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ANs notre précédent nu-
méro, les amateurs de
Wargames ont été plutôt

frustrés en ce qui concerne les
nouvelles du front.
Pour rattraper notre retard sur
I'actualité, force va nous être de
commencer par certains jeux
publiés il y a déjà quelques mois
et dont nous avions omis de vous
mentionner I'existence. Tout
d'abord, chez People's War-
games. parution du premier jeu
de cette firme sur le front de
I'Ouest durant la Deuxième
Guerre mondiale, son titre :

Aachen; son thème: la
conquête de la première grande
ville du Reich par les troupes
américaines à I'automne 1944.
Un jeu opérationnel mais d'un
niveau de règles assez élevé.
People's Wargames n'aban-
donne cependant pas le front de
I'Est et signe deux intéressantes
simulations se déroulant sur le
même champ de bataille à
34 ans d'intervalle. nous avons
nommé The Cossacks Are
Coming (Campagne de Tannen-
berg, été 1914) et To The Wolfs
Lair (L'invasion de la Prusse
Orientale par les hordes bolché-
viques en janvier 1945), deux
jeux complexes, mais pas autant
que Gazala, quatrième des sor-
ties hivernales de la firme cali-
fornienne, qui se passe en Afri-
que du Nord en 7942, et oppose
le Deutsche Afrika Korps à la
Huitième armée aux alentours
de Tobruk.
Puisque nous parlons du désert
restons-y avec les dernières sor-
ties de Games Designers Work-
s/rop dans sa gamme Europa.
Jusqu'à présent avec les jeux
Europa, on pouvait se battre
dans les airs, sur terre et sur
mer, un peu partout en Europe
de I'Ouest, maintenant avec
Western Desert et The Near
East, les troupes de I'axe et alliés
pourront aussi en venir aux
mains dans les sables brûlants
d'Egypte et de Lybie et conti-
nuer à travers la B4estine, l'I-
rak, la Syrie, la Turquie" bref à
lravers tout le Moyen:Qrient.
Avertissons les acheteurs impru-
dents, The Near East n'est pas
un jeu, mais un module de
développement de la série taro-
pa. Parmi les prochains dévelop-
pements de Ia série Europa
devraient figurer enfin des réédi-
tions de Drang Nach Osten (la
gucrre en Russie jusqu'au mois
de mars 7942) et de Unentschide-
nen (la même chose mais jusqu'à

NOT]YELLES
ce que mort s-ensulve) qul se-
ront respectivement disponibles
sous les titres de Fire In The East
et de Scorched Earth fin avril 8-1.

Il vous faudra attendre un peu
plus longtemps pour roir enfin
apparaître les Américains sur les
théâtres d'opérations de Euro-
pa, Opération Torch (le déhar-
quement des Yankee et des
Britanniques dans les coloniei
françaises d'Afrique du \crrd t

ne sortira que fin 8.{'. Le dére-
loppement de la série Eurtrpa
n'a pas heureusement empéché
la sortie d'autres jeux chez
G.D.W., et n'a pas non plu:. rari
I'esprit créatif chez les inven-
teurs de cette même firme
comme le témoigne Normandl-
Campaign qui a la particulariré
de se jouer sur deux cartes
séparées (pour le sujet le rirre
semble assez explicite). Assault
et The Blue Max n'ont eur rieg
de particulièrement onsinal.
mais ce sont tout de même de
bons jeux, le premier étant une
sorte de Squad Leader contem-
porain, et le second mettant aux
prises les aviations alliées er
centrales durant la Première
Guerre mondiale.

* Informations recueillies aup,e'
de l'Guf Cube. 24. rue Linne.
Paris 5".

TNRFU

e ligue lorraine anime son concours de
n barons D, Transludie gère bon nombre
de parties postales, un fan de Squad

Leader lance I'idée d'un championnat perma-
nent... Le wargame stagnait un peu ces
derniers temps, mais il semble que le jeu
postal lui ouvre des horizons nouveaux. ll
suffit d'écouter notre ami Yves Jourdain...
Une tendance que Casus Belli soutiendra
dans les mois qui viennent...
Que ceci ne relègue pas au second plan le
plaisir du face à face ! Côté ludotique, ça mute
gentiment. Ne négligez pas le programme
Basic sous prétexte que vous ne savez pas
programmer. c'est aussi à vous qu'il
s'adresse !
Quant aux meneurs de jeu, désolé pour vos
yeux, mais ces petits caractères présentent
deux avantages : tout d'abord, plusieurs
< vrais , scénarios tiennent dans nos co-
lonnes sans pour autant dévorer la partie
< magazine ,,, OrJ aides au jeu. Et puis, les
joueurs sont beaucoup moins tentés de les
lire !

.^, N va enfin revoir fleurir le
f f glorieux nom de .S.P.I à
\-/ la devanture des maga-

sins spécialisés. En effet ?..S.R.
qui avait acquis en 1982 les
droits sur tous les jeux de I'an-
cienne marque new-yorkaise
ressort deux de ses anciens
titres :

- Air War, combats aériens de
19-1-s à 1984 ; I'un des jeux les
plus complexes que nous
connaissons avec Campaign for
.\'orth Africa du même éditeur ;

- \\'ellington Victory, la ba-
taille de Waterloo encore une
itris mais arec des règles inspi-
rées de celles utilisées pour
tLruer avec des figurines.
.{insr que deux jeux inédits :

- .{ Gleam of Ba.r-onnets, la
tataille d'Anrieram. même sys-
tème de rèeles que pour The
G,ea; Battle: o.i tht.lnterican
Cjr i; l{',rr .

- Banl€ or er Britain qui re-
prend le thème le la baraille
d'Angleterre.
Le lout sous le trtre Gantes oi the
S.P.l. B,un,i. ;u,ni 'e rou<
avais dit que l'on reparlerarr de
JP1.
Les autres marques ne sont pas
en reste. \'aqutnto 3 sLrrti il \ a
quelquei :cmainc: :d reF\]n:l à
Squad Leader : Closc .{ssault.
La différence essenrrelle arec Ie

jeu d'Avalon Hill, est qu'il peut
se jouer en solitaire. La firme
texane qui publie aussi Red
Storm (O.T.A.N. et Pacte de
Varsovie se confrontent une fois
de plus sur le territoire de la
République Fédérale Alle-
mande) s'est aussi lancée dans
les rééditions puisque c'est chez
elle que I'on pourra désormais
trouver le jeu Middle Sea an-
ciennement édité par Fantaist
Game's Unlimited.
Du nouveau on en trouve aussi
chez Avalon Hil/,' outre des
cartes supplémentaires pour Ci.
vilization, on peut relever Bull
Run (sur la bataille du même
nom durant la guerre de séces-
sion) et Elric (jeu et titre acheté
à Chaosium) : ainsi que Up
Front (qui possède le même
thème que Squad Leader mais
qui se joue avec des pions).

/,^IONNAISSEZ-vOUS World
1 Wide Wargamer 2 si vous
\-zêtes un vétéran sûrement.
peut-être en avez-vous même
fait partie du temps où ce sigle
masquait une association de
joueurs. L'association a grandi
et s'est mise tout d'abord à
publier un magazine avec dans
chaque numéro un jeu : Tfte
Wargamer's. La revue a prospé-
ré, elle en est à son 25" numéro.
Parmi les jeux qui sont sortis.
d'entre ses pages Drive on Da-
mascus, Assault on Leningrad.
Never Call Relreat (dernier jeu
paru), Siege at Peking, The
Battle of Austerlitz, Simon de
Montïort témoignent de la diver-
sité des thèmes traités dans les
jeux de cette sympathique revue
qui possède son siège aux Elars-
Unis, qui est imprimée à Honr
Kong et dont la plupart des
collaborateurs sont Anglais
Puis de l'édition d'une revue
avec jeu en encart, W.W.W. est
passé à l'édition de jeux tour
court. Au début les jeux sonis
étaient ceux parus dans les pages
du magazine (ex: Bloody Buna
sur la campagne de Nouvelle-
Guinée), aujourd'hui ce sont des
jeux inédits qui sortent dans de
belles boîtes (sans plateau de
rangement malheureusement) ;
tels : Kirovograd (pour ceux qui
connaissent le déroulement des
opérations sur le front de I'Est
durant la Seconde Guerre mon-
diale le titre sera limpide) ou
Army of the Tennessee et Army
of lhe Potomac. deux jeux
simples sur la guerre de Séces-
sion avec des règles proches de
V'ar & Peace.
Pour terminer une bonne sur-
prise et une mauvaise nouvelle,
d'abord la bonne suprise, lnler-
national Team sort enfin un jeu
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correct, Yom Kippur (sur la
guerre Israélo-Arabe de 1973),
tant du point de vue des règles
qui ne sont pour une fois, ni
incompréhensibles ni irréalistes,
que du reste. On peut donc
espérer que ce jeu aura du
succès, il le mérite.
Enfin voilà la mauvaise
nouvelle : vous pouvez toujours
attendre une traduction des
règles de Fire on the Volga et de
Battle for Factory, il n'y en aura
pas; alors pour qui
I'attendait avec impatience deux
alternatives ; soit de rabattre sur
d'autres jeux (des jeux français
par exemple) soit apprendre
l'anglais, il n'est jamais trop rard
pour commencer...

Hexalor
réédite Saga Galactique, le jeu
de guerre éconocosmique de
Xavier Jacus. Une dizaine de
scénario différents, de durée
variable, que I'on peut enchaî-
ner les uns aux autres, retraçant
< tout l'histoire d'une galaxie ".
Quatre scénarios (l'escadre ou-
bliée) onl été rajoutée à l'édition
originale, le tout sous boîte
carton.
Certains de ces scénarios sont un
vrai régal pour le tacticien. Seule
ombre au tableau I'esthétique de
la boîte et de la carte, donr le
même joueur acharné tient
compte, et encore plus I'amateur
potentiel à la recherce d'un jeu
de SF. Mais ne rechignons pas
sur un bon jeu, qui plus est en
français !

Dernière minute : sortie chez
International Team, de Super-
marina, combats aéronavals en
42 en Méditerranée, et Mokba,
un jeu mammouth sur, on l'aura
deviné, les combats sur le front
de I'Est. Après I'agréable sur-
prise de Yom Kippur (et de
Magikon, forme simplifiée du
jeu de rôle, facile à jouer et
franchement humoristique), on
a hâte d'aller y voir de plus
près...

Traveller
Le o book 6 ,, vous dit tout sur
le . sçsu1 >,, et Tarstu introduit
de nouvelles données sur l'édu-
cation et les aptitudes des per-
sonnages, ainsi que des systèmes
de génération de " back-
ground '. systèmes planétaires,
etc.

Space Opera
Voici le sector Aias 12 (il n'y a
pas de raison que ça s'arrête,
n'est-ce-pas), et un module au
titre explicite : Casino Galac-
tica...

Mercenaries Spies & Private
Eyes
s'enrichit de Border Crossing
une aventure angoissante sous
I'atmosphère de plomb des deux
Allemagnes...

c&s
Après les nouveaux Soarce
book 2 et Sword & Sorcerer,
FGU ressort une version revue
du Source book I, avec (héré-
sies !) quelques simplifications !

T.S.R.
Pas idiots, les Heart Quest Book
sont des mini-romans-scénario-
solo destinés aux demoiselles.
Voilà qui va peut-être intéresser
des joueuses au jeu de rôle et
éviter aux joueurs de tenir les
rôles masculins et féminins ! (en
anglais pour I'instant).

o Vous êtes dans une auberge :
Shady Dragon Inn contient les
plans (à l'échelle des figurines
25 mm) de ce charmant lieu de
repos et de rencontre, ainsi que
plus de 100 NPC pour y mettre
de I'ambiance...)
r Le module L2, sans rapport
avec le Ll, se nomme Assassin's
Kust. Pour jouer à un jeu de rôle
d'enquête sans sortir de AD &
D...
. T.S.R. nous promet l'Expert
Set (dans sa version révisée) en
français pour les vacances, après
la sortie de Star Frontier égale-
ment dans notre riche et doux
langage.
o Enfin, les figurines officielles
pour D & D sont vendues dans
des boîtes, chacune contenant
12 pièces. Premiers sets
disponibles : Clerics & Druids,
Magic Users and Illusionnists,
Fighters Ranger & Paladins, et
Monks Bands & Druids.

Tunnels & Trolls en français
Tunnels & Trolls, c'est la ver-
sion sans complexe du jeu de
rôle : comme d'autres gagnent '

leur croûte avec un job régulier,
lepersonnagedeT&Tse
pointe à I'entrée du Donjon,
où il trouve une auberge-
quincaillerie-épicerie qui lui
vend son matos ; puis il pénètre
dans le tunnel pour affronter les
divers employés dont le job est
de défendre I'accès des fabuleux
trésors cachés au fond des gouf-
fres ou sous les pots de fleurs.
Un de ses jours, on vous présen-
tera notre ami Ken SainçAndré,
I'autêur, et vous comprendrez
mieux pourquoi T & T a d'abord
été conçu pour rigoler. Que ceux
qui en doutent détaillent la liste
des sorts : trucdur et son inverse
ttucmou sont d'autant plus hila-
rants que leur effet reste assez
méchant. N'oublions pas pour
terminer que T & T est spéciale-
ment prévu pour pouvoir se
jouer en solo, et que I'un des
scénarios en solitaire est déjà
traduit et vendu avec le jeu.

La Relique perdue, nouveau scé-
nario édité par la NEF, est en
vente dans les boutiques de jeu.
Tout ça continue à se passer sur
I'Ile de Rope, et les joueurs sont
embauchés par un prêtre dont la
quête (le titre) concerne rien
moins que l'équilibre des
royaumes et le renouveau, sus-
pect, du culte de Sundborn, dieu
du sommeil et des rêves...

E S.O.S. lVargamer solitaire
I Amirauté
I Bounty Huntei
E Fortress Europa

E Squad Leader

I Medina de Rio Seco

I Ludotique

Age :

Sexe :

Département :

- Journal du Stratège n" 4 :

rédigé par des wargamers pas-
sionnés et confirmés, le journal
du Stratège contient des analyses
historiques, tactiques, et des ad-
ditifs de règles, et bien sfir de
I'actualité, le tout en format
" quotidien ". Le n' 4 traite
d'Okinawa, Amirauté, des

" 14 années de la République "sous la plume bien aiguisée de
J.-P. Défieux, et vous indique
comment tirer le meilleur parti
.des règles sur les zones de
contôle. (Ceci accompagné de
petits <problèmes" à ré-
soudre. )
Abonnement: Le Journal du
Stratège rue Paul-Vautier -
55200 Lérouville.

- Space Gamer N'26 : quel-
ques additifs pour Cosmic En-
counter, Starweb, un jeu
griginal : Orbit War, combat
spatial dans un proche futur
entre navette et station orbitale.

.1
I Devine,^
U La (iaette tiâlactrque
E Iæ VisitëLr

t llgendes
E Par-delà le mur de sommeil

O Peur sur Providence

û Iæ temple de M'shu

A envoyer à Cæus Belli
5, rue de la Baume, 75008 Paris

- Krystal n'2 : Superbe cou-
verture en rapport, ce qui ne
gâte rien, avec le module cen-
tral, faisant lui-même suite à
celui du n'1. Les figurinistes
seront intéressés par I'interven-
tion des Centurions du Sud-
Ouest, et les amateurs d'énigmes
pour I'article sur les carrés magi-
ques.

- Dans le N" 12 de Imagine, un
scénario solo utilisable avec les
règles de D & D Basic, T & T et
une règle pour débutant. Un jeu
central Moranne Jobswurf et
toujours de cours articles prati-
ques.

- Après deux superbes numé-
ros édités par TSR, Arès, I'ex-
magazine de Science-Fiction de
SPI cesse d'être publié. Le maté-
riel prévu pour Arès sera intégré
désormais dans The Dragon de
TSR.

- Vopaliec jeux n" 2 : surtout
des parties de Diplomatie, et des
infos. 37, square des Anciennes-
Provinces - 49000 Angers.

Reprenons de bonnes habitudes... Écho C.B. 19
Vous retrouverez désormais dans chaque numéro un bref sondage, pour nous permetûe de
mieux æmer vos centres d'intérêt. Répondez-y, même si vous achetez ce Casus Belli
lqngtemps après sa parution. Votre opinion est importante !

Notezsimplenrenldelà9,lesarticlesdecenuméro;lsignifiant"m'adéplu45orympa,
sarc plw ,,9 o très bien, encore ! D. Une croix (X) voulant dire, r je n'ai pa lu, le sujet ne

m'intéresse pas du tout ,,
(Vous pouvez photocopier ou recopiff lisiblement ce questionnaire).

Du n geon p ra n ners 

- 
i#..1;,,".:,'T,oi 

.::J?i].ïî:
Diaboliquement séduisants ! | réduction du plan du donjon.
Les Dungeon Planners sont l'é- | Enfin, le module lui-même
manation des dernières explo- | contient également une réduc-
sions géniales de l'équipe survol- | tion du plan avec des espaces
têe de Games Workshop. Tout I libres pour rajouter des salles, si
le monde ou presque connaissait I on le désire, et des descriptions
les Dungeon Floor Plans du I salle par salle de I'intérieur du
même éditeur : ici, le plan du I donjon.
module est directement imprimé | Des lignes laissées en pointillés,
dan-s le.même style, à l'éèhelle I p"tr.it.nt de peupleices sallei
de figurines 25 mm. Les person- | à votre convenàncè, ou d'après
nages explorant ce lieu étant I le tàbleau des rencontres. (No-
sensés.en avoir une carte, le DM I tez que ceci simplifie bigrement
peut directement étaler son plan I ta tâctre du DM pris par le
en couleur (100 x 60 cm), de- | temps, et permer à'utiliier ce
vant les joueurs. Ça en jette, I module avec n'importe quel jeu
mals attendez ce n'est pas tout : I de rôle).
une petite carte de la région est I Enfin, le livret contient huit
fournie, en même temps, et il est I propositions de scénarios diffé-
prévu que les cartes des futurs I ienis jouables sur ce même ter-
<< planners > se rejoignent et se I rain. Tout ça dans une boîte
complètent pour former la carte I cartonnée pour un prix à peine
toujours plus grande de vastes I supérieur aux moàules habi-pays... I tuels. Déjà paru : Dungeon
De son côté, le DM dispose d'un I planner Sêt 1i Cavern oi the
paravent cartonné, avec à | Dead !...

llaaazines
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F\rn" ta numêao oreceoent. nous
I leeoérions oouvoll vous otlrlr une
Y lsig 6 g1g vhgtalne de clubs... En
lalt, nous volèl autour de la centalne.
Certelna 3ont ottlclela, d'aulrc3 non, los
etlôctlfs varlent de dlx copalns el coplnes
à deur cont8 adhérenta. L'lmpodant eal
que cêux d'enlre vous qul ont das pto.
blèmes de pânonalrcs, ou de locol pouF
.on! prêndrc dos contacts et sonlr de
l€u. llolement. Et ûéme al leur alruclure
he l€ur çErmel paa lorcément de vou3
accuellllr, coa cluba pourront vou3 algull-
ler vera d autrea âaltesles ou I'on ioue !

Le3 abrévlatlon3 en lln d'âdresao lndlque
qu€ le club eai plutôt aré sur iel type de
i€u (F9=flgurlne8, DY=OlPlomâtle.
JdR=Jeur de Rôle, Wg=Wârg8m6).

AISNE

Châtoau-Thiêrry. L'an-
neau d'Ofthanc. Té1.: (23)
71 .95.23. J.-F. Carpentier.
JdR.

ALPE$TARlTITES

- Nlce. Club du Jeu de l'Oie,
3, place Charles-Félix, 06000.
Té1. : (93) 80.53.34 ou
86.35.40. Lionel Barthet.

- Nice. Club Multijeux, 16,
boulevard VictoÊHugo,
061 00.

BOUCHE9DU.RHONE

- taraGllle. La guerre en
pantoufles, M.P.T. de Bonne-
veine, 13008. Té1.: (91)
73.14.59. Michel Bonelli.

- Harscllle. Club de Lumi-
gny, 7O, route Léon-Lachamp.
Té1.: (91) 93.64.70. Patrick
Hotfmann.

- trrrGille. Ecole Nationale
de Physique, rue Henri-Poin-
caté, 13397. Jean-Philippe
Gautier.

- Vltrolle. Requiescat in
Pace. îê1.: (42) 89.34.54. M.
Przyblatel.

Lambcsc. M.J.C. Les
Hauts-de-Lambesc. Té1. : (42)
28.1 0.63. Christophe Benoist.

- Alr-Gn-Provcnoo. Contac-
ter Jean-Luc Granier. Té1. :

(421 26.62.91.

- Mlrsmas. Club Mhamag 2,
rue Jean-Mermoz, 13140. Té1. :

(42) 58.s3.53.

CALVADOS

- Villsrville. La Hune 14113.
Contactez Michel Jabout.

COTES.DU-I{ORD

- L.nnlon. Rue du Park-
Moan, 223OO. Té1,: (96)
38.59.70. Vincent R€pain.

EURE.ET-LOIR

- Chrrtrcr. Aux cours du
chaos. 1é1. : (37) 34.37.52 ou
28.06.43.

HERAULT

- monç.lllcr. La Cave du
Magicien, salle de la Pergola,
rus d'Alco, 340O0. Té1. : (67)
70.1 8.50. Jean-PhiliPPe
Lopez.

- tontpclllor. Les Forces de
Chaos. Sâlle de quartier "La
Pergola", avenue Paul-Brin-
guier, 34000. Té1. 64.06.46.
JdR,
ILLE.ET-VILAIHE -..

- Rcnn t. Enfer et contre
tout, Boutiques Jeux Des-
carles, 3, rue Saint-Mélaine.
35000

- Renneg. La Guilde de Dra-
wardry. 5, impasse Sainte-
Marie, 35000. Sléphane
Roux.
II{ORE.EÎ-LOIRE

- Tour!. Club tactique et
stratêgie. Brasssrie de I'Uni-
vers, 5, place de l'Univers,
B.P. 913, 37009.

- Touloule. Atol/ (n'est pas LOTRE-ATLANTIOUE

;!J!,*t $?8,ii', fLui'"Jlii r Nanros' stratèses et Maté'
bu remps iibre, ptace de lices 20' rue des Olivettes'

fÈgrisè, 
- 3r120 Éortèt-srrl 44000 Pascal Anizon

Michel Thisse. 
SARTHE

- Hctz. Lépée reforgée.7,
rue Torlue, 57050. Té1. : (8)
730.49.84. Denys Beck JdR.

- Thlonvlllc. Les tueurs de
Dragon. Conlacter Laurent
Keraudren. '18 A, rue Arme-
de-Lemud,57100 JdR

NIEVRE

- Colnèsur-Loirc. Le Col-
lège lnvisible. Contacter Jean-
Paul Renaudat. Mille Club.
A.C L.

NORD

- Valenciennes. Rôles de
Drames. Marson des Assocra-
tions Lelrancq. boulevard
Watteau,59300 Tel t27l
30.20.04. Olivier Deschamp.

- Haubourdin. Les Porles
de I Aventure. Maison des
Jeunes de Haubourdin. rue
Flonmond-Creprr. Tel 120)
07 22.54. Drdrer Milville.

- Lille. Risk & Business.
Conlacter Grlles Sion. Té1. .

(20) s6 ss 07

- Le tans. Napoléon et
Gandalf, 105, rue de Flore,
720OO. 16.: (43) 81 .22.s6
Hugues Laroche.

HAUTE.SAVOIE

- Crulclllcs. Les lnsomnia-
ques. Chalet le Méribel (chez
Jean-Michel Alicot), 74350.
Tél : (50) 44.20.68.

- Douvalne. M.J.C. de Dou-
varne. 74140. M. Planchamp.

ESSONNE

- Dourdan. Votligern, 57,
rue de I'Orme-Creux, 91410
Coôreuse. Roland Prévot. Dy
par correspondance.

HAUT$DE.SEINE

- Antony. Le Fer de Lance.
Contacter Patrick Giacomini
au 668.04.18, ainsi que pour
connaître les autres annexes
de ce club dans la banlieue
parisienne.

Châtoney-Hâlabry.
Annexe du Fer de Lance. von
plus haut.

- Clichy. Le Fléau d'acier
35, boulevard du Général-
Leclerc, 92110. Denis Hano-
tin.

SEINE.SAII{T-DENIS

- Noiry-le-Grand. Annexe
du Fer de Lance. Voir Plus
haut.

SEINE-MARlTIHE

- Rouen. Club Bouennais de
Jeux d'Histoire, Maison Saint-
Sever, 12, rue Saint-Julien.
761 00.

SEINE.ET-IIARNE

- Champs-sur-llarne. Cen-
tre culturel Georges-Bras-
sens. Contacter Sylvre Tél
006 60 60.

YVÊLINES
Saint-Germain+n-Laye.

Boute selle. Marson des Asso-
ciations. 1 brs. rue de la Répu-
blique.78100 M. Broux. Fg.

Sâlnt-Rémy-lc!-Chc-
vrcut!. MLC. rue de la
Drgue a 5 mn du R.E.B.

- Srrtrouvllla. Annexe du
Fe, ie Lance. Contactsr
Pal. a( Gracomini au
ô68 :.4 ' 3

ISERE Léo-Lagrange, Cestas Bourg. Se renseigner auprès du PYREXEES-ORIEI{TALES

- Gr.noblc. Alter Ego, 50, Té1. : (56) 34 05 50. bureau des élèves Tél : (26) 
- Thutr. Ctub de ieux le

pracè 
-oàJ -ceàÀts,-"stiooôl 

- c""t"s. Ludothèque de ta 08 16 69 simutation tacttqueî des
Té1. : _(76) 09.24.80. Jean- Maison pour.Tous,33610 M. HEURTHE-ET-MOSELLE l1qres,. Y.^J^9^ 1, rue Pierre-
Marc Forr. Monchebæuf. "--:"'- -- Sémard, 66300.

- Grcnobrc. pays desFeyes - Un club sans nom rél *E;::t"éÉff""'Ë"'# RHor{E

EL"3i 
"""1,if3_",ji#3;":.:i; 

1?.::54.66 
JdR. Haur-Rivase,^10,.tue Keft _ i;;n. Kriesspiet Rhône

216, s7, av€nue du çr"njJ uroes nedv,54000 saint-Max. Atpes ctub (K.R.A.C.), 76,
Châtelet, 38029 Grenoble - tont-dÈMerlan. Contac- - SainÈllax. Club d'Histotre cours Richard-Vitton, 63003.
Cedex. te, SàÀuèi iaiapàCXr, A, iue par.la Figurtne. Cenlre socio- Té1. : (7) 233.84.58. D. Mané.

cARo gï,":ilq*h +booo 
-sa'^t. 

iilii!:^^i:^,"i3, ^"Îll3f,li 1 .ron. Les patadins des

- Nîmcs. Jeronimo (Jeux de 46.30.19 à 20 heures. IJubursson Traooutes,T,iue ii Garet, 2e.

roréJ i.rimdisl, i, piacà àe - Nangv. La cour dn.Y!:; 
- Lyon. Ctub wars,s, 40, rue

l'Ectuse. Tét-i (66)'e+.zo.ls. l-Olne ctes 47, rue Hoche, 54000 du-ia;.'i6-,'(îi"eaz.aa.zz
Fréd?;ic aouorv.-JâC. Roannc. Rhône Atpes JdR iu.-beràngôrl -

- N_!mg!. Club y9!g_9th:_).1, S.e, Centre Werlé, 12, ave. MEUSE . !y9n:_ Coniacter Jean
rue Enclos-Rey, 30000. Té1. : nue de Paris, 42300 Lazarihi, 25, rue Philippe-de-
(66) 84.99.26. Eric Almeras. Jo Taboutel. - Blr-lèOuc. Les Chevaliers Lasalle, 69000.

HA'TE-GAR.NNE - Roanne. club des Dra' du Duc de Bar' co
sons, cenrre sociar Jéan- Igl9lJ:-":ripl' ".ËîfJ:: t".T3i=ÎË!:'ttÎ5i g?W

- Luchon.te Dragon Ludi- -Michel, rue Branly, 42300. oe- lreves 55ooo Cedex. Té1. : (7) 833.25.25. 
'

que, L.EP. du Bois, 31300 Tét.:71 .63.04. contacterEri. uoSELLE _ oulllns. M.J.c. Tet.: (7)Fabrice Faux. Maliske. --.:'.": , 850.10.92. JdR.)lcE. Le Graoully Ludique.

