
contrôler les cases d'entrée (marquées par des flèches blanches) des

Autrichiens, et pour ces derniers d'éviter cela. Des nuances sont
apportées selon le nombre des cases d'entrée autrichiennes contrôlées
et selon les pertes respectives des adversaires. Il y a posibilité de vic-
toire décisive automatique si toutes les unités sur la carte d'une des

armées sont en déroute, auquel cas le jeu se termine immédiatement.

Côté prussien :

man(Euvres audacieuses
et attaques brutales
Considérant la carte, le joueur prussien sera tout d'abord tenté d'atta-
quer massivement par le Nord, là où il est le plus rapproché de ses

objectifs géograohiques. En effet, le relief et les divers ruisseaux,
étangs et marais retardent considérablement ses troupes qui entrenl
r-rar lc boiij llst de la carte.
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Bien que cette stratégie puisse réussir, elle nous semble par trop
hasardeuse et trop coûteuse. Elle présente en outre, I'inconvénient de

hâter I'entrée des troupes autrichiennes (voir règle$. Ce qui fait que

I'on attaquera du fort au fort, avec tous les risques que cela comporte.
Le combat sera donc extrêmement sanglant et son issue incertaine. Il
ne faut pas non plus oublier que les troupes qui se déplacent ne tirent
pas et que donc, les troupes prussiennes seront exposées à une fusil-
lade considérable tant de I'infanterie que de I'artillerie autrichiennes
pendant toute leur marche d'approche, et sans pouvoir répliquer.

Par contre, prudence
et gestion de I'artillerie
pour I'Autrichien
A notre avis, le joueur autrichien devra avant tout considérer le fac-

teur temps et le rapport de forces qui est nettement en sa faveur. Le

retard occasionné par le terrain à la marche des troupes prussiennes

arrivant de I'Est est relativement secondaire : le jeu dure 20 tours.
D'autre part, le joueur prussien aura besoin, comme Frédéric II dans

la réalité, d'étirer la ligne autrichienne de manière à profiter au maxi-
mum de sa supériorité numérique. La cavalerie rapide prussienne sera

efficace dans une tentative d'enveloppement par le Sud. Le joueur
prussien aura intérêt à n'attaquer que lorsque toutes ses troupes arri-
vant par I'Est seront déployées à portée des Autrichiens. Il pourra
garder un certain nombre d'unilés hors carte, prêtes à intervenir au

Nord lors de I'assaut généralisé. Il tiendra de la sorte le joueur autri-
chien en haleine jusqu'au dernier moment. Dans un wargame comme

aux échecs, la menace est souvent plus efficace que sa réalisation.

La position du joueur autrichien ne semble guère enviable : il est sur-

classé en nombre par son adversaire, et jouant en second, il est

contraint à subir I'initiative de ce dernier. Sa seule chance est de cas-

ser du Prussien. Pour cela. il devra agir très prudemment, ne pas

exposer ses troupes à I'usure tout en utilisant au mieux ses unités d'ar-
tillerie et d'infanterie. Une bonne gestion des feux, voilà le salut. Une
fois les menaces estimées, il devra placer judicieusement ses unités
d'artillerie (attention, elles sont peu nombreuses !), et ses unités d'in-
fanterie légère qui peuvent tirer deux fois lors d'un même tour.

N'oubliez pas que les unités placées initialement sur la carte ne peu-

vent pas se déplacer avant d'avoir été attaquées. Gardez donc vos uni-

tés d'artillerie hors carte. Vous leur conserverez ainsi la mobilité
nécessaire, car vous en aurez très vite besoin. Vous devrez également

les protéger sérieusement car si elles sont très efficaces à bout portant.
elles sont très défavorisées dans un combat au corps à corps, ne possé-

dant pas de facteur moral. Pour cela, nous vous conseillons de les pla-

cer sur des hauteurs de manière à ce qu'elles puissent tirer par-dessus

les troupes de protection, qui empêchent l'ennemi de venir directe-

ment à leur contact.

La cavalerie peut fournir d'excellentes troupes de protection. l'infun-
terie ne pouvant l'attaquer que par ses feux de mousqur'terie. mais
pas à la baïonnette. La cavalerie pourra éealement vous servir pour
des actions de retardement pour la même raison. Mais encore une
fois, faites attention. Autant le joueur prussien se doit d'attaquer bru-
talement sans trop tenir compte des pertes. autant vous devrez éviter
les pertes : il vous faut durer.

Dernier conseil très important : évitez de combattre trop près du bord

Ouestde la carte (près de vos cases d'entrée), car celles de vos unités

qui seraient mises en déroute pourraient sortir de la carte et être ainsi

automatiquement.éliminées.

Conclusion 
j

Malgré ses défauts d'ordre pratique, ce jeu nous semble excellent
pour deux raisons essentielles : d'une part, le système de jeu original

est bien conçu et semble refléter la réalité ; d'autre part, il suggère au
joueur prussien la même mancuvre que Frédéric II. d'où I'attention
portée par nous à l'étude de la bataille historique. Alors, à vos

pions... n

Patrick Daugé

120, boulevard du Montparnasse
Paris 14e - Té1. : 322.82.50
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1805 : Vous êtes débutant et vous atta-
quez le premier scénario... 1815 : Avec
la pratique des dix scénarios des diffi-
cultés progressives, vous êtes devenu
un joueur confirmé et vous pouvez
affronter le scénario général qui
regroupe en une seule partie toute la
campagne napoléonienne (1805 à 1815),
en un développement d'intérêt histori-
que certain.

Febricant : the Avalon Hill Game Company,4517 Harford Road, Bal-
timore, MD 21214.

Sujet: les guerres napoléoniennes de 1805 à 1815.

Matériel : quatre cartes de l1 x 16 cm, environ 1 000 pions.

Systène dejeu : alternance des tours des deux joueurs. Chaque tour se

compose d'une phase de mouvement et d'une phase de combat. Règles

concernant le ravitaillement, les généraux, I'usure, les alliances, les

puissances neutres, les forteresses, les flottes de guerre, la production
de nouvelles unités,

Complexité: modérée.

Possibilité de jouer en solitaire ou par conespondance : bonne et

modérée.

Date de publication : 1980.

Les divers éléments du jeu
War & Peace, c'est bien sûr le titre du roman de LéonTolstoï, mais c'est
aussi le nom qu'a choisi Avalon Hill pour son jeu stratégique sur les
guerres napoléoniennes.

Comme d'habitude, le matérielfourni est de très haute qualité, surtout
la carte, décomposée en cinq morceaux tous plus colorés les uns que les

autres, et qui couvre toute I'Europe, du Portugal à Moscou. Chaque
hexagone représente environ 70 Km. Les terrains que I'on peut rencon-
trer sur cette carte sont très variés : rivières, marais, forêts, montagnes
ainsi que quatre types différents de villes.

Les I 000 pions founis dans la boîte représentent les troupes des six

grandes puissances qui se trouvèrent mêlées aux conflits napoléoniens,
ainsi que celles des dix-sept plus petits pays qui participèrent au conflit.
On trouve de tout parmi ces pions, depuis lesgrands généraux de l'épo-
que, jusqu'aux Cosaques en passant par l'infanterie et la cavalerie, les

partisans, la milice ou la landwher. Seul, le potentiel de combat d'une
unité est inscrit sur le pion, I point représentant soit cinq mille hommes

dans le cas des unités terrestres, ou six navires pour les unités navales.

Les joueurs peuvent "faire de la monnaie" à n'importe quel moment de

la partie éclatant ou rassemblant leurs unités à leur gré. Un livret de

règles d'une vingtaine de pages et deux aides au jeu complètent le
matérielfourni.

Les joueurs peuvent s'essayer sur une dizaine de scénarios avant d'op-
ter pour celui qui représente toute la période 1805-1815. Le premier
Austerlitz ii805 est principalement adapté à I'apprentissage du jeu. Il est

suivi par lena, Friedland etWagram, campagnes que la grande armée

effectua à I'apogée de sa puissance. Napoléon en Russie el La Guerre de

Libération 1823 illustrent les premiers revers napoléoniens. Enfin,
Napoléon aux Abois et Vtaterloo 1815 simulent la fin de I'aventure
napoléonienne. Deux autres scénarios sur la guerre d'Espagne sont

aussi fournis : le premier sur I'invasion de I'Espagne, et le second sur la
période cruciale de l8l1 à 1814.

//
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Le système de jeu
Chaque tour de jeu représente une période d'un mois. Le joueur fran-

çais joue Ie premier, suivi de son adversaire. Les deux partis détermi-
nent d'abord les effets de I'usure sur chaque hexagone occupé par leurs
troup€s. Plus les joueurs accumulent de troupes en un point. plus
grandes sont les pertes ; le jet de dé lancé pour obtenir le iésultaf est
modifié selon le terrain (les unités se trouvant en Espagne ou en Russie
bénéficient d'un malus), le ravitaillement. ou la nationalité des forces
en question.

Cette phase d'usure est suivie d'une phase d'alliance au cours de
laquelle le joueur en phase lance un dé pour faire basculer les incertains
dans son camp. ou pour priver (en Ie poussant à la neutralité) l'ennemi.
de I'appui d'un de ses alliés. Ce jet de dé peut être lui aussi rnodifié
selon un barème propre à chaque scénario. Le joueur à son tour de jeu.
place ensuite sur la carte les renforts qui lui sont dus. et procède au
mouvement de ses unités.

Le mouvement
Tous les généraux possèdent un potentiel de mouvement de dix points.
et les unités de cavalerie. de quatre points.

L'infanterie, quant à elle. ne peut se déplacer toute seule, elle doit être
prise en charge par un général qui doit débuter sa phase de mouvement
dans l'hexagone où se trouve I'infanterie. Chaque général ne peut
prendre en charge qu'une dizaine de points d'infanterie. (un emplace-
ment est prévu sur l'une des deux feuilles d'aide au jeu. pour permettre
aux trop gros empilements de disparaître de la carte). Cependant. I'in-
fanterie ne peut accompagner un chef que jusqu'à ce qu'il est dépensé
trois points de mouvement. à moins que les unités d'infanterie n'ac-
complissent une marche forcée. Durant son mouvement.le général qui
mène les troupes, peut en détacher tout au long de son parcours, mais il
ne peut en aucun cas en ramasser. Il est donc possible pour un général.
de se déplacer de trois points de mouvement avec des troupes. puis de
se déplacer de sept autres mais alors seul.

Les généraux peuvent se charger d'unités qui sont de la même couleur
qu'eux, mais pas nécessairement de la même nationalité. Wellington
peut ainsi. par exemple. déplacer des unités portugaises comme des

unités anglaises. Toutes les unités peuvenl essayer d'effectuer une
marche forcée. qui leur permet de se déplacer de un. deux. ou trois
points de mouvement supplémentaires. Le jet d'un dé détermine. avec

le nombre de points de mouvernent que le joueur désire dépenser. la
réussite ou l'échec de Ia marche forcée.

Il est à noter que les troupes françaises peuvent effectuer plus facile-
ment des marches forcées. ce qui avantage considérablement le joueur

français.

Le combat
Des attaques par débordement sont possible et coûtent. suivant le rap-
port de force. un point de mouvement ou aucun. Durant sa phase de

combat. le joueur peut attaquer toutes les unités ennemies adjacentes.

Si les unités du défenseur se trouvent dans un hexagone de ville. celui-
ci, doit décider si ses troupes vont accepter une bataille rangée ou si

elles vont se réfugier dans la ville. Dans ce dernier cas. I'adversaire
choisit entre : prendre la ville d'assaut ou I'assiéger. Les villes ne peu-

vent cependant abriter qu'un petit nombre d'unités et le joueur qui
replit ses unités dans une ville doit souvent séparer ses troupes entre
celles qui s'abritent effectivement dans la ville et celles qui restent au

dehors.

Chaque bataille lângëe se compose de plusieurs rounds. Au départ.
toutes les unités qui atiaquent un même hexagone doivent venir d'un
seul hexagone, mais à la fin du premier round de combat, défenseurs et

attaquants peuvent être renforcés par les unités qui se trouvent à proxi-
mité. Le jet d'un dé modifié par la valeur du général dont on veut rame-
ner les troupes dans la bataille, détermine si ces troupes n'arrivent pas

trop tard. A la fin de chaque round de combat, les deux joueurs déci-

dent s'ils retirent ou non leurs troupes hors du champ de bataille. Cette
posiblité de retraite permet aux joueurs de ne disputer de grande

bataille que s'ils estiment leurs positions menacées.

Après que les urutés de I'adversaire aient battu en retraite, I'attaquant
peut occuper, s'il le désire, la case évacuée par le défenseur. Les effets
du combat sont déterminés suivant le traditionnel rapport de force ainsi
que par le jet de deux dés. Ce jet est ensuite modifiésuivant le moral
des troupes en présence et par I'existence dans la case attaquée. de for-
tifications ou de travaux de campagne ainsi que par la piésence des
généraux.

Le moral
Les résultats de combat vont de la simple perte d'unités à la démoralisa-
tion avec pertes des forces de I'un des joueurs. Les unités démoralisées.
à la fin d'un round de combat. doivent obligatoirement battre en
retraite. Les unités françaises. russes, anglaises ont un moral de deux.
les forces espagnoles, autrichiennes, prussiennes. un moral de un ; les

unités de milices, de partisans, de Landwhers de Cosaques. un moral de

zéro. sauf s'ils défendent une ville que l'adversaire essaie de prendre
d'assaut. Enfin. toutes les unités de la Garde ont un moral de trois. A
chaque combat. les forces participantes. sont supposées avoir le moral
du plus gros contingent de troupes qui les composent. La différence
entre le moral de I'attaquant et celui du défenseur permet aussi de
modifier le résultat du jet des deux dés.

Assaut-Siège
La procédure utilisée pour obtenir les effets de I'assaut donné à une
ville. reste la même. avec ces deux exceptions : le défenseur est doublé.
et aucune modification n'est effectuée à cause du terrain propre à

I'hexagore. ou. à cause de retranchement. Chaque joueur peirt dispu-
ter une bataille rangée et lancer un assaut contre une villè durani la
même phase. Il peut par exemple, disputer une bataille rangée contre
les forces extérieures de la ville puis attaquer la ville elle-mêÀe. L'atta-
quant peut aussi préférer la méthode du siège ; dans ce cas, il doit avan-
cer et maintenir dans I'hexagone de ville concerné. un nombre de
points de combat au moins égal à celui qui se trouve à I'intérieur. Il peut
ensuite durant chaque tour. essayer de demander la capitulation de la
ville. Les effets de cette demande sont là aussi déterminés par le jet
d'un dé. Si le résultat obtenu est égal ou inférieur au nombre de tours
de siège. la ville capitule et les troupes qui s'y trouvaient sont prison-
nières. (dans le scénario de la campagne), ou sont purement et iimple-
ment retirées du jeu (pour les autres scénarios).

Le ravitaillement
Le ravitaillement joue un grand rôle durant le cours de la partie, sur-
tout concernant I'usure des troupes, le mouvement. et le combat. Les
unités qui ne sont pas ravitaillées sont plus sensibles aux effets de
l'usure et éprouveront plus de difficultés à effectuer des marches for-
cées ; enfin elles ne peuvent effectuer d'attaques par débordement.
Les effets du manque de ravitaillement en cours de combat. sont tout
aussi pervers, les potentiels de combat des unités attaquantes non ravi-
taillées étant divisés par deux. Les unités sont ravitaillées si elles peu-
vent tracer une ligne de ravitaillement de trois ou moins. points de
mouvement jusqu'à une source de ravitaillement ou jusqu'à une unité
déjà ravitaillée. Les sources de ravitaillement sont en géntral des villes
en territoire ami.

Règles optionnelles
Quelques règles optionnelles sont fournies dans le livret, notamment
une règle permettant de cacher ses forces du regard ennemi et une

autre autorisant le joueur français à faire donner la Garde (avec quel-
ques risques). Mais la plus importante des règles optionnelles reste

celle qui fait intervenir le choix des formations de combat. Juste avant
un affrontement. les joueurs choisissent la formation qui sera la leur au

cours de la bataille. Pour ce faire, ils choisissent un marqueur qui est

comparé à celui de I'adversaire. De cette confrontation, résulte une

modification au dé lancé pour obtenir le résultat du combat. L'utilisa-
tion de ces marqueurs laisse un peu plus de part au hasard, et peut per-
mettre au joueur le plus faible dans un combat, de redresser sa situation
in extremis.



Deux autres règles optonnelles. concernent le moral des troupes russes

quand elles combattent chez elles. pour I'une. et la seconde permet aux

unités démoralisées. de rester sur le champ de bataille mais au prix de

pertes supplémentaires.

Quelques conseils...
Av'alon Hill a essayé avec Wur & Pence de produire un classique qui ne

dépavse pas les joûeurs. Il permet d'assimiler facilement le svstèrhe de
jeu. en laisant ainsi le loisir de se concentrer sur les tactiques à

emplover ou les stratégies à développer. Le erand choix de scénarios
permet une grande variation entre les différentes situations : cepen-
dant il a certains principes communs à tous. qu'il faut connaître si l'on
désire la victoire.

Les joueurs doivent avant tout disperser leurs forces pour éviter les

effets de l'usure. mais ils doivent aussi être capahles à tout moment. de
les concentrer pour le combat. La taille maximum des empilements ne
doit pas dépasser cinq points de combat. Cette limite évite une trop
srande usure des forces en campasne et les met à l'abri des déborde-
ments. Quelques tactiques passe-partout permettent de respecter ces
préceptes.

L'épisode naval
Le scénario de la campagne introduit dans le 1eu la guerre marrtime. Il
existe deux types d'unités nal'ales : les flottes de combat et celles de
transport. Toutes les flottes de combat possèdent un potentiel de un et
celles de transport sont capables de transiter des points de combat à tra-
vers les différentes zones maritimes. Toutes les flottes ont un potentiel
de mouvement de quatre points. elles peuvent traverser les zones mari-
times ou pénétrer dans les ports en dépensant un point de mouvement.
Elles peuvent aussi faire du cabotaqe. ce qui leur coùte deux points de
mouvement à chaque fois qu'elles traversent un hexagone contenant
une côte.

A chaque fois qu'un des joueurs déplace l'une de ses flottes. celle-ci
peut être interceptée par les navires de son adversaire. Si la manæuvre
d'interception est réussie. un combat s'ensuit. Les combats navals sont
résolus de la même façon que les combats terrestres. Le dé. jeté pour
connaître l'issue d'un combat. est modifié en fonction du moral des

flottes et en fonction de la présence ou non de Nelson qui est d'ailleurs
le seul amiral du jeu.

Après un premier round de combat naval. le joueur victorieux peut
poursuivre les flottes ennemies de façon à les obliger à combattre à
nouveau. Si une flotte qui vient d'être battue n'est pas poursuivie. elle
peut se réfugier dans le plus proche port ami non soumis à un blocus.
Les ports peuvent en effet être bloqués de la même façon que les villes
sont assiégées. Les navires se trouvant à l'intérieur d'un port soumis à

un blocus. peuvent essayer de s'échapper en forçant le passage. mais en

cas d'échec. elles doivent affronter les navires bloquant le port.

Points de productaon
Dans le scénario de la campagne. les joueurs peuvent produire les uni-
tés dont ils ont besoin selon un svstème de points. L'infanterie coûte un
point tout comme les Cosaques. les unités de la Garde ou de cavalerie
cofrtent deux points alors que les unités de landwher ou de milice et de

partisans coûtent un demi-point. Les différents pays reçoivent des

points de production venant de certaines villes ne peuvent par exem-
ple. être utilisés que pour produire des unités de landwher.

Des unités navales peuvent être produites mais seuls les Anglais
ont le droit de le faire. ceci à raison d'une nouvelle flotte par an : les

autres pays ne peuvent que remplacer leurs pertes, Contrairement aux
autres puissances, l'Angleterre peut accumuler des points de produc-
tion et peut même en prêter à d'autres nations en les transportant jus-

qu'à un port occupé par les troupes de l'état emprunteur. Cependant.
la Grande-Bretagne ne peut,fournir u.n pays. en points de production
qu a concurrence 0e sa productl0n domesttque.

A propos des rèsles sur les points de production. la situation de l'Es-
pagne et du Portugal une fois envahis. constituent une exception inté-
ressante. En effet. toutes les villes de ces deux pavs deviennent. une
fois envahies. des villes de production. Bien que conjointement le coût
de production des différentes unités soit augmenté. cette rèsle ne faci-
lite pas la conquête de la péninsule ibérique. Une fois toutes les villes
de production d'un pavs occupées. celui-ci devient neutre pour une
période d'un an.

Si une ville de production appartenant à une puissance mineure. est

occupée. les unités de cette puissance sont immédiatement retirées du
jeu et remplacées par un nombre d'unités identiques mais appartenant
à la puissance qui vient de la conquérir.

Napoléon : quelle fin ?
Aucun jeu sur les querres napoléonniennes ne pourrait être complet
sans une règle prévovant l'abdication de l'Empereur et son exil. Ainsi.
si la France est conquise. Napoléon est envové à l'lle d'Elbe avec une

escorte d'un point d'infanterie de la Garde. A chaque tour suivant le

départ de I'Empereur. celui-ci peut essaver de revenir en France. et s'il
réussit. il doit marcher sur Paris. S'il pénètre dans un hexaqone conte-
nant des troupes françaises. un dé est lancé pour savoir si l'Empereur
est arrêté par les troupes des Bourbons et fusillé. Si cela se produit. la
partie reste là et s'achève. Par contre. si Napoléon parvient à rejoindre
Paris. la France cesse d'être un pavs neutre et la partie recommence.

Lorsque l'Empereur est exilé. les forces alliées doivent quitter le terri-
toire français le plus rapidement possible.

Conclusion
Avulon Hillprétend. avecWur & Peuce, avoir produit un jeu élégant.
complet et exact sur le plan historique. il semble que cela soit vrai. Si

vous préférez les jeux stratégiques ou si vous êtes intéressé par la
période napoléonienne. Wur & Peuce est un jeu pour vous. I

Frédérk'Arnuuul
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Ilrlluté
Le "réalisme intégral" d'Amirauté (voir
f'article de notre confrère Jeux & Straté-
gie n? 22) embrouille certains joueurs
ou fait héslter les amateurs potentiels.
Avec cette nouvelle série d'articles,
Jean Ricard balaie les difficultés, éclair-
cit les coins obscurs, et même, bientôto
vous proposera quelques règles com-
plémentaires "agréées par l'auteur". De
plus, il répondra aux
joueurs : n'hésitez pas

Auteur : Paul Bois.
Edileur : Jeux Descartes.

questions des
à nous écrire...

Matériel nécessaire :

- des cartes géographiques du secteur opérationnel que I'on dessine

sur des feuilles de papier de couturière (100 x 70) où chaque carreau
représente 10. 20 ou 30 kilomètres sur le terrain ;

- une carte tactique : une feuille de contreplaqué peinte en bleu mer
où seront tracés des carrés de 5 cm de côté. La longueur d'un carreau
représentant au choix soit 1 km. soit 500 mètres en mer.

Les navires : Personnellement j'utilise des navires en métal au 1/3.000

ce qui donne un réalisme saisissant aux engagements joués. Ces bâti-

ments de guerre. ou de commerce. distribués par une firme britanni-
que présentent des silhouettes très acceptables, même pour les ama-

teurs les plus exigeants.

