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Le trèfle noir Février s4

L'affrontement entre les Atrenates et les Ostrites tourne
brusquement à I'avantage de ces derniers. Dans une
ultime tentative pour renverser le cours de la guerre, un
groupe de guerriers atrenates se lance à la recherche du
grand.druide Arum Mac Umba, qui seul connaît les
secrels pl.ryysterreux ilrèfle Noir qui-semble donner I'in-
vulnérabilité aux Ostrites...
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,NCROYABLE !et pourtant, voyez plutôt:
t CB no 2 (fin B0) : 9 F pour 31 pages très
I "aérées"...'
CB no 18 (fin 83) : 15 F pour 56 pages gorgées d'in-
formations et d'idées. Faites le calcul...

Eh bien oui, chaque page de votre magazine favori
vous revient moins cher qu'il y a environ trois ans.
Et ce malgré l'augmentation constante du café, de
l'aspirine et du taxi pour rentrer à trois heures du
matin...
Ces cinquante-six pages ne seront pas de trop pour
les numéros à venir. D'abord parce que vgus y
retrouverez de plus en plus de rubriques régulières
(Amirauté, Squad Leader, "Devine" qui commence
à s'étoffer, Donjons & Dragons, Runequest, Call of
Cthulhu, et d'autres, notamment... MEGA) mals
aussi parce que chaque numéro vous offrira au
moins deux scénarios pour jeux de rôle, qu'il
s'agisse de modules classiques ou d'aventures
"adaptables".

Côté wargames, Amirauté vous sera conté par le
menu, chaque chapitre étant accompagné d'un scé-
nario-thème. Tandis que Squad Leader (exception-
nellement absent dans ce numéro !), change de for'
mule: toujours des scénarios, bien sûr, mais les
auteurs ayant fait le tour des points de règles épi-
neLtx, c'est désormais à vous de soumettre vos cas
Iitigieux (écrire à CASUS BELLI, Rédaction/La boîte
à réponses, 5, rue de la Baume, 75008 Paris).

Et bien sûr toujours /es Nouvelles du Front, dont
vous ne devez pas hésiter à vous servir si vous
désirez annoncer ou commenter des activités
importantes ! (tournois et conventions, mais aussi si
vous éditez un bulletin, si vous participez à des
radios libres, à une ludothèque, si votre club s'épa-
nouit spectaculairement, si vous venez d'auto-édi-
ter votre jeu, même à dix exemplaires, bref, chaque
fois que vous êtes I'instigateur ou le témoin de l'évé-
nement).
Dernier conseil : gardez un æil sur 84. Cette année
promet d'être turbulente !

Avec nos meilleurs væLtx,
La Rédaction.

Nouveautés
Attention, ces colonnes vous donnent un maximum de rélérences de
produits déjà publiés, mais aussi de travaux en cours ou même en
projet, en France et à l'étranger. Les fabricants, importateurs et
détaillants restent à tout moment, libres de changer certaines calac-
téristiques de leurs produits (notamment traductions, prix, versions
diflérentes d'un même jeu, ou dates de parution). D'autre part, ces
brèves inlormations étant destinées à élargir vos possibilités de
choix, elles ne comportent pas, saul exceptions, de jugement de qua-

lité. En cas de doute, consultez volre revendeur.

NOTJYELLES

MEGA

Evèncment pour la mi-février !

Coniointement concocté par
Jeu.r & Strutégie ct (-usus Belli.
voici MEGA. alias les Messa-
gers Galactiques. un jeu de
rôle particulier sur hien des
points !

o D'ahord le thèmc : Un jeu
comme Vulériun.le héros des
BD dc ( lrristirt ct Me:ièrc: .

vos personnages vont voyager
n()n pas tlans le temps mais...
dans les univers parallèles.
Ainsi. le même personnage
pourra vivre une (ou dix) aven-
tures dans un univers resté au
stade "médiéval". puis se pro-
jeter sur une planète inconnue.
tlu dans un univers uchronique
comme ceux crées par Philip K
Dick, Philip Jr.tse Furmer, ou
Randall Garett...

o Ensuite le système : le per-
s()nnage est construit à partir
de dix caractéristiques. dont
découlent ensuite toutes les
aptitudes. exprimées en pour-
centages. Un mécanisme logi-
que qui couvre les cas les plus
simples comme les plus com-
plexes. Et surtrlul plusieurs
nivcaux dc réalisme (donc de
complexité !) selon que vous
découvrez ce type de jeu ou
que vous êtes un vieux rou-
tard I

Une originalité à signaler :

MEGA permet au personnage
de laisser son propre corps
"dans un coin" pour se transfé-
rer dans un personnage-non-
jtrueur (ce qui n'est pls sans ris-
ques) pendant un ccrtain
temps. Une sorte dc jeu de rôle
dans le jeu de rôle !

NR

Le I.ubvrinthe Mugiqtre ct Ie
Pulais du Teynps .sctnt lcs deux
n()uveaux scénarios pour I'Ul-
time Epreuve. le.je u dc rôlc dc
Jeux Actuels. La prc(scntation.
un peu bâclée dc la boîtc dc
icu. n'étuit tluc qu'à lrr preicipi-
Tation dc J.A. pour éditer lc
"prcmicr je u clc rôlc français".

Maintcnant. séricux ! Le prc-
mier scénaritt. le ltuluis du
ft,zlps, cst pour pcrsonnagcs
novices, le second p()ur pcr-
s()nnagcs av:rnt déjà plusictrrs
avcntures clcrrière cux. La
maquettc cst claire . hie n illus-
lrcic. Brci. ttn;r soiqnc lir prc-
scntation !

Lc tout est vendu sous film car
lc livret contient dcux fcuilles
si'parc;cs d'aitlc au icu qui ser-
vcnt dans Ia Pnloi:; du Tctttps.

T

o Enfin la préscntation: au
lieu de sc ranger dans une
boite. MEGA se glisse astu-
cieu:emcnt rlrtn: un numérrl
hors-séric dc Jeux & Stratégie
(que vous trouverez à partir du
l-5 février chez votre marchand
de journaux ) p()ur la modique
somme dc 15 F i Ce qui ne
l'empêche pas de contenir les
règles (à plusieurs niveaux.
rappclons-le). les tablcs de
combats. d'armes et de
défenses. une liste de sorts. des
m()nstres divers et plusieurs
scénarios (avec cartes en cou-
leurs et plans complets) ainsi
qu'une compilation des
diverses tables (pour l'écran du
Meneur de Jeu), une feuille de
personnage et quelques per-
sonnages pré-tirés.

Le numéro hors-série MEGA
n'est cependant que le premier
maillon de tout un système, et
sera suivi d'additifs dans J&S et
CB ainsi que de modules et de
livrets décrivant chacun en
ciétails tout un univers cohé-
rent où situer. suivant vos
goûts. la plupart de vos aven-
turcs (Fantasv. SF. Fantasti-
que. Uchronies. etc.)

Et ceci vous intéresse au pre-
mier plan puisque vous pouvez
participer à cette élahoration.
Tout d'abord avec le concours
de scénarios proposés dans le
J&.S hrrr:-série. mais aussi cn
proposant vos monstres. sorts,
objets antiques. présents ou
futuristes (et pourquoi pas des
univers complets) compatibles
avec MEGA I qui seront sélec-
tionnés ct peut-être officielle-
ment intégrés dans les supplé-
ments a MEGA | (attention à

la MEGA... LO !).
Jeux & Stratégie Hors Série
"MEGA". le l5 février. 15 F.

Stormbringer ne vient pas
juste cle sortir ! Le leu dc rôlc

Et pourtant. voici qu'un tas dc
joueurs se passionnent sou-
dain pour l'albinos maudit et
son épée buvcuse d'âmes !

Par Arioch. que ceux-là sc
réjouissent irvec la sortie du
Srttrtnhrirtger ('ttrrtputtion,
compilation d'articlcs parus
dans Diffcrent Worlds (rema-
niés) ct dc matériel original :

légendes. historiques. nou-
vellcs créatures et person-
nagcs. n()uveaux scenanos.
ctc. Et si cela ne vous suffit
pas. dans Different \{orlds n"
3l ct sous la plumc dc Ken
Saint-André. le dernier scéna-
rio : Bustiorts ot Balo !



Other Suns

Other Suns risque bien de
semer le troublc parmi lcs jcux
de rôle SF. Il existait jusqu'ici
un sacré trou du point de vue
complexité de jeu. entre Star
Frontiers. de TSR. assez sim-
ple. et les deux "pavés", Space
Opera (FGU) ct Traveller
(GDW). Space Opera étant
désormais bien installé. Fcrr-
taisy Games Unlimited a pris le
parti de se faire de I'auto-
concurrence. en occupant la
place vide. Other Suns n'cst
pas une version simplifiée de
Space Opera. mais un jeu
autonome. avcc s()n histoire
du c()sm()s et sl logiquc
interne. et tous les éléments
indispcnsablcs :t un univers
futuriste, mais sans le superflu
qui le rendrait trop hcrméti-
que.

Sherlock Holmes Consulting
Detective : un succès fou-
droyant aux Etats-Unis. Un
peu à la manière des livres-
jeux des Editions Ramsay
(Etude en Rouge. I'Affaire
Prentice... ). Consulting
Detective n'est pas un jeu de
rôle puisque I'enquêteur
(vous) ne s'investit pas dans
I'aventure. Les enquêtes sont
cependant soutenues par un
matériel propre à recréer l'am-
biance adéquate. Les règles
sont assez brèves et vous pou-
vez commencer vos investiga-
tions : suivez les déplacements
des suspects sur la carte de
Londres de l'époque. interro-
gez les témoins (un recueil
contient un nombre formida-
ble de personnalités qui vous
diront ce qu'elles savent. ou...
ce qui les arrange... ). Détectez
des indices. des faux témoi-
gnages en lisant dans le Times
un événement qu'un suspect
ignorait et qui le trahit...
L'édition originale c()ntient
dix "cas" à débrouiller. et un
premier additif est déjà paru.
The Mansion Murders (il y en
aura d'autres). Une édition
luxueuse à déguster dans un
fauteuil de cuir (270 F à l'(Euf
Cube).

IMAGINE No 10 annonce son
programme : devenir le maga-
zine no I en Angleterre et*le
rester ! Cette revue, entière-
ment axée sur le jeu de rôle 1et
éditée par TSR' Angleterre).
ouvre largement ses colonnes
aux lecteurs, tant pour les
textes que pour les dessins. La
qualité du résultat est bien sûr
variable, mais les nombreux
sujets traités "collent" sans
doute mieux à I'attente des
JOUeUTS.

Chaque numéro contient éga-
lement un module (en général
D&D), et lmaginevient de lan-
cer un Jeu concours trriginal.
"the philosopher Srone", srlrte
de mystère à résoudre ou
décrypter contenu à la fois dans

Les lles Flottantes sont elles
vouées à la dérive éternelle 'l
Après "La g,uilde du A". "les
îles flotttontes" est le deuxième
scénario publié par la NEF
(Nouvelle Edition Funtusti-
qre). Si la présentation reste
un peu "amateur". le travail
n'en est pas moins sérieuse-
ment fait. Des légendes aux
faits réels. en passant par les
personnages clés. le Meneur de
Jeu trouvera tous les arrières
plans qui donnent de la consis-
tance à une aventure. Ce scé-
nario. situé dans un univcrs
médiéval aux consonnances
vikings est adaptable à la plu-
part des systèmes de règles. et
devrait être suivi d'autres irven-
tures compatibles...
Lc prochain titrc. prévu pour
mi-.janvie r. csI L0 rclique P(r-
il ut'

Pas bête. le T-Shirt imprimé
de personnages typiques jeu
de rôle créé par Straté.ieux,
d'autant que la boutique de
montparnasse a signé avec tact
dans un coin discret du dessin.

Gigi d'Arn ne rapporte-t-elle
pas, dans Different Worlds
(mais peut-on le croire'l)
qu'on aurait vu "Gary Cygax
himself" se pr()menant avec un
T-Shirt Ctll of ('rhulhu !

Le Sorcier de la Montagne de
feu, un livre dt-rnt VOU-S êtes
le héros ! Eh oui. il s'aqit hien
de la traducrion du Waitock ol
the Firetop Mountain de nos
amis Ian Livingstone et Steve
Jackson, premier titre de la
série anglaise Fighring Fanra.çv
Gomebook.

C'est Gallimard qui édite cette
traduction. dans la collection
Folio Junior. La présentation
est fidèle à l'édition anglaise.
sous une nouvelle couverture
de Peter Jones. et les illustra-
tions intérieures de Russ
Nicholson gagnent à. être
lmpnmées sur un papier de
qualité.

Je vous laisse apprécier le gag
involontaire dans les trois der-
nières lignes présentant les
auteurs, en page de garde...

un texte et unc illustration rh

multiples facettes.

Ce mcnsucl t'sl tlisponihlc cn
Francc dans ccrlaincs houti-
qucs.

Visitez White Dwarf n,' 4E. son
module compatible AD&D/
Runequest/Ouestworld. son
Culte des Goblins pour RQ
(c'est la grosse mode du Gohlin
en ce moment !) et surtout son
certificat de mission de la
Guilde des Assassins pour
AD&D...

Victorian London : Fantasy
Gamer n" 2 (oct./nov. tl3). un
lot d'informations utilisahlcs
avec tous les systèmcs dc jcu :

histoire. faits et personnagcs
clés de l'époque victoriennc.

Une possibilité d'éditer vos
scénarios ? La toute nouvelle
société d'édition Impérium
recherche des auteurs. Pour
susciter les envois. clle orga-
nise un concours de modules.
dont les vainqueurs gagneront
des jeux ainsi que des abonne-
ments à la revue Krystal.

Pour de plus amples renseigne-
ments et les détails complets du
c()ncours. écrivez à Impérium.
9, rue Chauvin Dragon 64-500
St-Jean-de-Luz.

Battlemat et Megamat sont des
plateaux de jeu souples et lava-
bles. en une sorte d'épaisse
toile cirée de luxe, et imprimés
en marron sur beige d'hexa-
gones ou de carrés. Deux
tailles de carrés. 21 mm et 25
mm et deux tailles d'Hex. l6 et
2-5 mm I enfin deux tailles de
surface de plateau. Battlemat :

85 x 65 cm et Mégamat :

120 x 85 cm.

On peut y renverser son café. y
crrllsl6at hrluts dc sc()lch. mais
aussi y jouer au jeu de rôle ou
au wargame. Les hex de l6 mm
représcntant alor: I m pour des
figurincs l5 mm. Prix : 9() et
175 F ir l'Oeuf Cuhe.

Les chemins de l'enfer sont.
paraît-il. pavés de bonnes
intentions. Mais si vous n'avez
pas de bonncs intentions sous
la main. vous pouvez. pour
dresser devant vos joueurs
esbaudis les plans de vos don-jons. utiliser diverses
méthodes.

Le Veleda. avec ses feutres
c'ffaçables. est diablement pra-
tique . mais pcu médiéval d'as-
pcct...

Alors. çl'11u11çs possihilitis :

- la plus pratique : les
Endless Plans. Sur un plpicr
granuli. fort ct impcrméablc.
sont imprimés clcs couloirs.
pièces. tunnels. etc. en hlanc.
cntourés de murs noirs. Unc
ptrchcttc de ces pllns contient
une foultitudc dc cas de figure.
couloirs larges. étroits. incur-
vés. vastcs tunnels irréguliers.
hovaux cxigùs. escaliers
divers. portcs. couloirs cncom-
brés. pièces circulairs. etc.
(voir phoro). Unc fois ces
plans habile ment découpés. il
vous suffit dc lcs aligner. éven-
tuellcment cn lcs faisant se
chcviruchcr. p()ur ohtcnir
t<lutcs les ctrnfigurations possi-
bles. Un grand nombre de lar-
geurs de couloir étant pro-
posé. il suffit de choisir celui
qui correspond à l'échelle de
vos ligurincs pour prluvoir
affirmer: "c()mnlc vous le
voyez. une seule personne
peut se glisser dans ce pas-
sage". Très utile notamment
dans les cavcrnes à la toptlgra-
phie tortucusc I

Très luxe . les décors dc Tor-
chlight. cn plastique léger. Si

Saviez-vous que le Q manual.
I'un des livrets du nouveau jeu
de rôle de Victory Games,
James Bontl, est en fait un
catalogue très complet de voi-
tures. armes. gadgets et âutres
accessoires parfaitement utili-
sables dans n'importe quel jeu
de rôle situé dans notre
période moderne, cruelle et
tourmentée...

Daredevil'*Adventure Vol. 2
Nu 2 contient deux scénarios
pour le jeu de F.G.U. et intro-
duit les caractéristiques du
Nin ja.

Ken Saint-André (créateur de
Tunnels & Trolls). grand spé-
cialiste de l'aventure en soli-
taire. vient de publier chez
Inlinity Limited le plus long
"solo". Titre : Agent of Death.

ICE augmente rapidement sa
gamme d'additifs pour son jeu
de rôle Middle Earth. tiré
directement de l'æuvre de Tol-
kien. Deux nouveaux scéna-
rios : North'ern Mirkwood et
Southern Mirkwood. sur les-
quels plane I'omble de ,Saa-
ron !...

v()us avcz du tcmps pour pré-
parer v()s aventures. quel régal
pour l'æil qu'une salle en
relief . peinte et ornementée
avec un maximum de raffine-
menr dans les détails ! (La
muistln ftlurnit les accesstrires.
trésors. etc. )

A force d'imaginer. I'intellect
des .joueurs se fatigue, surtout
s'ils parviennent dans le saint
des serints vers les trois heures
du matin I Mais lorsque vous
lcur dcmandez de positionner
leurs figurines dans ce décor.
surgit de v()tre malette magi-
que. leur tril se rallume I Prêts
pour lc combat final... Ces
pièccs sont fournies en kit.
avec l. l. .l murs. et acces-
soires divers. Un peu encom-
brant si vous faites votre don-
jon avec !

- Devenez architecte avec
Otherworld Artifacts. D'une
facturc moins fine que les pré-
cédents. les éléments d'Other-
world s'étendent cn un très
vastc assortiment. Jugez plu-
rôr :

Dcs murs. dcs portes crrrrécs.
rondes. des arches. des
colonnes (démontables !). des
portails. puits. escaliers.
p()nts. arc-b()utants, des tours
(rondes. en "quartiers". des
crr<neaux. des fenêtres en
ogives. des toitures... des pou-
trc\ ct dcs planchcs... mais
aussi dcs troncs d'arbres. des
souchcs. des champignons.
etc. Bref. il y en a suffisam-
ment p()ur que, tout à votre
délire architectural Ue ne
parle pas de. la peinture). on
ne vOus revolt pas Jouer avant
de longs mois l. (si vous ne
finissez pas décorateur chez
Lucas ou Spielberg !).

=J
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Si vous participez à un club actif,
qui n'ail pas été cité dans les
deux derniers numéros de CB.

écrivez-nous ! Une liste de vingt
à trente clubs sérieux sera
publiée dans Casus Belli no 19,

mais vous pouvez d'ores et déjà
I'obtenir en nous envoyant une
enveloppe timbrée avec vos
nom et adresse...

A Lyon. une nouvelle adresse
pour les amateurs de JdR !

Les Palsdins des Traboules'
une vingtaine de personnes
déjà. siègent au n" I de la rue
du Garet (2'). Les horaires :

vendredide20hàlh.
dimanche de 14 h à 19 h. On y
pratique D & D. Runequest.
I'Ultime Epreuve. Bientôt.
d'autres JdR et porte ouverte
aux wargames.

Résurrection du Club Jeu de
Rôle de la M.J.C. de Saint-
Rémy-les-Chevreuse! Unc
honnc partic dc l'équipc s'cst
rcnouvcléc ct rcpart p()ur un
tour : lcs joucurs du coin pcu-
vcnl \c rcjouir I Httnrircs
vlrri:rblcs. miris vous i'tcs surs
d'v trouvcr du monclc lc wce k-
cnd. Rappckrns quc la M.J.C'.
siègc ruc dc la Diguc à 5 mn
tlu R.E.R.

L'anneau d'Orthanc
recherche des amateurs de D
& D dans la région de Châ-
teau-Thierry (02). Té1. l6 (23)
7 1.95.23. J.-F. Carpentier.

Dans le cadre du VAL
(Vanves animation loisirs), un
club de jeux de stimulation
vient de s'installer. Dirigé et
animé par Henri Crégoire et
Jean-Jacques Peril ( unc signa-
ture bien connue des lecteurs
de Casus Belli !). Les portes
sont ouvertes tous les samedis.
de 14 heures à 18 heures. Au
début la priorité sera donnée
aux wargames et aux jeux avec
figurines pour plus tard don-
ner la parole aux jeux
de rôle. VAL, l. avenue Guy-
Moquet.92l70 Vanves.

- Mont-de-Marsan, un club
est né avec local et jeux.
Contacter Samuel Tarapacki,
6, rue du Périgord, 4[XXX)
Saint-Pierre-du-Mont. Té1.
46.30.19. à 20 heures.

Un Nancéen interrogé sur les
clubs de jeux de simulation en
sa bonne ville, répondait : "les
Loups du Téméraire"... Main-
tenant il peut ajouter La Cour
des Miracles ! Peuplée
d'adeptes inconditionnels du
JdR. elle réunit ses sujets
autour de Traveller, AD & D.
Runequest et bientôt Call of
Cthulhu. T & T. Champions.
Dragonquest... Venez prêter
allègence au roi, 4'7. rue
Hoche, -54(XX) Nancy.

Prière de laisser guenilles,
écrouelles, poux et béquilles
au vestiaire !

Guilde des Légendes

Le QG du "service d'assis-
tance" aux joueurs de
Légendes se trouve désormais :

125, rue Montdésert, 54000
Nancy.

Les auteurs y ont en outre
réuni toute la bibliographie
ayant servi à l'élaboration du
jeu, mais vous y trouverez éga-
lement toute information sur
les règles ou les détails qui vous
turlupinent.
La Guilde travaille actuelle-
ment sur un programme per-
mettant de tirer votre person-
nage sur micro, ce qui n'est pas
une mince affaire.

A Lambesc. dans les Bouches-
du-Rhône, création d'un club
de jeux de simulation et de
stratégie. On y pratique aussi
bien les JdR que les war-
games. Les rencontres ont lieu
deux fois par mois, le samedi
dès 14 heures, au sein de la
M.J.C. "Les Hauts de Lam-
besc". Tout renseignement
auprès de Christophe Benoist.
^tét.: (42) 28.10.63.

- The lVandering Undeads,
club de jeux de rôle et war-
games en Belgique, C/ Marc
Valckenaers. 85, avenue du
Paepedelle. Bât. E8. 1160
Bruxelles. Té1. (02) 673.47.03
après l8 heures. Cherchons
livres de AD & D pour la
biblio. neufs ou usagés.

A Chrrnps-sur-Mlrne, jeux de
simulation, de stratégie, de
réflexion et de rôles à partir du
l3 janvier (20 h) au centre
culturel Georges-Brassens.
Contacter Sylvie, les mercre-
dis et samedis après-midi au
006.60.60. Maîtres de jeu sou-
haités pour tous jeux de rôle (y
compris D & D).

Nanles (et environs) : création
d'un club essentiellement figu-
riniste. Les Lanciers de
l'Ouest. dans lc hut d'organiser
des rencontres et champion-
nats.

Pour tout renseignement : Les
Lanciers de I'Ouest, 36, rue du
Pré Fleuri. 44470 Ste-Luce-sur-
Loire, téI. (le soir de préfé-
rence), (40) 52.15.57.

L'école des Maitres
Cette association. reconnue
par la Fédération Wallonne des
Jeux de Simulation et de Stra-
téeie. aimerait prendre contact
avcc des associations simi-
laires. françaises et suisses. afin
d'rlrganiscr unc convention
internationale. . .

L'école des Maîtres. Simula-
tion et Stratégie. 77. rue du
Poncay. -1020 Bressous-Liège
Belgique.

- Aventuriers dans l'âme ou
stratèges en puissance, ralliez
le club Requiescat in Pace de
Vitrolle. On y joue à D & D.
M. Przyblatel . Té1. 16 (42)
89.34.54.

Sup'Aero
Ce tournoi dc AD&D. qui a
attiré pas loin dc quatre ccnls
visitcurs. sc tli'roulirit cn (r()i\
manchcs. Ccnt quarantc
joucurs (dont une vingtainc dc
joueuscs !) ont affrontei toutes
s()rtcs tl'tlhstaclcs. mitniitnl
l'épéc. mais aussi la psycholo-
gie ct la déduction...
L'alfairc mobilisir vingl-trois
Dungeon Maste rs, tous dc hon
niveau. plus dcux superviseurs
pour pallier aux imprévus !

Chapcau :rux organrsateurs qui
:rvaicnt riu:si à collcctcr cnvi-
ron 5.(XX) F dc lots auprès dcs
firmcs et des houtiqucs
( L'(Euf Cubc . Stratéjcux.
Games. Jeux Actuels et Jeux
Dcscartes Paris. Toulouse et
Toulon) et de la ttrutc nouvcllc
Liguc Provencc-eôrte' d'Azur.

Et dans ce c()up de chapeau.
mention particulière pour
Marc Montagne qui a centra-
lisé aussi bien les problèmes de
jeu quc les détails techniques
d'hébergement et autres... Un
travail récompensé par le pas-
sage de Radio-France et FR 3,
et des échos dans la presse.
L'équipe gagnante fut la
"région nimoise". composi'e

La popularité de ce tournor
dcvient telle quc les inscrip-
tions étaicnt closes en vingt-
quatre heures. Ce qui n'a pas
empêché la participation
d'équipes venues de Toukrn
(en car spécialement affrété),
de Nîmes. de Bordeaux, de
Nice...
Les auteurs de Légendes
s'étaient déplacés pour faire
quelques démos. et les visi-
teurs purent également s'ini-
tier à une douzaine d'autres
jeux de rôles présentés entre
chaque manche.

Signalons pour conclurc que
les trois modules. cent piigcs
au total. étaient de .f luin
Peres, Pascul Ctttlut!. f rutlt,i.s
Cherrt', Raoul Cuspr et illurc
M ontagne.

Avis aux amatcurs. le pro-
chain tournoi aura licu en
mai I

Le Triathlon
La MLC de Boulogne a
accueilli, durant deux mois.
une exposition sur le vaste
thème du jeu de stratégie. Les
échecs y avaient une place
d'honneur. mais on y trouvait
également certaines des plus
prestigieuses collections de
figurines. C'est dans ce décor
que se déroula le triathlon,
organisé par le club Le Fer de
Lance.

Bel exercice de style qui mis en
compétition les clubs capables
de proposer des concurrents
dans les trois disciplines princi-
pales du jeu de simulation,
Wargame, Jeu de rôle et Diplo-
matre.

Bien organisé, il s'est déroulé
sans fausse note. pour se termi-
ner sur la victoire de I'équipe
des Grandes Compagnies de
I'Est Parisien.

Les 3 et 4 décembre ont eu lieu deux manilestations notables
bien que loil ditlérentes, le tournoi de Sup'Aero, el le triathlon
organisées par le club le Fer de Lance ella Maison de la Culture
de Boulogne.

dc joucurs qui ne sc connais-
saient que très pcu avant lc
trrurnoi : Philippe ('otton,
Luurent Frantutt, AIuin Tis.çi-
guier, David Boustluet et
Thierrr.' ()live.

Championnat
de France
de jeu de rôle

Plusieurs clubs ont déjà
répondu à I'appel et s'apprê-
tent à accueillir cette manifes-
tation qui se déroulera en mars
(le week-end du l7 ou celui du
f5. date définitrve dans CB n"
l9 de février). Afin que les
participants puissent trouver
un endroit où concourir aussi
près de chez eux que possible.
nous demandons à tclus les
clubs à même de faire jouer
une dizaine de tables et avant
accès à un téléphone proche
de leur local. de contacter lcs
organisateurs, ligues régio-
nales ou Casus Belli :

Ligue Paris lle-de-France : M
Patrick Giacomini. Appt 88. -1.

Parvis de la Bièvre.92l6(r
Antony.
Ligue Provence Côte d'Azur
des jeux de simulation : 5. rue
Pierre-Corneille. 832(X) Tou-
lon.

Ligue Lorraine de jeux de
simulation : Jean Balczésak.
19 D. rue des Vosges. -57070
Metz, ou Xavier Jacus, 2 bis,
rue Gilles-de-Trèves. 55000
Bar-le-Duc.

- Pour le Sud-Ouest: ATOLL. M. Marc
Monlagne, ENSAE, Maison des Elèves,
10, boulevard Edouard-Belin. Résidence
3. Chambre 545. 31400 Toulouse.
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- Avlllotr.nche-sur-Seône (69),
Eric,26 ans, cherche partenaire
pour parties d'Amltauté 9n toute
décontraction. Té1. (74) 68.19.56.
Repas.

- Cherche partenaires D & D
(base, expert) el AD & D si on
m'explique et wargemes (15 ans et
plus) dans la rAlion de Toul et
Nancy (Lycée H.-Poincaré).
S'adresser à Laureni Emmanuel,
24, rue Bicquilly. 54200 Teul Tel.
343.0'6.27 ou bur. 336.71 54-

- Aldénc (1 2 ans) cherche: parte-
naire D & D dans les alentours ifif
Htvre. Merci. Aldéric Lesu€ut, rue
de Fréville, 76290 Fontainela-Mal-
let. Té1. (35) 46.22.38.

- Jean-François, 17 ans, cherche
parlenaires dans la râlion de Thi-
vle't ou RHguour (Dordogne)
pour toul wargame et leux de rôlè.
ïé1. (s3) 5s.04.43.

- Cherche partenaires habitant
Boulogne-sur-l{er ou environs
pour Wâigam€s ioules époques.
Té1. (21) 80.69.25 après 18 h 30.

- Jacky cherche amateurs de AD
& D dans la réllion de Blols ou club
pendant période vacances ou
week-end. Té1. (54) 78.66.42.

- Dans la région du Pas-de-Calais
à Boulogne-sur-Uêr. Jeux war-
games en tous genres, D & D et
autres jeux de rôle. Té1. (21)
30.09.93.

- Klll€r à Rennes recherche parti-
cipants pour un "Circle Dealh".
Droit d'inscription non tixé. Ecrire
B. Eugène, 37, boulevard du Portu-
gal, 35100 Bennes.

- Cherche ioueurs AD & D, war-
games, sur Chambéry. Ecrire .

Caporal Delebarre-Oebay, CEA
Seclion Milan, 13e BCA, B.P n. 1.
Barby. 73230 SainlAlban-Leysse.

- Palrick, 2 1 ans, cherche loueurs
passionnés de wargamsa 3ur la
réYolutlon et I'empire. Ecrrre a
Patrick Merle, 21, Hameau du
Vieux-Moulin, 93470 Coubron.

- Cherche parlenaire pour Dlplo
macy. J.-F. Labat, 16, rue Condil-
lac, 33000 Bordeaux.

- Cherche loueurs débutank D
& D en quête d avenlures. Ecrire à
Sylvain Loas, 2 bis, rue Emile-Zola,
78 1 90 Trâpp€s

Clubs
- Cherche peraonnes intéres-
sées par céatlon club D & D, war-
gamo8, à Brive.Contacter Didier
Brulus, l0, rue Emile-Magne,
1910O Brive. re]. (551 87.11.42.

- Joueur et DM cherche amâ-
leurs de D & D, âge 1&15 ans
pour ciéatlon club. Hugues
Viens, 59, rue Le Lauzon, 84000
Avignon. Té1. 85.06.54.

- Cherche personnes de tous
nlveaur et âgêg pour créâtlon
club AD & D el wargames (avec
figurines ?). M. Colo, 12, boulevard
de la Guyane,94160 Salnt-
[andé.

Divers
- Amis wargamers ou warga-
meuses, nous cherchons des
joueurs ou joueuses pour une cam-
pâgne de Long'a Day; nous
avons la salle, nous jouerions un
samedi sur deux. Joueurs avant
déià ioué ou possâlant le jeu, iive-
ment souhaités. Cette campagne
se déroulera à Toulon. Flensergne-
ments té|. (94) 62.14.45 ou (9a)
62.7429 el demander Pascal le
wargamer. Gouello Pascal, 656.
avenue de Claret, 83000 Toulon.
Tét. (94) 62.09.36.
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Petites Annoltces... Petites Annolrces... Petites Annolfces...
Vente Achat
âlatériel
- Vends Squld Lêader + traduc-
tlon, 1 80 F. Alr Ars.ult on Cr€te,
130 F. Dlên Blcn Phu, 40 F. Excel-
lent étal. Michel Taquet, 121, rue
Paul-Bert, 62230 Outreau.

Vends tlgurlnor Cltadel
palntos: nains, gobelins, etc.
Ecrire à Patrice Menguy, 8, rue
Pierre-Baudry, 92140 Clamart. Té1.
644.4 t .66.

-Vends modulor D & D : C1, D1-
2, D3, t1. T3, Nl, 52, S1, 53, V2,
élat neut + Dtl Scr€on + ttaduc-
tlon Elrlc. Jacques Lestrohan. Té1.
16 (61) 41.67.68.

- Vends wargame Slclle 43 très
peu serui. Excell€nt état, 100 F.
Philippe Bichon, 20, rue Maurice-
Ravel, ô4oo0 Pau. Tét. (59)
02.98.79.

- Vends ou échange bollo de
base O & D, état entièrement neul.
Té1. 657.13.66, poste 4'10, de t1 h
à18h.

- Vends bon ètal Bounty Hunler,
150 F. Gilles vuillemin. 186. ave-
nue Jean-Jaurès,75019 Paris. Té1.
249.39.44.

- Vends Zargos, Waterloo,
Cavern'a D€ep, Wtch's Caldron,
Flnrl Froniler, Boaat Lord, l3so,
Ual 68, Warloch, état neuf, 150 F
I'un. Té1. 288.19.74. Paris.

- Vends étal neul, Run€quegi B.
da b.se I tlg. Sol 1 + No spécial
WD (scénario Runequest), i50 F.
Squad Leodor evec traductlon,
150 F. 1870 (Oélieux, collé sur car-
ton, belle présentation), 100 F.
Appeler Christian Detlori (1)
589.65.15 après l9 h.

- Achète Arden de Chevalry &
Sorcary ainsi que les llgurlnes de
Call ot Cthulhu. Ecrire à M. Sarro
Jean-Louis,63. rue de Bretaone,
75OO3 Paris.

- Achèle C & S et vends Woh-
rom, 90 F. Pour toule otfre, contac-
ter R. Martin-Garin, 35, rue Lesdi-
guières, 38000 Grenoble. Té1. (76)
87.12.65.

- Vends D e D, OUG, tt, PH,
todulê Xl, le iout 30O F. Panzer-
load.r, 1OO F. PoÈorgrupp€,
90F. Dlplomecy, 1t0 F. Lucas
Challamel, 05000 Gap. Té1. 16 (92)
51.30.56.

- Vends état neul A. A. on Crete
VF, 150 F. War ot tho Rlng VF
avec plateau rangement, 150 F.
wlz.rd (VA). 40 F. Srsrfloet Bett-
lct VA, 80 F. 1870, 40 F. Nap. à
Aurtcdltz (1'3 édition), 40 F. Dents
Malhias. Copropriété Village Nord,
Quartier Val-d'Or, 26140 Saint-
Rambert-d'Albon. Té1. (75)
31.03.87.

- Vends wargame Slcllê 43. Bon
état, 130 F. ou échangerais contre
O<lnswa. Philippe Bichon, rue M.-
Ravel, 64000 Pau.

- Vends Zargo's Loids (1.T.), état
neuf, I 10 F. David Jezequel. 9, rue
Jean-Bart, 76460 Satnt-Valérv-en-
Caux. Té1. (35) 57.30.55.

- Cherche Ace ol Aces, Hendy ei
Powerhouso. Christophe Riohàrd,
2'11, rue de Fougères, 35000
Rennes. Té1. (99) 36.43.39.

- Vends Easlc S€1, Export Sêt D
& D, Squed Load.r on lranç.i3,
llll.d, Kroll & Prumntr. Prix à
débanre. Té1. (78) 50-10-92, chez
Laprade, 32, ch. de la Glacière,
69600 Oullins.

- Cherche trrducllon lrancrla€
d€ AD & O ot nouyollcr cla-srôg
de pûlonnrgc d€ AD & D. Merci
d'avance ! Laurent Cousin,3t. rue
Brézin, Paris. Té1. 540.99.77, entre
18het21 h.

- Recherche wargame plus edilé.
Alerandre Le Grond (AH). Vends
llllad (lT) neul : 50 F. S adresser a
Olivier Roux, 14, Bd Longchamp.
84130 Le Pontet.

- Vends pas cher : Batlle tor the
Ardenne, Unlverae, Freedom in
the Galaxle de SPl, Shooting
Stars de Yaquinto. Tous bon état.
Té1. 16 (89) M.34.O4. Théophile
Monnier à Mulhouse.