Clubs =ffi**.,',, irisaË;3iîir''tir*: m:iir*ii$1r3;:

Garonne. ïé1. : (61) 72.09.O2.
Frédéric Jacquet.

loulouse. E.N.S.A.E
(Sup'Aéro), 10, boulevard
Belin. 31400 Toulouse (Rési-
dence 2, salle 14 au sous-sol).
Marc Montagne.

- Autres clubs sur Toulouse,
contacter I'Atoll.

GIRONOE

- Talonce. Wyerd, Maison
Activité Culturelle (M.A.C.),
domaine universitaire, avenue
de Gradignan, 33400. Té1. :

(56) 81 .22.51. Georges
Goetz.

- Eyllnes. Les Centurions
du Sud-Ouest, 1, place
Gabriel, Cante Concul, 33320.
Té1. : (56) 52.33.46 M. De
Casanove. Fg,

- Conon. La Cavale de la
Nuit, centre Palmer, avenue
Vincenl-Auriol, 33150. Té1. :

86.38.43.

- Grrdlgnan. Maison de la
Jeunesse et de la Culture.
Té1. : 89.17.12. Jean-Luc
Estève.

Saint-médard-en-Jalles.
Foyer culturel du Haillan, club

Seinte-Lucèsur-Loire. - LillèHellemmes. Cercle
Les Lanciers de I Ouesl. 36. des leux tactiques et strategi-
rue du Pré-Fleuri, 44470. ques. 13, rue Fénelon. Té1.:
Té1. : (a0) 52 15 57 (20) 04 21 93.

LOIRET ORNE

- Hontargis. Le Dragon de - L'Aigle. Rond Point, Mai
l'Ama, 4, rue du Grand-Clos. son des Jeunes. 61300. Ber-
452OO. nard Mauger.

- St-Jean-de-Btaye. Ctub pAS-DE-CALAIS
Warriors. 12. rue de la Républ -
que,458b0. Té1. :(38) æi3.62 - C:lais' Les .Pantouflards
MArNE-Er-LorRe io", ,!,'1'f{''"' 

Marson pour

- Angers. L anneau d or
BoutiquË Ludique. Tél (41i PUY-DE-DoME
87.41 .85. lssoire. Demonium.

- Angers' Vopaliec S.F.. 37 Contacler Emmanuel Ver-

"qrare- 
d"" Ânclennes-Prol nèr.e' Courgoul' 63320 Cham-

viâces, 49000. Té1. : (41) Perx

68.40.15. Patrice Verry. - Chamalière8. Association

MANCHE tozi'"r2?,821!*",:loli 
'ttéT:

- Saint-Lô. Si Vis Pacem (73) 37.1650 François Men-
(S.V.P.), Centre Mercier. guy.

3:llff f :.fi i"iil' iH: "',i 
py R E N E E s.ArLA N' ou E s

50000 Té1. : (33) 05.09.26. Hcndaye. Club Table

- Cherbourg. L'étoile d" ?P!!-". ^C-ontacter ^ 
Jean-

mati;, it, 7r" Fiançoi3- Micnet Ouzzan' B P 75

r-euièirre. rér. , (og) se Czlrr 917-0-0.Jel : (59) 20 05 80 ou' 
20.32.76

HARNE 
- orthez. Les Chevatiers du

- Relms. Club de I'E.S.P., Fantastique. Té1. : l59r
59, rue P.-Taittinger, 51 100. 69.13.90.



sottE
- Amlan!. La Guilde des
Saigneurs, 9, allée Joinville,
appt 745, 80000. Té1.: (22)
89.56.95. Philippe Loiseau.

VAR

- Toulon. Para Bellum Club
Varois, Cenlre de loisirs des
Lices, 262, avenue de la Vic-
toire, 83100. Loic Cloerec.

VAL-OE-MARt{E
lvry-ur-Salne. O.M.J.,

collectil de |eux de simulation,
M.J.C. d'|vry, 17, rue Raspail,
94200. Té1. : 672.24.85.

- Saint-tandé. Les Ours
mal léchés, 12, boulevard de
la Guyane, 94160. Té1.:
328. 1 9.93. Martin Colo.

Créteil. Contacter R.
Lamic, 23 bis, rue des
Mèches, 94000. Té1.:
339.51.21 .

- ].alaon-Allotl. Cercle lan-
tastique, Maison pour Tous,
1 2, rue Georges-Gaiemé.

- Joinvllle. 26, rue de Paris.
94340. Té1.: 885.15.20. J.d.R.

vAL-O'OISE

- Cergy Nord. Association
Maison de Quartier, place les
Linandes, 95000. Wg.

- tontmoroncy. Bibliothè-
que municipale, 95160.

VENDEE

- Lr Rochc-rurYon. Cercle
de jeux de société, rue La
Fayette, 85000.

HAUTE.VIENNE

Llmogce. Ludothèque
Limousine, 12, boulevard de
la Corderie, 87000.

- Llmogc!. Club Ludique.
Librairie du Consulat, 27, rue
du Consulat, 87000. Thierry
Michon.

PARIS

- C.L.D. (Club Loisirs Dau-
phine), 1, place de-Lanre-de-
Tassigny, 75016. Tél
505.14.10 Poste 24-37 (Unr-
versité Paris-Dauphine).
Patrice Demagny.

- Anti Mythes, 1 4, rue Larrey,
75015. Té1. : 337.70.1 5. Piene
Gioux.

- Ecole Supéri€ure d'lngé-
nisurs gn Elsctronique et
Electrol€chniqu€, 81-91 , rue
Falguière, 75015. Marc Cou-
perey.

- Les Grandes Compagnies
de I'Est Parisien (C.l.S.P ), 6,
av€nue
75012.

Maurice-Ravel,

surssE

- Genève. Au vieux Paris. 1,
rue de la Servette 1201 . M. H.
Zwicky.

BELGIOUE

Tournai. L'Ordre des
Simulateurs Tournaisiens
(O.S.ï.), magasin Logic, rue
Têle-d'Argent, 3, 8-7500.
Té1. : (069) 23.25.57. JdR.

- Bressoua-Liège. L'Ecole
des Maîtres,77, rue du Pon-
çay, 8-4020.

- Bruxelles. The Wandering
undeads,85, avenue du Pae-
pedelle, bât. E8, 1160. Marc
Valckenaers. Té1.: (02)
673.47.03.

- Un club fonctionne à HEC
Paris où I'on pratique D & D el
parlois Diplomarie. Pour ren-
contrer ces Héros et Chevaliers,
lors de leur réunion des mardis
et meÉçedis soir, contactez au
956.80.00 Henri Strauss au
Poste 500, ou l.,licolas Nadai au
poste 480.+ry
- Enfin un club en Côte-d'Or !

La Guilde des Aventuriers pro-
pose ses services, 46, rue Chau-
dronnerie à Dijon. On y joue le
week-end à D & D, Traveller,
Space Opera, Squad Leader, C
& S. Légendes, etc.
Contacter Vincent Achard au
(80) s5 .24.27 .

Tournoi D & D
Le CIub Loisir Dauphine, avec
le concours du Magasin "/eax
Thèmes, organise des tournois
de Donjons & Dragons, les
samedis 17 mars, 5 mai, 23 juin
de 13h à 23h.
Inscriptions 25 F. (Closes une
semaine avant le tournoi )
auprès du Club Loisir Dauphine
- Université de Paris-Dauphine -

1. place du Maréchal-de-Lattre-
de-Tassigny - Paris. Té1. :

505.14.10, poste 2437, ou Jeux
Thèmes 92, rue Monceau -
75008 Paris - Tê1. : 522.50.29.

Convention
de printemps
Voltigern et I'AJT organisent
une convention multijeux les 14
et l5 avril sous le chapiteau de la
porte de la Villette, avenue
Corentin-Cariou (métro du
même nom).
Plat de résistance : tournois de
D A D, et Call of Cthulhu de
diplomatie, agrémentés de par-
ties libres d'un tas de jeux.
boardgames et jeux de rôle. On
s'inscrit à I'avance pour 30 F ou
sur place pour 40 F. Renseigne-
ments et inscription : Roland
Prévot 57, rue de l'Orme-Creux
- 51410 Dourdan.

La licorne d'Aubusson
A Aubusson, dans la Creuse, la
grande famille des jeux de simu-
lation sera quasi au complet,
puisque la convention, organisée
par le Club de la Licrone réunira
jeux avec figurines, jeux sur
carte et jeux de rôle. Cette
convention se déroulera les sa-
medi 2l et dimanche 22 avril de
10h30 à 12h30 et de 14h à
20 h 30, au Centre Culturel et
Artistique Jean-Lurçat, avenue
des Lissiers - nZm Aubusson.
Té1. : (55) 66.33.06.
Attention : pour participer aux
tournois et parties diverses, ins-
crivez-vous rapidement.

Un tournoi officiel
sur légendes
Cette manifestation est prévue
pour le mois de septembre. Plus
de précisions dans nos prochains
numéros.

- Les Chevaliers du Duc de Barrnvitentles
passionnés de JdR et jeux de simulation
historique à venir apprécier l'authenticité de

leur antre de réunion : bâtiment classé

monument historique. cave voûtée. osse-

ments (d'origine ?), n'oubliez pas le guide I

Pour en savoir davantage. contacter Xavier
Jacus. 2 bis. rue Gilles-de-Trêves. 5500t)

Bar-le-Duc.

- La Guilde de Drawartln' réunit les

amateurs de jdR. Wargames et Figurines
tous les samedi dès 14 h au n 5 de l impasse

Sainte-Marie. 35fi10 Rennes.

- Les Forces du Chaos, resenées aux
u accros , de AD&D et Traveller annoncent
la couleur : les jeudi et samedi dès 20 h.
rendez-vous à la salle de quartier u la

Pergola,, avenue Paul-Rimbaud. 34000

Montpellier. Té1. : 64.06.16.

- A Vitrolles un club fonc-
tionne à la Maison pour Tous.
Vous pouvez vous renseigner sur
les horaires de rendez-vous au
16 (42) 89.30.51 ou en écrivant :

Centre Culturel Georges-Sand
Maison pour Tous de Vitrolles,
BP 151, 13741 Vitrolles.

- le club Neànlous ou I'Archipel
maléfiqùe..iniite les acharnés de
D & G," I'Utime Epreuve, Car
Wars, Wargâ'tîtes, etc. Contacter
Achille I'Invicible à Amiens.

Une boutique qui déménage,
c'est Stratéjeux qui se retrouve à
20 m du métro Porte-d'Orléans,
13, rue Poirier-de-Narcay -

75014 Paris.

o
---ber(t>

Semaines de jeu
Elles auront lieu cet été, en
juillet et peut-être en août, à
Combourg, près de Rennes ;

organisées par Xavier Jacus,
Claudine Portat, et Alain Beaus-
sant, avec le concours de Béné-
dictine Game Club et du Centre
Culturel de Combourg. On y
jouera à un maximum de choses
(wargames, diplo, jeux de rôle,
jeux de société, ou sur micro...)
avec peut-être une partie dans
un château... Inscription :

800 F. Habitat sous toile (ou à
I'hôtel pour les plus fortunés), et
nourriture compris.
Renseignements (avec une enve-
loppe timbrée à votre adresse
pour la réponse) : Alain Beaus-

sant - La Motte-aux-Rochers -

Québriac - 35190 Tinteniac. Xa-
vier Jacus 2 bis, rue Gilles-de-
Trèves - 55000 Bar-le-Duc.

Nuit du jeu à Lyon, du
5mai 15h au 6mai
12 h, non stop !

Voilà qui résoud astucieusement
les problèmes d'hébergement !

On se renseigne auprès de la
Mairie ou au magasin A vous de
Jouer 30, cours de la Liberté
69003 Lyon. Té1.: (7)
860.88.49. Monsieur Jacques
Marcellin.
On y jouera à tout ! n'ayez pas
peur d'y aller, il y a beaucoup de
place !...
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Rodéo à Reims pour

;r^toNr.rue entre autres. pour
f son festival du Polar, la
\-zvt-C de Reims accueil-
lait les 25 et 26 février un
.. week-end du fantastique >.
Raisonnement logique de Jac-
ques Baudou, I'organisateur:
associons-lui un tournoi de jeu
de.rôIe... Contact fut pris avec
I'Ecole Supérieure de
Commerce, pionnière des
<< gros > tournois en France. Or,
mauvaise surprise, à quelques
jours du week-end ; cette année,
pas de jeux de rôle à I'ESC !

donc pas de club, donc pas de
tournois organisés...
Ce tournoi ne devait pas revêtir
une importance énorme, mais
tout de même, une quinzaine de
joueurs s'étaient inscrits !

Jeudi soir, C.B. contacte Thier-
ry'Martin, au lycée Roosevelt,
I'unique joueur dont nous ayons
pu avoir nom et coordonnées.
Vaguement informé de ce tour-
noi, le voilà chargé de recruter
une équipe de DM pour le
week-end I Vendredi soir, mis-
sion accomplie... Cinq maîtres
de jeu sont prêts à assumer.
Samedi midi, le module de la
première manche est < presque
terminé >. Dans les sous-sols de
la MLC, autour du ronflement
de la photocopieuse, chacun
s'est assigné une tâche et fonce.
On se croirait dans un sous-
marin !

A trois heures, samedi, le tour-
noi commence. Le module de la

Roosevelt Associated !

2" manche sera conçu en équipe
durant la nuit, repris à I'aube et
fin prêt à I'heure.
Au total, 42 joueurs auront par-
ticipé à ce tournoi, avec
7 maîtres de jeu, sur des don-
jons du 3" et 5" niveau, le tout
agrémenté de démo de Mega,
Call of Cthulhu, et autres !

L'équipe gagnante était compo-
sée de Agnès Bieri (qui s'est
distinguée bien qu'elle ne joue
que depuis peu), Olivier Abelé,
Patrick Doriac, Pascal Marcoup,
Pascal Bouchard, et Thomas
Ronzière. Le meilleur joueur de
chaque table fut également pri-
mé. Les prix étaient offerts par
Casus Belli, Jeux & Stralégie, et
par Jeux Descartes (Légendes),
Jeux Actuels (Tunnels & Trolls
en français).
Merci aux joueurs de leur indul-
gence. à l'équipe d'animation
qui s'est dépensée sans
compter... (je ne peux pas les
citer tous !) et à la MLC (ainsi
que la pauvre photocopieuse !)
Bonne opération puisque la
MLC va tout mettre en ceuvre
pour aider les joueurs à trouver
un local ouvert à tous pour le
club de Reims. (à suivre donc. ..)
Contact sur Reims : Sylvain
Landry 5, rue Francis-James .-

51100 Reims. Té1. : 16 (26)
36.59.91. Contact sur Épernay :

Antonio Correia, 2, square We-
ber - 51200 Epernay. Té1. : 16
(26) 5s.09.78.



INSPIRATIONS
Khanaor
Solstice de fer et Équinoxe de
cendre sont les deux parties de
ce roman, impressionnant au
sens littéral du terme. Tout au
long de la lecture, que l'on a du
mal à interrompre, on va assister
à I'explosion de la crise latente
qui couvait entre les trois
peuples de l'île de Khanaor. On
va suivre, jusque dans leurs
pensées, les destins des êtres,
guerriers, fragile enfant magi-
cienne, fantôme sans nom et
d'autres autour de qui s'articule
un grand bouleversement . Les
personnages de ce récit devien-
nent comme ceux des Légendes,
proches du pur symbole, tout en
restant vivarits et réels, sen-
sibles. Une épopée qui vous
imprime dans la tête des descrip-
tions grandioses à lire absolu-
ment.
É,ditions Temps Futur 5, rue
Dante - 75005 Paris.

Mallword
Dans un futur où une race venue
de I'espace a enfermé tout le
système dans une bulle impéné-
trable, volant à I'humanité le
spectacle des étoiles, Mallword
est le centre commercial du
système. Tout s'y achète, les
enfants, une belle mort, des
membres ou des têtes supplé-
mentaires du dernier chic, des
drogues antigravité. Mallword
est composée d'une série de
nouvelles liées les unes aux
autres, une galerie de portraits
de ce monde délirant. Des
maîtres suprêmes de Mallword
aux parias hantant des corridors
oubliés, du journaliste tri-di sur
le retour, aux adolescents sau-
vages, et surtout dans les décors,
dans les boutiques, les robots,
les publicités... une imagination
peu commune, de quoi écrire dix
scénarios plus fous et plus fouil-
lés les uns que les autres pour les
fans de Traveller ou de Space
Opera !
Collection Présence du Futur.

JEU PAR CORRESPONDANCE
Transludie, créée en 1979,,est
une association de jeu par cor-
respondance, qui compte actuel-
lement plus de 130 participants.
La cotisation annuelle couvre
I'inscription, des courriers régu-

.liers et surtout I'abonnement au
journal, indépendant des parties
mais comprenant conseils tech-
niques,,comptes rendus, discus-
sions, etc.
Certains des jeux < gérés > par
I'association ont leurs règles mo-
difiées pour s'adapter au jeu
postal sans prendre des lustres. ..
Enfin, les adhérents peuvent,
participer à un championnat per-
manent, dont le résultat est
arrêté le 31 décembre et publié
dans le rewe. Voici l'éventail
des jeux pratiqués actuellement,
cette liste s'allongeant régu-
lièrement ! (certains sont des
<< créations Transludie >).
Diplomacy - Origins of WWII,
Strategy, Decline & Fall... -

Kingmaker, Eulsis - Groeninghe
Velt - Force 7 - Waterloo - Black
Box - Blind Diplomacy - Dune -
Heraklios - Le Château des
Sortilèges - Cartels &
Cultthroats - Apocalypse -

4000 AD - Machiavelli - Aus-
teilitz - Diplomatie mondiale -
Gergovie - Civilisation - Empire
of the M.A. - Wooden Ships
Iron Men - Junta - United
Nations - Formule 1..

Renseignez-vous auprès de
Transludie - Jean-Roger Duva-
chelle - 146-148, rue de la Ro-
quette - 75011 Paris.

Vortigern est presque devenu
une institution. Depuis dix ans,
ce zine vous parle régulièrement
de Diplo, des joueurs et parfois
de fariboles aussi distrayantes
que hors sujet. Récemment, le
zine Vortigern est devenu
I'Association Vortigern, et
commence à se développer. Une
convention parisienne est pré-
vrre pour le printemps (voir dans
nos colonnes), et on commence
à trouver dans le zine des jeux
originaux, par exemple les pièges
de Xhoramango (assez inspiré
de I'excellent < Sources of the
Nile "), auquel je regrette de
n'avoir pu participer...
Renseignement et abonnement :

Roland Prévot 57, rue de
I'Orme-Creux, 91410 Dourdan.

le cercle
lbroire golerre

disques. ieux
pour les

joueurs avertis

JEUX CLASSIOUES
WARGAMES
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FIGURINES
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LITTERATURE
SUÊ LE JEU

centre ÀSa.
78630 orgeral YI\æ

Té1. : 97-s.78 00

loh à 20h

Mêmc le dimanchc
Fermé le mardi

euAD LEADER est plus
qu'un jeu, c'est une
branche du wargame. au

même titre que Diplomacy ou
Amirauté. C'est pourquoi. je
considère qu'il mérite un cham-
pionnat qui désignera le meilleur
leader français 1984... 1995.
Or, il est impossible de réunir
tous les fanas de S.L. en un
même lieu. aussi ce champion-
nat se déroulerait par correspon-
dance. Ne vous effrayez donc
pas, une partie de Crescendo of
Doom pat correspondance est
bien plus attrayante et la tension
y est beaucoup plus importante
qu'en face à face. Ce, malgré la
longue période (environ 3 ans)
que dure une partie (je fais
moi-même actuellement deux
parties de COD par corespon-
dance). En effet, on peut réflé-

chir sereinement à son coup, on
n'a pas à remémorer sans cesse à
son adversaire des règles qu'il
< ne connaissair pas ", (si un
coup n'est plus valable, il est
simplement annulé). De plus,
chaque tour étant décomposé en
10 envois d'ordres, 5 par tour de
joueur, il est plus aisé de se
concentrer sur un point précis de
la partie. Ces 5 envois par phase
de joueur se décomposent
comme suit :

I - tirs préparatoires (et mou-
vement du joueur en phase)
1 bis - mouvements du joueur
en phase (s'ils dépendent de l)
2 - feux défensifs
3 - Rout, corps à corps et tirs
avancés du joueur en phase
4 - Rout, et corps à corps de
I'autre joueur
5 - Rally des deux joueurs.
Mais, généralement, on peut
aisément omettre certains de ces
envois du fait de la situation sur
le terrain qui ne laisse guère
d'options de jeu (phases 3, 4 et 5
regroupées ainsi que 1 et I bis).
De plus, les scénarios servant de
support à ce championnat seront
courts et nécessiteront relative-
ment peu d'unités.
Un scénario de 8 tours nécessi-
teraient 80 envois espacés en
3 ans à raison d'un envoi toutes
les 2 semaines, ceci si aucun des
adversaires n'abandonne avant
la fin de la partie. Cependant,
on peut raisonnablement espé-
rer ramener la durée d'une par-
tie à 2 ans.
Le système du championnat se-
rait l'élémination après défaite
(style coupe de France de foot-
ball). Je sais, 2 ans pour une
partie, c'est long, surtout si le
finaliste a dû déjà passer 3 toun
pour se qualifer mais c'est une
occasion unique d'aller jusqu'au
bout de sa passion pour Squad
Leader. Pour tout renseigne-
ment complémentaire, écrire à :

Etienne Klajnerman 4, rue des
Noisetiers - 54136 Bouxières-
aux-Dames. P.S. 8 réponses,
dont la mienne, suffiraient pour
commencer le championnat,
plus, ce serait trop. Alors, dépê-
chez-vous, une présélection de
8 postulants au titre sera faite
sur la base d'un test du contrôle
de vos leadership value.
P.P.S. J'espère que vous aussi
Pierre Stutin et Luc Sérard,
répondrez présents à mon appel.



Achat, vente
matériel
- vends wargames rorcler, Odys-
.ay, Yort Torn, llllld, Strrtorco.
Eial n€ut 100 F chaque. Tô1. ls $ir au
352.70.30. Paris 1ù.

- Vsnds Trrvollor + 3 lcéntrloa:
1 20 F, + Stârtorcc 1 00 F,
+ tt3'SlclL lOO F ou le tout 30O F.
Stéphanê Thronsl, 7, ru€ des Selliers,
95270 Luzarches.

- Echangs modulô d'lnltlatlon 82
n€uf (D & D) contrs module Bl (an
trançais si possible). E. Chatoau, " Ls
Till€ul" 21, ruê de Montbuisson,
78430 Louvæiennes.

- Ræhsrch€ ràgles el ærter rcê
mrlo! thlrd rolch 3' Ed. Photocopie
remboursée ou original r€lourné.
Mennesmn, 10, rue de Oélémont,
900OO Bslforl.

- Vsnds Dcrth lluo 70 F (init, JdÊ
en français) + lj9l0 7, Tablin 230 F
ou échang6 Aca of Ac€s + Chess 7 :

700 F. M. Sénéchal. Té1. 609.78.58
ou 4æ.00.71.

- Vends Vlctory ln ih€ Psclllc, état
n€ut + ràgl9 an françars '120 F. Ber.
trand Bonnevills, 37210 Vernou-sur-
Brenn€. Tél- 52.10.40.

- Ræhsrch€ règle L.s Blour ot
L! Grlr. Contacter Sylvain Alber
t1eau, Le Mssnil-Durand, 14140 Liva-
.ol. Té1. 63.40.43 après 'l8h m€rc,.

- Vends e3ættos tlttol lntolllvl-
tlon. Chnstophê Brisson, 1 7. lot-des-
Amandisrs, 13330 Pélissanne, Liste
æntrê envoi timbres. Té1. 16 (90J
55.21.95.

- Vends llgurlmr 1'r Emplro et
ev€nt. lôa ràglar do! Algles. S a-
or8ser à Christophe Joucla, 6, allée
Mrchin,37100 Tours. Té1. (47)
41.59.91.

- V6nds l€ Playor Hlndbook 99 F
etat neuf. Té1. 567.70.76 après 18 h.
Grllôs Novaichotas, 133, av. de Sul-
çen, 75007 Pâris.

- Vends SL + COI + COO, le tout
35O F. Vends aussi Norga + Ertl &
Wcrt + Lnb Bb Hom + Yorktown
æ F chacun. Té1. S. Lacrouts au
971.69.87.

- Vends AEnr ol It !th, Dlcn
BLn Phu, Azlncouri 40 F, Sorclcr,
wrr ot th. Rlng, Zlrgor Lord!
'æ F. Olivier Sauvage, 23, rue M.-
Amux, 92120 Monlrcugs.

- Vends Crctc.ndo ol Doom
'aO F, Squrd Lcrdù 160 F, Cro!.
ol lmn l4O F lous en français. P.
aaf/,9y,7, ru€lle St-Jacquos, 510oo
cr€lons-sur-Marne.

- V€nds Anllr (lT) on trançais, bon
e'â1, complot 90F. Té1. 16 (86)
55.87.69 ou écrire à R. Kluyvsr, hôtel
oe la vi€ill€-Tour, 89310 Noyers-sur-
Sgern.

- Acftèio Runat no 1 ai no 2, whltc
Oilrt no gl. Stéphano Dôlsville, 35,
-s de Philippsville, 59100 Roubaix.
-ér (2o) 36.14.08.

- Vsnds Squad L4d.r & Cro3r ot
htr .væ rùgL! cn trtnçtlr, étal
-eul 350 F. Téléphonoz au (89)
{3.23.45 apràs 18 heures.

- Vends ou échango Thlrd Rclch
'æ F ou W.r & Pcrca 120 F contro

^tdh 
{lT), Gun.llngor, Ê&W (lT).

:Jre à M. H. Parair€, ls Clos
Sad-Gêorgos 2, 1 1 7, av. de Lodàve,
3rO00 Montpellier.

- Vends ls Plrycr Hrndbool 99 F
ti1 n€uf. Té1. æ7.70-76 après l8 h.
3,6 Noveichstas, 133, av. dê Sul-
'F. 75OO7 Paris.

- Philipp€ Morin cherche photoco-
;'€ traductlon Runcquarl, suis
æ6pérél Té1. 028.78.65. 1, ru€
>(ard Villâg€ anglais, 773.10 Pon-
:-i

- Chercho tnductlon du Phycr
Hlndbook (AO & D) en kançais. Té1.
(4) 441.40.93. Demandsr Pascal
epràs 19 h.

- Vends étal neul Amlrrutô tràs
peu s€rvi 100F. Té1. (93) 28.13.97.
J.-M. Bianchi. 7. rue Jsann€, 06500
Mgnlon.

- Vends ou échsngo Squld Lcù
dar, élat €nlièremsnt neuf contre W.
ou j€u da rôle €n trançais, Kaag M. 3,

rus de Thâ|, 67200 Skasbourg.

- Jôunô détraqué chsrch€ règLr
d'AD & D trldult r on trrnçllr.
Très urgsnt ! Msrci d'avancs. Mickaél
Hekmi, 23, rue Sadi-Carnot, 92170
Vanves.

- Chsrcho 1Ùgl$ SpG Opart cn
trlnçrls. Vends Snh'r Rovang. ât la
d.inlàF3 brtrlllcr dc ilâpolaon.
Malhieu gæ. Té1. 16 (1) 504.93.322
Paris.

- Vends O & O B.rlc Sat trunç.ls
+ Erpert 15OF (état neuf). Vends
aD & o DltG 130 F. Tér. 661.13.50.
Heryé.

- Vends Î[Yollcr boite de luxe
110F - quclquas axlonllonr;
vends Doclor Who 90 F. J.-M. Psy-
rin. Té1. 916.æ.28. 787S Mareil-
Marly.

- Vends Dslh Im 70 F. O & D
boie cl3 bræ avæ traduclion fran-

çais€ 80 F. M. Senechal. Té1.

609.78.58 heufesbureau.