Vous pouvez aussi. bien sûr, utiliser des modèles découpés dans du

carton ou fabriqués dans du contreplaqué.

Les accessoires : Des pions de Loto de I à 100 (ou dés de %), Une
bonne douzaine de dés ordinaires. Une règle graduée.

Le livret de règles : que vous vous procurerez dans tous les magasins

spécialisés dans la diffusion des jeux de rôles.

Complexité : Les règles sont simples, des débutants peuvent très bien

participer au déroulement d'une bataille importante. A titre d'exem-

ple, en juillet 83, des joueurs de D & D pratiquant pour la première

fois ont vaincu des wargamers chevronnés du Para-bellum club de

Toulon, dans un jeu d'une durée de 10 demi-journées.

Alors me-direz-vous,
qu'est-ce*qui vous séduit dans ce ieu ?
Tout. absolument tout. D'abord ce jeu. comme I'aécrit MichelBras-

.iinrre.c'est le réalisme intégral. Tout y est pris en compte : la vitesse

des navires. leur armement, leur blindage, la météo avec tout ce qui

en découle : l'état de la mer. la couverture et le plafond nuageux. la

force du vent. etc.

Et puis, il y a l'état d'esprit de l'auteur ; en effet il n'impose rien. Il
conseille. il aide. il guide. Son livret n'est-il pas intitulé Amirauté ou

propositions pour des feur de guerre navale ?

Car effectivemenT. Amirauté n'est pas un jeu dont on se lasse au bout
de quelques temps. qu'au bout de dix ou douze parties on connaît à

fond et qui se voit remisé sur un coin d'étagère. C'est une suite de

règles conçues pour jouer tous les jeux de guerre nauale. Des règles

que vous pouvez améliorer au fur et à mesure que des situations nou-

velles apparaissent en cours de ieu.

Lorsque je demande à Puul Bois son avis sur une proposition en vue

d'améliorer une partie des règles qu'il a établies. son visage s'épa-
nouit. Il est heureux que I'on suive I'esprit d'Amirauté ; car c'est cela
qu'il a voulu réussir : donner aux joueurs une base solide constituée
par un ensemble de règles simples, renforcées par I'utilisation de
tableaux qui sont tout simplement des tables de calcul préétablies, le

tout formant un ensemble cohérent, un outil de jeu incomparable.
Mais. et c'est là l'essentiel, tout ceci étant perlectible.

Modalités pratiques de ieu
Chaque camp dispose d'une carte identique et fait manæuvrer en

secret I'ensemble de ses forces navales et aériennes. Le joueur trace la
route de ses formations après qu'il ait indiqué à l'arbitre la vitesse des

navires et celle des avions. Le rôle de I'arbitre. troisième personnage

du jeu, est iciaussi important que celuidu Maître de Jeu dans les jeux

de rôle. En effet non seulement il préside à I'application des règles.

mais il coordonne I'action en décidant de la durée fictive des

séquences de temps. De plus. son action qui permet le secret du jeu.
apporte un intérêt incomparable dans le déroulement de celui-ci.
(Nous traiterons d'ailleurg en détails, du rôle de l'arbitre dans un pro-
chain article).

Dès que I'arbitre constate qu'un groupe naval croise à portée de vue

(ou de radar) la route de la force adverse. il avertit les deux camps.

Le combat tactique
A ce moment. les deux joueurs positionnent les ligurines formant leur
groupe naval respectif sur la carte tactique (voir matériel nécessaire).

Sur cette carte. les séquences de jeu sont obligatoirement de 5

minutes en temps fictif. Un navire filant à 33 næuds parcourt 5 km en

5 minutes, il se déplace donc de -5 carreaux par phase de mouvement.

Parlons figurines !

Elles sont, à mon avis, indispensables car elles impriment au jeu ce

sentiment du "réel" qu'affectionnent particulièrement ceux qui prati-
qtent Amirauté.

Dans un article paru dans le no 22 de leux & Stratégie, Michel Bras-

sinne écrit :

"Beaucoup d'amateurs n'ont ni le temps, ni le goût, ni les finances

nécessaires à I'achat et à la décoration de somptueuses figurines en

plomb-étain représentant cuirassés et porte-avions".

Personnellement, je n'ai pas perdu beaucoup de temps pour peindre

mes navires, En une soirée j'ai peint Ia totalité des flottes japonaises

et américaines (et pourtant cela représente bien environ 80 bâti-

ments). J'ai tout simplement peint tous les navires japonais en vert

foncé et les américains en gris. Ce qui me donne toute satisfaction

n'étant pas un fanatique de la décoration des figurines.



Question finances, on peut s'arranger. Avec un peu d'astuce le pro-
blème sera résolu à moindres frais. Il existe, en effet, plusieurs solu-
tions permettant de limiter la dépense. Soit chaque camp n'achète que

les navires du pays de son choix. Soit vous n'achetez que les figurines
absolument indispensables et polyvalentes. C'est-à-dire acquérir des

navires qui seront employés dans le plus grand nombre de thèmes de

jeux utilisés.

Prenons par exemple un joueur d'Amirauté décidé à commander les

figurines des navires allemands de la deuxième guerre mondiale. Il
pourra commander :

4 cuirassés (Bismarck, Ad. Scheer, Scharnhorst, Gneisenau).

I croiseur (Hipper).
10 dçstroyers (type Maas ou Ncruik).

Il faut souligner que les destroyers vendus par pochettes de 2 unités ne

représentent donc que I'achat de 5 pochettes. C'est donc au total 10

pochettes que notre joueur devra acquérir. Soit une dépense d'envi-
ron 150 F.

Il est bon aussi de préciser que les destroyers peuvent servir dans des
jeux concernant les forces italiennes ou japonaises ; rien ne ressem-

blant plus à un destrover (surtout à cette échelle) qu'un autre des-

troyer.

Pour les gros bâtiments. le Bismarck s'identifie au Tirpitz. L'Admirtrl
Scheer at Lutzow,el au Graf von Spee, le Hipper au B/r?clier ou au

Prinz Eugen.

DÉROULEMENT DU JEU :

- Pour un combat naval
l" Les joueurs deplacent leurs navires.

2" Le parti A fait tirer son artillerie er érentuellement lâche ses tor-
pilles.

3" L'arbitre évalue les résultats des coups au but sur les bateaux de B.
Les navires atteints sont immédiatement diminués en artillerie et
vitesse, pioportionnellement aux dommages enregistrés.

1o Le parti B tire à son tour er envoie ses torpilles s'il v a lieu.
5" L'arbitre procède comme cr-dessus (3").

Voici l'exemple le plus simple à jouer :

La bataille du Rio de la Plata du l3 décembre 1939. entre un cuirassé
de poche allemand et trois croiseurs britanniques.

Placement historique des navires (en début de partie) :

Graf Spee

\ .t v
Exeter

Ajax

Achilles

Armement Vitesse Portée des canons

Graf Spee sixcanonsde2S0mm
huit canons de 1 30 mm
six canons de 90 mm

Exeter six canonsde203 mm 31,25 nceuds 24.000 mètres
quatre canons de 1 02 mm

huit canons de 152 mm 31 ,25 næuds 23.000 mètres
huil canons de 1 02 mm

huit canons de 152 mm 31 ,25 næuds 23,000 mètres
qualre canons de 1 02 mm

Le cuirassé allemand dont I'artillerie est de portée supérieure à celle

des croiseurs anglais ouvre le feu en premier. Il annonce :

"6 h 30, à 20.000 mle Graf von Spee tire avec 6 x 280. Objectif : Ere-
ter" .

L'arbitre à l'aide de I'annexe no 7 détermine le % de chance de tir au

but.

ANNEXE.T IMPACTS ARTILLERIE (OétAiIS)

PORTE€ M^XIMALE (en melresr

ct

t
@

EfitttÊ
xâ

26,6 21,6 ?4.5

;

:l
:l
el

Ël

26 næuds 42.000 mètres

Il rcpùrc la colonnc corcspontlunt à la portéc dcs canons de ll'iO. vtit
ll.()()() m. Puis clans cctte col0nne. il repère la distance de tir. L'Irctcr
cst un croiseur de Tl (taille l) dont la vitessc est ii ce moment de 15

nrtuds, Lc "i' de chancc cst clonc de 16 "i,.

L'arbitre sort un pion loto (pion n" 18) et annonce:

"Salve au but. objectif atteint." Il tire un autre pion'loto qui déter-
mine le nombre d'obus portants dans la salve tirée touchante.

Soit le pion tiré portant le n" 70. le tableau de I'annexe n" 9 indique
que 5 obus ont touché.
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Evaluation des domnages subis :

Cinq obus ayant touché, I'arbitre lance 5 dés qui donnent respective-
ment:2-3-3-4-5.
En consultant I'annexe
points d'agression.

Atttrt l0

10 on détermine I'ensemble des dégâts soit : 8
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Evaluation des dégâts :

L'Exeter est un croiseur valant 22 points, ayant subi 8 points de
dégâts.

L'arbitre informe les joueurs, ou le joueur du camp britannique que
son artillerie a perdu :

2 pièces de 203 (sur 6)

2 canons de DCA (sur 6)

2 tubes Torp. (sur 6).

D'autre part, sa vitesse est réduite à 20 næuds (alon qu'elle était de
32).

Par contre le joueur du camp allemand n'est pas informé de l'étendue
des avaries subies par I'Exeter. Il les constate simplement par la suite
en observant la vitesse réduite et la diminution de I'intensité du tir de

son adversaire.

Dans un prochain article nous traiterons toutes les questions se rap-
portant à I'aviation.

Ayant joué plusieurs campagnes du Pacifique nous avons jugé néces
saire d'apporter un complément aux règles figurant dans Amirauté.ll
est évident que, dès que sont abordés ces théâtres d'opérations, le
rôle de I'aviation devient primordial. D'où nécessité de construire des

règles simples, facilement assimilables, mais complètes, permettant
aux wargamers d'utiliser au maximum les ressources apportées par le
facteur aérien.

Histoire de vous garder en haleine, voici encore quelques têtes de

chapitres que nous traiterons dans les numéros à venir :

- Comment tracer sa route ?

- Comment se positionner dans un combat naval ?

- Les sous-marins et leurs torpilles.

- L'éclairage du groupe naval.

- La technique de "l'écran" aérien/naval.

- CommenL se constituer à moindre frais des escadres anglaises,

américaines, japonaises et italiennes.

Bien sûr, nous répondrons aux questions et problèmes que vous ren-
contrerez en cours de partie. Pour cela, adressez votre courrier à
Casus Belli, rubrique Amirauté, 5, rue de la Baume, 75008 Paris.
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Le cheval, héritier d'une importante tradition
militaire, était le reflet d'une armée du passé.
Pourtant, il prit une part active sur toirs les
tfégtres d'opération dè la seconde guerre mon-
diale. Les grandes unités de cavàlerie telles
qu'on a pu les voir en action en Pologne dispa-
rurent asFez rapidement (sauf en U.R.S.S.) pour
laisser place aux divisions motorisées. Cepen-
dant, le cheval ne fut pas pour autant évincé de
la vie militaire et servit intènsément comme ani-
mal de bât ;.il suffit, pour s'en persuader, de rap-
peler que plus de 50 % de I'ahillerie allemande
en Normandie était hippomobile.

La cavalerie est très rarement présente dans le système SL puisque
seule la gamette Cross of lron la représente avec lês scénarii fi, 19 et
20. De même le cheval comme animal de bât n'est simulé que dans
deux scénarii : le 23 de Crescendo of Doomet dans les Roguès scena-
rios R.212.

LA CAVALERIE

A) Mouvement

o Comment monter à cheval

Seule une unité de cavalerie peut monter à cheval (92.11). Elle
dépense 2 PM + tenain pour monter (le pion est alors posé sur celui
représentant le cheval (9?.3)), 

9l ? PM supplémenraires-si elle charge
de l'équipement sur le cheval (92.4). Un-cieval peut transporter ùn
groupe + 1 leader * 8 points de port, mais il perd I point dè mouve-
ment par point de port dépassant 3 PP. (92.4).

e Le mouvement

Les chevaux se déplacent globalement de la même manière que I'in-
fanterie avec cependant quelques différences. Ils dépenseni 4 PM
dans les bois ; ne bénéficient pas du bonus mouvement sur les routes ;

lerlder

[3t

ne peuvent ni pénétrer dans des trous d'hommes ni daps un bâtiment
(92.1). Par contre. ils peuvent utiliser le mouvement de contourne-
ment (106).

Notez qu'il est possible de capturer des chevaux mais les unités enne-
mies ne pourront les utiliser que comme animaux de bât (92.13).

La capacité d! mouvement normale est de 12 PM. Accrue pendant la
cha.rge (18 PM), elle est ramenée à 6 PM le tour suivant-la charge,
mais aussi quand une unité de cavalerie monte à cheval et fait mouve-
ment avec lui pendant la même phase de mouvement (92.31).

Les cavaliers peuvent traverser un hex occupé par l'ennemi, mais ils
ne peuvent jamais s'y maintenir et doivent quitter l'hex (92.52).

o Descendre de cheval

Une unité d'infanterie ne dépense pas de PM pour descendre de che-
val, mais elle ne pourra plus faire mouvement pour le reste de la
phase de mouvement ; elle reste dans I'hex ocôupé par le cheval
(e2.1).

o.Les unités de cavalerie peuvent bouger d'un hex pendant I'advance
phae.

B) Combat
o Une unité de cavalerie est toujours visible dans un champ de blé
(l'ennemi ne tire pas au jugé) mais le DRM reste quand 

-même 
0

(ez.st).

o Tir défensif contre I'unité de cavalerie

Les tirs contre la cavalerie sont conduits immédiatement et non pen-
dant la phase de tir défensif (sauf si I'unité de cavalerie s'est arrètée
dans la ligne de vue d'un adversaire (92.5). L'unité de cavalerie est
toujours pénalisée par un DRM - 1 aux dés, cumulable avec les
autres DRM. Ainsi, une unité de cavalerie qui fait mouvement en ter-
rain découvert est pénalisée par - 3 si I'ennèmi ouvre le feu (92.7). Si
toutes les unités de cavalerie sont découragées comme résultat d'un tir
ennemi, le cheval est retiré du jeu (92.72). Si un tir sur un cheval non
mo1!é.a pour.résultat une vérification du moral ou KIA, le pion est
retiré du jeu (92.i3).

Si une unité d'infanterie risque d'être débordée par une unité de cava-
lerie en train de charger, ellè peut attendre le dérnier moment et tirer
à bout portant, mais en passant avec succès une vérification du moral
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au préalable. L'échec de la vérification ne provoque pas le décourage-

ment de I'unité mais lui interdit de tirer (92.86).

o Les unités de cavalerie ne tirent qu'à demi-puissance (sauf pendant
la charge). Elles ne peuvent jamais utiliser d'armes de soutien (92.6).

o La charge

Elle a lieu pendant la phase de mouvement (c'est une sorte de débor-

dement), dans n'importe quel hex de terrain découvert y compris les

trous d'hommes, les trous d'obus, les champs de blé ou même les hexs

occupes par des épaves (92.81). L'objectif ne peut pas être un engin
blindé (92.81). Mais une unité de cavalerie peut attaquer une unité
d'infantene sur, ou à côté d'un engin blindé, en ayant passé une vérifi-
cation du moral M (Q et A 92.81 p. 70). L'échec de la vérification ne

décourage pas I'unité mais lui interdit d'entrer dans I'hex occupé par

l'engin blindé ennemi.

La charge ne peut pas être effectuée par des unités qui viennent juste

de monter à cheval ou qui vont en descendre pendant cette phase de

mouvement. La charge est aussi impossible pour les unités de cavale-

rie qui transportent de l'équipement (92.82). La charge s'effectue de

la manière suivante :

L'unité de cavalerie qui charge ne doit plus changer son champ de

couverture 4 hexs avant I'impact, elle doit aller en ligne droite sur

cette distance. Ces 4 hexs ne doivent contenir ni bois ni ravine
(92.84). La puisance de feu de I'unité qui charge est doublée (sauf

dans les champs de blé), et obtient un bonus de - 2 aux dés (92.88).

Le DRM du leader s'applique au combat (Q et R 92.87 p. 70). Le
nombre de charges est illimité (en fait 14 maximum). L'unité de cava-

lerie ne peut pas attaquer deux fois le même hex pendant la même

phase de mouvement (92.85).

A la fin de la phase de mouvement, le pion cheval est retourné pour
montrer sa face 6 MP, capacité de mouvement autorisée pour le pro-

chain tour de jeu ami. Au tour suivant, la capacité de mouvement

revient à la normale et l'unité pourra à nouveau charger (92.89).

C) Tactiques
o Les unités de cavalerie sont des unités rapides I un groupe, adjacent
à un cheval. peut le monter, parcourir une distance égale à 6 points de

mouvement et descendre de sa monture. pendant la même phase de

mouvement. L'utilisation de ces unités est donc très souple et intéres-
sante si on est obligé de tenir un front large avec peu d'hommes. On
concentre les cavaliers au milieu de la carte et il est toujours possible

d'aller soutenir un flanc. De plus, les chevaux peuvent transporter un

poids très important en armes de soutien et équipement (8 PP), ce qui
est loin d'être négligeable.

o Ce sont cependant des unités vulnérables. du fait de leur taille. car

elles offrent des cibles intéressantes à I'adversaire d'où le DRM - I

cumulable. Il est indispensable de ne pas s'exposer pendant les mou-
vements et il est surtout préférable de se déployer au maximum. un

coup heureux de I'adversaire pouvant anéantir vos Zorros ! Souvenez-

vous que le mouvement des cavaliers en terrain découvert est pénalisé

par - .1...

o Mais ce sont tout de même des unités très efficaces. Elles interdi-
sent pratiquement le mouvement des unités adverses en terrain
découvert sous peine de charges réellement meurtrières (puissance de

feu doublée et DRM - 2). Je conseille une attaque massive de cavale-

rie, plutôt que d'engager quelques gr0upes isolés, et uniquement
quand ça vaut le co.up. Les premières unités'déclencheront les tirs
défensifs laissantle champ libre aux vagues suivantes pour massacrer

les téméraires même accompagnés de blindés.

LES TRANSPORTS HIPPOMOBILES
A) Mouvement
o Les transports hippomobiles font mouvement de la même manière
que la cavalerie mais ils ne peuvent traverser ni les murs ni les haies et

ils dépensent tous leurs points de mouvement pour entrer dans un

bois (108.35).

o Ces unités ne peuvent pas entrer dans un hex occupé par I'ennemi
(108.22).

o Ces transports peuvent tirer des canons, mais dans ce cas ne peu-

vent plus transporter ni groupes ni autres armes de soutien (108.32).

B) Combat
o Le tir contre les unités hippomobiles est conduit immédiatement.
plutôt qu'à la phase de tir défensif (108.26). Ces véhicules n'offrent
aucune protection à I'infanterie (108.23). Le DRM - 2 pour mouve-

ment en terrain déouvert ne s'applique pas au véhicule ni à ses passa-

gers, mais le DRM - 1 pour la cavalerie pénalise toujourspes unités
( 1 08.243)

o Il existe un résultat de combat spécifique à ce genre de véhicule : si

le résultat est KIA, le véhicule hippomobile est détruit et ilfaut lancer
les dés pour le sauvetage des passagers (108,24). Si le résultat est une

vérification du moral, on vérifie le "moral" du véhicule (toujoun 7).

Si le véhicule échoue, il perd 2 points de mouvement par niveaux

excédant le chiffre maximum exigé pour ne pas être découragé.

Exemple : Moral 7, un MC 1 est demandé, dés 8, le chiffre obtenu

dépasse de 2 points le maximum admis pour ne pas être découragé ; le

véhicule perd 4 points de mouvement (108.241).

Il est possible qu'un véhicule obtienne à nouveau pleine capacité de

mouvement si deux véhicules hippomobiles passent un tour entier sur

le même hex. A la fin de ce tour de jeu. I'un des véhicules disposera

de toute sa capacité de mouvement et l'autre sera retiré du jeu

(108.242). n

Pierre Stutin

Boite à réponses...
liises au polnt et réponses aux questions

1. - A quel moment peut-on tirer irrr une unitê pendant la
phase de tir défensif ?

La règle 16.4 affirme qu'on ne peut tirer'sur une unité qui
vient de bouger pendant la phase de mouvement précédente.
que. sur le premier hex et suivant où I'unité a dépensé au
moins I PM. Donc, on ne peut jamais tirer sur l'hex dans
lequel I'unité débute sa phase de mouvement.

2. * Le moral de désospoir {DM), une des règles les plus
controversées du systèmé. que de nombreux joueurs refusent
d'appliquer correciement. Ôue dit la règle (i4.6, ?

"Toute tnitê découragCe, qui çffectue une tentâtive d'encou-
ragement et qui a fait l'objet d'un tir de 1 facteur de puissanôe
de feu ou plus (quel que soit le rés_ultat du combat) juste
avant cette phase d'encouragement, doit faire cette tentative
en moral de désespoir. Le moral de désespoir est de 4 points
inférieur au moral normal.

Exemple .' une unilé avec un moral de 9, devra vérifiér son
moraf-de désespoir en lançant un.5 ou moins pour être décou-
ragée".

Le texte anglais est peu clair et ouvre la voie à des interpréta-
tions divergentes. Tout ce que I'on peut déduire de ce texte,
c'est qu'il fâut apposer un pion DM iur une unité découragée
qui fait l'objet d'un tir.
Mais, une unité qui vient d'être décoûragée est-elle immédia-
tement "DM" ? C'est ici que la pierre achoppe ; tes uns affir-
ment que oui, d'autres jurent que non. Or, la réponse est
donnée dans la règle de base dans Question and Answer (14,6
p. 23) que nous tiaduisons :

"- Le moral de désespoir s'applique-t^il au tir qui â provo-
qué le découragement de I'unité ?

- Oui si l'unité a été découragée pendant la phase précédent
cette phase d'encouragement,ï .'

Nous pensons avoir levé toute ambiguité. Il faut donc placer
un pion DM sur tnute unité qui. vient d'être découragée ; il
sera retiré à la phase d'encouragement suivante. (Notez que .

cette règle ne s'applique pas aux groupes el demi.group,bs '

us).

Rectificatif pour le scénario C.B.



Scénario C.B. 11

Conditions de victoire : Les Allemands gagnent
s'ils réussissent à sortir 16 groupes par le Sud de la
carte (un engin blindé avec son armement en état
de marche compte pour deux groupes). Sinon, les
Polonais gagnent.

Tours
Les Polonais se placent en premier.

Les Allemands avancent en premier.

Règles spéciales :
C.B. 12-1 : Placer le cache F sur la carte 14.

C.B. 12-2 : A chaque "Bally Phase" allemande, le
joueur allemand lance un dé.

Entre 1 et 4, le nombre de chars indiqué par le dé
peut entrer ce tour.

5 : rien.

6 : 1 char est tiré au sort ; il est éliminé du jeu.