- A vendre, plus de 60 war-
gâmes et ieux de rôle. Liste com-
plète contre une enveloppe trm-
brée. auprès de M. Fréderic
Armand, 55-59, Bd Serrurier,
75019 Paris.

- Vends 80 wargames et ieux de
rÔle, neufs el occasions. Liste
contre 4 F en timbres à M. Claude
Bin, 140, av. de Quadrenbruck,
61000 Alençon.

- Echange Crescendo ot Doom
contre Zargo's Lord, Gamma
World ou C & S (Bte de Base). F.
Hodot, 185, av. Pessicart. 06100
Nice. Té1. 51 .1 1.98.

- Recherche règle en tiançais de
Runequest el vends ou échange
Avê Tenobrae (état neuf). Nicolàs
Guérineau. Té1. 16 (99) 52.34.15.

- Becherche vivement ;ègl€ en
trrnçri8 de Runèquest Nicolas
Guérineaux, roule de St-Armel,
35230 St-Erbron. Tét.16 (99)
52.34.15.

- Achète P.H. et DllG traduil en
lrançais. lvan Brézin, 75014 Paris.
rét. 540.47.O2.

- Achète Wltch's Caldron. Jean-
Luc Triolo. Villa "Les Cailloutis".
ch. des Terriers, 83470 Saint-Maxi-
minla-Sainte-Baume. Té1. 16 (94)
78.16.57.

- Vends ldro, 43 Slclle, Empire,
Ealt & Wgst, Starlorce ot le3 dêr-
nlères batrlllss de Napoléon.
Prix très intéressant. Etat neul. Té1.
735.38.02. Eric. Merci !

- F. Robine vend Rommd, 1 00 F.
Fltlh Corp3, 100 F. Fortrers
Europa, 180 F. Flat Top, 255 F.
Neufs. Règles en français. Té1. (7)
825.59.70. 2, avenue Eisenhower,
ô91 60 Tassin.

- Vends nombreux wargamêgl
élal neuf, prix très intéressants:
Struggles ot Natlona et recherche
(Lille) amaleui Krlegsplel. Ecrire à
Fr. Harry, 1. place Marèchal-
Leclerc, 59-Lille. Té1. (20) 09.0O.91.

- Vends ou échange jeux Sor-
clora, Anzlo, Tobruck, Alr Force
et C & S + Sourcr Book 2 contre
RO et meiérlêl d'ext€nslon de
RQ. Arnaud Bailly, région Roubaix,
59100. Tét. (20) 36.67.30.

- Vends Norge, 1 1 0 F. Watedoo,
'100 F. Rommel, 130 F. Lutwafte,
175 F. Etat neut. Appeler Jean-
Baptiste au 387.49.57 à Paris.

- Cherche programme de ieu
pour Dragon 32, style teu d aven-
lure (pas uniquement). Stéphane
Lelong, 3. rue Labruyère. 59160
Lomme

- Recherche traductlon deg
isux : Gamma World, Dared€yltg
et des ràgles de bas€ dê Rune-
quoat. Ecrire à Jean-Phitippe
Andreu. 118, route de Belion.
18100 Vierzon.

- Cherche Yatlente The Goneral
No 4 Vol. 14 War at sea. Contacler
P. Thibaut, 23, Bue Saint-Maur,
76000 Rouen.

- Cherche lês 5llvres d'AD & D à
bon prix. Té1. Pascal au (4)
441.40.93. Région Oise.

- Vends Vllloy ot the toui
Wlnds,90 F. Té1. 16 (3) 486.87.02.
Sylvain Levasseur, 14, rue de la
Croix-de-Flome, 78490 Méré.

- Vends AD & D, PH, UU, Ftond
Follo, 80 F I un. TrryGller, 13O F.
Uanmyth traglc, 120 F. Armlaw
(aide de jeu), 120 F. Campalgn tor
N. Atrlka, 3O0 F. Plrrte Ptuhdor.
Té1. 958.33.29. V. Brémond.
7A620.

- Becherche toute amélioration ou
complément de Doath llaze par
joueurs. Jean-François Virey. 7i 1 1 ,

rue des 3-Mollettes. 59800 Lrtte.
Tér. 16 (20) 31.98.4t.

- Vends flllénium g0 F ; Ba.ba-
rian King 50 F; Légion 100 F:
Tablln 80 F. Tét. r6 (46) 04 12.03.
Le week-end. David Renou.

- Vends ou échange Bonaparte
(lT) iamais serui. S'adresser à Q.
Lacroix, 3/001, rue J.-d'Andrimont.
4000 Liege (Belgique). Té1. (041)
52.48.06 après 6 heures.

- Vends Traveller (Edit. de Luxe).
Bon état. Livres l{d 0, 1, 2,3,4 +
module d'introduction, 190 F.
fé].. 677.33.41. ou écrire à Kart
Sermon. 1t. rue du Cpl-Morinet.
94270 Kremlin-Bicêtre.

- Achète 1940 et 1942 (GDW).
Ecrire Ph. Vilene, 126. av. Desan-
drouins, 59300 Valenciennes.

- Recherche acénarlos pour G.l.
(supplémentaires). M. Gaere-
mynck, 10, rue Van-Gogh, 59420
Mouvaux. Té1. h.b. (20) 76.77.A9.

- Cherche C.O.l. ou S.L. ou
C.O.D. ou c.l. Anvil ot Vlctory
avec règl€s en lrançais. M. Jac-
ques Kirc-hheim, 4, avenue Mâli-
cis, 9410O Sainl-Maur. Té1.
886.56.93.

- Vends Sorcier!, Strr3hlp
Troopar, Plnzaablltr, Ccrùerus,
Flewlra, Wohrqn, ïhomas Foll.
149, rue Léon-Nordmann, 75013
Pads. Té1. 16 (1) 707.56.16.

- Vends ou échange léna (lT) état
neuf. Té1.883.71.59 (après 18 h).
40 bis, rue du Four. 9410O Saint-
Maur.

-- Vends lnvasion, 50 F. Sorcier
(SPl), 60 F, et 1870, 40 F. Etat
neut. Cherche Runes No 1. Vends
pour AD & D, modulc c3, 30 F.
Nicolas Bourbia, 7, rue Rampont,
95400 Villiers-le-Bel.

- Echangerais wargame Storme
ovsr Arnhelm état neul contre
autre wargame ou le vendrais
15O F. S'adresser à M. Colo, '12,

boulevard de la Guyane. 94160
Saint-Mandé.

- Vends Wlzards, r4lles en tran-
qais, 180 F. Vincenl Olivié. L rue
de Machelon, 64200 Biatritz.

- Achète 5llvres d'AO & D, envi-
ron 350 à 400 F. Adresse :6, ch. de
I'Hermitage, 38240 Meylan. Té1. 16
(76) 90.54.25.

- Vends Légio 7, neuf. jamais
serui. 140 F. ou l'échangerais
conlre Amiraulé. J.-8. Bonhert,
"La Forge", 37230 Fondenes. Té1.
(47) 42.03.66 après 18 h.

- Vends Auiobrldge version
loueur exÉrimenté, étal neuf. Pflx
70 F. Té1. 873.75.55. Jean-Chris-
tophe Minioux, "La Trouée", 2-28,
Grande-Flue Charles-de-Gaulle,
941 30 Nogent-sur-Marne.

- Cherche aventures pou. AD &
D. Possrbililé échanqe. Sylvatn
Morisi, 67, rue des Pléiades, 93160
Noisy-le-Grand. Té1. 303.15.27
après 19 h.

- Cherche Squad Leâder et
Gammêlles. Xavier Blanchot. Té1.
548.21.68.

S.O.S. Partenaires
- Cherche partenaires habitanl
Borgcrac en Dordogne pour iouer
Zrrgo's Lo.ds ou wargames Dlen
Blen Phu, ? D.B. Tel. après 20 h à
Jean-Marie Barcou 57 .27.22.

- Cherche adversaires débutants
pour la Flèche et I'Epée, D & D.
Ecrire à Sylvain Albertèau, Le Mes-
nil-Durand. 14140 Llyarot. Té1.
63.40.43 après 19 h. Merci.

- Cherche partenaires D & D
niveeu 9 ou plus à t ulhoute ou
dans la rqlion. Philippe Marchand,
Hôpital du Moenschberg A1 CH 91,
68070 Mulhouse Cedex.

- Cherche joueurs Êunoquosi
env. 16 ans. Parls el benlleue
tud. Nicolas Meuleau, 31, rue
Ravon, porle 9, 92340 Bourg-la-
Reine. Tél 663 34 23

- Cherche Dt euou ioueurgpour D & O habitant Chailêroi.
Ecrire à F. Maton, avenue du Cen-
lenaire, 165, 6080 Montignies SiS
B.lglque. Té1. 31.06.86.

- Cherche Joueurs pour ioux de
guorre hlstorlquoa môme un peu
débutants. Pour plus de renseigne-
ments écrire à Jérôme Routtet, 74,
avenue Alphand, 941ô0 Sainl-
Mandé.

- Cherche adversaires pour war-
gemc! et llgurlnos pour Cédric
Borel (13 ans), réllion Toulouro.4,
rue Ronnie-Pelerson, 31 240 Saint-
Jean. Té1. (61) 74.57.96.
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Plébiscité par les joueurs avertis autant
que par les amateurs occasionnels, ce
premier volet de l'épopée de la fameuse
division Leclerc montre bien que si la
qualité des règles est primordiale, le
choix du thème reste l'élément clé du
succès d'un jeu. Félicitons nous que
I'adaptation ludique de cet épisode
important soit entre de bonnes mains.

Concepteur : Jean-Jacques Petit ;

Fabricrnt: Jeux Descartes ;

Comphxité : Moyenne/faible ;

Jourbiftté en sofiteire: moyenne ;

Jeu pu conespondrnce : faible ;

Repport rédisme/joprbilité : bon.

Décidément, les séries plaisent en ce moment, et au milieu des Dallas,

Guerre des Etoiles'et adtres, survient enfin une nouveauté qui nous

intéresse : l'épopée dela}'D.B. Quatre jeux prévus, retraçant I'iti-
néraire de cette, division ; la Normandie d'Alençon à Argenton, la

libération de Paris, les combats entre Dompaire et Baccarat ;l'Alsace
et Strasbourg, consécration du fameux "serment de Koufra".

Un nouveau concepteur français, Jean-Jacques Petit, bien parti avec

Friedland, Valmy, k bataille de Ia Marne, 1914,. . . prend le relais de

J.-P. Défieux chèz Jeux Descartes (où est ce France 40 tant attendu ?)

et nous propose un jeu de simulation sur la fameuse 2'D.B. un jeu

créé et produit en France, voilà qui dénote une évolution certaine du
public. Evolution, fortement étayée pr la lecture de règles lisibles
par tous. Et puis quoi I Il est quand même plus agréable de "libérer"
Argenton à la tête de 2 compagnies du RMT (Régiment de Marche de

Tchad), soutenues par un escadron du 5ff RCC (Régiment de Chars

de Combat) que d'occuper Smolensk avec une des Panzer Division de

la2'Pz Armée ! (Ce quin'est pas vraiau niveau de la pure simula-

tion, mais un peu de chauvinisme dans un marché jusqu'à présent

dominé par les Anglo-américains ne fait pas de mal).

Théâtre d'opération
Avant d'aller tendre la main aux F.F.l. Pansiens, voyons un peu I'iti-
néraire de la 2'D.B.

Débarquée le 1" août 1944 à Utah Beach, elle est affectée au 15'

Corps de la III'Armée US (commandée par Patton). Après quelques

accrochages vers Mortain le 7 août, la division part du Mans, le 10 en

milieu d'après-midi, en direction d'Alençon où elle arrive le 12 au

matin ; repoussant devant elle la 9' Panzer. La 2' D.B. participe

ensuite au plan "génial,, qui aboutit à la poche de Falaise. Je dis

"génial" car n'importe quel wargameur n'aurait pas laissé faire ce

"chaudron". Hélas, pour Von Kluge, Hitler avait dit : "les unités se

battront sans esprit de recul..." Alors...

Le jeu commence donc à Alençon. Objectif : bloquer la N 24 bis qui

passe par Argenton, et qui est un des derniers axes de retraite pour la

7' Armée et la 5' Panzer Armée allemande, engagées dans le secteur

Mortain. Devant les Français, un tenain difficile : des forêts dans

tous les sens, une pointe de bocage pour faire couleur locale ; et au

milieu, la f Panzer, la 116' qui anive et la 2' en prévision (anive dans

la nuit du 12 at13, heureusèment le GTD survient en même temps).
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Le matériel

- La carte d'abord. qui couvre un quadrilatère Alençon-Argenton,
Canauge-Sée. D'une e'sthétique plus {ue moyenne (problème ie pho-
togravure m'a-t-on dit, cela devrait s'arranger), la ôarte est claiie et
sans litige (sauf quelques hameaux un peu petits).

- Les pions sont (enfin !) asez épais pour être activement manipu.
lés, de plus ils sont parfaitement liiiblea et possèdent toutes les infbr-
mations indispensables (potentiel d'attaque, de défense et de mouve-
ment : portée, type et identification de I'unité), sur une seule face.
Deux symbolisations différentes ; des symboles OTAN pour les uni-
té.s constituées (compagnies, escadrons, etc.) ou dd très jolies
silhouettes.qui représentent les véhicules équipant les composanies de
ces unités (sections, pelotons, etc).

H=ffi-ffi-ffi
Quelques eïeurs 

-facilement 
rattrapables sur 3 ou 4 pions (2 pzGr

ponr 210 P7G,r..2ll6Âlgr pour 27116 bat et symboie B four les
silhouettes de ll2 et 1/60 PzGr).

Note : Avant d'aller plus loin, et au risque d'oublier, J.-J. petit nous
plgTet: pour tous ces petits détails un errata qui paraîtra dans ,,La

Libération de Paris" ; sans compter celui de find'ârticle.

f I,e Tyf! est joliment présenté, clair et regorgeant d'exemples. J.-J.
Petit,. fidèle à son (excellente) habitude, n-ouifournit un Éistorique
parfait,.même techniquement.parlart (une objection toutefois à pio-
ps de la composition des unités allemandes'où des renseignemènts
supplémentaires sur les effectifs et les véhicules auraient étéiouhaita-
ble$.

, les regles par elles-mêmes, sont simples, à I'image de la séquence
de jeu : mouvement, combats (tirs puis corps à corp$, réorganisa-
tion.

Le mouvement
Là, quelques problèmes. Les coûts de déplacement sur route ou en
tenain dégagé ne sont pas inscrits sur le tableau des effets du tenain,
mais on retrouve dans I'exemple IV que sur route, le coût est de l/
2 PM etflue sur tenain dégagéile$ de I PM, quelque soit le type des
unités. De plus, les routes ne traversent pas lés viliages, et leirr coût
de traversée n'est pas inscrit (nous avons pris I PM).

Les zones de contrôle (ZdC) sont de types semi-rigides, c'est-à-dire
que les urites s'anêtent et doivent corirbattre dès" qu'elles entrent
dans des ZdC ennemies.

Iæs hrxagones de forêts, villages, et derrière les rivières (en vert sur la
carte) ne sont pas contrôlablès.

Les combats
Ils sont de deux types : tirs et combats rapprochés.

a) Les tin sont régis par I'habituel duo portée-visibilité, et deux tirs
sont possibles :

- tir direct (avec ligne de vision de 4 hexagones maximum) ;

- tir indirect, pour I'artillerie et sous réserve qu'une unité "symbole"
(par opposition aux unités "silhouettes") puisddvoir la cible.

(Dans I'exemple VI,-l'unité d'artillerie ne pc-ut^tirer que sur les hexa-
gones qui lui sont adjacents).

b) Les combrts rapprochés se font par "rapport de force" (1-1,2-1, 3-
l, etc.). C'est plus particulièremeni dans les combats qu'intervient la
notion de dislocation des unités. Une unité constitirée verra son
potentiel total d'attaque diminuer, alors que sa force de défense aug-
mentera si elle se disloque. Cette dislocation peut être soit volontaiie
(pendant les phases de réorganisation - où l'ôn peut aussi les recons-
tituer - et si on entre dans une forêt sans passei par une route) soit
imposée lors d'un résultat de tir.

Les tableaux de résultats ne sont pas "saignants" (donc la destruction
se fait par encerclement) et les effets du terrain favorisent grandement
le défenseur (modification maximum : - 3 au dé). Un coup d'æil sur
ces tableaux :

Trbleru des tirs : défenseur recule, se disloque et recule, est "cloué"
(c'est-à-dire qu'il perd saZdC etla ll2 de ion potentiel, et qu'il ne
peut bouger pour un tour) ou détruit (rare).

Trbleau des combrts rapprocùés : attaquant détruit, recule, rien,
"blocage" (les unités restent en place, on de peut plus leur tirer dessus
mais on peut les renforcer) ; défenseur recule, défenseur détruit. Les
hexagones laissés vacants lors des C.R. peuvent être occupés par le
valnqueur.

Quehlg rstuces: le camouflage. Si une unité ne fait rien pendant 1

tour, elle se retrouve côté "aveugle", perd sa ZdC mais lei attaques
contre elle se font à l/2 potentiel.

Les leunrs: posibilité de placer des pions "vierges" pour tromper.
I'ennemi. Là, on a bien ri, car si les Allemands sbnt en kaki, et'les
Français sont en bleu. les pions "leunes" sont blancs (encore un pro-
blème d'imprimerie). On â donc joué sans cette règle,ie qui est dbm-
mage, surtout pour les Allemands. Des pions "leunes" seiont fournis
dans le prochain jeu.

Le but du jeu
Il est assez bien retranscrit dans les conditions de victoire. Iæs Alle-
mandsdoivent essayer de quitter le plus tard possible le tenain, par le
bord Nord-Ouest de Ia carte. et sortir les unités sans formation sym-
bole, puisque c'est le potentiel d'attaque qui donne les points de vic-
toire. Le joueur français doit bien évidemment essayer âe I'en emæ-
cher, et ceci en engageant le moins possible ses unifés $otentiel i 2
pour les unités n'ayant pas combattu).

Lç po.sllititOs dq jeu. D'abord, il est nécessaire que les joueurs
soient de. foræ égale, car le jeu est parfaitement équilibré. Sui quatre
parties disputées par. des joueurs, moyens et bons,'de force égaie, les
résultats sont les suivants: 1 victoire française, 2 nuls et I victoire
allemande. Les nuls sont plutôt à mon sens-, des victoires marginales
allemandes.

Conseils tactiques pour les 2 joueurs
La base de la tactique est le bon choix entre unités constituées et
silhouettes.

Une unité constituée a un bon potentiel d'attaque et guide I'artillerie.
Par contre, elle ne couvre que peu de tenain.'

Une unité éclatée couvre 3 fois plus (en moyenne) de tenain, avec un
meilleur potentiel de défense, mais sa forie d'atiaque est fortement
entamée. Autre avantage intéressant, on gagne en mobilité, dans un
jeu où les encerclements sont primordiaui. 

-
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Les schémas d'attaques classiques sont les suivants : soit encercle-

ment par des silhouettes lors du mouvement d'un point fort ennemi,

et tir d'artillerie réglé par une unité constituée à portée de vue, soit la

traditionnelle attaque "en tenaille", plus pour les unités complètes.

Une tactique spéciale doit être adoptée pour les combats dans les

bois. Le joueur français devra rameuter ses RMSM (Régiment de

Marche des Spahis Marocains) qui peuvent se déplacer de 3 hexa-

gones dans les bois, le joueur allemand lui opposant son infanterie (3

hexagones aussi). En effet, la 2'D.B. ne possède que des blindés (ou

asimilés) qui se déplacent lentement dans la forêt, tandis que l'Alle-
mand contrôle de nombreuses unités d'infanterie, ainsi que les routes

forestières ; ce qui lui permet un redéplorement rapide. Dans les bois

donc, un maximum d'unités éclatées et, pour le Français, progression

le long des routes, avec des débordements RMSM pour tronçonner

les dites routes. Bien entendu, I'Allemand s'y opposera farouche-

ment.

Stratégie du Français
Un pnncipe : pas d'attaque généralisée dans les bois avant l'amvée du

GTD (toutes les parties où le joueur français a tenté d'écraser les

Allemands dans la forêt se sont soldées par un échec). Le GTU doit
prendre Sée et pousser ensuite vers Ecouché. engageanl tout ce qui

iraîne en tenain dégagé (pnncipalement la 16'Panzer), tout en lais-

sant la moitié de son effectif pour sécuriser ses arrières. Se méfier de

la mobilité des Allemands, attendre un peu pour localiser les concen-

trations ennemies, au besoin sonder un peu les bois, mais sans inten-

tion offensive.

Le GTL se divisera en 2 sous-groupes de forces égales attaquant timi-

dement la forêt d'Ecouché, face à Alençon, I'autre SG se déplacera

prudemment vers Carrouges. Il est évident que ces mouvements

ieront soumis premièrement à la disposition initiale allemande,

deuxièmement à la réa'ôtion de I'adversaire. C'est I'objectif du GTV
qui est pnoritaire (menacer les axes de retraite allemands) et tout

devra être fait pour I'assurer.

Ce n'est qu'à I'arnvée du GTD que la 2'D.B. puna forcer, pour

attaquer iAllemand lors de sa délicate operation de décrochage.

Attaquer I'ennemi sur I'axe Sées-Mortiée-Ecouché, foncer en tenain

clair,- ne pas s'occuper des bouchons mis en place (-quelques

silhouettes et de I'artillerie suffiront). Si le GTU a réussi à s'implan-

ter, ce sera aux Allemands de forcer le passage, et le reste de la

2'D.B. puna les prendre à revers.

C'est dans les derniers tours que se joue souvent cette partie. Ne pas

oublier de regrouper ses unités avant la fin du jeu pour le calcul des

P.U., et soyez économe sur I'engagement de vos unités.

Stratégle de I'Allemand
Les posibilités de ce dernier sont multiples ; c'est à lui que doit reve-
nir I'initiative des 12 premiers tours de jeu. Son placement devra :

- occuper toutes les routes d'accès au bois ;

- être au maximum camouflé ; seules 3 ou 4 unités seront décou-

vertes, pour bloquer de leur ZdC les routes susceptibles d'être
empruntées par la 2' D.B. :

- placer un maximum d'unités d'infantene dans les bois, les blindés
restant sur les routes, de manière à menacer le GTV et le GTL.

Il faudra monter un maximum de petites contre-attaques vicieuses.

(anière du GTV, élément de tête du SG qui va vers Canouges) avec

pour objectif d'attirer les Français dans les bois ; par toutes les astuces

possibles (mauvaises attaques, flanc dégarni, routes mal défendues.

etc.). Toute la 9'Panzer sera dans les bois, hormis quelques éléments
retardateurs sur les routes de Sées et de Canouges (les silhouettes du
Génie feront I'affaire) et des éléments rapides dans les bois de Goult.
La 116'se dirigera vers Sées (avec peut-être quelques éléments vers

Canouges, suivant la stratégie alliée).

Une tactique pour I'Allemand : temporiser ou décrocher là où le

Français est fort, I'attaquer là où il est faible, pour I'obliger à se ren-
forcer. Le contrôle des événements est la clef de voûte de la victoire
allemande. Ceci pour le 12. Ensuite, plusieurs options : soit le décro-
chage pendant la nuit et la sortie de carte immédiate (ce que je ne

conseille pas trop) ; soit évacuer les unités lourdes (Mt + AT) proté-
gées par un "Kamp Gruppe" pour ouvrir la route d'Argenton, le reste

continuant à harceler le Français ; et un décrochage ultra-rapide
(style déroute planifiée) sans axe préférentiel. Effectuer cette retraite
par groupes compacts. et par essaim de silhouettes. Le décrochage se

fera .1 ou 5 tours avant la fin.

Je ne conseille pas de faire sortir des unités allemandes avant le 17'

tour. Le mieux est de les sortir lors des 3 derniers tours, toutes ensem-

ble, et si possible regroupées, ce qui demande une bonne préparation

de la retraite (ne pas disperser les composants d'une même unité. Une
bonne astuce consiste à regrouper quelques fortes unités dans les bois

de la forêt de Gouffern, le long de la carte ; à les protéger par un

ndeau de silhouettes et d'attendre le 22'tour pour sortir, le tout tri-
plant ainsi le potentiel d'attaque de ces unités.

Ces conseils ne sont valables que dans quelques cas, cat ce jeu permet

tous les coups et toutes les ruses. De plus, I'absence de ravitaillement
et de commandement (disons de "phase administrative") permet un
jeu simple et sans trop de calcul. 2'D.B. Normandie est un jeu très

vivant, d'un bon niveau dans sa catégorie. où la réflexion et les coups

de tête ont leur place.

Bon début donc de cette série. et à la prochaine fois... à Paris ! o

Putrick Giacomini.

L'aulGurnoucpréclsê;.r'' ' . ..,
*Mouvcment sur route = !/2, commë indiqqé dans I'exemple
ry.

- Exemple XVI, il faut lire'tloquées" et non pas douæ.

* Qui gagne. Arx tours 20 et 21 I'Allemand double son potentiel
dtalQque.' ,l .,i r rr' ': . .1.",: ,i ,

- Les pioos silhouette l/2 k Gr et l/60 k Gr sont B et non pæ I.

Ideotifimtion re*ifi& : puma ?116 au lieu rle ?166, camion 2110

aulieudcl''ri.':::::'.:.:,.. ., ' ' .:.ilri',ji '" :

- Sw Usn*irr æù'$.osrnatqluâ*it:r.,.'.:';,'',' 
.



B3ttfle
of the

Bulge

Fabricant : The Avalon Hill Game Companv - Baltimorc MD lllll
(États-Unis).

Sujet : La bataille des Ardennes du l6 décembre 1911 au 2 janvier

1945.

Matériel : Une carte en deux morceaux (56 x 15) représentant Ie

champ de bataille. 300 pions prédécoupés svmbolisant les forces alle-
mandes. américaines, britanniques. ainsi que différents marqueurs.
Un livret de règles en anglais. et un livret en français. Règles concer-
nant en outre. le ra!itaillement. les dépôts d'essence. l'aviation.

Système de jeu : Mouvement puis combat.

Complexité : Faible

Nombre de joueur : 2. Le jeu se prêtc aussi assez bien au jeu en soli-
taire et au jeu par correspondance.

Date de publication: 19ttl.

The Battle of the Bulge fait partie de ces jeux. qui aux Etats-Unis. font
figure de classiques et qui - tout commc Afriku Korps. Strr/irrgrcrl ou
Waterloo - ont conquis une confbrtable place sur les étagères de nom-
breur vétérans. bien que tous ccs jeur ne soient pas véritablement des

simulations. En effet aucun de ces "Cult Games" n'a fait l'objet de

recherche historique propre à lcs transformer en re-création de cer-

taines srandes hatailles ou campagnes. Cependant. grâce à leur date
de fabrication propice. tous ce\ jeux connurent un qrand succès el
devinrent non seulement des pièces de collection mais aussi de com-
pétition.

En l9tl1. le vieux Bulge. a subi une révision complète. la plupart des

changements inten'enant avec un rare bonheur. La carte a. par exem-

ple, été redessinée de façon plus précise et son aspect esthétique ainsr

que l'impression ont été améliorés. Mais les changements les plus

importants concernent les ordres de bataille des forces déployées par

les deux camps. Le joueur allié se voit soutenu par l'arrivée du XXX'
Corps britannique. Du côté allemand l'ordre dc bataille est à peu près

celui de la première version. à l'exception que les réeiments sont

maintenant c0rreclement numérotés. et que de nouvelles règles

optronnelles permettent lc deploiemcnt en riours de partie. de nou-

velles pièces telles que : l'unité de parachutistes Vort der Hevdte. la

150'hrigadc de troupes spécrales commandéc par Skorzenv. ou des

équipes Einheit Steilau qui sont destinées à scmer unc pauaille maxi-

mum sur lcs arrières alliés.

Les règles restcnt. à quelques cxceptions près - l'rntroduction d'unités

d'artillerie par exemple - celles du teu inrtial. Les effets de l'aviation
tactique alliée ont été considérablemcnt changés. et sont traduitc's

pour une grande part par de sévères restrictions aux mouvements des

unités allemandes. lorsque le temps est clair.

Des rèsles concernant la démolition des ponts ont aussi été rajoutécs.

alors que celles concernant la construction des fortifications ont subi

d'importantes modifications. diminuant surtout leur importanôe.

Mais la plus importante des modifications reste ccllc concernant les

conditions dc victoirc. comme on pouvait l'imatiner. Si lc joueur alle-

mand ne peut réussir i\ pcrcer le front allié pour lancer ses troupcs

vers Anvers. il pcut tout de même réussir son offensive en capturant

certaines villes sur lcs bortls de la Meusc^ ou en pénétrant dans Liègc.
plaque tournante du ravitaillemc'nt dans la résion des Ardennes
belgcs Si cette dcrnièrc man(!uvre échouc^ il pcut tout de mcrmc

cssai'cr de gaqner lux points. selon un barômc qui cst d'aillcurs assez

conrpliq ucl.

La partic risquc d't1tre un peu plus longuc avcc ccttc seconde version.

aussi pour lcs impatients cI lcs joucurs par corrcspondancc. a été

prriru un mini-scénario sur lcs se pt prcmiers jours de l'offensive.

Bicn qu',{r'rr/orr Hil/ prétcndc quc la scconde édition du jeu n'ait rien

à voir arcc ll première. il nous est permis tout de môme d'cn doutcr.
En ellet unc fois lcs dillércnces esthétiques élinrinées. lcs deux jeur se

resscmblent heaucoup. Les nouvellcs règles ont surtout un effet
détc'rminant sur l'ctquilibre de la partic. Avec Ia première édition.les
Américains clevaie nt pour uaqncr la partie. rclever un véritahle défi
Maintenant. avec la nouvclle édition. lcs troupes américlines conti-
nuent à subir de très lourdes pertes mais les Allemands sont touj()urs
stoppés assez loin de la Meuse. Cette issue de la bataille étant d'ail-
leurs plus réaliste. au rcgard dc'la situation historique. Il reste néan-

moins beaucoup de points à critiquer dans la seconde version. Comme
par exemple I'ordre de bataille qui favorise de façon éhontée le camp

allemand. Ceur-ci. en effet. avec 18 divisions. réussissent à rassem-

bler 531 facteurs d'attaquc. alors que Britanniques el Américains avec

33 divisions (dont aucune n'équivalait historiquement aux unités de

Volksgrenadier). ne développent. face à l'offensive allemande. que
.16.1 facteurs. Cette dispanté des forces sur la carte est d'autant plus

forte que le taux de pertes alliées est supérieur à celui des Allemands.

Mais le gros problème reste celuides conditions de victoire. En dépit
de leur apparente sophrstication. elles n'offrent pas assez d'alterna-
tivés au joueur allemand. Ce dernier ne peut espérer gagner en sor-

tant ses unités par les bords sud et nord de la carte et le joueur allié
peut donc s'appuver sur ses deux véritables digues. ainsi il ne se forme
jamais la poche qui devrait se créer si le jeu étart plus réaliste.

Conclusion
Avulon Hillprétend que cette édition l9u l de Buttle of the Brrlge est le

produit de crnq années de recherches ct de tests intensifs. malgré cela

il reste encore pas mal de travail à accomplir.

Ce jeu remplit néanmoins le vide qui existait ii propos de la campagnc

des Ardennes. depuis la disparrtion de S.P.l. el d'O.S.G. quia rendu
introuvables les jeux (Buttles for Artlennes, Wucht um Rhein, Durk
DeL'enùer\ que produisaient ce\ deux marque\. o 

,rUOnrr. Armund.

//
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Lorsque j'ai commencé à jouer Ami-
rauté rapidement s'est imposée à moi
f idée de compléter les règles Aviation
qui figurent dans le livret de règles du
Dr Bois. En effet, durant le dernier
conflit mondial, l'aviatlon s'est révélée
être le oomplément indispensable des
navires de surface.
J'ai donc apporté quelques idées com-
plémentaires qui, ajoutées aux tableaux
de I'annexe 15, constituent un ensemble
cohérent.

Décollage

- Aérodrome (de 5 à 40 points = 1 avion toutes les 30 secondes.

(+ de 40 points) = 2 avions toutes les 30 secondes.

- Hydrarions - 1 appareil par minute (5 appareils peuvent décoller

ensemble en une minute).

- Porte-avions = I avion toutes les 30 secondes.

Atterrissage

- Aérodrome = 1 avion par minute.

- Porte-avions = I avion par minute.

- Plan d'eau = 5 hvdravions par minute.

Combats aériens - Mitraillage au sol
Les règles énoncées dans I'annexe no 15 pour le calcul de l'évaluation
des forces et les résultats des combats aériens sont respectées, mais de

plus :

I - Les chasseurs ou bombardiers ont des réserves de munitions leur
permettant de participer à deux combats aériens consécutifs.

2 - Les chasseurs et bombardiers en piqué peuvent employer une par-

tie ou la totalité de leun possibilités de tir pour mitrailler des avions

au sol. ou se trouvant sur le pont d'un porte-avions.

Er. : posibilité de tir 2 = 2 combats aériens consécutifs.

ou : I combat aérien et I passe de mitiaillage au sol,

ou : 2 passes de mitraillage au sol.

Le résultat d'un mitraillage est donné par un lancer de dé.

1 à 4 = appareil détruit au sol.

5 = endommagé, 5 heures de réparation.

6 = but manqué, appareil au sol intact.

Ravitaillement
et réarmement des avions
Au sol l

Chasseurs = 20 minutes.

Bombardiers en piqué = 30 minutes.

Bombardiers moyens et lourds, avions torpilleurs, hydravions =
40 minutes.

Pour tous les appareils qui se ravitaillent uniquement en carburant =
20 minutes.

Sur les porte-avions :

Normalement le réarmement et le ravitaillement en carburant ont lieu

dans les hangars.

Les avions sont descendus ou remontés par des ascenseurs au

rythme : 1 avion par ascenseur par minute.

Cependant, il est possible de ravitailler et de réarmer sur le pont si les

conditions météorologiques sont favorables (jusqu'à mer force 4)

Mais si le porte-avions subit une attaque aérienne à ce moment-là.
mitraillage ou bombardement, les points de dégâts sont automatique-

ment triplés.

llydravions embarqués
sur les navires de surface
2 minutes sont néctssaires pour remonter un appareil à bord. Le
navire. lui, doit stopper durant 5 minutes.

Bombardement des aérodromes
A la suite d'un bombardement, une base aérienne peut se trouver :

I - Partiellement endommagée.

2 - Inutilisable.

3 - Totalement détruite.

I - Aérodrome partiellenent endommagé. C'est le cas d'un tenain
qui a subi quelques points de dégâts.

Temps de réparation = 2 heures par point de dégâts.

2 - Aérodrome inutilisrble. Si le nombre de points de dégâts est égal

ou supérieur à la valeur en points de la base aérienne, le personnel de

I'aérodrome aura plus de difficultés pour réparer les dégâts occasion-

nés.

Temps de réparation - 4 heures par point de remise en état.

3 - Aérodrone conrplèlement détruit. Chaque fois que les points de

démolition seront au moins supérieurs de 50 % au total des points

représentant la capacité de I'aérodrome, c'est Ie temps de Construc-

tion d'rne base qui sera appliqué. C'est le type même du bombarde-

ment de saturation. Tout le terrain est entièrçment bouleversé, les

installations détruites, les stocks de carburant et de pièces détachées

anéantis.

Ternps de reconstruction = 1 jour par point.

Er. : pour un aérodrome de 15 points, il faudra un délai de 15 joun
pour que cette base soit à nouveau opérationnelle.

De plus. si la base complètement détruite se trouve isolée, par exem-

ple dans une île. les travaux ne pourront commencer que lorsqu'un

cargo amenant le matériel aura touché l'île.

EXEMPLES D'APPLICATION
DES REGLES "AVIATION"

Combats aériens consécutifs
Une escadrille de 15 Junkers 87 (stuka$ est interceptée par 12 Spit-

fires :



I - Calculer les points de valeur de chaque groupe.

Chaque JU 87 vaut 5,2 points mais il faut tenir compte du handicap
provoqué par la charge de bombes, soit l/2 point par appareil, ce qui

ramène la valeur de combat d'un JU 87 à : 5,2 - 0,5 = 4,7 points. La

valeur de combat des JU 87 est donc de : 4,7 x 15 = 70,5 points. La
valeur de combat des Spitfires est de : 9 x 12 = 108 points.

Le rapport de combat est de : 108 : 70,5 = 1,53 en faveur des Spit-

fires.

2 - C'ept le tableau 3 b de I'annexe 15 (avions par 6) qui sert en pre-

mier lieu.

On tire les dés pour les pertes des Spitfires : dés 2 et 4. [r tableau
nous indique comme perte 2 avions perdus (pour le 2 du premier dé).

Maintenant nous tirons 2 dés (l dé par groupe de 6 avions) pour le cal-

cul des pertes des stukas :

Dés 2 et 3. Nous consultons le tableau 3 b et constatons face au rap-
port 1.5 que dans ce cas le parti faible perd 4 appareils (2 + 2).