- Vends llvral en trlnçlls rur ba
ap.clté! Psl (O & O) 20 F. Esi(a à
F. Armrs€n,4. rmpasss Gambena,
331æ Bègl€s. Tât. 31.22.23.

- Recherche iraductlon du lou
AD & D. Vends Oklnrwr 60 F. Wll-
æn's Cræk 40 F, Dlcn Blcn Phu
25 F. O & D ràglæ d. balr 60 F.

Té1. 871.16.45. Charly.

- Achàls l6u Runoquaal ancien ou
usé Vsnds l€u Heglc Rslm 125 F.

Thlrd Rclch 160 F. Etat nêuf. Boît6s
pour prons. F. Len€ul Magaud (Var).
Tér. 03.36.84.

- Vends Jeu Fobln Hood 70 F, jeu
Odlsy æ F, Phy.rt Hlndbook
90 F €t [onllcr Ulnull 90 F. L€-
neul Magaud F. av. de Lanre-de-
Tassigny, Gounod, 830OO Toulon.

- V8nds dlvcrær nvus rt lràa
rcmbræx læx da gucna, lisle, prix

sur dsmande. Maræl Blanchy, 9, rua
Plati, MC 980OO Monaæ.

- Vends Plnzcrblltz (VF). neuf,
18OF. Ràglc .n lr.nç!l! Kurlk.
Simon, 6, allés des Càdres, 373Oo
Jouélàs-Tours, après 20 h. Parle-
neiro bignvgnu.

- Chorchs Worl.l ot GFyhrwt.
Prix à débattr€. Sébastion Jet, 237.
ru€ Félix-Faure, " Les Cèdres ",
76620 L6 Havr8.

- Êchangs Jsr rt Sùdégl. no 11

d no 19 contrc Clrur B.lll no 1 1.

Philipp€ Crétois, C.U. Rangusil Tri-
pode B Ch. 56, 31077 Toulousê.

- Vends Thl.YO3't Gulld lV. R€-
cherche Ollh., AD & D *uf Player

' Handbook. E. Deman lsenre d'Allin-
æurl, 76170 Lillebonne. Té1. 16 (35)

38.52.39. Club à lâ mêms adross€.

- Vends ou échange Bælc Sal
coniô laux dc rô1., bon état, bon
pnx. Té1. 306.92.91. Stéphane Ni-
ælas.

- V6nds bas prix Plnz.rlud.r,
Fortr$ Eurof[, Alr Arsult on
CLt , '1000 

AD, Wohrom, Er.i &
W..t, Yorxlorn, tl3 Slclly, Vlll.y ot
tha Wlnd!, Gunr ot Augual. Tous
nouls, Saint-Ouon M. 251, ruo de la
Leigne, 72100 Lsmans. Té1. 16 (43)
72.59.36.

- Recharche ràglc t?adulta .n
trangala al. Buahld,o. Coniaclor Fs-
bi€n Gaulier, 124, rue André-Ribaut,
1810o Viezon. Té1. 16 (48) 75.18.93
eprès 19 h.

- Cherche auprès des posssssaurs
du Whltc Dwlrt no tl2, la photocopis
de lrilian Parl 1. M6rci. Eric Philippon,
47, rue de de Fresno, 94550 Chevilly-
Laruê.

- Alban Bursau, cité sælairs, 72600
Mamers, vsnds Stlr Foræ 80 F,

C t S 70 F, Franæ 1944 50 F. Bon
état. Té1. (43) 97.64.00.

- Vends état neul. Soestrlko +
Borodlno (yaquinto) 100 F chacun.
Té1. 16 (84) 85.24.21. Pierre Compa-
gnon. Châloau-Châlon, 39210 Voi-
teur.

- Vends ou 6changg Squad Lea-
d€r, état entièremenl nouf contre W.
ou jeu de rôle en français, Kaag M. 3,

rue de Thal, 67200 Strasbourg.

- Ach. vends, échange, Wsr &
F.ni!l8y g.mos et ldr do loclété
loul€ marqu€, SPl, 4.H., etc. Catalo-
gue imp. H.M. Levy, PO BOX 197,
East Meadow. NY 11554 U.S.A.

- Ræh€rche traducllon règle AD
& D. Msrci d'avanæ. Té1. 055.06.48.
Nicolas Doussièr€, 11, rue de la
Ferronneri€, 78370 Plaisir.

- Ræhsrche règle on lrancrlr d€
Alr Foræ. Christian Lemoissn, 13,
ruo A.-Leduc, 14300 Caen.

- Vends ràglos trldulter en lrar
ç!l! liste contro anvoloppe timbré à
votr€ adress€. Ecrire à F. Alonso, 40,
plaæ Ossards, 95150 Taverny.

- Recherche ràgla lrrdulto en fran-
çais de Runoquosl, Eric Lemaire, T,
rue Censier, 95200 Sârc€lles. Merci.

- Achète Fur à lhôme économl-
quo, llnânclcr, sælologlgus. Faire
otlrs à G. Rolland, 1 70, ru€ Pelleport,
75020 Paris.

- Vends lllsd l.T. nsul (jamais joué)
10O F ou l'échange æntre War ot lho
rlng. Appelez Alexandre Aubard au
16 (1) 821.46.17.

- Cherche en mas. Fun€quoat,
Crll ol Cthulhu, D & D Floor Plrns,
DllG. Contact€r Marc Valckenaors,
85, av. du Paepsdelle, Bte8,1160
Brux€lles. Té1. (02) 673.47.03. Bel-
gique.

- Vends York Town 95 F. Norg.
120 F. Lutwtltc + lrlducllon 160 F.
Ecriro Marc Schmin, 10, rue dss
Marronniers, 68200 Mulhouss. Autres
wargamas disponibles.

- A tout acheteur de notrg FRPC,
nous otlrons 20 tigurinss fantasti-
quôs. M. Thierry Martin, 13, bd G.-
Crémieux, 13008 Marseillê.

- Je chgrche les jeux: tlgontr,
Soltarlno et 1870 en bonnes condi-
tions. Ecrirs à : Pistro Crsmona, Via
Campi48, 41100 Modena, llalia.
M6rci I

- V6nds: Sorclq 80 F, Prnzcr-
bllE 90 F, Strr Forc! 8{t F, Slcllo
4 38O F, Wrtcrloo 50 F. Méniac, 1 7,
pl. Flépubliqu€, 10500 Brianns. Té1.
16 (2s) 77.63.92.

- VÊnds ràglc trrdultc €n lrançais
de Car Wrrs pour 20 F. Laurent
Mondiburu,253, ch. de la Hunière,
I1120 Palaiseau. Té1. (1) 014.70.05.

- Vendrais orlc du monda do
Gr.yhlwk, TBE 1 10 F. Ecrire à M.-H.
Parairs, 117, av. de Lodèvs, Lo
Clos-St-Gærgs 2, 34000 Montp€llier.

- Echange wlrgrmc! cl lcur d'r-
Y.nluro! poul TRS 8{t tt. O€man-
der au 426.05.46. Yvos Schneider,
habitâ à Ch€ll€s 77). 17ans.

- Vends 10OF ]énr ot lvltcrlæ
(lT) parlait état, M. J.-C. Meunier,
ællàge Racin€, 6100O Alençon. Té1.
(33) 29.68.78.

- Vends lvohrom, lônr 100 F I un,
Top Særct tvæ modul.r '140 F.
Ecrir€ à Laursnt Delovillo, 35, ru€ d6
Philippsville, 59100 Roubaix. Té1.
(20) 36.14.08.

S.O.S. partenaires
- Lionel cherche à trarællL à ap-
pr€ndre à jouer à C& S st à Clll ol
Clhulhu êl chorche parlonaires pour
AD & D. Tét. 64.05.46.

- Chsrchs jouours ds D & D habi-
tant raglon f,ontrubrn. Ecriro à
André Francis,70, av. Aristide-
Briand, 82000 Montauban.

- Cherche jougurs dô tous niveaux
pour D & D, Aæ ot Acoa, Amlruuté
el auir6s isux de simulation. Té1.

wæk-end au 28.52.,18 à Anloine.
l,rvll et sa région.

- Charcho æmpliæs pa$ionnés
gour AO & D raglon vlnnc!.
Echangs wargames ænlre ravuos
Dregons, Runes, White Dwarl. M.
Couespô|, Pont-Ercal 56.

- Cherchg adv€rsaire courag6ur
pour w!rg!m.s ol D & D. J..Ph.
Labruyère, éæls matsrnalle, 267.70
T.ullgnrn. Té1. (75) 52.54.02.

- Ch€rche Stéphans Bumst potlr
têrminar wlrglme el loute pgrsonne
r6gion Slumur. S'adressor à Luc
Olivier, 292, rle ds Foniavraud, 49400
Saumur. Té1. (41) 50.46.32.

- Cherche partenaires pour l.ux do
rôL, l€ vendrôdi soir dans la région
do forongFsaYlgny-rur-Org. (es-
sonno). Té1. Jean-François (6)
904.68.59.

- Cherchs partsnair€s pour war-
grmas ct lcux do rôle. Ecrire à
F. Maton, avonuê du Centsnaire,
165 6080 Montignies-sur-Sambre en
8.l9lqu..

- Chsrche adversairas pour lnltlo-
tlon wrrgam (2€ Guerrs mon-
diale). Existâ-t-il un club dans le tud
Flnlrtàn ? Contactor Pierre Calvary,
rout€ d€ Trégourez, Coray. Té1. (98)
59.1 1.13.

- F€ryent amaleur Aco ol Acoa
ayant livret Flying + Pow€r, cherche
pilotes pour duels dans ciel. Stras-
bourgools. Té1. 77.06.85 pour prise
do ænlacl. M. Kaag.

- Cherche partenaires pour jouer
O & O et aulres ieux de simulalion
(possàde O & D, legio Vll, 1870, etc.)
Mathieu Pigois, 10, square Grignard,
77410 ClayÈSoullly. Té1. 026.1 1 .63.
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- Nicola 13ans, chôrche Parls-
nairss pour Runoqucal à Ronm3 et
sss alenlours. Té1. (99) 50.76.69.

- Jean-Bernard, l6ans, cherche
partênairss pour lour d€ rôlc, wer-
gâmcr, à la Gtronnlcolomba, Co'
lombe-Bois Colombe gt ênvirons. Té1.

786.12.09.14 bis, rue Elienne-
MarcèI, 92250 La Garenne-Colombe.

- 20 ans, débutant, cherche Parte-
naire pour appr6ndre wargamo3l
JdR à la Verrière, Maurepas, Elan-
court. Pascal Pslloquet, 14, ru€ des
3 villes, Rodon, 78320 Lo Mesnil-

_SaintDenis.

- Xavier, 20 ans, cherche parte-
naires pour SL, Panzerblitz, Anzio,
City Fight, etc. wrrgrmoa dlv.ra.
fâl. 229.42.27. Joueur lana !

- Chsrchs ioueurs O & O pour truci-
ders Orç, Trolls, paladins ot autres
vilains. Réglon mâcd. Patrice Rous.
sst, 1, ru€ B.-Albrechl, 710O0 Mâcon.

Clubs
- Aux armes les islés de France :

louoz par correspondance à Diplo-
matie (classique ou variante), double-
jou, Oméga. Vopollôc SF. Té1. 16
(41) 68.40.15.

- Chôrchs per$nnes intérôssées
par créatlon club O&D llontau-
brn. Andrê Francis, 70, av. Aristide-
Briand, 820OO Montauban.

- Cherche joueurs pour talro un
club wrrgrmoa allllnæ rôlo, etc.
Tristesse €xclue. Patrick Blocher,
Sirrsbourg. 1é1. 16 (88) 81.04.44.

Divers
- Programms a$istanæ Pour Tra-
vsllor sur ZX81 16K. funtac,tsr Di-
di€r Brunier, 9, squar6 Saint-Charles,
75012 Paris. Té1. 346.59.63.

II
III
III

TII
D'UNE PETITE ANNONCE

,r aiecoul)r'r ou pholocoprer

A envoyer a Casus Bellr.

ServrCe Petrles Annonces.
5. rue de la Baume. 75008 Parrs

TEXTE A INSEFER recrrre c'r caprlaiesr I
"'iit"?iîJ'10"",".""i€ 'rchdr malerrer 'i'vers club 
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Histoire d'une soirée solitaire...
Cette fois-ci, je suis bien décidé à aller jusqu'au bout ; il est 21 heures,

les enfants sont couchés. et ma femme est soit devant la télévision.
soit au lit avec un bouquin ; je suis seul devant mon wargame, assis à

la table de la cuisine où je me suis réfugié.

Vite, je déploie ma carte, et commence à placer mes pions ; la

lumière me gêne, car je me fais de I'ombre par moment. Rien ne vaut
la lumière du jour, mais le jour, je travaille, ou j'ai les gamins dans les

pattes.

La grande quête du partenaire
Ce genre de soirée particulièrement frustrante, je ne dois pas être le

seul à les connaître ou à les avoir connues, quand on est, ce qu'il faur
appeler, un \ryargamer solitaire.

Quatre-vingt-dix-neuf pour cent des jeux de simulation, disponibles
sur le marché, doivent se jouer à deux ou plus, et peu sont finalemenr
adaptables au jeu solitaire.

De ce fait, force est de vous trouver un partenaire, qui partagera le

même enthousiasme pour tel ou tel jeu, et surtout qui disposera d'ur
peu de liberté aux mêmes moments que vous. Tout ceci n'est pas

chose facile, sans parler de I'obstacle que peut représenter l'éloigne.
ment des deux domibiles.

Bien sûr, il y a les clubs, mais le plus clair du temps que I'on y passe .

est fait de discussions, d'échanges d'idées ou de renseignements su:
les nouveautés qui viennent de sortir. Il est très difficile de pouvoir r

passer plusieurs heures d'affilée à disputer une partie, le plus souven:
au milieu du bruit (surtout si une table de D & D se trouve dans le sec.

teur).

Mais c'est bien sûr !

Le jeu par correspondance !

Vous en êtes là de vos réflexions, pratiquement résigné, quand vou-.

vient à l'esprit qu'il vous reste une solution, la demière : le jeu pa:
conespondance. Qui dit jeu par correspondance, dit qu'il faut évi-
demment conespondre avec quelqu'un et donc qu'il faut impérative-
ment un partenaire, ou un adversaire, comme vous le voulez. Bien
sur. mais là. plus de problème, I'obstacle est aboli, I'obstacle temp
aussl.

Comme je sens que vous brûlez d'envie d'en savoir plus, voici dans les
grandes lignes. la ou les manières de procéder.

D'abord. les conditions nécessaires et préalables à la mise en route
d'une partie.

En premier lieu. il faut vous entendre, avec le ou les partenaires, sur
le choix d'un jeu. ce qui peut sembler être une banalité, mais qui en

fait n'échappe pas à certaines contraintes :

- Le mécanisme du jeu doit être simple, et se composer des phrases

classiques. mouvement, puis combat, un point c'est tout, les deur
joueurs effectuant leurs coups à tour de rôle.

- Le nombre de pions doit se situer aux alentours de 100, moins de

préférence.

wstrg,3lmer sotit3lire
Bon, j'en ai fini avec les Français, aux autres maintenant ; ah, ces

empilements, il faudrait n'être jamais pressé. Enfin, ça y est, le der-

nier est placé ; coup d'æil d'ensemble, ça va. Quelle heure est-il ?

21h 45 !!? Bon sang, que le temps passe vite 1...

23h...Le troisième tour vient péniblement de s'achever, rien ne sem-

ble se dessiner sur la carte ; c'est encore trop tôt pour une manæuvre
géniale ; et puis je commence à ressentir les effets du sommeil, dire
qu'il reste près de quinze tours à jouer ! Et puis demain, il y a le bou-

lot. Et à ce rythme, j'en ai pour jusqu'au petit matin...

Bon, je crois que éè n'.est pas encore ce soir que je pourrai vérifier ce

qui se serait passé (ceS j'what if', c'est le cauchemar du wargamer) si

Grouchy était arrivé à I'heure. Qu'est-ce que je vais faire, tout ranger

dans I'armoire dans cet état, et reprendre le cours du jeu un de ces

soirs, ou carrément tout remballer ? Manifestement, le ressort est

cassé et j'opte pour la deuxième solution. J'ai I'impression, en refer-

mant la boîte, que Napoléon me regarde avec une lueur de désappro-

bation. D'un pas résigné, je me dirige, mon wargame sous le bras,

vers lachambre à coucher, un peu comme un pêcheur qui rentre bre-

douille. Mais quand est-ce que j'aniverai à terminer une partie ?

- Les jets de dés ne doivent être employés que pour la résolution des

combats.

- Enfin, chaque partenaire devra posséder la même édition du jeu.
(Ce dernier peut paraître une évidence mais I'expérience a montré
que I'on n'y prend pas toujours assez garde).

Comme disait Reggiani, j'entends déjà les commentaires : peu de

pions, phase de jeu trop simpliste ; vous vous voyez revenus aux pre-
miers balbutiements du wargame et je sens votre intérêt décroître. Et
pourtant, tn "moustachu" des wargames vous dira que les jeux com-

plexes ne sont pas forcément les plus vivants, ni les plus intéressants :

et qu'un trop grand nombre de pions arrive à rendre des parties
injouables. Il faut surtout savoir, qu'en règle générale, une même par-
tie, jouée sur table puis par correspondance, ou vice-versa, aura des

pôles d'attraction très différents.

Venons-en maintenant aux deux posibilités du jeu par conespon-
dance:

- Jeu avec arbitre.

- Jeu sans arbitre.



Le jeu avec arbitre
Je vais partir de I'hypothèse la plus simple, à savoir celle à trois, où
deux sont des joueurs, et le troisième arbitre.

Dans un premier temps, il s'agit de fixer la périodicité des coups, par
semaine, par quinzaine, etc., celle-ci.étant précisée., le-premierj.oue-ur
va envoyer son premier coup à I'arbitre. Sous quelle forme ? Il suffit
de prendre une feuille de papier, d'indiquer le nom des pièces, de pré-
ciser leur mouvement et leur combat.

Pour ceci, il existe plusieurs posibilités. Voici celle que j'ai choisie,
bien sûr, elle ne constitue pas une panacëe, étant entendu que si vous

choisissez cette méthode, vous I'appliquerez aussi bien au jeu avec
arbitre qu'au jeu sans.

Je prendrai ici un exemple précis, à partir du jeu Austerlitz de Jean-
Pierre Défieux (si vous ne voyez pas de quoi il s'agit. recyclez-vous au
Monopoly). Les pions d'infanterie française seront numérotés, selon
votre choix, I1, 12, etc., pour la cavalerie ce sera C1, C2, etc. et pour
l'artillerie A1, A2, etc. On retiendra le même procédé pour les pions
austro-russes, mais avec des il, i2.., cl. c2... al. a2 . Voilà pour la
désignation des pièces.

Passons maintenant au mouvement. Il est posible bien sûr de porter
les numéros d'hexagones traversés par votre pion, mais il est préféra-
ble d'utiliser le bon vieux système de la rose des vents. Si, par hasard,
vous ne connaissez pas le principe. voici comment l'utiliser :

C'est lui donc qui lancera les dés, et en fonction du résultat, il procè-
dera au recul de vos pièces ou de celles de votre adversaire dans les

conditions les plus favorables pour I'un et I'autre. Ensuite, il vous ren-
verra, ainsi qu'à I'autre joueur, les résultats, à peu près sous ia forme
de la feuille de coup et vous réajustez votre jeu en conséquence.
Maintenant c'est à votre adversaire de jouer, dans les mêmes condi-
tions.

Aôitre = Dieu

Parlons un peu du rôle de I'arbitre. ll peut p3rairre inintéressant, à

première vue, puisqu'il n'a pas de stratégie ou de tactique à appliquer.
C'est vrai, mais il suit ælles des autres, et surtout, si vous pratiquez le
jeu "en aveugle", il est le seul à avoir une we d'ensemblcde lasitua-
tion.
Une petite parenthèse pour signaler que I'arbitre ne vous envoie que

les positions des pièces adverses que vous êtes en mesure de voir sur le

terrain. Ceci ouvre des posibilités assez étonnantes, tant il est vrai
qu'avec le jeu sur table, sauf aménagements spéciaux, le facteur "sur-

prise" est pratiquement réduit à zéro.

Mais revenons à notre cher arbitre. Il incarne donc la Providence
puisque c'est lui qui résoud les combats et qui est donc le maître de

vos destinées. Vous verrez, si vous choisissez le rôle d'arbitre, vous

n'aurez sûrement pas la plus mauvaise.part._Voici donc exposée la
version qui, à mon sens, est la plus pratique. Rien ne vous empêche,

hormis les caractéristiques du jeu que vous avez choisi, d'augmenter
le nombre de joueurs, étant bien entendu que plus il y a de parte-
naires,'plus les problèmes de concentration et de coordination aug-

mentent. Mais avec un peu de sérieux et d'application, ces difficultés
sont vite surmontées.

Le jeu sans arbitre
Vous vous demandez déjà qui va lancer les dés ? 0n pourrait envisa-
ger la chose suivante : le premier joueur envoie ses coups, sous la
forme exposée plus haut, au second joueur et adversaire, celui-ci
ayant la charge de lancer les dés et de résoudre les combats. A son

tour, il renverra ses coups avec les résultats au premier joueur qui
résoudra alors les combats. et ainsi de suite.

Il est évident qu'une telle forme de jeu demande une grande dose de
confiance, aussi bien envers vous qu'envers I'adversaire. Aussi pour
vous éviter de succomber à la tentation, je vais vous proposer ci-après
un système qui, sans être un jet de dés, fait lui aussi appel au hasard,

Le problème est donc de trouver un système qui soit accessible aux
deux joueurs, qui soit fixe, régulier et tout à fait impartial.

Le Lolo, c'est facile...

Pour ma part, et ça vaut ce que ça vaut, j'utilise les résultats du Loto,
ceci de la façon suivante : une grille de Loto est numérotée de 1 à 49,

ce qui nous donne quinze fois le chiffre 1, quinze fois le 2, quinze fois
le 3, quinze fois le 4, cinq fois te 5, cinq fois le 6, cinq fois le 7, cinq
fois le 8, cinq fois le 9 et quatre fois le 0. Du chiffre I au chiffre 4, pas

de problème, chacun d'eux apparaissant quinze fois. Pour le chiffre 5,
nous lui ajouterons les posibilités du 7 et du 8 par exemple, donc
pour un total de quinze. Pour le chiffre 6, nous ajouterons celles du 9
et du 0, donc quatorze fois en tout.

Comme on peut le voir, il existe donc un petit décalage, à mon avis
assez minime, d'autant que, dans la plupart des wargames, le 6 n'oc-
casionne que des déboires à celui quile sort. Et puis, et surtout, je ne

suis pas assez "matheux" pour tr0uver une sblution de remplacement.

Vous êtes donc devant votre téléviseur, et vous regardez le tirage du
Loto. Celui-ci vous donne :2-9-13-26-32-37-45 ; après avoir déchiré
votre grille à 8 F, vous allez voir si vous avez eu plus de chance du côté

de votre wargame.

Avec les correspondances indiquées plus haut, cela vous donnera
l'équivalent des jets de dés suivants: 2-6-l-3-2-6-3-2-3-5-4-5. Les
combats seront donc résolus, dans I'ordre que vous aurez indiqué, au
moyen de ces chiffres, le premier avec un 2, le deuxième avec un 6,
etc. Le Loto vous donnera un minimum de sept chiffres, et maximum
de quatone, soit l'équivalent de sept à vingt-huit jets de dés.

Votre pièce se trouve dans la case A. vous orientez votre carte dans la
:uection du Nord, les déplacements de la pièce se faisant par rapport
i cette direction. Chaque côté d'herasone reçoit une numérotatiôir de
. à 6. I = Nord, 2 = Nord-Est. 3 = Sud-Esr. I = Sud. 5 = Sud-Ouest
;t 6 = Nord-Ouest..

{rnsi. si vous voulez déplacer votre pion de 2 cases vers le N-E
:ase *), vous inscrivez 2-2:une fois arnvé dans cet hexagone. vous

:esirez reculer d'une case en direction du Sud. vous inscrivez-4 et

'.. arrivé là (votre potentiel de mouvement le permettant), vous
::rOuve.z un remord et décidez de revenir à v0tre point de départ,
, rus indiquerez 5-6.

?-.ur les combats, c'est plus simple, puisque vous I'indiquez en clair.
: ::t-à-dire Il, combat c2, A2 bombarde i1. etc.

{ lrttention de l'arbitre

l:in. il convient de donner diverses indications utiles à I'arbitre.
::ncipalement I'ordre des combats et les mouvements éventuels de
. :s pions après combat. On peut aussi lui donner des renseignements
:.:s généraux comme un changement d'adresse, ou lui demander son
--néro de CCP en vue de faire pencher les chances de votre côté.
'' 

- r;r donc un exemple de ce que l'on peut trouver sur une feuille de
: :,-l :

Combat Divers 1d combat :

contre i2 si favorable, avance après combat
contre i2 si favorable, pas d'avance

pcomM:

. contre a1 si lavorable, avance après æmbat
bombarde at

//

)rsrgnation mouyemenl
' 2-2-1-6
2 néant

a2 2-3-1-4-4d3 néant

! ,:rsi de suite. Vous postez votre lettre et vous attendez. Une fois
:-.- r reçu votre coup, I'arbitre effectue les mouvements de vos
:r.::s. r0us signale les eneurs éventuelles et résoud les combats dans
-:::3 que vous lui avez indiqué.



Si vous utilisez un jeu qui nécessite I'emploi de deux dés, rien ne vous

empeche de grouper les chiffres deux à deux, et, s'il n'y en a pas assez.

de repartir de droite à gauche. Mais enfin, si vous choisissez un jeu

possédant les critères exposés plus haut, vous n'aurez besoin que d'un
seul dé, et le nombre de combats à résoudre dans un même coup se

situera entre 6 et 8 au grand maximum ; donc vous avez, en principe,
assez de marge.

Il existe d'autres systèmes, sans doute plus valables, comme les cota-

tions en bourse, qui vous donnent une possibilité infinie de résultats,

mais qui nécessitent I'achat d'un journal, que je me sentirais obligé de

lire et cela suffit pour m'y faire renoncer, tandis qu'avec le Loto, c'est

facile, c'est pas cher et ça peut vous rapporter la rupture des lignes

adverses.

De toute façon, avec un peu de réflexion, vous trouverez le système

qui vous conviendra le mieux. Le tout est d'en trouver un qui offre
I'avantage de pouvoir choisir la périodicité des coups et de pouvoir la
modifier si le besoin s'en fait sentir.

A qui le tihe de gnnd cootdimteur ?

Le problème du jet de dés n'est pas le seul qui existe lorsqu'on aborde
le jeu sans arbitre ; se pse aussi celui du nombre de participants.

Lorsqu'il y a un arbitre, ce dernier sert de position "centralisatrice",
c'est lui qui reçoit les coups de tous les participants et qui les leur ren-

voie en même temps. Tandis qu'ici, il sera imperatif qu'un joueur,

volontaire ou désigné d'office, réceptionne les coups de ses coéqui-

piers et les transmette avec le sien à son homologue du parti adverse.

Il ne faudra surtout pas oublier de mentionner I'ordre des combats en

lui précisant par quel joueur le tirage commencera à s'appliquer pour
éviter les malentendus. Voilà donc pour le jeu sans arbitre.

Désordre dans la chambrée
Des deux solutions proposées, le jeu avec arbitre est la plus pratique,
et celle qui provoquera le moins de contestations.

Mais quel que soit le système que vous adopterez, vous vous heurte-

rez peut-être à un problème qui est aussi celui du jeu sur table, c'est-à-

dire de pouvoir disposer du jeu déployé, en permanence. Avec le jeu

sur table, vous serez amené à laisser celui-ci sur une armoire, une

semaine sur deux maximum, tandis qu'avec le jeu par conespon-

dance, au rythme d'un coup par semaine, ce qui est déjà rapide, vous

venez, vous devrez garder votre jeu à disposition plusieurs mois, ou

alors vous devrez le déployer et le ranger après chaque coup.