La charge du désespoir

Culm, 3 septembre 1939. Depuis deux iours, les
unités rapides allemandes foncent en territoire polo-
nais, sans qu'apparemment rien ne puisse les arrê'
ter. Heinz Guderian, qui commande un corps d'ar-
mée, a pour mission de passer la Vistule à Culm ;
hier, il a été attaqué par des éléments d'une brigade
polonaise de cavalerie, pratiquement anéantie mais
qui avait fait subir de lourdes pçrtes à I'infanterie
allemande. Aujourd'hui, il faut p*asser coûte que
coûte...

configuration :

19

Epilogue : Le chef du bataillon allemand tenta une
manæuvre tournante en attaquant par le Nord. Mais
sans appui nide l'aviation nides chars, occupés ail-
leurs, ils essuyèrent une terrible charge de cavale-
rie qui décima le tiers du détachement. Les Polo-
nais se retirèrent dans les bois environnants dès
que les premiers chars apparurent, les laissant
approcher. A ce moment, deux Pz ll volèrent en
éclats simultanément, touchés par deux canons de
37 mm. C'en était trop pour le commandant qui
ordonna un repli général. Mauvaise journée pour
Guderian !

I 2 3 4 5 6 7 I fin

2e escadron de la brigade de cavale-
rie Pomerelie se place sur la carie
14. Caché (42)

Peloton antichar
se place caché
(42) sur la carte
14.

EE@ [";lrç-'r-r
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Eléments d'un bataillon d'infanterie de la 4'Pz se placent sur
la carte 4 sur les hexs marqués de 1 à 4.
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Eléments mixtes du régiment
de chars de la 4e Pz. (Voir
règles C.B. 2).



effectuez- La deuxième question se résoudra d'elle même lorsque
vous. maîtriserez parfaitement les déplacements de votre apparèil,
aussi bizarre que celui puisse paraître.

L'art de maîtriser ses man@uvres
Les 

-explications 
données dans les règles originales me paraissant

insuffisantes pour définir chaque manæuvre, il m'était apparu indis-
pensa-ble de mettre au point un autre système explicatif plus didacti-
que. Si rapidement. un procédé un peu artificiel i le système de ren-
voi, a été trouvé et a permis de comprendre ce à quoi correspondait
chaque.manæuvre., il restait à en dresser un tableâu simple ét prati-
que. C'est Michel Subirats (Club de Jeux de Simulation de Stras-
bourg) qui a conçu ces petits bijoux de synthèse que sont les guides de
manæuvres. Ces guides vous permettront de maitriser votre appareil
en peu de temps et avec une facilité insolente et aussi de meifre au
point, en quelques coups des tactiques qui feront rapidement de vous
un as.

M1!l gttention : cei guides et Ie systène de renvoi ne doivent pu êbe
atilisés au coun des partiæ, Prosaivez-en I'unge, nêne hitatént
sinon Ie jeu pedn une gnnde partie de nn chalrme,

Le système de renvoi
Il s'agit d'une utilisation artificielle du système de jeu : pour voir où
vous conduit une manceuvre, vous allez à la page dè votr'e livret dont
Ie numéro figure en dessous de cette manæuv"re. Votre appareil se
sera déplacé par rapport à I'adversaire qui lui reste immobilè et vous
sert de repère pour apprécier votre dépiacement.

Exemple . vous êtes page 2 et vous faites un immelmann et vous vous
retrouvez page 62.

20

ofAces
Comme promis dans le précédent
numéro, voici quelques "tuyaux" et
autres subtilités qui concluront effica-
cement votre apprentissage aérien.
Ensuite, seul maître à bord, vous pour-
rez décoller pour I'aventure... Alors,
bonne chasse !

S'il est très simple de jouer à ,4ce of Aces, chacun se rend compte très
vite qu'un véntable dilemme se pose lorsqu'il s'agit de choisir sa

manceuvre. Ce choil crucial et délicat donne au jeu toute sa saveur
car il s'agit, et de maîtriser son appareil, et de piéger I'adversaire plu-
sieurs fois de suite. Comment faire ?

En fait, il faut se poser deux questions :

- où la manæuvre choisie val-elle me conduire par rapport à ma posi-
tion actuelle ?

- que peil faire mon adversaire Ià où il est ?

Répondre à la première question est simple : il s'agit pour vous d'ap-
prendre comment votre appareil réagit à chaque manceuvre que vous
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Quel changement ! Votre adversaire mitraillait votre queue à bout
portant et vous voilà face à lui, à distance moyenne !

Explicatif :

Votre adversaire qui ne bouge pas.

Votre position page 2

Votre position page 62,

après I'immelmann.

Dans chaque situtation, vous devrez apprécier :

- la distance qui vous sépare de I'advenaire,

- I'orientation de I'advenaire,

- comment s'est comporté votre advenaire jusqu'à mrintenant (ris-

que-tout, fonceur, malin, débutant, etc.) et les risques qu'il peut pren-

dre.

La distance vous donnera la plage de vitesse dans laquelle vous allez

manceuvrer et I'orientation, votre angle d'approche, c'està-dire votre
manæuvre. Le comportement ainsique l'éta!de I'appareil de I'adver-
saire détermineront les risques à prendre.

De tout cela émergent des règles d'or qui vous éviteront bien des

déboires, (si vous les respectez bien sûr !) :

- Ne jamais dépasser votre advenaire,

- Anticiper pour placer I'advenaire devant vous,

- Changer de ligne de vol aussi souvenl que possible,

- Désorienter I'adversaire en variant les manæuvres.

Certains d'entre vous pensent que j'enfonce des portes ouvertes mais

cet article s'adresse à ceux qui ne connaissent pas encore.Ace of Aces.

Néanmoins, voici pour tous ceux qui jouent régulièrement à Ace of
Aces un petit problème à résoudre.

Vous êtes le pilote allemand et vous avez déjà encaisé 5,5 points de

dégâts depuis le début du duel ; quelle manceuvre allez-vous pren-
dre ?

Vous êtes maintenant le pilote allié. Que faut-il faire pour vous sortir
de cette situation ?

Les règles à utiliser sont les règles du jeu d'initiation... o

lacques Rauer

Faites évoluer votre appareil, (dans Handy Ro/arl, comme dans
Powerhouse, à partir de la page 2 du livret allemand et de la page 16

du livret allié) en prenant une manceuvre après l'autre à pàrtir de
I'une de ces pages et en regardant où la manceuvre vous entiaîne par
rapport à I'appareil adverse qui est juste devant vous.

Attention : c'est pour des raisons esthétiques que sur certaines vues,
I'appareil adverse s'incline : ceci ne signifie pas un changement de
direction correspondant de I' appareil.

Ce système permet de se familiariser particulièrement avec chaque
manceuvre à partir d'une page donnée mais il ne permet pas d'avbir
une vue d'ensemble claire sur toutes les manæuvres à partir d'une
page ; c'est pourquoi un guide des manæuvres a été ajorité à chaque

Jeu.

Le guide des manæuvres
Il s'agit de la représentation de chaque manceuvre sur un damier
d'hexagones, avec indication de la position de départ (hex. à bords
épai$, de la position et de I'orientation d'arrivée (hex. contenant un
vecteur).

Si I'appareil adverse vous apparaît à courte distance, il se trouve dans
l'hexagone voisin ; moyenne distance = un hexagone de distance et
grande distance = deux hexagones (ceci grosso modo).

Familiarisez-vous avec l'échelle employée en prenant comme point de

départ les mêmes pages que pour le système de renvoi.

Vous ne maîtriserez votre appareil qu'au bout d'un certain nombre de
parties. Si vous avez suivi mes conseils concernant I'utilisation du
guide des manceuvres, vous aurez appris à analyser correctement la
situation dans laquelle vous vous trouvez en compagnie de votre
adversaire.

Analyse d'une situation
Un combat aérien est un carrousel endiablé dans lequel chacun essaie
de se placer en position favorable par rapport à I'adversaire, donc il
n'y a jamais de situations acquises et tout peut basculer brutalement
d'un tour à I'autre. Analyser la situation peimet de déterminer quelles
sont les manæuvres à faire et à ne pas faire. Le système de renvoi vous
a clairement montré que certainesmanæuvres vous mettent à la merci
de I'adversaire, que d'autres vous emmènent au diable vauvert et que
les dernières votis placent en bonne position.
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l.3t bqfftille du Gqrigliqno
Â pnÈS l'échec deVant Cassino, le général
A Rtexander décide de renforcer éon dispositif, I par 6 divisions et des unités d'e réserve. L'of-

fensive dans la vallée dù Liri, combinée avec les
troupes d'Anzio, devrait permettre enfin, d'ouvrir la
route de Rome.
La 5" armée, dont fait partie le Corps Expédition-
naire Français, est chargée de I'effort principal, du
Liri à la mer Tyrrhénienne. Le C.E.F. s'installe le 25
mars, le 4o D.M.M. prend la tête de pont conquise
en janvier et tenue depuis par la 4e D.l. britannique.
Le général Juin prend son commandement'le 29
mars. Fin avril, avec le débarquement.en ltalie de la
1re D.l.M., le C.E.F. est au complet. ll comprend
quatre divisions, les tabors marocains et la réserve
générale.

Après examen des lieux, I'Etat-Major Général sug-
gère le plan suivant :

Rompre le dispositif ennemi là où la surprise peut
iouer, le devancer sur sa deuxième position, I'obli-
gef à décrocher et exploiter aussi profondément
que possible. C'est donc une opération de rupture

gr*

LE JEU 
.

La carte représente Ia région d'ltalie où se déroula la bataille duGari-
glituto. Une grille hexagonale est surimprimée pour faciliter le dépla-

cement et la position des unités.

Les pions représentent les unités qui ont participé aux combats du I 1

mai en soirée jusqu'au 2l mai, Sur ehaque pion sont imprimées diffé-
rentes indications :

et une exploitation en zone montagneuse. Dans ce
but, la mission du C.E.F. paraît bien étriquée. ll ne
serait employé que dans la phase de rupture, s'effa-
çant ensuite pour laisser Anglais et Américains cou-
rir vers Rome..Cette solution n'est évidemment pas
appréciée du général Juin plus pour des raisons
tactiques que de prestige.

Finalement, après de nombreuses palabres,
Alexander finit par céder, considérant malgré tout la
manæuvre proposée par Juin très audacieuse. La
préparation est ditficile. La surprise étant l'élément
essentiel, la mise en place du dispositif doit s'etfec-
tuer de nuit. Enfin, le jour J arrive, et I'on ne peut
s'empêcher de reconnaître I'idée précise et lavision
exacte du général Juin sur les événements futurs
qui peuvenl se résumer par cette petite phrase :

"J'ai le sentiment gu'en cette affaire, une fois la rup-
ture obtenue, c'est le C.E.F. qui mènera le train,
I'essentiel c'est qu'on le suive".

Le succès du C.E.F. à la bataille du Garigliano pêr-
mit à I'armée française une réhabilitation définitive
qu'elle recherchait depuis la défaite de juin 1940.

grandeur de l unité

nalure de I'unité

potentiel d attaque

nom de la division

polentiel de delense



Nature de I'unité :

X infanterie

E artillerie

@ brindé

[E infanterie blindée

@ reconnaissance blindée

@ anti-charsblindés
(chasseur de chars)

Grandeur de I'unité :

r I bataillon ou équivalent 1r régiment

Potentiel d'attaque: force relative d'une unité en attaque.

Potentiel de défense : force relative d'une unité en défense.

Potentiel de mouvement : capacité d'une unité à se déplacer. Les
pions français sont en bleu. les américains en vert, les allemands en
brun.

Position de départ des unités
Les positions des unités françaises sont indiquées sur la carte. Au 2'
tour, les goums marocains peuvent intervenir par les emplacements
de la 3' D.l,A. et la réserve, où le joueur le désire.

Les positions allemandes sont aussi indiquées sur la carte.

Séquence de jeu
La partie se joue en 20 tours. Deux tours. un de jour. un de nuit.
représentent un jour de temps réel.

phase 1: les joueurs français et allemand vérifient l'état opérationnel
de ses unités.

phase 2 : le joueur français déplace ses unités.

phase 3 : le joueur français exécute ses combats.

phase 4 : le joueur allemand déplace ses unités.

phase 5: le joueur allemand exécute ses combats.

phase 6 : le marqueur tour est déplacé d'une case.

Les joueurs répètent ces phases à chaque tourjusqu'à la fin de la par-
tle.

Mouvement
Pendant la phase de mouvement. le joueur peut déplacer toutes ses

unités ou une partie d'entre elles, en n'excédant jamais le potentiel de

mouvement. Le joueur peut. s'il le désire. ne pas utiliser tout son

potentiel de mouvement : celui-ci n'est pas transférable sur une autre
unité. 0n peut empiler un maximum de trois unités par hexagone.
Une unité peut passer sur une case déjà occupée par une du des uni-
tés amies. Le passage sur une case occupée par une unité ennemie est

interdit,

Sur route, le déplacement ne coûte qu'un demi-point de potentiel
mouvement. Elle annule les obstacles.

Zones de contrôle
Les six hexagones immédiatement adjacents à une unité constituent la
zone de contrôle. Chaque case est appelée case ou hexagone contrôlé.
Une unité doit interrompre son mouvement et ne devra plus bouger
quand elle entrera dans ia zone de contrôle d'une unité énnemie,-
Toute unité exerce un contrôle quelle que soit la phase ou le tour. Les
zones de contrôle n'ont aucune influence sur les unités amies. Il faut 2

p. mouvement pour sortir, dans ce cas, il est interdit de rentrer dans
une autre Z.C. Les hexagones village, mont, cases séparées par une
rivière sans ponl, ne sont pas contrôlables. Les unités peuvent circuler
dans ces hexagones sans subir l'influence du contrôle ennemi. Elles
peuvent quitter ces cases quand elles le désirent. Les unités occupant

ces hexagones ne sont pas obligées de combattre, sauf si elles sont

attaquées. Bien entendu, les unités occupant de tels hexagones peu-

vent contrôler les cases adjacentes si celles-ci n'entrent pas dans la

catégorie citée plus haut. Il est permis de passer sur un hexagone

occupé par une unité amie si celle-ci est contrôlée par une unité enne-

mle.

Combat
Tout joueur ayant effectué les.mouvemenis désirés. entre dans la

phase de combat : ilest appelé I'attaquant,l'auti{oueur le défenseur.

Cette appellation e$ indépendante de toute situation stratégique.

Le combat ne peut avoir lieu qu'avec des unités ennemies se trouvant
sur des hexagones adjacents. Exception : artillerie. Le combat est

obligatoire quand I'unité de I'attaquant se trouve sur une zone de

contrôle ennemie, il n'est pas obligatoire quand cette même unité ne

se trouve pas sur une zone de contrôle.

Une unité ne peut attaquer qu'une seule fois dans sa phase de combat.
Elle ne pourra être attaquée qu'une seule fois dans la phase de com-

bat de son adversaire. Une unité qui se trouve au début de sa phase de

combat dans la zone de contrôle de plusieurs unités ennemies doit
attaquer toutes ces unités en même temps. Une pile ne peut se séparer

pour combattre. Des unités se trouvant dans la zone de contrôle d'une
unité ennemie doivent combiner leurs forces pour attaquer cette
unité. C'est I'attaquant qui décide I'ordre de ses combats, et quelles

sont les unités qui vparticipent.Le potentiel combat d'une unité ne

peut être partagé entre plusieurs combats. Quand plusieurs unités

attaquent ou se défendent dans un même combat, leur potentiel com-

bat est additionné.

Le joueur en phase peut. s'il le désire. attaquer avec un potentiel tle

combat réduit.

Effets du terrain
Les différents tvpes de terrain ont une influence sur les combats : voir
le tableau des effets de terrain.

Défense doublée : on multiplie le potentiel combat par deux. Dés - 2

pour attaquant : on retire 2 points au résultat du jet de dé. Les effets
sont cumulatifs doublé + doublé devient triplé etc,

Mécanisme du combat
L'attaquant fait la somme des potentiels combat de I'unité ou des uni-
tés qui attaquent un même hexagone (ne pas oublier de tenir compte
de la nature du terrain. voir effets du terrain). on fait le rapport entre
le potentiel de combat de l'attaquant er le potentiel défensê'du défen-
seur.

Ce rapport est arrondi en faveur du défenseur :

3 contre 2 fait I contre I

2 contre 3 fait I contre 2.

L'attaquant jette le dé. et consulte le tableau de résultat des combats.

L'intersection de la colonne "rapport" et "dé" donne le résultat du
combat.

Les rapports supérieurs à 6 contre I sont résolus comme 6 contre l.
Les rapports inférieurs à I contre 5 sont résolus comme I contre 5.

Les résultats supérieurs à 7 au jet de dés sont résolus comme 7.

Les résultats inférieurs à 0 au jet de dé sont résolus comme 0.

Traduction des résultats de combat
AE = Auuquant éliminé. toutes les unités de I'attaquant sont élimi-
nees.

DE =Déknsetu éliminé; toutes les unités du défenseur sont élimi-
nées.

E = Echange i toutes les unités du défenseur sont éliminées et les uni-
tés de l'attaquant représentent un nombre égal ou supérieur de poten-
tiel de combat, ceci au choix de I'attaquant (tenir compte des poten-
tiels suivant la phase "attaquant" ou "défenseur" où se trouve le
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ioueur). Même si la somme des potentiels combats de l'attaquant ne

fait pas un nombre ésal aux unités du défenseur. il est interdit d'élimi-
ner des unités n'avant pas participé au combat.

A l-2 ou 3 =Attaquant recule d'un. deux. ou trois hexagones.

D 1-2 ou 3 =Défenseur recule d'un. deux. ou trois hexagones.

Mouvement après combats
Après certains résultats de combats. des mouvements sont ohliga-
toires : (attaquant ou défenseur recule). Ces déplacements sont indé-
pendants de ceux effectués pendant la phase de mouvement. Ils doi-
vent être effectués après chaque combat. Une unité doit reculer dans

un hexagone adjacent. Des unités empilées peuvent reculer dans des

hexaqones différents. Ces hexagones doil'ent êlre libres de toute zone

de contrôle ennemie. Si elles ne peuvent reculer dans ces conditions.
elles sont éliminées. Une unité ne peut reculer sur un hexasonc

occupé par une unilé amie si celle-ci est dans une zone de controle
ennemie. Une pile d'unrtés peul repousser I'unité anrie pour libérer

I'hexagone.

Plusieurs unités peuvent ainsi se déplacer pour permettrc à la prc-

mière de trouver un hexagone non contrôlé par l'ennemi. Si au cours

de ce déplacement en chaîne. l'une d'entrc elles ne peut reculer cn

dehors d'une zone de contrôle. la première unité qui devait reculer cst

éliminée. Par suite de déplacement en chaîne. une unité peut cffcc-
tuer plusieurs mouvements au cours de la même phase de comhat.

Une unité est clliminée si elle doit cffectuer son recul en dehors de la

carte ainsi que sur un terrain interdit.

Les hexagones laissés libres après combal (recul. ctliminatron). peu-

vent. si le joueur le désire. être occupés par l'une ou les unités victo-
rieuses avant prrs part au comhat. Ce mouvement doit être effectué
avant la résolution de tout autre combat. Dans ce déplacement, on ne

lient pas compte des zones dc' contrôlc.

C'est toujours le proprrétarre de l'unité qui effectue le mouvemcnt

après combat.

Artillerie
Les unités d'artillerie du joueur attaquant ont la possibrlrtci dc com-

battre a plusieurs hexagones de distance par homhardement. La por-

tée maximum est dc 5 cases. Ce bomhardcmcnt a lieu pendant la
phase de comhat du ioueur. Le mécanismc est le même que le comhat

au contact. Plusieurs unités d'artilleric peuvent bomhardcr le même

hexagone. Une unité ne peut bombarder qu'un seul hcxaqone. [-e

combat par bomhardement n'est pas oblisatoire. Unc unité d'artillc-
rie qui combat par bombardement nc tient pas compte des résultats.

attaquant clliminé. ilttaquanl recule : dans lc résultat rtchange. seul le

défenseur est élimrné. ellc n'ai'ance pas comme résultat de combat.

Une unité d'artillerie. se trouvant dans unc case controlée par l'en-

nemi. ne peut hombardc'r une autre unitcl. Ellc doit comhattre au

contact comme toute autre unité.

Par bombardement. une unitcl d'artillerie pe ut additronner son poten-

tiel dc combat à toutes unités amies combattant au contac.

Etïets du terrain sut le comhal par bomhardentcnl :

Lcs tirs nc se faisant pas forcément i) r'ue. aucun éléments du terrain
ne les bkiquent.

Une unité d'artillerie peut bombarder des unités se trouvant dans les

cases villaqe et mont. Celles-ci bénéficient des avantaqes du terrain

comme toùs combals'au contact.

Attaque de diversion :
Une unité d'infanterie se trouvant dans la zone' de contrtile de plu-

sieurs unitcls ennemies peut. dans ce combat. se faire épauler par une

unité d'artillerie en bombardement. L'unité ennemie bombardée ne

participera pas au combat au contact de l'unité d'infanterie.

Unités artillerie empilées :

Des unités artillerie empilées peuvent combattre par bombardement

des unités ennemies différentes.

Sortie de carte
Une unité peut sortir de la carte par suite d'un mouvement ou comme
résultat d'un combat.

Une unité sortie de la carte ne peut plus v entrer : elle est retirée du
jeu.

Ses points potentiel combat sont consrdérés éliminés pour le calcul des

points victoire.

Nuit
Un tour sur deux est un tour de nuit. les effets sont les suivants :

Le potentiel de déplacement est réduit de 2 points. le combat n'est pas

ohlieatoire. attaquant moins 2 au dé.

Ligne de communication : (phase l)

Pour être opérationnelle. une unité doit tracer une ligne de communi-
cation de I hexagones jusqu'à son bord de carte ou. jusqu'à une unité
rmie clle-môme opérationnelle. Cette ligne ne doit pas passer dans
unc zonc contrôlée par une unité ennemie. saufsi celle-ci est occupée
pur unc unitcl amie. Une unité qui ne peut tracer cette liene. aura les

r!'\tricti0n\ suivantes : elle ne p0urra entrer dans une zone dc

contrtrlc L'nncmie. Si elle se trouve dans une zone ennemie. elle ne

pOurrit r\unc!'r après un combat viclorieux et devra combattre avec lu
moititl tlt. srrn potcntiel d'attaque ou de défense. ceci après modifrca-
tion tlu tahlcrru dr's c0mbats. arrondi r) l'unité inférieure.

Llnc unitci suns modification due au terrain. avec un potentiel combat
dc l. rriduit de moitirl et arrondi à l'unité inférieure. se retrourera
ilvcc un potcntir'l tle 0 ltng telle unité devra. au moment du combat.
considércr cc'lui-ci comme un résultal A3 ou D3 et reculer de 3 hexii-
gones. L'utlrerruirc' pourra suivre cette unité comme avance itpre\
comhul

Bords d'aboutissement des lignes de
communication
Au déhut dt. ll plrti.'. i* lir:ne: de communication françaises doivent
aboutir au hord Ert et au hord \ortl ct Sutl à l'Est du Gari.q/irrrro, tou:
lcs autre s cotés sont uur .{llemands.

Les coteis Nord c't Sud pourront rarier suivant la progression des

Alliés (Canadien\ ru \()rd. .\mrrricains au Sud). Au début de la par-

tie. placcr les murqu.'urs 'Procrcssion des Alliés". sur Ie bord de carte

Nord et Sud. herasonc à l Est du Gurigliuno. A partir du 2'tour. jeter

à la phrse 1. m tlt: pil tnlrqu(ut'. lc résultat de celui-ci rndiquen lc
m0uvemcnt des unités ulliées. suivant leur mauvaise ou bonne réus-

sitc au comhul.