Nous venons de calculer les pertes pour deux groupes de 6 JU 87 cha-

cun, soit au total 12 avions. Pour les 3 qui restent, nous utilisons le
tableau 3 (avion par avion). Nous tirons donc 3 pions de loto: les

pions 18, 27 et 32. k tableau 3 nous indique en regard de la propor-
tion 1,5, 24% de malchance pour le parti faible. Dans les 3 lotos tirés,
seul le pion l8 fait perdre I appareil.

Les Allemands ont perdu au total : 4 * I = 5 JU 87 ; lesAn$ais ; 2

Spitfires. Restent donc en présenæ pur le deuxième combat : 10 JU
87 et l0 Spitfires.

Calculons le nouveau rapport de forces entre les deux escadrilles :

Pour les Allemands : 4,7 x l0 = 47 points.

Pour les An$ais : 9 x 10 = 90 points.

Rapport :90:47 = 1,91 en faveur des Britanniques.

Nous procédons ensuite comme ci-dessus pour le calcul des pertes
enregistrées par les deux camps.

En se débanassant de leurs bombes, les Allemands peuvent augmen-
ter leurs points de combat de 0,5 par appareil, cela d'ailleurs depuis le
début du combat,

Mitraillage d'un aérodrome

Une formation de 15 Zeros attaque un aérodrome américain sur
lequel sont poses 9 B-17 et 18 P-40. Seule la D.C.A. intervient,
aucune couverture aérienne ne défend la base. 2Zéros sont abattus
par la défense anti-aérienne. Il reste donc 13 appareils qui mitraillent
les appareils au sol. Vous prenez 13 dés (1 par appareil) que vous lan-
cez. Résultar : 1-l-2-3-3-3-4-4-4-5-6-6-6.

Pertes enregistrées :

9 avions détruits (dés I à a).

I avion endommagé (dé 5).

3 avions intacts (dé 6).

Les B-17 représentant le 1/3 du nombre total des avions au sol. Sur 9

avions détruits, 3 seront des B-17 et 6 des P-40. L'avion endommagé
sera I P-40 (appareils les plus nombreux).

A ce moment-là, le parti japonais a le choix entre effectuer une nou-
velle passe de mitraillage au sol ou rentrer à sa base en conservant une

posibilité de tir au cas où une mauvaise rencontre aurait lieu avec des

chasseurs américains alertés.

Prenons pour hypothèse une interception du groupe japonais par des

Hellcats U.S. (12 appareils) :

Au cours du combat, 3 appareils japonais sont abattus contre 4 améri-
calns.

Restent donc en présence :

10 Zeros (74 points de combat).

8 Hellcats (66,4 points de combat).

Mais là, nous nous trouvons devant le cas d'une formation à court de

munitions (les Japonais) engagée par une escadrille ennemie.

0n procède de la même manière que pour un combat aérien ordi-

nairè, sauf en ce qui conceme I'enregistrement des pertes. LesJapo-

nais ne pouvant pas tirer, les Américains n'auront aucun appareil des'

cendu.

Rapport de force :74 : 66,4 = l,l1 en faveur des Japonais, ce qui,

d'aipiOs les tableaux 3 et 3 b (annexe 15) donnerales résultats suivants

en ionction du dé et des 4 lotos tirés contre{es Japonais :

Pour 6 Zéros le dé tiré est le 3 (l Zéro abattir). Pour les 4 autres,4

lotos sont tirés : 27,81, 12 et 44. Le tableau 3 indiquant en face du

rapport 1,116% de malchance pour le partifort,là encore I Zéro

seiâ perdu (loto 12). Les appareils américains n'ayant plus de muni-

tions, chaque formation regagnera sa base.

Exemple de timing
à bord d'un porte-avions

l0 heures.

10 h 12.

l0 h 16.

10 h 46.

r0 h s0.

12 Dauntless anivent sur l'Enterprise à

Tenp rfrppontege : 12 mn (l mn par appareil)

Dur,6e de descente dans le hrngar : 4 minutes

(3 ascenæurs = 3 avions par minute)

Ilurée rlu ravitaillement des appareils : 30 minutes

Pour êhe rcmontft sur le pnt : 4 minutes

(3 ascenseurs = 3 avions par minute)

Dunôe du décollage : 6 minutes (30 secondes par avion) 10 h 56.

La formation met le cap sur I'objectif. On indiquera à I'arbitre le cap,

la vitesse, I'altitude et I'armement des appareils.

Un jeu-thème "AMIRAUTE"

Base historique :

Le 24 Mai 1941 à 6 heures du matin. le plus grand cuirassé anglais, le

Hootl esl coulé en ,5 minutes par le tir conjugué du cuirassé allemand
Bismarck, et du croiseur Prinz Eugen. Le cuirassé britannique Prince

of Wales. endommagé. est obligé de rompre le combat.

Profrtant de son avantage, I'amiral Lutjens, commandant le groupe

Bismarck, s'engage dans I'Atlantique par le détroit du Danemark. Il
est cependant suivi au radar par les croiseurs Suflolk et Norfolk qti
n'ont pas participé au combat. L'Amirauté britannique rameute alors
tous les bâtiments à la mer capables de s'opposer aux navires alle-
mands.

Tout le monde connaît la suite ; pourchassés par plus de 5 cuirassés.

autant de croiseurs, 2 porte-avions et une meute de destroyers, les

navires allemands connurent un sort différent. Alors que le Prinz

Eugen arrivail à semer ses poursuivants.le Bismarck, ne fut rattrapé
que grâce à un coup heureux qui permit aux Anglais de I'attaquer en

position de force alors qu'il n'était lui-même plus manceuvrant. En

effet une torpille lancée par un des swordfishs de l',4rk Royal atteignit
le cuirassé à I'arrière. bloquant le gouvernail. compartiment de la

barre noyé. vitesse ralentie à 10 næuds et ne pouvant se diriger que

vers le Nord.
Au Parabellum-club de Toulon, nous aimons jouer ce genre de situa-

tion, où, grâce à une décision logique, prise en temps utile, le cours de

I'histoire aurait pu changer.

Partant de cette situation, nous vous proposons de jouer ce thème

avec cependant, une légère (sic !) différence. J'ai en effet imaginé

que, lorsque la veille au soir, I'Amiral Lutjens demande du renfort à

Berlin, I'Etat-major de la marine allemande ne se contente pas de lui

envoyer quelques U-Bootes mais, fait immédiatement appareiller de

Brest I'escadre qui s'y trouvait disponible, à savoir: 2 cuirassés:

Scharnhorst * Gneisenau + 6 destrlyers type Z.
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Et celà se transforme en un jeu Amirauté très intéressant à jouer.

Nous sommes le 25 mai 1941 à 6 heures du matin. L'amiralTovey (à
bord du King Georges l/), commandant la Home Fleet, reçoit à 6 h 15

un radio du croiseur Suffolk signalant que, depuis 3 heures du matin,
le contact radar avec le Bismarck est perdu. (radar mer 40 Km).

lorces britanniques

Détrchés des convois

cu. Rodney * 4 destroyers (O-clas)

cu. Ramillies

- Quatre petroliers * un navire espion allemands sont dans I'Atlanti-
que.

Rôle de l'arbitre
Dès le début de la partie, I'arbitre positionnera lui-même les deux
navires allemands Bismarck et Prinz Eugen sur la carte des "Alle-
mands". La carte des opérations ci-dessous lui indique dans quelle
région de I'Atlantique il devra le faire.

De toute façon ce sera à une distance de 3.ffi0 km de Brest, quelque
part au Nord-Ouest,

Les joueurs du camp allemand indiqueront eux-mêmes à I'arbitre la
position de l'escadre partie de Brest. Les navires Ia composant ayant
parcouru ensemble ou séparément 600 km.

Ensuite. l'arbitre indiquera au camp des "Britanniques" I'emplace-
ment de leurs forces à la mer.

Le groupe d'éclairage composé des croiseurs Norfolk et Suffolk devra
se trouver à au moins 200 km du groupe Bismarck.

N'ayant pas suivi une route identique à celle du navire allemand, les

croiseurs britanniques ont trois heures de retard à 30 nauds (166 km)
+ la distance de portée de radar (40 km).

La Home Fleet sera positionnée au Nord-Est (environ 200 km) du
groupe d'éclairage.

Le Rodney et ses destroyers suivant une route parallèle à la Home-
Fleet.

La force H qui a appareillé de Gibraltar le 23 mai à 21 heures a par-
couru L200 km (trente-trois heures de route à 20 næuds). Sa route est

portée sur la carte. La position de départ du Ramillies est portée sur

la carte des opérations.

Métm:

Du 25 mai : mer force 8, visibilité à la mer = 5 km de jour, couverture
nuageuse 9/10, plafond = 150 mètres.

Du 26 mai : mer force 6, visibilité à la mer = 10 km de jour, couver-
ture nuageuse 7/10, plafond = 300 mètres.

Transmision ndio :

Chaque fois que I'un des deux camps envena un message radio, I'arbi-
tre devra impérativement utiliser I'annexe n0 4 "Tableaux Transmis-
sions" qui se trouve dans le fascicule Amirauté.

N. B. - La route en pointillé figurant sur la carte des opérations est

celle suivie par le Bismarck en réalité. Il est bien évident que les
joueurs choisiront certainement une route différente pour positionner
leurs deux navires.

Les joueurs allemands gagneront le jeu s'ils anivent à faire rentrer le
Bismarck dans un port français, allemand ou norvégien (ou danois).

Amis wargamers à vos cartes et... bonne chasse ! n

Composition des
à la mer

La Home trleet

cu. King Georges V
p.a. Victorious{r)

6 destroyen (type Hardy)

Force d'édringe

cl Norfolk
cl Suffolk

Force H

cu. Renown
clSheffield

6 destroyers (type Hardy)
p.a. Ark Royal (15 swordfishs)

(l) Le Victorious qui devait partir pur le Moyen-Orient emporte ,18 hunicanes embal-

lés dans des caisses, et. de ce fait n'aligne que : 9 swordlishs et 6 fulman.

Dossier pour le camp allemand
Le Bismarck et le Prinz Eugen qui. la veille. à 6 heures du matin ont
coulé le cuirassé Hood et en ont fortement endommagé un second
(Prince of Wales), naviguent dans I'Atlantique après avoir passé le

détroit du Danemark. Les navires allemands qui étaient, depuis hier
matin suivis par un (et peut être deux) croiseur britannique ont subite-
ment perdu le contact radar le 25 Mai 1941 à 3 heures du matin.

L'Amiral Lutjens commandant le groupe des deux navires décide de

regagner un port ami, une fuite importante de mazout ayant été déce-

lée à la suite de I'engagement de la veille.

L'arbitre doit indiquer la position des deux navires le 25 mai 1941 à

6 heures du matin.

Le 24 nai dans I'après-midi le commandant allemand a pris les déci-

sions suivantes :

1) Le groupe Scharn horst-Gneisenau accompagné de six destroyers
(classe Narvik) a appareillé de Brest Ie 24 à l7 heures.

Il a donc parcouru treize heures de route à 25 næuds, soit 600 km.

2) Le B.d.U. (Befehlshaber der U-Boote) a confirmé par radio que

seront présents le 26 mai, en soutien au Bismarck. six sous-marins

classe VII en barrage sur une ligne Golfe de Gascogne, pointe Sud-

Ouest de I'lrlande. Ils se positionneront entre t heures et 12 heures

suivant indications de I'arbitre.

3) Le Q.G de la Luftwaffe signale I'arrivée à Brest de cinq avions

Focke-tWulf 2ffi Kondor qui peuvent décoller à la demande.

Bordeaux-Mérignac. Sur cet aérodrome sont basés douze Heinkel I I I

H-6 prêts à intervenir.

Saint-Nazaire. Une escadrille de douze ME 109 E est en alerte spé-

ciale à dispositionde.l'Etat-Major de la Kriegsmarine.

Les cuirassés et croise[rs allemands sont équipés d'un radar d'une

portée de 30 km à la mbr et 40 km aériens.

Renseignements :

- Le renseignement naval allemand a informé I'amiral Lutjens de la

présence à la mer de plusieurs convois britanniques escortés par des

cuirassés. De plus la Home-Fleet (au moins deux cuirassés * un

porte-avions) a appareillé depuis la veille. Pour le moment aucun ren-

seignement sur la force H Amiral Sommerville, basée à Gibraltar.



Bounty Hunter
Shootout of the saloon

Bounty Hunter esl le nom générique d'une série
de jeux de simulation dont Shootout At The
Saloon est le premier ; cette série est consacrée
aux temps héroiques du western.
Tout comme Ace Oî Aces, Bounty Hunter fait
intervenlr un système de jeu unique en son
genne dont I'originalité fait de ces deur séries
une famille tout à fait à part dans le monde des
jeur de simulation.

Produc'teur : Nova Game Design,

Concepteur : Mike Vitale assisté de Joë Angiolillo (conception et
mise au point), Alfred Léonardi (mise au point), John Garcia (apport
artistique de base), Jim Rosinus (graphisme, mise en forme et apport
artistique complémentaire).

Distribution : Jeux Actuels, BP 534, 27005, EVREUX cédex.

Le système de jeu de Bounty Hunter est basé sur des livrets, un par
joueur, chaque livret étant un recueil de vues instantanées représen-
tant une bourgade typique de I'Ouest américain tel que vous le voyez
au même instant à partir de la position que vous occupez. Dans ce

décor vont se déplacer et s'affonter deux duellistes (il est néanmoins
possible de jouer à plus de deux), chaque joueur étant I'un des duel-
listes et chaque partie étant un duel.

Pour jouer, ni dés, ni cartes, ni pions mais seulement un livret par
joueur et un lexique Aides au Jeu pour tous ! L'un des joueurs sera un
justicier, I'autre un malfaiteur. Le système de jeu surprendra les
joueurs par son originalité et par sa simplicité qui n'est pas altérée par
I'augmentation du nombre de duellistes ou par I'accroissement de la
difficulté de jeu par I'adjonction de règles supplémentaires.

Le jeu est si simple à mettre en ceuvre qu'ilest possible d'y jouer véri-
tablement partout et quelques soient les circonstances: salles d'at-
tente, bistrot, métro, salles de classe et même par téléphone I

Les livrets des jeux suivants permettront d'étendre le jeu à toute la
bourgade, du saloon (cadre de jeu de Shootout At The Saloon) àla
prison en passant par la maison du docteur et l'église, tout en utilisant
les mêmes règles de jeu ! Chaque joueur jouera le rôle d'un person-
nage, æluiqu'ilaura choisi. Il le fera participer à autant de duels qu'il
le désire, tant que son personnage survit ! Pour chaque personnage

qu'il fait vivre, Ie joueur remplit une feuille de personnage en y men-
tionnant les gains, la dextérité et la réputation, entre autres éléments,
de ce personnage qui changeront d'un duel à I'autre.

Présentation :

- La serie : elle ne comptait qu'un seul jeu en avril 1983 : Shootout
At The Saloon.

- Un jeu se compose d'une boîte en carton fort dont le format est

presque celui de la page ; chaque boîte renferme deux livrets complé-
mentaires, un livret lwticier et un livret Malfaiteur, et un lexique

Aides Au Jeu. Au dos de la boîte, sous le cellophane d'emballage est
jointe la traduction française des règles de jeu (95 pages au total, un
joli morceau !).

- Chaque livret comporte 289 vues instantanées de 2 sortes : les vues

sans adversaire visible (pages Champ Libre) et les vues avec I'adver-
saire visible (pages Iir). Un répertoire des mouvements apparaît en

dessous de chaque vue, un index de visualisation apparaît uniquement
sur les pages Chapp Libre.

Exemple: la page 358 du livret lusticier.

index de visualisation de la
\

répertoire des mouvements de la page

Libre, l' adversaire, le malfaiteur;Cette page est une page Champ
n'est pas visible.

C'est une page Tir . Remarquez que le décor est identique à celui de la

page précédente et que I'index de visualisation en est absent. La

fumée qui sort du colt de votre adversaire ne signifie pas qu'il vient de

tirer mais Qu'il peut tirer sv vous car il est en position de tir, bien en

face de vous.

- La traduction française : les règles françaises de Shootout At The

Sa/oon diffèrent sensiblement des règles américaines correspon-
dantes. Si le lond reste Ie même, la forme a été considérablement
modifiée pour en améliorer la compréhension et I'utilisation. L'épais
seur des règles ne doit pas vous rebuter car il ne s'agit que d'un précis
définissant dans le détail le système de jeu employé ; et les règles s'en-
chaînent en une succession logique qui facilite leur assimilation. Pour
vous, il s'agit avant tout, quelque soit votre expérience dans le monde
des jeux de simulation, d'en'comprendre les mécanismes fondamen-
taux et d'en retenir les principes essentiels.

Exemple: la page 317 du livret Justicier.

le mallaiteur que vous alfronlez

I
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Système de jeu - possibilité d'y jouer par téléphone, dans un bistrot, en classe, en

voyage, sur une plage, bref à peu près partout. Il e$ très facile d'ini-
tiei dls débutants cômplets qui, en l0 minutes d'explication, font des

partenaires valables.

r Partictlarités : d'autres jeux doivent bientôt sortir et venir complé-

ter la série ; chaque jeu supplémentaire permettra d'augmenter les

dimensions du décbr et le degré de réalisme du jeu par I'adjonction de

règles additionnelles plus détaillées.

Comme pow Ace 0f Aces,la meilleure manière de vous donner un

aperçu d-e Bounty Hunter est de vous inviter à faire une partig avec

nioi,-tout de suitè. Vous n'avez pas encore le jeu ? Inutile, enfilez un
jean 's, bouclez votre ceinturon , et pénêtez dans le décor, vous voilà

inaintenant dans I'Ouest, à l'époque du Far West.

Cet exemple de jeu est présenté en deux parties: dansJa première

vous serei un justicier pour ensuite, dans la seconde (Casus no 19)

être un malfaitsur. Vous faites deux fois le même duel !

Vous êtes le justicier
Vous êtes un jeune gars honnête et courageux, de passagt dans une

boursade de l0uest des Etats-Unis où vous vous êtes rendu dans I'es-

poir i'y trouver du travail. Le voyage vous a coûté toutes vos maigres

ëconoriries et c'est sans un sou en poche que vous vous décidez à aller

voir le tenancier pour lui demander où ily a de I'embauche. Le saloon

est très fréquenté et pas toujours par des gens animés des sentiments

respectablei qui vous habitent. Un horsla'loi I'a attaqué il y a à peine

trois jours et h tué lâchement le shériff de la ville d'une balle dans le

dos.

Juste au moment où vous anivez en face de I'entrée principale du

saloon...

Vous commencez le duel à la page 311 du livret Justicier (Lawman)

et vous êtes face à I'enhée principale du saloon.

Une remue-ménage provenant de I'intérieur vous alerte, une voix crie

dans votre dos : "1/ y a un bandit qui dévalise Ie saloon !".

Sous la vue instantanée se trouve le répertoire des mouvements de

la page. Seuls certains mouvements sont réalisables à partir de la

position que vous occupez.

N'écoutant que votre courage, vous vous précipitez avec toute I'impé-

tuosité de votre jeunesse vers le saloon pour porter secours au tenan'

cler.

Vous vous avancez droit devant vou.J ; vous franchissez la rue pour

entrer dans le saloon par la porte à battants.

Le mouvement "S'avancer en regardant droit devant soi" est repré'

senté par un symbole en dessous duquelappaaît un chitlre quiest le

numéro de page à laquelle vous vous rendez lorsque vous ellectuez

le mouvement conespondant. Remarquez que ce chitfre est pointé.

r But à atteindrc : chaque malfaiteur tente de dévaliser le maximum

de figurants tout en tentant de neutraliser tous les justiciers qui s'y

opposent. Chaque justicier essaie d'arrêter sinon de mettre hors de

combat tous les malfaiteurs présents dans I'agglomération dans

laquelle il est chargé de faire respecter la loi. Un justicier peut devenir

un malfaiteur si son comportement est celui d'un hors-laloi. Chaque

personnage obtient de I'argent au cours de la partie (volé ou gagné)

qui lui permettra de faire soigner des blessures, d'acheter armes et

rirunitions, de payer des cautions. Chaque personnage peut aussi

devenir Recherché mlrt ou vils'il ne respecte pas le code d'honneur
de I'Ouest.

o Mode de jeu : cïaque joueur tient en mains son livret et choisit un

mouvemeniparmi ceirx qui sont réalisables à partir de la position où il
se trouve, ce choix est simultané et secret. Chaque joueur se rend

directement à la page de renvoidont le numéro figure sous le mouve'

ment que vous avez choisi ; vous communiquez à votre adversaire ce

numérb et il en fait de même. Vous recheichez, sur votre index de

page, le numéro de I'adversaire ; si vous le trouvez, votre advenaire
èsidans votre champ de vision et vous vous rendez à Ia page lircor-
respondante ; sinon, vous restez sur votre page Champ Libre.llvous
serâ parfois possible de voir votre adversaire de dos sans qu'il le sache

mais I'inverse est aussi vrai !

Après les sommations d'usage, un ordre de tir est établi et vous tire-

re-z ! Votre dextérité joue alors un rôle important mais c'est surtout la

rapidité de votre tir qui peut vous sauver la vie ! Le duel se poursuit
julqu'à la mise hors de combat, la fuite ou la capture de I'un des per-

sonnages.

A la fin de chaque partie, vous annotez votre feuille de personnage en

fonction des résultats obtenus : réputation, dextérité, argent gagné,

blessures, quantité de munitions restantes, type et nombre de révol-

vers possédés ; sur chaque feuille de personnage de malfaiteur sera

mentionné le montant de la prime offerte pour sa mise hors d'état de

nuire. Bounty Hunter est aussi un jeu de rôle et vous chercherez à

faire progresser votre personnage pour qu'il devienne soit un pisto-

léro redoutable, soit un marshal fédéral redouté.

o Conplexité : la complexité du jeu tient surtout à I'assimilation des

règles d'initiation qui s'étendent sur 63 pages alors que Ie recueil en

comporte 95. Il faui tout de suite préciser qu'elles sont très claires et

que ieur lecture est très rapide, aussi rapide que leur assimilation.

Ëles constituent un gros progrès par rapport aux règles américaines

dont la présentation était assez obscure. Cinq chapitres perm€ttent

d'augmenter progressivement le degré de réalisme de la simulation,la
présËntation inoàulaire des concepis de jeu permettant un jeu "pana-

ché".

Exemple i vous pourrez utiliser, dans le jeu d'initiation, la règle

concernant les esquives bien que celles-ci ne soient définies que dans

le chapitre consacré au jeu avancé.

La difficulté à se situer dans le décor à partir de certaines positions

constituait un gros point noir et faisait que les débutants passaient

plus de temps à-essayer de comprendre où ils se trouvaient qu'à cher-

ôher I'adveisaire. Une nouvelle vue d'ensemble du décor ainsi-que

deux plans de positions / renvois ajoutés aux règles originales I'ont

fait disparaître.

Le jeu à plusieuts'esi plus complexe que celui de Ace Of Aces dttfait
d'ui manque de règlei. Ce videsera comblé par un certain nombre de

règles orijinales qii seront publiées chez Jeix Actuels et dans Ccsus

Belli.

o Jouabilité :

- en solitaire : elle est nulle, mais un kit pour jouer seul est en prépa-

ration ;

- nombre de joueurs : autant qu'il y a de livrets, mais quatre autotal,

deux par camp, est déjà un gros chiffre car I'exiguité du décor fait que

les duels sont très brefs mais aussi très spectaculaires.
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répertoire des mouvements de la page 31 1 du livret Justicier

S'avancer en regardanl droit devant soi

V_ous vous rendez par conséquent à la page 332 en annonçant
"Porte" parce que vous venez de franchir Ia pode principale du
saloon (chaque fois que le numéro du mouvement que vous effec-
tuez est pointé (.), votre personnage franchit une ouverture, pone ou
lenêtre !).

La vue de la page 332 représente I'intérieur du saloon à partir du
seuil de la porte à battants.

Vous venez de.penéher dans le saloon, le tenancier a I'air complète-
ment abasourdi.parce-quilui anive, c'est la seconde fois qu'ilesiatta-
qué ætte semaine ! Ni son pianiste ni ses clients ne I'aideront à se
défendre car le meurtre du ihériff les a rendus encore plus couards
qu'auparavant !

Volre adversaire vous a indiqué 174 parce qu'il se trouve à cette
page dans ryn livret Malfaiteur (trflaw). En bntre partie, vous lui
avez annoncé 332, le numéro de la paç où vous êtès.
Vous recherchez sur la ligne superieûre de I'lndex de la page 332|e
chiffre annoné par votraadverbaire. Et vous le trouvez'! '

Votre advercaire est dans votre chanp de vision !
En dessous de 174 sur I'index, vous tiouvez 221 N ;c'est le numéro
de la page Tir à laquelle vous vous rendez mainteiânt et sur laquelle
vous voyez yolr.g gdversaire mais qui lui ne vous voit pas (c'e'st ce
que signilie le N). Vous attez à ta page 221.

læ.malfaiteur vous apparaît 
-de 

dos, tourné Qu'il est ven la porte
anière au moment même où il allait I'ouvrir pôur s'enfuir.

"Rends-toi ou je tire /" lui criez-vous tout en pintant votre colt 6
coups dans le dos.

Il marque un temps d'anêt puis se jette sur la porte. Vous tirez !
La référenæ de silhouette de la page nl est 86 (à côté du numéro
de page) ; vous choisissez un point de mire sur'la silhouette-cible
prrespndante (que vous trouvez dans le lexique Aides Au Jeu):
Kl6 et vous annoncez les coordonnées à votre ddvenaire ainsiqrie
votre niveau de dextédté qui esl nul puique c'e$ votre premier dùel.

Votre adversaire ænsulte sa table d'impact et vous annonæ : 
,,3 

Up,
donc 3 au dessus, donc... En flein dans le nitle /Tu abats mon per-
sonnage qui n'a pas lait lorig feu !J'aifait une grosse ereur en tôur-
nant le dæ è la polte, sinon c'est moiquitirais lè premier. 0n refait un
autre duel ?"

K13 :votre poinl d'impact

Kl6 :votre point de mire

Epilogue du duel

[,e malfaiteur tombe sur le sol, touché par votre balle dans le haut du
dos. Pièæs et billets s'échappent de samain gauche.

"Notre shffi a été tué il y a trois jours, voilà son remplaçant tout dæï
gné" commente le tenancier. Il sort de dessous de sôn iomptoir une
étoile eh métal, la fameuse Tin Star, et vous propose le poùt. Ravi,
vous. acceptez et vous épinglez I'insigne sur votre $let puis vous vous
précipiter vers le malfaiteur étendu contre la prtt anière.

Il ne bouge déjà plus, la blessure ayant été immédiatement mortelle.
[æ. pianiste commente : "c'est bicn fait pour lui, i] n'a eu que ce qu'il
ntcitlit, dommage que voru n'étiez pa Iàil y a trois jours,iorn airtez
certainenent empêché un meurtre !".

Vous voilà maintenant shériff de la ville ! Vous venez d'abattre votre
premier malfaiteur. Celui-ci était ærtainement un chenapan de petite
envergure à son premier mauvais coup car il s'est très facilement lais$
surprendre. Pour votre intervention et en guise de premier salaire,
vous avez touché 20 dollars.

I tq litt O.u duel, vous notez sur votre feuille de personnage vos gains,
le total de points de dextâité obtenu, etc,..

$j.a da19 la ville le bruit court que le nouveau shériff ne manque pas
de dextérité une arme à la main, vous avez déjà une réputationïe 6on
tireur !

Vous pensez au prochain malfaiteur que vous allez devoir affronter ;
celui-ci sera beaucoup- plus méfiant èt ærtainement beaucoup plus
dangereux car il aura déjà entendu parler de vous.

Maintenant raærochez votre étoile et oublier iusqu'aux notions d'Or-
dre et.de Loi pour endosser la mentalité cha6tiqùe d'un vil pistoléro
en quête de mauvais coups et de dollars vite ga!nés...

Mais anilerez-vous à patienter jusqu'au prochain numéro ? Car
Bounty Hunter est une liistore a survre...

IacErcs Rauer

lndex de la page 332 du livret Justicier
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Bien que pouvant devenir un élément de
jeu de rôle avec I'additif AutoduelCham-
pion, Car Wars est avant tout un jeu auto-
nome ; où la stratégie se joue au dixième
de seconde ; où la moindre erreur trans-
forme le champ de bataille, la route, en
un chaos de flammes et de métal...
Depuis la Ford T. l'automobile est devenue le svmbole de la richesse

et de la puissance américaine : un insigne de statut social et de bien-
être. Malgré tous les avantages économiques que cette industrie a

apportés, I'automobile est devenue aussi I'une des armes les plus

meurtrières de I'humanité I totalisant plus de morts que la bombe ato-
mique.

Maints auteurs de science-fiction ont exploité ce thème. et le cinéma a

suivi avec des films comme Duel de Steven Spielberg. ou plus récem-

menl Mad Max,de George Miller. La voiture devint alors une arme

et en tant que telle fut destinée à être perfectionnée. Pensez donc à

I'Aston Martin ou la Lotus Esprit de James Bond. armée jusqu'aux

dents. Et bien, à mi-chemin entre la sophistication Jamesbondienne et

la violence Madmaxienne. un jeu est né : Car wars.

Révision du code de la route
D'après le petit historique présenté dans la boîte. I'Amérique a bien

changé I En 25 ans à peine. les jeux de I'arène ont été remis en

vigueur et à défaut de chars. on utilise des voitures, Ben Hur moder-
nisé ! Ensuite. toutes les autoroutes du monde se sont transformées
en un champ de bataille à six voies, ou le fait de doubler quelqu'un
par la droite n'est pas pénalisé par la loi I par contre, vous aurez de la

chance si vous vous en tirer vivant. car la plupart des conducteurs
n'apprécient guère qu'on les double par la droite. ni qu'on les double
tout court.

En conséquence. les modèles courants de voitures sont tous équipés

de mitraillettes. de lance-mines. de générateurs de fumée. de blindage
et de vitres pare-balles. etc. Et bien sûr, des associations se forment :

des gangs de motards. lasers montés sur leurs side-cars sillonnent la

route : les associations d'autoduellistes américains foisonnent. et les

camions. les gros lrrrcks. deviennent les engins les plus dangereux
qu'un homme puisse conduire.

La Deuche blindée, clés en main
La première étape du jeu, c'est l'achat ou même la construction d'une
voiture. Les règles proposent une série de voitures, avec options. et
aussi un système de construction.

On choisit d'abord la'taille de l'engin. déterminant ainsile charge-
ment maximal ; le nombre d'espace (unité de jeu exprimant le volume
disponible) et le coût du blindage ainsi que son poids. ceci par point
d'armure. Ensuite on choisit le châssis, qui modifie la capacité de

chargement ; puis les différentes composantes internes. en tenant
compte du chargement maxirnal et de la place disponible.

OUR vous remettre dans
l'ambiance, Mad Max ll
adapté par Mad Manæu-
C'est écrit au présent,

découpé au rythme des
séquences. La caméra est tour à
tour l'æil de chaque protago-

niste, valsant à la vitesse des
poursuites... C'est édité par J'Al
LU, avec plein de photos du film
dedans.
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Le moteur d'abord, qui détermine la puissance de la voiture. Notez

que c'est en fait une sorte de générateur fonctionnant sur un principe

chimique et alimentant un nombre de moteurs indépendants égale au

nombre de roues de I'engin. Puis la suspension, qui influence la

manæuvrabilité de votre voiture. Ensuite viennent les pneus, les

armes, les accessoires variés (ordinateurs de visée, extincteurs. etc.),
sans oubier la place occupée par le conducteur ! On détermine qnfin,

en fonction du poids total et de la puissance du moteur, I'accélération

de la voiture.

L'angoisse du conducteur
face au volant
Car Wars, malgré son aspect très wargame (petits pions..., mais pas

moches du tout ; cartes... , mais non hexagonales) comporte aussi des

éléments empruntés au jeu de rôle, dont le principal est la création
d'un personnage. Cet aspect du jeu est surtout développé dans I'ex-
tension lruck stop, mais certaines règles sont déjà exposées dans la
boîte de Car Wars.

Un personnage peut avoir des aptitudes (Ski//s) telles que ; conduc-
teur, motard, tireur, camionneur et mécanicien. Celles ci lui permet-

tent d'avoir un meilleur contrôle de son véhicule, d'être plus fin
tireur, ou de pouvoir réparer armes ou moteurs ou autres parties

endommagées. Chaque personnage possède aussi un certain prestige.
qui lui permet d'augmenter ses primes lors de jeux d'arènes et ce. en

échange de publicités variées décorant sa voiture.

Bien sûr, on aura pu le remarquer, les posibilités sont assez limitées.
et les personnages hyper-spécialisés. On notera aussi le potentiel de

dégâts qu'un personnage possède, et qui est forcément de trois
points : le premier coup vous blesse. le second vous assomme et le
troisième vous tue !

Le passage du permis
Une fois véhicule et conducteur fin prêts, il est grand temps de pren-
dre la route. Pour cela, il suffit de choisir un scénario parmi ceux pro-
posé, ou d'en inventer un. La partie peut être jouée entre joueurs.

comme un wargame ; ou avec un arbitre. impartial et ne manipulant
aucune voiture, simplement là pour juger les cas litigieux.

C'est la vitesse de la voiture qui détermine le nombre et le moment
des actions en un turn (l seconde). divisé en dix phases de mouve-
ment. Le joueur bouge alors son véhicule. (Notez qu'il doit bouger)
ou (si par malheur il s'est retrouvé hors de son véhicule), essaie d'at-
teindre le bord de la route. Chaque action présentant des risques est

évaluée avec un niveau de difficulté qui réduit la manauvrabilité du
véhicule. Dès que celle-ci est trop basse, vous pouvez perdre le
contrôle de votre voiture. Bien sûr, ralentir, par exemple, ne présente
pas de problèmes, sauf quand vous venez de recevoir une rafale de
mitraillette à la sortie d'un virage en épingle à cheveu !

Cette procédure assez simple tient d'autre part compte d'une caracté-
ristique appelée les réflexes. qui varie de partie en partie. même si le

conducteur est le même. Ceux-ci servent à déterminer I'initiative. au

cours d'une phase ou plusieurs conducteurs agissent en même temps.

L'échelle de temps étant du dixième de seconde, les différents mouve-
ments sont tous tenus en compte et on peut. contrairement à la réa-

lité. (et heureusement pour les joueurs), mijoter un coup longtemps à

I'avance et effectivement éviter des collissions à un dixième de

seconde près ! D'autre part, différents obstacles (les flaques d'huile.
les clous, les portières de voitures qui vous précédaient, les nuages de

feu crachés par les lance-flammes du chauffard qui est en train de vous

doubler, etc.) rendent vos manæuvres un peu plus difficiles...

Et la priorité, paIaI...RATTTATTTRATT !

Mais ne croyez pas que vous allez simplement rester collé au volant de

votre voiture à éviter les débris qui jonchent le terrain. Il vous faut, au

contraire passer rapidement à I'offensive, car la plupart des combats
dans Car Wars se déroulent en moins d'une minute de temps de jeu !

L'artillerie variée et sophistiquée que proposent les règles comprend à

peu près tout ce qu'il faut pour faire vider la route à votre adversaire,

Galerie Saint-Sébaè1iep
rue Grand-Rabin-Haguenauer

54000 Nancy
vous propose un vaste choix de îigurines 25 mm

- Essex (superbes) : Egyptiens, Romains Bas-Empire,
Huns, Saxons, Carolingiens, Vikings, Normands, Chinois
Tang, Mongols Khitan Liao, Arabes, Féodaux et Médiévaux.
Période Renaissance: Moscovites, Tartares, Cosaques,
Polonais, Perses, Mamelukes, Lansquenets, Espagnols, Hol-
landais, Guerre civile anglaise.

Et, bien sûr, une série "Fantasy". Liste contre deux timbres.

- Citadel, ligurines 25 mm, Fantaisie ;

- Ral Partha, figurines 25 mm, Fantaisie ;

- Chronicle, figurines 25 mm, Fantaisie ;

- L'Ultime Epreuve (135 F).
Le premier leu de rôle français ;

- Avallon Hill (gamme traduite) ;

- Simulation Cornéjo.
llagarin à votre service tous les iours de t heures à 19 heures, sauf le
dimanche : le lundi ouvert de '14 heures à .l I heures.

Service par correspondance :

- expédition à partir de 50 F i

- port en sus : 30 F par envoi recommandé uniquement ;

- règlement à la commande.

allant de la simple grenade qu'on lance par la fenêtre. au laser ratta-
ché au moteur ; en passant bien sûr par l'attirail classique des mitrail-
lettes. lance-flammes et autres roquettes. En outre, des moyens variés
peuvent être mise en ceuvre pour retarder la progression de vos anta-

gonistes. comme les clous déversés sur la route. I'huile, les jets de

peinture (vive les essuie-glaces) et sans oublier les mines.