Pour éviter cet inconvénient, I'arbitre, ou le joueur faisant fonction,
selon la formule que vous aurez choisie, pourra essayer de fabnquer
une carte en réduction de format 2l x 27, à partir d'une carte origr-

nale de 55 x 60, ceci par tout moyen à sa convenance, avec des

feuilles d'hexagones, en la redessinant au pentographe, etc... et

ensuite d'en faire des photocopies qu'il communiquera à chaque

joueur et sur laquelle il indiquera la position des pions après les résul-

tats de combat.

Avec ce système, vous n'aurez plus à sortir votre jeu. Mais là encore,

à vous de voir ce qui vous arrange le mieux.

De la discipline, que diable !

Une dernière chose, pour le jeu par correspondance, encore plus que

pour le jeu sur tâble d'ailleurs, il faut un minimum de sérieux et de

rigueur. Qu'un arbitre'loit obligé de rappeler (gentiment) à l'ordre un
joueur qui n'a pas encore envoyé son coup à la date limite, alors qu'il
disposait de deux ou trois semaines pour le faire, c'est regrettable.

Regrettable aussi d'abandonner le ou les partenaires en cours de par-

tie, chose qu'on ne ferait pas devant une table, sans quelquefois pren-

dre la peine d'avertir. Ceci constitue le mauvais côté des jeux 
Paf cor-

respondance ; heureusement, ce n'est pas très fréquent, mais il fallait

quand même le dire. Essayez-donc, vous y trouverez des satisfactions

très différentes de celles que vous plocure le jeu sur table.

Si vous êtes convaincus et que vous vouliez commencer, je vous pro-
pose une liste de jeux qui s'adaptent bien à la correspondance :

- Græningle (Ed. Art.) ;

- Austerlitz (Défieux)

- Gergovie (Jacus) ;

- Waterloo (SPI) ;

- Magenta (Défieux) ;

- Solfénno (Défieux) ;

- La Campagne de Russie (J.J. Petit) ;

- Medellin et Spicheren parus dans Casus Belli et d'autres que vous

pourez essaver d'adapter.

Je vais en terminer avec un peu de pub. Si vous ne vous sentez pas

encore assez fort pour voler de vos propres ailes, il existe une associa-

tion de jeu par correspondance qui se nomme Transludie, association

dont je fais d'ailleurs partie, qui peut vous prendre en charge moyen-
nant une cotisation variable pour chaque jeu.

Je ne vais pas entrer dans le détail du fonctionnement de I'association.
mais je peux vous dire que vous n'avez pas besoin de posséder le jeu,

le système de la photocopie étant en vigueur et que ce ne sont pas seu-

lement des wargames qui vous sont proposés.

Si les réactions sont favorables, je donnerai les références nécessaires

de l'association dans un præhain numéro de Casus Belli.

Wargamers à vos enveloppes. n
Yves lourdsin

;:*','1:tùttdtl*,, 14&1€, rue de la
|1.ffiifs ou téËdprpr au l*8.27.18.
:plus ietez un coup d'æil aux Nouvelles
* YqlBgn (R€ÉarË Prevot), 57, rt'le de
91410 Coôreuse. Pour iæer principalement

r,.ttlâis aussi à quelges feux originaux. ":
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Galerie Saint-Sébastien
rue Grand-Rabin-Haguenauer

54(Xl0 Nancy
vous propose un veste choix de itgurlnes 25 mm

- Esser (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.

- Cltadel, figurines 25 mm, Fantaisie ;

- Ral Partha, ligurines 25 mm, Fantaisie ;

- Chronicle, figurines 25 mm, Fantaisie ;

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

- Avallon Hlll (gamme traduite) ;

- Simulation Cornéio.

teglrln à votre service tous les jours de t heures à 19 heures, sauf le
dimanche ; le lundi ouvert de 14 heures à II heures.

Sewice par correrpondanco :

- expédition à partir de 50 F ;

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

- rqJlement à la commande.



a vieille porte gothique s'entrouvre. Vous risquez un æil. Vous découvrez une salle immense richement décorée. Au centre,
une échoppe à l'étal garni de jeux et de Casus Belli. A côté, un collre à missiyes, ancêtre de nos boîtes aux lettres
ll vous laut Casus Belli. Vous pouvez I'acheter à l'échoppe. ll vous en coûtera 15 pièces d'or. Vous pouvez aussi remplir et poster
un bulletin d'abonnement. Dans ce cas, Casus Belli ne vous coûtera que 10 pièces d'or.

ou'EsT-cE QuE vous FAITES ?

ilt,.

i
n^-

' ;;il; ;;,;;;;;_;; ; T ; ;;;;;;;; - - - - - - - - -
5, rue de la Baume 75008 Paris :

A femplif paf VOUS ' I n Je m'abonne à Casus Belli pour un an (6 numéros) à l,ancien prix :

- Je m'abonne à casus Beilipourun an (6 numéros) à t,ancien prix: I 
- 

ËddjX*?.ft;""tie àe 3o r iuité-prix normal oe vtnie'
60 F, soit une économie de 30 F sur le prix normal de vente. !(Etranger:78F.) | Nom.. .... prénom

Eh oui ! le prix de venle de Casus Belli augmente. Le nombre de
pages aussi ! Le numéro passe à 15 F. Mais si vous jouez vite et
bien, vous pouvez bénéficier de I'ancien laril d'abonnement el
économiser 30 F, soit 2 numéros gratuits !

Seule condition : s'abonner avant le 15 avril 1984.

CCMMENT RECEVOIR EN CADEAU
UNE SOMPTUEUSE RELIURE
C'est simple. Vous parrainez un ami. C'est tout. Vous lui proposez
de s'abonner à Casus Belli, en prolitant également de I'ancien tarif.
Mais attention ! G'est votre ami qui s'abonne et qui règle lui-même
le montant de son abonnement.
Règle du jeu : être vous-même abonné (c'est le moment où jamais !)
et nous retourner le ou les bullelins avant le 15 avlil 1984.

'rlr .. .... prériom

Pour conserver précieusement
votre collection de Casus Belli
jusqu'en juillet 3027 I

Adresse

Codepostal .. Vilte

Ci-joint mon règlement par chèque à I'ordre de Casus Belli.

Nom et adresse du "parrain" qui m'a fait bénéficier de cette offre

::depostal .. Ville

: -joint mon règlement par chèque à I'ordre de Casus Belli.
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LES
coNsElLs

PRATIQUES
DE..L'AMIRAL''

Les conseils de l'Amiral sont à Amirauté
ce que Ia Boîte à réponses est à Squad
Leader ! G'est-à-dire, d'abord l'écho de
vos questions et de vos problèmes ;

ensuite des réponses, des détails, des
explications de points de règle... Une
version différente, sous forme de dialo-
gue, de cette rubrique, gui continuera,
bien sûr, à vous proposer aussi des
thèmes de jeu et des articles conçus
autour d'un sujet précis.

Comment tracer sa route
sur la carte des opérations ?

Explicetions

GN 1, GN 2 = Groupe Naval no 1, Groupe Naval no 2, etc.

Le point coupant la ligne de route indique la position du groupe naval

à cétte heure-là. La pointe de flèche, le cap suivi à ce moment-là. La

vitesse des bâtiments est indiquée en næuds marins.

Un groupe naval cela peut être soit un ensemble de navires, soit un

seul bâtiment.

La composition exacte de chaque Groupe Naval sera donnée à I'arbi-
tre en début de jeu, Toutes modifications des moyens d'un GN (écla-

tement, regroupement d'unités) doivent être impérativement signa-

lées à I'arbitre sous peine d'annulation pure et simple de I'opération
réalisée.

Le déplacement des formations
aériennes
Les FA (Formations Aériennes) se déplacent souvent et en nombre
important, surtout si vous jouez un thème se rapportant au Pacifique.

Dans ce cas. tracez leurs routes sur un calque millimétré que vous

appliquerez sur la carte des opérations. Cette méthode présente un

double avantage :

l) Elle évite la saturation de la carte des opérations où toutes les

routes suivies se croisent et s'entrecroisent.

2) La méthode décrite permet de séparer les moyens navals des

moyens aériens, la vue d'ensemble de la situation des forces est beau-

coup plus claire, En effet, seules les routes suivies par les navires figu-

rent sur la carte des opérations.

3) Cette façon de procéder facilite le rôle de I'arbitre qui, par simple

application du calque millimétré sur la carte des opérations de vos

adversaires, se rend compte d'un seul coup d'æil si le contact est éta-

bli, entre vos forces aériennes et les forces aéro-navales du parti
ennemi.

Un autre conseil: Lorsque vous déplacez une importante formation
aérienne, (60 avions ou plu$ faites la toujours précéder d'une dou-

zaine de chasseurs qui éclaireront sa route à environ 80 Kms sur

I'avant. Cela vous évitera bien des surprises I Et... vous permettra de

réagir en temps utile pour faire face à un éventuel traquenard.

Sur la vitesse

La vitesse d'un navire atteint soit par une salve d'obus, soit par des

bombes d'avions ou encore par une ou plusieurs torpilles, ne sera

réduite que si le nombre de points de dégâts atteint.le seuil de 25 %

du nombre total de points de valeur du bâtiment considéré.

Ex. : 1 croiseur de 25 points subissant 6 points de dégâts ne verra pas

sa vitesse diminuée.

Le même croiseur enregistrant l0 points de dégâts et marchant à 30

næuds subira une diminution de vitesse de 12 næuds.



La façon de calculer la diminution de vitesse s'obtient suivant le
même principe déjà appliqué pour répercuter les points de dégâts sur
I'artillerie d'un navire.

Total des points de valeur = Vitesse totale en ncuds

I point de valeur = 30 : 25 1,2 næud

10 points de dégâ$ correspondent donc à 12 næuds, le croiseur verra
sa vitesse réduite à :

30 - 12 = 18 nauds.

Comment constituer de façon
économique une flotte de combat
(au 1/30000)
Dans I'article précédent je vous ai conseillé pour l'achat des navires
allemands ; aujourd'hui examinons ensemble quels sont les bâtiments
nécessaires pour représenter dans le plus de thèmes possibles la
marine britannique.

Il faudra donc acquérir au minimum :

.l cuirassés : Warspite - Ramilles - Rodnev - Prince of Wales ;

2 porte-avions : Ark Royal - Illustrious :

2 croiseurs classe Country (3 cheminées) : Kent - Norfolk ;

2 croiseurs classe Town (2 cheminées) : Sheffield - London ;

1 croiseur anti-aérien : Dido :

8 destroyers (4 pochettes) :

I Flower-class (Escorteurs) (en 3 pochettes).

N.B. : Pour les destroyers vous prendrez un des types qui ont été les
plus construits :

S-Z class à 48 exemplaires
ou J class à 24 exemplaires
ou G-H class à 22 exemplaires

C'est donc au total 17 pochettes que vous devrez acheter soit une
dépense d'environ 250 F au total.

Mais dites-vous bien que ces figurines'servent durant toute une 'l'ie
vous permettant de jouer des thèmes aéro-navals à I'infini.

CONSEILS PRATIQUES D'ARBITRAGE

Règle de I'alternance pour le
déplacement des navires durant
la rencontre tactique
S'ile$ une règle quis'impose lorsque l'on joue Amirauté c'est bien
celle-là. De quoi s'agit-il ?

Dans un combat tactique, c'est-à-dire au moment où les navires arri-
vent à portée de tir, I'arbitre se doit. dans un souci d'équité de faire
respecter la règle de I'alternance pour le déplacement dés bâtiments.
En effet, les mouvements précédant toujouri la phase de tir, il est évi-
dent que le parti qui se déplace en dernier jouit d'un avantage certain

car voyant la position des navires ennemis, il peut positionner ses bâti-
ments de manière favorable pour effectuer les tirs qui vont suivre.

Aussi procèdera-t-on comme ci-dessous indiqué :

1) phase de 5 mn :

- Le parti A déplace ses navires.

- Le parti B mouvemente les siens.

- Puis, phase de tirs.

2)phasede5mn: , "

- Le parti B déplace ses navires.

- Le parti A mouvemente les siens. " b
- Phase de tirs.

Et ainsi de suite...

Qui doit tirer en premier ?
Si les joueurs font tirer I'artillerie principale de leurs navires à la
limite de portée, il n'y a pas de problème : ce sont les pièces bénéfi-
ciant de la portée de tir maximale qui entrent les premières en action.
Si, 2 navires ennemis ont des canons de même portée, un jet de dé

départagera les 2 camps :

dé tiré de I à 3 = le parti A commence le tir en premier ;

dé tiré de 3 à 6 = Ie parti B déclenchera le tir en premier.

Comment répercuter les points de
dégâts ?
Sur I'armement principal

Soit un broiseur valant 32 points et possédant 8 canons de 203. Ce
bâtiment subit 18 points de dégâts.

On considère que chaque tube de 203 correspond à 4 points de valeur.
Ceci est obtenu en divisant le total des poinis de valeur du navire par
le nombre de tubes :32 : 8 = 4.

Autant de fois 4 points seront contenus dans le total de points de
dégâts, autant de fois 1 tube sera détruit. Dans le cas de cé croiseur
cela donne : l8 :4 = 4,5 c'est-à-dire que 5 tubes de 203 sont hors
d'usage (à partir de 0,5 on passe au nombre supérieur). Si le résultat
avait donné 1.2 ou 1.1iln'aurait fallutompter que 4 tubes détruits.

Sur I'armement secondaire et la D.C.A.
Le calcul à effectuer est le même que ci-dessus. De même pour le
nombre de tubes lancetorpilles. Pour les bâtiments dont I'armement
secondaire est réparti babord, tribord, si le total des canons détruits
est un chiffre pair, on en enlève 50 % à babord. Au cas où il s'agit
d'un nombre impair de pièces hors d'usage le rompu est anribué âu
côté du navire qui fait face à I'ennemi.

Le prochain article d'Amirauté aura pour thème : les torpilles. Alors
à vos pièces !

lean Ricurd.
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Bounty
Huntet &

3lloshootout 3lt the s on
Scènes quotidiennes de la vie de I'Ouest... Dans
la petite bourgade où vous venez juste de
débarquer, tout était calme et pittoresque à sou-
hait, jusqu'à ce qu'un vil malfaiteur tente de
dévaliser le saloon. Heureusement VOUS étiez
là, et avez mis fin à ses exigences malhonnêtes
(et à sa vie par la même occasion !). Joli coup.
Mais maintenant...
Clap... Bounty Hunter 2e scène: inversement
des rôles. Gros plan sur le hors la loi.

Vous êtes le malfaiteur
Vous êtes un jeune blanc-bec qui ne rêve que d'une seule chose :

devenir I'un des plus fameux pistoléros de tout I'Ouest I Rien ne peut

vous faire changer d'avis. vous êtes décidé à être un hors-la-loi. Jus-

qu'à présent, vous avez vécu d'expédients mais voilà que vous avez

été le témoin de I'attaque du saloon de la bourgade, il y a quelques

jours. Tdut s'est passé si rapidement et si facilement malgré I'inter-
vention du shérif qui y a laisé sa peau. Vous en avez profité pour lui
voler un de ses colts alors que la panique était à son comble.

Maintenant vous avez bien repéré les lieux de votre forfait. Personne

ne peut se douter qu'une seconde attaque aura lieu à peine quelques
jours après la première et il n'y a plus de shérif dans la ville. Qui aura

le courage de risquer sa vie pour défendre le tenancier après ce qui

s'est passé ?

Prudent, vous avez décidé de passer par la porte arrière du saloon.

Vous commencez le duel à la page 186 du livret Maltaiteur (Outlaw) ;

vous êtes face à la porte arrière du saloon et un fermier prend I'air à
côté de la porte
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Pour vous avancer vers la porte, vous avez choisi le mouve-

menl avancer en regardant droit devant sol représenté ci-

contre, Vous vous rendez par conséquent à la page 158.

Le fermier a I'air plutôt éméché et ne vous prête pas attention. Vous

avancez droit vers la porte.



Vous êtes maintenant devant la porte arrière du saloon, vous dégai-

nez votre arme. Le fermier a disparu en titubant. Vous entrez dans le

saloon. I'arme à la main.

Pour entrer dans le saloon, vous choisissez le même mouve-

l ment que précédemment et vous vous rendez par consé-
I quent à la page 289 en annonçanl. pofte car votre mouve-

289 o ment est pointé. Vous êtes maintenant dans le saloon.

"Pas un geste sinon je tire" criez-vous en entrant. Le pianiste s'arrête
de jouer, le joueur et I'ivrogne attablés se figent sur place. tous sont
pétrifiés par la peur. Vous vous tournez vers le tenancier.

J Pour vous tourner vers le tenancier, vous choisissez le mou-I vement Faire un quarl de tour à gauche et vous allez à la
2Tl page277.

A peine êtes-vous face à la porte arrière qu'une voix retentit dans

votre dos : " Rends-toi ou je tire /". Cette porte est si tentante, et vous

êtes sûr qu'il n'y a plus de fin tireur dans la bourgade depuis la mort
du shérif ; "en t'aisant vite, j'ai une chance" pensez-vous.

Vous vous jetez sur la porte. Un coup de feu retentit !

Vous prenez le lexique Aides au Jeu et vous cherchez les lables
d'impact Malfaiteur ; votre adversaire vous annonce K16 (coordon-
nées de son point de mire), zéro pour son niveau de dextérité. Votre
dernier chiffre de numéro de page est 4 (174) et votre total de points

de dextérité est pair car il est nul.

Key 4
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Le résultat de la combinaison : niveau
de dextérité du tireur (zéro pour le justi-

cier donc level 0) et du genre, pair ou
impair du total de points de dextérité de
la victime (zéro donc pair pour le malfai-
teur donc Even) permet de déterminer la
justesse du tir et la localisation du point

Le résunat Lever 0 et euenl$pjTj'f.i3i'l#Ë?.115['J3;,, o,
point de mire. Le point d'impact conespond à K13 quiest un point
vital.

Vous annoncez : "3 UP donc au-dessus, donc en plein dans Ie mille !
Tu abats mon personnage qui n'a pas fait long feu ! J'ai fait une grosse

erreur en tournant le dos à la porte, sinon c'est moi qui tirait le pre-
mier. On refait un autre duel ?".

Epilogue du duel
Il ne vous reste plus qu'à détruire votre feuille de personnage et à

générer, pour un prochain duel. un autre malfaiteur. Rien de plus
simple.

Comme vous pouvez le constater. Shootout al the saloon n'a rien de

sorcier. Cet article reprend l'exemple de jeu donné dans les règles

françaises de Jeux Actuek qui m'a paru un bon exemple pour illustrer
cet article de présentation générale.

Bien qu'utilisant un système de jeu comparable à Ace of Aces, Bounry
Hunter n'est pas bâti sur un système identique : il ne s'agit pas d'une
adaptation western de Ace of Aces. Dans ce dernier, votre seul point
de repère est I'appareil adverse ; par conséquent, pour jouer, il faut
toujours le voir et tout mouvement se fait par rapport à lui. Vous ne

pouvez pas le surprendre car vous connaissez vos positions respectives

à tout moment (sauf règles spéciales du paragraphe souinoiserie).

Dans Bounry Hunter, vous vous déplacez dans un décor et vous ne
voyez votre adversaire que si il y a correspondance de positions. Le
choix des mouvements reste secret et simultané mais de plus. vos posi-
tions respectives vous sont inconnues jusqu'à ce que vous vous voyez.
Il est posible de voir sans être vu, ce qui est impossible dans Ace of
Aces.

Ace of Aces et Bounty Hunter sont les jeux idéaux pour lesludothè-
ques : peu encombrants. solides, simples à jouer et accessibles à partir
de ll ans' o 

Jocques Rauer.

"Ouvre ta caisse et donne-moi ton t'ric ! Grouille+oi et pas d'his-
toires !" lui criez-vous tout en le menaçant de votre arme. Il ouvre sa

caisse et vous lance une poignée de billets et de pièces, Vous vous en
emparez fébrilement. Dehors quelqu'un crie : "ll y a un bandit qui
dévalise le saloon !".
"C'est ce maudit fermier" pensez-vous, "pas le temps de faire les
poches aux autres, il laut déguerpir, c'est plus prudent !".

Paniqué à I'idée que quelqu'un entre dans le saloon et ne vous coince
la main dans le sac, vous vous retournez pour vous enfuir par la porte
anière.

\ Pour repaser par la prte anière, vous choisissez de Faire

Z) un deni-tour inconplet à gauche et vous vous rendez à la
174 page 174, Vous êtes mairitenant juste devant la porte.
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Fortress Europct

Fabricant : Avalon Hill - 4517 Harford Road - Baltimore MD 21214

(Etats-Uni$.

Sujet : le débarquement et la libération de I'Europe Occidentale.

Matériel : une carte de la France, du Bénélux, et de I'Allemagne
Occidentale en trois morceaux de 16 x 44 cm - 450 pions représen-

tant les forces anglaises, américaines, françaises, canadiennes, polo-

naises, belges, tchécoslovaques, hollandaises, allemandes, ainsi que

différents marqueurs, deux plans d'installation et un tableau des mis-

sions aériennes.

Systène de jeu : alternance des tours de deux joueurs, règles concer-

nant le transport maritime et I'intervention de I'aviation.

Complexité: moyenne.

Nombre de joueun : deux, mais le jeu est facilement adaptable pour
le jeu en solitaire.

Possibilité de jeu par conespondance : faible.

Date de publication : 1980.

Signes particuliers : première édition des règles traduites en français.

existence d'une deuxième édition en anglais comprenant des règles

plus complètes.

Particularités du système de ieu
Fortress Europa As! un jeu sur les derniers mois de la guerre à I'Ouest

et plus exactement sur la libération de la France et du Bénélux. Du
point de vue systàne de jeu, il ressemble beaucoup à un autre excel-

lent jeu d'Avalon Hill; The Russian Campaign. Fortress Europa

conserve en autre le mouvement à double impulsion. Ce système est

idéal pour simuler les opérations telles qu'elles se déroulèrent durant

la seconde guerre mondiale ; il permet notamment à I'attaquant de

percer les lignes ennemies durant la phase de combat et d'exploiter sa

percée ensuite. La table des résultats de combat est aussi très sembla-

ble à celle de The Russian Campaign. Le résultat clntact a été rem-
placé par un résultat échange mais, c'est à la base, la même table.

Déjà tres meurtrière à un contre un, elle devient de plus en plus san-

glante au fur et à mesure que le rapport de force augmente ou dimi-
nue.

La seule différence significative entre les deux jeux (mis à part leur
thème) réside dans ce qte Fortress Europa ûilise un système de

réduction des unités par parties successives, là où Rursian Campaign

utilise un svstème d'élimination totale des unités. Pour cela, la plupart
des pions ont été imprimés recto-verso. Ainsi lorsqu'une uniié subit

des pertes. il suffit de retourner le pion qui la représente pour trouver
au dos. un potentiel de combat qui est à peu près égal à la moitié du

potentiel de combat initial, Signalons que les pions représentant des

brigades. des régiments ou des bataillons, ne sont pas imprimés au

verso.

Le svstème de réduction des unités par pertes successives est lié au

svstème de remplacement. Un seulÏactèur de remplacement suffit
pour ramener une unité réduite à son état normal, mais il est néces-

saire de dépenser deux facteurs de remplacement du type approprié
pour faire rentrer en jeu (et encore seulement à puissance réduite).
une unité qui a été détruite. Il est donc plus avantageux à long terme
et dans des circonstances ordinaires, de réduire une grosse unité plu-

tôt que d'en éliminer une plus petite. Il en est cependant autrement à

court terme, car les unités les plus puissantes permettent d'attaquer
ou de défendre avec des rapports de force plus avantageux.

L'intervention aérienne alliée

Les deux plus importantes différences enlre Fortress Europa el Rus-

sinn Campaign restent I'utilisation de I'aviation et le mécanisme d'in-
vasion. Dans Russian Campaign,l'intervention de I'aviation est repré-
sentée de façon très abstraite. Si vous étiez le joueur allemand et que

vous vouliez à tout prix une position, vous n'aviez qu'à lancer les

Stuka dans la bataille, mais si vous étiez le joueur russe, vous ne dis-

posiez pas d'appui aérien.

L'intervention de I'aviation dans Forlress Europa reste abstraite tout
en étant plus sophistiquée. Les Alliés ont à leur disposition deux types

d'appareils : les uns d'intervention stratégique (les S.A.C. dans le



livret de règles original), les autres d'intervention tactique (les TAC).
Chacun de ces types d'appareils peut être utilisé pour accomplir cer-
taines missions bien déterminées : le mitraillage, I'appuitactique,l'at-
taque des voies ferrées, I'attaque des ponts, I'attaque des bases de U.
Boat, celle des sites de lancement de Vl,le bombardement de satura-
tion, la chasse ou I'attaque des possibilités allemandes de remplace-
ment.

D'autres missions pour I'aviation tactique et stratégique ont d'autre
part été prévues dans la seconde édition du livret de règles de Fortress
Europa.

Le nihrilhge et rppui hctique

Les missions de mitraillage sont principalement destinées à gêner le
mouvement des troupes ennemies. Lorsqu'une unité ennemie entre
dans le rayon d'action et qu'elle se déplace de plus de trois hexagones
d'une unité aérienne effectuant une mission de mitraillage, un dé est
lanæ. Selon le résultat, I'unité devra stopper et même subir des

pertes. C'est très douloureux pour les divisions de Panzer. L'appui
tactique est une arme très importante. Pour chaque facteur d'appui
tactique intervenant dans un engagement particulier, le rapport de
force est décalé d'une colonne complète sur la table des résultats de
combat. Ceux qui ont joué à Rrusicn Campaign reconnaîtront des

effets très similaires à ceux des Stukas. L'efficacité de I'appui tactique
n'est limité que par la règle qui impose une limite d'intervention de
trois unités aériennes, et par la chasse ennemie.

Attaque des voies fenées

Les unités aériennes alliées peuvent être aussi utilisées pour attaquer
les voies fenées, réduisant ainsi la capacité de transport du réseau
fené. Ordinairement, les Allemands peuvent se déplacer d'un nom-
bre illimité de cases de voie ferrée (jusqu'à six unités) mais pour cha-
que'unité aérienne attaquant le réseau de voie ferrée, cette capacité
est réduite de deux unités.

L'attaque des voies ferrées n'est pas dirigée contre des hexagones spé-
cifiques mais contre le réseau ferré franco-allemand en généial.
Comme le joueur allié ne peut utiliser le mouvement par voie ferrée,
le joueur allemand ne peut effectuer aucune attaque de voie ferrée.

Attaques des ponts

Elles sont destinées à gêner le franchissement des rivières. Ces atta-
ques affectent des sections de fleuves ou de rivières définies comme
l'étendue qui sépare le confluent de deux rivières ou comme celle qui
sépare la source du fleuve ou de la rivière de I'endroit où elle se jeite
dans la mer. Des ponts existent de part et d'autre de chaque hexalone
traversé par unc rivière et pas seulement entre les hexagones de
nvière qui sont traversés par une voie de chemin de fer.

Attaques de bæes de U. Boat et Vl
Le joueur allié doit aussi utiliser ses unités aériennes pour attaquer les

bases de U. Boat et de Vl durant chaque tour, ou se résigner à voir les

remplacements britanniques et américains qui lui parviennent lui être
chichement mesurés. De nouveau, aucune base n'est spécifiquement
attaquée. Les missions sont effectuées contre tous les sites ou contre
toutes les bqses en général.

Bonbardenrents de saturation

Le joueur allié peut utiliser des bombardements de saturation une fois
par mois, pour obtenir une modification de * 2 au dé qui est lancé
pour connaître le résultat d'un combat qui se déroule à 2 contre I au
moins. Le bombardement de saturation ne peut malheureusement pas

être utilisé durant les tours d'invasion ou de combat avec I'appui tacti-
que. Les missions de chasse annulent chacune une mission effectuée
par les forces aériennes ennemies.

Enfin, le joueur allié peut aussi envoyer son aviation, attaquer les
remplacements allemands, Comme on pouvait s'y attendre, les Alliés
bénéficient de la supériorité aérienne durant toute la partie. Ils reçoi-
vent 1l facteurs aériens (un peu plus dans la seconde édition des

règle$ ceci durant chaque tour alors que le joueur allemand ne reçoit

que de 10 à 4 facteurs aériens, ceci mensuellement. Le joueur alle-
mand doit donc ménager ses forces aériennes et les utiliser sagement.