Résultat du dé :

I
2

3

{

6

Progression

- I hexagone vers l'est

- rien. reste sur place

- I hexagone vers l'ouest

- I hexagones vers I'ouest

- 3 hexagones vers l'ouest

- 3 hexaqones vers l'ouesl

Lcs licnes de communication seront donc :

- pour les Français. le bord Est. l'hexagone ou se troul'ent les mar-

queurs ainsi que les bords r\ l'Est de ceux-ci.

- pour les Allemands. tous les aulres bords.

Si en début de partre le marqueur se déplace vers l'Est. il ne pourra

sortir de la carte. Malgré des résultats de I au dé.le marqueur restera

sur le dernier hexagone Est de la carte. Ces résultats ne seront pas

comptabilisés. un hon jet de dé. favorable. fera automatiquement
déplacer le marqueur vers l'Ouest. Par contre. un marqueur arrivant

au bord Ouest de la carte peut sortir de celle-cr définitivement sans v

revenir. A ce moment. le jôueur français n'aura plus à effectuer un jei

de dé pour ce marqueur. Tout le bord où se trouvait ce marqueur sera

contrôlé par le joueur français.



lnfluence du marqueur de progression
sur les unités
Entre la position du marqueur et les unités françaises à I'Ouest où les

unités allèmandes à I'Est, il ne pourra jamais y avoir plus de 2 hexa-

gones de distance avec l'unité se trouvant le plus auNord et au Sud.

Les autres unités devant se trouver à distance opérationnelle (4 hex).

Exemple :

Ouest Esl

Les joueurs doivent déplacer leurs unités afin que cette règle soit res-

pectée. S'ils sont dans l'impossibilité de le faire. ils doivent prendre
une unité s( trlurunt uu (onîuct de I' udt er.çuire afin de la place r à trois
hexagones du marqueur. Cette rèsle n'intervient que si le joueur est

vraiment dans l'impossibilité de déplacer une unité jusqu'au mar-
queur.

Eléments particuliers

- Une unité blindée (tous srmholes avec un ovale) attaquant une

autre unité blindée. = * I au dé.

- Une unité chasseur de chars qui attaque une unité blindée = + I au

dé (ne s'ajoute pas au + I de blindé contre blindé).

Ces règles s'appliquent dans les combats groupés. si les unités atta-
quantes et attaquées sont en majorité des unités blindées.

Qui gagne
A la fin du 20* tour, on fait le total des potentiels d'attaque des unités
encore présentes sur la carte. Les unités allemandes se trouvant sur la

ligne Gustav ou à I'Est de celle-ci quadruplent leurs points. Sur la
ligne Dora qui se prolonge jusqu'à la ligne des orangers par le Mont
Torrerisi ou à l'Est de celle-ci. les unités triplent leun points. Sur la

ligne Hitler ou à l'Est de celle-ci.les unités doublent leurs points.les
autres marqent leurs points. Les unités françaises et américaines mar-
quent leurs points. Une différence de 15 points et moins est un match

nul. un écart de points plus importanls est une victoire pour le joueur

qui en bénéficie.

Dans tous les ieux (mais plus particulièrement dans celui-ci), il est for-
tement conseillé de jouer en deux manches, les joueurs changeant de

camp à chaque partie. Deux manches nulles : la partie est un match

nul, etc.

Abréviations des unités françaises et
américaines
B, Bataillon
Bg. Brigade
D.l.A. Divisioninfanteriealgérienne
D.l.M. DivisioninfanterieMarocaine
D.M.l. Division de marche d'lnfanterie (ex : div. française libre)

D.M.M. Division marocaine de montagne

G.C.M. Groupedecanonniers-marins
G.T.M. Groupe de Tabors marocains

R.A. Régiment d'artillerie
R.A.A. Régimentd'artilleried'Afrique
R.A.C.L. Régiment d'artillerie coloniale du Levant

R.C.A. Régiment de chasseurs d'Afrique
R.F.M. RégimentFusillien-marins
R.S.A.R. Régiment de Spahis algériens de reconnaissance

R.S.M. Résiment de Splhis marocains

R.T.A. Régiment de tirailleun alsériens * -*
R.T.M. Régiment de tirailleurs marocains

R.T.T. Régiment de tirailleurs tunisiens

Abréviations des unités'allemandes
B.R. Bataillon de réserve

D.l Division d'rnfrnterie
D.l.B. Divisiond'infanteneblindée
D.Pz Division de Panzer

G.R. Groupe de reconnrissance

Pz G. Panzer Grenadiers
R.A. Régiment d'artillerie
R.l Regiment d'infanterie
R. Pz G. Régiment de Panzer grenadier

R R. Régiment de reconnaissance

,V0ll
L'rdentification de groupe ou division de deux pions allemands étant

clouteuse. J'ai préfére m'abstenir et ne pas l'indiquer, tr
leun'lut'ques Petit

Separément ou en bloc les unrtes
lrançarses A-B- -C ont une bonne
posrtron par rapport au marqueur

Les unrtes A-B-C onl une mauvaise
positron par rapport au marqueur

Les exemples crtes plus haut sont valables
les unrles allemandes. srtuees a I Esl du marqueur

Mouvement Combat

route et pont 112 par hex

annule
les obstacles

village

(s double
en défense

mont

A 2 p. mouvement
double

en défense

grand mont

A 2 p. mouvement
triple

en défense

nvrere

\-.
+1

pour traverser
attaquant
-2audé

ligne de délense

x**x t*r'
Allemand
double

en défense
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D-evine Qqi
Vient Di on,

auberges, il paraît que I'on rit beaucoup après le départ des aventu-
riers, après qu'on les ait vu prendre la routedes maréèages, persuadés
de pouvoir s'enrichir vite et à bon compte.

Si I'on me demandait mon avis, je dirais que, personnellement, je doute
de I'existence de la Zyglute.

Denis Gerfaud

Ce Soif... La Grincette

a Zyglute
Fréquence : très rare

Nombre apparaissanl : 1-6

Classe d'armure : 9

Mouvement: 15"

Désdecoups: 1 * 1

% dans son habitat : non applicable

Type de hésor: voir ci-dessous

Nombre d'attaques : I

Donmage par attaque : 1-4 (coup de bec)

Attaque spéciale : aucune

Défense spéciale : aucune

Résistance à la magie : standard

Intelligence : absolument aucune

Alignenent: neutre

Taille: moyenne

Aptitudes psioniques : aucune

La Zyglute est une sorte de grand échassier, à peu près de la taille d'une
autruche. Elle ressemble d'ailleurs beaucoup à cette dernière hormis le
fait qu'elle possède 3 pattes et que son bec est plutôt plat et arrondi
comme celui d'un canard. Les plumes de son corps soni gris-noir, celles

de sa queue splendide sont d'un beau rouge vermillon avec des pail-
lettes argentées.

La Zyglute vit plutôt isolément ;on n'en rencontre rarement plus de 6 à

la fois. Totalement dépourvue d'agressivité, la Zvglute est très crain-
tive et fuit dès qu'elle sent le danger. Malgré ses ailes, elle est incapable
de voler ; elle peut par contre courir assez vite sur ses 3 pattes. Elle ne

songera à se défendre à coups de bec que si elle est cernée de toutes
parts.

Il ressort de tout cela que la Zyghue esl avant tout une proie ; et de fait,
nombreux sont les aventuriers qui, sur la foi de quelque racontar, se

sont témérairement engagés pour une fabuleuse chase à la Zyglute.

La Zyglute vit de préférence dans les endroits déserts et marécageux,

où elle se nourrit de débris végétaux en putréfaction. Son métabolisme
particulier, au lieu,'de consommer du carbone, lui fait au contraire
transformer une partie'de ses aliments en carbone pur. C'est ainsi que

I'on retrouve souvent dans le gésier delaZyglute, une ou plusieurs
gemmes d'une exceptionnelle pureté. Le seul problème reste à débus-

quer une Zyglute. Car, comme par un fait exprès. les marécages où elle
vit sont toujours infestés de serpents des marais, de moustiques veni-

meux, d'hommes-lézards, d'amibes géantes et autres miasmes intem-
pestifs.

Enfin, il court également certains bruits selon lesquels la Zyglute senit
un animal totalement légendaire el inexistant. Dans certaines

Fréquence : peu commune

Nombre apparaissant : 3-8

Classe d'armure : 7

Mouvement: 18"

Dés de coups : 1 point de coup

% dans son habitat : non applicablef v
Type de trésor: aucun . ,/-7

Nombre d'attaques : I (i ,Â16
Donmage par attaque : voir ci-dessou;n //^
Attaque spéciale : voir ci-dessous //f : if ,l

Défensespéciale:voirci-dessous J l,rt

Résistance à la magie : standard I li
Intelligence : aucune

Alignement: neutre

Taille : petite (30 cm)

Aptitudes psioniques: aucune a -1\
PùrulIÏult.qulullU , -r\

LaGrincette estune petite créature larvaire. ressemblant à ce que pour-
rait donner un croisement entre un asticot et une crevette. Elle vit
généralement dans les endroits humides et sombres, où elle se nourrit
de déchets végétaux. Douée d'un certain mimétisme, elle se confond
avec son environnement : c'est, allié à sa grande rapidité, sa seule
défense. car elle est autrement très vulnérable. Elle est indétectable à

60 To.

La Grincette tient son nom du grincement horripilant qu'elle émet à

chaque fois qu'elle se déplace : le bruit d'une craie grinçant en porte-à-
faux sur une ardoise, en 50 fois plus fort et plus éprouvant pour les

nerfs. Cela est dû au frottement des petites écailles translucides qui
recouvrent son abdomen. Le grincement delaGrincette est une vérita-
ble torture nerveuse pour toutes les créatures entendantes situées dans
un'rayon de 10 mètres autour d'elle.

A moins de réussir un jet de protection équivalent au jet de protection
contre la paralysation, tous les individus ayant perçu le son de la Grin-
cel/e seront en état de choc, et seront "comme" paralysés pour le reste
du round en cours. Qui plus est, ils perdront I point de dextérité. Le
maître de jeu tirera ld10 pour déterminer à quel segment du round la

Grincette a grincé.

Plusieurs Grincettes peuvent naturellement grincer à des segments dif-
férents. L'état de choc n'est pas aggravé, mais les pertes de dextérité
sont cumulatives, de même qu'elles sont cumulatives de round en
round. La dextérité perdue est regagnée à raison de I point par heure
entièrement consacrée au sommeilou à la comp[ète relaxation. C'est le
seul moyen de regagner la dextérité perdue, c'est-à-direle contrôle de

ses nerfs. Il va de soi que si I'heure de sommeil est interrompue par un
nouveau grincement, I'heure ne compte pas. Les boules de cire dans les

oreilles ne protègent qu'à 75 %. Un sort de Silence est par contre effi-
cace à 100 %.

Si un individu voit son score de dextérité réduit à zéro, il tombe au sol,
en proie à une violentre crise de nerfs, du genre épileptique. La crise ne

dure en elle-même qu'un round (fin du round en cours * round sui-
vant), après quoi I'individu se calme mais en ressorl complètement
épuisé. Ses points de coups seront réduits à un demi dé de coups quel



que soit son niveau(l). Par exemple, un magicien du 7' niveau et un
magicien du l" niveau auront tous les deux 2 points de coups ; un guer-
rier du 94'niveau et un guerrier du le'niveau auront tous les deux 5

points de coups. Ces points de coups seront récupérés selon les
méthodes habituelles.

Si un individu voit sa dextérité réduite à un score négatif, il tombe
pareillement au sol, agité de convulsions, avec un demi dé de coups.
Mais il doit réussir en plus un jet de system schock ou mourir sur le

champ d'un blocage complet de toutes ses fonctions nerveuses. Si le
system schock est réussi, la personne peut survivre, mais elle n'est plus

qu'une masse amorphe et vagissante, incapable de rien faire, pas même

de se tenir debout. Ses points de coups, de même que sa dextérité, ne

pourront être récupérés que sous I'influence d'un sort d'un niveau
minimum à Guérison de maladie (Cure disease).

En ce qui concerne la Grincette elle-même, elle ne possède qu'un seul

point de coups et la moindre claque I'occit.

( I ) note ; Ceci n'est pas illogique. Une grande bouteille vide et une petite bouteille vide

ne contiennent pas plus l'une que I'autre.

Denis Gerfautl

29

noÏ11 q+* sgns<\"'l
rrç;-c tq1 nl,,\ isr+ (,ù ;

ù \è 1"\y*\À\\.\\ .F
iilï**.'n'.ï"r'i"
z. çn;\1l('kir.]êt,.{/ $ç\\è\iulr\$\ rqr

'U b ( \$(\ {*r <{r.L o I

,tt^nl;!$u\;ii;{i.ù
1ç)t11(o.$Iqi. I' .Èî.t tt<*içc\.\Pl\*q.lt\

":$ï,BJ

Saw
. . -..r-r1Liç1utr11r,L.J

\.',lrlls.;'\r"- u{r ù
-,.Ê ,)t t uo"ç\ (ù,.,i h,$ \

x wop

Wrame Eûopyyame
Il existe encore bien des lois physiques inconnues relatives à la forme
pyramidale etle Pyrame est un bel exemple de ces propriétés particu-
lières. Cet objet transparent concentre par le jeu de vibrations infimes
une réflexion de I'extérieur du volume. Ainsi, en pleine campagne,
sous un ciel nuageux, dans une enceinte close, de nuit comme de jour,
pouvez-vous poserle Pyrame sur un sol sablonneux afin d'obtenir une

reproduction fidèle de votre environnement ; montagnes, forêts,
rivières, chemins et villages se forment en quelques minutes sur le sol

à échelle réduite, votre propre position étant bien sûr au centre de la
base canée.

Mais cet objet, fragile, de quelques trente centimètres de large et

construit d'alliage de roches cristallines n'est pas aisément transporta-
ble aussi, en existe-t-il une reproduction plus pratique, pliable mais
qui nécessite un joyau de même nature qui peut être malheureuse-
ment pris pour un vulgaire bijou,.. Le Diapyrame se constitue de qua-
tre branches articulées en platine surmontées chacune d'un crochet où
insérer le joyau ; mais le procédé comporte ses inconvénients. Il
nécessite une absence totale de vent pour la raison suivante : si quel-
que corps étranger vient s'ajouter au processus, les répercussions
vibratoires risquent fortement de détruire le pouvoir de la gemme qui
ne gardera alors que sa valeur matérielle.

Le Plant des mages appartient à la famille des.nymphéacéesoudicoty-
lédones dialypélales, mais disons plus simplement que cette plante
trompeuse s'apparente facilement au nénuphar. Pourtant le connais-
seur ne s'y trompe pas. Plusieurs détails permettent de I'identifiei
sans erreur. Tout d'abord, sa morphologie particulière : la feuille qui
repose à la surface de I'eau possède une belle concentricité des nèr-
vures et le pied aboutit au centre du cercle parfait de celle-ci. Puisson
métabolisme qui est habituellement très lent, voire inexistant en eaux
dormantes ; la feuille peut alors être dérangée, ou choquée par une
perturbation au sein de la mare. Outre les animaux communs (gre-
nouilles, poissons, insectes), le passage d'un être peu scrupuleux
envers sa tranquillité est dénoncé par le changemert de couleur du
pourtour de la feuille virant à I'orange vif. Précieuse indication pour
un ranger avisé, n'est-ce-pas ?

Autres détails pratiques : la feuille cueillie et privée de son pied, pla-
cée sous un Pyrame ouun Diapyrame, se transforme en carte géogra-
phique très détaillée, certaines nervures semblant être brûlées, d'au-
tres zones se colorant harmonieusement au gré des alentours. Dernier
détail qui convaincra les indécis de sa nature pratique : la fleur du
Plant des mages est une véritable lame de rasoir qui peut servir à æt
effet pour peu que I'on ait I'audace d'en détacher un...

Ajoutons qure le Plant des mages vit en eaux dormantes, affecte parti-
culièrement les rayons du soleil et se tient en un groupe compact au
centre de la mare.

Que cette dernière note bucôlique ne fasse pas oublier que des hôtes
moins bien intentionnés peuvent habiter I'endroit... o

Philippe Fassier.
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Dans Buneguest comme dans tous les autres
jeux de rôle d'Epopée Fantastique, il arrive fata-
lement, tôt ou tard, un moment où les négocia-
tions s'avèrent inutiles ou dépassées, un
moment où la raison du plus fort sera forcément
la meilleure ; bref, un moment où I'on a affaire à
un "cas de guerre" ou, comme on dit en latin, un
casus belli. ll est temps de sortir les armes et
d'examiner soigneusement le chapitre coôsacré
aux combats.

T ES comhats dans RQ se veulent réalisres. Cela implique une certaine

I complexité des règles. Cependant. ces règles sont toutes parfaite-
l-l ment logiqç- el. une fois que l'on en a compris le mécanisme. elles
ne devraient poser de problèmes à personne. Le seul défaut réside peut-
être dans la lenteur.de lêur mise en application. au cours du jeu, tani que
les joueurs et/ou le maître de jeu n'en ont pas acquis I'entier automatisme.

Attaque/Parade
Le point fondamental est que. dans un round de combat, le défenseur est

tout autant actif que I'attaquant : il peut parer. Ces deux actions, attaque et
parade, sont résolues comme sont résolues toutes les actions dans RQ (la
Magie exceptée), c'est-à-dire avec des dés de pourcentage.

dans
$Rune uest

Si un per.sonnage m11e. par exemple, l'épée courte à 70 % en ce qui
concerne l'attaque et 55 % en ce qui concerne la parade, il lui faudra jorier
ces nombres ou moins sur les dés de pourcentage s'il veut réussir son atta.
que et/ou sa parade. Pour qu'une attaque soit complètement réussie. il faut
non seulement.que I'attaquant ait réussi son jet de dés d'attaque. mais
encore que le défenseur ait manqué son jet de parade. A chaque assaut.
des dés de pourcentage. sont donc lancés simultanément par I'aitaquant er
par le défenseur. Si ce dernier est pour une raison ou une àutre dani I'inca-
pacité de parer, seul I'attaquant lance évidemment les dés.

De fait, quatre posibilités peuvent se présenter au cours d'un assaut :

l) L'attaquant et le défenseur manquent tous les deux leurs jets : rien ne se
passe.

2) l'attaquant réussil son attaque et le défenseur manque sa parade : le
défenseur subit des dommages.

3) L'attaquant réussil son attaque et le défenseur réussit aussi sa parade :

dans ce cas. c'est I'arme du défenseur qui subit des dommages et qui pourra
finir par se briser,

4) L'attaquant manque son attaque tandis que le défenseur réussit sa

parade : cette fois, c'est I'arme de l'attaquant qui subit des dommages.

Dommages subis par tes armes
Dans Â8, les armes sont fragiles. Cela provient du fait que le métal le plus
courant est le bronze : un bronze très particulier puisque on le trouve tel
quel dans les mines. Les légendes veulent que ce soit les os des Anciens



Dieux. Pour avoir une meilleure idée de leur fragilité, considérons les chif-
fres : une grande épée à deux mains sera brisée quand elle aura elle-même
encaissée pour quinze points 0u plus de dommage ; elle peut quant à elle
en infliger 2d8.

Il est toutefois des armes qui ne peuvent infliger de dommages aux autres

armes. Ce sont évidemment les armes naturelles (crocs. griffes, cornes. etc.
qui de toutes façons peuvent rarement parer) ; les armes de trop petite
taille, telles que les dagues. qui peuvent parer mais sans affecter les autres

armes, et les armes au long manche de bois telles que les lances et les

piques. parce que l'on suppose que c'est le manche qui pare et non pas le
"fer" de I'arme. Enfin, les boucliers. qui ne senent qu'à parer. n'encais-
sent jamais véritablement de dommages pour eur-mêmes et n'en infligent
pas non plus. Toutefois. si une arme reste plantée dans un bouclier (Cf.

Empalement\. celui-ci peut devenir inutilisable,

Dommages subis par le défenseur -
Points de vie
Toutes les créatures. personnage\ et "monstres'. possèdent un nombre

slobal de points de vie déterminé par leur Constitution. et. parallèlement.
une répartition de points de rie dans les différentes parties du corps,

Par exemple. un personnase humain arec une Constituion de 16 et l6
points de vie globâux auraltatrle p li du livret de règles) 6 points dans

chaque jambe. 6 points dans l abdomen. 1 points dans la poitrine, 5 points
dans chaque bras, et 6 points dans la tête, 0n notera que le total des points
de vie "répartis" est nettement supérieur au nombre de points de vie glo-
bal.

D'autre part. à chaque partie du corps est attribué un numéropouvantsor-
tir sur un dé à 20 faces : l-1 jambe droite : .i-8 jambe gauche : 9-ll abdo-
men : 12 poitrine : l3-15 bras droit : 16-lti bras qauche ; et 19-20 tête. Dès
lors. c'est tout simple : chaque frrir qu'un c0up est effectivement porté au

Jéfenseur, on joue un dl0 pour iar oir à quel endroit du corps il est touché.
Le défenseur perd alon des points de vie dans le lieu spécifiquement tou-
;hé et, parallèlemenl, à son nomhre de points vie global. C'est ainsi que
sont figurés les blessures ct l lffarhlisiement progressif.

Il faut alors tenir compte des rr\gles suiliintes : quand le nombre global de

points de vie est réduit à zéro ou moins. lc. persOnnaqe est mort sans rémis-
sion. Quand les points de vie sont réduits à zéro ou moins :

-dansles 
jambes, le personnare ttrmbe. il ne peut rien faire d'autre pen-

dant le round en cours. il pourra combattre au sol les rounds suivants

- dans I'abdomen, le personnaee tombe. s'il n'est pas soigné avant 2 toun
t 5() rounds), il mourra d'hémorrasie. rl ne peut rien faire d'autre que se soi-
gner lui-même

- dans la poitrine, le personnare tomhe. il mourra d'hémorragie s'il n'est
pas soigné avant 2 tours. il ne peur méme pas se soigner lui-môme

- danslesbras, le membre est inurrlisable. le persorinage reste debout et
peut continer à se battre avec l'autre hras

- dans lalêle, le penonnage tombe. inconscient, il mourra s'il n'est pas

rtriqné avant 2 tours.

Yote: Les membres ne peuvent encaisser uu maximum que le double de

leurs points de vie. Par exemple. un bras (ou une jambe) possédant 4

points de vie et recevant un coup d'épée pour l2 points de dommage. n'en
perdra que 4 x 2 = 8. C'est-à-dire que le membre en question passera à

- I et que seulement 8 points seront soustraits du nombre global de points
de vie.

Toutefois. Ie personnage sera alors en état de choc: et, contredisant la

règle ci-dessus, il ne pourra plus se battre tant qu'il n'v aura pas été soigné.

éventuellement par lui-même. Qui plus est. si l'arme attaquante était capa-

ble de causer pour 6 points ou plus de dommage au-delà de ce que le mem-
bre pouvait supporter, celui-ci est irrémédiablement détruit. Seul un sort
de Healing 6 (Guérison 6) pourra le réparer.

Dans notre exemple, le membre touché n'est descendu qu'à - 4, mais

l'épée avec ses l2 points de dommage pouvait le faire descendre à - 8.. Le
plafond étant - 6, il ne fait aucun doute que le membre touché est détruit.
En ce qui concerne I'abdomen, la poitrine et la tête, le nombre de points
"encaissables" n'est pas limité. Mais, pareillement, - 6 est la limite la plus

basse possible. Si ces deux parties du corps sont touchées de façon à des-

cendre à - 6 (ou pire) cela signifie la mort immédiale, et ceci. même s'il
reste encore des points de vie au nombre global défini par la Constitution.