Le combat se déroule de la façon suivante :

Au cours d'un tour. à n'importe quelle phase, un joueur peut annon-
cer sa décision de tirer. Tous les véhicules accomplissent leur mouve-
ment, et ensuite le tir est résolu. L'attaquant annonce d'abord quelle
partie du véhicule il vise. selon sa position. Il peut, à n'importe quel
moment, essayer de tirer dans les pneus ou sur une tourelle (si la voi-
ture de l'attaqué en possède une). Puis il effectue un jet de dés, modi-
fié par la distance, et le compare à Ia précision inhérante à son arme.
Notez que l'aptitude de tirerrr (voir précédemment) modifie ce jet. S'il
atteint sa cible, on détermine les dégâts infligés. et le véhicule en subit
les conséquences.

Chaque composante du véhicule possède un potentiel de dégâts et si

une partie est détruite, les dégâts supplémentaires gagnent une partie
voisine. Ainsi, un coup tiré dans I'arrière pourra traverser le blindage
arrière, détruire d'éventuelles armes placées là. faire exploser le

moteur, annihiler tout cargo, transpercer le conducteur ou le tireur
s'il y en a un, atteindre un possible moteur avant. anéantir les armes
placées à l'avant. et ressortir à travers le blindage avant ! Heureuse-
ment, ceci n'arrive pas tous les jours et il faut une arme vraiment puis-
sante pour causer de tels ravages...

Les combats sont rapides et mortels, et différents avantages peuvent
en découler. Ainsi, si le combat est un combat d'arène, retransmis par
toutes les chaînes télévisées, la récompense (pécunière) est consé-

quente et le prestige du conducteur augmente aussi.

Enfin. un dernier conseil : n'oubliez pas que Ie bouton de la radio est

à côté de celui du lance-missile !
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Conducteurs du dimanche
Sundav drivers est le titre du premier supplément de Car Wars, qui se

veut, d'après Ia couverlure, un supplément "jeu de rôIe". Mais la lec-
ture du livret semble plutôt indiquer le contraire : l'action se srtue à

Midville. une petite bourgade provinciale typtquement américaine...
pour l'époque I La ville est divisée en quatre camps ; d'une part, les

autoduellistes, équipés de puissantes voitures pouvant rivaliser avec
des tanks I de I'autre les M.O.N.D.O. (Midville Organisation for
Neighborhood Det'ense Ordonance, ou en français, l'association pour
I'organisation de la défense du voisinage à Midville.) ldes prétons
armés jusqu'aux dents. possédant bazookas et mortiers. De plus. une
bande de motards terrorisent depuis peu la région : les Croisés de

Jesse le Noir. Au milteu de tout ça. une bande de braves policien
essaient désespérément de maintenir l'ordre. La situation, comme on
le voit, est plutôt précaire. et les différents scénarios proposent de

faire commencer l'enfer !

Des règles supplémentaires permettent de mieux simuler les combats
en ville ; comme celles au sujet des bâtiments, des différentes barri-
cades. du tir depuis des immeubles. etc... Les pions fournis sont
superbes (surtout les motards) et la carte de midville est très agréable.
une fois dépliée et raidie.

Librement inspirée d'une nouvelle de Fritz Leiôer. intitulée les pieds
et les roues. Sundat,driyerr tienl plus du wargame que du jeu de rôle.
Les parties peuvent durer assez longtemps. surtout si les joueurs

démarrent loin les uns des autres. et les piétons. en raison de leur fai-
ble capacité de mouvement. sont désavantagés. Je conseille d'utiliser
la variante 3. page 17.

Relais de camions
Truck stop est le titre de la seconde extension de Car Wars. et méritc
certainement plus le rapprochement avec le jeu de rôle. Truck stop
reprend une idée déjà utilisée dans Sundav Drivers. celle des qros

camions. lourds et très dangereux.

Outre des règles pour construire et manier ces camions, (similaires à

celles données dans Car Wars pour les voitures), une liste d'armes
nouvelles propres aux poids lourds est proposée. comme les canons de
tank, les lasers lourds ou les grenades anti-personnelles à fléchettes
(très utiles pour empêcher quelqu'un de monter sur votre camion).
D'autre part. les règles concernant les personnages sont encore amé-
liorérs ainsique les aptitudes (skl//s). Ily a même une organisarion
qui fart du clonage !

Truck stop est bourré de bonnes idées. et c'est à mon avis un supplé-
ment indispensable à tout joueur de Car Wars.

Et la route continue...
Outre ces extensions à plein titre, toute une série d'autres supplé-
ments et additifs est venue s'ajouter à la famille Car Wars. Des pièces
supplémentaires sont fournies dans les extensions I et II, avéc des
bouts de route, des pions-grenades. des pièces de débris. et d'autres
choses encore. Un paravent est publié, contenant tous les tableaur
nécessaires. ainsi qu'un nouveau svstème de collisionset des fiches de
voitures et de personnages.

Une revue. Autoduel Quarterlt,. se consacre EXCLUSIVEMENT à

Car Wars avec de nouvelles armes. des scénarios, et des véhicules. et
bien sûr des modifications des règles. En outre. Sreue Jacksor publie
Autoduel champions, un livre de règles avant pour but la convbrsion
des voitures de Car Wars au jeu de super-héros Champions (dont
nous reparlerons) et vice-versa.

El. pour terminer. signalons qu'rl existe des figurines.

Alors. prêts pour la chevauchée infernale 'l
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Eh bien après force prières, il est là...
Qui ? Mais le jeu de simulation mad-
maxien que nous attendons tous !
Enfin, presque tous. Jusqu'à présent,
les iroquois, les écraseurs, les punks,
les cuirs n'avaient que Car Wars à se
mettre sous les mains (pleines de cam-
bouis). Et comme de bien entendu, ils
étaient anglophones...
El Battle Cars est arrivé !

Jeu importé et traduit par la dynamique firme leux actuels: firme à

laquelle j'appartiens. N'attendez donc pas que j'en dise du mal !

Et Battle Cars, dans tout ça ? J'y viens, j'y viens.

Carrosserie et...
Première impression, la boîte : belle, très belle ; format classique et

magnifique illustration madmaxienne.

Deuxième temps : I'intérieur, léger, très léger.

- Un plateau de24 x 41, qui donne I'impression que Workshop en a

oublié une partie ;

- Planches de pions aux dessins réussis, mais à l'épaisseur aérienne ;

- 4 fiches voitures plutôt laides mais qui ont le mérite d'être claires ;

- Un livret de 15 pages en anglais et de 18 en français, traduction

faite par mes soins. N'attendez donc pas què 1'.n-dire du mal. D'ail-
leurs. on ne peut dire aucun mal de cette traduction , je dirais même

qu'il est formellement interdit d'en dire du mal sous peine de se trou-
ver écraser au coin d'un terrain vague.

Mais revenons aux choses sérieuses et examinons de plus près le fonc-
tionnement de Ia chose . Car après tout, c'est quand même ce qui nous

intéresse au premier chef.

... mécaniques
Au départ, chaque joueur arme sa voiture. Chaque fiche voiture est

différente et chaque joueur doit prendre des options différentes.
L'équipement des voitures est standard, c'est-à-dire que chacune pos-

sède d'office une certaine épaisseur de blindage et un certain nombre

d'équipements spéciaux (cervo-frein, ordinateur de tir, extincteur,
etc.) En poussant le vice. on peut déplorer que ces choix ne soient pas

laissés à I'appréciation des joueurs. Mais enfin, ça simplifie la tâche de

chacun et rien n'interdit de croire à des expansions qui offnront cette
posibilité.

Une fois les charmants véhicules fin prêts, la partie peut débuter. Elle
se déroule par succession de tours pendant lesquels, le joueur sélec-

tionne sa vitesse. se déplace et/ou fait feu. Pendant un tour, il peut
vous arriver toutes sortes de misères. Outre les agressions perfides de

vos petits camarades, vous pouvez déraper (si vous faites une mancu-
vre au-dessus de la vitesse de sécurité). percuter un obstacle, glisser

sur une flaque d'huile ou exploser sur une mine.

A l'aide de la carte voiture, le système de comptabilisation des points
de dégâts est d'une simplicité enfantine. Un coup donne X points de

dégâts symbolisés sur la carte par des marqueurs rouges. Lorsqu'un
blindage saute. vous pouvez prendre des dommages à I'intérieur de

votre véhicule, Certaines mécaniques peuvent lâcher, votre réservoir
peut exploser, les soutes aux munitions prendre le même chemin. Et
enfin, lorsque votre véhicule n'est plus qu'une carcasse de tôles tor-
dues et fumantes. vous pouvez perdre les 3 points de vie qui vous ont
été généreusement attribués et en mourir.

Mais avant cette solution radicale et définitive, vous pouvez vendre
chèrement votre peau : sortir de votre voiture, en emprunter une

autre, vous cacher dans les maisons et les sous-bois, balancer des

mines, des flaques d'huile, des clous, des fumigènes, enfoncer comme

un malade le bouton de mise à feu de vos roquettes, de votre lance-

flamme, de vos tourelles de mitrailleuses ou de vos canons. Et enfin
lorsque, en désespoir de cause, vous avez épuisé toutes vos munitions,
vous pouvez toujours vous scratcher dans un grand rire dément sur la
voiture d'en face qui n'a pas eu la bonne idée de débarrasser la piste

avant votre arrivée.

Le jeu est donc subtil, les intentions pacifiques et I'affrontement
galant.

Toutes ces joyeusetés se font sans complexité superfétatoire et sans

consulter beaucoup de tableaux (5 en tout).

Permis de détruire
Les règles offrent 2 scénarios : le scénario de base et I'arène de com-
bat :

Le premier est aussi simple que le cerveau des brutes qui conduisent
les voitures ! On rentre sur la carte, et on casse tout : le dernier
debout a gagné. D'accord, cela ne permet pas d'expnmer des trésors
de manæuvres stratégiques mais ça a le mérite de bien faire compren-
dre les règles.

2/
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Dans le scénario No 2, les auteurs introduisent quelques subtiles
variantes : terrain imposé, présence d'épaves et d'armes passives sur

la piste et surtout objectif secret pour chaque joueur. L'idée est excel-

lente et de plus les dits objectifs ne sont pas tristes, écoutez plutôt :

"le pilote de Ia voiture no I a écrasé votre chien et dit des choses horrï
bles sur vos pûrents, tuez-le !" Le jeu est à prendre au second degré

sous peine de finir à la morgue avec son chien.

Le premier scénario est conseillé pour 2 joueurs, le 2' pour 4, en fait
on peut joueur à plus mais il faut acheter une autre boîte... yark.

yark.

Alors, que penser de Battle Cars ?
Assurément on est en présence d'une nouvelle race de jeu à mi che-

min entre le jeu de rôle (interprétation d'un rôle même si dans le cas

présent c'est ie rôle d'un V8) et le wargame (déplacement de pions sur

une carte).

Empruntant aux deux voies, il en a les qualités et.. . les inconvénients.

Mais ce qui est surtout remarquable. c'est que les auteurs nous offrent

un ieu formidablement ouvert ; permettant des variations et des

inventions pratiquement infinies et ce, sur une mécanique de base très

simple, d'aucun dirait trop simple, mais attendons les expansions. 0n
se prend à rêver de règles pour camions, motos, d'armes nouvelles. de

scénarios de campagne, D'après quelques indiscrétions, le rêve

deviendrait bientôt réalité.

En attendant. voici un premier scénario avec des épaves de camions.

faute de mieux. Alors armez vos mitrailleuses. écrasez I'accélérateur

et en route pov le convoi perdu : que le plus méchant gagne...

P.S. ; une boîte coûte aux alentours de 140 F, vous la trouverez chez

tous les bons garagistes !

Premier scénario français pour Battle Cars.

Le convoi perdu
Pour2ou3joueurs.
Le 22 mars 2068, un convoi de 3 camions part de
Douvres, direction Paris ; il n'arrivera jamais ! A
quelques kilomètres d'Evreux il est pris en chasse
par une bande de maraudeurs.

Aorès une heure de combat les 3 camions sont
clomptètement détruits mais il font payer cher leur
agoi,ie et la totalité de la bande d'agresseurs dispa'
raît de l'asphalte.
Avant de mourir, un camionneur lance un dernier
message sur sa cB : un des véhicules contient 10
millions de francs en lingots d'or...

Aussitôt une folle course poursuite s'engage pour
récupérer le magot, vous en faites partie.

Pour jouer, vous allez devoir prendre en compte un certain nombre

d'éléments supplémentaires non disponibles dans la boîte de base' en

voici la liste :

Les 5 cafteq
Mélangez-les et placez-les en pile à côté du plateau de jeu. A chaque

fois qu-un joueui explore une épave, il tire une carle et une seule dtt

paquèt, en-lit le résuitat secrètement et la conserve face cachée devant

lui.

Placement de la carte
On utilise les deux cartes de Battle Cars : les constructions sont placées

selon le plan page 23.

Les épaves
Explorer une épave prend un tour de jeu complet et le joueur doit
procéder comme suit :

Le joueur est en voiture :

- Il doit stopper sa voiture. Au tour suivant, en sortir, entrer dans

l'épave et I'explorer ;

- tour suivant, il sort de l'épave et monte dans sa voiture ;

- tour suivant, enfin, il démarre.

Lejoueur est à pied:

- A son tour, il entre dans l'épave et la visite.

- Au tour suivant, il sort de l'épave et va où il veut.

Note : Bien entendu, il est possible de rester plusieurs tours dans une

épave.

Incidemment, le joueur peut y trouver une arme, en fonctionnemenl

et s'en servir tant qu'il se trouve dans l'épave. Il peut faire feu à son

tour de jeu ou en réponse à une attaque.

Si I'arme, a sa ligne de tir bloquée, le joueur ne peut tirer... que sur

I'obstacle !

Dans tous les cas, les épaves n'ont plus d'ordinateur de tir ; leur blin-
dage est égalà2 et ne diminue pas.

Les carcasses sont immobiles. Toutes les règles sur le tir s'appliquent
normalement lorsqu'on tire d'une épave.

Les cartes
Reproduisez les 5 cartes suivantes sur 5 fiches
1 - Pas de trésor, mais vous trouvez une

roquette avant, encore en fonctionnement.
2 - Pas,de trésor, et c'est tout !

3 - Pas de trésor, mais vous trouvez une mine
dans la soute gauche.

4 - Pas de trésor, mais une mitrailleuse avant
fonctionne encore avec 8 chargeurs.

5 - La cassette contenant I'or vous tend les
bras, de plus un lance-flamme arrière
fonctionne encore.

Jeu des cartes
Lorsq'un joueur explore une épave, il tire une carte et la garde

secrète. Si par la suite, un autre joueur visite la même épave, le pre-

mier lui indique s'il trouve ou non des armes en état de marche. Il
peut aussi lui indiquer s'il trouve le magot dans le cas, bien improba-

ble, où il ne s'en soit pas emparé !

Victoire
Un joueur est déclaré vainqueur s'il réussit à sortir Parson point d'en-

trée delacarte. A partir de ce moment, le jeu cesse. Cette sortie peut

être faite, à pied, en voiture, la sienne ou celle d'un autre.

Transport du trésor
Une fois qu'un joueur a trouvé le trésor, il peut le transporter jusqu'à

sa voiture. hors de la carte, ou bien à couvert en appliquant normale-

ment les règles sur le mouvement des piétons,

Si le trésor se trouve hors d'une épave
On distingue 2 cas :

a) Le trésor est sur une voie praticable par les voitures. Un joueur n'a

pas besoin de sortir de son engin pour s'en emparer ; il doit simple-

ment stopper sur le point où se trouve le trésor et redémarrer à son

tour.

b) Le trésor se trouve dans une zone interdite aux voitures. On doit

alors aller le chercher à pied en appliquant les règles sur le mouve-

ment des piétons.
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Ramasser le trésor ne pénalise pas le mouvement ni des voitures. ni
des ptétons. On peut écraser le poss-esseur du trésor et s'en emparer
dans le,même tour. pour peu qu'on finisse à I'arrêt sur le point bù se
trouve le trésor... et son posseseur.

Arrivée des joueurs sur la carte
Les joueurs arrivent au choix sur les points A. B. C ou D de la carte A (une
voiture par point).

La.vitesse dc leun engins est définie par le lancer d'ldg + 2. Le résultat
tI9!t1. 1., vrtesse pour le tour. La distance parcourue est comptée à partir
0u premler potnt sur Ia carte.

L'ordre de départ des voitures comme I'ordre de placement. est aréatoire.
On lance le dé. le plus fort commence et ainsi de suite.

Sortie de carte
Une voiture ou un conducteur peuvent.sortir de la carte comme indiqué
dans les règles. Mais le joueur nè sera décrété vainqueur que s'il sort dd la
carte (lui ou sa voiture) par le point de son entrée. Si ce point est obstrué. il
pourra sortir par un des deux points adjacents.

Optionnel...
Les voitures du convoi.perdu peuvent entrer sur ra carte en ayant déjà subi
rles dommages (quoi de plus naturel en fait). pource faire.bn détdrmine
avant le premier tour l'état de chaque voiture en consultant les tableaux
suivants :

Armes blindage éguipement
Les voitures entrant sur la carte avec les dégâts désignés par le sort,
peuvent avoir certaines possibilités réduites.-

Note
entre

Table des armes
1 Rien
2 1 arme passive
3 1 projectile
4 1 arme passive + 1 proiectile
5 1 arme passive + 1 projectile
6 1 projectile
7 1 arme passive
I Rien

' Dans le cas du résultat "1 projectile", le joueur a le choix
:

I roquette, ou I lance-flamme, ou 2 obus, ou 4 chargeurs de mitrail-
leuse. On peut mixer les pertes (l obus et 2 chargeuis par exemple).

Table du blindage

0n lance.ldS pour la localisation comme indiqué dans les règles puis
on tire ld8 pour connaître le nombre de poinis de dégâts : 

-

-4
-5
-6Rien

Table équipement
ïrez 1d6.

[êh"
i l89l/i

lffii
tt
lffil

Lmffil

Ë

tffit

lffi
!-l

ffi
lWfll

:':2:38

5
6
7
I

1 Rien
2 -13 -24 -3

iiï,lilini',ll #flii:,[:;:'iîïiî';ïJi:'à:ï,,l,Ëï:l 1 Rien I Mereyr sonf,é

n*n'*:llr*l.TôT*irn{tï:*iii'iïii$'f.;i'idï îa,#;'i* Z o"T,:xa;'l'ô:'s"
Note ; Sila table Equipement désigne un équipement que la voiture
ne posseOe pas' 0n tralte le coup comme sans effet' De même, si un Puis on calcule les dégâts faits à r'équipement en lançant 1dg-3. oblindage a reçu son maximum dè points de dégâts, 0n ne reporte pas
le surplus sur une autre partie de'la voiture cômme indiqué dans'lesrègles. 

kan_pierre pëcsu.
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Why are you roll-Playi ng
when you can role-Play with

ruNNf,L &
reL

lf you're just getting into
Fantasy Role-Playing if you
want to try something different ...

or especially if you'd like an easy
option to play solitaire FRP ...
vou'll reallv want to look into
Tunnels & Trolls.

Reviewers are raving about
T&T's speed and ease of play.
We're the second-oldest FRP

game system around - and our
rules are still complete in one
book! The rulebook contains
everything you'll need to know
to play, in clear, easy-to-
understand text.

L'Anglais vous fait flipper?
Dès janvier 1984, jouez a Tunnels
& Trolls en "f rançais darts /e rexte"....f
Tunnels & Trolls est /e prem ier ieu
de rôle en solitaire. Jouez sans
meneur ni paftenai res. Egoi'stem ent !
Ecrivez- n o u s p o u r to ute i nf o rm ati o t't

concernant T&T ou nos Prochaines
éditions.

JEUX
AETUETS

Tunnels & Trolls de Flying Buffalo inc., U.S.A., est édité sous O Jeux Actuels



Ludotlque
Un prolond chagrin vous a envahi à l'annonce du décès de votre oncle Samuel, unéminent archéo-
logue.
Du-même coup, il vous revient en mémoire les rumeurs selon lesquelles il aurait trouvé d'anciennes
religues sur une petite île du Pacifique Sud et du mystère qui a-entouré sa découverte. Etant son
seul héritier vous vous rendrez chez le notaire pouf y lire sbn testament :

"Moi, Samuel,_sain de corps (seulement), je lègue me3 trouvailles à mon seul neveu. Ces vestiges,
je les ai cachés dans ma maison, ils appartiendront à mon neveu seulement s'il les trouve. Te-iles
sont mes dernières volontés, qu'elles soient accomplies. 

Samuel,,
lntrigué_et curieux, vous vogs dirigez vers la demeure de Samuel. Mais je laisse à votre ordinateur
favori I'honneur de vous relater la suite des évènements.

iJL IST

I RE}1

2 RET.I A PARTTR D'UNE IbEE DE

5 REI.I O. BOULOT

4 REr'l

5 REI,I FAR O.TUSACH
6 RE}I
50 LET R0 = 16: REI'I PIECES

55 LET vE = l5: REI'î VERBES

60 LET OB =. 17r RElt OBJETS

65 REr RINUHERO DE LA PIECE 0U

70 REI.I ON EST ACTUELLEIIENT.

75 DEF FN 0(x) = OZ(X'l) { } -
I

80 DEF FN A(x) = FN 0(x) âND I

07.(X'0) = - 1)
85R=l
90 DIl,t R3rRo) !RZ(R0!5),Vt(VE),0i

290 LETA= -l
295 NÊXT

3OO PRINT
305 PRINÏ
310 IF ( NOT A) THEN 5(IO

315 PRINT 'DIRECTIONS POSgIBLES

320 FoRI=0T05
3?5 IF NOT RZ(R.I) THEN :35
J30 FRINT 0r(I,O)" "i
335 NEXI
J4O PRINT
]45 PRINl
350 PRINT
5ÙO PRINT "ENTREZ UNE COI'IMANDE '

505 LST Ai = ""
3I(' INPUT At
5I5 PRINT
5?5 60T0 735
530 LETA=o
5t5 60suE 700
540 IF A': ] O THEN 5ôo
545 LET Vt = Ai
550 LET tlt = " "
555 GOTo 570
560 LET VE = LEFTT (At'A - 1)

565 LET tJ3 = ÈlIDt (AS.A + l)
57r'r LETV= -l
375 FORI=OTOVE
580 IF Vt .; l, LEFTT (Vt(I)! LEN

67C, G0T0 990
7Qi! LETA=O
705 FOR I = I 10 LEN {A$)
71i:1 IF I'jID9 {At. I, 1) .. 1 ', " THEN

7?3
715 LETA=I
7:0 LET I = LEN iAs)
7?5 NEXT

71.(r RETURN

7f,5 IF LEN (AS) '] :' I THEII GOTO

997 REtl
998 REI.I T INVENTAIRE T

999 REn
1000 HotlE
1002 LET At = ""
1004 PR]NT "VOUS 'i
10(16 LETA=0
1008 FoRI=01o08
IOIO IF NOT FN A(I) IHEN 1014
l0l? LETA=l
l0t4 NEXT
to16 IF (A) ÎHEN 1022
1I)19 PRINT "NE PORÎEZ RIEN.."
lo?0 6010 990
l0?2 PRINI "PoRTEZ :',
1024 FoRI=01008
1026 IF NOT FN A(I) THEN IOSI]
1O?B PRINT OS{I.1)
lo30 NEXT
lo3? G0TO 990
IO97 REH
IO98 RÊM + ALLER *
1()99 REI,I

It00 IFR'i .rlOR14i :tTHEN
,t92

lII]? LET At = ''SORTIR DE LA I,IAIS

, ON VEUT DIRE LA PERTE DE VO

TRE HÊRITAGE I "
1104 60T0 990
119: IF RZ(R.IJ) = 0 THEN 1195
ll9: LETR=RZ(R,tl,)
1194 60T0 95(l
Ll95 LET At = "VBUS NE FoUVEZ AL

LER PAR LA'
t!96 G0T0 99(,
rl97 REtl
II9S REil T PRENDRE *
I 199 RÊr.l

1200 IF NOT FN 0(tl) THEN G0T0
960

I?02 REI1 ON NE PEUT.PRENDRE LES
T?04 REI1 OBJETS SUIVANTS

Uloé EEr,r q.9! 13, ls. t6, l7
t?08 IF tll = I 0R l,l = 9 0R H = 13

0Rr,l=t5oR|ll=t6oRtl=
17 THEN 930

1290 IF NOT FN A(N) THEN 1293
r29r LET At = "voUS L'AVEZ DEJA'

l?9? 60T0 990
I?93 IF NOT FN H(t,I) THEN 60T0

940

74Cl

750

7 6t-l

761
77t:.1

775
780
7S5
79n

800
910

9l?
9?0
92r
930

931
940

942
950

960

962
970
972
974
97é
980

990
992
993
994
995
996

585
590
595
600

605
6to

620

630
635
é40
645
650
655
660
665

95
loo
105
r10
115
t20
t25
130
135
140

145
150

200
205
2to
215
220
2?3
230

240
243

7so

255
260
265
270
273
280
285

(o8, t) r07.(oB, l)
FoRl=0TOR0

READ Rt(I)
FoRA=0T05
READ RZ(I,A)
NEXT A, I
FoRI=OT0VE
READ VI(I)
NEXT

FoRI=0TOOB
READ Ot(IrO),0i(r. 1).02(I!0)
,07.(1,1)
I{EXT
DEF FN H(X) = (07.(X,0) = R)
AND FN O(X)

HOttE : REI EFFACE L'ECRAN
PRIIIT "VOUS ETES 'Rt(R)
LETA=0
FORI=0TO0B
IF NOT FN H(I) THEN ?f,o
LETA= -1
NEXT
IF ( NOT A) THEN 275
PRINT
PRINl
PRINT "DANS LA FIECE IL Y A

FORI=0T0OB
IF NOT FN H(I) ÎHEN ?70
PRINT 0t ( I, l )

NEXT
LFTA=0
FoRI=01o5
IFRZ(R,I) ( =0THEN?95

(vt(I)) - 1) THÊN 590
LETv=l
NE)(T

IFV= -lTHEN960
IF RIGHI' (Vt(V).1) = ". " THÊN

6é0
LET At = ûJi
IF At = "" THEN 60T0 920
G05UB 700
IF A ,: j' O ÎHEN 9AIJ
LETll,= -t
FoRI=0T008
IF l,li { } 03(I.o) THEN 650
LETt4=I
LETI=08
NEXT

IFl,= -1THEN970
LET Ai = ""
0N V + 1 60T0 t(rlo.11il0.l?00
, 1f,00, 150it. 1f,ocr. 17t,0! 1800. l6
00r l0o0t l5o('. 16(,r:!t 1900. 2tr(r:r,
?100, !:00

fF A6 = "I" THEN G0T0 1(l0O

lF Ai 'i .r 'N" THÊN 76()

LET !,1 = i
60T0 795
LETU= -l
FoRI=0T05
tF Aô'l I LEFT$ {0S(I'0).1
) THEN GOTO 785
LETTI=I
LETI=5
NEXT

IF t4 = - I THEN 60T0 960

LÉTV=l
GoTO l1ù0
LET Ag = "VOUS NE L'AVE? PAS

suR vous"
GOr0 990
LET At = Vt + " OU0I ?"
c0T0 990
LET Ai = 'C'EST AU DESSUS DE

I,IES POI.JVOIRS"

60T0 990
LET At = 'JE NE LEILA voIT P

A5.'
GoTO 990
LET At = "0.1'i. "
60T0 990
LET Ai = "JE NÊ VoUS COI'IPREN

D PAS'
60T0 990
LET At = ""
PRINT "JE NE SAIS FAS "VIi
PRINT ' UN/UNE "W'
60T0 990
LET At = "COiiI'IANDE DE I OU ?

r"roTs s,v.P. "
PR]NT At
RÊt.I ATTEND UNE TOUCHE I

GET Zt
GOTo 200
REr't -----------------
REI.I EFFETS DES VERBËS

qqi
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Ce programme esl un jeu davenlure (cest-à-dire que la situation
évolue selon les ordres que vous entrez: un verbe el un nom) et il

lonclionne sur tout basic 16K. Pour le Sinclatr, remplacer les
lF. .THEN (numéro de lune) par lF THEN G0T0_(numéro de trgne)
Le caraclèreJde listn(j cotrespond à@ {cest.a.dtre te caractêre
avant A dans le code ASCII).

Les principales variables sonl I

R : le numéro de la pièce où est le personnage :

V le numèro du verbe (ils ligurent âux |gnes 45000 a 45010) .

W : le numéro du nom

Le programme ulilise trors lonclions :

FN O{X), qui vaul 1 si le nom, numéro x est un obiel el 0 si le nom esl
une direction :

FN A(X). qui vaul 1 si le personnage possède t ob,et, 0 dans te cas
contraire :

FN H(X), qui vaul 1 si lobjet x est dans la pièce, 0 sinon.

Le tableau R% contienl les communicatons entre les pièces. La pre-

mière coordonnée correspond au numéro de la pièce, la seconde au
numérode ladireclon, avecO-N; 1=S: 2=E 3=0 4-haut
5-bas.
La valeur du tableau indique 0 si il ny a pas de connection. ou le
numéro de la pièce où I on aboulil.

Le lableau 0 $ conlient le nom des objels. Les stx premiers sont les
dtreclions. Le premier élément est le nom raccourci. le second la des-
cnplion délaillée. Le tableau 0% indique par la première coordonnée
le numero de la ptêce ou se lrouve loblet. 0 srl nest pas vrsrble
rmmedralemenl la seconde esl égale à - L $ le nom esl une direc.
lion I si I oblet est termé Le tableau R g contrenl les descnplions des
pièces, le tableau V g les verbes.

Une lois que le programme a reconnu un verbr, il renvoie à diffé-
rentes roulines ( 1000 à 2200) qui, en lonclion des noms, donnenl dit
férenles réponses. A la lin. une réponse pour les cas généraux esl
donnée. comme "rien de spécial" Au débul de la routine. un lest esl
lait pour èviler de répondre par exemple "0K à la commande jeler

Nord, ou leler un objel que vous ne possédez pas.

Si vous voulez tlluslrer le jeu. (et que volre machine Ie permet). vous
pouvez insérer une ligne 201 renvoyanl à ditlérenles roulines dessi.
nant les pieces :

201 0N R GOSUB 20000. 21000, 22CJ00. etc... : en sachant que la
routine 20000 dessine la pièce 1. etc On peut aussi dessiner les

objels se trouvanl dans la pièce en metlanl:266 0N I G0SU8.. :

ces routines doivent lenir compte de l étal des obiels (ouverts, ler
més. lirés...)

li.iil;;i:;l,.,l ; rr?::ir:j.ri.



' kF.j

1306
1508
1394
1395
1497
1498
1499
1500
1502

1294 LET oz(w.o) = - I
t295 GOTo 9SO
1297 REt't

I29B REN T JETER T
1299 . REH

l3O0 IF NoT FN O(tl) THEN 960
l3O2 IF FN A(ll) THEN l30B
l3O4 LET At = "VOUS NE L'AVEZ PA

174é LET R7.(10,4) = 5

1748 60T0 17:4
r750 REtl
I79O IF NOT FN A(O) ÏHEN 1794
1793 GOTO 950
1794 LET At = "VOUS N'AVEZ RIEN

POUR CA.'
G0T0 990
REll --------
REI.,I T DIRE }
REr'1 --------
REI.I

LÊT Aa = "lL NE SE PASSE RI

EN | !'
60T0 99(,
REtl ------------
REI.I T FOUILLER T

REl,,l ------------
IFR1. L5THENI9OB
lF 07.(10.ù) ( l' 0 THEN 199

4
LET At = 'FARI{I LES FoURCHE

TTES IL Y A UN PASSE ' PARTO

SOOOO PRINT
3OOOI PRINT "VOUs TRI]UVEZ UN COF

FRE"
SOOO? PRINT "VOUs AVEZ DU I.IAL A

VÊNIR A BOUT DE LA"
]OOO3 PRINT 'SERRURE AVEC VOTRE

PASSE.PARTOUT
30010 At{l) = "BSXDRS9UNTRSUDYNTU

DOSKDBNEEOD

30020 Al(2) ='HI.:BNI'tSHD|'1SUNS0DGD0
H5TFD9

30030 Al{3) = "liIBN}:KDBSHNIIBNL0T,D
SDCDRBCRTRADI.:KH

30040 At(4) = "oDIIHDR9UDBCTETH0CD
BDOEUDOHS!AKD

:0050 At(5) ='EHIIDLDI'ISBHRDFID+DB0
HSR6KqLqHi0qO

30O6Cr Al (6) = "CDRLNHI'1DRCTCNTùIHDL
DRHDBKD

loo7(r A!(7) = "B&DRSTI'IS0DRN0HÈ1DRS
HLSAI(D

30080 FoRI=1T07
30090 FOR J = I T0 LEN (At(I))
10100 LET Bi(I) = Bi(I) + cHRt

(l + ASC ( lllDt (At(I),J,1)
))

30IIO NEXT J. I
301 I? GET At
3(ll 15 HollE
30120 FoRI=1T07
30130 PRINT Bt(I)
30I40 PRINT
30150 NÉxT
s0160 END

4crotlo ûÊ1Ê , r,, ! t
4(rÔ10 DATA 'DANS L'ALLEE CoNDUIS

ANT A LA I'IAISON DE L'ONCLE
SAt'iUEL" 

' 
2, 1' fJ, (),0.0

40ù20 DATA "DANS L'ENTREE'.6, 1r(:r

, (,. (r! (r

4(IO:O DATA ''DANS LA CHAI'IFRE DE S

AHUEL',7t 0r 0. ('.0.0
4OO4O DATA "DANS UN DEBARRAS",5.

0, o. i:r,0! (:r

4tIO5() DATA 'DANS LA CUISINE".O.4
, tr,6.0.0

40O60 DATA "DANS LA SALLE A IIANG

ÊR". 8, ?,5, 0 ! 0. 0
4OO7O DATA "DANS LA SALLE DE BAI

N. UN f'10T A LA CFIAIÊ DIT I L

A FA6E DU GARS AFELLE"

40075 DATA 0,f,,0.0!0.0
4(IOBO DATA ',DANS LE JAFDIN,,.(:I.6t

0! 0.0,0
4'It'90 DATA 'DANS UN VIEUX 6ARAG

E IIURRE UNE BOUCHE D'E6OU

T I,,IÉNE AIJX CATACOTIFES"

40095 DATA 0.0.0!0'r). l4
4IJIOO DATA ,DANS UNE CAVE HUI1IDE

".().0'0'0.O.(l
4r:)11û DATA "DANS LES CATACo|IFES"

.12.(r.0.0' tc,, l6
4Ù1?(I DATÀ iDANS LEs CATACOMBES"

.0.19. l?.0,0. l5
4ÙTfO ôATA "DANS LES CATACOMBES'

. l2' 14,11!(,'0'0
4014(' DAIA 'DANs LES CATACOI4BES,

, 15.0. 1?' (tt 9r (t

40T5O DATA "DANS LES CATACOI'IBES"

,16.0.0,o, ll. ll
4016(, DATA "DANS LEs CATAC0iIBES'

,(" 16, l?,15,0!0
45OO(' DATA INV.'ALLEF 

'PRENDRE 
!

POSER,VOIR 
'JETER 'OUVRIR !

DIRE. !POUSSEF . INVENTAIRE.
45('tO DAIA REGARDER TDEPLACER 'FOUILLEF. . CREUSÊR. . DEVISSER+

45O?O DATA LIRË+
50000 DATA N0RDt ", o. -l
50001 DATA SUDt'",0,-1
50110: DATA EST,"",0.-l
50003 DATA oUEST."',!0r-t
5(1004 DATA HAUT,"'t0r-l
50005 DATA BAS,"'!0!-l
500T16 DATA PARAPLUIE,UN FARAFLUI

E!:, I
5(IOO7 DATA LETTRE!UNE LEÎTRE DEF

L IEE,0 t 0
5OOO8 DATA TABLEIUNE TABLE A ÎlR

Rol R, 4! o
5OOO9 DATA TIRROIR.UN TIRROIR.4t

1

SOOIO DATA PASSE.UN PASSE,0.(:)
5OOTl DATA PELLE,UNE VIEILLE PEL

LE,9! 0
5OOI2 DATA TOURNEVIS!UN TOURNEVI

S ROUILLE,O!O
5OOt3 DATA IAPISrUN VIEUX TAPIS

PERSAN IIOISI! lo,0
50i)14 DATA I'IESSA6E!UN I'iE55AÊE EC

RIT HATIVE}1ENT'O'O
5(X]15 DATA TRAFPEIIJN TRAFPE (OUV

ÊRTE) ÊN B0IS PoURRI,orl
5OOIé DATA PORTE,UNE PORTE A L'O

uEsr t ?, I
50017 DATA CADENASILE CADÊNAS DE

LA FoRTE DE LA CAVE!5.1 E

6010 990
REII
LET 07,(U.0) = R

60T0 950
REH --------
REI.I T VO IR +
REn --------
IF NOT FN o(tl) THEN 960
IF FN A(tl) = 0 AND FN H(ll

l=0TtlEN940

r795
1797
t79A
1799
1800
1894

1895
tBg7
1B9S
1899
1900
l90l1504 IF$< i9TUENt5l2

tso6 IF 07.(9,1) = a THEN 1594
l5og LET At = "ON NE PEUT L'oUVR

IR : IL EST VISSE A LA TABLE

Au milieu des programmes déjà désuers qui
s'imitent les uns les autres jusqu'à la nausée.
Lord British, digne et détaché. ne songe qu'à
se surpasser. Etre l'auteur du petit chef d'cu-
vre qu'est Ultima II n'a eu d'autre effet que de
porter à ébullition son cerveau enfiévré. Le
résultat :

C'est beau. Très beau.