Il doit s'attendre, en partie à cause de la supériorité aérienne alliée, à

subir de fortes pertes. L'engagement massif de I'aviation tactique
alliée dans un rôle d'appui tactique risque de transformer une série

d'escarmouches en une véritable boucherie. Cela force pratiquement

la Lutwaffe à n'effectuer que des missions de chasse, pour soutenir
une armée qui, sinon se ferait hacher.

Débarquement et mécanismgp
d'invaiion
Les mécanismes d'invasion ou plutôt de débarquement sont naturelle-
ment plus complexes que dans Russian Campaign, jeu où ces opéra-
tions revêtaient moins d'importance.

Le système de débarquement est une réminiscence de celui d'un autre
jeu d'Avalon Hill, D. DAY, avec cependant de notables différences.
Comme dans D. DAY,les côtes françaises, belges et hollandaises ont
été divisées en différents secteurs de débarquement, mais chaque

hexagone de chacune de ces zones peut désormais être envahi, et les

Allemands ne peuvent tout défendre. Les ères de débarquement ne

sont pas identiques à celles de D. Day. Les zones du Pas-de-Calais et
du Havre forment une seule et même zone alors que I'ancienne zone

de Bretagne a été divisée en Normandie et Baie de Biscage. Les zones
défensives allemandes ne correspondent pas aux zones de débarque-
ment mais ont été établies d'après les limites historiques entre les dif-
férentes armées allemandes. Les Allemands possèdent cinq zones
armées (incorrectement appelées district) : Hollande, et celles des

15e,7e, le'e et lf armée.

Dans chacune de ces zones sont déployées cinq armées, leur ordre de
bataille étant celui qui était le leur au moment du débarquement le 6
juin 44, et qui peuvent être renforcées par des unités tirées des

réserves. Le joueur allemand peut déployer les unités composant cha-
cune de ses armées comme il le veut, à conditions de respecter les

limites entre les différentes zones ; mais une fois placées, les unités ne
pourront se déplacer, à moins de se trouver dans la zone de débarque-
ment allié. Ces restrictions sont levées si les troupes alliés débarquent
en Hollande ou dans le secteur de la 15'armée et ne s'appliquent pas

aux unités de réserve ou aux renforts.

Stratégies du joueur allemand
Ainsi, bien que les 3/4 de I'armée allemande risque de rester I'arme au
pied pendant pas mal de temps après le premier débarquement, le
joueur allemand pourra tout de même rassembler, poui la contre-
attaque, une force assez appréciable. Grâce à ses divisions statiques, il
peut espérer construire une défense viable dans chacune de ses zones
d'armées. Comme les autres divisions, ces unités sont imprimées
recto-verso mais ne peuvent subir qu'une perte avant d'être élimi-
nées. En fait, elles possèdent deux modes dont I'un, le mobile, les

rend faibles et peu rapides. Heureusément, elles ne commencent pas

la partie en mode mobile, mais sont considérées comme placées le
long des plages et dans ces positions, elles sont plutôt puissantes, pres-
que aussi fortes qu'une division de Panzer.

Le joueur allemand possède un autre avantage, certaines de ses unités
peuvent débuter la partie sur des positions cachées dont cinq divisions
de Panzer ou de Panzergrenadier tirées des réserves. Les unités
cachées ne débutent pas la partie sur la carte et apparaissent lorsque
le joueur allié a débarqué le premier échelon de ses unités de débar-
quement. Ainsi ce qui peut sembler être une brèche dans les défenses
allemandes peut être en réalité un piège mortel. Le joueur allié ne
peul ainsi préparer exactement son débarquement puisqu'il risque
toujours de tomber sur des unités cachées et qu'il ne connaît ni leirrs
positions, ni leurs forces exactes.

Bien qu'il y ait beaucoup lrop d'hexagones de plage pour que le
joueur allemand soit en mesure d'empêcher tout débarquement allié
(dans le cas contraire, il n'y aurait pas de feu), la meilleuie des straté-
gies pour les Allemands reste d'essayer d'empêcher le joueur allié
d'établir une tête de pont sur les rivages de I'Europe occupée.

19



20

Si la tentative d'invasion réussit, la supériorité aérienne alliée fera

immanquablement pencher la balance en faveur des forces alliés qui
ne s'arrêteront pas avant la ligne Siegfried. Il semble cependant possi-

ble d'établir une bonne défense dans la plupart des zones d'armées.

Les différents secteurs
Le sec{eur Holhnde

Il n'est garni que d'un petit nombre d'unités. Mais l'étendue deplages

à défeniire n'ést que restreinte, allant de la digue traversant le Zuider

See jusqu'à la rive nord de la Schelde.

Cette zone est de plus traversée par le Rhin et le Waalet parsemée de

zones inondables qui se trouvent (comme un fait exprès !) juste der-

rière les plages.

Ces zones inondables sont très importantes, I'empilement n'y étant

pas permis alors qu'il est de trois unités normalement. Il existe d'autre

irart une règle qui permet de considérer ces hexagones inondables

èomme secs au début de la partie, les Allemands pouvant procéder à

I'inondation au début de n'importe quel tour. Si cette règle e$ utili-
sée, le joueur allemand doit placer au moins deux unités dans Amster-
dam et Rotterdam. La défense de Rotterdam est encore facilitée par

le fait que cette ville est aussi une forteresse où les unités peuvent

ignorer tout résultat de retraite. Ainsi, une forteresse est virtuelle-
ment imprenable dès qu'elle est occupée par deux unités, I'une plus

faible pour subir les pertes dues au combat et une autre plus puissante

pour éviter que I'ennemi n'attaque avec un rapport de force convena-

ble. CommcAmsterdam n'est pas sur la côte mais à un hexagone à

I'intérieur des terres et que la règle concernant les débarquements ne

permet au joueur allié que d'attaquer les hexagones qu'il a envahis

ilurant le premier impulse du tgur d'invasion, la ville ne sera attaquée

qu'après le second impulse où I'aviation tactique ne peut intervenir. Si

Amsierdam est occupée par deux fortes unités, il y a de sérieuses

chances pour que les assaillants soient rejetés à la mer à la fin du

second impulsé, à I'issue de I'attaque qu'ils devront mener durant

celui-ci.

Pendant ce temps, une force moyenne placée sur la digue traversant le

Zuider See (une position où elle sera doublée) protégera le Nord du

secteur Hollande. Si le joueur allemand n'inonde pas toutes les zones

inondables au début de la partie, il pourra placer un empilement dans

Amsterdam et Rotterdam, mais il devra dépêcher des forces supplé-

mentaires pou protéger le Sud du secteur Hollande, la zone au sud

du Rhin éiant très ouverte aux invasions. Deux divisions de Panzer

tirées des réserves devraient suffir pour cela.

Le centre de la zone de déploiement de la 15' Armée est plus facile-

ment à défendre, grâce au réseau de fortifications que I'on trouve près

de Calais mais I'absence de ces mêmes fortifications au Nord et au

Sud pose un problème.

Au Nord, la défense peut s'organiser autour des villes d'Ostende. de

Gand et d'Anvers. Au Sud, on trouve des fortifications de part et

d'autre de I'estuaire de la Seine, et la région de Dieppe peut être

tenue en rassemblant trois divisions statiques dans la ville.

Deux fortes unités statiques ou divisions d'infanterie seront néces-

saires pour tenir le terrain difficile juste au Sud de la Somme tandis

que lei deux divisions de Panzer organiques à la 15' armée pounont

frendre position sur les plages à I'Est de I'Orne. Une division de Pan-

àer et oùeloues autres unités devraient être confiés à la 15' armée

pout amélio't.t sa position. La zone de la 7' armée comprend trois

iégions : la Bas$f-Nôrmandie, et les côtes Nord et Sud de la Bre-

tagne.

Lm plages de Basses-Normandie

Elles n'offrent que peu d'obstacles défensifs bien que la défense

puisse s'encrer srir la ville de Caen. Deux unités sur la position qu'oc-

èupait la plage d'Omaha Beach et I'habituelle combinaison d'une

foite unité et-d'une unité plus faible dans Cherbourg, devrait forcer le

ioueur allié à réfléchir avant d'envahir la Basse-Normandie. Il risque

âussi d'être très dur pour le joueur allié, de déloger les défenseurs de

la côte Ouest du Cotentin en raison du bocage qui permet aux unités

qui s'y trouvent d'ignorer tous les résultats de retraite. D'un autre

c-ôté, tout débarquement dans la région risque aussi d'être difficile à

contre attaquer,-heureusement les débouchés de la péninsule du

Cotentin peuvent être bloquées assez facilement.

Lr côte Nord de h Brctryre
Elle aussi défendue par la 7'armée est plus difficile à défendre, bien

que comprenant les forteresses de Brest et de Saint-Malo ainsi que

quelques hexagones escarpes. Il est donc nécessaire d'y placer le reste

des Panzer de réserve. Cela ne laisse pas grand chose pour défendre la

côte Sud de la Bretagne à I'exception de quelques divisions statiques à

poster dans Lorient et Saint-Nazaire. [æs Alliés pounont donc débar-

quer assez facilement dans ce secteur mais dans un même temps. les

forces situées sur la côte Nord seront capables de lanær une solide

contre-attâque. Comme les Alliés ne sont capables de débarquer que

25 facteurs de combat dans ce secteur durant le premier tour, cette

contre-attaque a de bonnes chances de réussite.

La baie de Bisceye

La première armée couvre le secteur de la baie de Biscaye c'est-à-dire

un secteur qui s'étend grosso-modo du Sud de la Loire aux environs
de Bordeaux. Cette armée ne possède pas les forces suffisantes pour
défendre toutes les plages et il semble difficile de compléter cette

armée avec des unités de réserve, celles-ci étant plus utiles autre part.

La défense doit donc se concentrer sur la défense de Bordeaux et de

La Rochelle. Les Alliés pourront tout de même débarquer entre La

Rochelle et l'estuaire de la Loire sans opposition.

Si le joueur allié choisit cette alternative, le combat risque d'être
rude. J'ai essayé. au cours d'une partie en solitaire, de débarquer dans

ce secteur. La bataille qui s'ensuivit fut un véritable bain de sang, les

Alliés étant finalement rejetés à Ia mer. Cependant, il faut noter que

les Allemands bénéficient de tirages exceptionnels, sans ceux-ci il en

serait été autrement.

Le Sud de la France

La zone tenue par la lf armée dans le Sud de la France est technique-

ment indéfendable. s'étendant sur 2l hexagones, l1 unités seulement
y sont stationnées. Il est donc impossible d'empêcher les Alliés d'y
débarquer si ceux-ci le veulent vraiment. D'autant plus que ces der-

niers peuvent utiliser leur supériorité aérienne pour interdire efficace-

ment I'arrivée des renforts, empêchant ainsi toute contre-attaque.

Le Sud de la France constitue véritablement le talon d'Achille des

Allemands, avec cependant deux restrictions. La première en raison

du tenain qui favorise la défense, la vallée du Rhône est étroite et

reste facile à bloquer ; la trouée de Perpignan est moins facile à défen-

dre mais conduit dans la mauvaise direction. La seconde concerne

I'arrivée de troupes fraîches alliées sur le théâtre d'opération car il
faudrait aux AIliés transférés en Méditerranée, des unités anivant en

Graride-Bretagne. Ainsi donc, si les Alliés peuvent indubitablement

débarquer facilement dans le Sud de la France, il leur sera difficile de

progresser.

Conclusion
Pour ceux qui ne veulent ou peuvent pas s'attaquer à une partie de 37

tours de jeir, Fortress Europa offre plusieurs scénarios plus courts.

Trois de ceux-ci débutent en Juin 1944 et durent respectivement sept,

douze et vingt huit tours. Un scénario sur la bataille des Ardennes est

aussi fourni êt dure quatre tours et un autre de onze tours allant du

début décembre à mars 1945.

Fortress Europa mérile d'être acheté : c'est un jeu complet qui retrace

efficacement les derniers mois de la guene à I'Ouest. Bien que com-

prenant de nombreuses eneurs qui ont été corrigées dans la seconde

édition, le livret est d'une clarté exceptionnelle.

Le prochain article sera consacré à quelques règles optionnelles.

parues dans The General. n

Frédéric Armand



Un scénario auquel vous pourrez jouer à plus de
deux ; cinq me paraissant une bonne moyenne.
Deux côté français (un commande les case-mates,
l'autre la réserve et l'artillerie), trois côté allemand
(un pour les 1, 2 et 3 Cies, I'autre pbur les pionniers
d'assaut, les mortiers et les canons anti-chars, el le
dernier pour les blindés et I'artillerie hors carte).
De bonnes parties en perspective ; si vous avez des
questions ou des suggestions, faites-nous en part !

Coadltlone dê vlctolrc : le ioueur allemand obtient 2OO points si il
est le dernier à avoir occupé 5 des 7 casemates ; il obtient 300
pints pour l'æcupation de toutes les maisons en piene d'Holving
(cartg 3) ; il gagne 4AO points si au moins 9 groupés se trouvent aû
Nord de Ia Moselle.

Le joueur lrançais obtient 10 points par pion allemand KIA et S0
pints par blindé éliminé.

Le gagnant est celui qui obtient le plus de points.

L'avancéc de Holving
Holving, 14 Juin 1940. Les Allemands continuent leur poussée en
direction de la ligne Maginot. Les Français avaient parsemé le
front de petits avant-posfes, slfués quelques Km en avant de la
ligne foftifiée. Holving est I'un deux, lortement armé, barrant le
passage de la Moselle en formant un petit saillant. Là, la 9e Cie du
4e Régiment de Mitrailleurs d'lnfanterie Coloniale est décidée à ne
pas laisser passer I'ennemi. Un bataillon r.enforcé d'artillerie
diverse et de b[ndés a reçu I'ordre de bal.ancer une tête de pont
sur Ia Moselle. 11 heures, les bindés se Aitigent vers les barbe-
lés...

Epllque : les Allemands perdirent d'entrée 2 de leurs trois blin-
dés par des coups précis de 47 mm. Aidés par des tirs fumigènes
de leurs moftiers et artillerie de campagne, ils entreprirent une
progression difficile à cause des mines et des barbelés. La réduc-
tion des casemates fut rapide. Mais le combat le plus lurieux eut
lieu dans le village même, oit le gros de la Cie française avait
réussi à se réfugier, et ce jour là, les Allemands ne passèrent pas
la Moselle.

Conception : Pierre Stutin.

N

Les Allemands jouent en premier

Les Français se placent en premier

l1ôglæqôclalcc:
Rl : il existe un pont entre les hexs 7AA6 et 7AAB.
R2..: les_tourelles présentes dans |OB lrançais sont de vraies tou-
relles. Elles æntiennent les deux canons de 47 mm. Elles doivent
être plaées sur .deux des casemates lrançaises et ne plus en
Qugel par la suite. Toutes les règles relatives aux tourelles de
char s'appliquent.
R3 : si vous utilisez les règles de Gl, raæordez tous les bunkers
avec des tunnels. L'un deux peut déboucher sur une des maisons
en piene d'Holving.
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I ]NNA), Ld Ct]êsta Êtlie sw funavê.rte des honmes alfluant de
I I to.ûc pad, taMF quo R aLa. efi Gelbe, préparc unê $ûée rgdon-
J taila,'lom& de'Mn*ëu.&s ltaupix i&alièrcs. ,/,algé de

grardes clil{,qultés la éunion de æs deux arn&s 
''orgân6€ 

êl une fois
ia@rd dæ juntæ étaûi, La Cuesta en Wnd b æmmandenanl.

Facp â æte naaté atTqante, le maécha! Bessiètes s'inquiètê car il ne
disqæ Ne de trcupes #munies pat le départ de Lefuvre-Des-
tlouëttês ; an wlre h gamison de Panpelune et Vediel avæ.Z ffi
hommes. Heureusâmen' des renforls d'une grarde quallté advenl à
toitps; c?sl une divisiûl &mcosée de vieui régimeirts venus d'Alle-
ftragnê^

Le matéchal ne sê prasse pas, mais Blake et La Cuesla sont mal repé-
ræ. Ce dqnie4 avizrti. &s inlentions lrançaises, ragroup sês tolc€b â
,ldlna & rqio Seip et coBdldo sa position. Dans la nuit du 13 au 14,
les cavaliers de Laslle en patouille, rappoftent des rensaignements pté-
cE sur le dispasit'tf ennemL La psitkn espagnole awanît d'emaée, tès
vuln&aHe au aarédnl Eessdres. En effet, I'arm& de Btake, sw le da-
laau, esl #W& Wr un êspace ænsid*able de La Cuesta, regauft
dans la ilaine.
Au matin clu 14 faflq@ esl c!écterrchéa

,'anfietio narwuwâe avec pÉctsion, la détarmination deô cllaqes de
Lasatte, h malùisa & sot commandement e, Ia swûadté do @à intan-
teile, æmirent aux Fnnçais celte sutprcndnte vbtoke su I'ofiûemi
(daux à trois lois supérieur et rcplié sur des Wsitions avantagâuse$).

Na4éon, à I'annonce de ætte victoire. exutte: la rcute de Macttid est
sauvée ! Cetle vic,toirc vaut plus qu'un rcnîoft de 30 Oæ hommes. ll é)crit
à Bereiàes.' "La bataille dê Medina de Êio Seco sera un titrc de plus à .

votrc réputation mifftaire. Ell€ décide des aflaires d'Espagne."

Le jeu
La carte représente le champ de bataille avec diflérents types de terrains. Une
grille hexagonale esl surimprimée pour facililer le déplacemenl et la position
des unités. Les pions représentent les unités se trouvant le 14 luillet 1808 sur
le champ de bataille. Sur chaque pion, sont imprimées différenles indications l

Nsiure de I'unilé :

X lnfanterie tt] Artillerie

Z Cavalerie légère n Artillerie à cheval

Za Cavalerie lourde

ldcntificetion : nom de I unité.

PotGnlicl d€ combat : lorce relative d une unité

Potcntlcl de mouvement : capacrlé d une unité à se déplacer

PotcntlGl moral : valeur de Iunité.

La carte du jeu se

ûouve page 28.

Position de départ des Unités
ESPAGNOLS

Tolède: 119. Leon (2). Castille .221 Poî1ago:220. Lugo, Santiago: 219
Dragons de la Reine (Z), Zayas .322. Principe, Grenadiers : 320. Cavadonga.
Leon (1):421. Aragon, Art P:420. Garde du corps:522. La Cuesta:521

Blake :918. Buenos Ayres, Salamanque : 1016. Galice, Rey ;10'15. Monlesa.
Maceda : 1014. Art M, Dragons de la Reine : 1013. Do Filipe Gagigal : 1117
Hibernia, Maiorque : 1116. Grenadiers (M), Catalone : 1114. Mondonedo.
Puy:1216. Pondevedra, Art FG 1316

FRAr{ÇArS
'll156 ligne, 2/15e ligne : 203. Moulon . 2O2. 1 t4e lëqet, 214. léger : 304. Cur-
rassiers-Carabiniers : 303. Cavaler e-Garde : 403. Ar1. Garde : 504. Fusilier
Garde. Fusiliercarde : 503. Fusilier-Garde, Art. à cheval-Garde : 603. Bes-
sière :602. 10" chasseur '.704.22. chasseur ;803. Lassalle :802. 176 ligne
904. 18" ligne ; 1004. Arl L : 1 104. 13" ligne, 14€ ligne : 1203. Merle :1202. An
Me, 1147â ligne: 1305. 2i3" Suisse. 86" ligne : 1304.

Séquence de jeu
La parlie se joue en huit tours. Placez le marqueur Tour sur la bande de suc-
cession des tours. Chaque tour est divisé en 6 phases :

Phasê 1 : le joueur français déplace ses unités.

Phase 2 : le foueur lrançais exécûle tous ses combats.

Phes€ 3 : le loueur espagnol déplace ses unités.

Phasê 4 : le loueur espagnol exécule tous ses combats.

Phase 5 : réorganisation des unités.

Phele 6 : le marqueur ïour est déplacé d une case.

Les joueurs répètent ces srx phases à chaque tour jusqu'à la fin de la parlie.

Le joueur en phase est appelé "attaquani , I autre "délenseur".

Mouvement
Pendant la phase de mouvement. le loueur peut déplacer toules ses unités ou
une parlie d entre elles, en n excédant Jamais le potentiel de mouvemenl. Le
joueur peut, s il le désire. ne pas utiliser tout son potentiel de mouvement ,

celui-ci n'est pas transférable sur une aulre unité. On peut empiler un maxi-
mum de deux unûés pN hexagone. Une unité peut passer sur une case déjà
occupée par une ou deux unités amies Le passage sur une case occupée par
une unrté ennemie esl interdit.

Sur route. le déplacement ne coûte qu un demi-point de potentiel mouvemenl.

Zones de contrôle
Les six hexagones immédiatement adjacents à une unité constiluent la zone
de conlrôle. Chaque case est appelée case ou hexagone conlrôlé. Une unilé
doit interrompre son mouvemenl el ne devra plus bouger tant qu'elle se trou-
vera dans la zone de contrôle d'une unité ennemie. Toute unité exerce un
contrôle quelle que soit la phase ou le tour. Les zones de contrôle n'ont
aucune inlluence sur les unités amies. ll n'y a qu'un moyen de quitter une
zone de contrôle : le combat. Les hexagones village, cases séparées par une
rivière sans porl, ne sont pas contrôlables. Les unités peuvent circuler dans
ces hexagones sans subir I'influence du contrôle ennemi. Elles peuvent quit-
ter ces cases quand elles le désirent. Les unités occupanl ces hexagones ne
sont pas obligées de combanre, sauf si elles sont attaquées. Bien enlendu,
les unilés occupant de tels hexagones peuvent conlrôler les cases adjacentes
si celles-ci n'entrenl pas dans la catégorie citée plus haut. ll est interdit de
passer sur un hexagone occuÉ par une unité amie si celle-ci est conlrôlée
par une unité ennemie. L'unilé devra stopper son mouvemenl et s'empiler à
l'unité contrôlée (tout en respectant le maximum des deux unités par hexa-
gone).

Combat
Tout joueur ayanl etlectué les mouvements désirés, entre dans la phase de
combat : il est appelé / attaquant, l autre jouev le défenseur. Cette appellation
est indépendante de toute siluation stratégique.

Le combat ne peut avoir lieu qu avec des unités ennemies se trouvant sur des
hexagones adjacents. Exception . adillerie. Le combat esl obligatoire quand
l'unité de l attaquanl se trouve sur une zone de contrôle ennemie. ll n'est pas
ôbligatoire quand cette même unité ne se trouve pas sur une zone de
conlrôle. Une unité ne peut attaquer qu'une seule lois dans sa phase de com-
bat. Elle ne pourra êùe attaquée qu une seule fois dans la phase de combat
de son adversaire. Une unité qui se trouve au début de sa phase de combat
dans la zone de contrôle de plusieurs unités ennemies doit attaquer toules
ces unités en même temps. Une pile ne peut se séparer pour combattre. Des
unités se trouvant dans la zone de contrôle d une unité ennemie doivent com-
biner leurs lorces pour attaquer cette unité. C'est l attaquant qui décide l'ordre
de ses combats, et quelles sont les unités qui parlicipent. Le potentiel combat
d'une unaté ne peut être partagé entre plusieurs combats. Ouand plusieurs
unités attaquent ou se délendent dans un même combat. leur potentiel com-
bat est additionné
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Eflets du terrain
Les dillérenls types de terrain ont une influence sur les combals : voir tableau
des etleis de lerrain.

Défens€ doublée : on multiplie le polentiel combat par deux. Dés - 1 pour
atlaquant: on retire I point au résultal du jet de dé. Les avantages ponts,
lignes de crêtes, ruisseaux, sont valables si toules les attaques d'un même
combat sonl etfectuées sur ce type de terrain.

Hécanisme du combat
L'attaquant fail la somme des potentiels combat de lunité ou des unités qui
attaquenl un même hexagone (ne pas oublier de tenir compte de la nature du
terrain, voir etlels du terrain), on fait le rapport entre le potentiel de l'attaquant
et du détens€ur.

Ce rapport est arrondi en faveur du délenseur :

3 contre 2 lait 1 contre 1.

2 conlre 3 fait 1 conire 2.

L'anaquant letle le dé, et consulte le tableau de résultat des combats. L inter-
section de la colonne "rapport" et "dé" donne le resultat du combat.

Les rapports supérieurs à 5 contre 1 sont résolus comme 5 contre 1.

Les rapports inlérieurs à 1 contre 4 sont résolus comme 1 contre 4.

Les résultais supérieurs à 6 au jet de dé sonl resolus comme 6.

Les résultats inlérieurs à 0 au jet de dé sont resolus comme 0.

Artillerie
Les unilés d'artillerie du ioueur atlaquant ont la possibililé de combattre à plu-
sieurs hexagones de distance par bombardement. Ce bombârdement a lieu
pendant la phase de combat du joueur. Le mécanisme est le méme que le
combat au contact. Une uniié d'artillerie bombarde un ou deux hexagones
âvec le double de son potentiel combat. Plusieurs unités d'artillerie peuvent
bombarder le même hexagone. Une unilé ne peut bombarder qu'un seul
hexagone. Le combat par bombardement n'est pas obligaloire. Une unité
d'artillerie qui combat par bombardement ne tient pas compte des résultats,
attaquant éliminé, attaquant recule : dans le résultat échange, seul le déten-
seur est éliminé, elle n'avance pas comme résultat de combat.

Une unité d'arlillerie, se lrouvanl dans une case contrôlée par I'ennemi, ne
peut bombarder une autre unité. Elle doit combattrg au contact comme loute
âutre unrté.

Par bombardement, une unité d artillerie peut additionii'èr son ætentrel de
combat à toutes unités amies combattanl au contact.
EfJets du terrain sur le combat par bombardemenl :

Les tirs se faisant à vue, certains éléments du terrain peuvent bloquer les
bombardements. Ces éléments sont les villes, les lignes de crête d'une colline
du bas vers le haut, ou à deux hexagones et plus de la ligne de crête.
Une unité d'artillerie peut bombarder des unités se trogvant dans les cases
villes. Celles-ci bénéficient des avantages du terrain comme tous combats au
contact.

Attaque de diversion
Une unité d'intanterie se trouvant dans la zone de contrôle de plusieurs unités
ennemies peut, dans ce combat, se faire épauler par une unité d'artillerie en
bombardement. L unité ennemie bombardée ne participera pas au combat au
contact de I'unité d'infanterie.

Unités artillerie empilées
Des unités artillerie empilées peuvent combattre par bombardemenl des uni-
tés ennemies dittérentes.

Pion Commandant
Un pion commandant n'a pas de zone de contrôle, celles-cj nont pas d'etfet
sur lui. Les commandants n'ont d'intluence que sur leurs propres troupes
(mêmes initiales). Le chef français Bessières commande la Garde ainsi que
n importe quelle autre unité française. Le chef espagnol Blake commande les
troupes de larmée Galice (Jaune), La Cuesta,.celle de Castille (rose) et de
Galice.

On peut empiler un nombre illimité de commandants sur un hexagone ou sur
des unités.

Pour être commandée. une unité doit pouvoir tracer une ligne de communica-
tion illimitée, sans passer par des zones de contrôle ennémies ou des hexa-
gones jnterdits (rivières infranchissables). Une zone de contrôle occupée par
une unité amie peut être franchie par cette ligne de communicalion.
Une unité ne Fnuvant tracer cette ligne de communication n'est pas comman-
dée. Elle ne pourra rentrer dans une zone de conlrôle ennemie. Si elle se
trouve au début de sa phase mouvement dans une zone de contrôle ennemie.
elle combattra normalemènt mais ne pourra avancer comme résultat du com-
bat

Un commandant empilé à des unités adjacentes à I'ennemi, réagit comme
précâlemment.

Un commandanl p€ut participer à la réorganisatioî d'une unlté sous son
influence. ll faut qu'il soit empilé à celle-ci ; son potentiel de commandement
est aiouté au,et de dé. Un commandant effectuant une réorganisation ne peut
plus commander ses troupes pendant ce tour) etlet signalé plus haut). Ne pas
oublier que, dans ce cas, les chets d'armée peuvent les remplacer.

Sortie de carte
Une unité peut sortir de la carie par suite d un mouvemenl ou comme résultat
d un combat

Une unité sortie de la carte ne peut plus y entrer : elle est retirée du jeu.
Ses points potentiel combat sont aloutés aux unités éliminées pour le calcul
des points victoire.