Après cette entrevue, on perçoit clairement que les combats dans RB sont

aussi sanglants que meurtriers. Pour se prémunir contre cette boucherie, il

est vivement conseillé aux personnages d'acquérir en priorité des sorts de

Guérison (Healing) et, surtout. de porter une armure.

Les armures
Elles s'acquièrent morceau par morceau. On peut composer son armure

comme 0n le désire. en tenant compte de I'encombrement des différentes

pièces. La façon dont leur proteciion fonctionn-e. esl-très simple : elles

absorbent un certain nombre de points de dommage. Le cuir absorbe I ou

2 points selon la qualité. le cuir bouilli 3 points. la cotte de mailles 5 points.
les plaques 6 points. Il existe aussi différentes sortes de casques absorbant
plus ou moins les dommages au cas ou le personnage serait frappé à la tête.
Les bouclien. selon leur taille. absorbent aussi variablement.

C'est au personnage de choisir le genre de protection qu'il désire pour ses

jambes. ses bras. sa poitrine, etc. Il est possible d'être entièrement recou-

vert de plaques (la meilleure protection). mais il faut alors renoncer à la

discrétion. être suffisamment fort pour en supporter le poids ou se résou-

dre à se traîner avec une interminable lenteur.

Enfin, il faut bien se dire que la meilleure armure peut s'avérer parfois

complètement inutile. ll s'agit du cas où I'adversaire réussit à en trouver le
défaut. (A noter. en revanche qu'il n'est pas prévu de règles pour la dété-

rioralion des armures l celles-ci sont censées ne jamars s'abîmer).

Coups critiques - Empalements -
Maladresses
Quand un attaquant réussit un jet de dés égal ou inférieur à -5 % (arrondi

en dessous) de son pourcentaee d'attaque. il vient de réussir une attlque
critique. Si un personnage. par exemple. manie l'épée courte à 70 % (atta-

que). il peut réussir une attaque critique en jouant 01.02 ou 03. Quand il
saura attaquer à l'épée courte à 80 %, il réussira également une attaque
critique en jouanl 01. Une attaque critique ignore complètament l'armure
et le ciéfenseur subit la totalité des dommages.

Si le défenseur réussit à parer l'attaque critique. son arme subit douhle
dommage. S'il pare I'attaque critique avec un bouclier. les dommages sont

éqalement doublés. Le bouclier absorbe ce qu'il peut en absorber et le
reste est encaissé par le défenseur. €ncore que. dans ce cas. l'armure peut
absorber ce qui n'a pas été absorbé par le trouclier.

De même qu'il existe une attaque critique. il existe une parade critique.
l-es pourcentaees'sont les mêmes: -5 

o/u ou moins du pourcentage de

parade, Une arme qui réussit une parade critique contre une attaque (nor-
male) réussie. ne subit aucun dommage : si elle est jouée contre une atta-
que critique. I'attaque est considérée comme une attaque normale. LIn
bouclier qui réussit une parade critique absorbe automatiquement tous les

dommages quels qu'ils soient.

Les armes qui frappent d'estoc ou de pinte ont également une chance

d'empaler. Les armes qui peuvent empaler sont: dague, épee courte,
rapière, lance, pique, flèches et caneaux d'arbalète. Les chances d'empale-
ment sont 20 % ou moins (arrondi en dessous) du pourcentage d'attaque.
Le personnage qui manie l'épée courte à 70 % peut donc "empaler" s'il
réussit à jouer un nombre compris entre 01 et 14. [æs dommages sont alors

évalués comme suit : dommages joués normalement plus dommages maxi-
mum possibles de l'arme.

Exemple: Les dommages de l'épée courte sont ld6+ 1. tÆ maximum de

l'épée cou(e est donc 7. Le personnage ayant réussi à empaler joue un 4

sur ld6. lrs dommages totaux de son empalement seront : 4 + I = 5 ;

5 + 7 = 12. 12 pints de dommages. Au cas où il aurait un bonus dû à la

force de, par exemple, 1d4, il jouerait en plus de ce d4, mais une seule'fois.

Conséquences d'un empalement : Si une arme réussrt à parer un empale-
ment. elle ne subit pas de dommages. Si un bouclier pare un empalement et

réussit à absorber tous les dommages, l'arme empalante reste plantée dans

le bouclier. Si le bouclier ne parvient pas à absorber tous les dommages. le
défenseur subit ce qui reste, reste qui peut éventuellement être absorbé par
I'armure. Si le défenseur prend finalement des dommages, I'arme empa-

lante reste plantée dans la partie de son coprs qui a été touchée.

Il fâut 5 rounds à ne rien faire d'autre pour déloger une arme plantée dans

un bouclier. Les armes plantées dans le corps du défenseur peuvent être
arrachées par I'attaquant si celui-ci rê,ussft imnédiatement à jouer ses

3/
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chances d'empalement multipliées par 2. Dans l'exemple de notre person-

nage qui empalait à 14 %, cela fait 28 % de chances d'extraire I'arme
immédiatement. Au cas où il échouerait. il pourrait tenter à nouveau d'ex-
traire son arme. au round suivant. en réussissant simplement son pourcèn-
tage d'attaque, dans notre exemple: 70 %. Enfin. quels que soient les

résultats des dés. on suppose qu'il y arrive forcément au bout de 5 rounds.

Noter qu'une attaque critique avec une arme pouvant empaler est toujours
un empalement.

De même que l'on peut réussir une attaque critique ou un empalement.
coups parfaits. on peut également commettre une maladresse (fumble).Un
jet de 00 sur le d% est toujours une maladresse. Si un personnage manie

une arme à 80 %. il commet une maladresse avec 99 ou 00 : à 60 %. il com-
met une maladresse avec 98.99 ou 00. et ainsi de suite. Un débutant dont
le pourcentage de connaissance d'une arme est compris entre 5 et 20 %.
commet une maladresse en jouant 96. 97. 98. 99 ou 00. Pour savoir le genre

de maladresse réellement commise. le maitre de jeu consulte une table
aléatoire. Selon le résultat d'un nouveau d100. Ia maladresse peut être
minime : perdez votre prochaine attaque ou perdez v,otre prochaine parade,

ou catastrophique : liolJ vo&s blessez vous-même, coup critique.

Maintenant que I'on a perçu ce qui peut arriver dans un round de combat
de RB (bras coupé, tête écrasée. mort par hémorragie au bout de quelques

minutes, une ou deux lances restées plantées en travers du corps...) la

question de savoir qui frappe en premier peut être estimée d'importance.

Round de combat - lnitiative :

Rang d'attaque
L'initiative n'esl jamais aléatoire. elle n'est jamais décidée par un bête

coup de dé. Les mouvements. d'une part. sont toujours considérés comme

étant simultanés I d'autre part. l'ordre dans lequel les personna[es tirent.
frappent ou lancent des sorts. est déterminé par leur rang d'attaque (Strike

Rank).

ll y a 3 grandes phases dans un round :

l) déclaration d'intention. les joueurs et le maitre de jeu déclarent ce que

leurs personnages et/ou créatures vont faire pendant ce round ; au cours de

la résolution. les ordres peuvent être annulés. mais pas changés.

2) Mouvement des créatures non-engagées en combat. t0utes les créatures

peuvent se déplacer de leur plein potentiel de mouvement. celles qui ne se

déplacent au maximum que de la moitié de leur potentiel peuvent éeale-

ment se joindre à une mêlée. lancer des projectiles 0u des sorts. Il v a l2
polentiels de mouvements différents.

Un potentiel de mouvement de 10. par exemple. signifie que l'on peut se

déplacer de l0 unités de mouvement pendant un round. Une unité de mou-
vement = 3 mètres. Un round = l2 secondes. Un personnage humain nor-
malement encombré a un potentiel de mouvement de 8. Il peut se déplacer
de 24 mètres et ne rien faire d'autre 0u ne se déplacer au maximum que de

l2 mètres et participer activement au combat.

3) résolution des combats (neleel, des tin de projectiles et des lancers de
soils, toutes ces actions sont résolues dans I'ordre des rangs d'attaque, le
rang d'attaque I en premier, le rang d'attaque 12 en dernier. De même
qu'un round dure 12 secondes, il y a 12 rangs d'attaque dans un round.

Les rangs d'attaque sont déterminés par deux principales séries de fac-

teurs :

- Les facteun fixes qui dépendent des caractéristiques phvsiques du per-
sonnage et de celles de son arme. Ces facteurs font aboutir à une première

évaluation du rang d'attaque, (rang d'attaque inscrit sur la feuille de per-
sonnage) qui.peut être différent pour chaque arme. et qui. en lui-même. ne

vanera Jamals.

- Les facteurs de situtation. Selon la situation. le genre d'action entreprise
pendant un roundrle rang d'attaque inscrit sur la feuille de personnage

peut être retardé. Par elemple. de 5. passer à 6 ou 7. Il n'y a pas d'exemple
où il puisse être avancé.

Facteurs fixes
Pour les armes de mêlée, on fait intervenir la dextérité du personnage. sa

taille et la longueur de son arme. Supposons que notre personnage-exem-

ple. celui qui manie si bien l'épée courte, ait une dextérité de l4 et une

taille de 15. En consultant la table du bas de la page 16 des règles de RQ.
on voit que sa dextérité lui donne un rang d'attaque (SR) de 2. sa taille un

SR de l. et l'épée courte un SR de 3. Ces chiffres doivent être ldditionnés

pour donner le rang d'attaque fixe. celui qui est inscrit sur la feuille de per-
sonnage en regard de "épée.colrte". 2 + I + 3 = 6. Quoi qu'il fasse, notre
personnage ne pourra jamais frapper dans un round avant le rang No 6.

En ce qui concerne les projectiles. on ne tiendra compte que de la dextérité
pour déterminer le rang d'attaque fixe. Si notre personnage voulait lancer
une dague ou tirer une flèche. il pourrait le faire dès le rang No 2.

Pour le lancer des sorts. 0n tient compte de la dextérité seule (comme pour
les projectiles) et du nombre de points de pouvoir utilisés. Notre person-
nage pourrait lancer un sort d'lnvisibilité (3 points) dès le rang N,i4.

Facteurs de situation
l) le rnouvement. Pour chaque unité de mouvement parcourue avant
d'agir. le RA recule de l. Si notre personnage devait avancer de 6 mètres
(2 unités) avant de lancer sa dague, il ne la lancerait qu'au rang N.4.
2) la surprise. S'il est déterminé qu'une créature e$ surprise. elle ne peut
réagir qu'avec un certain retard. Si elle est surprise à moins de 3 mèires.
elle perd un RA ; si elle est surprise entre 4 et 9 mètres, elle en perd 3 ; on
considère qu'il n'v a pas "surprise" au-delà de 9 mètres.

3) la pÉparation d'une arme! 0u d'un focus pour les sorts. Changer
d'arme. dégainer une arme. ajuster une nouvellè flèche à I'arc, sortir un
focus pour lancer un sort. préparer un bouclier, et d'une manière générale.
toute action de ce qenre. prend 5 RA. On supposait que notre personnage
tenait sa dague à la main au déhut du round : dans le cas côntraire. le
temps qu'il la dégaine (5 RA). il n'a pu la lancer qu'au rang N,'7.

4) I'encombrernent. Pour chaque point d'encombrement au-dessus du
maximum. le rane d'attaque d'une créature est retardé de l.
Plusieurs actions sont possibles durant un round de combat. Les person-
nages engaqés en mêlée peuvent altaquer une fois et parer une fois. soit
avec leur arme. soit avec leur bouclier. Eventuellement. ils peuvent renon-
cer à leur attaque pour parer deux fois : une fois avec l'aime et une fois
al'ec le bouclier. Si un personnage engagé veut lancer un sort. il ne peut le

faire qu'en ren0nçant à son attaque : il peut quand même parer une fois.
De même qu'on ne peut attaquer qu'une seule fois par round, 0n ne peut
lancer qu'un seul sort par round.

Les personnages non engagés ont beaucoup plus d'options. Pratiquement.
outre leur liberté de mouvement. ils peuvent effectuer toutes les actions
qu'ils désirent à condition que le nombre de rangs d'attaque que ces actions
impliquent ne dépasse pas 11.

E.remple i n0tre personnage. qui avait sa dague à la main. s'en débarasse
en la lançant. puis prépare son arc et se met à tirer des flèches.

Round I RA 2 : dague lancée

RA 7 (-5 rangs plus tard) : arc pris en mains

RA 12 (-5 rangs plus tard) : flèche encochée

Round 2 RA 2 : flèche précédemment encochée part
RA 7 (5 rangs plus tard) : nouvelle flèche encochée
RA 9 : seconde flèche part

Il faudrait encore 5 rangs pour encocher une autre flèche. Or.9 + 5 = l1 ;

il est impossible d'effectuer cette action durant ce round puisque cela
dépasse 12, Notre personnage devra attendre le début du round suivant
pour encocher sa flèche. En pratique. on voit qu'il est donc possible de lan-
cer 3 projectiles tous les deux rounds.

Terminons par un exemple à deux personnages pour illustrer réellement le

problème de l'initiative. Notre personnage vient de tirer sa seconde flèche.
il n'a plus le temps d'en encocher une autre ce round-ci. et il voit à 6 mètres
de lui un adversaire le charqer avec une lance. Aura-t-il le temps de tirer
une nouvelle flèche ? Qui frappera le premier ?

Tout dépend, bien sûr, de la taille. de la dextérité de l'adversaire, et du
genre de lance qu'il emploie. Supposons-lui une lance courte avec un RA
de 2, une taille de 12 qui lui donne un RA de 2, une dextérité de 10 qui lui
donne un RA de 3, (rang d'attaque fixe = 2 + 2 + 3 = 1).6 mètres à par-
courir = 2 unités de Mvt = 2 RA. 7 + 2 = 9. L'adversaire pourra frapper
au rang d'attaque No 9. Notre personnage doit maintenant encocher sa

flèche (5 rangs) et la tirer (2 rang$. 5 + 2 = T. C'est donc lui qui à I'initia-
tive. Souhaitons-lui de tirer juste, car s'il manque sa cible et que I'autre,
maintenant sur lui, réussisse son pourcentage d'empalement, il est peu pro-
bable que notre personnage soit encore là pour nous servir d'exemple la

prochaine fois... n

Denis Gerfaud



Quand on lira ces lignes, je ne serai plus de

tenté de lutter, j'ai essayé de résister
Le basic Role-playing,
vous connatssez -i

'Appel, mais j'ai senti ma raison v
I'Appel a été le plus fort : et j'ai craqué. Pour-
tant, dans un dernier sursaut d'avertissement

trembler. Et puis un soir - terrible soir ! -_ -- r-'- -
me suis retrouvé à une table où le maître
jeu se présenta d'emblée comme le Gar-
n des Arcanes : nous allions iouer à Call
Cthulhu (L'Appel de Cthulhu), ieu de rôle

fondé sur le monde d'horreur et
H.P. Lovecraft. Qunand noùs

sont : écrivain. professeur. historien. antiquaire, parapsychologue.
journaliste. Ce ne sont généralement pas des hommes d'action, mais
plutôt des intellectuels.

Le jeu, édité par Chaosium, se joue selon le principe du Jeu de Rôle
de Base (Basic Role-Playing). Les joueurs qui jouent déjà à Rune-

quest se sentiront aussitôt familiarisés avec la mécanique du jeu (avec

la mécanique seulement !). Ils retrouveront pour définir leur person-
nage. les mêmes attributs à tirer sur 3 dés à 6 faces : Force, Constitu-
tion, Taille, Dextérité, Charisme, lntelligence et Pouvoir.ll s'en ajoute
cependant une huitième : L'Education.

Selon le principe du jeu de rôle de base. Ies personnages ont à leur
disposition un certain nombre de talents ou aptitudes (ski//s) qu'ils
développeront plus ou moins selon leur profession de départ, leur
goût, et ce qu'ils en feront au cours des aventures.

Toutes ces aptitudes. y compris celles de combat. sont définies par un
pourcentage. Au cours du jeu. pour réussir une action. il suffit de
jouer ce pourcentase - ou moins - sur 1d100. Si Ie jet est réussi. il suf-

fira. plus tard. de rejouer ce pourcentage - ou p/us - pour l'augmen-
ter. Telle est la façon dont s'acquiert l'expérience.

L'Éducation sert entre autres.choses à déterminer l'expérience préli-
minaire. Plus votre score d'Education est élevé. plus vous pourrez
partir avec de hauts pourcentages dans les aptitudes définies par votre
profession. Quant au Pouvoir. s'il est indispensable pour I'utilisation
de la magie (magie très rare et ffès périlleuse). il sert à déterminer la
caractéristique la plus originale du jeu. sa véritable clé de vorite : la
Santé Mentale.

Équilibre mentalen baisse et
bonjour folie !

La Santé Mentale (en abrégé SAN) est déterminée par le Pouvoir
multiplié par 5. Un personnaqe moven. doué d'un Pouvoir de 10. pos
sède donc au départ une cinquantaine de points de SAN. Lorsqu'au
cours d'une nuit venteuse. où les nuages échevelés occultent spasmo-

diquement la blême rondeur de la pleine lune en trouées répétées

aux autres, à ceux et à celles qui ne savent
pas encore... J'enfermerai cette confession
dans une bouteille que j'enverrai à Casus
Belli. Quant à moi, pauvre de moi, que le
Grand Déhème me pardonne, j'avalerai(sans
eau) une boîte entière de dés à 20 faces...
J'étais un joueur normal (sic), et Donjons &
Dragons me promettait gaiement une profu-
sion de goules et de vampires à erterminer

bientôt cernés de goules, je m
mourir ;ce fut bien pire :je dévins

pas encore revenu.

ll ,'r .11J4ùr#

L'action de Call of Cthulhu se situe sur cette terre. dans les années

1920. Les personnages, qui peuvent être de n'importe quelle nationa-
lité (bien que les références fournies dans les règles s'appliquent sur-
tout aux Américains) ne sont ni des guerriers ni des magiciens. Ce

sont des gens comme tout le monde, vivant dans un monde qui, il y a
soixante ans, n'était pas fondamentalement différent de celui d'au-
jourd'hui. Les principaux antécédents proposés pour les personnages
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d'ombres et de lumière blafarde, sur fond d'orage quigronde au loin,
notre.personnage.entend gratter à sa fenêtre et Ie rètolrne pour voir,
écrasé contre la vitre, un visage qui n'a rien d'hunain, va-t-'il avec un
sang froid imperturbable dégainel son révolver +1 ? Non, La
réponse est brutale. Non. Moi aussi, j'ai cru qu'il le ferait ; moi aussi
j'ai espéré qu'il le fasse. Eh bien non.

D'abord parce qu'en 1920 de tels gadgets sont toujours inconnus, et
puls parce que notre personnage n'est qu'un paisible professeur d'his-
toire de l'université de Miskatonic, Arkhani, Massachusetts. Alors.
que va-t-ilfaire ? Eh bien, ilse contente de devenir blanc comme un
linge, de sentir ses cheveux se dreser sur sa tête ; il pousse un vague
criétranglé et laisse tomber le livre qu'illisait. (Un ôurieux bouq-uin
écrit en latin, d'ailleurs, découvert le matin même chez un bouqui-
niste ironique et barbu, et qui porte un titre non moins curieux :'Le
Nécronomicon...) Jusqu'au matin. il restera à trembler, attendant
avec angoisse la venue libératrice du jour. Notre personnage a cra-
qué. Il est maintenant atteint de Nvctophobie (peur de la nuit). Sa
folie ne sera sans doute que passagère ; n'empêche que tous les soirs.
à la tombée de la nuit, il ne pourra s'empêcher de sè sentir nerveux.
surtout les nuits de pleine lune un tant sOit peu venteuses.

Un peu... beaucoup... à la folie...
pas du tout

Les règles concernant la folie, dans Call of Cthulhu, sont aussi simples
qu'efficaces. La folie se présente sous trois aspects : passagère. per-
manente, incurable. Chdque fois qu'un personnage èst roifronié à
une créature du Mythe de Cthulhu,ou à un spectacle tout aussi éprou-
vant pour les nerfs. le personnage doit réussir à jouer sur 1d100 un
nombre équivalent ou inférieur à ron nombre actuel de points de
SAN. S'il réussit. selon la gravité du cas. il ne perd que peu bu pas de
points de SAN. S'il manqle son jet. il peut'perdrb jJsqu'à un très
grand nombre de points de SAN.

Une perte de 5 points ou plus en une seule expérience conduit à une
folie passagère. qui peut durer de quelques minutes à quelques jours.
Une peie d9 20 "lg ou plus du ndmbie actuellement'dislioni6le de
points de SAN conduit à une folie permanente. Quand un personnage
voit ses_ points de SAN réduits à zéro ou moins. il est fou de façôn
incurable. Il doit rendre sa fiche de personnage au Gardten âes
Arcanes (le maître de jeu) et devient un NPC.

La folie permanente peut être guérie de deux façons :

- par la psychanalyse, une science encore relativement nouvelle (et
qui fait d'ailleurs partie des talenls que les personnages peuvent pos-
séder). Cela demande du temps et cèla peut échouei avôc, en consé-
quence, aggravation de l'état du patient...

- dernier ressort. les asiles où I'on pourra appliquer un traitement
alors fort à la mode : l'électrochoc. Outre qualè risque d'échec n'est
pas négligeable, le patient peut se retrouvei défiguré, paralysé. idiot,
etc.

En ce qui concerne les points de SAN perdus. ils peuvent parfois être
regagnés. Quand les Investigateurs (nom donné aux aventuriers dans
Ca[ of Cthulhu) reussissent à mener à bien leur entreprise, ils gagnent
une nouvelle confiance en eux-mêmes et, pratiquement. remontent
en SAN.

Au rendez-vous de
la mort ignominieuse
La folie, c'est bien ; mais on peut aussi mourir. Cornme dans tous les
jeux de rôle, les personnages ont également des points de vie (hit
points). Ceux-ci sont déterminés par la moyenne entre les scores de
Constitution et de Taille. Un personnage moyen avec 10 en Con$itu-
tion et 8 en Taille, par exemple. aura donc 9 points de vie. Ceux-ci ne
peuvent jamais être augmentés. Quand on tombe à zéro points de vie,
on est mort,

Il y a peu de combats dans Call of Cthulhu ; ça n'est pas un wargame,
c'est un jeu de rôle I Vouloir affronter les situations de face, arme à la

main, conduit à peu près toujoun à l'échec. Un révolver de petit cali-
bre in{lige un minimum de ld6 de dommage, un gros fusil'à double
canon peut allêr jusqu'à 4d6. un révolver +5 fait tàtO +Z - et il n'y a
pas d'armures. Quant aux créatures du Mythe de Cthulhu,2 ou 3-d6
par aitaque sont choses fréquemment vues et elles ont droit à autant
d'attaque par round qu'elles ont de griffes, de cornes, de tentacules,
etc. Sans compter que, pour la plupart, les balles leur font autant d'ef-
fet que des pépins de raisrn.

Mais alors ??!l (je sens que vous commencez à craquer à votre tour) si
on ne peut pas les tuer, si le seul fait de les voir vous rend fou, qu'esl.
ce qu'on peut faire ?