A commencer par I'illustration de la boîte :

l'équivalent d'une très bonne affiche de film,
qu'on aimerait bien trouver en poster. Et
puis, dès I'ouverture : le luxe I Lord British
aime les cartes. et celle d'Exodus est impri-
mée sur tissu, avec bordure d'illustrations du
grand cartographe Hawkwind. Le tissu vous
permettra de repérer avec des épingles les

lieux que vous aurez visités...

La boîte renferme trois livres de très belle fac-

ture, sur papier parcheminé, assez rigide pour
résister à la longue épopée qui vous attend.

Le premier, le livre de jeu, vous plonge tout
de suite dans I'ambiance fébrile du tenible
danger qui plane, L'explication des règles et

commandes est pourtant aussi brève que

claire, judicieusement illustrée. On y apprend
que. comme dans Ultima II. la plupart des

actions ne néces3ite que la frappe d'une seulle

touche, permettant un jeu très rapide, en

temps réel.

,.,o 'Àoro ,ro ,"oo 
ulri"or.,,o,o, 

= 
=l5l? IF ll < i B THEN 1318 t9O6 60T0 990

l5l4 LET Al = "LE TIRROIR A L'AI lgOB IF R i .: I THÉN 191ô
R BIZZARE" l9O9 IF 07(r?.r)) i ," O THEN 199

l5lé 60T0 990 4lSlB IF t.l < i t5 luEN 1524 1910 LET At = ,'AU FRIX DE NOIIERE

I52O LET A' = "CELA IIENE AUX CAT USÊ9 6RIFFURÊ5 ! VOUS VOYEZ

ACOI.IBES : IL FAUDRAIT ETRE UN TOURNEVIS DANS LES ORTIE

'FOU POUR Y ALLER sANs FLAN 
,rr, 

trr, 
6z(t?..i) = I

t5!? GoTO 99(' 1914 Ê0T0 990

l5!4 IF r,l .i i 16 OR F 'l : 2 THEN 1916 REII

t5J6 1994 LET At = "JE NE VUIS RIEN D

rs:s 
-ii 

07.(16.1) 'l )' 1 THEN l5i E sPEclAL"

? 1995 EOTo 990

1528 LET At = "ELLE EST FER["|EE" 1997 REll ---- - 
----

l53O G0T0 990 r99S REM r cREusEF *

i;; Ëi-^. = 'ELLE Esr ouvERrE' reee REII

:()OO lF FN A(11) ÎHEN:rlù6

1534 60T0 99(' -..--. r('O? LET AS = "vous N'AVEZ RIEN

iiia ir u ,: :' t7 AND F i : s THEN Foufi cA"
154? ?Otr4 Ê0T0 99(l

1538 lF 07.(17.1) THEN 1550 :('oA IF R I ' I THEN i(:rll
islô aoro rscs ?()oB LET A$ = "vous DETEFFEZ oue

I54! IF I'I { )' 6 THEN 1554 LOUES VIEILLES PATATES"

1544 IF 07.(6.1) THEN t550 r(,1i) G0T0 99(:r

154é LET A$ = "IL EsT oUVERT' .,,i: ir R I ]HEN î1)15
1548 G010 990 

"(rt4 GOTO f,(r('ailr
tsso LET At = "lL EsT FERl"tE" ii,ia .et Ai = ,cE SERAIT D0i4HAGE

155? G0T0 990 PouR LA tloouETTE ! ! "

1554 REll lrtlB G0T0 99(:l
ls?  LET A. = "RIÉN DE SPECIAL" lc,si nrtl
1595 G0T0 990 ?Q9B REtl i DEVTSSEF r
1597 REh ?099 REH
l59B REI'i r POUSSEF * ;ioo rr tor FN o(r,J) ÎHEN G0T0

ll33 iF"-;--.-ià-o* r r 1 rr rHEN ,,,,,. 
t?P 

FN Arî) rHEN :rùg
I 610

160? LET At = "IL y A uNE vIEtLL iiÀq rEr A6,.= "vous N'AvEz RIEN

E ÎRAPPE DESSOUS" POUF CA'

lô04 LET O7'(l5rt') = 10 :106 G0T0 99t)

!606 LET R7.(1('.5) = lr 21og IF t'l 'i ; 9 THEN :116

1608 Guro eeo iiiô ter At = "cA Y Esr : IL PEU

t6t6 REtl 1 S'OUVRIR"

1695 goro 930 ?r1? LET 07'(9'1) = t)

iÀç7 ner !t t4 6010 eeo
1698 REI,I T OUVRIR * ?116 REÈ1

1699 REI'1 ?l9s BOT0 9:(:)
1700 IF NOT ( FN A(W) 0R FN H( :197 REfi

t,)) ÎHEN 960 :198 REH r LIRE +

r70l IF !l ( ) 6 THEN l7l.r ?199 REII
t7o2 lF 07,(6,1) = o THEN l7o7 i:oo rr NoT FN A(tJ) THEN 9lo
1703 LET At = '.UNE LEÎTRE EN TOI'1 i:og TT N I ; 7 THEN ??39

BE ELLE Esr ouvERTE" :ioe Hore r REI'1 EFFAcE L'EcRAN

l7o4 LEr o7,l7,lù = F zaro.- PFINT TAE( 8)'lloN FILS sFI
1705 LET E7.l6,l) = 0 RITUELI"
1706 60T0 990 ?:lZ PRINT

'7O7 
LEl At = "IL EST DEJA OUVER iiil TNTU "A I'IA I4ORT . TU HER1T

T' ERA D'UN TRESOR"

17oB 6010 eeo :zra 
-ijiilrlloul Esr DEPUIS LoNGT

t71o IF t'l ( ': 9 THEN l7:4 EilPs RECHERCHE"

171? lF 07(9,1) = 1 THEN 6nrn I ?218 pitrvr "poun CETTE RAISoN JE

L'AI DISSIITULE"

t7l4 LET At = "IL Y A UN IIESSAGE f?20 PRINT "lL TE FAUDRA LE TBUV

DEDANS" ER POUR OU'IL T'
1716 LET 07.(14.0) = 4 2:22 PRINT "APFARTIENNE..' PERSE

l7l8 6010 990 VERE .''
17:o LET Ai = "t'1Als IL EsT (,rccF ?224 PRINT

, " "--' iiza pnIrur rAB ( ttt) 'oNcLE sAI"tuE

172? 60T0 99C)

r7?4 IF u i 16 AND h i a.-rHFN 2:28 PRINT .- -
L73e 

a{Fc'y ??30 
.lîlËlrrË;1'' 

ArrENrr.N AUX

t7?6 rF NoT FN A(10) ÎHEN 1794 :23! PRINT
17?8 LET 07.ilô.1) = O ??34 PFINÎ "::ESFACE';SVP "!
173(, LET RZr?,i) = I ?236 60T0 990
1732 LEl AZe,Zi = r ??34 IF tlJ ',: ! 14 THEN 1?50

77i4 LEr As = "O.l:. LA PORTF Êcr ::40 PRINT "GRIFF0NNE HATIVEIIENT

0UVERTE, . LE t101 DIT r"
17f,6 G0T0 99(r ??4? PRINT "A --r E'0'H'S'H
17f,8 IF 1,1.1 i t6 AND R { ; - - -' ?:44 FFINT "R --; N'B'H

t75O ::46 PÉINT

L74o rF NoT FN A'(r) THEN 1794 :248 60T0 990
?250 RÊr'l

r74: LEr 0z(r7,r) = ,, 'ttt ,lEIiltrLËJE,,NE 
v'Is RIEN D

1744 LEf RZ(5r5) = 1(' ?:.95 60T0 99ù

Les calculateurs sont formels : la trajectoire
du nuage de météorites détecté peu avant va
frôler la Terre, et donc inévitablement y lar-
guer quelques dangereux cailloux. Danger
d'autant plus inquiétant que, d'après ces

mêmes calculateurs, I'orbite du nuage a déjà
croisé celle de notre vieille planète... à l'épo-
que de la disparition des dinosaures !

i:: ,ri*iiii;t:rlili,liiffi



Ces commandes sont regroupées sur une dou-
ble page rigide séparée que l'on peut ainsi
aisément avoir sous les yeux en permanence.

Les deux autres livres sont respectivement le
livre des runes d'ambrq recueil des sorts de
magicien, et I'ancienne liturgie de la vérité,
destiné aux personnages cléricaux.

Mais venons-en au principal, le déroulement
du jeu...

La palette de I'artiste.
La grande astuce est d'aller au devant des
désirs du joueur ; quelles sont donc ses princi-
pales exigences vis-à-vis d'un bon jeu ?

Tout d'abord la rapidité : les tours de jeu qui
s'éternisent brisent le rêve, ramènenf l'épo-
gée à un fastidieux travail de dactylograpliie.
Dans Ultima, pas question de stendormir !

Les vingt six lettres de I'alphabet sont réquisi-
tionnées pour cela I par exemple (G) 

'pour

Get Chest - prendre le coffie - le pro-
gramme supposant de lui-même que celui qui
agit prend toutes les précautions face aux
pièges probables. Il demande simple ment qui
ouvre ce trésor, attendant le numéro du per-
sonnage. Ceci nous amène au deuxième'cri-
tère : un choix maximum de possibilités.

Le héros d'Ultima II se promenait seul face
aux multiples périls de l'aventure. Ici, comme
dans la série des Wizardry., vous jouez quatre
personnages, cg qui multiplie aussitôt les
astuces stratégiques et les risques calculés. Et
puisqu'il y a stratégie, et que, nous I'avons vu.,

I'auteur ne lésine pas iur la richesse des
moyens, jouons-la à fond.

Dès qu'un combat intervient, le groupe de
personn?ges (que I'on manipulait ràpidêment
sous la forme d'une seule silhouefte sur la
carte à grande échelle de la région) éclate sou-
dain en quatre acteurs que vous allezpouvoir

déplacer individuellement sur le théâtre de
I'affrontement, visualisé à échelle rappro-
chée. Les onzeclasses de personnages propo-
sées (conjuguées aux cinq races possiUtes)

Plglont y agir chacune aux mieux de ses pos-
sibilités, attaque en première ligne, reirait
prudent, armes de jet ou au contact, sorts,
etc.

Attention, le combat va très vite., et le
moment serait mal choisi pour aller chercher
une bière au frigo ! Chaque personnage a

quatre ou cinq secondes pour décider de ses

déplacements et actions ; au delà, la main
passe au combattant suivant, puis aux mons-
tres...

Enfin, dernier atout de séduction : la diver-
sité des décors. Bien que moinsréalisfe que les
illustrations de ceriains jeux d'aventure.,
I'image vue du ciel des scènes d'extérieur est
très agréable. Le zooming en plan rapproché
(combat ou entrée dans une vitte; constitue
déjà une variation qui évite I'ennui. Rien ne
vous interdit non plus d'affronter les pirates
en combat naval au-dessus des ondulations
serpentines et océanes, ou de changer d'air à

travers /es portes lunaires interdimension-
nelles. Mais si par hasard vous découvrez I'en-
trée d'un repaire souterrain., ne vous laissez
pas distraire par le décor.

Fini les couloirs au dessin squelettique où seul
le texte vous indique la présence d-'un objet.
Ici, tout est figuré, aveC sa position dani la
perspective, y compris les échelles et autres
escaliers.

Ajoutez une utilisation agréable de la cou-

!.gr ; I'importance, dans le jeu, des phases de
la lune et de la direction des vents ; les petites
routines d'animation des êtres renconirés et
un choix étendu d'armes et armures, d'équi-
pement, plus d'une trentaine de sorts, et votre
micro (ou celui de votre voisin) devient une
véritable porte vers un autre monde., un uni-
vers ou vous pouvez même avoir de vieux
copains avec qui partager une chopine au
hasard des rencontres... Pas mal, Lord Bri-
tish !

Ultima III est édité par Ori$n Sys tems,
pour Apple II 4EK.
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Et.lonque les premiers projectiles cosmiques
s'abattent au sol, I'ennemi se révèle : de dan-
gereux virus inconnus reviennent à la vie et se
jettent sur les autochtones avec avidité...

Avec Epidemic, voùs êtes le chef absolu de la
défense médicale terrienne. Un thème origi-
nal mettant à rude épreuve vos capacités stra-
tégiques tout en sortant de I'habifuelle pano-
plie guerrière. Celle-ci ne disparaît pourtant
pas totalement puisque la première phase de
chaque tour de jeu vous autorise à làncer les
quelques missiles disponibles pour détruire
les métorites en vol, avant I'impact. Mais
attention, vos munitions sont comptées ; à
vous d'estimer les trajectoires et dè ne pas
gaspiller vos forces sur un météorite dont le
point de chute est hors d'une zone "contami-
nable" (en mer par exemple).

L'ordinateur vous propose ensuite un check-
up de la planète, avec état de santé et évolu-
tion du mal dans chacune des treize régions de
globe. A vous de répartir les ressourcàs médi-
cales internationales en fonction de nom-
breux facteurs, tels que densité de popula-

tion, évolution lente ou rapide du mal (en
fonction des pertes humainés), région isoiée
ou au contraire propice à la propagation des
maladies, pays gros fabricant de médicament.
etc.

On se rend compte en jouant que le pro-
gamme gère une foule de paramètres', et
qu'un peu d'intuition aide à s'en sortir bril-
lamment.

Nous avions déploré,, dans le numéro précé-
dent de Casus Belli, un graphisme pauvre
pour deux jeux de Rapid Fiiepar ailleuis inté-
ressants.

P?nr Epidemic, de la même marque, ce pro-
blème s'efface pusique d'une part le thèmè est
slratégique, et s'accomodè parfaitement

{.une représentation symbolique ; et que
d'autre part, les trois principaux iableaux sont
clairs et bien faits. Des ràccourcis dans les
com.mandes permettent un jeu rapide, et
quelques astuces maintiennent en perma-
nence votre attention en éveil.

Quatre niveaux.de jeu sont possibles, depuis
la petite pluie de rares graviers porteuri Oe

microbes flemards jusqu'à I'averse de méga-
lithes infestés de virus vindicatifs et débor-
dants de vitalité !

Epidémic est un jeu de Steven Faber. édité
par Rapid Fire pour Apple II, il* et III.

Saga

Monsieur Jeu d'Aventure, alias Scott Adams.
a dû croiser dans la rue le lvlonsieur P/us des
cacahuettes. Résultat : réédition de la série

9.t Graphic Adventures avec emballage
façon cassette vidé0, du dernier chic. L'his-
toire reste bien entendu la même, ainsi que le
vocabulaire de commande qui gagnefait à

s'acheter un dictionnaire des synonymes.

Rappelons que la série compte une dou zaine
de titres, pour Apple II et ATARI 800.

Nous remercions pour son aide la société
SMA, 31, boulevard des Batignolles ,75017
Paris.
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Les mini ieux
de

Gasus Belli

Pour I'amour
d? une Reine

Régner ! Quel rêve. A votre portée, se
trouve un cæur à prendre... mais pas
n'importe quel cæur ! Celui de la reine
du royaume de Passion. La séduire
vous portera sur le trône mais y rester
ne sera pas chose facile car vous n'êtes
pas forcément le plus séduisant des
ambitleux de ce rovaume.

Nombre dejoueun:2 à 4

PÉprntfun du jeu :

Se munir de 2D6, parchemins et fusains. Chacun pose son aventurier
sur une des cases de départ (sur les Jolicæurs des coins).

Les six patrouilles sont placées :

- 2 dans le palais ;

- 1 dans chaque quartier de la ville.

Chaque joueur a un potentiel de 7 points qu'il répartit à sa guise en
points de Seduc{ion (PS) et points de Discrétion(PD) qui peuvent
rester secrets jusqu'à la première confrontation.

But du jeu
Eliminer les autres intrigants : en séduisant la reine et en utilisant des
patrouilles contrôlées pour tenter de capturer les gêneurs, pur
ensuite les jeter aux oubliettes.

Déplacement des aventuriers
Chaque joueur se déplace d'une seule case. Il ne peut pas franchir les
montagnes, les lacs ou la mer mais passe les rivières sans problème.
La ville est composée de 4 quartiers et du palais qui sont 5 tases bien
distinctes, franchies sans condition particulière.

Lorsqu'il anive sur une case Symbole Mrgique, le joueur jette les 2
dés et consulte le tableau. Chaque objet ou charme n'est disponible
qu'une fois ; s'il a été déjà été subtilisé, la case est vide. S'il anive sur
une case où se trouve déjà un aventurier ou une patrouille, (ou à une
case d'une patrouille), ou au palais, voir CONFRONTATI?NS.

Déplacement des patrouilles
Les patrouilles sont déplacées en fonction de la rose des vents, à cha-
que tour par un joueur différent.

Il jette 1D6 pour chaque patrouille :

- un chiffre pair envoie la patrouille au sud.

- un chiffre impair envoie la patrouille au nord.

Il est interdit à une patrouille de revenir sur la case qu'elle occupait au
coup précédent.

Si le résultat pair ou impair implique un tel mouvement, ou applique
un système différent :

- 1, 2 ou 3 envoie la patrouille à l'Ouest.

- 4,.5 ou 6 envoie la patrouille à I'Est, en tenant compte de pair ou
mpau.

Exemple: I = N0 ;4 =SE

Si cette deuxième éventualité s'avère impossible (obstacle), la
patrouille ne bouge pas et n'aura plus aucune restriction au tour sui-
vant.

Il est donc important d'orienter le pion afin de savoir de quelle case il
vient.

Note : Ce système original peut fonctionner pour la plupart des jeux sur grille non-hexa-
gonale, Vous pouvez I'utiliser pour le déplacement aléatoire d'un groupe de PNI en jeu

de rôlc ou pour le mouvement de troupes daw un jeu diplomatique pour pallier à I'ab-
sence d'un ou deut joueurs.

royaume.
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Confrontations

L'utilisation des PS et des PD est la suivante : le joueur révèle le nom-
bre de points (fixé au départ) de la caractéristique concernée et ajoute
à ce chiffre le résultat du jet d'un dé.

- Si la patrouille anive sur la même câse qu'un aventurier :

Le joueur qui a déplacé la patrouille, jette les 2 dés. L'aventurier doit
obtenir un total supérieur (PD + 1D6) pour éviter la capture.

En cas de capture, la patrouille est placée sur I'aventurier. Ce dernier
pourra tenter l'évasion (PD + lD6 - 2, supérieur au jet de la capture)
après chaque déplacement de la patrouille qui le ramène au palais par
le chemin le plus court.

- Si la prhouille anive sur une cme adjacente :

Idem mais I'aventurier a un bonus pour éviter la capture : PD + 1D6
+ 3. S'il perd, Ia patrouille vient automatiquement se poser sur lui.

Dans tous les cas, la patrouille ne tente une capture qu'après son

déplacement.

Note ; L'aventurier a un bonus (PD + lD6 + 4) en ville pour la cap-

ture. Il a un bonus (PD + 1D6 + 2) en ville, pour l'évasion.

- Si un rvenfurier anive sur la case d'un aulre aventurier :

Le joueur déjà présent sur la case choisit immédiatement :

a) soit d'éviter la rencontre (PD + 1D6 + 1), I'arrivant lançant lui,2
dés. Si Ia rencontre est évitée, rien ne se pase.

b) soit d'accepter la rencontre (PS + 1D6 pour chacun).

Si a) n'est pas évité, appliquer b).

Le vainqueur peut alors choisir un charme ou un objet en possession
du perdant.

- L'aventurier anive au palais

a) aucune tentative de séduction de la reine ne s'est produite.

Le joueur qui incarne la patrouille à ce tour, lance 2D6 ; I'aventurier
tente de faire plus (PS + 1D6). S'il y parvient, la reine est séduite et

I'aventurier prend le contrôle de toutes les patrouilles dans un rayon
de 2 cases autour de la ville à ce moment-là.

Il effectue alors déplacements et jets de dés pour ces patrouilles.

b) une tentative de séduction a déjà eu lieu.

L'aventurier doit tenter de faire plus que le précédent séducteur ou
plus que le lancer de la reine, si son prédécesseur avait manqué sa ten-
tative.

La reine ne lance donc les dés qu'une fois pour toute la partie (ne pas

oublier de noter son résultat).

Si le prétendant se présente devant elle captif, il a un malus, c'est-à-
dire PS + 1D6-2.

Conséquence d'une tentative de séduc-
tion
a) réussie : I'aventurier monte sur le trône et contrôle les patrouilles.

b) manquée :

r s'il s'est présenté libre : il retourne sur une case vide de son choix.

o s'il Jest présenté captif : il est envoyé dans les oubliettes (et donc

retiré du jeu). 
,

Séquence de jeu

- Les aventuriers se déplacent, résolvent leurs éventuelles rencon-
tres, prennent possession des objets magiques s'il y a lieu ou tentent
une évasion. Si le lancer de dés est favorable, le mouvement est

ensuite effectué.

- Les patrouilles sont déplacées. Elles sont toutes bougées par un
même joueur qui effectue les lancers de dés nécessaires et tranche en

cas de litiges. (A chaque tour, Ies patrouilles sont déplacées par le
joueur situé à gauche du précédent). Les captures sont ensuite effec-
tuées.

Fin de jeu
L'aventurier qui se trouve sur Ie trône, alors que tous les autres sont
dans les oubliettes, gagne la partie,,. mais tous peuvent perdre !

Charmes et objets magiques

2- Charme d'illusion : + 2 PD ;

3 - Charme de persuasion : + 2 PS ;

4- Bottes feutrées : * 1 PD ;

5 - Camouflage : t 2 PD - I PS, sauf en ville I

6 - Charme d'évasion : évasion automatique :

7 - Bateau : il n'est valable que s'il est trouvé au bord de
l'eau. Il permet de traverser un lac. de passer I tour sur l'île.
de longer la côte ou une rivière (l'eau étant considérée
comme une seule case). Dès que le bateau est abandonné. il
est perdu :

E - Charme de sommeil : patrouilles ou aventuriers sont

endormis pour un tour. Il permet de s'évader ou de subtiliser
un charme ou objet ;

9 - Beaux habits : I PS pour 6 tours ;

10 - Trousse de toilene : + 2 PS pour 4 tours ;

1l - Cheval : déplacement de 2 cases. Si I'aventurier est cap-

turé en possession du cheval, ce dernier est perdu en cas

d'évasion,
12 -La reine n'aime pas les hommes. - 2 PS pour tous les
joueurs toute la partie. o

J ean-Charles Rodrigue z
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t\ Ul est Zormilius ? Dans quelles contrées innommables

I J +t-il déniché les créature's qui peuplent ses carnets de
\l voyage, dont nous avons retrbuvé dés extraits, préservés
par miracle ? Ce qui est cedain en tout cas, c'est que llathieu
Lafourcade, Rémi Turboult et Thomas Brushi ont, eu6 ramené de
leurs aventures des lioles et des passes magiques lort intéres-
santes, qui leur rapportent à chacun six numéros gratuits ! Et que

tous ceur qui nous ont enyoyé leurs créations pour Oevlne ne se
découlagent pas, il laut bien laire un choix, et cetle rubrique
continuera à se faire l'écho de vos idées...

Potion "d'autophagie"
Ce liquide transparent a I'aspect tout à fait nor-
mal d'une ption de soin à 60 %. Pour être effi-
cace, il doit être bu entièrement (goût amer).
L'effet produit sur le buveur est une envie irré-
sistible de goûter et savourer la chair de sa pro-
pre personne. La victime a droit à un jet de pro-
tection contre les sorts, qui peut soit diminuer,
soit annuler les effets de la ption.
Lr jet de protection est de - I par point de

constitution au-dessous de 9 et de + 1 par point
au-dessous de 14, le minimum étant de - 5 et
maximum de + 5. Si le jet de protection est

réussi de justesse à I ou 2 points près (ex. ; il
faut faire 15 et le dé marque 15, 16 ou l7), le

stade est seulement un peu avancé, au-delà, I'ef-
fet est annulé. Si le jet est raté d'un ou deux
points, le stade est avancé, au-delà, il est criti-
que.

- Strde peu rvrncé : le personnage se grignotte
gentiment les doigts pendant ld6 round, s'infli-
geant un 1d4 de dégâts par round (attention à la
force).

- Shde rvrncé : le personnage se déguste les

pieds, ou un bras, pendant 1d10 round, dégâts

environ I à 8 par round, 20 % de chance qu'il
s'aide d'un instrument (dague, etc.).

- Strde aitique : Ie personnage se met à dévo-
rer son ventre pendant 1dl2 + 2 rounds avec

ldl2 de dégât. 100 % qu'il s'aide d'un instru-
ment.

Les DM peuvent"p,lus. ou moins modifier les

dégâts et les consequenæs.

Attention ! Les cuies li|ht ou serious Wounds

peuvent cicatriser les blessures mais pas régéné-

rer les morceaux perdus.

De plus, tout penonnage essayant d'aider la vic-

time de quelque façon, le fait devenir bersek

ayant pour conséquence :

- 20 % de chance que les effets de la potion se

prolongent de 50 % ;

- 30 % de chance que la victime devienne
anthropophage et s'attaque à ses compagnons.

lrs effets de la ption commencent à se faire
ressentir en période de repos et durant un laps

de temps de 12 heures ; passé æ délai, le breu-
vage n'est plus efficace. Si le personnage I'ayant
bu et ayant raté son jet, se dépense physique-

ment, les effets ne sont pas immédiats, la potion
commence à agir pendant qu'il dort ou se repose

(après 20 mn), les dépenses physiques retardent
rnais n'annulent pas.

Exp. : 0 Valeur :2000 GP.

Mathieu Lafourcade.

Potion de racisme
Cette potion a une longue histoire. Au départ,
elle était utilisée comme élément de propagande
par des dictateurs, désireux d'éliminer les oppo-
sants au régime.

Cette potion dure de 2 à 20 semaines (2d10). Il
n'y a pas de jet de protection, et ses effets ne

peuvent être contrés.

[r buveur de la potion éprouve une vive animo-
sité contre une race spécifique. Cette animosité
est plus ou moins forle suivant I'avis du D.M.

On tire ldlS pour savoir contre quelle race la
potion agit :

1 : humain ;2 : nain ;3 : hobbit ;4 : demi-elfe ;

5 : elfe ; 6 : gnome ; 7 : demi-orc ; E : félys.

Si la propre race du buveur est tirée, il y a deux
solutions (sur 1d100) :

I à 70 : le buveur devient animé de haine envers

toutes les autres races,

fl à lm : il devient fou (sadomasochisme, cf.
DMG p.83).

Ces deux effets disparaissent une fois I'effet de

la potion terminé. t e D.M. peut choisir en fonc-

tion de son scénario...

XP :0 PO :250.

Rémi Tourboult.

Lotion anti-métal
Cette lotion ne peut être appliquée qu'à un être
vivant, et il faut la passer sur tout le corps pur
qu'elle prenne effet. A partir de ce moment, le
buveur ne peut plus toucher, ou être touché, par

aucun métal connu. Celui-ci passe simplement à

travers son corps comme s'il n'existait pas, et n'a
aucun effet. Il y a également 50 % de chance à

cliaque lotion que les métaux magiques n'affec-

tent également plus I'utilisateur.

L'efficacité dure de 7 tours à 2 heures (6 + 1d6

toun), Mais l0 % de ces lotions sont maudites :

leur effet est permanent. Seuls les sorts de "sou-

hait" (wish), d"'altérer la réalité" (alter reality)
ou d'autres sorts similaires peuvent alon renver-

ser le processus.

XP :0 PO :Zffi.
Rémi Taurboult.

La bouteille Ventouse
C'est une magnifique bouteille en cristal conte-
nant de I'alcool. Si quelqu'un la regarde pendant

un round ou plus, il doit tirer un jet sous la

sagesse, ou bien il craque à I'envie de boire le

contenu. La bouteille contient de I'alcool à 4{P,

elle ne se vide jamais, €t reste collée à la bouche
du buveur. Tirer un jet sous la résistance à I'al-
cool tous les rounds ; la bouteille s'anêtera au

bout de 2d10 + 2 rounds, la force çt la durée

sont variables. On peut la retirer en totalisant
plus que sa force (variable).

Mathieu Lafourcade.
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Sort d'arrêt du temps

Sort du 6'niveau (illusionniste).

Metériel : I os de dragon + quelques gouttes de

sang de troll.

Durée: I round + l/2 niveau.

Ere d'efiet : 100 m de rayon par niveau.

Temps de préparation : l/2 round/niveau.
Seving Throw.' aucun.

Ce sort permet à I'illusionniste de suspendre

l'écoulement du temps autour de lui, pour les

êtres vivants (animaux. plantes, humanoïdes).
Pour effectuer ce sort, le tireur a besoin d'un os

de dragon plus quelques gouttes de sang de troll
appliquées sur I'os. Ce sort apparaît, pour t0utes
créatures touchées, comme un sort de téléporta-
tion. En effet, les êtres touchés voient I'illusion-
niste (et les être non affectés) disparaître et
réapparaître plus loin (selon que le magicien a

bougé plus ou moins loin). L'illusionniste a l0 %
de chance de revenir à sa place initiale (celle où
il a lancé le sort) et de reprendre la même posi-
tion. Dans ce cas, les êtres qui ont cessé un ins-
tant de vivre, peuvent se rendre compte qu'un
sort a été tiré (sauf en cas de changement du
décor : arrivée de nuages ou de pluie. objet
déplacé par le vent ou une rivière. passage d'un
animal non touché par Ie sort). L'illusionniste
peut décider que quelqu'un ne soit pas affecté.
Pour cela il a l0 % de chance par niveau au-des-

sus du l2'de réussir à sauvegarder quelqu'un.

Exemple: un illusionniste au l5' niveau a 40 o/o

de chance de réussir qu'une personne de son
choix ne soit pas touchée par le sort.

Les personnes victimes de ce sort ont 5 % de
chance par point au-dessus de l6 en intelligence
de le deviner.

Thomas Bruschi.

N.8. - Les organismes touchés par le sort sont
vraiment "stoppés" hors du temps. Un oiseau ou
un individu sautant en I'air, reste figé, immobile
dans l'espace. Hormis le lanceur du sort, et lui
seul, rien ni personne ne peut les toucher, ou
leur faire quoi que ce soit.

La baguette d'arrêt du
temps

Cette baguette est composée d'un diamant bleu
clair et de la baguette elle-même, en chêne, fine-
ment sculptée. Le diamant vaut 2.000 GP. Les 2

objets séparés n'ont aucun pouvoir. Lorsqu'un
personnage lanceur de sorts (Paladin compris)
d'une intelligence minimum de 16. prononce la
rune gravée sur la baguette, il arrête Ie temps
(pour une durée désirée).

Mais pour lui, le temps s'écoule de 10 à 100 fois
plus vite (1d10 x l0). S'il I'utilise la première
fois, pendant un jour entier, il vieillira de 10 à
100 joun. A la seconde utilisation, cette accélé-
ration sera de 2dl0 x l0; la troisième fois. de
3dl0 x 10. etc. Le DM tirera les dés secrète-
ment et n'annoncera le vieillissement subi qu'à
la fin du sort. Petits détails: le lanceur peut
déplacer coinme normalement un corps souple
ou fluide (branche, eau, etc.) qui restera alors
dans la même position jusqu'à la fin du sort,
Tous les corps sembleront glacés au lanceur, y
compris I'air. s'il se déplace.

La baguette ne marche normalement qu'une fois
par jour, mais on peut I'utiliser plusieurs fois
dans la journée ; le personnage doit réussir un
jet de protection contre la paralysie à - I la pre-
mière fois, normal la seconde fois. à * 1 au troi-
sième usage, etc. S'il rate. il reste paralysé à

Jamars.

[xp. : 5.000 Valeur; 15.ffX) GP.

Mathieu Lafourcade.
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Augmentation
+3
+2
+1

La milice
S'engager dans la milice ne pose théoriquement pas de problèmes. Il
suffit d'avoir la Force et la Dextérité nécessaires pour manier les

armes typiques de la milice : la Lance à 1 main et le Bouclier moyen.
Armes et armures doivent être fournies par le personnage.

Ex1Érience grgnée : 900 Lunars d'expénence à répartir entre lance et

bouclier ; 1d4 posibilités de gain d'expérience normale (par combat
réel supposé).

Les mercenaires
Quelle que soit I'ongine sociale, I'engagement chez les mercenaires
ne pose pas non plus de problèmes. Il faut bien sûr avoir la Force et Ia
Dextérité suffisantes pour manier les armes utilisées dans la compa-
gnie de mercenaires choisie. Déterminer d'abord le type de cornpa-
gnie de mercenaires disponible :

dl00 Type de compagnie de mercenaires
01-20 infanterie lourde
21-50 infanterie moyenne
5l-75 infanterie légère

76-8-5 cavalerie lourde
86-00 cavalerie légère

Puis déterminer le type d'armes utilisé dans la compagnie en question.
Le mercenaire n'acquerra d'expérience qu'avec ces armes-là. Le type
d'armes utilisé est déterminé par le jet de 1d6.

lnfanterie lourde

1-2 lance à I main, épée courte, grand bouclier
3-4 lance à 2 mains, épée à 1 main, petit bouclier
5 javelot, hache à 1 main, grand bouclier
6 hacheà2mains,épéeà I main

Armure typique : casque fermé, manches et jambières de plaques,

haubert d'écailles légères ou lourdes.

Infanterie moyenne

I
2

-1

4

lance à 1 main, épée à 1 main, bouclier moyen
lance à 2 mains. hache à 1 main
arbalète, épée à I main, bouclier moyen
javelot, hache à 1 main, bouclier moyen
hache à 2 mains, épée à I main
javelot, lance à 2 mains, épée courte

Armure typique : casque ouvert, manches et jambières de cuir bouilli,
haubert d'anneaux,

Infenterie légère

26-00 + 0

Possibilités d'orientation
suivant I'origine sociale
Selon votre origine sociale, vous aurez plus ou moins Ia liberté de
c/rorslr, Si vous êtes noble, vous pouvez vous contenter de dépenser
votre fortune en vous entourant des meilleurs maîtres. Si, tout à I'op-
posé, vous êtes paysan, vous pouvez vous voir refuser des entrées. Les
tableaux ci-dessous résument les différentes orientations 0uvertes aux
différentes classes sociales. Le % qui suit indique les chances d'être
effectivement accepté dans tel ou tel milieu. 35
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milice 100 %

mercenaire 100 %

apprentissage :

- voleur, Pouvoir x 5

- marinier, 70 %

- forestier, 70 %

- armurier, moyenne Force

+Constitutionx5%

- sage, lntelligence x 5 %

- alchimrste, lntelligence x 3 %

(+ 5 % par don de 100 L)

arc, épée à 1 main, petit bouclier
javelot, fronde, petit bouclier
javelot, épée courte, petit bouclier
fronde, épée à 1 main, petit bouclier
javelot, lance à I main, petit bouclier
arbalète,épéeàlmain

5

6

1

2

3

4

5

6

Armure typique : casque composé, manches, jambières et haubert de
culr.

L' expérience prél im ina ire
venez de créer votre personnage. Vous avez

lterminé ses caractéristiques, établi ses pourcen-
tages de base, procédé aux ajustements dus aux

ractéristiques ; vous connaissez son origine
le. Votre personnage a 16 ans. Il existe

, il existe. Cependant, si c'est votre premier
personnage, vous ne pouvez pas savoir à quel point il est faible et
démuni par rapport au monde dans lequel il va se lancer. Si ce n'est
pas votre premier personnage, vous savez déjà par expérience (expé-
rience de joueur) que soit son espérance de vie sera très limitée, soit
les premières aventures qu'il vivra seront somme toute peu intéres-
santes. Le but de I'exffrience préliminaire est de vieillir artificielle-
ment votre personnage de 5 ans, de le faire passer de 16 à 21 ans, en

supposant que pendant tout ce temps il a non seulement survécu, mais

encore augmenté notablement ses aptitudes.

Les règles de RB présentent cette expérience préliminaire (Previous

Experience) sous forme d'un appendice tout à la fin du livret. C'est cet
appendice que cet article va tâcher de rendre clair et d'une utilisation
le plus pratique possible.