Fin de partie
A la tin des huit tours, on addilionne les potentiels combat des unités se trou-
vant sur la carte et non désorganisées. Le vainqueur est le joueur qui totalise
le plus de ætentiels combals avec une ditférence de 6 points. (Le joueur tran-
çais est au départ désavantagé mais la meilleure qualité de ses troupes doit
rétablir l'équilibre en lin de partie).

2'scénario
Quelques années plus tard, les armées espagnoles mieux entrainées et orga-
nrsées par les Anglais n'auraient sûrement pas livré bataille de la même
manière ! Pour connaître le résultat d'un tel atfrontement ajouter 2 points
moral aux unités espagnoles, sauf les unités ayant un moral zéro (milice pay-
sanne, volontaires, etc. qui conservent ce moral). Les chels espagnols
gagnent + 1 à la valeur de commandement. n

Jean-Jacques Petil.

Traduction des résultats de combat
AE = Aftaquant éliminé loûes les unrtes de lattaquant sont éhmiflées
OE - Délenseur éliminé . toutes es unrtes du défenseur sont éliminées
E = Fchange. toutes les unrles du delenseur sont èliminées et les unités de
l attaquant représentent un nombre egal ou supérieur de potentiel de combat,
ceci au choix de I'attaquant. Meme sr la somme des potentiels combats de
l attaquant ne tait pas un nombre egal aux unttés du délenseur, il est interdit
d'éliminer des unités n'ayant pas particrpé au combat
A1 ou A2 = Atlaquant recule loutes les unités de l attaquant reculent d un
hexagone pour 41, de deux hexagones pour A2.

D1 ou D2 = Délenseur recule toutes les unités du défenseur reculent d un
hexagone pour D1, de deux hexagones pour D2.

Mouvements après combats
Après certains résultats de combats, des mouvements sont obligatoires :

(attaquant ou défenseur recule). Ces déplacements sont indépendants de
ceux effeclués pendant la phase de mouvement. lls doivent être effectués
après chaque combat. Une untté doit reculer dans un hexaqone adjacent.
Deux unités empilées peuvent reculer dans des hexagones -diflérent's. 

Ces
hexagones doivent être libres de toute zone de contrôle ennemie. Si elles ne
peuvent reculer dans ces condttions, elles sont éliminées. Une unité ne peut
reculer sur un hexagone occupé par une unité amie si celle-ci est dans une
zone de contrôle ennemie. Une pile d unttés peut repousser l unité amie pour
litÉrer I'hexagone. Plusieurs unités peuvent ainsi se déplacer pour permettre
à la première de trouver un hexagone non contrôlé par I'ennemi. Si au cours
de ce déplacemenl en chaîne, l une d entre elles ne peut reculer en dehors
d une zone de contrôle, la premiere unitê qul devait reculer est éliminée. par
suite de déplacement en chaîne, une unité peut effectuer plusieurs mouve-
ments au cours de la même phase de combat. Une unité est éliminée si elle
doil etfectuer son recul en dehors de la carte arnsr que sur un terrain interdit.
Les hexagones laissés libres après combat (recul, élimination), peuvent, si le
loueur le désire, ètre occupés par l une ou l autre des unités victorieuses
ayant pris part au combat. Ce mouvement doit être etfectué avant la résolu-
tron de toul autre combat. Dans ce déplacement. on ne tient pas compte des
zones de contrôle.

C est toujours le propriétaire de I'unité qui etfectue le mouvement après com-
bat.

Apres un resultat recul de un ou deux hexagones. I untte concernee passe uo
:est moral Un let de dé plus le potentrel valeur de lunrle. dort larre 5 pour un
-ecu de 1. 6 pour un recul de 2 hexagones Les unrtes ne farsant pas ce chrf,
''e sonl desorganlsees . retourner le pion

Déoorganiratlon
Une unité désorganisée ne peut plus entrer dans une zone de contrôle enne-
nie, elle ne peut plus avancer comme résultat de combat. Le combat reste
obligatoire, si au début de sa phase de combat. elle se trouve dans une zone
de contrÔle ennemie. Le potentiel combat est réduit de moitié (arrondi à l unité
nférieure). Si, dans un combat, l'adversaire dispose au moins d une unité de
cavalorie, on aioute 1 point au dé.

Réorganisation
On réorganise une unité en jetant un dé et, à ce résultat on additionne les
points val€ur de I'unité : si le total lail au moins 7, I unité est réorganrsée. Une
unité se trouvant dans une zone de contrôle ennemie peut tentei une reorga-
nisalion, mais le joueur devra retrancher 2 points au jet de dé. Une unité dés-
organisée, subissant un deuxième résultat désorganisé. est éliminee.
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Fortress of the Witch King

Â n a dû faire des remarques aux gens

I lo. Microcomputer games, la lihale
\-,/ u logiciels > d'Avalon Hill, car celle-

ci fait de louables efforts ces derniers temps.

Après le rajout de graphisme sur Telengard,

< le donjon où I'on meurt plus vite que son

ombre dans les dix premières parties u ;voici
Fortress of the Witch King, un jeu
< confortable ) car d'une utilisation ni stres-

sante (c'est surtout le côté tactique qui
intervient, bien qu'au bout de I'histoire vous

deviez affronter le roi en combat singulier) ni
décourageante, comme dans ces jeux où on
doit se mettre à dix pour avancer d'un pas.

Le but de chaque joueur (jusqu'à quatre) est

de parvenir le plus rapidement possible à

vaincre le roi dans sa forteresse.
Pour cela il faut explorer la carte du pays, à la

recherche d'argent gagné en combat, d'ob-
jets divers indispensables lors de I'attaque
finale, d'alliés elfes ou nains, et utiliser au

mieux ces éléments pour s'enrichir, et ainsi

grossir ses troupes suffisament.
Deux éléments gags importants :

On acquiert ses troupes en ville, au marché,
comme on achète des poireaux. Mais atten-
tion, le cours du guerrier ou du magicien
varie à chaque tour, sans compter que I'on
peut marchander (et parfois perdre un tour
car le marché ferme si I'on est trop radin !)

Ne pas oublier d'acheter de quoi nourrir tout
le monde, sinon vos hommes meurent, ou

mangent les mules qui transportent vos

richesses... N'oubliez pas non plus les scouts,

qui vous permettent de voir de plus grandes

étendues de terrain, ni surtout (deuxième

gag) les raiders qui peuvent aller piller les

richesses d'un autre joueur....

En bref, on trouve là suffisamment d'élé-

ments pour obtenir un jeu attrayant et assez

simple néanmoins pour constituer un délasse-

ment et non une agression intellectuelle.
Fortress of the Witch King, de Avalon Hill -

Miuocomputer Games, pour Apple II' II* et

il" 
D.G.

Sword

lors que Scott Adams met des images

sur ses aventures pour être au goût du

.{ ljour, la série des Sword Thrust
semble tenir le raisonnement inverse : le

graphisme actuel est trop grossier, et gâche

I'imagination, donc retournons aux belles

descriptions éyçrcagices 100 % pur texte.

Si le iésultat Ët up p.u cher.'car il faut

acheter la disketté , n mère ) pour entrer
ensuite dans I'un des sept autres scénarios

parus, le résultats est plutôt attrayant.

Chaque aventure est autonome, et les sujets

sont variés, aventures, enquête, magie, pi-
qués d'humour par ci par là, jusque dans la

création du personnage.

Sword Thrust pour Apple II, C.E. Software.
D.G.

Eagles

1-\e programme décevra ceux qui prati-

I quent déjà te combat aérien avec les

\-/livrets de Ace of Acel pour cause de

graphisme imprécis et de lenteur des

combats. Pour les moins inconditionnels,
Eagles peul devenir intéressant aprés un peu

de pratique, c'est-à-dire lorsque, familiarisé

avec les manæuvres, on peut aligner une

dizaine d'appareils, contre autant chez I'ad-

versaire (un joueur ou I'ordinateur), le tout
agrémenté de nuages, brouillard et ballons

de reconnaissance. Le programme tient
compte de petits détails mécaniques qu'on
oublie trop facilement, et permet de bricoler
ses propres modèles d'avions.

Un jeu SSI, de R. Raymond et P. Murray,
pour Apple, Atari ou Commodore 64.

D,G,

É'i
Æri\

The Hobbat 

- ffi-
T es capacités graphiques du Spectrum

I (256 x 176 points en huit couleurs),

-LJ ne pouvaient rester longtemps ignorées

des concepteurs de jeux'd'aventures graphi-

ques. Ce programme est d'une telle qualité

qu'il sert désormais de référence en la
matière.

o Et tout d'abord, qu'est-ce qu'un Hobbit,,
comme dirait Tolkien ? Tous les détails sur

ces créatures sont donnés dans le livre
< Bilbo le Hobbit > du célèbre auteur an-

glais, En fait, dans ce programme, le joueur

incane Bilbo, héros du livre, qui part en

compagnie de Gandalf le magicien el Thorin
le Nain, vaincre Smaug le dragon, et qui

trouvera en chemin I'Anneau de Pouvoir, qui

rend invisible mais attire les forces du Mal...
Le programme suit d'assez près I'intrigue du

livre, et la lecture de ce dernier s'avère

presque indispensable au joueur - à tel
point que le livre est fourni avec le

programme I Melbourne House a en effet
passé un accord avec les descendants de

J.R.R. Tolkien.
Le joueur est aidé dans sa quête par des

personnages tels que Gandalf etThorin déjà
cités, mais aussi Elrond le demi-Elfe, par

exemple, qui n'a pas son pareil pour décryp-
ter les vieilles cartes. Il est à noter que les

personnages ont un comportement plutôt
indépendant, et que si vous, le joueur.

pouvez leur parler (ex. : o dire à Elrond de

lire la carte,), ils n'obtempèrent pas toujours
(ex. : o dire au Troll de me lâcher ,).
Puisque nous en sommes au dialogue entre le
joueur et le programme, il faut remarquer la

richesse du vocabulaire (environ 500 mots).

dont la notice ne fournit qu'une infime
partie, ainsi que la puissance de I'analyse

syntactique, puisque le programme
comprend des phrases complètes. De plus, il
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complète vos ordres par des épithètes appro-
priés (ex. : vous tapez o ouvrir coffre r, le
programme répond : o le coffre en bois est

ouvert >).

Cela contribue grandement à rendre le
programme plus vivant. Mais ce qui fait toute
la richesse et tout le charme de ce pro-
gramme est l'affichage graphique. Une cin-
quantaine des deux ou trois cents endroits
que peut visiter le joueur est dépeint sous

forme d'une page d'écran graphique, qui se

trace sous vos yeux en quelques secondes
(moins de dix pour les plus longs). Et les

géniaux auteurs du programme ont réussi à

faire tenir le tout en 48 K !

Mais, attention ! Iire le livre ne suffira pas à

résoudre tous les problèmes que vous aurez à

affronter en tant que Hobbit aventureux.
Patience et méthode resteront nécessaires.

Ainsi, les énigmes que vous posera I'infâme
Gollum, lorsque vous vous risquerez dans sa

caverne, ne sont pas les mêmes dans le livre
et dans le programme. Il faut bien réfléchir
un peu entre deux < Space Invaders ,, non ?

En conclusion, si vous ne voulez qu'un seul
programme d'aventure, c'est celui-ci qu'il
vous faut, car The Hobbit est déjà un
classique encensé par la presse d'outre-
Manche. Son prix modique (moins de
15 livres en Grande-Bretagne), achève de
rendre ce programme irrésistible.
The Hobbit de Melbourne House pour ZX
Spectrum 48 K

Frédéric Mora

Galactic
Attack

priori. rien ne distingue Galactic
d'un tas d'autres jeux de combat spatial style-
arcade-rectifié-micro. Son graphisme très
léger est loin d'avoir la séduction de ses cou-
sins sur diskette. Et pourtant, discrètement,
presque timidement, il se taille sa petite place

dans la panoplie du joueur.

Alors, curiosité en éveil, on y regarde à deux
fois et on découvre soudain un jeu stratégique
très intéressant,

En effet, le but du jeu n'est pas simplement de

tirer avec frénésie sur des vagues d'aliens pré-
sentant leur dernière danse folklorique du
haut vers le bas de l'écran.

Bien que n'apparaîsse à I'image qu'une petite
portion du cosmos, l'ordinateur gère une véri-
table carte du système solaire, et les manæu-
vres ennemies ne doivent rien au n'importe
quoi.

Mais dressons un tableau de la situation :

Profitant de ce que I'Etat Major terrien était
allé voir rilargames au cinéma, les féroces

Kzanta ont envahi toutes les planètes du sys-

tème. Toutes ? Non ; car un petit coin. reste

libre, la Terre et la lune. A peine averti du
péril, vous foncez au parking récupérer votre
vaissau, I' U SS Blaise Pascal, joyau de la flotte
galactique.

Votre but est bien sûr de libérer, I'une après

I'autre, les planètes soumises au joug Kzanta.

Or ces derniers, vraiment agressifs, prennent

mal la chose et vous envoient leur propre

f lotte,armée jusqu'aux mandibules des plus

mauvaises intentions possibles.

La partie s'engage : sur l'écran le Blaise sTa-

tionne au large de la Terqe. Vous activez vos

écrans, et programrçez cap et vitesse pour
vous dirigez vers Mar$. Soudain un signal s'al-
lume, Alerte, puis Alerte Rouge : le premier
vaisseau ennemi apparaît sur les radars. Les

Phasers étant gourmands en énergie, vous

entamez le combat avec vos torpilles. Plutôt
que de programmer I'angle exact de tir, à

deux ou trois chiffres et difficile à estimer.
vous prenez le risque de laisser le Kzanta s'ap-

procher et passer dans un angle de tir "stan-

dard" (45",900, etc) qui ne nécessite qu'une

touche, Le coup porte et un nuage de débris
vous cache un instant la position de votre

cible.

Du nuage un rayon surgit ; diable, il est

encore là ! Le combat dure quelques instants

où vos réflexes doivent joueur à fond. Que la

manæuvre et le tir ne vous fasse pas oublier de

régénérer les écrans de protection !

Après le combat, à I'arrêt et écrans désacti-

vés, vous consacrez de précieux instants à

réparer les dommages subis. L'attaque de

Mars risque d'être rude. Vous en profitez
pour consulter les rapports des satellites
espions sur I'estimation des forces Kzantas sur

chaque planète. Une chance ; Mars est peu

défendue. La bombarder serait vain, ne cau-

sant que peu de pertes parmi des troupes clair-
semées, et vous exposant sans écran aux bat-

teries de défense.

Il faut tenter un débarquement, et vite. avant

que d'autres vaisseaux venus de I'espace ne

vous attaquent. Une fois la planète entre vos

mains, vous pourrez faire le plein dans ses

réserves d'énergies, et partir d'un meilleur
pied pour la phase suivante de la recon-
quête. . .

Et ainsi de suite...

Comme on le voit, le joueur doit d'abord
choisir un plan de bataille en fonction des dis-

tances aux différentes planètes et des troupes

Kzantas. Durant la partie, les planètes conti-
nuent leur ronde autour du soleil. les vais-

seaux ennemis élaborent des tactiques, voire

des guet-apens, et ne manqueront pas d'es-

sayer de reprendre une planète revenue aux

mains des Terriens !

Heureusement, plusieurs niveaux de jeu, là

encore, vous permettent de vous familiariser
avec les commandes et les possibilités du pro-
gramme, et de n'affronter le jeu "normal"
qu'une fois devenu un vieux loup de I'espace.

Condition nécessaire pour avoir un espoir rai-

sonnable de victoire. . .

Galactic Auack. de Rober Woodhead. chez

Sir.Tech Software, pour Apple 4t K (DOS

3.3. uniquement, ce jeu utilisant le système

d'horloge d'Apple en Pascal). ! 
D.G,
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ANs la lignée du ieu d'aventure publié dans le
numéro 18, voici un programme permettant de générer
des jeux d aventure, selon volre scerario, sans avoir

besoin de connaîlre la programmation.
Ce programme se compose du programme squelette qui
recevra les données du scénario , et du programme
animation, gui donnera vie au squelette en lui indiquant s0us
l0rme de lignes basic le scénario, le translormant en un
véritable jeu d'aventure.
Avec le programme animation, dûment compacté, on peut
créer de petils scénarios sur 16K. Plus de mémoire est
évidemment souhaitée.
Le programme squelette tient sur 16K, mais si le scénario est
trop important, il lui faudra plus de mémoire. Ces deux
pr0grammes Ont été spécialement écrits avec une instructi0n
par ligne, avec I'inslruction LET. lls sont donc compatibles
pour tous les basic (possédant l'instruction DATA). Pour les
utilisateurs de Sinclair ZX81, il faut utiliser une routine
simulant les DATA, et remplacer les instructions 1F...
THEN... pai |F... THEN G0T0... et pour économiser la
mémoire, énlevez les REM.
Si votre machine le permel, compactez les deux programmes
(en enlevant les REM, les LET, en mettant plusieurs
instructions par ligne, séparées par :). Si vous avez des
ditficultés à adapter les pr0grammes sur votre machine, v0us
p0uvez utilisez le tableau de compatibilité de diflérentes
instructions basic pour une vinglaine de micro-ordinateurs
qu'a publié l'0rdinateur lndividuel dans son numéro 54 bis.

lllarche à suivre pour cléer un ieu d'avenlure

1) Entrez les deux programmes séparément, et après les

avoir adaptés pour votre machine, sauvez-les.

2) Etablissez le scénari0 du jeu d'aventure :

taites la liste des pièces, numérolez-les à partir de 1.0n
entend par pièce les endroits dominants de votre scénario,
toute pièce où peut se produire quelque chose de spécial.
Vous pouvez aussi diviser un vaste endr0it en plusieurs
petites pièces que vous trait€rez séparément ; établissant ies

conneclions correspondantes : dans telle pièce, en allant au

Sud, on se retrouve dans telle autre. N0tez ces c0nnections
pour chaque pièce.
Faites aussi une liste des objets en deux groupes : ceux que
le joueur pourra manipuler (les prendre, les poser...),
appelés /es objets répenoriés; et ceux qui ne pourront pas
être manipulés, mars qui produiront un effet avec un verbe,
dans cerlaines conditions.
Exemple : I'objel Sésame juvre-tzi, après le verbe dire, peul
provoquer I'ouverture d'une porle, sans qu'il pursse être p0ur
autant manipulé.
Ce sont /es 1bjets n1n répen1riés, qui pourront êÎre
composés comme ici de plusieurs mots, alors que les 0bjets
répertoriés ne seront que d'un seul mol.
Lorsque le programme v0us demandera le nombre d'objets,
vous entrerez le nombre d'objets répertoriés. ll se peut que
dans votre scénario une certaine combinaison verbe/objet ne
produise un eflet que dans cerlaines conditions. Pour chaque
verbe, la première condition est I'objet qui le suit, puis
éventuellement des conditions supplémentaires : il laut que le
joueur soit dans telle pièce, que tel obiet ne soit pas dans telle
pièee.. .

Ces etlets peuvent être de deux types :

1rr lttrù nonnrur : ce sont les etlets que produisent les
objets répertoriés, sans conditions supplémentaires, avec les

ditlérents verbes (aller, prendre, jeter, ouvrir, fermer, vorr
déplacer, dire). Le programme les gère tout seul, et tournit,€
message 0K. Si vous voulez rajouter un effet, ou mettre une
conditron, il faut traiter ce cas comme un cas spécial
Llr rttctr lpôciaul : ce sont eux que v0us enlrerez dans ia

machine. ll faut donc que vous les prépariez lous, pou'
chaque verbe, sans en oublier ; sr vous vous trompez durar:
I'exécution du programme, il taudra t0ut recommencer
3) Lancez le programme animation, et entrez votre scénar c

en répondant aux questi0ns i le programme donne des
renseignements supplémentaires. ll est c0nseillé de crée'
d'abord un petit jeu d'aventure (2 ou 3 pièces, peu d'obietsi
alin de vous lamiliariser avec le maniement du programme e:
les résultats obtenus.

- Si vous n avez pas connecté de périphérique (voir les
commentaires de pr00ramme) la machine vous demahdera
de noter les llgnes basic. NoteÊles avec soin, et entrez-les
ensuite dans le programme squelette, sauvez-le ains
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trace écrite de vos données (lmprimante). Si vous le pouvez
larssez à votre machine le soin de rentrer les lignes dans lÊ

pr0gramme squelette. mais cela demande une connaissance
de Ia machine et de 1a programmation assez poussée.
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Why are you roll-playing
when you can role-play with

ruNNUL &
reLL

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 ...
you'll really 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 à Tunnels
& Trolls en "Irançais dans le texte"...1
Tunnels & Trolls est le premier jeu
de rôle en solitaire. Jouez sans
meneur ni partenaires. Egoistement /
Ecrivez-nous pour toute inf ormation
concernant T&T ou nos prochaines
éditions.

JEUX
AETUElS

Tunnels & Trolls de Flying Buffalo inc., U.5.A., est édité sous O Jeux Actuels
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LES MIROIRS DE SHANNARA

ares sont les hommes doutant que la

sorcière Shannara ait été la plus

puissante mortelle dans le domaine de

la magie, mais encore plus rares sont ceux qui

contestent sa prodigieuse et ensôrcelante
beauté. Peutétre est-ce en'raison de la

splendeur de son corps et de ses traits que

cette femme dont le regard semait la folie se

passionna pour son reflet, et pour les miroirs.

Conciliant sa beauté avec I'art dans lequel

elle excellait, la sorcellerie, elle créa une

multitude de miroirs enchantés, donl certains

n'étaient que la mise en pratique d'enchante-

rnents découverts dans d'antiques,grimoires,

et d'autres des æuvres de sa propre_création.

Ainsi, on la savait se servir de miroirs de

prcuesse mentale, et certains de ses ennemis

furent défaits par leurs propres doubles,

réfléchis dans des miroirs d'opposition. On

sait aussi que son somptueux palais ne

comportait pas de cachots. mais que. par

contre, de nombreux miroirs d'emprisonne-

ment de la vie étaient toujours disponibles.

Il est aussi souvent fait allusion aux mir-

oirs qu'elle conçut elle-même, comme par

exemple le miroir de narcissime. On sait que

celui-ci fut détruit, et qu'aujourd'hui, on en

trouve parfois des morceaux, de la taille de la

paume d'une main, Leur effet sur toute

personne se regardant dedans est pour le

moins intrigant : effectivement, le reflet de

cette personne apparaît alors parfait, aussi

laid et déformé que soit I'original ; ce qui

surprend, souvent agréablement, le porteur.

Si celui-ci, de son propre gré, décide de

conserver le bout de miroir (et on a constaté

qu'absolument aucun charme ne I'y forçait) il
aura, au bout d'une semaine environ, la nette

impression que le miroir lui propose une

sorte de marché, impression qui n'est parta-

gée que par ceux ayant conservé le miroir
pendant un certain.Iemps. ll semble que

I'impression ressëirlie soit que le miroir, si on

I'applique sur uqe Pattie du corps de son

choix, rendra celle-ci parfaite en tout point,

I'apparence aussi bien que le fonctionne-

ment. Si la personne décide de confirmer son

opinion par le test, elle pourra tout d'abord

remarquer qu'il n'y a pas d'effet si le miroir
est appliqué sur une autre personne. mais par

contre, I'effet sur le possesseur lui-même est

saisissant : le miroir, sans causer la moindre

douleur au sujet, disparaît, et la partie du

corps fait de même, irrémédiablement ampu-

tée. mais immédiatement, la blessure se

cicatrise. En même temps, on a déterminé
que le sujet était subitement assailli par

I'intime conviction que la perfection
N'EXISTE PAS ! Il est aussi connu que

Shannara possédait une puissance temporelle

aussi bien que magique, et le pouvoir
matériel qu'elle possédait provenait cçrtaine-

ment de l'un des enchantements lQs plus

Poûr lcr < Doqiodrtas r' vob les
cÙrctérlrtlqûer tcchnlqucs du
mod! décdt àrn. lcr noles du crgp
ZotnûIiss

Lc Sépulchroeil
Ixqu.ùcc : très rare
Nonbrc eppnbcrnt: 1

Clercc d'Arnurc : 6
Mouvcnctt: 6" (terre), 12" (eau)
Déa dc coupc: 6
Ooonrses prr rttsqw: aucun
Attquc spéclde : voir cidessus
IXlenrc cp6clelc : sanctuâire (Jdrlc-
tuary) Wrln8trteû
Rasûitùoe ù b mtglc t 99 Vo

Irtcllkrùcc: hâute
Tdllc: moyenne
Allgnanart : Neutre

L'attaque dt Séptrlchroeil est rme
attaque magique de < regard >, Qui-
corque retrcoûtre le nonstre sur sa
route a un pourc€ntage équivalent à
sa sagess€ (par ex. 18 Vo aTec rme
sagesse de 18) d'en évit€r le regard.
Sinon la victime a droit à un jet de
protection contre la magie à - 6.
If,s effets du regard sont une malé-
diction (czrse,l donnart :

- 6 aux jets de combat (attaque et
défense) et à tous les jets de protec-
tion.

- Qui plus eEt, le p€rsonnage mau-
dit vdit les créatures vivantes comme
des morts-vivants et bs morts-vivaots
comme des êtres normaux.
L'effet ne peut etre annulé que par
un sort de déliwance de malédiction
(remove curse)

A

puissants qu'elle ait jamais entrepris : /e

miroir de duplication. Ce miroir, qu'on sait

avoir été d'une taille immense, fut aussi

brisé, et des pièces de taille variée, allant de

la surface d'une oreille à celle d'une tête

humaine, et qui ont visiblement conservé les

pouvoirs de l'original. Le fonctionnement de

ce miroir est aussi simple qu'efficace : lors-

qu'il est placé à un pouce environ, d'une
partie du corps, celle-ci se dématérialise
littéralement, mais pour se solidifier devant

I'observateur ébahi sur la surface du miroir.
Cette partie détachée se comporte en tous

points comme si elle était encore rattachée au

corps. transmettent les impressions appor-

tées par les sens, et pouvant se conformer

aux ordres du cerveau dans les limites de la

partie détachée.

Ainsi, un æil peut toujours voir, bien qu'il
faille fermer I'autre pour éviter un effet
scission optique pouvant provoquer l'éva-

nouissement, ou au moins une forte mi-

graine. Une main peut toujours mouvoir les

doigts ou même se déplacer, telle une

araignée, et sentira les objets qu'elle touche.

L'avantage immense de ce miroir, outre la
propriété de séparation, c'est que la destruc-

tioi d'un tel double, bien que provoquant la

douleur appropriée sur le moment, n'en-

traîne aucune lésion sérieuse, puisque la

partie du corps dupliquée se matérialise à

nouveau à son emplacement originel, telle

qu'elle était au moment de la duplication.

Qu'on s'imagine alors la puissance formi-
dable que détenait Shannara, qui pouvait,
alors que le miroir était encore intact, non

seulement se dupliquer elle-même, mais

aussi toutes ses armées ! Par contre, il a été

démontré scientifiquement, par I'expérimen-

tation, qu'un tel miroir servait au minimum
cinq fois, mais qu'aucun ne dépassa les vingt
utilisations.
D'autres miroirs existent certainement, mais

pour les découvrir, il faudrait retrouver un

cerlain miroir de téléportation, qu'on sait être

la dernière porte d'accès aux ruines du

mystérieux palais de Shannara, et oser explo-

rer celui-ci, alors qu'il ne fait aucun doute

qu'une multitude de miroirs piégés et

d'autres gardiens magiques préservent en-

core le dernier lieu de repos de la Sorcière...

Extrait des ,, Traités théoriques et pratiques

de Ia magie , par Lornilla d'Ihrens



Extrait de Correspondance scrbntiîique
du Sage Zormilius
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Gazette Galactique

Conçu en collaboration par Jeux et stratégie el Casus Belli,
tega* est le premier jeu de rôle vraiment modulaire, ouvert sur
tous les types d'aventures. Un système de règles qui vous mène
dans une infinité d'univers ; avec, de plus certaines astuces très
personnelles comme le lransfert d'un personnage dans un
personnage non joueur.