Rien. Fuir. Essayer d'oublier. Espérer que EUX vous oublieront.
Jouer à autre chose. Je vous en conjure I que mon sacrifice ne soit pas

inutile ! Je vous aurais prévenu... (mais où est donc passée cette
fichue boîte de dés à 20 faces ?)

Lectures à ne pas mettre
entre toutes les mains

Les livres de Savoir Secret (et interdit) sont la seule arme véritable de

çqll ?f Cthulhu. Outre le Necronomicon, cité plus haut, écrit par
I'Arabe dément Abd Al-azred, les règles du jeu pioposent une borine
vingtaine de titres d'ouvrages mystérieux ireniionnés dans les his-
toires de Lovecrat't et se rapportant plus ou moins directement au
Mythe de Cthulhu,

Ces livres. quand on réussit à les dénicher, peuvent avoir différents
impacts sur.le lecteur. D'abord, perte automitiqLie d'un plus ou moins
grand.nombre de poin-ts de SAN (et ça contiirue l). Ënsuite. point
po^srtrt. augmentation d'un talent que les personnages ont toujours à
0 % au début de leur carrière : Cônnaissânce du lrlythe de Cihuthu.
Ce talent, quand ilest monté à au moins I %, fonctionnede la façon
suivante : chaque fois que les personnages croient avoir affaire à une
manifestation des Grands Anciens (Great Old Ones), des ,Aurres
Dieax (Qther Gods) tels que Aznthoth, Nyarlathotep et ies aurres, ou à
loute creature extra-terrestre reliée au Mythe de Cthulhu, ils peuvent
tenter de jouer ce pourcentage pour savoir de quoi il retournè vérita-
blement, Et s'ils réussissenr leur jet, ils gagnent au moins le bénéfice
d'être avertis et.de savoir contre quoi ou-qiiils se battent. Renseigne-
ment d'une valeur inestimable.

La magie, un art
à vos risques et périls
Enfin, la magie existe aussi dans Call of Cthulhu. Elle est seulement
rare et dangereuse à utiliser. Le second bénéfice que I'on peut tirer de
la lecture des livres interdits est d'y trouver la fôrmule d'un ou plu-
sieurs sorts. Ces sorts se présentent à peu près tous sous le même Tor-
mat : ils servent à contacterles créatures du Mythe de Cthulhu, àles
sommer, à tenter de les soumettre ; certains sorts permettent d'appe-
ler les ,Alrlres Dleu.t eux-mêmes, voire d'entrei en contact âiec
Cthulhu en personne.

Essayer de faire se retoumer ces créatures les unes contre les autres
pelt parfois être une tactique payante. Il y a des risques. Le sort peut
échouer. La créalure querous venez de sommer d'apparaître ileut
être de mauvaise humeur. Et puis. de toutes façons. la ùbindre in'can-

{ation, le moindre gestuel entrant dans I'accomplissement de ces sorts
sont tellement hideux et blasphématoires que vous perdez automati-
quement de.s points de SAN. (Sans compter ceux que vous risquez
également de perdre au moment ou la créature arnve.

Dernier détail, même si vous menez à bien vos missions et vos aven-
tures, votre Santé Mentale ne peut jamais dépasser 100 - Connais-
s_ance du Mythe de Cthulhu, C'est-à-dire que si vous poss édez l0 % de
Connaissance du Mythe de Cthulhu, votre SAN ne pburra plw jamais
être supérieure à 90. Sivous avez50% de Connaisiance dri Mythe de
Cthulhu, votre SAN au mieux d'elle-même ne sera iamais superieure
à 50. Et ru crs où vous réusiriez à rcquerir une conmissrnct du



Mythe de Cthalha de 100 %, vous seriez automatiquement fou incu'

rable avæ une SAN de zéro. L'équilibre mental, comme son nom I'in-

dique, est une question d'équilibre.

Alors, vous ne me croyez toujours pas ? Eh bien courez donc à votre
perte, j'aurai tout tenté pour vous sauver !

Troublez-moi, ce soir
Call of Cthulhu est un Jeu de Rôle, peut-être à ma connaissance I'un
des seuls qui soit réellement un jeu de rôle, c'est-à-dire où I'on
incarne complètement un pemonnage, physiquenent et mentalement.
Un jeu de rôle et non pas un wargame déguisé. L'une des multiples
définitions du jeu de rôle est : un jeu où il n'y a ni perdant ni eagnant.
Call of Cthulhu répond parfaitement à cette définition. Le but du jeu
est avant tout de vivre une histoire, une bonne histoire d'épouvante.
pleine de coups mystérieux frappés à la fenêtre, de greniers au bric-à-
brac inquiétant, de cimetières abandonnés au clair de lune. Jeu d'am-
biance et (pour employer un mot étranger - le jeu ne l'est-il pas ?) de

feeling. Cerlel pour apprécier pleinement le jeu. il est bon d'avoir
quelque connaissance des romans de Lov'ecraft de même qu'il est utile
d'avoir lu Tolkienpov se sentir dans l'ambiance de Donjons & Dra-
gons. Mais même si l'on n'a jamais lu Lovecraft, il suffit d'avoir vu un

ou deux films de vampires pour saisir de quelle atmosphère il s'agit.

Nous sommes en 1920. Une nouvelle organisa-
tion de fraternité vient de s'installer à Boston.
Elle s'appelle I'Ordre Hermétique du Crépuscule
d'Argent. Parmi les membres, on ne compte que
des gens de qualité, des gens de la haute
société, des érudits. Le siège de I'Ordre se
trouve dans une maison plaisante entourée de
jardins. On y discute de haute philosophie, on y a
des vues élevées et philanthropiques sur I'avenir
de I'humanité. Après les discours el les allocu-
tions, on se rassemble au parloir, tout en dorures
et en velours rouge, on prend un verre au bar, on
fait partie de l'élite. Naturellement, vous vous
êtes sans doute joint à I'Ordre Hermétique du
Crépuscule d'Argenl. N'êtes-vous pas ce jeune
auteur qui n'avez encore rien publié mais qui
êtes si bourré à craquer de lalent ?...

Si vous voulez savoir la suite, à vos risques et
périls, trouvez-vous un Gardien des Arcanes qui
vogs fasse jouer Les Ombres de Yog-Sothoth
(Shadows of Yog-Soihoth). C'est le dernier
module paru de Çall of Cthulhu. Et quand je dis
"module", il s'agit en fait d'une véritable cam-
pagne. Une campagne en sept grands épisodes.
Un aperçu des têtes de chapitre : 1. L'Ordre Her-
métique du Crépuscule d'Argent ;2. Regard sur
le Futur ; 3. L'Assemblée de Cannich ; 4. Le
Canyon du Diable ; 5. Le Ver qui Marche ;6. Les
Guetteurs de l'lle de Pâques ;7. La Bemontée
de R'lyeh.
Les Ombres de Yog-Sothoth, une campagne
complète pour sauver I'humanité... pour sauver
l'humanilé... ah ! ah !ah !ah !ah !ah !ah ! Excu-
sez-moi, si je ris, c'est parce que je viens de
retrouver ma boîte de dés à 20 faces et qu'elle
m'est indispensable pour faire jouer ce sôir [a
Dague de Thoth, un module qui vous mène dans
un vieux temple égyptien, suite à une mysté-
rieuse malédiction. Un module que I'on peut
trouver dans le no 27 de Differeni Worlds,'une
revue grandement consacrée à Call of Cthulhu.
Je vous l'avais bien dit... lls sont partout ! n

Denis Gertaud

\.r|FFnlï iffir fiTmf

I

I
JtârL'ltlllt ttlL' lL'l 3 ttI

lE Viva Zaoata.re 
Spicherbn - Jeu inédit

Pouvoirs " Psioniques".
Bushido - Article et Module.

16 La Nuit de I'Esprit
Apocalypse - Jeux

Le monde de Runequest
Les caves de Thraoril.

Pour
les commander.
il vous suffit
d'utiliser
le bulletin
ci.dessous.

I Panzer Gruppe Guderian. $ Figurine. V^almy, lexique
' Dungeon and Dragon: un wargame. Computer am-
monde à découvrir. bush.

2 Drive on Stalinqrad. Q Red Star - White Eagle,
- Napoléon et le seciet de - jeux d'alliances. figurines
Waterloo. exotiques...

Q Les dernières batailles de lll Freedom in the Galaxy,e Napoléon. Conseils au'- I'empire au 300" Space
Dungeon Masters. Fleurus. Opera...

4 Battle f or Stalingrad.ll Citadel, un jeu pour
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club. Le samouraÏ... Jeux de Rôle Médiévaux.

J Jeux Napoléoniens. P(e-l^ pacifique 42.- mier Scénario Squad Lea- ' ' Figurines.
der. Le SamouraÏ. Fantastiques - La 7" victime
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o CI-JOINT MON REGLEMENT DE........ F par
D C. bancaire ! C. postal ! Mandat-lettre
Etranger: mandat international ou chèque bancaire
compensable à Paris. cB 17
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ll est recommandé au gardien des Arcanes de lire soigneusement toute I'aventure
avant de la faire jouer. Puis, de se munir des divers étéments contenus dans la
boîte, pour iouer ce scénarig pqéyu pour personnages débutants (c'est-à-diresans
connaissance du mythe de Cthulhu el dont la- santé mentatè n'a jamais été
perturbée...).
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ftPiliâ^lft:Æ ES personnages se trouvent tous en vacances (ou

J$ffiÆfir]poui toute aùre raison que le gardien des Arcanes

Y/(J,5)hlq-i{Yinventera), dans une petite ville de la Nouvelle-

U+"&&,ffiAngleterie, Arkham. ils se connaissent tous. habi-

& l'il i:'ÈiïïHfi,#,1""' 
chez une rogeuse du

Evénement I

Cause : aucune particulière.

Lieu: Arkham. * "

Déroulement : au courï d'une promenade à laquelle tous les person-

nages participent, ils découvrent le vieux quartier d'Arkham, un quar-

tier aux maisons vieilles, aux ruelles tortueuses ne portant ni nom ni
numéro, mais très pittoresque,

lnformation I

Source : la dernière rue des quartiers "neufs" d'Arkham avant le

vieux quartier.

ru
f-f OUn un jeu telque l'Appelde Cthuthu, un système d'aventure différent est utilisé. ll se divise en deux
l- étqpqs : à la base, il y a généralement un événement en cours. Cet événement est décomposé enr trois facteurs : sa cause (l'action entreprise par les joueurs), son lieu (l'endroit où il a cours) et son

déroulement (l'explication en détails et la présentation des possibilités offertes aux personnages). D'autre
part, il y a les informations, que les personnages peuvent découvrir, décomposées en : leur source (per-
sonne, lieu ou objet par lequel les personnages apprennent I'information), leur accès (l'action que les per-
sonnages doivent entreprendre pour accéder à I'information) et son contenu (qui explique la teneur de l'in-
formation). Les événements et les informations sont toujours étroitement liés.

Accès : réussir son Spot Hidden Object.

Contenu : la dernière rue que les personnages parcourent avant de
pénétrer dans le vieux quartier se nomme Walnut Street (selon la carte
p. 83 du livret de règles, elle se situe deux blocs à droite de I'univer-
siré).

Evénement ll
Cause : aucune particulière.

Lieu : le vieux quartier d'Arkham.

Déroulement :.les personnages se rendent rapidement compte qu'ils
sont complètement perdus dans le vieux quartier et déambulent au

hasard des ruelles. Il n'y a pas de passants, et si I'on frappe à une

porte, personne ne répond. Au bout de plusieurs heures de marche,
tout personnage réussissant son Listen, perçoit au loin un bruit de voi-
tures, provenant certainement du centre ville. A ce moment précis,
une superbe musique de violon retentit, provenant visiblement d'une
maison proche. Cette mélodie est si belle, si émouvante que quicon-
que voudra certainement vérifier sa provenance et rencontrer son

auteur. Il suffit aux personnages de se diriger vers la maison d'où pro-
vient la musique par laquelle ils sont en fait attirés irrésistiblement.



Evénement lll
Cause : la musique très particulière du violon.

Lieu : les escaliers de la maison du violoniste.

Déroulement : bien que la maison ne paraisse pas faire plus de quatre
étages, vue de I'extérieur, les personnages auront I'impression de
monter au moins le triple dans ces vieux escaliers. Tout personnage
échouant un jet sous la constitution x 5 avec un dé de pourcentage,
est pris de nausées, sujet à un malaise, relevant à la fois du vertige et
du mal de mer. Tout personnage faisant alon demi-tour. n'a pas l'im-
pression de redescendre, et se retrouve devant. précédant ses autres
compagnons, perdant 1D6 de Sanltr (ou 1D3 si son jet sous la Sanlry
réussit). Tout personnage jetant un coup d'æil par-dessus la ram-
barde, voit que toute la cage d'escalier a l'air de se tordre et d'ondu-
ler. Il perd 1D3 de Saniry ou 1 pt si son jet sous la Sanirr réussit.

Arrivés "en haut". les personnages se retrouvent dans un couloir sans

fenêlre, agrémenté d'une seule porte. de derrière laquelle émane la
muslque.

Evénement lV
Cause : que I'un des personnages frappe à la porte ou qu'ils attendent
une dizaine de minutes.

Lieu : au dernier étage de la maison. l'appartement du violoniste.

Déroulement : au bout d'une dizaine de minutes, ou lorsque I'un des
personnages frappe à la porte. la musique s'arrête. Une vieille femme
ouvre alors la porte et s'adressant aux personnages "ll m'avait bien
semblé entendre du bruit. Mais entrez. je vous en prie". L'unique
pièce est misérable : un lit. une table ainsi qu'un four.et assis sur une
chaise, le violoniste, un enfant d'environ neuf ans. son instrument
posé surses genoux. La vieille femme apprend aux investigateurs qu'il
est sourd, muet et aveugle. mais que son jeu est si beau I L'enfani ne
bouge pas et aucune force au monde ne lui fera lâcher son violon ou
l'archet.

D'autre part, I'unique fenêtre de la pièce est fermée. et si la vielle
femme est questionnée, elle répondra que l'enfant ne supporte pas la
lumière du jour.

lnformation ll
Source : la vieille femme.

.{ccès : réussir un Debute ou un 0raton,

Contenu: la vieille femme. si elle est interrogée à ce sujet. explique
que le garçon lui a été confié par une parente éloignée du nom de
Joanna Blossom. La mère. atteinte d'une maladie incurable qui devait
d'ailleurs I'emporter peu après. ne voulait pas laisser l'enfant ii la

sarde de son père.

lnformation lll
Source: la rue qui sort du rieur quartier.

Accès : automatique.

Contenu : une fois sortis de la maison du violoniste (les escaliers sont
redevenus normaux). les personnages regaqnent sans problème les
quartiers neufs d'Arkham.'débouchànt suiuie rue du nbm de Purso-
nuge SIreet.

Evénement V
Cause : aucune particulière.

Lieu : n'importe où, près d'une carte d'Arkham.

Déroulement : I'un des personnages. en regardant une carte d'Ar-
kham, remarque qu'il n'y a pas I'air d'y avoii de vieux quartiers tor-
tueux à I'extrémité de Parsonage Street. Si un fersonnage a eu accès à

f information I, il verra qu'il n'y a qu'un demi-bloc entre Parsonage
Street etWalnut Street et tous perdront lD3 de Sanlry, ou I pt siun jêt
sous la Sanily est réussi. Si les personnages décident de retourner à

I'endroit, ils ne retrouveront pas le vieux quartier, et perdront lD3 de
Sanity.

lnformation lV
Source : la bibliothèque de I'université de Miskatonic à Arkham.

Accès : rechercher sur le vieux quartier d'Arkham et réussir un
Librarv Use.

Contenu : un livre parlant du vieux quartier {'Arkham qui fut brûlé
en 1891, et quise situait près de l'université elle'qême, soit près de

Walnut Street et de Parsonage Street ce qui fait perdre 1D3 de Sanitl à

celui qui découvre I'information.

lnformation V
Source : la bibliothèque de I'université de Miskatonic.

Accès : recherche sur la famille Blossom et réussir w Library Use.

Contenu : on peut découvrir dans un vieil exemplaire de la gazette

d'Arkham qu'un certain Thomas Blossom a été interné, il y a environ
6 mois, à la clinique pour dérangés mentaux d'Arkham. Par contre,
toute recherche sur le décès de Joanna Blossom. dans la rubrique
nécrologique. reste infiuctueuse.

lnformation Vl
Source : I'Etat Civil. à la Mairie d'Arkham.

Accès : réussir tn Debate ou un )ratory pour convaincre le fonction-
naire de vérifier les fichiers des Blossom.

Contenu : dans I'Etat Civil. il n'est pas fait .mention de la moindre
naissance chez le couple Thomas et Joanna Blossom. Par contre. on
peut s'y procurer sans problème I'adresse des Blossom.

Evénement Vl
Cause : cet événement n'arrivera que si les personnages décident de
visiter la maison des Blossom.

Lieu : l'habitation des Blossom. une maison isolée dans la forêt entou-
rant Arkham.

Déroulement : la maison est visiblement inhabitée et en état avancé
de décrépitude. Le toit est écroulé. et un personnage réussissant son
Spot Hidden Object a l'impression que quelque chose a détruit le toit
de I'intérieur (!) Les volets sont cloués de I'extérieur. ainsi que la
porte. Il est assez simple de pénétrer dans la maison en arrachant les
planches. A l'intérieur. les meubles sont recouverts de draps blancs.
et la poussière s'est déposée en couche épaisse.

L'un des endroits intéressant est la chambre à coucher. En effet. c'est
à cet endroit que le toit est écroulé. et si les personnages n'ont pas

remarqué dehon qu'il a été détruit de I'intérieur de la maison, ils peu-
venl relancer le dé à ce moment. Le lit est brisé en deux, comme par
un poids gigantesque. Le dernier occupant de la maison dormait visi-
blement dans le salon. sur un canapé. Sous le canapé, recouvert par
une couche de poussière, se trouve un journal intime, déchiré et pres-
que illisible. Il faut regarder sous le canapé et réussir un Luck Roll ou
un Spot Hidden 0bject pour I'apercevoir.

Pour le lire, il faudra réussir un jet sous la DEX x 3 avec un dé de
pourcentage pour rassembler les morceaux. L'impression générale
qui se dégage du manuscrit est que I'auteur, Thomas Blossom, était
effectivement mûr pour I'asile. Il parle (à travers les morceaux ras-
semblés), d'un étranger arrivé un soir ; puis son récit s'embrouille, il
affirme que sa femme est possédée par l'étranger et qu'elle I'a expulsé
de la chambre conjugale ; de la dernière nuit, de la lumière qui brisa
Ie toit et partit vers les cieux et de ce que sa femme conçut, ie matin
même, à I'aube (sans qu'il dise de quoi il s'agisse). Le fait de lire le
manuscrit coûte I pt de Sanity tant le style est dérangeant et tant I'au-
teur semble convaincu de la véracité de ses écrits.

Il est conseillé au gardien des Arcanes de renforcer I'atmosphère
sinistre des lieux.
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lnformation Vll
Source : la clinique pour dérangés mentaux d'Arkham.

Accès : y téléphoner et se renseigner sur Thomas Blossom.

Contenu : Thomas Blossom est interdit de visite et se trouve dans une
phase critique de sa folie.

lnformation Vlll
Source : la clinique pour dérangés mentaux d'Arkham.

Accès : "cuisiner" I'employé de service au sujet de Thomas Blossom,
réussir un Debate, )ratory ou Fast Talk.

Contenu : en fait, la dégénérescence mentale de Blossom est accom-
pagnée d'une dégénérescence physique, une maladie inconnue qui
I'emportera bientôt.

Evénement Vll

Cause: la visite des personnages au violoniste.

Lieu.: I'appartement de chacun des personnages (ou plutôt leurs
rêves).

Déroulement : chaque personnage est troublé. chaque nuit après la
visite chez le violoniste. par des rêves étranges. pratiquemènt les
mêmes : ils se retrouvent dans le vieux quartiei d'Àrkhain ; Ia musi-
que d'un violon, folle et sauvage, joue à I'arrière-plan. ils vont à la
maison, où la vieille femme ouvre la fenêtre de la chambre... et ils se
réve.illent systématiquement à ce moment, ayant perdu 1 point de
Sanity.

lnformation lX
Source : le journal hebdomadaire local "la gazette d'Arkham".

Accès : avoir découvert I'information nu IV. réussir u n Luck Roll avec
un dé de pourcentage. une fois par jour, par personnage. durant une
semalne.

Contenu I un certain professeur Andrew Stewart vient de mourir. ne
laissant pas d'héritien connus, Ilenseignait à I'université Miskatonic
d'Arkham, et avait disparu il y a un mois de cela ; il a été déclaré offi-
ciellement décédé cette semaine. Conformément à ses derniers væux.
sa maison et tout son contenu seront détruits une semaine après son
décès. Le journal rappelle aux lecteurs que le professeur Stewart. qui
jouissait d'une excellente réputation à I'université, habitait la dernière
maison réchappée au grand incendie de 1891. Nulle mention n'est
faite de son âge.

lnformation X
Source : I'université de Miskatonic d'Arkham.

Accès : y téléphoner et se renseigner sur le professeur Andrew Ste-
wart. réussir un Fast Talk.

Contenu : le professeur Stewart détenait la chaire de physique à I'uni-
versité, et donnait des cours de physique. Il dirigeait àulsi le departe-
ment de recherches astronomiques.

Evénement Vlll
Cause : cet événement n'arrivera que si les personnages visitent la
demeure du professeur Stewart.

Lieu : la deneure du profeseur Stewart, située sur College Street,
juste entre Parsonage etWalnut Street.

Déroulement : la maison du professeur Stewart est une très vieille
demeure. et pour pouvoir y accéder, Ies personnages doivent procéder
de nuit, la cambriolant littéralement, car aucun autre moyen d'entrer
ne leur est accessible, en raison des dernières volontés du professeur
Stewart. La maison est assez vaste mais aucun objet d'intêrêt ne s'y
trouve. Il apparaît pourtant que le professeur Stewart s'intéressait â
toutes sortes de domaines, y compris I'occulte, l'archéologie, les

mathématiques, etc.

Au fond de la maison, les aventuriers peuvent remarquer une petite
porte donnant.sur 

-une 
cour intérieure. et tout personnàge réussissant

son Sp-ot Hidden }bject voit une autre petite porte au Tond de cette
cour. Si les persornages pénètrent dans la coui, ils constatent que la
petite porte est fermée par une barre de bois, et en s'approbhant
da\antage qu'une étoile à cinq branches est gravée dans le'dois. S'ils
enlèvent la barre. et passent la porte, ils se retrouvent dans une ruelle
q.u'ils.reconnaissent immédiatement : une des ruelles du vieux quar-
tier d'Arkham I Cette découverte étonnante leur fait d'ailleurs perdre
I pt de Snnù'r. Si les personnages font le tour de la maison, ils ne ver-
ront pas la porte de l'extérieur. et perdront 1 pt de Sanùy.

Evénement lX
Cause : cet événement n'arrivera que si les personnages décident de
rentrer dans le vieux quartier.

Lieu : le vieux quartier d'Arkham (peu importe le moment où les per-
sonnages arrivent de la maison. il y fera toujours nuit).