Amélioration des caractéristiques
Les caractéristiques de Force, Constitution, Dextérité, Pouvoir et
Charisme peuvent être augmentées.Pour chscune de ces caractéristi-
ques, jouer 1d100 et se reporter au tableau ci-dessous :

CITADIN

milice 100 %

mercenaire 
.100 

%

apprentissage :

- même que ci-dessus, tous à 95 %

NOBLE

mercenarre (cavalerie) 100 %

BARBARE

mercenaire 100 %

ou expÉrience tribale 100 %
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Crvrlerie lourde

I arc, lance (de cavalier), épée à 1 main
2-5 lance (de cavalier), épee à 1 main, bouclier moyen
6 javelot, lance à I main, hache à I main

Armure lypique : casque fermé, manches et jambières de plaques,
haubert d'écailles légères ou lourdes. Caparaçon du cheval : cuir.

Crvderie legère :

1 arc, épée à 1 main, petit bouclier
2 arc,lance (de cavalier), épée à I main
3 arbalète, épée à 1 main, petit bouclier
4 javelot, épée à 1 main, bouclier moyen
5 lance (de cavalier), hache à I main, petit bouclier
6 lance (de cavalier), épée à 1 main, bouclier moyen

Armure typique : casque ouvert, cuirasse, manches et jambières de

cuir bouilli, jupe de cuir.

Ex1Érience gagnée en 5 ans dens I'Infanterie

- 1 arme à 50 % + bonus naturel.

- Les autres armes (de la compagnie) à 30 % + bonus naturel.

- 2 compétences (skills) à 50 % + bonus naturel (voir liste ci-après).

- Les autres compétences à 30 % net (= sans bonus).

- 4.000 Lunars de Magie de Bataille (voir liste).

Ex1Érience grgnée en 5 ens dens la Cavalerie

- Equitation à 80 % + bonus naturel.

- I seconde compétence (voir liste) à 50 % + bonus naturel.

- Les autres compétences à 30 % net.

- I arme à 50 % + bonus naturel.

- Les autres armes de la (compagnie) à 30 % + bonus naturel.

- Le sort de Magie de Bataille Xenohealing 2,

- 2.500 Lunars d'autre Magie de Bataille (voir liste).

ComlÉtences pour I'Infanterie

- Camouflage.

- Détection de chose cachée.

- Détection de piège,

- Dissimulation.

- Pistage.

ComlÉtences pour la Cavrlerie

- Camouflage.

- Dissimulation.

- Equitation.

- Détection de chose cachée.

- Détection de piège.

- Pistage.

Sorts de Magie de Bataille pour I'Infanterie et la Cavalerie

- Bladesharp - Fine Lame.

- Countermagic - Contremagie.

- Demoralize - Démoralisation.

- Detect ennemies - Détection d'ennemis.

- Healing - Guérison.

- Mobility - Mobilité.

- Protection - Protection.

- Repair - Réparation.

- Speedart - Flèche Rapide.

Enfin, en quittant lacompagnie de mercenaires au bout de 5 ans, le
personnage est censé avoir accumulé une somme d'argent équivalent
en Lunars à son Intelligence x 5 ; de même qu'il a pu avoir 1d6 occa-

sions d'augmenter sa Défense. (Rappelons que pour augmenter sa

Défense, il faut réussir à jouer son score d'Intelligence ou moins sur

1dr00).

Les apprentis
L'expérience gagnée en apprentissage est exprimée en Lunars. Cha-

que 5 % d'expérience gagnés dans une compétence vaut un certain
nombre de Lunars (si I'on devait payer pour se les faire enseigner).

Plus on est déjà haut en expérience dans une compétence et plus les 5

% suivants coûtent cher. Il va de soi qu'en appréntissage on ne paie
pas réellement ; on est censé travailler, rendre des services à son maî-
tre, en échangede quoi il nous instruit. Il n'en demeure pas moins,
dans la logique des règles, que tout se passe comme si le màître "ven-
dait" une expérience à son élève. C'est pourquoi I'expérience acquise
est exprimée en Lurars. Des tableaux détaillés pour chaque coirpe-
tence permettront de voir immédiatement où I'on en est pour cha{ue
compétence.

Voleun, mrrinien, forestien, alchinistes

L'expérience gagnée équivaut à 4.000 Lunars par an et par compé-
tence. Soit en 5 ans : 5 compétences augmentées de % é{uivalent-s à

4.000 Lunars chacune.

Srges

L'expérience gagnée équivaut aussi à 4.000 Lunars, mais est à diviser
en 2 compétences par an.

Amrurien

U_ne seule compétence pourra être développée, jusqu'au maximum de
75 o/".

Dans tous les cas, au bout de5 ans, I'apprenti pourra espérer posséder
un pécule équivalent à son Charisme x ld100.

Dans tous les tableaux suivants, pour chaque compétence, la colonne
de gauche indique le pourcentage de départ (7" de base -t bonus
éveryqel), la colonne de droite indique le pourcentage obtenu avec
4.0fi) Lunars.

Mouvement Pick-Pæket
silencieux 0-3S0-50 05-4005-50 10-4010-50 15-4515-50 20-4520-50 25-5025-50 30-5030-55 35-5535-55 40-55

40-60

Dissimulation Détection
d'objet d'objets
05-40 cachés
10-40 0-50
15-45 05-50
20-45 10-50
25-50 15-50
30-50 20-50
35-55 25-55
40-55 30-55

Détection Pose Crochetage
de piege et désamorçage de senuÉ
0-50 de Piège 0-30
05'50 0-35 05-35



Pistage 15-60
05-55 20-60
10-55 25-60

Fabrication d'armure, fabrication d'arme, fabrication de bouclier.
Une seule dg ces.compéte_nces p€ut être choisie et sera automatique-
ment à 75 % au bout de 5 ans.

Alchinistes

La fabrication.d.es.potions, des poisons et des antidotes correspond à
une comptabilité différente, porir laquelle des rableaux commeii-des_
sus sont inutiles. Il faut en outre se souvenir que pour apprendre les
talents des Alchimistes, il faut soit être un membre à part'entière, soit
un membre associé de la Guilde. Les membres à parientière ne peu-
vent plus être aventuriers ; les membres associés lè peuvent mais,'doi-
vent, pour s'associer à la Guilde, faire un don minimum de 5.000
Lu.nan..ll est donc peu probable qu'un personnage débutant choisisse
I'alchimie comme expérience pré[iminaïre.

Les barbares
Expedence Tribrle

Il faut d'abord déterminer s'il s'agit d'un barbare à pied ou d'un bar-
bare monté. Jouer 1d100 :

01-60 barbare à pied
61-00 barbare monté

Ensuite,_comme pour les compagnies de mercenaires, il faut détermi-
ner quelles sont les armes utiliséls dans la tribu. pour les barbares à
pied, jouer deux fois ld6 dans Ia colonne A, et une fois ld6 dans la
colonne B. Rejouer si des résultats identiques ou si les deux boucliers
sont obtenus. Pour les barbares montés, jouer 3 fois ldg. Rejouer
pareillement en cas de résultats identiques.

Bubtes à pied

A

lmasseà1main
2 grand bouclier
3hacheàlmain
4épéeàlmain
5lanceàlmain
6 bouclier moyen

Brrbrres montes

lépéeàlmain
2hacheàlmain
3lanceàlmain
4 arc

B

1 fronde
2lance à 2 mains
3hacheà2mains
4 javelot
5 hache de jet
6 arc

5 lance (de cavalier)
6 javelot

7 petit bouclier
8 bouclier moyen

Experience tribale acquise en 5 rns pour les barbares à pied

- 1 arme (tribale) à 40 % + bonus naturel ;

- 2 autres armes (tribales) à20 % * bonus naturel ;

- 2 compétences (voir liste) à 50 % + honus naturel ;

- toutes les autres competences (de la li$e) à 30 % net ;

- ld6 points de Magie de Bataille (voir liste).

EryÉrience tribde acquise en 5 ens pour les brrbares monlés

- 1 arme à 40 o/o + bonus naturel ; "

- 2 autres armes à 20 olo + bonus naturel ; " .-

- toutes les autres armes (non tribales) commencent au % de base de
5%net;

- Equitation à70 % + bonus naturel ;

- 2 compétences (voir liste) à 50 % + bonus naturel ;

- toutes les autres compétences (de la liste) à 30 % net.

Note :

Tous les barbares, montés ou à pied, quittant la tribu sans expérience
tribale, possèdent les armes tribales à 15 % + bonus et tdutes les
armes non tribales à 5 % net.

Quand ils quittent la tribu après 5 ans d'experience tribale, ils sont
censés posséder leurs armes, une armure de cuir ou de cuir bouilli,
ldl00 Lunars, et avoir eu ld4 occasions d'augmenter leur Défense.

Compétences pour les barbares à pied

camouflage
escalade

dissimulation

oratoire
pose/désamorçage de piège

détection de chose cachée
saut détection de piège
mouvement silencieux pistage

Compétences pour les barbares montés

qmouflage détection de piège
dissimulation équitation
oratoire pistage
détection de chose cachée

Sorts de Ma$e de Bataille pour lous les barbares

bladæharp2 -|yLane detætgems -Détætiondegennæ
bludgæn 2 - Malrque detect gold Detecton d'ot
cflnlermagic2 -Cntrenqre detætlile -Ntælrondevie
detæt delæ{ion - Ddlælw de délæfion detect magic - t)élætion de nagie
deteclennemies -Nlûiad'unenis detectsilver -Délæliutd'argnldetectspint -Detælittd'Espnl healirg2 -Guéison
detect lraps - Ntælion de p@s ignile - tanttton

detæt undead - [klælion de llots-Vivanls ionhand 2 - Poing dacrer
detection blank -Anti#tûiut tight - Lunière
dispel magic 2 - Dissipalion de la nagh mindspeech - Diwurs nnht
liqgption -Dislmtiw muttimisite2 -Muttiprqætitædullblade2 -llonnLane shimmer2 -Miroilerientextinguish -enrdion silenæ -Sihrwproteclionz -P.1olæt|n speedad -flèçherupde
fanaticism 2 - Fnalisnp spiril shield - Euan æntre tæ espnf
tg'sry -LmgueVue xenotrealing2 -Xaryuaiw
glue 2 -Glue

Une remarque s'impose pour conclure, c'est que tous ces choix sont
exclusifs. On ne peut pas. par exemple. être à la fois mercenaire et
apprenti. Une seule exception : la milice. Un personnage peut très
bien s'engager dans la milice d'une ville ou d'uri village pîui y servir
en dehors de ses heures d'apprentissage , toutefois, on verra rarement
un milicien-voleur.

Noter également que ces catégories ne correspondent nullement à des
classes de personnages. Une fois "l'expérienc'e préliminaire" acquise,
les personnages restent absolument libres d'évoiuer comme ils le'dési-
rent et ne sont soumis à aucune limitation. n

Natation
10-90 30-95
15-90 35-95
20-90 40-100
25-90 45-100

Armurien

Cartographie Evaluation Oratoire Læture/Ecriture05-75 de trésor 0-30 langue natale10-75 0-35 05-35 os-ss15-80 05-40 10-35 10-5520-80 10-40 15-40 15-6025-80 15-45 20-40 20-6030-80 20-45 25-45 25-60
35-80
40-85 Parler Lecture/Ecriture

autre langue autre langue
0-25 0-35
05-30 05-40
10-30 10-40
15-35 15-45

Denis Ge(aud.
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Cette aventure est prévue pour 5 ou 6 personnages débutants, ayant toutefois pro-
fité de I'expérience préliminaire. Pour la jouer, il suffit de connaître le livret de
règles de RQ et de se munir des habituels dés polyhédriques.

Les o1-.-"Fr;
cavernes
duPied I

deBo
HIST0IRE commence dans un petit village nommé
Hammerhill, situé à une vingtaine de kilomètres au

de Wilm's Church, dans le royaume de Sartar
Nous sommes en 1601 S.T. et l'Empire Lunar
déferle inexorablement sur le pays. Hammerhill,

rzæst)lcependant, n'a pas encore été conquis ; situé dans

les montagnes, c'est un refuge pour de nombreux fuyards. Au début
de ce scénario, les personnages se retrouvent à Hammerhill parce

que. peut-être, fuient-ils eux aussi I'invasion Lunar !

Hammerhill
Situé sur le flanc d'une colline, c'est un village non fortifié qui a tou-
jours vécu paisiblement. Ses principales ressources sont I'agriculture.
le bois des proches forêts, l'élevage des moutons et des chèvres. Les

maisons du village sont en rondins avec des toits de chaume, Il n'y a

que trois bâtiments en pierres :

A - La maison du chefdu village, Salikas. C'est un seigneur Runique

d'lssaries. C'est également le seul commerçant du village. Chez lui.
les aventuriers peuvent trouver tout le matériel "normal" dont ils
auront besoin, ainsi que des armures et des armes. Les prix sont ceux

indiqués dans les règles. Salikas peut également enseigner le manie-

ment de l'épée large, de la hache de bataille à une main et du bouclier

moyen, aux prix usuels.

B - La Maison dôDiepx. Tous les cultes compatibles avec les Por-

teurs de Lumière ppuvént y être célébrés. Actuellement, n'y sont à

demeure que des prêtresses de Chalana Arroy.

C - L'Auberge de la Marmite Généreuse. Le patron s'appelle Poi-

vredor. C'est un ancien mercenaire, initié de Yelmalio. L'auberge est

actuellement bondée à cause des nombreux réfugiés. Les aventuriers

ne trouvent à se loger que dans le dortoir commun, dans une promis-

cuité parfois douteuse, pour la somme de 5 clacks par nuit. Un repas

leur coûte, suivant la qualité, de 5 clacks à 2 souverains (= pièce d'ar-

gent ou "Lunar").

Parmi les réfugiés, dormant également dans le dortoir, une jeune

femme. très charismatique. retiendra peut-être leur attention : il
s'agit de Mirmifaël qui a longtemps vécu avec une bande de voleurs.
Elle se joindra éventuellement aux aventuriers, mais sans aucun scru-
pules si elle peut finalement les gruger. (C'est au maître de jeu d'ex-
ploiter au mieux les ressources de ce personnage ambigu.)

Les faits
L'arrivée incessante des réfugiés a fini par causer une certaine désor-

ganisation dans le village. Une nuit. une bande de Trollkins en a pro-
fité pour effectuer un raid et a enlevé Luda, une initiée de Chalana
Arroy. A sa place a été laissé un bout de parchemin écit en Tradetalk
demandant 10 000 pièces d'argent de rançon. Les prêtresses de Cha-
lana Arroy n'ont pas cette somme, elles sont pauvres. Il leur faut donc
récupérer Luda par la force. Or, leur culte leur interdit de porter les

armes. Aux aventuriers prêts à se charger de la besogne, elles sont

prêtes à payer en nature :

- Logement et nourriture gratuits pendant 6 mois au temple.

- 2 points de Guérison (Healing) enseignés gratuitement.

- 15 olo de Traitement d'Empoisonnement (Treat Poison) enseignés
gratuitement.

(Ceci, bien entendu, pour chaque aventurier ayant participé à la res-

cousse de Luda.)

lnformations
Un sort de Divination a pu renseigner les prêtresses sur l'identité des

ravisseurs. Ce sont des Trollkins. Ils sont au moins 4. Mais ils ont
peut-être des alliés non-Trollkin. Ils doivent se terrer, avec la prison-
nière, dans une crevasse appelée Pied de Bouc (à cause de sa forme).

Les Trollkins ont donné 4 jours de délai. Les 10 000 pièces d'argent
doivent être déposées près de la Pierre du Dragonewt, au bord de la
rivière, par une prêtresse seule. Lorsque les aventuriers arrivent à

Hammerhill, deux jours se sont déjà écoulés.



Autres informations
S'ils ne se mettent pas systématiquement les habitants de Hammerhill
à dos, les aventuriers peuvent sairs problèmes glaner les informations
sulvantes :

- !, pt 
"ç 

du Dragonewt est un rocher gris d'environ 2 m de haut
sur I m 50 de large, situé au bord de I'eau, et sur lequel est sravée la
rune du Dragolewt À . Ce rocher est réputé malique et"on évite
d'y toucher. (On 

9yiLe-$g roucher à tout cê qui toùcÉe aux Drago-
newts à Hammerhill !) Ilfaut deux bonnes heuies à pied (8 km) pôur
se rendre au rocher.

- Le Pled de Bouc. C'est le nom d'une crevasse située au fond d'une
ancienne vallée. Il est probable qu'il y ait des cavernes tout au fond. ll
est tout aussi probable qu'il s'y terre des créatures du Chaos. On men-
tionne parfois en frissonnant le nom de Broos. La crevasse est à 12

km au Nord de la Pierre du Dragonewt, et à 8 km au Nord-Est de
Hammerhill.

- Les marais. Dans ces marais situés de I'autre côté de la rivière vit
une colonie de Ducks. Ils restent toutefois à l'écart, apparemment
pacifiques ; on en voit rarement venir au village.

- lgg noF qui entourenr.le village. On y a remarqué une inquiétante
proliferation de Chats de I'Ombré (Shadbw Cats). tertains, tiès gros,
sont récemment sortis des bois pour attaquer des moutons.

La pierre du Dragonewt
Cette pierre est magique sans l'être. De fait, elle est fortement char-
gée de Pouloir : 21 points. Quiconque la touche s'en rend aussitôt
compte et doit exercer son Pouvoir côntre celui de la pierre. Si on ne
réusit.pas à vaincre.le Pouvoir de la pierre, on perd i point de pou-
voir définitivement (et la pierre en gdgne l). Si'on réuisit, on a une
chance normale (Cf. 

-Règles) d'augmenter son pouvoir. La pierre n'en
perd pas. Dans tous les ias, le contact entre la pierre et un humain ne
peut s'établir qu'une fois par an.

Les Ducks
Depuis peu, les Ducks ont un nouveau chef : ewack. Celui-ci a réussi
à faire complètemenr changer de politique à la colonie. Et de fait, ils
proJettent eux aussi un raid contre Hammerhill. Si les aventuriers
s'approchent de la piene du Dragonewt et semblent une proie facile
aux Ducks, ces derniers leur tendront une embuscade'depuis les
marais en utilisant d'abord leurs armes de jet.

Les Ducks n'ont pas de trésor sur eux. Sur un îlot dans les marais de
i'autre côté de la rivière se trouve leur repaire : une hutte de pierre et
de torchis. Une détection de chose cachêe permet d'y découirir leur
cache :350 clacks, 190 lunars et une statuetie en brorize représentant
un Duck et valant 20 lunars.

Les bois
Quoi qu'en disent les.paysans, les Chats de I'Ombre ne sortiront que
ia nuit. il y al0% de chances par heure que les aventuriers soiènt
attaqués par 2-5 Chats. Les aventuriers seront toujours surpris à
moins de réussir un jet critique d'entendre.

La crevasse
Elle fait environ 15 m de large, 15 m de profondeur, 40 m de long. Le
fond rocailleux est couvert de buissons èt de ronces. Les paroisiom-
bent quasiment en à-pic. Un raidillon caillouteux permet de descen-
dre au fond. L'entrée des cavernes, au fond, n'est visible que de près.

Fréquentation : tirer 1d1ffi toutes les heures :

01-50 personne

51-75 1-4 Serpents à Crocs (Fang Snakes)
76-84 I Crapaud des Falaises (Cliff Toad)
85-89 I Escargot-Dragon (Dragon Snail)*
90-00 2-5 Trollkins*

*. Il s'agit d'habitants des cavernes. Si on les trouve ici, leur appari-
tion/mouvement cesse d'être aléatoire.

Les cavernes
Elles sont toutes naturelles, creusées dans un roc calcaire assez fria-
ble, gris clair, humide, avec des stalagtites au plafond. L'écho y est
très impressionnant,

Au total, les cavernes sont habitées par 8 Trollkins (les ravisseurs de
Luda), un Griffon, 2 Gargouilles, 3 Escargpts-Dragons et 3 Gorps.
Les Trollkins connaissent là présence du Gri'fforçuôuelils ne se fôr
tent pas. Ils évitent les Escargots-Dragons. Ils ignoient la présence
des Gargouilles et des Gorps.

1. Entrée de caverne. 6 m de haut, 3 m de large, légère descente. Une
détection de chose cachée permeïra de découvrir rme plume. Mais à
moins que les aventuriers ne sachent ce qu'est un Griffbn, ils ne peu-
vent supposer que son appartenance à un "grand oiseau".

2. Entrée de caverne. 3 m de haut, 2 m de large, légère montée (puis
descente double après le premier tournant). S"i l;enirée est examinée
avec soin, une détection de chose cachée permettra de découvrir les
runes X lll faiblement gravées (comme avec I'ongle) dans la roche
tendre. Ces runes sont aisociées à Chalana Arroy ic'êst un message
laissé par Luda tandis que les Trollkins faisaient halte à cet endrolt.

3. Vaste caverne limoneuse. Le plafond est à environ 6 m. Entre la
corniche Est et le fond de la caveme, il y a 3 m de dénivellation.
Depuis le fond de la caverne, une détection'de chose.cachée est néces-
saire pour apercevoir I'entrée du passage No 5. L'extrémité Nord de la
corniche est très étroite (75 cm) et prêt à s'ébouler. La friabilité du sol
peut être détectée avec le même % que pour détecter un piège. On
peut considérer le sol à cet endroit cdmnie ayant une,,forôe"-de 21.
Comparer ce no.mbre à la Taille * Encombrement de I'aventurier qui
s'y engage, sur la Table de Résistance, pour savoir si l'éboulement a
lieu ou non. En cas d'éboulement et de ôhute, tirer 1d6 de dommaqes
non amortis par I'armure, et faire tirer un jet de chance (Pouvoir x5).
Si ce jet est manqué le plrsonnage est égaiement touché par des moi-
ceaux de roc et subit 1d8 de dommages supplémentaires (absorbables
par I'armure).

Au Nord de la caverne (en ba$, d'autres plumes sont nettement visi-
bles et un jet de pistage permettra de découvrir dans le sol vaseux
I'empreinte d'une énorme patte de lion.

4. Repaire du Grifion. Celui-ci vit sur la corniche, 4 m de haut, tout
au fond de la caverne. Il faut réussir unjet d'escalade pour y accéder.
L9 Glffon n'attaque que si les aventuriers sont peri nombreux ou
affaiblis. Autrement, étant peu porté à risquer sa'vie, il commence
p.al pfe_r les aventurien de déguerpir, en utilisant le Langage Mental
(Mind Sp-eech). S'il est attaqlé, il se défend jusqu'à la mîri. Sa pre-
mière défense, après avoir àérccté des ennemis eit d'utiliser son sort
Mur de Ténèbres. Son trésor est caché dans un trou, dans I'angle N-E,
(dércaio.n.de.ch-o_se cachéel dissimulé par une grosse pierre. ùa piene
a une tarlle de 27 , ll y a I 300 pièces d'argent [des Souverains dè Sar-
tar), 400 Roues d'Or (Wheels) et un anneau en bronze contenant une
matrice de Détection d'Espril.

5. Long tunnel tortueux. 1,20 m de haut, I m de large. Les aventuriers
ne peuvent y avancer qu'à 4 pattes et à la file indienne. Ce tunnel est
vide, mais il débouche directement sur le repaire des Trollkins. A cet
endroit, les aventurierss doivcnt tous réusiir un jet de mouvement
silencieux, faute de quoi les Trollins leur tendeni une embuscade,
bénéficiant de I'effet de surprise.

6._Descente escarpée. Le souterrain fait ici à peine 2 m de large sur
2,50 m de haut. Il est fortement incliné : 450. Les points a, à et iindi-
quent desdénivellations de 4 m en à-pic. A chacuri de ces endroits, un
jel d'escalade est nécessaire. Si le jet est manqué, le personnage ne
peut plus continuer dans cette direction par sés propies moyens. Il
doit, soit demander l'aide de ses compagnons, soit iebiousser éhemin.
Si c'est un é.chec total-(fumble), il y a èhute : ld6 de dommages non

lrygrlf parlarmure. Si les personnages sont encordés, comparer sur
la Table de Résistance la Taille * Eniombrement de celui qui tombe
à la Force de celui qui retient.
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7. Rivière soutenaine. Le plafond est à 3 m. La rivière coule vers le
Sud. Elle fait 3 m de large et environ 2 m de profondeur. Il n'y a qua-

siment pas de courant, I'eau paraît stagnante. Elle est épaisse, sau-

mâtre et sent la vase et la pourriture. La berge de la rivière, à I'Est,
est tapissée de galets gluants et verdâtres. Au Sud, I'eau s'infiltre dans

une faille. Au Nord, elle sort d'un orifice de 3 m sur 2 (avec, donc, 2

m d'air libre au-dessus de I'eau ; on peut remonter jusqu'à la caverne

No 13). Au Nord-Ouest, un tunnel escarpé. qui monte, est visible de

I'autre côté de I'eau.

C'est à cet endroit, sur la rive Est, que se tiennent les 3 Gorps. Il faut
un jet de détection de chose cachée pow les distinguer de la vase alen-

tour. Enlisé dans la vase, il y a également un squelette humain dans

des débris d'armure. Armure et armes sont trop oxydées pour être
encore valables, mais le squelette porte au doigt (détection de chose

cachée) un cristal monté sur un anneau d'argent. Il s'agit d'un Cristal
Magique de Résistance aux Sorts (Spell Resisting) avec un Pouvoir de
2 points. (Se souvenir que ce cristal doit d'abord être "accordé". RQ
p. 96) Les 3 Gorps sont affamés et attaquent immédiatement.

t. Tunnel escarpé. Même procédure qu'en No 6.

9. Reprire des Trollkins. Caverne de 4 m de haut. Contre la paroi
Nord, il y a des couches rudimentaires, un baquet contenant de I'eau,
des sacs accrochés aux murs par des pitons et contenant de la nourri-
ture. Si les Trollkins n'ont pas été rencontrés dans la crevasse, ils sont
tous là. Triftill, le chef, commence par lancer 2 ou 3 fois le sort de
Démoralisation en restant à I'arrière. Si I'un des Trollkins faiblit. il
lui lance le sort de Protection. Enfin, il utilise aussi pour lui-même le

soft de Protection s'il se voit obligé à combattre. Il garde 8 points de

Pouvoir en réserve pour les sorts de Guérison.

10. Chambre de Triftill. Il y a des peaux sur le sol et des morceaux
d'étoffe tendue aux murs afin de rendre la caverne plus confortable.
C'e$ là qu'est attachée Luda et que se trouve le trésor des Trollkins.
Il y a également un piège juste à I'entrée : une fosse de 3 m de profon-
deur sur I m de large, hérissée de pointes tournées vers le haut. Une
toile tendue et recouverte de sable et de gravier la dissimule au
regard, mais une étroite corniche, au Sud, permet d'entrer dans la
chambre en se collant à la paroi. Si le piège fonctionne : ld6 de dom-
mages (non amortis par I'armure) dus à la chute. Les 6 pointes en

bronze ont 75 o/" de chance de toucher chacune (Empalement à 15 %)
en causant 1d8 + 2 de dommages. Luda est sur le sol, au fond de cette
caverne, ficelée et baillonnée. Dans un coffre verrouillé (dont la clé

est sur Triftill), il y a : 250 clacks, 80 pièces d'argent et une dague de

bronze au pommeau ouvragé de gemmes. valeur 250 lunars.

11. Repaire des Escargots-Dragons. Le tunnel de 5 m de large sur 5 m

de haut monte en pente douce. C'est tout au fond que se tiennent
habituellement les Escargots-Dragons. Ils sont voraces et attaquent
aussitôt. Ils n'ont pas de trésor. Il y a 75 % de chance de les trouver là
effectivement.

12,Larye tunnel descendant. 12 m de large dans sa plus grande lar-
geur, 5 m de haut. Ce tunnel en lacets descend en pente douce jusqu'à

la rivière souterraine (voir No 7). Il e$ fréquenté par les Escargots-

Dragons. Si ceux-ci n'ont pas encore été localisés, il y a 15 % de

chance par tour de les rencontrer remontant vers leur repaire, ou des-

cendant vers la rivière. (Au MJ de décider selon les circonstances).

13. Caverne aux Gargouilles. On ne peut accéder à cette caverne

qu'en empruntant le pont glissant. Tout personnage manquant un jet

de 5 fois sa Dextérité ou moins sur 1d100 tombe à I'eau. (Voir les

règles sur la noyade, p. 101). Dans la caverne, deux apparentes sta-

tues de piene griæ"sont postées de part et d'autre d'un coffre de

bronze. Ces statues, les'Gargouilles, ne s'animent et n'attaquent que

si I'on touche au csffre.'Elles sont là pour le garder. Le coffre n'est

pas verrouillé. Il contient simplement un grand heaume ffull helm) en

fer où sont gravées les runes f Y (Mort et Vérité) associées

â Humakt. Le Seigneur des Runes à qui il appartenait est mort depuis

longtemps, mais ses Gargouilles le gardent toujours. Ce heaume vaut

500lunars et offre une protection de 9 pts. (Ce heaume, naturelle-

ment, n'est plus enchanté et empêchera tout usage de magie à celui

quile mettra), n

Comment lire les crnctéristiques des attaques. On trouve dans I'or-
dre, de gauche à droite :

nom de I'arme / rang d'attaque / % d'attaque / dommages / % de
parade % points de solidité de I'arme.

Répailition des points de vie : pour les non-humanoïdes, la réparti-
tion est expliquée en détails ; pour les humanoïdes, le schéma repré-
sente une silhouette. A gauche du tiret (/) : points de protection (de
I'armure), à droite du tiret : points de vie.

Salikas, Seigneur Runique d'lssaries
FOR 15 INT 16 POU 18 6/6
CON 16 DEX 13 p.v. 17 9/5 8n 9/5TAt 13 CHA 12 Déf. 20% 8/6
Epée courte RA7 95 "/o d6 + 1 + d49O % 20 9/6 9/6
Bâton RA4 95 % d8 + d4 95 o/o 10
Bouclier moyen 75 o/o 12
LiVEcrit Sartarite 95 % - LiVEcrit Tradetalk 95 % - LiVEcrit Dark-
tongue 40 % - Evaluation de Trésor 95 % - Oratoire 95 "/o -
Détection d'objet caché 95 % - Marchandage 95 %.
Sorts : Guérison 6 - Finelame 3 - Disruption - Protection 2 -
Détection d'Esprit - Enchaînement d'Esprit.
Esprit alllé dans un cristal : INT 1 1 POU 12 : Harmonisation -
Réparation - Glue - Détection de Magie.

Mirmifael
FOR 11 tNT 15 POU 16 2t4
CON 13 DEX 18 p.v. 12 213 3t5 ztg
TAr 8 CHA 17 Déf. 25% 3t4
Dague de let RA1 80 % d412 214 214
Epée courte RAO 75 "/o d6 + 1 70 % 20
Petit bouclier 50 % 8
LiVEcrit Tradetalk 70 % - Dissimulation 90 % - Pick-Pocket
80 "/" - Détection d'objet caché 70 % - Escalade 65 % - Pose/
désamorçage de piège 55 o/o - Entendre 9O "/o - Détection de
pièges 55 %.

Sorts : Guérison 3 - Silence - Mobilité - Démoralisation - Pro-
tection 2 - lnvisibilité.

Luda, lnitiée de Chalana Arroy
FOR I INT 12 POU 18 2/4
CON 10 DEX 12 p.v. 10 2/3 2/5 213
TAr 9 CHA 1s Déf. 5% 2/4
Premiers soins 90 % -Traitemenl 214 2/4
d'Empoisonnement 60 % - Soins de maladie 60 % - Découverte
des plantes médicinales 50 "/" - Lire/Ecrire Tradetalk 60 %.
Sorts : Guérison 6 - Xéno-guérison 4 - Contremagie 2 - Protec-
tion 2.

Qwack, chef des Ducks
FOR I rNT 15 POU 15 3t4
CON 12 DEX 17 p.v. '11 3/3 315 313
TAt 7 CHA 17 Déf. 256/o 3t4
Fronde RA1 80 % d8 314 314
Epée courte RA6 75 % d6 + 50 % 20
Petit bouclier 65 % I
Sorts : Guérison 4 - Disruption - Multiprojectiles 4.

Objets magiques : Cristal de réserve de Pouvoir, 6 points.

Les I autres Ducks ont les mêmes caractéristiques :

FOR6INT9POU83I2
CON I DÊX 12 p.v. 6 3/1 313 311
TAI 4 CHA 4 Dêi. 5"/o 312
Fronde RA3 30 % d8 312 312
Epée courte RAg 30 "/o d6 + 1 - d4 30 % 20
Petit bouclier 30 % 8
Sorts : aucun.

Trifkill, chef des Trollkins
FOR 13 INT 14 POU 12 4/6
CON 16 DEX 18 p.v. 16 4/5 4n 415
TAI 12 CHA 13 Déf. 15o/o 416
Masse légère RA6 75 % d6 + 265% 20 416 416
Lancecourte 1 M RAs65 % d6 + 1 50 % 15
Bouclier moyen 55 % 12

Sorts : Guérison 3 - Protection 2 - Démoralisation.
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Les 7 autres Trollklns ont les mêmes caractéristiques :

FOR 10 INT 10 POU 9
CON 12 DEX 12 p.v. 12TAt 10 CHA 7 Dêt. O% 3/3
Fronde BA2 35 % dB
Masse légère 40 "/o d6 + 230 % 20 3/3 314
Lancecourle 1 M 35 % d6 + 1 30 % 15
Bouclier moyen 35 o/o 12

Sorts : aucun.

Le Griffon
FOR 32 INT 14 POU 15 01-02 Patreposr.D 4t7
CON 15 DEX '12 p.v. 19 03-04 Patreposr.G 4n
TAI 30 CHA I Dét. 20% 05-07 Groupe 4tB
Gritfes- RA760 % 3dO 08-10 Poirrâit 4/aBec.RA760%d8+2d6 11-12 AileD 4t6
ll peut attaquer avec bec et gritfes 15-16 Patte ant. D 4/7
iusqu'à 3 adversaires 17-18 Patte ant. G 4/7
en même temps. 19-20 Tête 4n
Sorts : Guérison 6 - Contremagie 2 - Langage Mental - Longue
vue - Détection d'Ennemis - Murs de Ténèbres - Glue.

Escargot-Dragon à 2 Têtes, No 1

DÉ 6oùC

Les 2 GargouilleS ont les mêmes caractéristiques :

FOR 20 DEX 11
coN 10 Pou 13
TAI 16 p.v. 11
Patte D RAB 50 % 2d6
Patte G RA8 50 % 2d6

\e,",;".
l:,'r.,na*"'O

6t4
6t4
6/4
6/5
614
614
6t4
6t4
6/5

3t4
415 3/3
3/4

01-03 Patte D
04-06 Patte G
07-09 Abdomen

10 Poitrine
11-12 Aile D
'13-14 Aile G
15-16 BrasD
17-18 BrasG
19-20 Tête

FOR 26 DEX 8
coN 10 Pou I
TAI 26 p.v. 13
Morsure RAB 45 % 3d6
Morsure RAB 45 % 3d6

Trait Chaotique : Jel d'acide de puissance 15, 4 fois par lour à
6 mètres de portée.

Sorts : aucun.

Escargot-Dragon à 2 Têtes, No 2

Les Chats de I'Ombre ont tous tes mêmes caractéristi-
ques :

FOR 7 DEX 20 D,é1.25% 01-02 Panepost. D Ot4
CON 13 POU 12 03-04 Pattepost.c Ot4TAI 4 p.v. 11 05-07 Croupe 0i6
Morsure RA8 45 % d6 08-10 Poitrait 0/6
Griffes RA8 70 o/" 2d6 1 'l-13 Patte ant. D Ol4

14-1 6 Patte ant. G Ol4
17-2O Tète Ol5

Crapaud des Falaises
FOR 20 POU 7 01-02 Pattepost.D 2t6
CON 14 DEX I 03-04 Pattepost.G 2t6
TAI 20 p.v. 16 05-07 Croupe 218
Langue RA4 35 Y" 2d6 à 12 m 08-'l 0 Poitrail 218
Avalement RA4 80 % 8 pts acide 1 1-13 Patte ant. D 216

14-16 Patte ant. G 216
17-20 rë1€ 2/7

Gorp no 1 Gorp no 2 Gorp no 3

01-08 Coquille 817
09-14 Avant-Corps 4/6
15-17 Tête'l 4/6
18-20 Tête 2 416

01-08 Coquille 8/6
09-14 Avant-corps 4/5
15-17 Tête 1 4/5
18-20 Tête 2 4/5

01-08 Coquille 8/6
09-14 Avant-corps 12i5
15-17 Tête 1 1215
18-20 Tête 2 1215

CON 14 p.v. 16
TAI 18
POU 8

CON 12 p.v. 14
TAt 't7
POU 7

CONl1 p.v.10
TAI 6
POU11

FOR 24 DEX 10
coN 10 Pou 9
TAI 22 p.v. 12
Morsure RAB 40 % 3d6
Morsure RAB 40 % 3d6

Trait Chaotique : Réfléchit 2 points de sorts.

Sorts : aucun.

Escargot-Dragon à 2 Têtes, No 3
FOR 25 DEX 6
coN 10 Pou 7
TAI 20 p.v. 12
Morsure RAg 40 % 3d6
Morsure RAg 40 % 3d6

Gorps 1 et 2 : Enveloppe RAI 100 % 8 pts de dommages
d'acide.