Les problèmes ont surgi lorsqu'il a fallu faire

entrer règles et scénarios dans 118 pages...**

Après une sélection impitoyable, sont restés

les mécanismes vraiment centraux, déjà fort
denses. Mais ./ous trouverez dans les pro-

chains numéros de J & S et CB toutes sortes

de suppléments, d'aides au jeu, de

scénarios ; et plus spécialement dans nos

colonnes, des règles optionnelles plus pré-

cises pour nos fidèles et donc exigeants

lecteurs.
Il va de soi que ces règles sont surtout des

< références o pour les Meneurs de Jeu ou

pour de futurs tournois ; chaque groupe de
joueurs ayant sa façon de procéder ; privilé-
giant, selon les goûts, la rapidité de I'aven-

ture ou au contraire I'extrême réalisme de la

simulation.

En attendant les règles sur la conduite ou le
pilotage spatial, ou tous les détails sur la
création de nouveaux sorts, ou encore les

< univers complets ) conçus sur les règles de

MEGA, et bien d'autres compléments, voici
déjà de quoi enrichir vos parties :

Les explosifs
Il existe de multipes sortes d'explosifs, et

leurs effets varient énormément suivant le

lieu où ils explosent (par ex. : si I'explosifest
o introduit > dans sa cible ou s'il est simple-

ment < posé n dessus). Notre propos n'étant
pas de donner un cours sur la question, nous

considérerons simplement que les Messagers

Galactiques ont reçu un enseignement à ce

sujet, dont I'effftacité se mesure de la
manière suivante ; .'

* MEGA est un numéro hors série de Jeux &
Stratégie, en vente chez tous les marchands
de journaux à partir du 15 février, 25 F.
** Croyez-vous que nous n'entendions pas
déjà les commentaires sur ce jeu qui ne
propose gue environ une trentaine de
( monstres D !

. Sur un humain ou un être de proportions similaires

Formule : Aptitude à placer une charge

explosive à I'endroit adéquat (effet
maximum): AVo = 30 + ml * mF * mA.
Sauf dans les cas vraiment simples (faire
sauter une porte), trouver cet endroit, placer

et amorcer la charge prendra lD6 minutes et

consommera 1 ou 2 pF (tirer un dé, impair

= 1, pair = 2). Ceci traduisant le fait que le

lieu approprié est fréquemment difficile
d'accès.

Si le personnage ne parvient pas à placer la

charge au point le plus efficace, I'explosion
fera alors le dégât minimum indiqué ci-

dessous.

Dégâts d'une explosion
. Sur les matériaux

Les pourcentages
d'aptitude
Si votre personnage est particulièrement
au- dessus de la moyenne, il est probable
que certains de ses pourcentages dépassent

100V0. L'intérêt de chiffres aberrants est
que, placé face à une tentative exceptionnel-
lement difficile, le personnage extrêmement
habile conserve des chances. Voici la règle à

retenir.en cours de jeu :

o Le pourcentage de réussite ne peut excé-

der 99V0. Un personnage ayant l20Vo
ratera tout de même sa tentative sur un 00

(100 Ea).

o Si I'action est spécialement difficile à

réaliser, le MJ I'indiquera par un u malus ,.
Exemple: une cible très petite et rapide :

moins 20 aux chances de réussite du tir ;

coffre-fort à serrure très sophistiquée :50 %
de malus. etc.

Le joueur retire alors ce malus au pourcen-
tage inscrit sur sa Feuille de Personnage.

Prenons le cas du coffre-fort : le personnage

a une Aptitude à ouvrir les coffres de 120.

Distance (en m)

121530451 kg Plastic
Mine

max. 110
min. 45

1 kg Dynamite max. 150
min. 50

1520

Grenade déf. max.60
min.20

12151520

Distance (en m) 0 2010

explosif, mine 10D6 SDG 1D6-3. Dans tous les cas
surdité durant
1D6 heures

Grenade déf. sDO 4DO 3D6-3*. 1D6-3-

' Lire : 1D6 moins trois points, c'est-à-dire :

1,2 ou 3 : 0, 4 = 1, 5 : 2,6 = 3... Ce type
de jet de dé permet de tenir compte des
dégâts moindres à distance mais aussi,
simultanément des chances accrues d'é-
chapper aux éclats proietés par I'explosion.-. Lire : 3D6 moins 3 points, c'est-à-dire un
résultat allant de 0 à 15.

Sur un coffre n normal ), ses chances sont de

99 7o ; mais sur le coffre d'une banque

(malus de 50 7a) ces 50 sont à retirer non de

99 mais de son score inscrit, 120. ll a donc
'70 Vo de chances de réussite. Allons plus

loin,
Cette autre banque croit avoir un coffre

inviolable, donnant 100 de malus. Or notre

Arsène Lupin, avec ses 120, garde encore

20 Vo de chance d'en percer le mécanisme !



Précisions de combat
Encore une fois: ces règles sont option-
nelles. Vous pouvez les inclure telles quelles
dans vos aventures, ne vous en servir qu'oc-
cassionnellement, les négliger ou les modi-
fier, du moment que joueurs et MJ s'accor-
dent sur ce choix en début de partie.

l. Localisations des blessures
A I'issue d'un combat, la conduite d'un
personnage variera selon la nature des bles-
sures qu'il aura reçues. S'il est évident que
marcher sur des braises va lui brriler les

pieds, la blessure occasionnée par une flèche,
un animal sauvage ou la chute d'une pierre
est en partie liée au hasard. Nul doute que
certains d'entre vous inventent leurs propres
règles pour situer ces coups avec une extrême
précision (n'hésitez pas à nous les faire
connaître !). Le système que nous proposons
sépare le corps en onze zones seulement,
nombre suffisant pour que le MJ détermine
le handicap causé au personnage sans trop
ralentir le cours du jeu.
Pour déterminer la zone touchée, on lance
1D100 et on consulte la silhouette ou le
tableau de localisation.
Une colonne indique la correspondance avec
un jet de 1D20, ce dernier ne permet pas de
déterminer simultanément si le cæur ou une
artère sont touchés.

Tous les résultats se terminant par 9 indi-
quent une grave blessure, une hémorragie :

le personnage perd 1D6 pVi par minute.

3. Tireur d'élite
Le tireur d'élite est celui dont la Précision au
tir ((mP+mD+mE+mA) x 4) atteint 90 70.

Si le résultat de la localisation du coup ne lui
convient pas, ce tireur peut décaler I'impact à

une zone adjacente de la silhouette. Ex. : le
D100 indique 44, le bras droit. Le tireur peut
décaler le coup vers la main ou le torse.
Cette règle peut s'appliquer, si le MJ I'ac-
cepte, à un tireur normal muni d'une lunette
de visée.

4. Empoignade, maîtriser
un personnage
Pour certaines raisons, diplomatiques ou
autres, les personnages préféreront souvent
éviter les combats, et plutôt que d'attaquer
un adversaire de manière brutale, tenteront
de le maîtriser, de le rendre inoffensif.
Le personnage ( attaquant >, celui qui tente
de maîtriser sa victime, doit avoir les deux
mains libres, et bien sûr être au contact.
La capacité d'un personnage à maîtriser un
adversaire se calcule de la manière suivante :

Formule : 10 x (Force attaquant - Force
défenseur) - ... Vo

Par exemple F. att. = 16, F. def. = 13 ;

I'attaquant a30 7o de chance de maîtriser son
adversaire.
Comme dans le combat niveau trois, atta-
quant et défenseur peuvent engager des

points de Force pour accroître leurs chances.

Un pF engagé fait varier le pourcentage de

10. Par exemple dans le cas précédent,
I'attaquant aurait pu annoncer: j'engage

3pF, pour passer à ffi Vo, et le défenseur :

j'engage 4pF, pour ramener ce pourcentage à

20 Vo.

Attention, le personnage tentant une empoi-
gnade est vulnérable, et la victime peut,
simultanément, porter une attaque avec ce

qu'elle a en main. Si cette attaque
o défensive D porte el ocgrsionne une bles-

sure de 2pVi ou plus."la ièntative d'empoi-
gnade échoue.

Le prix des objets
Il est impossible de connaître le prix de tous
les objets que les personnages peuvent
désirer acquérir durant une aventure. Une
bonne source reste cependant le catalogue de
vente par correspondance, tel celui de La
Redoute, ou celui de Manufrance qui réper-
torie certaines armes et munitions...

Les éléments de cette rubrique nous viennent
de remarques de joueurs de MEGA. N'hési-
tez pas à nous faire part de vos réflexions,
elles peuvent aider à rendre le jeu plus
agréable pour îous.
Courriers à Casus Belli, Rédaction 5, rue de
la.Baume, 75û08 Paris.

1Dl0 1D100 Remarques

01-05 Tête : un coup sur la tête causant en une lois la perte de
SpVi ou plus assomme la victime pour 4DG minutes. Une
balle dans cette zone tue instantanément.

2
3
4

06-19 Torse : blessée au poumon, la victime crache du sang.
Sans soins, elle perd 1DG pVi par demi-heure. Si I'arme est
susceptible de I'atteindre, un résultat de 09 indique que le
cceur est touché : la mort est immédiate.

20-39 Abdomen : sans soins, la victime perd 1D6 pVi par
demi-heure. Elle ne pourra s'alimenter normalement durant
plusieurs dizaines de lours,

5
6
7
I
9

10

t1
l2

40-49 Bras droit

50-51 Bras gauche

Si la blessure n'est pas trop sévère, le
personnage peut continuer à tenir un objet
léger à la main. 35

60€9 Jambe drolte Après un coup causant la perte de SpVi ou
plus, la victime tombe et au tour suivant, ne
peut parer. Elle ne peut plus se servir de

70-79 Jambe gauchecette jambe durant 1D6 jours. Sinon, légè-
rement blessée, elle boite.

Maln drolte Un coup sur une main causanl la perte de
SpVi ou plus rend cette main inutilisable

Maln gauche durant 1D6 jours.

90-95 Pled drolt Un coup de pied causant la perte de 5 pVi
ou plus rend ce pied inutilisable durant

96{0 Pled gauche 1D6 jours. (une béquille est nécessaire)

En règle générale, une blessure non soignée fait perdre 1D6 pVi par heure.

13
14

15
16

17

18

80{4

85-89

19

20

@F
86'10

2. Surprise
Un attaquant peut décider de s'embusquer
ainsi que de viser une zone particulière de sa

rictime. Si c'est le personnage d'un joueur.
celui-ci annonce à l'avance son intention au
VJ. La victime fait alors un < jet sous la
dextérité ,, c'est-à-dire lance 4D6. Si S4D6
est inférieure à son score en Réflexe, I'effet
cie surprise de I'agresseur est raté. Sinon
l'attaquant à un bonus de * 3 pour toucher,
comme pour une attaque de dos.

Si I'attaque porte, et que le MJ joue la règle
de localisation, deux cas :

- le D100 indique la zone visée ; pas de
problème.

- le D100 indique une autre zone ; I'atta-
quant situe alors le coup sur une zone
adjacente à celle visée. Didier Guiserix
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I I n être étrange, mi biologique,
I I mi électromécanioue. circule
l:/de manière autonome dans
I'espace. A la suite d'une panne de
certains de ses systèmes de survie,
il est contraint de se poser sur une
planète proche et viable, la Terre.
L'anerrissage n'est ni doux, ni dis-
cret. Notre " visiteur " s'est posé sur
un plateau désert, à quelques kilo-
mètres âu sud du Rio Grande del
Norte séparant le Texas du Mexique.
L'action se déroule dans un univers.
quasiment identique au nôtre, mais
les "Messagers" y débarqueront
dans les années cinquante, en
pleine guerre froide et grande épo-
que d'apparitions de soucoupes vo-
lantes.
Un radar de larmée américaine a
d'ailleurs enregistré la chute d'un
corps céleste, mais cette chute ayant
eu lieu de I'autre côté de la frontière,
les militaires perdront du temps à
régler quelques formalités, et ris-
quant de tomber sur un vulgaire
cailloux, ne dépêcheront que trois
hommes pour faire leur rapport.
La mission des personnages est de
trouver I'extra-terrestre avant tout le
monde, le dissimuler et I'aider à se
réparer pour repartir dans I'espace...
En effet, si les autorités le trouvent,
tout d'abord et sans respect, il est
certain qu'ils tenteront de le tuer
pour, ensuite, l'analyser, Or, cet être
. contient " des technologies haute-
ment avancées que les hommes ne
doivent pas trouver... Ces technolo-
gies leur donneraient un avantage
militaire certain, risquant fort de les
pousser à une guerre qui n'amène-
lait qu'un holocauste nucléaire.
Précisons que le visiteur n'a aucun
rapport avec I'Assemblée Galacti-
que, bien qu'il en connaisse l'exis-
tence, et n'a donc aucun des pou-
voirs particuliers des " messagers ..

Le matériel de mission
Sac 1 : aparence " sac de votage .
- un couteau de chasse;

- une tenue d'époque, style
. citadin en voyage ., chemise
manches courtes pantalon flanelle,
. Stetson " (ou tenue féminine :che-
misier et jupe mi-longue, loulard) ;

- lunettes de soleil ;

- une lampe de poche plus piles
pour 10 heures ;

- un poste transistor captant toutes
les radios ainsi que les ondes
courtes ;

- une paire de Talkie-walkie ;

- un pistolet mitrailleur et
5 chargeurs (pour les chances de
toucher, lire sur la table des armes à
Ieu à la ligne Colt 45, dégât sDG) ;

- un paquetage de survie
standard ;

- 2 500 pesos et 100 dollars
américains ;

- des papiers américains en règles
au nom de votre choix.
Sac 2 : ldem

- un couteau de chasse;

- une tenue d'époque;

- une lampe de poche . carrée,
plus I pile pour 3 heures ;

- un boîtier, (déguisé en paquet de
cigarettes) permettant de vérifler et
mesurer le fonctionnement de toute
sorte de composants électroniques ;

- un masque à gaz;

- une paire de luncnèS de soleil;

- une paire de lunettesidentique à
la précédente mais spéclâle soudure
à I'arc " ;

- un mini-système de soudure à
I'arc, déguisé en poste transistor (qui
lonctionne); se branche sur n'im-
porte quel voltage;

- 2 500 pesos et 100 dollars amé-
ricains, ainsi qu'un chéquier (appro-
visionné de 1 000 dollars) sur une
banque américaine et des papiers en
règle ;

- un paquetage de survie stan-
dard.

Sac 3

- un couteau de chasse ;

- une tenue d'époque;

- un pistolet style léger avec quatre
chargeurs ;

- 5 cartouches fumigènes;

- 5 lacrymogènes ;

- une bombe de gaz incapacitant

" anti-agression . (eflet 30 mn)
tonctionnant dix fois (réussite du
coup à 100% si I'agresseur est au
contact,50ô/o à 1,50m, inetficace
au-delà).

- un couteau multilames et scie,
CA+1:
- une trousse de " Système D " :

Jil de pêche, mini-torche, scotch, lil et
aiguilles. fil de fer fin, mini tournevis,
lame à rasoir, une leuille d'alumi-
nium alimentaire, un sac poubelle
étanche, un bout de coton, une fiole
d'alcool à 90", une craie blanche,
une craie grasse jaune, un carnet, un
crayon écrivanl sur verre et
plastique ;

- une mine légère (voir dynamite)
déguisée en . poste transistor "... :

- 500 dollars américains et
'10 000 pesos et des papiers améri-
cains.
Sac 4

- un couteau de chasse;

- vêtement d'époque;

- une lampe de poche (durée
4 heures) ;

- une paire de lunettes de soleil ;

- un rasoir (cA + 1) ;

- un pistolet paralysant déguisé en
lampe torche (qui éclaire
également) ;

- une carabine 22 long rifle à lu-
nene. démontable:

ATTENTION, ne lisez ce scénario que si vous êtes
meneur de jeu. En tant que ioueur, vous gâcheriez votre
plaisir et celui des autres en iouant une aventure déià
connue.
Cette aventure se ioue avec les règles de MEGA (hors
série Jeux & Stratégie). Elle convient pour quatre ou cinq
( messagers galactiques )', qui ont déjà effectué trois ou
quatre missions, ou même pour simplement trois per'
sonnages plus aguerris...
Le meneur de jeu peut toujours, avec prudence, modifier
certains détails du scénario en fonction des ioueurs. ll
doit lire le scénario en entier pour bien saisir tous les
éléments, avant de le faire jouer !

\\

- 2 fusées éclairanles (en cas de
contact, brûlure : 2D6 moins CD de
la victime) ;

- un appareil photo, un llash à
ampoule, pellicules diverses ;

- 5 grenades oflensives (bruit), dé-
gât 1D6-3, jusqu'à 2m;
- 1 000 dollars américains,
'10 000 pesos ;

- des papiers américains en règle,
plus une carte de journaliste;

- un paquetage survie standard.
Sac 5

- un couteau de chasse;

- une tenue d'époque;

- un levier type " pince
monseigneur" (CA: +2, lotce
contre obiet + 6) ;

- un lusil court à seringues hypo-
dermiques (dégât : zéro + CA du
projectile) ;

- 10 seringues avec cartouches et
aiguilles renforcées au tuÀgstène CA
+ 1, 2 seringues " spéciales
rhinocéros" CA 3;
- 6 flacons de 25 cl contenant :

amphétamines, soporif ique, mor-
phine, acide, solvant à plastique,
alcool.

Événements en zone
banale:
Cette avenlure se situe au Mexique.
dans les années 50... sur les pla-
teaux relativement désertiques qui
relient les bords orientaux et occi-
dentaux de la Sierra Madre.
Nous sommes près de la frontière, et
les véhicules automobiles sont d'ori'
gine U.S. Mais le coin est Plutôt
pauvre, et les animaux de bât sonl

LC
Visit

également fréquents. Du début à la
fin de l'aventure, il fera beau, sec et
chaud. La poussière est Partout, et
Iorme avec les cours d'eau proches,
une brume rougeâtre que gêne la
vision lointaine. On rencontre quel-
ques élevages de moutons, broutant
une herbe jaune et maigre, et les
végétaux sont surtout des Plantes
grasses et des cactus. Les rivières,
venant des montagnes, sont sales
mais alimentées. La ligne de chemin
de fer est désaffectée mais un auto-
rail bricolé (vieux camion auquel
manquent les pneus) peut y rouler.
Voir plus loin.
La plupart des événements que
peuvent rencontrer les personnages
ne sont pas liés à un endroit spécial
et sont décrits en fin de scénario.
Difiicile de jouer les années 50 ?
Repassez-vous quelques images de
lilm e{ autorisez-vous quelques liber-
tés et tout ira bien !

Zones d'événements
aléatolres
YAXIN
A un kilomètre de la frontière ce petit
village contient surtout de petits
hôtels, pauvres mais propres, et rien
moins que trois garages pratiquant la
location d'automobiles (tourisme et

" van .). Un bâtiment à la sortie nord
du village, abrite en permanence un
petit détachemênt de dix militaires
mexicains. Les gardes frontières de-
meurenl eux dans leur poste près du
pont (métallique) sur le Rio Grande.
On y trouve évidemment quelques
épiceries, et un téléphone public à la
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CHINOUETINAS
Bien qu'assez vaste, cette petite ville
a ses faubourgs désertés, à l'aban-
don. Des mines ayant été décou-
vertes vers I'est quelques décennies
auparavant, le coin avait attiré du
monde. On avait même installé une
voie de chemin de fer. Mais les filons
ne valaienl pas grand chose, et
I'exploration a presque totalement
cessé. La plupart des habitants tra-
vaillent de I'autre côté de la lrontière.
Chinquetinas compte tout de même
un bon demi-millier d'habitant-s, et un
centre ville plutôt " moderne ". Hor-
mis quelques maisons
. espagnoles ", la plupart des bâti-
ments sont bas mais " à
l'américaine ", en brique ou en bé-
ton, suivant l'âge.
Beaucoup sont inoccupés. Si les
personnages s'y balladent, ils pour-
ront y remarquer:

- 2 restaurants (aucun n'est bon)
dont un fast tood mexicain très
courant loco Bel/, spécialités au
chili.

- 1 cinéma tonctionnanl le samedi
soir. A l'affiche singing in the rain
(avec Gene Kelly et Debbies Rey-
nolds) et une série B intitulée lhe
man from Planet X de Edgar
G. Ulmer.

- des taxis ;

- une poste et quatre cabines
publiques ;

- 2 " bazars. vendant épicerie,
vêtement, bricolage et électro-
ménagers ;

- quelques bars rustiques;

- une église " à l'espagnole . ;

- un garage qui loue des voitures
de tourisme et des " vans " (environ
200 pesos par joud 

;

- un hôtel dont le gérant s'occupe
aussi de louer les haciendas de la
région (on paye d'avance et en
liquide : 500 pesos par jour plus
4 000 pesos de caution) ;

- un poste de police, garni de deux
policiers (voir fiche) ;

- une ancienne gare de marchan-
dise (un quai et deux hangars) avec
une courte voie de garage, reliée à la
voie principale par un aiguillage. Sur
cette voie de garage sommeille un
vieux camion benne dont les roues
ont été adaptées aux rails.
ll peut fonctionner si on y met de
l'essence. Sa vitesse est de 30 km/
heure environ. La voie mène vers
Chihuahua au sud-ouest (si des
éboulements récents ne l'ont pas
endommagée) et vers le nord-est,
elle rejoint des mines, à quelques
kilomètres de là. La plupart des
mines sont obstruées par un éboule-
ment qui a également emporté la
voie au tond du Rio Camino qui
coule plus bas... Notez que le

" camion-wagon . appartient à I'un
des bazars qui s'en sert pour aller au
ravitaillèment.

FORT " PASSO > (J 9)
FORT ( CAMINO D (E 15)
Ces deux forts datent des démêlés
entre les Mexicains et Napoléon lll.
Construits en brique recouverle de
torchis et passés à la chaux, leur
lorme caffé€ est très sobre. Pas
d'étage, le plalond servait de chemin
de ronde.
Visité par les louristes, Foft Passo
est plus ou moins conservé en état,
avec un bar dans l'ancien mess des
officiers. ll y a l'électricité. Fod Cami-
no, par contre, est à l'abandon, à
demi en ruine, et abrite parfois les
troupeaux de moutons qui paissent
sur le planteau des fantômes (ainsi
nommé car des soldats français qui
s'y étaient retranchés, y périrent
jusqu'au dernie0.
Du point de vue situation, Fort Passo
domine la canyon et la route d'envi-
ron 50 mètr€s, tandis que le chemin
raide et déloncé qui mène à Camino,

-surplombe la rivière de près de
100 mètres.

Dans l'entrée de chaque lortin, quel-
ques reslants de murs suggèrent
que ces bâtiments ont dû servir
d'habitation et donner naissance à
un début de village aussitôl avorlé...
LA FERME (G 18)
D'une conception un peu similaire
aux fortins, la lerme est surtout un
vaste carré à cour centrale. Quel-
ques hangars s'y iuxtaposent, rem-
plis de fouillis et d'appareils anciens.
Les habitants, deux lamilles plutôt
nombreuses (aux imbrications fami-
liales complexes) occupent de leur
mieux le terrain. Les troupeaux de
moulons sont laissés sur le plateau à
la garde d'un jeune enfant et de ses
chiens. Près de la ferme, des travaux
d'irrigation ont permis quelques
cultures et l'élevage de maigres
bovins.
Pour une somme modique, les per-
sonnages pourront y louer une char-
rette et un ou deux ânes chétils et
têtus.
De petits lopins de terre sont parfois
cultivés par des habitants des deux
villages, près des cours d'eau. Ces
lopins ne figurent pas sur la carle,
mais le maître du jeu peut en
signaler I'existence. On y trouve en
général une baraque en planche,
vide à part quelques outils à main de
jardinage.

LES RÉSIDENTS
Afin d'économiser de la place,
nous vous les donnons sous
lorme condensée. Vous pouvez,
pour plus de clarté, les reporter
sur des copies de la " fiche de
résidentsr (lig.12 page39 de
MEGA).

JOE TRINITA
Type : humain
apparence : policier mexicain
nom : Joe Trinita
rôle : polide de Chinquelinas
cases : village (M20) et alentours
lixe :20 % poste de ville (centre ville)

itinérant : 80 % en patrouille, n'im-
porte où, si I'on peut y aller en
voiture.
Rôle dans le scénario : se promène
beaucoup, en ville (à pied ou en
voiture), et aux alentours (en voiture
exclusivement). Par heure, 1Oo/o de
chance de le rencontrer en . rase
campagne ., 50 7o en ville. Et 20 %
de chance par rencontre qu'il s'inté-
resse de plus près aux manèges des
< messagers .. Cl à 20 à la première
rencontre, "'i à 40 à la seconde
rencontre. eJ-c.).Ilagarreur, et impul-
sif, mais pas idiot. Les personnages
peuvent s'en faire un allié s'ils s'y
prennent bien. Joe Trinita el " Bud "
Spencero, les deux policiers de
Chinquetinas, risquant dintervenir
souvent dans le scénario, y compris
aux côtés des . messagers r, nous
vous indiqueront leur fiche complète.
Joe Trinita
I 18 P15
D16 R15
Vo13 F 18
E 10 Vi14
c12 A17
déceler bruit : 15
déceler présence: 12
déceler goût: 15
déceler odeur: 15
déceler détail : 15
ouvrir cotlre{ort: 48
ouvrir serrure: 80
labriquer piège : 60
Iabriquer piège électro.: 92
désamorcer piège: 72
désamorcer piège élect.: 72
obtenir renseignement : 64
calmer Résident : 20
séduire Résident: 36
progression discrète : 68
grimper paroi : 56
camouflage : 40
pêche: 40
chasse: 44
précision au lit : 72

BENITO SPENCERO
Toujours en compagnie de Joe Trini-
ta, dont il est I'adioint. ll a plutôt

:eur

goste. Garages, poste et bâtiment
nilitaire donnent sur la place cen-
trale, très large, et fréquemment
encombrée de cars de tourisme.
Chaque matin et soir, un vieux car
emmène et ramène des ouvriers
nexicains qui travaillent dans une
cetite usine au Texas.
Si les personnages s'y promènent,
,eur décrire les hôtels en bois peint
de couleurs cuites par le soleil ; I'un
d eux est équipé de climatiseurs. Les
autres bâtiments sont plus ou moins
cubiques et blancs, percés de très
oetites tenêtres.
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tendance à cogner d'abord, et discu-
ter après, mais n'abuse pas de ses
arm€s.