Déroulement : les rues n'ont pas changé depuis la dernière visite des
investigateurs : toujours aussi t0rtueusés, auisi sombres, mais rendues
plus sinistres encore par la tombée de la nuit. Au bout d'une demi-
heure d'errance dans les ruelles, un bruit sinistre trouble le calme
pourtant imperturbable de la nuit : une sorte de feulement, suivi d'un
hurlement de loup, entrecoupé d'aboiements de chien, le tout sur
fond de clapotis spongieux. Le "cri" ou plutôt les cris, car les bruits se

répètent, sont si inhumains qu'ils donnent la chair de poule à tous les
personnages présents, et ceux qui manquent un jet sous la Sanity per-
dront 1 pt de Sanity. Tout personnage réussissant un Listen noie que
les bruits semblent se rapprocher, et qu'ils sont accompagnés de gràt-
tements métalliques sur les pavés des rues.

Les créatures (si les personnages les laissent s'approcher) ressemblent
à des chiens (hum !) de deux mètres de haut,-d'un bleu métallique,
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c0uverts de taches d'un vert gluant, ces taches elles-mêmes parsemées

de boutons purulents et jaunâtres, et munis de griffes qui's'enfoncent
dans les pavés, Leur tête est allongée, en forme de cylindre. A la

place des yeux, se trouvent des trous obscurément profonds et leur
gueule close suinte un magma gluant et collant, Leur vue cause une

perte de 2D4 de Sanity, sauf si le jet sous la Sanitr est réussi, auquel
cas la perte est de 1D4. Les bêtes sont environ une douzaine, assez

pour déchiqueter les personnages en quelques secondes. Mais leur
fonction est uniquement de les poursuivre et de les amener à un cer-
tain lieu.

Evénement X

Cause : cet événement arrivera dès que les personnages seront sur le
point d'être rattrapés par les "chiens".

Lieu : en face de la maison du violoniste, dans le vieux quartier d'Ar-
kham.

Déroulement : les personnages sentent le souffle pestilentiel des créa-

tures juste derrière eux, et tout espoir semble vain. A ce moment (!)
une musique de violon retentit, figeant les bêtes sur place. Puis les

personnages se précipitent vers la maison irrésistiblement attirés par
la musique (s'ils ne s'y jettent pas d'eux-mêmes). A peine entrés, l'en-
fant se met à parler (!), disant à la vieille femme : "Prépare le Sacrifice
au grand Nvulathotep". Et avant que les personnages puissent réagir.
la vieille femme ouvre I'unique lucarne de la chambre.

Quatre actions sont possibles :

- courir vers la porte. qui s'avère hermétiquement close.

- fermer la fenêtre : de l'autre côté se profile un paysage inquiétant,
un décor spatial. Au centre. une étoile noire, gigantesque. qui semble
aspirer tout ce qui l'entoure et qui pulse comme douée de vie. et dont
émane une impression de mal infini, La seule vision de cet endroit
fera perdre 2D10 de Sanitr,, ou lDl0 si le jet sous la Sanitl est réussi.

En plus, tout personnage se penchant dehors pour fermer la fenêtre
devra réussir un jet de résistance (voir Baslc Rok Plaving) sur sa taille
contre 10 à être aspiré (ce qui équivaut à la mort) et un autre sur sa

force contre 10 pour refermer la fenêtre, ce qui la referme définitive-
ment. La cérémonie interrompue provoque le départ de l'enfant vio-
loniste. celui-ci s'évaporant en un nuage de fumée noire. laissant uni-
quement ses vêtements et son violon).

- Un personnage peut aussi essaver d'attaquer la vieille femme. Elle
se métamorphose en plusieurs phases. D'abord. sa peau se déride et

ses vêtements craquent. puis ses veux roulent hors des orbites. lais-
sant place à des vers grouillants qui émergent aussi de la bouche et des

oreilles, pour finalement exploser littéralement et laisser place à un

tas de vers munis de dards. vaguement anthropomorphe .

Les vers qui marchent :

Force :20. - Constitution : 10. - Tsilk : 10. - lntelligence ;20. - Pou-
loir : 10. - Dextérité : 5.

.lrmes :attaque de masse. - % d'atteindre : 100 %.

Dégâts :1, puis 2, puis 3, puis 4. puis 5, etc. Les vers attaquent en se

jetant sur leur victime tous à la fois. Celle-ci peut esquiver si elle réus-
sit son jet sous la DEX x 3 avec un dé de pourcentage. Si la victime
est atteinte, elle n'a plus cette possibilité et subit des dégâts automati-
quement.

Armure .' aucune, mais les vers étant un groupe, sont immunisés
contre toutes les armes sauf le feu (notez qu'une lampe à pétrole
éclaire la chambre), qui leur inflige 3D6 de dégâts par round. Mais
tout.personnage enseveli sous les vers subira 1D6 de dégâts par round
aussl.

Scn : le fait de voir la vieille femme se transformer en vers coûte 2D6
de Sanity, ou 1D6 si le jet sous laSanity est fait. Tout personnage sub-
mergé par les vers perdra 1D4 ou 1 pt si Ie jet sous la Scnity réussit.

No/e : les vers, pour se maintenir dans cette forme, utilisent I pt de

Pouvoir par round, c'est-à-dire que leur durée de vie maximum est de
l0 rounds.

- la dernière solution consiste à attaquer I'enfant. ll n'est pas affecté

par les blessures et les balles le traversent de part en part sans le moin-

dre effet. Quiconque s'approche de lui. le voit ouvrir la bouche. et un

grand serpent noir et visqueux en jaillir. l'atteignant automatique-

ment et faisant perdre I pt de Sanùy si le personnage manque son jet

sous la Sanity. La morsure du serpent inflige I pt de dégât et injecte

un poison de force l0 (voir page 19 des règles. àTrentPoison) qui

provoque l'évanouissement (la victime se réveillant. un nombre de

ininutes égal à 30 - sa constitution) ou la moitsi sà constitution arrive

à zéro.

Une fois la fenêtre fermée. I'enfant se transformera en vapeurs

noires, et la porte peut être réouverte. permettant aux investigateurs

de s'échapper. Arrivés à la porte de la maison du professeur Stewart.

ils la trouvent barrée, et il faut l'enfoncer, en réussissant un jet de

résistance sur la force contre la force de la porte,30 (au maximum,

deux personnages peuvent essayer).

Evénement Xl
Cause : cet événement n'arrivera que si les personnages parviennent à

sortir du vieil Arkham.

Lieu : la maison du professeur Stewart.

Déroulement : à peine entrés dans la petite cour. ils y lrouvent un

homme qui les enjoint à refermer la porte. et se présente comme le

professeur Stewart. Puis. installés dans le salon. devant un verre de

whiskv. il leur expliquera toute l'histoire : à travers un livre trouvé à la

hihliothèque de l'universrté (sans dire lequel). il aouvert une porle

dans le temps. vers le vieux quartier d'Arkham. Durant son absence

(d'un mois). il a découvert qu'une créature venue d'ailleurs a pénétré

dans la demeure des Blossom. a fait un enfant. un avalar. à Joanna

Blossom et l'a corrompue à sa cause. la forçant à remettre l'enfant à

un gardien qui devait le surveillerjusqu'à sa maturité. Réguilèrement.
ils effectuaient des sacrifices au père de l'enfant. une créature d'ail-
leurs nommée ,Nrurluthotep. Théoriquement. les personnages eux-

mêmes. après leur visite purement accidentelle. étaient destinés à un

tel sacrifice. devant être attirés durant leur sommeil.

Cettc'histoire. qu'il vous faudra bien sûr étoffer et présenter comme

une conversatron réelle. ajoutera 3 % au score de Cthulhu Mltftos et

coirtera lD3 de.!arrltr'. Si les aventuriers ont découvert les informa-
tions n" il el IV. et le manuscrit décrit dans l'événement !1. ils gagne-

r0nt enc0re I 'l'o en Ctfirrllrrr Mltlros et regagner0nt 2D8 de Sarrùr'cha-

cun, D'autre part. lc violon (s'ils l'ont récupéré) est un outil magrque

permettant ir celui qui en joue (peu importe s'rl joue bien ou pas) de

contacter Nt'urhthotep, rajoutant le Pouvoir actuel de l'utilisateur i)

sa chance dc base (déjà déterminée sur le Pouvoir. voir page 66 des

règles) Le professeur Stewart les informera de ce détail. Notez que le

professeur Andrew Stewart est lui-même opposé aux forces de

Cthulhu, et qu'il peut servir à plonger les personnaees dans leur pro-
chaine aventure... n

Mertiil Latallo.

Pour .faciliter, en cours de jeu, les investigations du Gardien
des Arcanes rlcns le livre maudit (alias le livret des règ,les) nous
avons conservé en version anglaise la dénomination des facul-
tés. Mais voici pour les puristes (ne sommes-nous pas en
France, par Cthulhu !) l'équivalence des dits lermes dans notre
beau langage :

Spot hidd'en object : détection d'objet cachë

Lisren': entendre

Debate : débàt

Oral,ry : convaincre par argumenls émorionnels

'Library use : recherche en bibliothèques

Fast talk : baratin

Luck roll : jet de chance

Treat poison : ûaitement des empoisonnements

Sanity : êquilibre, sàwé mentole
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lp:tf igue-|t mu.nissez-vous de dés.à L 6, 8, 12 _et 20 faces, du ptayers Handbook(PH), du Monster Manuat.(MM) et du Duigé9n Masters euiiifoqirj: c" ièeiârio
est prévu pour environ six personnages dlu S-Z'niveau, Notez àtu'it ést aeéàÀéâineque ces personnages possèdent un moyen de voler.

rien qu'ils vont finir écartelés en place publiquè... Cai à Ozoria, capi-
tale du désormais très décadent Grand Royaume, la rigueur des lôis
est extrême et le fait de marcher en chaussures de foùrrure sur les
trottoirs d'un quartier noble peut signifier la mort.

MAIS (!) le capitaine a I'air d'avoir des ordres très précis au sujet de
rudes gaillards de ce genre. et c'est ainsi que les aventuriers sont pré-
sentés au prince Tahill lui-même. neveu du roi-empereur-dieu du
royaume, et héritier probable du trône. Ce dernier est bref et précis :

les personnages ont le choix entre l'écartèlement ou une misiion de
confiance. La mission.J'ils I'acceptent est la suivante : Le prince tient
beaucoup à une jeune tille qui. récemment et par une mànipulation
odieuse, lui a été enlevée par Olphara. l'un des meilleurs amis du roi-
empereur-dieu. Olphara est le "founisseur officiel de concubines du
roi-empereur-dieu". et d'après les informations du prince. ia jeune

fille, dénommée Perle de Cristal, aurait été amenée au "Jardin C'CI-
phara", demeure où sont sélectionnées les concubiires. I-e l,irree
explique avec tristesse qu'il suppose la concubine déjà morte. sinon
pi;r. Mals il tient à retrouver "trois choses" appartenant à la jetrrre

iiiie, pout avoir un souvenir o'elle : une fieuL. Li,r diarièine ei une cief.

TRAINES un peu malgré eux dans une bagarre à
I'auberge où ils résidaient. les aventuriers sont sur
le point de conclure avec le dernier de leurs atta-

nts lorsqu'une rafle de la milice locale les inter-
rompt. Les gardes sont frais. bien armés et nom-

x, ce qui semble bien signifier pour les aventu.

L'explication du prince à ce sujet n'est guère convaincante. car il
semble ignorer la_nature exacte de ces objets. En fait. le prince ment
aux aventuriers. Perle de Cristal était I'une des concubinès préférées
du^roi-empereur-dieu, mais aussi une espionne à la solde àu grand
prêtre d'Arioch, presque égal en pouvoir au roi-empereur-dieul Elle
réussit à obtenir des infcrmations importantes. mais avant de pouvoir
les transmettre. elle fut découverte et dénoncée par un aËent du
prince Tahill.

Olpharas'est emparé d'elle sous un faux prétcxte. et le roi-empereur-
dieu ne fut jamais mis au courant de la frahrson de perle de iristal.
Puis le prince captura un des gardes qui avait surveillé perle de Cris-
tal. et.apprit qu'elle était devenue foile, et qu'elle ne parlait que de
trois choses : une fleur, un diadème et une èlef. C'est ce que Tahill
veut maintenant récupérer.

Il fait escorter les aventuriers jusqu'à la demeure d'Olphara. et les
prévient qu'ils sont placés sous surveillance magique.' Mais. pour
prouver sa bonne volonté, il leur promet 10tt.000 piéces d'or s'iis lui
ramènent les objets

La demeure, vue de l'extérieur. presente un murde cinq mètres (envi-
ron 15 pieds) de haut. parcouru à intervalles réeuliers. de statues de
femmes armées. On aperçoit. du côté Sud-Est. une sorte de srand
ciôme, sans fenêtres. Un autre dôme. plus alloneé. est visible dù mur
Srd.

En observant la demeure durant toute une journéc. on rernaiqr.r;1s5
déplacements suivants : aux en','irons dc (r iieuics Cu n'iatin.l,-ié char-
reLte, i,,arr', une sotic,lt wo,1r,, ,t,-ix palois tie ict. s'ar rêtc devant la



porte Sud-Ouest. Le conducteur, ouvre la porte arrière et deux vigou-
reux gaillards en descendent, tirant une chaîne à laquelle sont àtta-
chée_s une dizaine de jeunes filles. Le conducteur frappe à la porte et
dit (ll faut I'oreille d'un voleur réussissant son ftear noise poui enten-
dre) : "l'apporte des fleurs pour Olphara". La porte s'ouvie. révélant
un grand Numide qui réceptionne la chaîne et remet un sac au
conducteur. Celui-ci repart et la porte se referme.

Vers huit heures, à la tombée de la nuit. la grande porte du côté
Sud-Est s'ouvre, pour livrer passage à des nobles, vêtus d'habits
luxueux. Elle se referme environ une demi-heure après.

Vers minuit, Ies nobles repartent. Enfin. vers deux heures du matin.
la grande porte s'ouvre à nouveau sur une charrette recouverte d'une
bâche. Si les aventuriers ouvrent la bâche (soit un voleur s'approchant
discrètement par-demère. soit en maîtrisant le conducteur), ils aper-

çoivent un abominable charnier, des membres humains entassés.
pêle-mêle dont se dégage d'ailleurs une odeur répugnante.

Entrer dans la demeure est possible de quatre façons :

La première consiste à grimper par-dessus la muraille. Mais dès
qu'une créature vivante passe entre deux statues. celles-ci s'animent
et commencent à frapper le personnage. Pour ouvrir le passage, il faut
obligatoirement détruire deux statues.

NORR et HARR, gardes

Clase d'armure : 3 (cuir * bouclier * bonus de dextérité),

Niveau : guerrier 5'

Points de coups: 40.

Dégâts: épée bâtarde, bonus de lorce + 2l + 4.

Dans la charrette en fer, il y aura une trentaine de jeunes esclaves qui
ne seront que trop contentes de recouvrer leur liberté.

1. - La grande porte, elle ne s'ouvre qu'aui horgires indiqués et est
gardée en permanence par 9 gardes installés dàns des petites cabanes
à l'intérieur.

GARDES de la grande porte

Classe d'armure : 2 (armure de plaques et bouclier).

Niveau : guerrier 5'.

Points de coups : 40/40/10/10/

Dégâts : épée bâtarde (bonus de force * 1/ + l) ou arbalète lourde.

2, -La petite porte par laquelle sont amenées les esclaves. Elle est
gardée en permanence par des Numides, eunuques et muets.

NUMIDES
Clase d'armure : 5 (bouclier * bonus de dextérité).

Niveau : guerrier 3'.

Poinh de eoups z 25125125125.

Dégâh: cimeterre (bonus de force { ll + 2).

Deux sont assis à la table à I'Est, un ouvre la porte et le dernier est
dans le renfoncement du mur Ouest. Si les aventuriers passent avant
le marchand d'esclaves, les Numides auront un sac de i00 p. or. La
relève de la garde s'effectue à 14 h et à minuit. C'est à ce moiîent que
I'argent est apporté.

3. - La prison où sont entreposées les jeunes esclaves. Une série de
fenêtres grillagées permettent à Olphara d'examiner "le lot", du cou-
loir à I'Est. Une dizaine d'esclaves sont toujours là, en permanence.

4, - La chambre où se reposent quatre Numides avec les mêmes
caractéristiques.

5. - Petite salle d'entraînement, avec des armes, des haltères, etc.
Au centre, un poteau auquel est attaché, par une chaîne, un malheu-
reux prisonnier, qui sert de cible aux Numides. Il est mort.

6. - Les deux portes s'ouvrent depuis le couloir par deux manettes,
permettant de faire passer les esclaves de 3 en 7.

7. - Cette pièce contient un bassin apparemment remplid'eau, et des
miroirs sur les murs. Le miroir, sur le mur Est, est sans tain, c'est-à-
dire qu'on peut regarder à travers de'l'extérieur. Il faut 20 points de
dégâts pour le casser. Quant au liquide du bassin, le fait de sè plonger
dedans neutralise I'agressivité d'un individu pour lD4 + 2 héures.

E. - Cette pièce est remplie d'armoires contenant des "vêtements"
très légers, transparents, féminins.

9. - Il y a un passage secret dans ce mur, qui s'ouvre grâce à un
porte-torche sur le mur Est.

10. - Un toboggan huilé amène à cette vasque remplie d'un liquide
clair dont le contact prolongé provoque automatiquement le somineil.
Si on en boit, un jet de sauvetage permet d'éviter cet effet.

11. - Le laboratoire secret du magicien Gnâsthas. Sur la grande
table, des taches de sang, et deux armoires remplies d'outils chlrurgi-
caux.

12. - Sur ces tables, Gnâsthas pratique des expériences sur la trans-
plantation et les greffes, Il peut, en un round, réactiver trois golems
de chair (MM p. a8).

13. - Des bacs d'acide, pour y éliminer l'épiderme et les traits. Gnâs-
thas garde les corps des concubines qui n'ont pas plu à Olphara.

14. - Passage par lequel Olphara se débarrasse des concubines inu-
tiles. Il les place sur Ia trappe, du côté Ouest, et tire une manette sur

STATUES GARDIENNES
Chsse dtarmure : 0
Mouvement: immobile
Des de coup : 25 pints de coups (atraquenr
comme monstres avec 5 dés de coups)
Nombre d'rthques : I
Dégils/Attrque: ll-20 (lDl0 + l0)
Attrques qÉcides : aucune

Défenses specides: briser armes. immunisé à

la magie sur I'esprit.
Résbtmct à h mr$e : normale
lntelligence : aucune (0)
Alignemenl : neutre
Trille: M

Lorsqu'un cortp frappe les statues. il y a 5 ,/o 
de chances par points de

dégâts, infligés que I'arme se brise. iauf si c'est une arme magique,
auquel cas elle échappe à la main de son propriétaire. Mais ces siatues
ont une faiblesse : comme il aurait fallu êtrê un magicien incroyable-
ment puissant pour gnchanter TOUTES les statuel, seulemenl cinq
d'entre elles peuvent fonctionner à la fois.

La secorde possibilité consiste à kidnapper un noble pour lui emprun-
ter ses habits et pénétrer dans la maison, au moment où les grândes
portes sont ouvertes. Si un personnage essaie d'emmener ses armes et
armures avec lui, il est repéré par les gardes de la porte en 1, qui s'em-
presseront de sonner I'alerte. Sinon, il n'y a pasde problème, sauf,
bien sûr, pour I'armement.

La troisième possibilité est de s'emparer du conducteur de la charrette
aux cadavres et de pénétrer ainsi dans la maison, avec les autres aven-
turiers dissimulés sous la bâche. Il y a25 "lo de chances que les gardes
remarquent que le conducteur n'est pas le "bon" (notez que ce détail
peut être évité par un sort de magie lancé au conducteur, ou par un
illusionniste ayant lancé tn change self, etc.) et aussi 5 % par aventu-
rier caché sous la bâche que I'un des gardes les remarque-(ainsi trois
aventuriers cachés donnent un 15 %).

La dernière méthode consiste à tuer le conducteur de la charrette aux
esclaves (ou de le charmer) et de forcer le passage à la porte en 2.

Caractéristiques du marchand d'esclaves et de ses deux gardes :

ERVONN, marchand d'esclaves

Classe d'armure : 3 (cotte de maille * bonus dextérité).

Niveau : guerrier 3'.

Points de coups : 30.

Dégâts: épée longue, bonus de force * l/ * 1.

Il aura sur lui 3 sacs de 100 pièces d'or chacun, 4 s'il est tué après la
livraison chez 0lphara.

4'l
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le côté Est. Elles sont alors précipitées dans une vasque d'acide. Le
couloir est dessiné en pointillés car il surplombe le laboratoire.

15. - La pièce personnelle du magicien. Sur les murs Nord-Ouest,
une bibliothèque remplie de livres occultes, avec une petite table. Au
milieu, un pentacle sans effet particulier. Sur le mur ôuest, une table
est couverte de fioles remplies de liquides bizanes. En face, une
armoire où sont rangées des poudres, des fioles, en fait, les compo-
sants matériels de tous les sorts. Les noms de ces sorts sont indiqilés
sur les fioles. Du côté Sud, un rideau isole un lit et un coffre. Ce der-
nier est bien sûr fermé, et piégé. Si le coffre est ouvert sans que le
piège soit désamorcé, il est englouti par une trappe dans le sol airquel
il e$ fixé, et toute la partie du plafond, derrière le rideau, s'abat, iifli-
geant (1D6 + 4) x 20 de dégâts (100-200).

Si les aventuriers arrivent entre l0 heures du matin et environ 7

heures du soir, le magicien se repose dans la pièce 15. Sinon, il s'af-
faire dans le laboratoire, et entend les aventuriers approcher. Le cof-
fre contient : un manuel de golem de chair, une boule de cristal, trois
potions et un sachet. Les potions sont I ESP, 2 contrôle des plantes.
Le sachet contient des spores étranges (shrieker) et des yeux apparte-
nant à une grande créature (Umber hulk), une trentaine de chaque.
Tout bon magicien peut déterminer que ce sont les ingrédients néôes-
saires à la fabrication des potions de contrôle des plantes.

GNASTHAS, magicien du t'niveau

CA : robe lui conférant un CA de 2 ï bonus de dextérité. soit CA 0.

PdC : 30, dont 4 lui sont fournis par son familier, un corbeau. Gnâs-
thas posède plusieurs outils magiques qu'il utilise en combat, en
dehors de son familier et ses golems- Il a sirr lui un wand of lightning,
contenant 34 charges ; un ring of wizardry doublant ses iorts du 3.
niveau, avec 22 charges et me iope of entanglement. Ses sorts sont les
sulvants:

l" niveau : charm person, shocking grasp, sleep, burning hands.

2e niveau : invisibility, mirror image, stinkind cloud.

3'niveau : fireball, dispel magic, hold person (x 2).

4e niveau : fire shield, polymorph other.

Son livre de sorts contient tous ces sorts, ainsi qu'une série d'autres,
laissés à I'appréciation du MD. Si le magicien edt affronté en combat
physique, il utilise la dague, mais c'est une extrémité à laquelle il
recourt.que s'il e$ privé de sorts, ou pour achever un personnage
endormi ou bloqué.

16. - Dans cette petite cour, stationnent deux charrettes. La porte

,est située à 3 mètres (10 pieds) au-desus du sol, et le magicien a I habi-
tude de lancer ses rebuts d'opération par la porte. Notez qu'il n'y a

aucun escalier : la porte donne sur 3 mètres de chute.