9orp 9 : Enveloppe RA1 100 % 8 pts de dommages d'acide.
Trait Chaotlque : Explose en mourrant, causanf 3dG de dom-
mages à toutes créatures dans un rayon de 3 mètres.

Les Serpents à Crocs ont tous les mêmes caractéristi-
ques :

FOR 4 DEX 1 1 01-06 queue Ol3CON 10 POU I 07-14 corps O/4TAI 5 p.v. I 15-20 tête Ol3
Morsure RA10 35 % d4 + poison (venin de lame) de puissance
4.Trait Chaotique : + 8 points d'épaisseur de peau.

Sorls : aucun. Denis Gerfaud
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Ce scénario a été conçu pour 4 ou 5 investigateurs débutants interprètés par des joueurs expéri-
mentés. En effet, ce scénario esl dangereux et réclamera beaucoup de prudence, de réllexion et
même d'intuition de la part des personnages qui I'entreprendront s'ils ne désirent pas connaître
une fin horrible et rapide.
Les investigateurs résident à Boston et disposent d'un moyen de transport quelconque (automo-
bile...).
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Qu
lntroduction :

14 Novembre 1924 : Les investigateurs sont contactés par un homme
qui prétend avoir une mission à leur confier. D'apparence nerveuse et

inquiète, il refusera de révéler de prime abord son identité et donnera
à lire aux personnages un article découpé dans le Boston Globe du 12

Novembre :

Superstition à Treadmill

"Trcadmlll (Mass,) : Depuis hier, le petit village de Treadmill, une læa-
lité située à une vingtaine demilesde Boslon, vitdans un étatde surexci-
lalion inhabituel.

En effet, c'est hier matin lors d'une partie de chasseorganisée peu avant
I'aube qu'oscar Bennett, membre honoré de la æmmunauté précilée, a
trouvé la mort dans des circonslances qui semblent avoir lroublé ses
compagnons. Bennett s'était séparé du groupe principal des chasseurs
alors que æux-ci çÉnétraient dans le petil bois de Greenwood. Au bout
dun certain temps, ses amis æmmencèrent à s'inquiéteret I'appelèrent
à plusieun reprises sans suæès. Soudain, un cri déchirant aurait retenti
dans la forêt. C'est à l'endroit d'où semblait provenh ce cri qu'ils dfuou-
vrirent le ærps sansvie de Bennet. Certains chasseurs prétendentavoir
aperçu, à æt inslanl, une gigantesque silhouette ("Aussi haute que les
arbres alentours" !!) qui s'enluyait, traînantdenièreelle une paire d'ailes
membraneuses qui la laisail ressembler à une énorme chauve-souris,..
ou au vampire de la l(1ende.

Nul doute que I'intelligence lrustre des paysans leur aura joué un lour,
bâtissant une histoire invraiæmblable à partir de superstitions læales
qui laisaient déjàétattu bois de Greenwæd æmme d'un lieu maléfi que.

Edward Simpson, le mëdecin du village dépêché sur plaæ, a heureuse-
menl su conserverl'espTit clair el a déclaré que le corps diOscar Bennett
ne porlail aucune trace d'agression et que la mort devait avoir pour ori-
gine un anêt cardiaque. Une autopsie a cependant été ordonnée par

William Ganish, shéiill de Treadmill."

Après que les investigateurs aient lu I'article. le mystérieux person-
nage révèlera son identité. Il s'appelle Thomas Bennett et est le frère
du défunt de Treadmill. S'il habite Boston depuis son enfance. son

frère avait préféré se retirer à la campagne depuis quelques années.

Thomas ne croit pas à la thèse de la crise cardiaque, son frère était en
excellente santé (ayant été un athlète de renom) et I'affaire lui semble
étrange. Il propose 100 $ à toute personne qui enquêtera sur les cir-
constances du décès et réussira à apporter quelquès lumières sur ce

qui s'est réellement passé,

L'histoire (pour le Gardien des Arcanes)
En 1877, sept Allemands, fondateurs d'une secte à caractère occulte,
I'Eglise de I'lnfinie Conscience, sont venus s'installer sur un petit ilôt
situé au milieu de l'étang qui se trouve au centre du bois de Green-
wood. Ils construisirent à cet endroit une chapelle et une petite mai-
son qui devait leur servir d'habitation et de laboratoire. Leur but :

découvrir Ie secret de la vie éternelle par tous les moyens possibles,
aussi bien scientifiques que spirituels. Les recherches se pouisuivirent
pendant un certain temps sans encombres et la secte se découvrit
quelques adorateurs privilégiés parmi les habitants de la région.

Mais un jour, Conrad Stille, grand maître de I'Eglise de I'lnfinie
Conscience, entra en possession d'une exemplaire du Nécronomicon
de I'arabe dément Abd Al-azred et y entrevit des perspectives inespé-
rées pour I'accomplissement de son grand-æuvre. Stille et ses amis
réussirent à déchiffrer le sort destiné à contacter Azathoth et décidè-
rent de tenter une requête auprès de la déîté démentielle. Celle-ci
leur promit I'immortalité s'ils accomplissaient certains rites sous la
tutelle de Nyarlathotep. Ce qui se passa au cours de cette cérémonie,
nul ne le sait. Toujours est-il que le lendemain on devait découvrir les

cadavres de tous les adorateurs réunis cette nuit là à I'exception de

ceux des sept Allemands.

En fait, ceux-ci se trouvent toujours dans une crypte creusée sous la
chapelle sur I'ordre d'Azathoth. Ce dernier leur a'joué un très mau-
vais tour, car s'il leur a accordé une immortalité de principe (la nourri-
ture matérielle n'est plus nécessaire aux fonctions vitales), il a égale-

ment mélangé leurs sept personnalités au sein d'un corps unique, celui



de Conrad Stille qui par cette opération a subi d'atroces altérations.
De plus leurs (SON ?) âmes s'affaiblissent avec le temps qui passe et
leur seul moyen de lutter est de puiser celles d'êtres àsaig ihaud.

C'est cette créature immonde qui a dévoré I'esprit de O. Bennet...

.V. B. ; Le Pouvoir d'une créature est la mesure de l'âme de cette créa-
ture. Contrairement à ce qui est dit dans les règles du système Rune-
quest. il sera considéré pour ce scénario que les animaux non-pen-
sants posèdent également une âme, mais que celle-ci est tellerirent
inférieure à l'âme humaine qu'elle ne peut être quantifiée selon
l'échelle de mesure ordinaire. Tout être dont le pouvbir est amené à
zéro. meurt.

Les indices (pour les joueurs)
Les indices donnés ci-dessous seront accordés aux personnages au fur
et à mesure de leur enquête et uniquement s'ils réussissent-les jets à

chaque élément. L'enquête doit être le domaine privilégié du jêu de
rôle au sein de Call of Cthulhu et il appartiendra à I'arbitre dè faire
toute description (de bâtiment, de lieu, de personnage) nécessaire
afin de permettre aux personnages de vivre une aventure.

Les indices sont mêlés de descriptions et sont classés par lieux.

A Boston :

Aux bureaux du Boston Globe : (jet réusi en Library Use pour obte-
nir chacune de ces informations).

- Un article de 1876 relatant un scandale qui se serait produit au
cours d'une soirée mondaine. Un prêcheur et un étranger ilu nom de
Stille en seraient venus aux mainssur un sujet théologique. Conclu-
sion de I'article : "...jamais la bonne société bostonnienrie ne se lais-
sera abuser par de faux prophètes."

- Un article de 1878 intitulé "Une secte à Ia campagne". Ily est ques-
tion d'une certaine Eglise de I'lnfinie Conscienèe qui âuraif été
contrainte de s'installer aux alentours de Treadmill à-la suite d'un
scandale ayant opposé le grand maître de cette secte à I'intelligentzia
de Boston il y a quelques temps de cela.

- Un article, non publié, daté du 3 Mai 1901 faisant état d'un vérita-
ble charnier découvert dans une chapelle située au cæur du bois de
Greenwood. Treize corps ont été dénombrés sans que I'on ne
retrouve un seul des dirigeants du culte pratiqué en cet endroit ni sur-
tout leur leader, un certain Stille, visionnaiie à demi fou d'origine
européenne. (L'article n'a pas été publié à la suite de I'interveniion
des parents de I'une des victimes, originaire d'une famille en vue de
Bo$on).

.{ I'hôtel de ville : (Library Use)

- Une fiche d'état civil mentionnant I'arrivée de 7 nouveaux venus
dbrigine européenne à Treadmill. La fiche esr darée du 6 juillet 187?.
L'un des joueur.s devra réussir un Spot Hidden pour remaiquer que la
fiche-a ététtablie par un dénommé Jerry Garrish (le père de I'actuel
shériff de Treadmill).

- I,'Fglise 
-de 

I'lnfinie Conscience a été déclarée en 1878 au Registre
des Cultes. Il est mentionné qu'elle tient ses offices dans une chapelle
du bois de Greenwood et qu'il s'agit d'une secte basée sur des irin-
cipes judéo-chrétiens et scientifiques dont I'intérêt se porte veri les
problèmes d'immortalité.

Au poste de pofice principal : (Oratory et Library Use)

-- Le rapport d'autopsie d'Oscar Bennett est formel : décès par
infarctus.

Plusieurs dizaine d'avis de disparition disséminés au travers des dos-
srers de la police concernent une zone de 5 miles de rayon autour de
Treadmill. Ces disparitions ont commencé à partir Oe iqOt.

- Il sera nécessaire de réussir un Spot Hidden pour découvrir une
grande enveloppe scellée portant la mention : "L'affaire de Green-
wood". Il s'agit du dossier de police concernant le charnier de l90l
(voir plus haut). Le rapport médico-légal fait référence à une sorte
'd'épidémie soudaine" de crises cardiaques. Ce dossier contient des
photos, des témoignages et des rapports.

A la Boston Public Library z (Library use)

- "Religions et Immortalité" de Gaspard Griffith : cet ouvrage fait
mention d'une société bavaroise dont les membres durent s'exiler à

cause de graves soupçons d'hérésie et de sorcellerie qui pesaient sur
eux. Son fondateur était un physicien de renom : Conrad Stille.

- "L'immortelle Malédiction", auteur inconnu : ce livre quasi-ésoté-
rique fait référence à d'antiques races immortelles qui auraient régné
sur notre monde, il y a très longtemps. (+.6% Cthulhu Mythos;

- 1D6 points de SAN).

A ïreadmill :

Treadmill est bien plus un petit hameau qu'un véritable village. Tous
les habitants font preuve d'une extrême superstition à I'exception du
docteur Simpson qui refuse de croire à la soit-disant "malédiction du
Greenwood". Quoiqu'il en soit, tous considèrent qu'il s'agit d'une
affaire qui ne regarde que les gens du coin et il sera très difficile aux
investigateurs de trouver qui que ce soit désireux de révéler des

détails concernant cette histoire.

Treadmill apparaîtra comme un village mort : personne dans les rues,
même les étables restent fermées en permanence et les volets de la
plupart des maisons restent closes toute la joumée. Les habitants sont
prêt à inventer n'importe quelle histoire afin de faire partir tout éven-
tuel curieux.

Cinq maisons sont remarquables :

- Le bureau du sherifi William Garrish : toutes portes et fenêtres
sont closes. Garrish a perdu son père dans I'affaire du charnier du
Greenwood. La magie noire et I'occultisme sont deux choses très mal
vues dans la région. Le fait que son père ait été mêlé à cette histoire
ne pounait que nuire à sa réputation. aussi ne dira-t-il ce qu'il sait
qu'en dernière limite, Il faisait partie du groupe de chasse mais n'a
personnellement rien vu dans le Greenwood, sinon I'expression de
terreur peinte sur le visage d'Oscar Bennett.

Pour obtenir quoique ce soit de sa part, un investigateur devra réussir
ur jet sous trois fois son charisme (avec un dé de pourcentage) et un
0ratory.

- La maison d'Edward Simpson, Ie médecin/vétérinaire : Simpson
n'habite à Treadmill que depuis une dizaine d'années et n'a jamais
connu Stille et ses disciples. Il a tendance à considérer ses concitoyens
comme de grands enfants et ne se formalise pas de leurs enfantillages.
Il sait que les habitants de Treadmill appellent parfois la créature du
Greenwood, "le Teufel" (Diable en allemand), mais il ne sait pas
pourquol.

Sympathique, il n'en restera pas moins secret vis-à-vis du Greenwood
car il resp,ecte I'attitude de ses voisins quelqu'infantile qu'elle lui
paraisse. )ratory el Debate pourront être utiles comme lui.

- L'auberge Honed Deer Inn: Cette auberge a connu son heure de
gloire à l'époque où Treadmill était un relais de diligence fréquenté.
Aujourd'hui elle n'a plus que quelques reflets de sa "splendeur" d'an-
tan. Ses propriétaires sont Isaih et Wilma Torngall.

Isaih était un des chasseurs qui a aperçu quelque chose à I'aube du 11

Novembre, mais il est très impressionnable et a tendance à exagérer
considérablement la réalité. Wilma, sa femme, est la "maîtresse" de
maison dans tous les sens du terme. Elle n'aime pas les étrangers, veut
le faire savoir et saura protéger son "pauvre époux" en touté circons-
tance. Elle possède un fusil de chasse et sait s'en sewft. )ratory, Fast
Talk et Debate permettront d'obtenir des renseignement d'lsaih,
mais... gare à sa femme !

- Le magasin Genenl Storc de Treadmill : cette boutique est tenue
par un immigré italien nommé Pio Zacketti. Peureux et très croyant,
il acceptera quand même de vendre des marchandises aux inveitiga-
teurs s'ils n'en disent rien à personne.

- Hugh Chelster, le maréchal.ferrant/nécanicien : un homme vio-
lenl et naturellement agressif. ll sera toujours prêt à faire un sort ii
l'un de ces "étrangers qui s'occupent de ce qui he les regarde pas".
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Note Les personnages présentés ci-dessus gagneront à être dévelop-
pés par le maître de jeu. Ils devront être pittoresques et typés tout en

restant crédibles.

Le bois de Greenwood
Situé à quelques kilomètres à peine de Treadmill ce petit bois (1 km
500 de diamètre environ) a une apparence étrange. L'approche de

I'hiver ne semble pas être responsable de la désolation qui règne alen-

tour. Aucune trace de vie animale dans les parages (les animaux ont
très vite fuit, après qu'une bonne partie d'entre eux ait été décimée

par la "créature") et la végétation paraît pourrissante et infestée de

parasites (champignons, lianes, etc...) Des bandes de brume semblent
avoir été prises au piège des arbres du Greenwood. La terre est

boueuse et recouverte de feuilles en décomposition.

Au centre de ce bois au calrne inhabituel se trouve un étang aux eaux

vaseuses et glauques, d'où provient de puissants relents de pourriture.
Lorsque les investigateurs atteindront cet étang, le silence des envi-
rons sera brisé par l'écho lointain du cri des engoulevents, oiseaux de

sinistres présages.

Au milieu de l'étang il e$ possible de voir, à une vingtaine de mètres
des berges, un petit îlot à la végétation luxuriante et tourmentée.
Celle-ci est tellement riche à cet endroit qu'il faudra réussir un jet de

Spot Hidden pour repérer vaguement la forme d'une construction sur

la petite île.

Il est possible de trouver une barque cachée par des branches sur le
bord de l'étang mais d'abord il faudra la chercher et ensuite réussir un

Spot Hidden.

ll est également possible de trouver des empreintes de grands pieds

griffus et difformes sur le sol du petit bois si I'on réussit un Spot Hid-
den. Un jet de Tracking réussi amènera les personnages à suivre la

piste jusqu'au bord de l'étang à un endroit où les berges portent les

traces de I'amarage d'une embarcation.

L'île
Ici toute la végétation semble délirante. Les arbres sont tordus
comme s'il leur avait été trop difficile de se tourner directement vers

le ciel. Au bord de l'îlot se trouve une barque camouflée contenant
une grande gaffe (il s'agit de I'embarcation de la "créature"). Il sera

possible de trouver sans trop de difficulté un passage à travers la

broussaille qui mène jusqu'à la chapelle et aux ruines de I'ancienne
maison des Allemands.

l) La Chapelle :

Située sous une épaisse couche de buissons et de lierre, la chapelle
présente tous les traits d'une construction gothique ; gargouilles et

statues recouvrent sa surface extérieure, Si les investigateurs exami-
nent attentivement celle-ci, ils pounont remarquer quantité de sym-

boles divers (pentagrammes, svastikas, etc...) qui laissent à penser

que cet édifice ne se consacrait pas exclusivement aux textes bibli-
ques. Sept bas-reliefs quasi-identiques sont tépartis sur le pourtour de

la chapelle et représentent des hommes vêtus de capuchons de moines
(en fait, les sept fondateurs du culte).

Une inscription est gravée sur le fronton du bâtiment : "IMMER
LEBEN" ("Vivre toujours"). La porte de la chapelle est en chêne

orné de ferronnerie, un cadenas et des chaînes rompus indiquent
qu'elle avait du être condamnée (jet de Spot Hidden réussi pour

s'apercevoir que cela a été fait depuis I'intérieur de la construction...).

L'intérieur de la chapelle est nu et poussièreux. Les investigateurs

auront la sensation d'êtrè épié et ressentiront un sentiment de malaise

constant aggravé par l'ôdeur de chair putréfiée qui règne à cet

endroit. Huit bancs de bois sont éparpillés dans la salle et au fond se

trouve un autel de piene placé au centie d'une sorte de "scène" sur-

élevée,

Un Spot Hidden réussi permettra aux personnages de remarquer

I'existence d'une trappe dissimulée au milieu des dalles derrière I'au-

tel. Cette trappe ne peut s'ouvrir de I'extérieur que par la force, elle a

une résistance de 100 et I'emploi d'un levier multipliera la force des

personnages qui I'emploient par 2. Cette trappe est la seule voie d'ac-
cès menant à la crypte située sous la chapelle.

2) Les Ruines:
L'ancienne maison des Allemands semble avoir brûlé jusqu'à ses fon-
dations, il ne reste plus que quelques pans de murs indiquant qu'une
construction avait dû se tenir là, En fouillant ces ruines (en en réussis-

sant des jets de Spol Hidden) les personnages pourront trouver (dans

cet ordre) :

- des flacons portant des symboles chimiques sur leur étiquette
(chr,...);

- des restes d'alambics et de tubes à essais ;

- une boîte de métal contenant les restes à moitié calcinés et pourris
d'une lettre difficile à déchiffrer (jet sous deux fois I'intelligence pour
y parvenir) et dont les seuls passages intelligibles sont :

"Déc...901... vous Ie savez Herr 5t... ttendre posi... strales favorables
el AZA... ra I'imm... Amicalement Black...".

3) La Crypte :

Voici le repaire de la "créature", creusé à même la terre et vaguement
étayé de poutres et de branches. Au centre de la crypte se trouve un
puits dans lequel elle a jeté les cadavres de ses victimes (les "disparus"

de la région). II règne ici une odeur épouvantable due aux corps en

décomposition. La créature s'est installée une paillasse à côté de
laquelle se trouve I'exemplaire du Necronomicon (version anglaise)

de Conrad Stille. Pour accéder à cet endroit, les investigateurs
devront tout d'abord vaincre son occupant, bien sûr..,

La créature
Caractéristiques :

Force : 30 - Dextérité : 18 - Constitution : 38 - Charisme : 0 -

Taille ; 22. Education : l8 - Pouvoir : variable - Facteur de déplace-

ment : 10.

Note : la créature à trente points de vie, son corps a changé (grandi)
afin de permettre aux principes vitaux de 7 personnes d'y cohabiter.
On considérera que la créature dispose de 2 points d'armure, ceci

reflètant sa tenible détermination démente (Saniry 0, bien entendu) à

survivre.

Apparence :
Taille : 2 mètres 20 ; Poids : 80 kilos (la créature est maigre). La créa-

ture est toujours vêtue d'une longue robe de moine d'un gris sale dont
elle maintient le capuchon rabattu sur ses yeux en permanence. Sa

peau est d'un brun cuivré semblable à du cuir. Son visage est long et

hâvre, toujours revêtu d'une expression d'intense folie (yeux indépen-
dants, tics et déformations faciales divers, etc...) Si elle parle, la voix
de la créature sera un mélange des sept voix de ses occupants, à peine

compréhensible.

Voir la créature coûtera 1D6 points de SAN à un investigateur à

moins qu'il ne réussisse son jet de résistance. L'entendre parler
pourra coûter de la même manière 1D2 points de SAN.

Armes:
2 mains sriffues : Toucher 40 % Dommages 1D6 + 1D6.

Parade 10 % :

Morsure : Toucher 50 % Dommages lD6 Parade 40 %.

Note : La créature bénéficie au moins de deux attaques par round
(une avec chaque main) et mordra en fin de round si ses deux pre-

mières attaques ont réussi contre un même individu (elle ne mordra
jamais autrement).

Compétences:
Ecouter : 80 % ; Trouver un objet caché (Spot Hidden) :60 7o ; Sui-

vre une piste:50 % ; Camouflage50%; Secacher:50 % ;Dépla-
cement silencieux :50 % ;Grimper '.Xlo/o; Esquiver:90 % ;Sau-
ter : 90 % ;Nager : 90 % ; Lancer :70 %.

Pouvoirs

Obscurité Mentale : Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'à I'intérieur de

la chapelle dont les murs sont chargés par eux-même d'énergie psychi-

que (un jet réussi d'Occult fera voir cette aura). Toute personne se



trouvant à I'intérieur de la chapelle sera aveuqlée pendant l0 rounds
si elle ne réussit pas un jet de dés de pourcentàge sirr son pouvoir. La
créaturene pouna faire..usage de ce pouvoir qu'une seule fois par 24
heures. Elle pourra I'utiliser même à partir dè la crypte.

Vision : La créature "voit" tout ce qui se passe à I'intérieur de la cha-
pelle où qu'elle se trouve. C'est la contrepartie du fait que cet édifice
e$ à la fois son refuge et le symbole de sa malédiction ét donc de son
existence.

Fexinrtion : Ce pouvoir coûtera un point de Pouvoir à la créature
chaque fois qu'elle I'utilisera. Si elle réussit alors un Pouvoir contre
Pouvoir (sur la table de résistance) avec un personnage, celui-ci sera
fasciné et incapable d'aucun geste pendant une période de l0 rounds.
C'est par ce moyen qu'elle immobilise ses victimes avant de les
"consommer".

Brber de la nort : La créature absorbera le Pouvoir de ses victimes en
déposant un baiser sur leurs lèvres. Elle n'assimilera cependant que la
moitié des points de Pouvoir absorbé. L'aspiration-se fait à une
cadence de 10 points par round.

Lr Mdediction : S'ilest vraique la créature n'a plus besoin de nouni-
ture solide pour survivre (ses points de vie se régénèrent normalement
uns cela) elle perd un point de Pouvoir par semaine et ne peut
remonter cette caractéristique qu'en puisant celui d'êtres à sang
chaud, et.tout spécialement d'êtres humains. La créature peut avoii
un Pouvoir maximum de 30 points, mais au début du scénario elle
n'en aura que 16. Il ne faudra jamais oublier de tenir un compte exact
de son Pouvoir en fonction des évènements de jeu.

La tacthue de la cÉature

La 
_créalure ne quittera la chapelle pour trouver une victime que sielle

a 15 en Pouvoir ou moins. Elle ne quittera le Greenwood que si elle se
voit réduite à 10 points ou moins. Son moment privilégié sèra la nuit ;

elle craint le jour car elle reste toujours assez virlnérable. La créature
n'attaquera que si I'on menace son domaine (la chapelle) ou son exis-
tence et bien sûr lorsqu'elle a faim.

Si les aventuriers passent une nuit dans la chapelle, elle attaquera vers
une heure du matin en utilisant tout d'abord son obscurié mentsle
puis en sortant de la crypte afin d'utiliser sa facinaion sur tout per-
sonne semblant ne pas avoir été affectée par I'obscurité mentale oi sur
l'un des investigateurs présents (désigné-au hasard) le cas échéant.

Hon de la chapelle elle pratiquera une tactique d'embuscade.

Conseils au maître de jeu
0n ne le répètera jamais assez : Call of Cthulhu est un jeu d'am-
biance. Il conviendra de soigner tout particulièrement les personnages
non-joueurs,-afin de rendre'tout à faii perceptible la menàce qui pEse
sur Treadmill. Toute cette aventure doit être jouée comme un cres-
ændo {e découvertes, d'action et de teneur. Ii faudra que le meneur
de jeu dose parfaitement les informations quideviendroirt disponibles
aux joueurs, car il importe absolument que les personnages ri'obtien-
nent pas trop vite certains renseignements qui nuiraient àu bon déve-
loppement de I'intrigue.

Le Gardien des Arcanes ne doit jamais non plus hésiter à apporter
une touche personnelle au scénario originel. Ii peut être partièùlière-
ment intéressant notamment de jouer avec les èonditions météorolo-
giques ; I'hiver approche et une petite chute de neige au moment
gpportun peut réaliser des merveilles au niveau du plaisir des
joueurs !

Si vous désirez apporter une touche d'humour à cette sombre affaire,
choisissez votre moment. Ne souriez jamais et ne faites jamais sourire
aux passages. 

-dramatiques de I'histoire, personne nta rien n'a y
gagner. N'oubliez jamais que si vous anivez à vous terrifier vous-
même, nul doute que vos joueurs seront au bord de I'apoplexie et
c'est ce que I'on peut leur souhaiter de mieux... D
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//^\RYSTALYA 5 est la cinquième planète du système Cry$alya.

I qui est par ailleurs une étoile blanc-jaune située au Nord du
\-z secteur terrien, dans la région de l'épi (Spica sector dans le
vol. 2). C'est une position théorique et rien n'empêche le SM de le
placer où il veut à condition qu'il soit situé horizontalement dans les

cent années lumière que compte la partie Sud.

Crystalya 5 est un sympathique monde couvert de steppes et vierge de
toute forme de vie "intelligente"... hormis quelques centaines de mil-
lions de punaises (ou bugs, si vous préférez). Ces charmants insecres
s'y sont installés depuis déjà deux cents ans et paraissent fortement s'y
plaire et prospérer, au point d'en arriver à menacer les systèmes "civi-
lisés" par leur proximité dérangeante. Ces derniers décident une
action de choc...

Les autres données démographiques, économiques et politiques sont
plutôt mal connues, car difficiles à obtenir sans combat ! On estime
quand même le nombre des punaises à 7ffi millions, ce qui est assez

faible pour une telle planète (ce chiffre est d'autre part très contro-
versé), dont 500 millions de travailleurs et environ J millions de cer-
veaux, le reste étant composé de guerriers férôces et meurtriers !

Les 7' et I 1' Starforces présentes (au total plusieurs millions de tonnes
de vaisseaux) tentent de faire le blocus de la planète. Entreprise déli-
cate car I'absence de lune comme point d'appui, oblige les avant-
postes à s'installer sur le sol, fortifications extrêmement lourdes et
puissantes (mais fixes). Les quelques offensives lancées jusqu'à pré-
sent n'ont pas donné les résultats attendus.

1

Invasion sur

CrWal@
Mais voyons tout d'abord la carte d'identité de Crystalya 5 :

Type d'étoile : F5v (taille du soleil : 22 LS), séquence normale.

Taille du système : 10.000 LS.

Nonbre de planètes : 7.

Crystalya 5 : planète de steppes type I, pas de lune.

Distance orbitale : 355 LS (0,71 UA).

Longueur de I'année : 256 jours,

Longueur du jouq 23 h 13 mn.

Diamètre planétaire :.10.336 km.

Gravité en surface : 1 G, très dense (n'oubliez pas d'accorder les

personnages en conséquence !).

Température : - 38n à + 730.

Type d'atnosphère : 800 mm avec 02 à 180 mm (normal)- voyez

les incommodés s'il y en a.

Type d'hydrosphère : 37 %.

Pour assurer Ia protection de "leur" planète, les punaises ont installé
deux xenon damper field aux pôles, très difficiles d'accès en raison de
leur protection étalée en longueur. Pour connaître les caractéristiques
et les étonnantes particularités de ces machines, consultez G & A
Equipment, page 33.

L'état-major des Starforces excédé de subir des pertes importantes
pour des résultats insignifiants a donc décidé, quitte à "salir" la pla-
nète, une vitrification partielle (destruction atomique qui rase toutsur
son passage et "vitrifie" par son incroyable tiédeur de plusieurs mil-
Iions de degrés...), c'est-à-dire des points les plus chauds, et ce à I'aide
de quelques bombes d'une mégatonne. (Voir G & A equ., p.25 à27
pour leur utilisation). Les xenon damper lelds situés aux pôles et
empêchant les explosions nucléaires, il faut donc les détruire.. . travail
que vos personnages auront à exécuter avec joie (sic l).

Les envahisseurs - Partie I

Nombreux et bien armés, ils arrivent dans le système sans ordre précis.
sauf celui de combattre âprement les maudites punaises. Si le SM sait
manier les vaisseaux spatiaux tant mieux pour lui car les NoyagarlJ vont
cracher à qui mieux mieux (proposition A). Dans Ie cas contraire. tant
pis, le combat se transformera en corps à corps sanglant (proposition
B). Rien n'interdit de faire cumuler les deux types de combàt (si ce
n'est la santé des personnages !).



.{ . Alors que.le merveilleux vaissea_u du modèle starfarer dans lequel
rrnt emba.rqué tous les joueun se dirige vers une bâse située à plu-
sieurs milliers de secondes-lumière de son point d'émergence, une
nuée.de petits vaisseaux non identifiés (des siarfighten) etiourds aux
appels radio apparaissent.sur le scanner de bord. Quelques minutes
après - minutes durant lesquelles les personnages se dont posé de
nombreuses questions au sujet de ces inconnus -l c'est le corirbat où
s déchaînent "des faisceaux d'énergie solide", comme dirait notre
rmi Smith, pour ceux qui le connaissent.

Suivant I'habileté et I'expérience des personnages, prenez deux à
quinæ starfighters punaises dont les caiactéristiques sbmmaires sont
décntes ci-dessous :

Tvæ : starfigher bug.

Vilese : 150 LS.

Accelération : + 20 LS/+ 60 LS avec postcombustion.

Autonomie : 7.000 LS.

Vhese atnosphérique : 7.000 km/tr.

Crpacité de domnages : 60.

Blindrge/Ecrans: * 2/t 9, protection à + ll.
Electronique : 7.

Combat lournoyant (dogfight) : 11.

.{rmement : 2N25 ou 2N50 + 2 startorps STl57.

ir toutefois le combat tourne mal pour les personnages, un à dix star-
ithter ph.antom.de I'UFP interviènnent ei détruisent les attaquants
,rant qu'il_n'y ait trop de dégâts (voir G & A p.22). Remis de leurs
:motions, les aventuriers gagnent enfin une bâse orbitale où ils sont
jébarqués, ainsi que d'autres hommes de troupe.

B - Si vous maîtrisez mal le chapitre du combat spatial, rassurez-
r cus.. rien n'est perdu car un cargo Islander (voir p. 8$vol. 1) vraisem-
:iablement fort mal en point et sourd lui aussi à tout appel radio
,'herche à s'amarrer à leur corvette. Il est immatricute Oan'si'Upp, il
-'ontient donc des membres de I'UFP, aussi ',portons-lui secours"
jront en principe vos joueurs... (dans le cas contiaire, pressez-les y).

Eneur ! Les sas ouverts, une affeuse bande de punaises cliquetantes
.e précipite dans-le vaisseau en tirant n'importe bù, car il n'i a pas de
:en'eau présent dans le vaisseau (voir le coinportement particulier des
:unaises dans le vol. 2 p. 86). Pénétrant par tbus les sas, elles combat
::nt hardiment le resre de l'équipage (PNJ) de manière à ce que ces
:<rniers ne puissent pas aidei lès joueurs. Les voici donc faôe à la
:..rrt. f3ç. à des insectes privés de sentiments.

Jlmptez.une ou deux punaises par joueur (suivant leur race), cha-
:.:lre dotée de.l'éqlipement standard, (notez qu'il n'y a pas de chef).
--; sont tous desWarriors type l, armés de t'ulguranti (é{uivalents de
:.xr pistols) et de charges êlplosives de démôtition pbur Ia destruc-
:--.n du navire après élimination de l'équipage. Ils n'bnt pas d'armes
:lanches car leurs pinces suffisent amplèment. Les joueuis devront si
ssible porter des armures (au moini LBA -5. si cé n'est une combi-
:Ison spatiale !) pour éviter trop de dégâts.

! rls ont le dessous, ils trouvent grâce à la providence, une armurerie
rurale contenant Ie nécessaire pour éliminer les punaises ; c'est-à-
''re coagulateurs, insecticides PII ou Pl5 (voir p. 3ti vol. II) et même
.nnes à fusion si la situation est vraiment défavorable.

Dans le cas où cette dernière découverte s'avérerait inefficace. les
.utres membres de .l'équipage ayant éliminé tous leurs opposants
.:3nne.nt au secours des joueurs. Le SM les adaptera en fonctiôn de la
;:vité de la situation.

Les envahisseurs - Partie ll
-:r joueurs gagnent peu après, une base orbitale abritant un centreI sénération qui se_ charge de remettre sur pied les mécaniques
: rmaines endommagées. Cette période de repos-peut être mise à pro-
:: pour astlquer les armes, par exemple... Une fois tout le monde
-:tabli. I'ordre leur est donné de desceidre sur la planète au point dit'SILEX-C3" qui est une fortification.

Le vol atmosphérique se fait par I'intermédiaire d'une petite navette
(launch ot pinnace p. 59 vol. II) qu'un des joueurs a tout intérêt à

savoir piloter car... arrivés aux alentours de 20 km d'ahitude, ils croi-
sent une à dix barges aériennes bien remplies de punaises (G & A
Equipment p.20 : bug asaut ship). Mais en cas de difficultés arrivent
de SILEX-C3 pas moins de six superbes chasseurs terriens (G & A
Equi. p. 18 : Tena ASP fighter) qui auront vite fait de réduire ces
gêneurs au silence. Les règles du combat aérien sont expliquées pages
t+ et t5 dans G & A Equi. 

.

Arrivés à SILEX-C3, les personnages se voient confier leur mission
définitive : leur groupe (accompagné de plusieurs personnages non-
joueurs si besoin) est chargé d'aller détruire un générateur Xenon au
pôle Sud tandis qu'une autre section s'occupera ilu pôle Nord simulta-
nément. Ils disposent de l'équipement standard et de la tenue de com-
bat de I'UFP.

Après une nuit de repos, ils atteignent Spontort, un poste avancé
proche du pôle Sud après avoir traversé un tenitoire conquis. Ils y
reçoivent les instructions ultimes. Il est préférable que-tous les
joueurs sachent piloter un avion, dans le cas présent, I'apiitude super-
sonic multi-jet est obligatoire. Les joueurs ne I'ayant pas s'embar-
quent dans un transport Terrien (G & A p. 18: Terra utility), les
autres montent à bord d'un chasseur ASP spécialement frété. Il peut y
avoir jusqu'à six de ces chasseurs destinés à la protection du transpori.

Une nouvelle rencontre avec des barges aériennes se produit à envi-
rg1 500 km de Spontort qui est lui-même à 2.000 km dri pôle Sud. Les
effectifs des punaises sont de une à cinq barges aériennes, plus un ou
deux vaisseaux de commandement (G & A p. 20 : bug'command
sftrp). En cas de difficultés, plus d'échappatoire-sinon accélérer et ten-
ter de distancer les punaises. En cas de crash, les punaises ne vont pas
achever leurs victimes, mais avant que Spontort capte I'appel-de
détresse et envoie un appareil de secours dd I'UFP, une rencontre au
sol avec quelques punaises égarées, fatiguées et blessées, peut se pro-
duire. Que.lques combats peuvent s'ensuivre si le SM le déiire. Songez
aussi que les steppes locales peuvent receler divers dangers: scôr-
pions, serpents, prédateurs et charognards.. . Le SM désireux de déve-
lopper la faune de Crystalya peut consulter le tableau dans le volume
II p. 88 et p. 89.

Si la rencontre avec les barges s'est conclue favorablement pour les
personnag€s, ils continuent en survolant les lignes punaises (qùi sont à

1W^^F du pôle Sud) à très grande viresie, c'est-à-dire'plus de
3.000 km/h, et à très basse altitude, en rase mottes sipossible iNop of
Earth). Bien que les ordinateurs de bord soient là pour I'empêcher, il
existe tout de même un risque de crash avec un obstacle siiué à une
altitude identique à la leur. lly a7 "/" de chance que cela arrive durant
tout le trajet à basse altitude. Tirez ldl00 pouidéterminer le pour-
cltagg de la distance parcourue depuis Spontort jusqu'au crashjG &
A Equi. p. l4).

Au-des.sus.des lignes ennemies, qui s'étendent sur l8 km, chaque
appareil a 10 % de chance à chaque tour de survol d'être touché, Pôur
simplifier la. procédure, il encaisse à chaque fois I à 6 points de dégâts
quel que soit sa protection. Si jamais il dôit s'écraser.'il le fait au-àelà
des lignes (terrain = plaine) à une disrance égale à la dextérité du
pilote x 0,5 *. son expérience * ld10 en km. Lés punaises ne prêtent
aucune attention aux avions écrasés, et le reste de la distance est à
parcourir en ceintures de saut ou en harnais antigravifiques (bon cou-
rage !).

Les envahisseurs - Partie lll

Maintenant, Ie.plus gros morceau demeure : l'attaque du générateur.
ll est contenu dans une grande station-souterraine qui n'apfaraît exté_
neurement que comme un léger renflement sur le sol. Lès antennes
sont recouvertes par. de la neige (eh oui ! n'oubliez pas que nous
sommes au pôle Sud). Bien que ce soit I'été er qu'il fâsse ôonstam-
ment ;our. la température est toujours inférieure'à ff. Si les person_
nages n'0nt pas pris de vêtements contre le froid, je connïis des
genoux qui vont jouer les castagnettes !
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4B
La base des punaises
I - Les entrées, au nombre de 4, elles se matérialisent par un trou cir-
culaire de 3 à 4 mètres de diamètre. Elles sont généralement gardées

par un nombre de punaises égal à celui des joueurs, et équipées de

blasters légers.

2 - Des garnisons de sécurité comprennent 1d20 de punaises guerriers.

3 - Des couloirs en cours d'excavation sans aucun intérêt. mais où les

joueurs paniqués peuvent venir se perdre...

4 - Les maternités, où plusieurs milliers de punaises encore sous forme
de larves sont présentes. Ces salles sont très bien gardées et protégées

par des guerriers.

5 - Les quartien d'habitation où s'entassent les ouvrières et guerriers.

6 - Le parc à véhicules qui contient les quatre types d'engins terrestres
que possèdent les punaises (voir G & A p. 11). Ceux-ci sont 60 % du

temps en réparation et il n'est donc pas évident de trouver ici un

moyen rapide pour fuir.

7 - Le parc à vaisseaux aériens, tant atmosphériques que spatiaux, et

qui est essentiellement rempli par des barges. Il y a peu de vaisseaux

spatiaux et ces derniers ont tendance à ne pas être en trop bon état.



t . La salle du générateur Xenon. C'est à cet endroit gardé par une à
:rr punaises guerriers qu'il faut frapper. et dur !

9 - La salle du générateur d'énergie, qui est en l'occurrence un réac-
::ur nucléaire à fission (fission reactor unit).

10 . Une salle de garnison supplémentaire où les querriers sont en état
: rlerte permanent.

ll - La salle de commandement des actions extérieures. De nom-
'reuses ouvrières trâvaillent sur des consoles d'ordinateurs et de
::dios. coordonnant les opérations sur le terrain. à plusieurs centaines
:e km de là. Il est très probable qu'un cerveau soit présent.

lf . La salle des générateurs des champs de force prorègent la base.
Cette pièce est automatisée et peu de punaises sont préientes.

13 - La salle de commandement des opérations spatiales. Les combats
ifatiaux et I'approvisionnement venant de I'espace (filtrant à travers
;r lisnes des StarForces) sont supervisés depuis cette salle.

1{ - La salle d'équipement où les guerriers se préparent avant de par-
..i au combat.

Epilogue
-i! loueurs rentrant à la base de Spontort en avant rempli leur mis-
i.trll Sont immédiatement renvoyés à l'arrière. ou plutôt vers le haut.
i ils sont chaleureusement félicités par leurs supérieurs alors que des

-.rmbes nucléaires explosent contre les réseaux des punaises, Ils
-:;oii'ent une promotion immédiate qui les élève d'un rang itinsi
* - un + 1 au dé pour une promotion future. De plus ils perçoivent en
:.rrse de prime l'équivalent d'un an de solde en crédits.

-:s loueurs ayant subi un échec ne sont pas si heureux. Le SM tire
Jl() pour définir I'attitude de leurs supérieurs à leur retour. avec un

:.rdificateur de + I par point d'empathie que possédera en movenne
. sroupe au-dessus de I L

Resultats :

.-05:brimade (l).
.-16 : indifférence (2)
--10 : félicitations tout de même pour l'essai (3).

-_ Les joueurs sont frappés par une brimade qui aura pour effet
-efaste sur leur carrière future. Leur prochaine piomotion sera faite
irec une modification de - 1 (ô combien désagréable !). Sil'empa-
:rie moyenne du groupe est inférieure à 12. un mois de solde est
::tenu à chacun d'entre eux. S'ils se montrent arroqants ou d'un com-
rrrrteilent déplaisant. le - 1 peut devenir -.1 et le mois de solde
':tenu risque de se transformer en trois,.,

I - Ils sont excusés pour leur échec et R.A.S

.' - Leur effort désespéré a été remarqué : le courage et la détermina-
:..rn dont ils ont fait preuve au combat leur vaut un + I dans une pro-
:rrtion future ainsi qu'un à trois mois de solde en suise de piime
.d-i).

-:s joueurs décédés seront décorés à titre posthume (remarquez l'in-
::rét et l'utilité...).

Annexes
Equipements

L:s personnages peuvent bien sûr utiliser leur matériel personnel
jrns la mesure où il est de qualité supérieure à celui fourni'; ou alors
: comparer avec celui des Space Marines.

iquipement standard des Space Marines :

- Un fulgurant lourd (à/ast rifle) + des batteries lourdes elles aussi !

- Une dague de force (forceblade) avec les cent charges que compte
:.: batterie.

- Une armure CBA 4Æ ou plus perfectionnée : si les joueurs sont
:e s humains ou équivalents, ou s'ils n'ont pas un facteur HH suffisant.
e SM les équipera d'armures assistées (PAPA p. l8 vol.ll) de type

, -'ort et exceptionnellement marauder.

- Une radio PC/4. 5 ou 6.

- Une trousse de secours (PMP).

- Un compas inertiel.

- Une torche électrique.

- Cinq jours de rations par personne.

- Optionnellement. des jumelles électroniques type 2 (elecuobl2
vol II p. l0).

Psioniques

Ils n'ont d'intérêt que si les joueurs en possèdent, ce qui signifie que le
SM maîtrise correctement ce long chapitre. La principale difficulté
réside alors dans la manipulation des cerveaux des punaises (ôag

brains) qui détiennent le niveau 20 en la matière et qui sont donc
extrêmement dangereux. L'idéal est de disposer de robots de combat
(que le SM peut ajouter dans ce but) qui. étant insensibles aux
diverses attaques mentales. peuvent se fraver un chemin à travers les

punaises pour aller détruire les cerveaux. Il convient de limiter tout de

même leur nombre afin que les personnages ne s'en servent pas en

guise de "couverture" pour les combats.

Un problème énorme demeure cependant : les cerveaux ayant le

niveau 20 ont très certainement la faculté de téléportation et sont
donc particulièrement insaisissables...

Nole : tant que les champs de force de la base sont en activité ils
empêchent automatiquement toute tentative de téléportation en

dehors de celle-ci. Pour plus de précisions. voir le chap. 4.17 p.7l
vol. l.

Les joueurs et les PNJ portenl de toute façon des masques ou des

écrans menlaux artificiels pour les protéger (voir vol. II p. l5). r
Lionel Tenneroni.
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Cette aventure a été conçue pour être jouée av-ec les règles de base de Donjons & Dragons. Elle
-con-vi91t! 

à des personnages expérimentés,,environ du 3. niveau. Les renvoisaux pages-de règles
font référence au manuel de base paru en français.
Cette même aventure peut-qusqi bien être io-uée avec le système Advanced Dungeons & Dragons ;
il suffira pour cela que le MD adapte les statistiques des monstres suivant les in-dications données
dans le llonster Manual de TSR.

Dusf,

$
s

la fin de l'automne, les aventuriers se retrouvent
dans la cité de Glenor. à I'Est de la province d'Ys.
tnd,(Yotr Périples en Alarian,CB N0 13.)C'est une
ville de moyenne importance, entourée de fortifica-
tions de bois, essentiellement vouée au commerce.

lnformations
Goldchild est prêt à payer une forte somme, 6 000 P0, à celuiou celle
qui pouna guérir Séléné. sa fille unique, de l'étrange maladie de lan-
gueur dont elle est atteinte. Séléné passe toutes ses nuits à errer sur les

tenasses du palais en contemplant fixement le clair de lune. Goldchild
s'est d'abord tourné vers le Lindo. Mais les prêtres du soleil se sont avé-
rés impuissants devant cette malédiction siévidemment lunaire. Gold-
child a fait appel alors au savoir des magiciens. L'un deux, Parpadigne,
qui vit dans une tour solitaire non loin de Glenor, a fait le diagnostic
suivant : "Séléné a reçu un bon coup de lune. Le moyen de la guérir
existe, mais coûtera sqns doute la vie à de nombreux hommes..." Par-

padigne s'est ensfië reliré sans en dire davantage. Goldchild est main-
tenant sous I'influçnce'du Noirsceau. Sa fortune commence à fondre ;

des gens disparaissent mystérieusement dans le voisinage du palais ; et
Séléné ne guérit toujours pas...

Parpadigne
C'est un magicien du f niveau, de moraliléneutre. Ilest indispensable
que les aventuriers entrent en contact avec lui, car il est le seul à savoir
où se trouve le remède. Au Maître de Donjon de faire en sorte que les

CARIé bÉ PA

aventuriers soient aiguillés sur cette piste. S'ils impressionnent favora-
blement le magicien, celui-ci leur dira en substance :

- Qu'il savait bien qu'on finirait par venir le trouver...

- Qu'iln'aime pas le Lindo, ni le Noirsceau, niGoldchild, niSéléné, ni
personne. . .

- Mais qu'il connaît le remède. Il s'agit d'une herbe, L'Herbe de
Lune, aux propriétés magiques, qui ne pousse que dans le froid et la
glace, sous I'influence directe des rayons lunaires.

- Il sait une vallée glaciaire, dans les lointains Mozls Des Rapaces,oit
I'on peut trouver cette herbe.

- Il peut donner des indications assez précises pour permettre de
retrouver cette vallée.

- Le voyage est long et périlleux. Qui plus est la plante magique est
protégée par un gardien.

- Malheureusement, ilignore la nature de ce gardien car il manque les
demières pages du grimoire où il a trouvé ces renseignements.

Parpadigne est prêt à fournir tous les renseignements sur la vallée et à
concocter la potion quand les aventuriers auront rapporté I'Herbe de

Lune. Les aventuriers pourront empocher intégralement les 6 000 PO
de récompense (6 000 PO en tout. à fartager enire les aventuriers : pas

6 000 PO par personne !). Tout ce que demande Parpadigne. en
échange, c'est qu'on lui rapporte suffisamment d'Herbe de Lune pour
qu'il puisse en garder pour lui.

Le voyage
Le chemin le plus court consiste à rejoindre le fleuve Azampea au Nord
de Glenor, 30 km environ. Puis de remonter le fleuve le plus loin possi-

ble, aux pieds des Monts des Rapaces, 100 km environ. Cela devrait
prendre une semaine au maximum. Cette partie du voyage est théori-
quement sans histoire, à moins que le MD ne désire corser I'affaire par
des attaques de bandits, de rebelles, de bêtes sauvages, de cataclysmes,
d'épidémies, etc.

Les aventuriers devront seulement songer qu'ils arriveront dans les

montagnes en hiver et que le froid risque d'être un problème. A eux de

s'équiper en conséquence.



Dusk
I est le nom du dernier villaee "civilisé". situé aur pieds des mon-

'ines. Au-delà commence réellement la déwlation. Il est probable
-:e les aventuriers v feront halte. S'ils veulen{ s'v équiper. ils trouve-' nt. dans ce vrllageperdu. tous les prix facilement muliipliés par 10.

En route vers la vallée glaciaire
.';: indications de Paradigne sont bonnes et assez précises. (Vorr plan
:;ssiné par lui.) Sans incidents majeurs. le vovage jusqu'au fond de la
. Lllée glaciaire devrail durer 7 jours : 2 jours de forêt : 2 joun de rallée
.;che : I joun de lacets escarpés : I lour de vallée slaciaire. Mais des
ncidents sont possibles.

Forêt : I chances sur 6 chaque jour. et .l chances sur 6 chaq ue nuit d'être
.::trqué par une bande de 7-12 loups (d6 + 6). Les loups se riendronr
-,rrmalement à l'écart du feu.

\ allée sèche : trrer ld20 pour chaque jour et ld20 pour chaque nuir.
l,.ur
,l -{ 18 rien(;-li 3-12 (3d1) Badouins des Rochers

. l- 15 I Ours Grizzlv
h-17 I Pvthon des ilochers
r l() Tempête de neige et blizzard. augmente la durée du roraqc

de I jour
\uit

I - ll rien
j-17 I Pvthon des Rochers
\-10 l-3 Ombres

Lacets escarpés : tirer ld20 pour chaque jour : rien la nuit.
l -08 rien

'r-ll crevasse : pour la franchir. ralentit le vovage d'une demi-jour-

-r-ll éboulement du sol. Risque de chute drns le ravin. Le personnaÈe
: r léte doit jouer sa Dextérité ou moins sur ,jfl6 eu faire une chute pour
:J6 de dommases.

i-ll,avalanche. Chacun joue sa Dextérité ou moins sur -id6 pour ér'i-
- r d'être atteint par des pierres prrur 3d6 de rl(rmmilpc\.
.-10 tempête de neige et blizzlrtl. luqmcntc ll durÈe du vovase dc I
)Ll r.

La vallée glaciaire
Encarssée entre des parois à-pic. elle fait presque I km de larsc sur l5
rn de long. La slace est recouverte de neise. Le froid est inten.se, Si les
j\cnturiers ne sont pas vêtus tres chuutlement. ils doivent jouer leur
,lonstitution ou moins sur Jd6 ou perdre ld{ points de Dexterite du i
engourdissement. Même chose la nuit. sauf que s'ils n'ont pas de feu.
: jet deConstitutionestà - L La Dextérité perdue ne reviendraqu'a-

, lc une réelle source de chaleur. II n'v a pas de bois dans cettt' r'ailée,
Toutes les 2.1 heures, ii v a I chances sur 6 que se produise un violent
^lizzard avec pour conséquences : nouveau jet de constitution. mais à

- .i. et encore l2 heures de retard dans le rovage.

Le palais de glace
{u nord de la vallée, la paror réfléchit fbrtemenr la lumière. Elle n'esr
rus lisse. mais semble sculptée d'un fouillis de fieures Qrotesques. On
lirait la façade d'un palais sculpté dans la slace. A 100 m environ de
, entrée du palais. les aventuriers seront attaqués par l0 Bonshommes
de neige. Ces "monstres" ont.l chances sur 6 de surprendre. Avant de
r enir au contact. ils lanceront chacun 2 boules de neige dure.

I - Entrée du palais. Tunnel rond de 6 m de diamètre. entièrement
.culpté dans la glace. Tout autour. les sculptures en bas-relief représen-
:ent un enchevêtrement de créatures monstrueuses et vaguement
rumanoïdes. toutes occupées à jouer d'un instrument de musique
llute. Iambounn. trompette. etc...) La glace dont est intégralement

:ormé le palais n'est pas transparente. mais simplement dépolie. Il v
:eene pe.rpétuellement une vague clarté bleuâtre et crépuscuiaire qui
rermet de voir au maximum à 5 m. A cause de cette faible clarté. l'in-
:ravision est impossible. Dès qu'une torche est allumée. les parois

réfléchissent la lumière et l'on peut voir à 5 fois la portée normale des

torches. Il fait très froid dans le palais. Les aventuriers non chaudement
vêtus devront jouer leur Constitution sur 3d6 toutes les heures ou per-
dre I point de Dextérrté et I point de force. (Le sort de Clerc Rlsi.ylnce
uu Froitl permet de récupérer immédiatement tous ces points précé-
demment perdus. )

2 - Double porte de glace bleue. La glace dont est constituée cette
porte semble issue d'un "liquide" différent. elle est comme du verre
hleu. La porte semble pouvoir jouer normalement sur ses gonds de
glace. si on la pousse. Elle est néanmoins très lourde et devra être trai-
tée comme une "porte résistante". Sur cette porte est gravé un enche-
vêtremenl de signes musicaux (clefs de sol. doubles croches. etc).

3 - Antichambre vide. Salle avec un bas-côté et des rateliers d'armes
sculptés à même la slace. C'était une ancienne salle de sarde. Dans le
sol. une épée est visible. prise sous l0 cm de glace. ll faut une demi-
heure pour la dégager. L'épée (longue) n'esr pas magique. La porte
(comme toutes les portes du palais)est en glace bleue. non-verrouillée.

4 - Antichambre vide. Même chose qu'en J. mais sans épée ni porte.

5 - Couloir au couranl d'air. Couloir de 3 m de large sur 3 de haut. Dès
que la porte est ouverte. un violent courant d'air éteint les torches. Il
est si elacial que tous les personnages doivent réussir un jet de sauve-
sardc contre la parali'sation ou suhir ldl points de dommages.

6 - Tunnel-toboggan. Tunnel cvlindrique très glissant avec une pente
de 30" environ. Les aventuriers doivent réussir à jouer leur Dexiérité
ou moins sur 3d6 tous les 12 mètres ou qlisser misérablement lusqu'en
bas. avec ld6 de dommases à I'arrir,ée + 50 % de chances de déclen-
cher une avalanche en 16, Ils peuvent planter des pitons ou creuser des
cntailles. mais voir N" 15.

7 - Grande caverne centrale. Environ 70 m de long. sur 1.5 dnp5 53 plut
.urunde largeur. Plafoncl a ll m au dessus de la ùrniche et du pbnt.
Abime de 15 m sous le pont. Pour se rendre compte que cette caverne a

la furme d'un violon. les aventuriers doivent. soit.s'être risqués jus-
qu'au mi[eu du pont. soit l'avoir obscrvée depuis l'anele N,, I l.er Ni, l7
(tout au fond),

l.c pont dc glucc qui l'cn jamhc tlans ttlutc sa longucur. lait d'unc seule
lurchc. à I rndc llrgc. Il n'cst pas cru{tirtimcnt rtltisant. contrairement à

ec qu ()n pourririt croirc. [.c scul dunucr rrisidc duns lc rcrti{c. rcrtigc
dù u un éirance appcl rcnu d't'n bus': unc sourtlc vihrution musicalc.
unc rrlstlnlncc pllintnc ct uttiritntc. A chaquc tiers du pont. on cloit
joucr sa Sugcssc ou moins sur ltl6 ou plonlcr pour l.itlh dc ll,lmmugcs en
totrcfuun, 1. ntnU.

ll - Double porle de glace bleue. \,lrirnc portc qu'cn l. De s sisncs sonr
gravrls sur cettc portc : dcs runes nlr{iques. Pour lcs lire. rl faLrt obliga-
loircmcnt le sort rlc Lttrurc tlt Iu ,\luc.it.ll cst rtcrit :".[daggio,Gâr-
dien de I'Herbe De Lune el Mélonane",

A l'Est ct à l Oucst. tlcr chnillcs (commc tlcs chcrillcs dc riolon)sont
cntirncéci tllns lcs plrrris tlc gluec : lcs ttlulncr tuit r'our rir lcs pussuucs
\ccrct\,

9 - Temple. J rtutucs dc slaec rcprri\cntcnt rlcs joueurs dc huutbois
gattlcnt ccttc sullc. Au Sud. un uutcl qui u lu ltlrnrc tl'un tumbour dcr-
ricre . unc purtition dc musiquc gruvric duns lir !lucc. Entrc lc mur Sud
ct l autcl. un eoffrc cn ntétill u ntoitid pris duns lu glacc. Lcs stirtucs de

ulucc n'ltttuquent quc si on touchc;ru coffrc. Ct'lui ci cst rcrrouillcl.
Comnrc lu scrrurc cst gc[ic. il luut Iu chluflcr pcntlunt unc tlcnti-hcurc
l\lnt quc lc volcur puissc eomnrcnccr i optircr. [_c coflrc cn mritill nc
pcut tltrc tltllirncri. Il conticnt I rou]cuLr de purchcntin lncc lcs sorts tlc
ClcrcRr,.rl.r/rlrctuulruitl (2lois)ct,1l/r,rrti,..\ndtruyrtrr( ltiris) :ctune
litrls ç11 '11us111 c(rntcnitnl urrc Politrn d lrrr rsihilitc qt,[i,.

I 0 - Salle de répétitions. Pris tlu nr ll glucc dc ccttc urllc. ()n tr()u\ c dcs
dizuincs d'instrumcnts tlc musiquc. dcr cuhicrs tlr partition. ctc. L.c\
instruments sonl hors d'rrsutc.

II -CubeGélatineux. A cct cntlroil. un ritroil passugù tlc I nr sur I nr
pernrr'l l'ilccc\ i lir carcrnc N" 7 Lc cuhc grilutincur qui sc trouvc il cct
cntlroit cst inr isihlc. nriris comnlc il conticnt un triirnqlc (qu'il u réccn-
mcnt it\alé). lcs uvcnturicrs cnticnl rrlir Lrn triunglc tl()ttcr t0ul scul
duns l'espacc.
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12- Auditorium. Sur l'estrade. ilv a des pupitres:mais ni instru-
ments. ni musiciens. Disséminés dans les gradins. 8 spectateurs se

lèvent et marchent lentement vers les aventuriers. Leurs mouvements
sont raides et leurs figures sont celles de cadavres : ce sont des Zombis.

13 - Salle au violoniste. Au centre de cette salle se trouve la statue de

glace d'un jeune homme assez beau, vêtu comme un troubadour. ll se

tient dans I'attitude d'un joueur de violon. Mais le violon et l'archet
qu'il devrait normalement tenir ont disparu. La statue ne bougera pas.

14 - Salle tiède. Les parois de glace de cette salle sont faites de multi-
ples facettes. L'effet en est aveuglant. Mais si une torche est placée au

centre de cette salle. grâce à un système complexe de réverbération. la

chaleur augmenteraiusqu'à - I degré. La glace ne fondrapas. mais les

aventuriers gelés pourront récupérer leur force et leur dextérité à rai-
son de I point par heure.

15 - Point fragile. Si l'on plante un piton ou si l'on taille la slace à cet

endroit. la glace fragile s'effbndre et on tombe dans le couloir infé-
rieur : 1d6 de dommages.

16 - Caverne aux avalanches. Cette caverne est de forme très irrégu-
lière. et des stalagtites de glace pendent au plafond. L'endroit est très

sonore. Le moindre bruil v est amplifié. et. avec une sourde vibration.
des morceaux de glace se détachent du plafond. A moins qu'il ne soient
entourés d'un parfait silence, il v a I chance sur 6 que les avenluriers
déclenchent une avalanche de glace en traversant cette caverne. Jet de

sauveqarde comme pour le Souffle de Dragon. ou 2d8 de dommaqes

sous l'avalanche. Si les aventuriers font un bruit réellement fort. l'ava-
lanche est automatique.

17 - Accès au fond de la grande caverne. Arrivé à ce point. l'appel
"musical.. éventuellement entendu en 7. deviendra plus précis et irré-
sistible. Il s'agit en fait du chant de 3 Harpies des Glaces. qui se trou-
vent en (r. Elles sont affamées. Leur trésor est en b. étalé en vrac. et

comprend : 100 PA. 120 PO. 8 gemmes de.5()P0 chaque. I collier de

perles de 2-î PO. I tube en ivoire contenant I rouleau de parchemin

avec le sort de magicien Envol. eT I violon en bois. non magique. et en

assez bon état.

18 - Caverne aux Transperceurs (Piercers). Cette caverne a la même

apparence et structure que la caverne N" 16. Mais certains stalagtites
du plafond sont en fait des monstres voraces : des Transperceurs qui se

jetteront sur les aventuriers. Ces monstres sont au nomhre de J.

Par le couloir Nord. on aboutit à un cul-de-sac. Le passage secret est

détectable/ouvrable selon les rèsles habituelles.

19 - Crypte mortuaire. Un sarcophage de glace dépolie se tient au cen-

tre de cette salle. Le couvercle peut en être retiré avec les mêmes

chances que pour ouvrir une "porte résistante". Il contient le corps sans

vie d'un jeune troubadour. parfaitement conservé par le froid. Si les

aventuriers ont déià vu la statue N" 13. ils comprendront qu'ils ont
"l'onginal" devant eux.

Le troubadour a les mains croisées sur la poitrine ou repose un

ARCHET DE Vl0L0N, magique. Utilisé avec n'importe quel violon.
il permet de lancer un sort voisin du sort de Sunctuaire des Clercs.

La musique crée une zone de protection de 5 m de diamètre autour du

musicien. et les agresseurs éventuels doivent réussir un jet de sauve-

garde contre la magie pour attaquer effectivement. Faute de quoi. ils

demeurent tranquillement à écouter, L'effet de protection dure tant

que le violon joue. L'archet peut être utilisé par n'importe quelle classe

de personnage.

Le personnage dqpl le.sarcophage ne s'animera pas.

20 - Passage secret. L'escalier qui monte aboutit finalement à un cul-

de-sac de glace dépolie. Sur la paroiNord du couloir.la glace semble

veinée d'un fin réseau de fils métalliques : d'argent à l'Ouest. près du

cul-de-sac. puis d'or au centre. et de plomb à l'Est près de I'escalier. Le

sol est fait de glace assez brillante. Sur le mur cul-de-sac est gravé une

partitron qui peut se lire : MI RE SOL FA SOL LA SI D0 RE (Mirer
sol face au lacis doré). Si les aventuriers comprennent le rébus. ils trou-
veront une très mince fente à l'endroit indiqué. Y introduire la pointe

d'une dague fait s'ouvrir le passage secret.

21 - Passage secret. Le couloir aboutit à un cul-de-sac sur le mur
duquel est gravé une partition. Le sol de elace à cet endroit semble tout
tacheté de marbrures allant du bleu au gris en passant parl'argent, le
mauve. l'or et le brun. La partition peut se lire ainsi : SI SOL DO RE
FA SI LA (Si sol doré. facile : là !) Si les aventuriers comprennent le

rébus. ils trouveront une très mince fente à l'endroit ou le sol est mar-
bré d'or : y introduire la pointe d'une dague fait s'ouvrir le passage

secret.

22 - Repairc d'Adaggio, le Dragon Blanc mélomane et Gardien de

I'Herbe de Lune. Tout au fond de la salle. au centre d'un puits qui

donne à l'air libre de façon que la lune puisse v jeter ses rayons. croît
une plante huissonnelse aux feuilles couleur d'argent livide, Le bos-

quet fait environ I mJ. Mais entre le bosquet et la double porte, repose

un énorme DRAGON BLANC vautré sur un tas de trésor. C'est Adag-
gio. il ne dort jamais.

Réactions du dragon :

Il est de moralité neutre et n'attaque pas svstématiquement. Par

contre. si on I'attaque ou si l'on touche à une seule pièce (même de cui-
vre) de son trésor. il riposte aussitôt utilisant son soufrle en priorité. 0n
peut discuter avec lui car il parle la langue commune. Il accepte de ven-

dre de l'Herbe de Lune à raison de 100 PO la feuille (Parpadigne en a

demandé au moins 50 feuilles). Son point faible est la musique. qu'il
adore. Malheureusement pour lui . son troubadour préféré est mort et.
depuis des années. le palais est déserté de tous ses musiciens. Si on lui
joue une belle musique. il laissera les aventuriers prendre toute l'Herbe
de Lune qu'ils désirent. qratuitement. (La musique produite par l'ar-
chet magique est toujours belle. ) Mais musique magrque ou pas, si l'on
touche i\ son trésor. il se fâchera. Dans son trésor on trouve : 1 500 PC.

3 200 PA. I 8()() P0.35 gemmes de 50 PO. I épée longue magique + 2.

une baguette dedétection de la magie. un anneaudeprotection * l.et
un livre de magie contenant les sorts de magicien Disque Flottunt, Pro-
tection (lntre Ie nul. et Sommeil. n

Palaic à'fldaggio * PorÈe à. /'d
+- Pasï5e ssret l(r^a* à- rio ll'd@

-HË - es.tiw ///.t b {l{( craaic
l+ statue N



Caractéristiques des créatures rencontrées

Loups, moralité neutre (Loup commun p B38)
CA7/DV2 t 2/morsure l-6/pv4-18

Babouins des Rochers, moralité neutre (p 83l)
CA6/ DV2 / gourdin l-6. morsure l-3 I pv 2-16

Ours Grizzly, moralité neutre (p 842)
CA6 / DV5 / 2 pattes l-4. l-4 ; 1 morsure l-8 / pv 28

Python des Rochers, moralité neutre (p 844)
CA6 / DV-s / morsure 1-4. constriction 2-81 pv 26

Ombre. moralité chaotique (p Bl I )
CA7/DV2 + 2/toucher l-.1 + draine I ptde Force/pv 12

-i chances sur 6 de surprendre / touchée par arme magique seulement /
non affectée par Enchantement ou Sommeil

Bonshommes de Neige, moralité chaotique.
C.{8 / DV2 } 2 / boule de neige dure lancée l-4 : leur toucher paralyse
tde froid) pour 2-8 toun (jet de sauvegarde contre la paralysation) /
pv 11. 14. 14. 14. 12. ll. ll. 10. 10. 8. /4chancessur6desurprendre/

le feu leur cause double dommage / Mvt 40 m par tour.20 m par round /
Sauvegarde comme Guerrier 2 / Bravoure 12 / non aifectés par
Enchantement ou Sommeil.

Statues de Glace, moralité neutre (Cf. Statues vivantes p 844)
CA4/DV3/2poings 1-6. 1-6 I pv20.18. 16. 16. /lefeu leurcause dom-
mage normal / Bravoure 11 / non affectée par Sommeil.

Cube gélatineux, moralité neutre (p 832)
CA8/DV4/toucher 2-8 + Paralysie/pv 25.

Zombis, moralité chaotique (p Ba6)
CA8/DV2/griffes l-8/ pv 12. 12.12.12.10. 8. 8. 6

Harpies des glaces, moralité chaotique (Cf. Harpies p 837)
Hormis une meilleure classe d'armure. les Haipies-des Glaces sont
semblables aux Harpies normales.
CA5/DV3/2 pattes 1-4. 1-4 ;épieu de glace l-6 :chant/pv 18, 16. l4l
Transperceun (Piercers), moralité neutre
CA3/DV3/attaque 2-12lpv 15, 13. 121 5 chances sur 6 de surprendre/
Mvt 3 m par tour. 1.5 m par round/Bravoure 9/Sauvegarde comme
Guerrier 3. Les Transperceurs habitent les cavernes ei autres lieux
souterrains ; on ne peut les distinguer des stalagtites véritables. Ils
sont a.ttirés par le bruit et la chaleur des créatures qui passent sous
eux. Ils se jettent alors sur leurs victimes pour les tuei et'les dévorer.

Dragon Blanc, moralité neutre (p 833)
CA3/DV6/2 pattes l-4, 1-4. morsure 2-16. souffle de froid/pv 48/Mvt 30
m par tour et 15 m par round (en vol 80 m. 40 m)/Bravoure 8/Sauve-
galde cqnmg guenier 6/Longueur et largeur du souffle conique : 21 m
x 10 m/Dégâts du souffle : nombre actuel de pv/Chances de sommeil
d Adaggio :0ololParle la langue commune/Soris du l.'niveau : disque

flonan, protection contre le mal, sommeil.

L'herbe de Lune

Ce n'est pas à proprement parler vn monslre. La plante est néanmoins
mag(ue. Ilfaut au moins 25 de ses feuilles pour concocter la potion qui
guérira du Coup de Lune (la maladie de Séléné). Seul Parpadigne en
connaît la recette. Les feuilles de I'Herbe de Lune peuvent aussi être
mâchées telles-quelles, sans préparation. Si un personnage consomme
une feuille, il sentira les effets du froid diminuer. S'il en consomme un
nombre égal à 20 moins sa Constitution (par exemple 4 s'il a une
Constitution de l6). il sera totalement immunisé aux froids les plus
intenses pendant I mois. Mais à chaque feuille consommée, il doit
jouer un jet de sauvegarde contre le poison ou sombrer à son tour dans
la maladie de langueur nommée Coup de Lune. A la première feuille,
le jet de sauvegarde est normal. il est à- I à Ia secondefeuille, à-2à
la troisième. etc.

Les Nains ont droit à leur bonus normal sur le jet de sauvegarde contre
le poison, mais ils doivent consommer le double de feuilles pour attein-
dre un résultat identique. Les Elfes et les Hobbits (Tinigens) réagissent
comme les humains. Il y a 400 feuilles sur la plante.

Denis Ge(aud.
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I Panzer Gruppe Guderian. $ Figtfii;ts V-almy, lexique- Dungeon and Dragon: un wargame. Computer am-
monde à découvrir. bush.

2 Drive on Stalinqrad. Q Red Star - White Eagle,E 
Napoléon et le seciet de - leux d'alliances. figuriies

Waterloo. exotiques...

$ Les dernières batailles de l[f Freedom in the Galaxy,
- Napoléon. Conseils au I'empire au 300'Space
Dungeon Masters. Fleurus. Opera...

4 Battle f or Stalingrad.ll Citadel, un jeu pour
' Streets of Stalingrad. - - ZX 81 , un jeu inédit.

Les armes et le sommeil dans
D & D. Etc. 12 Gl. A.O.V. 3 scénarios.

Penzerblitz. Runequest.
E Air Assault on Crete. Divinités Dnd'D.
- Chevalry and Sorcerv. --
Feuirre de pê,sonnage. ' 13 [?,jlîJIàr,,, ,,.

Figurines - Barbarian King -
fi Squad Leader : chap. l.Equitation dans D & D - Un- LesDipzines. The Conseils scénario de campagne pour
Club. Le Samourai... Jeux de Rôle Médiévaux.

J Jeux Napoléoniens. Pre-14 pacifique 42.- mier Scénario Squad Lea- ' ' Figurines.
der. Le SamouraÏ. Fantastlques - La 7e victime

Sheckley/ Space Opera.
Le module rat noir.

lE Yiva Zaoala.rv 
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.

lJ Call of- Cthulhu
Jeu rnedrt :

Garigliano - Amirauté
Ace of Aces (suite) Nouvelles
du Front...

BOl{ DE GOMMA]IDE
A découper ou recopier et retourner, paiement joint

à CASUS BELLI, 5, rue de la Baume,
75008 PARIS

NOM.
Prénom
No......Rue..

Code postal.... Ville

o NUMEROS CHOISIS :

1 qté... 4 qté... 7 qté... 10 qté .. 13 qté... 16 qté....
2 qté... 5 qté... I qté... 11 qté... 14 qté... 17 qté....
3 qté... 6 qté... I qté .. 12 qté... 15 qté.
soit. . . numéros à12F I'un franco (étranger 15 F).
e CI-JOINT MON REGLEMENT DE........ F par
D C. bancaire D C. postal n Mandat-lettre
Etranger: mandat international ou chèque bancaire
compensable à Paris. cB 18
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DEIIEN F,7. PRETII DENT DES
ETfiTS.UNIS. MOUREZ DE
SOIF DAilS lE DE!iERT.
SOYEZ NAPOI.EOJ{, GAG N EZ, -
A WATERIOO. TRAQU E:T, DE
DAilGEREUX ASS UiSINS.
TENTEZ DE SEDUIRE UilE
CREATURE DE RETIE.

AT{NEAUX DE SATURNE.
WADEZVOUS DE PRISOJ{.

faire votre budget, calculer vos impôts, établir rapidement
et facilement le plan d'amortissement d'un prêt bancaire, etc...

Une manière intelligente de joindre l'utile à I'agréable!
Chez SIVEA vous trouverez votre bonheur à tous les prix de
150ÔFTTCà14.995FTTC

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
équiper. Un service avant et après-vente hors-pair.

NATIIGUEZ DAilS 1.8!i

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 Sntre vos propres méninges et le
microprocesseur de la màttrine.

Naturellement, un ordinâteur personnel peut aussi être
un outil précieux pour l'étudiant et le lycéen, vous aider à

I
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W et revues pour s'initier ou se perfectionner.,, !l
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Ë i llCe nouveau catalogue de plus de B0 pages I Non. ......prénom , --,,,1
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Acheter un micro-ordinateur, c'est
tentant, mais quel micro-ordinateur acheter, à quel
prix, pour quel usage ?

La micro, ce n'est pas compliqué quand
c'est bien expliqué.

Pour tous ceux qut veulent comprendre
et pratiquer la micro-informatique, au
bureau comme à la maison, voici le no 2 de
Science et Vie Micro. Science et Vie Micro, c'est
tout le savoir{aire de Science et Vie appliqué à
la micro-i nformatique.

Dans le no 2, tous les conseils pour bien
choisir le micro-ordinateur correspondant à vos
besoins professionnels, une grande enquête sur
les tout derniers mlcros américainS, le premier
banc d'essai de I'IBM familial "PC Junior", et du
Atari 600, le dossier d'initiatton, le cahier des
programmes, le club SVM...

Science et Vie Micro, no 2 - Mensuel - 15 F
Chez votre marchand de journaux

le 5 Janvier

le Savoir Vivre Micro.