17. - L'entrée du jardin secret d'Olphara. un dôme translucide
recouvre le jardin. Sur la porte, en or, un mécanisme magique
déclenche l'ouverture si la phrase "Porte, laisse )lphara humer ses

fleurs" esl prononcée. Les aventuriers peuvent apprendre cette
phrase si un clerc parle avec les morts (avec le cadavre d'Olphara ou
celui de Gnâsthas) ou bien en dissipant la magie de la porte. De I'inté-
rieur, elle s'ouvre sans problèmes.

18. - Le jardin magique d'Olphara, fabriqué par les bons soins de

Gnâsthas, est un endroit véritablement terrifiant. C'est bien un jar-
din, mais des greffes atroces y ont été pratiquées : les branches des

arbres se terminent par des bras humains, les cæurs des fleurs s'ornent
d'yeux, des jambes surgissent du sol là où devraient pousser des

racines, et toutes sortes d'atrocités et obscénités, plus indescriptibles
les unes que les autres, etc., ad neuseam. Toute personne pénétrant
dans le jardin doit faire un jet de sauvetage ou être affectée par un
sort "fear" (PHB, page 76).

Il n'y a pas de risques à circuler dans le jardin, tant qu'on reste sur les

chemins. Mais si quelqu'un s'aventure dans la "végétation", il est atta-
qué par différents organes, une dizaine (lD4 + 8), faisant 1D4 de
dégâts chacun. Notez que le jardin a une CA de 0 et qu'il posède 150

points de coup, mais que TOUTE attaque lui inflige un minimum de

dégâts. Il réagit comme un monstre de l0 HD. En fait le seul moyen
efficace de I'affecter est d'attaquer la tête du jardin.

lt. - La tête du jardin est visible uniquement des endroits marqués
d'une croix dans le jardin, et ses caractéristiques sont les suivantès :

AC: 3, HD : 10, Hp:25.

Si la tête est attaquée, les aventuriers seront assaillis de toutes parts,
chacun subissant 2-8 attaques. Notez que la tête est placée sirr un
arbre, à environ 30' de hauteur. Elle se présente comme le visage
d'une jeune fille, au centre d'une fleur. La demoiselle s'avère êtie
Perle de Cristal et c'est la "fleur" que les aventuriers recherchent,

19. - Un jardin entouré de solides grillages de métal, contenant des

fauves, essentiellement des tigres (MM p. 94). Il y en a lD20 + 10 et
comme ils sont toujours tenus affamés...

20 et2l, - Ces deux portes sont commandées des quartiers pe$on-
nels d'Olphara et il ne les ouvre qu'en cas d'urgence, s'il voit ses

gardes dépassés par la situation.

22, - Cette porte s'ouvre de I'intérieur, du côté Ouest, et deux
gardes Numides y sont postés.

23. - Dans ce petit jardin (tout à fait charmant d'ailleurs), Olphara a

emprisonné une créature démoniaque qui détient un aufre objet
convoité par les aventuriers, le diadème magique. Cette démone est
un "cadeau" offert par le roiempereur-dieu et le diadème est un outil
p€rmettant à cette espionne chez Olphara de communiquer avec le
chef des espions du roi-empereur-dieu. Mais deux détails modifient la
situation : la démone a été repérée par Olphara et emprisonnée dans
ce jardin, et Pærle de Cristal a découvert que le diadème peut aussi
permettre de lire dans I'esprit du chef des espions !

ZARCHILEE,Ia démone

ilCt2.
HD: 5 (40 Hp)

Nombre d'rttrques : 7.

Degôts/rttrque : 2 - 8 + 6 pour l-6.

Attrques s;Écirles : charm person.

Défenses sfcirles : arme + I nécessarre pour
toucher.

Résistrnce à la magie : l0 %.

lnlelligence : haute (13-14).

Alignement : mauvais chaotique.

Taille : large.

Cette créature est en fait un sous-produit d'un démon type V. Outre
le diadème qu'elle porte. son trésor, caché dans la fontaine au centre
du jardin, se compose de 300 p. argent, 500 p. or et de 8 gemmes.

A, - La pièce commune des Numides. Une trentaine (1D10 + 20)
s'y trouvent en permanence.

25, -La chambre des capitaines de la garde, identiques aux gardes
de la grande porte. Il y en aura 1D6 + 4, et leur trésôr personnel se

compose de 100 p. argent et par garde.

26. - Logement des serviteurs, avec leurs maigres possessions (une
centaine de pièces de cuivre). Ils ne combattent à aucun prix, mais
essaient de courir prévenir les gardes si on leur en laisse la possibilité.

27. - Trois gardes Numides surveillent cette entrée en permanence.

28. - Les cuisines, où sont préparés des mets que nous ne décrirons
pas ici. (Pitié pour les lecteurs à I'estomac fragile).

29. - Réserves contenant des aliments tous aussi indescriptibles que
les mets préparés aux cuisines.

30. - Pièce où Olphara prépare les jeunes esclaves. Une dizaine de
servantes sonl présentes, ainsi que des habits et des décorations
variées, pouvant rapporter aux aventuriers environ 500 p. or.

31. - Estrade où Olphara trône durant les réceptions qu'il organise.

32, -La grande salle de réception où une cinquantaine de convives
se retrouvent dès la tombée de la nuit. Ils ne s'occuperont guère des

aventuriers, sauf si ceux-ci commencent un massacre, dans quel cas ils
se précipiteront vers la sortie la plus proche.



33. - Grands bassins nichés dans le sol, remplis de vins variés, mais

extrêmement forts. Tout aventurier en buvant risque de se retrouver
Sul très rapidement.

34. - Ces petites pièces secrètes contiennent chacune 10 Numides en

armes. qui déboucheront si les aventuriers se manifestent trop ouver-
tement dans la grande salle.

35. - Hall d'entrée, où quatre gardes identiques à ceux de la grande

porte sont postés en permanence.

36. - Cette pièce sert à recueillir les convives un peu trop soûls, Si les

aventuriers profitent du sommeil des nobles, ils peuvent récolter pour
environ 500 p. or en décorations variées.

37. - La pièce dans laquelle Olphara se prépare à I'adoration de sa

déité du chaos communique avec Ia partie supérieure du dôme, une

grande pièce ne comportant qu'un autel ensanglanté. La pièce elle-
même ne contient que des robes de cérémonie et des outils de sacri-
fice. dont une dague visiblement bien protégée, c'est une dague de
vampirisme. Cet outilmagique. sur un vingt naturel, régénère à son

porteur les points de coups qu'elle vient d'infliger. Elle est * 3.

3t. - La salle de bains d'Olphara.

39. - La chambre personnelle d'Olphara. Il y est le plus souvent pos-

sible. Durant I'après-midi il vaque à ses affaires (c'est un fonction-
naire du Grand Royaume) ; en matinée. il dort ; en soirée, ilpréside à

ses réceptions et la nuit, il vient, aux environs de une heure du matin,
assister aux travaux de Gnâsthas, pour ensuite s'amuser dans son jar-
din jusqu'à I'aube. Guenier du 1" niveau, Olphara n'est guère com-
batif, mais il posède un Horn of valhalla de fer. Sinon, tout coup
dans son corps mou, flasque et gargantuesque le tue AC = 10.

En fouillant sa chambre, on découvre 5000 pièces d'or et une boîte
recélant une clé minusctle. La serrure de la boîte est protégée par une

aiguille injectant un poison mortel. La clé est le dernier objet que

recherchent les aventuriers : Perle de Cristal avait réussi à apprendre

T i-- # r'.û"'ro f .*o1., + ?ê* t.a'&

deux informations avant de devenir folle. D'abord, qu'Olphara déte-

nait une des rares clefs d'un passage secret amenant droit à la cham-

bre du roi-empereur-dieu. Olphara la captura, mais elle apprit ausile
secret du diadème. C'est alors qu'Olphara lui apprit son destin, en

tant que tête du jardin, et Perle de Cristal devint folle, ne parlant plus

que d'une fleur, d'un diadème et d'une clef...

Si les aventuriers rapportent les trois objets au prince, ils seront effec-

tivement récompensés comme promis et on leur accordera la liberté.

Sinon, ils feront la joie des nombreux badauds suria place des exécu-

tions, dans les rues pavées de marbre veine d'Ozoria... n
" Martin Latallo.

LEXIQUE
Hear noise .' entendre les bruits légers.
Change.sef ; se transformer.
ESP .' Perception Extra Sensorielle.
Shrieker: MM p. 87.
Umber Hulk: MM p. 98.
Wand of lightizring .' bâton de lumière.
Ring of wizardry .' anneau de sorcellerie.
Rope ôf entanglement .' corde étrangleuse
Charm person .' charmer un individu.
Shocking grasp ; chocs électriques.
S/eep : sommeil.
Burning hands : mains bnilantes.
Invisibilitv : invisibilité.
Miror image: image miroir.
$tinking c/oad ; nuage puant.
Fireball .' boule de feu.
Dispel magic .: annuler la magie.
Hold person .' immobiliser un individu.
Fire shield: écran de feu.
Polymorph other : changer de forme un individu.
Fear : peur.
Horn of valhalla .' trompe of Valhalla.
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Ludotlque
Les prog_rammes sont légion ! Cette rubrique régulière vous aide à détecter, sous des emballages
tojoùrs ilatteurs, les nanârs et les traits de gén-'ie, et vous propose, lorsque nos programmeurs
lèvent le nez de leur écran, des programmes de jeux originaux ou d'aides aux jeux du commerce.
Ces pages sont aussi ouvertes à vos commentaires (les jeur que vous aimeriez voir analysés, vos
critiques, les programmes dont vous auriez besoin, ou ceux dont vous êtes I'auteur et qui vous
semblent "d'intérêt public"). N'hésitez pas à écrire : Casus Belli, rubrique Ludotique, 5, rue de la
Baume,75008 Paris.

Deux jeux étranqes. à la tbrs riches et frus-
trants. basés sur les mêmes principes tant du

point de vue uraphique que des multiples pos-

sihilités... Mais parlons d'abord de leurs

points communs avant d'ahorder chacun

d'eux en particulier.

Le menu donne d'emblée une idée des res-

sources inépuisables de chaque jeu. En plus

des multiples lieux où peut se dérouler l'ac-
tion. le joueur voit mis à sa disposition une

palette impressionnante de races à prendre i)

son service (G. Glutliutors\ ou à incarner (G.

Advennrre\. Il faut ensuite choisir entre de

multiples scénarios tvpes (ex. : s'échapper
d'une forteresse ou chasser l'animal exotique.
etc.) et même pour des choix identiques. le

leu est différent à chaque partie. utilisant une

détermination aléatoire des terrains et des

adversaires.

Enfin et surtout. les deux jeux possèdent le
choix "créer son jeu". Les éléments. scénario

tvpe. nombre et emplacement des "ennemis"

sont disposés par le ioueur avant le début de la

partie. lprès le ch-qix du tvpe de scénario. per-
metlant un déveloilpe.ment tl'lventure plus
"logique".

Malsré toutes ces similitudes. les deux jeux
garclenl leur personnalité propre.

Galactic Gladiaton est la version stratésique
opposant votre équipe de personnaees (plus
ou moins humanoïdes. voire franchemenl
monstrueuse) ir une.escouade de monstres

encore plus affreur. L'échelle de terrain met

le combat au niveau tactique. la princrpale
astuce étant d'utiliser au mieux. suivant les

scénarios choisis. les capacités diverses de

r otre equipe (rupidite. tir li distance. prrur oirs
étranses. etc. ).

Galactic Adventure est la version leu de rôle.
L'action se déroule sur une quelconque pla-

nète dans un lointain futur. et le premier choix
du joueur est de se guider vers l'un des quar-
tiers qui entoure l'astroport (guilde spatiale.
s()uk. ctc ) ll tlevru ensuile. suivant se\

movens. créer des "Clones". copies de lui-
même qui prendront les risques à ia place. (et
bien sûr. les équiper d'armes et de parades).

Diverses sortes de mission (évasion. ou mater
la révolte des robots. etc. ) sont proposées aux

personnages qui se lancent dans les profon-
deurs de la ville. L'échelle est icr celle de la
pièce où se déroule l'action.

Seul point noir pour les deux 1eux. le gra-
phisme un peu trop schématique. Les élé-
ments du décor (vus à la verticale) sont des

svmboles de couleur très carrés. la seule
humanisation étant l'apparition des êtres
vivants sous forme de petites silhouettes. Les
joueurs habitués aux nouveaux graphismes en

perspective risquent de trouver les "Galactic"
un peu tristounets de ce côté. Les deux jeux
permettent par contre de jouer seul contre
l'ordinateur ou bien à deux joueurs.

Deux jeux édités par Rapid Fire (filiale de

SSI). en anglais.

lVizardry s'appelle Sorcellerie depuis sa tra-
duction en français p,n Editkl. avec la colla-
borqtion de "/err.r & Stratégie. Excellente ini-
tiative qui va permettre aux joueurs non

anglophones de se lancer dans l'un des logi-
ciels les plus appréciés.

Rien de changé dans le déroulement de ce jeu

de rôle. hormis le vocabulaire qui. parfois.
par soucis de précision. péche par excès de

fidélité historique. Par exemple. savez-vous
ce qu'est une /rlrge ? Personnellement . j'igno-

rais qu'il s'agissait d'un petit houclier. en

usage au moven-âge. Le sous-titre Le Donjon
du Suzerain hérétique possède ce même

charme d'une langue oubliée. Ceci dit. ces

exemples sont isolés. et ne jouent pas au

milieu des règles qui ne manquent pas d'hu-
m0ur.e@%M



Death in the carabeans
Bon jeu d'aventures. il fait partie de cette

famille dont le graphisme sophistiqué vaut

déjà le déplacement. Une carte de l'île où se

deroule l'action aide à se situer. et ajoute un

certain charme.

En regardant cette carte d'ailleurs. la quête
(un trésor gardé par un fantôme) semble ne

devoir poser que peu de prtrblèmes. Grosse

erreur ! 0n s'en doute lorsqu'on s'aperçoit
que le trésor est caché sous Ia case départ ou

quasiment (c'est-à-drre l'érilse. remarquable-
ment dessinee t.

En fait. il vous faudra parcourir l'île de long
en large - et pas selon n'importe quel itiné-
raire - affronter plusieurs fois ses multiples
dangers. et disposer chaque fois de l'équipe-
ment approprié. Pour corser le tout. un fan-
tôme surgit parfois dans l'écran et r ous chipe

un objet ou deux qu'il va planquer.., quelque
part dans l'île. Enfin. le fait de trouver un

objet ou un mécanisme dans un lieu ne signifie
pas que vous n'v avez rien d'autre à décou-

vrtr...
Nous remercions pour son aide Sir ea, -l I . Bd

der Batignolles. 75(ll7 Prris

Bref. voici que cette chasse au trésor qui vous

semblait simple au départ déhouche sur des

tas d'aventures. d'éniemes et d'astuces t0r-
dues. de quoi se résaler durant de nom-
breuses heures.

Jeu solo. en anslais. Publié par Microfun pour

Apple II et ll'18 K. par Plrilrpr et Bob Hesse.

Dernière minute : Ultima IIl. de Lord Bri-
tish. est disponible en France. Comme s'il ne

suffisait pas d'avoir l'un des jeux les plus fous

du marché (voir C.B. N" l5). la présentation
est complètement luxueuse. tant sur la boîte
qu'au dedans.

micnocompulen gqmes
Hormis /('et Dnieper Rit'er Lina.les Mftro-
rcmputer Gunrcs de Avalon Hill ne déchaî-
naient pas l'enthousiasme. ll faut hien le dire.
Surprise donc avec les nouveaux titres dispo-
nibles :

Telengard : après une première version au

graphisme austère. Tele ngurd s' humanise. Au
lieu de simples carrés. personnaqes et mons-

tres sont dessinés. les murs sont en briques...
et on se sent un peu plus concerné. d'autant
que ces détails cachaient le véritable intérêr
du jeu. le temps réel : un monstre apparaît
dans la salle. vous avez trois secondes pour
décider de votre action. Vous lancez un sort ?

Encore trois secondes pour décider lequel !

Hésitant I Bing ! le monstre a le temps de vous
porter une attaque. Très motivant avec quel-
ques sags en guise d'épices (fontaines de nec-
tar... qui vous rendent ivres pour quelques
instants. .. ).

Cinq niveaux de labvrinthe fort périlleux.

Computer Diplomacy : Il n'est pas touiours
évident d'être sept pour une partie de diplo.
Plus de problème. le programme remplace les

absents I Attention. il sait s'allier et trahir au

moment opportun lllva de soiqu'ilrésout lui-
même les combats. ce qui. même si les sept
joueurs requis sont présents. supprime le tra-
vail de l'arbitraee.

Il permet même. hien que le déroulement du
jeu ne puisse alors ressembler à une partie
"normale". de jouer en solitaire. Nous aime-

rions avoir les commentaires des spécialistes

sur sa façon de jouer I

Enfin. Paris in Danger retrilce la campagne de

Napoléon de 1814. aux niveaux stratégiques
et tactiques. tandis que TAC (Tactical Armor
Command) reconstitue des combats de chars

de la seconde guerre mondiale. avec effets
sonores et images "vues d'hélicoptère" assez

réalistes. Chaque ioueur v contrôle des chars.

armes antichars et fantassins. dans cinq scéna-

rios tvpe des combats de blindés. D
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DEIIEN EZ PRESIDENT DEli
ETAT!|.UNIS. MOUREZ DE
SOIF DAilS l.E DE!|ERT.
SOYEZ, NAPOI.EON, GAG N EZ
A WATERLOO.TR/IQUEZDE
DAilGEREUX AliStriSINS.
TENTEZ DE SEDUIRE UilE
CREATURE DE RETIE.

AI{NEAUX DE SATURNE.
WADET,UOUS DE PRISON.

NATIIGUEZ DAilS l.Eli

Les possibilités que vous offrent les jeux sur ordinateur
sont infinies et dépassent I'imagination la plus fertile. Grâce à

la micro informatique même le pays des Merveilles de Lewis
Carrol devient presque désuet.

C'est ainsi que des centaines de milliers de familles dans
le monde possèdent un ordinateur personnel pour s'offrir des
loisirs intelligents. Tous les défis deviennent possibles : vous
pouvez jouer "contre'' I'ordinateur à tous les jeux. Créer des
simulations spectaculaires. Tester votre adresse, jauger votre
esprit d'aventure, votre aptitude à résoudre des énigmes inso-
lubles ou votre faculté de sortir de situations inextricables.
C'est un combat permanent entre vos propres méninges et le
microprocesseur de la rmchlne.

Naturellement, un or:dinàteur personnel peut aussl être
un outil précieux pour l'étudiant et le lycéen, vous aider à

faire votre budget, calculer vos impôts, établir rapidement
et facilement le plan d'amortissement d'un prêt bancaire, etc...

Une manière intelligente de joindre I'utile à l'agréable!
Chez SIVEA vous trouverez votre bonheur à tous les prix de
150Ô F TTC à,14.995 F TTC

Les boutiques SIVEA vous proposent une gamme incom-
parable de matériels, logiciels, livres et ,revues dans les
domaines de I'informatique domestique et de I'informatique
pour I'entreprise.

Des spécialistes du jeu sur ordinateur vous expliqueront
les immenses possibilités de ce domaine fabuleux et vous
aideront à choisir l'équipement correspondant à vos goûts,
vos besoins et à vos contraintes budgétaires.

De larges possibilités de crédit pour vous aider à vous
équrper. Un service avant et après-vente hors-pair,

llllrrflallrMM*dÆwIIIIIIIIIIIIffiffiffiffiW
Iffiffiffiffiffi

II
TIIWffiWW



ffi'$'Il.-\ 

fu aIII
a

I
I
I

et revues pour s'initier ou se perfectionner...

Vous pouvez recevoir le catalogue SIVEA chez vous en
utilisant le bon ci-dessous accom pagné de votre règlement
(chèque uniquement) de 25 F. Vous pouvez aussi oblenir ce
catalogue dans toutes les boutiques SIVEA au prix de 15 F.

rT 
--Er-r----Ji J" désire recevoir le nouveau catalogue SIVEA consacré à I'infor- r

matique domestique et au loisir informatique, ainsi que la liste
des boutiques SIVEA. Je joins à mon envoi un chèque de 25 F pour
recevoir ce catalogue à mon dornicile.

SIVEA 31, Bd des Batignolles 75008 Paris. 3
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LEVEZGE DEFI !

APPLE llc : /eux de strotégie (worgomes) de hout nivæu, jeux
7'ovenuJre, simulouons, jeux de r6le, jeux d'oction, grophismeg très
tombreux longoges (BASIC, FORIMN, PASCA| ossemôleur, etc...),
gesùon fomiliole...
ATARI z Jeux de strotégie (worgomes), jeux d'ovenutre, jeux d'oction,
g,rop h is m es, gesùo n fo m i I i ol e, p rogro m m oti o n,.. .

THOI'ISON : /eux de réflexion, grophismes, gestrbn fomiliole,
Progrommotion,...
TEXAS INSTRUI{ENTS z Jeux d'oction, gesrron familiole,
progrommotion,...
COi{I{ODORE (VlC 20 eûCOMI{ODORE 64) z Jeuxd'odion,
jeu x d' ov enturg gestion fomiliole, progrommotion,...

Le catalogue SIVEA
Ce nouveau catalogue de plus de 80 pages

-': -î al21 x 29,7) est entièrement consacré à l'informatique
: : - estique et I'informatique pour les loisirs : les matériels,
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Réveiller les Dieux Anciens par la clameltr des combats
ou par le chant d'une harpe celtiqu€, tel est votre choix.
Car désormais votre passé vous appartient.. Prenez-en
possession et ouvrez votre horizon au grand souffle
celte.

ffiffiffi fuffiffiw
édité par

IEUX DESCARTES

cgendEs

En vente dans les meilleures boutiques de jeux
ou par correspondance, à I'aide du bon ci'des'
sous.

>€
.t79F

.15F
.194F

à Jeux Descartes, 5, rue

C'est d'abord l'envie de réveiller des civilisations
anciennes pour en offrir les riches possibilités aux joueurs
lassés de mondes imaginaires.
C'est ensuite un système de jeu astucieux qui propose,
d'une part, une structure de règles techniques communes à
tous les titres de la série Légendes, et, d'autre part, uo
cadre de jeu propre à chaque civilisation explorée.
(Bientôt : Les Barbares du Grand Nord, Les Aztèques, Les Chevaliers de
Ia Table Ronde).

Le coffret "Légendes Celtiques" contient :

- t livret de règles :
règles de base pour aborder simplement I'esprit du jer't.

- l- livret de règles avancées :

des options ponctuelles, à la carte, pour vivre pleinement
le réalisme d'une situation.

- t, livret de "Légendes Cettiques" :

où le Maître des Légendes puise ses connaissances de
l'âme celte ; un recueil, superbement illustré, qui traite
aussi bien des personnages que des figures légendaires et
des contextes économique et culturel de l'époque.

Je désire recevoir :

Légendes Celtiques . ?" i ., .

Participation
aux frais de port
A payer

A retourner ainsi que le règlement
de la Baume, 75008 PARIS.

Nom

Adresse
Code Postal

Prénom

:

Ville

Offre également valable pour la Belgique et la Suisse.CB 
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