BEnito Sp€ncsro, dit " Bud "t14
D16
Vo 12
E11
c11
déceler bruit: 18
déceler présence: 13
déceler goût: 18
déceler odeur: 18
déceler détail: 18
ouvrir cotfre-lort: 48
ouvrir serrur€: 64
fabriquer piègê : 44
tabriquEr piège électro. : 56
désamorcer piège: 48
désamorcer piègê élect.: 48
obt€nir renseignement: 44
calmer Bésident: 16
séduire Résid€nt: 28
progression discrète : 80
grimper paroi : 76
camouflage : 36
pêch€: 60
chasse: 56
précision au tir : 76

J: he!9 2:ùfildfeÊie-
3; oer: .ff..ios "f 
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1' ættJo ct PrL a.5oJ''
8. @c;zs .)ae ialceiere
ùst : êgli4J {ars Îéraàssè

Compte tenu de sa morphologie très
spéciale, les aptitudes de ce person-
nage ne sont pas calculées à partir
de ses caractéristiques, mais éva-
luées en lonction de sa . logique
interne " :

Type : oxtra-terregtre, ovoilde
apparence : @uf en gelée tarci d'ar-
tères battantes, de structur€s mé-
talliques, d'électronique, et de bioé-
lectronique, partois luminescent.
Nom : il se nomme lui-même " le
visiteur " (si on le comprend).
rôle: en panne sur terre, il est une
source pôtentielle de problèmes pla-
nétaires. ll faut l'aider à repartir au
plus vite.
Case: Cg
fixe: oui (au début du scénario)
I 20 P20
D18
Vo21

R22
F 25 Nbdedès

Rôle dans lg scénrrlo : Le visiteur
€st très cartain€ment un ètre vivant
et pensant d'origine biologiqu€, dont
la pensée est londég 9ur la compa-
raison et le symbole. Là, s'arrètent
los rapprochamonts avec l'être hu-
main.
Le visiteur est ovoïds, mssure envi-
ron 2,5O m de haut, et son poids
avoisino les 200 kg. ll n'a pas de
peau propr€ment dite, mais une
gelée durcie, v€rnis luisant au tra-
vers duquel on distingue ses or-
ganes int€rnes, artèr€s pulsantes et
trachéês palpitant€s, de couleurs
variées et peu ragottantes, tuyaute-
ries artificielles où tourbillonnent des
lQuicles à bulles, musdes (?) aclion-
nant des cursêurs, snchâssés sur
dos composantrs métalliquss où cou-
rent des lueurs vaguss ou dês étin-
c€llgs. Certains apparoillages, an-
tennês, capteurs, émergent parlois
ds la gelée, pour €ntrer sn fonclion.
En lemps normal, il p€ut lonctionn€r
à l'énergie d€s étoiles ou des vents
cosmiques, mais sa ( panne D I'a
privé de nombre d€ ses possibilités,
et son atterrissage, sans douceur,
n'a pas amélioré cet état.
En outre, certainos de ses tonction
chimiques sont particulièrêment ma-
lodorantes, et il lui arriv€ d'émettre
dss ondes psychiques qui mettent
mal à l'ais€ les êtres présents. Los
humains p€rdent 1D6 points d'équi-
librê par demi-hsur€ en présence du
visiteur. Cet etl€t cgsse au bout
d'une heure et d€mi€ dê compagnie
de l'être, et si lo personnage n'a pas
déjà perdu les pédales, il revient à la
normale en raison de 1D6 pE par
heure d'avênture.
Armcmcnl j tigurent entre pa-
r€nthèsos les dégâts possibl€s uni-
qu€ment lorsque le visitsur est
. répar6 " et ( r€chargé '.2lasers: dégâts = 1D6 (4D6)
2.paralysants I durée 4D6
Emission psychique localisée sur
une victime: dfuâts = 2D6 pF
(4DO) (6 attaqu€s par minute)
Explosion à distance: réussite et
dégât = comme un lancer de gre-
nade, mais le Visiteur peut tirer à
travers un mur.
Le Visiteur peut utiliser chaque atta-
que simultanément une lois par
round (x 6 secondes). Multiplier ses
pF restants par 10, cs qui donnê le
nombre de " charg€s D qu'il p€ut
envoyer. Chaquo attaqu€ coûtê un€
charge.
Ex. .'au cours de 2 rounds : 2 coups
de paralysant, 1 émission psy-
chique, 2 lasers, puis 2 para-
lysants, 2 lasers, 1 coup psy-
chique et 1 explosion : le visiteur
avait 10pF, soit loocharges, il lui
reste Sgcharges. ll perd lpF pour
l0charges consommées, le voici à
9pF!
A priori, le Visileur aura hâte de
repartir. Pour c€la, il doit accumuler
2 000 W sur le courant 1 l0 V d'une
prise durant 48 heures, ou s'exposer
4 jours au soleil avec ses larges
panneau sortis (très repérables). ll
récupère ainsi 1 pF par 2 heures sur
le courant, ou 1 pF par 4 heures de
soleil).
ll aura en outre besoin de
25 transistors, 30 diodes
15 condensateurs, 10 tubes calhodi-
ques de télé, mème si le verre en est
cassé, un petit diamant,... (et
d'autros petites bricoles au gré du
MJ).
ll doit laire le plein de ses pF pour
pouvoir repartir. Son départ s'ac-
compagne d'une bulle de silence de
100 m d€ rayon durant 1 mn, puis il
semble s'allonger en form€ d'aiguille
et disparaît vers l'espace.
Nota : sauf s'il tombe à 0 pF st OpVi
simultanémsnt, il peut, au solail ou
sur le courant, continugr à récupér€r
ses pF. Lss éléments rapportés pour
sa réparation ou sa nourriture font

remontsr ses points de vie suivant le
règle page 18 de MEGA.

I Lll-*l "l'l-hL{rq
(afoi:or , -.|iL... s*
1ii-'lro yrc'eire) .

2 2*:i, et^51-, 1*lrilLrs.J
<}L...

5 lrrrSoe à nLrirl.
4 ,r*5., À .,t:f.

En lonction du déroulement de I'd-
venture et surtout des actions des
perconnageq le MJ pourra faire
interyenil les figuranE suivants, qui
viendrcnt s'emmèler dans les pattes
des. messâgers galactiques ", déjà
bien encombrés avec leur
< visiteur b. Attêntion bien sCtL à ne
pas |es faire entril en scène que de
manièrc plausible...

CONTREBANDIERS

typê : humains
apparence: burinés au sol€il, ridés,
plutôt sales.
nom: controbandlers (" type " à
modili€r selon les individus)
case : toutes sauf près deS villages.
itinérants : 2O"/" de chance de ren-
clntrer par heure, hors des villages.
lieux habituels : 20o/o en D1, 2Oo/"
€n E15,5 o/oênP11,55 % ailleurs...
attitude étranger: luir, ou observer,
attaqu€r et laire prisonnier...
résistance 

^: 
45

vitesse : 12 km/h (192m/mn)
déplacement discret: 75 %
mode attâque : poing (CA x 0),
couteau (CA + 2), arme à feu.
mode délense: aucune
bonus esquive: 0
Nbre attaques par tour: 1

performance au tir : 40 à 80 %.
I 8/15 P 16
D14 R17
Vo13 F 15
E 12 Vi 10/18
c13 A18
Les contrebandiers éviterons I'usage
d'armes à feu, qui les font repérer.
S€lon ce Qu'ils " traliquenl ',
simples marchandis€s, ou drogues.,
ils seront plus ou moins
. méchants ', et de même les poli-
ciers ou douaniers seront plus ou
moins acharnés à les intercepter.
' marijuana, peyotl, ou héroine,
opium.

ENFANTS DES VILLAGES
nom: entants des Ylllages
apparence: gamins à peine vêtus,
habits clairs mais sales, bandeau
dans les cheveux.
case: un pêu partout
itinérants :7lo/o de chance de ren-
contre par h€ure
lieux habituels : 70 % villages, l0 %
lerm€s G18, 10% le long des rios,
10 % ailleurs...
attitude étranger : méfiants mais cu-
neux
résistance 

^: 
40

vitesse: 10 à 18 km/heure
déplacement discret : 80 o/o

arm9s: aucunê
délense: aucune
bonus esquive: 2
fabriquer des pièges simpl€s : 60 %

P16
R18
F17
vi 15
416

E 12 Vi 30 jetés :6
c19 A18
déceler bruit : 24
déceler présence: 50
déceler goût: 75
déceler odeur: 75
dêcelet dêlail:.22
ouvrir cof{re-fort: 80
ouvrir serrure: 104+ .'
fabriquer piège : 2OO ...
fabriquer piège électro.: 200
désamorcer piège: 150
désamorcer piège élect.: 150
obtenir renseignement : 10"
calmer humain : 10'
séduire humain : 10'
progr€ssion discrète : 10
grimper paroi : 160 ( )
camouflage : 5
pêche: 20
chasse: 30
précision au tir : 70

LA î|€f.t4€ G.t t)

PLI^I D€s -ranis (i.ïqdà
l Ço1ua .; ils étaicit
eh' sj.rtice.). (J3, 8,5)

I 7/12
D10
V07l14
E9
c8

P14
R15
F 7t10
vi 10
414

Lss enfants sonl prés€nts un peu
partout. L€ samedi, ils joueront. Le
dimanche, ils iront à la messe l€
matin, et repartiront iougr.
Détail : il s€ peut qu'ils prenngnt 16

visiteur pour un gros iouet, 9n tout
cas, ils n'en auront par peur. Mais
certains ayant vu le lilm S.F. l€
samodi soir, ils " prendront " le visi-
teur pour un martion s'ils 19 ren@n-
trent après cette pooction. Malgré
les craint€s, il est possible qu€ l6ur
excitation les pouss€ à aider lgs
personnages si ceux-ci savent s'y
prendre, (histoire à dormir dgbout,
ou vérité... accompagnée de petites
piàces distribuées)...
Les gamins n'aim€nt ni la police, ni
lgs militaires, mais si on les maF
mène, il est possibls que I'un d'eux
aille tout racontor aux autorités.

LES AGENTS SECRETS
AMÉRrcAINS
prendre dans la règlo, page61, la
liche humain " type : commando ".Les agents s€crets surveillent la
frontièrê car des " individus D venant
de Cuba on été signal6s à Chimahua
remontant vers lE nord. La maîtr€ du
jeu peut les laire int€rvenir quand il lo
juge logique. L€s agsnts s'intéresse-
ront aux pgrsonnagês, mais les lais-
seront ensuile tranquilles si csux-ci
ne lont rien de suspoct.
lls sont armés de mduser, el de
357 magnum, et se déplacent on
voiture, ou à pied sn ville, habillés
commê d€s représ€ntants de
commerce. (p€rformance au tir:
72%1.

SOLDAT DE GARNISON
type: humain
apparsnc€ : uniforme mexicain (ar-
mée de terrê)
nom : soldat de garnlson de Yaxin
case: J 7 (Yaxin)
fixe: dans une maison entourée de
grillage et de barbelés.
rôlê dans la sénarlo: surtout de
I'intimidation, on pourra l€s rencon-
trer patrouillant dans la région par
4 dans une ieep.
lls aideront (après coup d€ fil à leur
supérieur), l€s agents s€crêts améri-
cains s'ils leur demandenl
Poseront dos questions à tous les
gens qu'ils trouveronl . suspects ".

LES DOUANIERS
On ne les rencontre qu'à Yaxin et au
poste frontière, ou en patrouille le
long du Rio Grande. Hormis pour ces
lieux, la fiche est la même que les
militaires de Yaxin.

L'Hâd€dDA (/,r,t )

a. 6ttù . z "Ln',n.tlLll.4 , Scia,r. 5 Pc{ro .ov.rt.
6 : SJq .1 col ritq
t : LJL J. La;h.
g-6, J.-L..s.
J-l'rr- JcrJn

Polnts do mlsslons :
1. 3000points si les autorités ne
relrouvent pas le Visiteur.
2. 3 000 points s'il repart vlvant
vsrs I'espace.

Dldlcr Gulsrlx



màgie

KN
g6-\

n

r E sujet de la magie dans Runequest
I a déjà été abordé dans le no 16 deb C.B. à propos des runes, c'est-à-
dire de sa légitimité théorique. La magie
existe parce que les runes existent et
que les runes sont la magie quintessen-
ciée. Ayant admis cela, cet article se
propose maintenant d'en examiner le
côté pratique, c'est-à-dire son fonction-
nement au niveau des règles du jeu.

Pouvoir contre Pouvoir
Le fonctionnement de la magie repose essentiellement sur une des

iept caractéristiques définissant les personnages : le Pouvoir.

LePouvoir représente la force animique du personnage, il montre la
qualité de son "accord" avec l'Univers et le lien qui l'unit à la mysté-
rieuse réserve d'énergie magique que sont les runes. Pratiquement, le

Pouvoir définit donc son aptitude à utiliser la magie pour lui-même et
à se défendre contre celle des autres. Ce n'est pas une caractéristique
fixe. Déterminé au départ avec 3d6. il peut augmenter jusqu'à 21.

Accroître son Pouvoir est. entre autres. l'un des buts tacites de tout
personnage de Runequest.

Pour augmenter son Pouvoir. il faut avoir réussi à vaincre la résistance
d'un Pouvoir adverse. Cette occasion peut se présenter soit lors du
lancer d'un sort, soit lors d'un combat contre unEsprit. Un sort offen-
sif, en effet, ne peut "passer" que si la créature-cible se laisse fléchir.
Chaque fois qu'un sort est lancé sur une créature animée non consen-
tante, a lieu ce qu'on appelle une lutte Pouvoir contre Pouvoir. 0n
compare le Pouvoir actuel de I'attaquant avec celui, actuel, du défen-
seur. S'ils sont égaux, I'attaquant a 50 % de chances d'affecter le
défenseur et que son sort fonctionne. Pour chaque point de Pouvoir

de I'attaquânt supérieur à celui du défenseur, les chances de réussite
sont augmentées de 5 %. Pour chaque point de I'attaquant inférieur
au défenseur. les chances sont diminuées de 5 %.

Exemples: Pouvoir de I'attaquant = 12 / Pouvoir du défenseur = 10.

L'attaquant a 60 o/o de chances d'affecter le défenseur. Pouvoir de
I'attaquant = 12 / Pouvoir du défenseur = 18. L'attaquant n'a que 20

% de chances de réussite.

Comme la plupart des lancers de dés dans Runequest, ces chances
sont déterminées avec des dés de pourcentage. Noter alors que,
quelle que soit la différence entre les deux Pouvoirs concernés, un jet
de 01-05 est toujours une réussite, et un jet de 96-00 est toujours un
échec.

Après l'aventure. quand .vient le moment d'évaluer I'expérience
acquise, un personnage qui a réussi à surmonter activement un Pou-
voir adverse peut éventuellement accroître son propre Pouvoir de 1 à

3 points. Pour savoir s'il l'accroît, il soustrait son Pouvoir actuel de 21

et multiplie le résultat par 5. Le nombre obtenu indique son pourcen-
tage de chances d'accroître effectivement son Pouvoir. Dans l'affir-
mative. ilrejoue un nouveau d%. S'iltire alors de 1 à 10, ilaugmente
son Pouvoir de 3 points ; de 1l à 40. il l'augmente de 2 ; et de 41 à 00,
il I'augmente de 1.

Noter qu'une lutte Pouvoir contre Pouvoir avec au départ 95 % de

chances de réussite est considérée une épreuve insignifiante et n'en-
traîne pas de posibilité d'augmentation de Pouvoir.

Si le Pouvoir est une force, active et/ou passive, entrant en jeu sous

forme de "lutte psychique". il est également une réserve d'énergie
dans laquelle on puise chaque fois que I'on lance un sort : énergie qui
se trouve alorsdépensée. Selon I'importance des sorts, on peut dépen-
ser à la fois de I à 6 points de Pouvoir. Ces points sont soustraits de
votre taux actuel de Pouvoir. Si vous devez alors entamer à nouveau
une lutte P/P, comme attaquant ou comme défenseur, c'est votre
score actuel de Pouvoir. éventuellement diminué par de précédents
lancers de sorts, qui sera considéré pour évaluÊr les chances de réus-
site. Une conclusion s'impose : ne pas gaspiller le Pouvoir en lançant
des sorts à tort et à travers.

,l
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Exemple; soit un personnage cupide connaissant le sort de Détection
des Gemmes (sort qui requiert 2 points de Pouvoir pour être lancé) et

posédant au départ de I'aventure un Pouvoir de 18. Supposons qu'en
I'espace de 3 ou 4 heures, il ait lancé 6 fois ce sort. Son Pouvoir est

graduellement tombé à 6. Survient un adversaire doué d'un Pouvoir
de 12 qui tente de lui lancer un sort de Disruption. L'adversaire a 80

% de chances de lui faire mal. Si notre personnage cupide avait gardé

son Pouvoir intact, son adversaire n'aurait eu que 20 % de chances de

I'affecter. Une différence estimable.

Notons enfin que si un lanceur de sort est interrompu dans son acte,

son sort nla pas d'effet et il n'y a pas de dépense de points de Pouvoir.
Par'contre, s'il échoue dans la lutte Pouvoir contre Pouvoir, bien que

le sort n'ait pas d'effet, les points de Pouvoir sont dépensés quand
même.

Les points de Pouvoir dépensés sont récupérés au rythme d'un quart
du Pouvoir total originel toutes les six heures, soit la totalité du Pou-

voir en 24 heures.

Magie de Bataille (Battle Magic)

C'est la magie de base. Elle est théoriquement accessible à toutes les

créatures douées d'lntelligence et de Pouvoir. Les seules limitations à
son accès sont :

- L'argenl. Seul un Prêtre des Runes peut enseigner la magie de

bataille, et cet enseignement n'est jamais gratuit. Un sort peut coûter
de 300 Lunars (sort de détection) à 2.500 Lunars (lnvisibilité, par
exemple). Six points de sort de Guérison (Healing 6) coûtent 10.500

Lunars. Pour établir une échelle de grandeur, se souvenir que la plu-
part des personnages commencent leur carrière avec 1d100 Lunars.

- Le temps. Il faut une sémàine pour se faire enseigner un sort.

- Le culte choisi. Certains cultes. en raison de la nature des runes
auxquelles ils sont affiliés. prohibent l'usage de certains sorts. D'au-
tres, également, possèdent des sorts en exclusivité. et pour y avoir
accès, le personnage doit d'abord avoir accès à ce culte. Accès qui
peut être empêché pour des raisons raciales, politiques. ou par l'adhé-
sion précédente à un autre culte incompatible.

Comme son nom I'indique, la magie de bataille est une magie offen-
sive et défensive. surtout utilisée pendant les combats. De ce fait. son

maniement est aisé et le temps de concentration relativement court.

Les sorts peuvent être actifs ou passifs, instantanés, temporels ou per-
manenls, focalisés ou non-focalisés :

Ac{if, Passif

Les sorts qui requièrent une concentration permanente pendant toute
Ia durée d'effet sont appelés actrls. Si le jeteur de sort est perturbé ou
blesé. s'il veut.lancer un autre sort, I'effet d'un sort actif cesse immé-

diatement. Il y a très peu de sorts actifs. mais ce sont les plus puis-

sants. Citons lnvisibilité (lnvisibility) et Lame de Feu (Fireblade). La
plus grande partie des sorts de magie de bataille sont donc dits passr/s.

Cela veut dire qu'une fois qu'ils sont lancés. aucune concentration
n'est plus nécessaire pour maintenir leur effet. Le round suivant.
même si le jeteur de sort est blessé ou s'il lance un autre sort. I'effet
du sort précédent demeure.

Instantané, temporel, permanent

Les sorts instantanés sont ceux dont I'effet ne dure que pendant le
round en cours. C.lest.[e cas des sorts de détection. Les sorts lermporels

sont ceux dont I'eÏ"et {ure plusieurs rounds. C'est le cas de la piupart
des sorts offensifs et défensifs. Sauf indication contraire. un sort ter4-

porel dure l0 rounds (2 minutes). Les sorts perncnents sont ceux dont
I'effet ne sera pas remis en cause. C'est le cas de Guérison (Healing),
Extinction (Extinguish). Réparation (Repair) par exemple.

Focalisé, non-focalisé

Pour lancer efficacement la plupart des sorts, il faut utiliser un
"focus". Le focus est un symbole runique gravé sur un objet ;c'est lui
qui relie. magiquement. le jeteur de sort à sa cible. Pour lancer un

sort, il faut tenir en main I'objet focalisant (le focus), se concentrer un
instant sur le symbole runique, puis diriger I'objet vers la cible en pro-
nonçant la formule. Ceci s'accomplit très rapidement et ne prend que

très peu de rangs d'attaque (Cf. C.B. n' l7). Il est possible de lancer
un sort sans focus matériel. mais dans ce cas, il faut un round supplé-
mentaire à se représenter mentalement le focus et I'effet désiré sur la

cible. Les foci peuvent être gravés sur une baguette, un anneau. un

bâton, etc. Les sorts affectant les armes, tels que Finelame (Blades-

harp\. Lame de Feu, par exemple, peuvent avoir leur focus gravé sur

le pommeau de l'arme pour être visualisés plus rapidement en cours

de bataille. Quand un Prêtre des Runes vous enseigne un sort. il vous

enseigne en même temps (et au même prix) comment graver le focus

correspondant.

Les sorts lancés sur un objet 0u sur une créature autre que soi-même

doivent toujours être focalisés. Les sorts que I'on se lance à soi-même
n'ont pas besoin de l'être : ils sont dits non-focalisés.

Les sorts à Pouvoir Variable

Ce sont des sorts de magie de bataille qui peuvent s'acquérir point par
point. Leur efficacité augmente avec leur nombre de points. Par
exemple. si Guérison / permet de guérir un point de blessure. Gtlri
son 2 permet d'en guérir instantanément deux. Si Finelame 2 permet
d'augmenter de 10 % votre aptitude aux armes tranchantes, Fina-
Iame 4 vous permet de I'augmenter de 20 ok . Pour acquérir Ie second
point d'un sorl à Pouvoir Variable, il faut bien entendu avoir déjà
acquis le premier, et ainsi de suite.

Il faut noter enfin que, contrairement à certains sorts de magie des

runes. /es sorts de magie de bataille ne sont jamais "additionnablei'
(stackable), Deux sorts de Finelame 1 n'égalent pas un sort de Fine-

lame 2. Si. par exemple, un sort de Guérison2 est appliqué à un blessé

et, un round plus tard. au même blessé. un sort de Galrison -i, trois
points de blessure seront guéris (le sort Ie plus fort) et non pas cinq.
On peut par contre utiliser un sort à Pouvoir Variable avec une effica-
cité moindre. Si vous êtes possesseur d'un sort de Guérison 6, vous
pouvez n'utiliser que deux points de Pouvoir et lancer un sort de Gul-
rison 2.

Le seul cas où l'on peut utiliser plus de points de Pouvoir que Jl'en
requiert le niveau du sort possédé, est lorsque I'on veut vaincre une

résistance magique, un sort de Contre-magie (Countermagic) par
exemple. Néanmoins. ces points de Pouvoir supplémentaires ne ser-

vent qu'à vaincre la barrière adverse, Si le sort "passe", son efficacité
reste la même.

Magie des Runes (Rune Magic)

La magie des runes est autrement plus puissante que la magie de

bataille et son utilisation est réservée aux Prêtres des Runes. (Pour les

caractéristiques des Prêtres des Runes, voir C.B. no 16). Alors que

l'ensemble des sorts de magie de bataille est commun à la plupart des

cultes. les sons de magie des runes étant directement liés au Pouvoir
de telle ou telle rune, ne sont souvent que I'exclusivité d'un culte par-
ticulier. Ils ont toutefois des caractéristiques communes en ce qui
concerne leur fonctionnement.

Les Prêtres des Runes n'ont pas à payer pour acquérir les sorts. En
revanche. ils doivent sacrifier du Pouvoir defaçonpermanenle. Selon

la puissance des sorts, un. deux ou trois points de Pouvoir peuvent

être perdus ddlinitivementlors de I'acquisition d'un sort. Ceci limite le
nombre de sorts de magie des runes pouvant être connus par un indi-
vidu puisque pour être Prêtre des Runes, il faut avoir un Pouvoir
minimum de 18. Seul le Pouvoir en excès de 18 (et le maximum est 2l)
peut donc être sacrifié en échange de sorts. Pour en acquérir d'autres.
les Prêtres devront d'abord avoir à nouveau augmenté leur Pouvoir.

Cela se fait de la façon normale (voir plus haut).

En contrepartie de ce sacrifice, les Prêtres n'ont pas à dépenser de

points de Pouvoir lorsqu'ils lancent un sort de magie des runes.

L'énergie magique nécessaire est fournie directement par les dieux.

Quand il est lancé pendant un combat. le sort de magie des runes est

toujours effectif dès le rang d'attaque no l.



Sauf spécification contraire, les sorts de magie des runes sont toujours
passrls avec une durée de 15 minutes (75 rounds). Un sort de magie

des runes est toujours deux fois plus fort qu'un sort de magie de

bataille de même Pouvoir . Ainsi. il faudrait un sort d'Annu lation de la

.Vagie 2 (Dispel Magic 2) pour annuler l'effet d'un sorl de magie des

runes de I point.

Les sorts de magie des runes peuvenl être "additionnables" (stacka-

ble) ou "non-additionnables", réutilisables ou non-réutilisables.

Additionnables, non-additionnables

C'est la différence avec les sorts de magie de bataille. Un exemple

fera comprendre. Si vous connaissez le sort de magie de bataille Pro-
tection 4 et que vous décidiez d'abord de l'utiliser partiellement sous

forme de Protection 2, puis que vous désiriez une meilleure protection
et que vous vous lanciez à nouveau Protection I . vous aurez dépensé

I points de Pouvoir et vous aurez toujours une protection de deux
points. Ces sorts ne s'ajoutent pas. seul le plus fort prend éventuelle-
ment effet sur les autres. Pour avoir une protection de 4 points, il vous

faudrait lancer maintenant un sort de Protection 4, et les 2 points de

Pouvoir du premier sort de Protection I auraient été dépensés en pure
perte.

Par contre, si vous possédez deux points du sort de magie des runes

Bouclier (Shield), vous pouvez vous lancer un premier sort pour 1

point, puis, si vous I'estimez nécessaire. un second sort pour l'autre
point, et vous aurez une protection doublée. Ces sorts s'ajoutent. 0n
peut ainsi "doser" la force du sort que l'on lance. l'augmentant peu à

peu si le besoin s'en fait sentir. Il est en effet important de pouvoir
économiser la magie des runes car. bien qu'on ne dépense plus de

Pouvoir personnel après le sacrifice. son emploi est néanmoins limité.

Réutilisable, non-réutilisable

Quand un sort de magie des runes a été lancé par un Prêtre. ce dernier
doit passer une journée entière de méditation dans un temple de son

culte pour pouvoir le lancer à nouveau. Les sorts qui obéissent à cette

règle sont dirs réutilisables. D'autres ne peuvent être lancés qu'une
seule fois. Pour pouvoir lancer à nouveau un sorl non-réutilisable, il
faut que les points de Pouvoir correspondants soient à nouveau sacri-

fiés de façon permanente.

Il résulte de tout cela que si la magie des runes ne coûte rien en

Lunars. elle coûte cher par contre en Pouvoir et l'on a intérêt à ne

l'utiliser que judicieusement.

Combat contre les Esprits,
(Spirit Combat)

Le combat contre un Esprrt peut être involontaire et non-désiré. dans

le cas où un Esprit mauvais vous attaque pour prendre possession de

votre corps I il peut être tout autant recherché et désiré par les per-

sonnages. Le but d'un tel combat est de pouvoir ensuite /ier (bind)
I'Esprit. Un Esprit /il (Bound Spirit) est quelque chose d'infiniment
précieux pour les raisons suivantes :

- Un Esprit lié dans un cristal magique peut servir de réserve de

sorts. Les personnages. en effet. sont limités par leur Intelligence
quant au nombre de points de magie de bataille qu'ils peuvent avoir

en tête. Avec une Intelligence de 8. par exemple, on ne peut avoir en

tête qu'un maximum de 8 points de magie de bataille. D'autre part.
comme on l'a vu plus haut. lancer des sorts épuise le Pouvoir. Un
Esprit lié remédie à cet inconvénient. On peut lui apprendre autant de

sorts de magie de bataille que son lntelligence le permet : et on peut

utiliser son Pouvoir. L'Esprit. une fois Iié. n'a plus aucune initiative I

et son /ierr reste en contact télépathique permanent avec lui.

- Un Esprit lié dans un animal familier est un compagnon intégrale-
ment dévoué : et grâce au lien télépathique. le lieur peut voir par ses

yeux et entendre par ses oreilles.

Pour lier un Esprit, il faut connaître le sort de magie de bataille
approprié. et l'avoir auparavant détecté et défié.

Les étapes du combat sont les suivantes :

- Chacun. Personnage et Esprit. entame une lutte Pouvoir contre
Pouvoir. Les deux peuvent réussir. les deux peuvent échouer, un seul

des deux peut réussir.

- Si l'Espritréussit, il peut se désengageret fuir. C'e$ ce que fera un
Esprit n'ayant pas recherché lui-même le combat.

- Le gagnant de la lutte P/P (Personnage et Esprit pouvant l'être
simultanément) peut tenter de faire baisser le Pouvoir de I'autre. Le
gagnant joue 1d100. De I à 10, I'autre perd 3 points de Pouvoir ; de

11 à 40, il en perd 2 ; de 41, à lm, il en perd l. Notez que les deux
opposants peuvent en perdre, mais pas forcément. le même nombre
chacun. Ces points sont récupérés ensuite au rythme normal. Toute-
fois, un être tombant à zéro de Pouvoir cesse d'exister.

,* Dès que I'un des deux opposants possède un Pouvoir supérieur à

I'autre, il peut tenter de le capturer en réussissant à nouveau une lutte
P/P classique.

- Sil'Esprit réussit à capturû le Personnage, ce dernier devient un

esprit désincarné et I'Espnt possède son corps.

- Si le penonnage réussit à cûpturer I'Esprit, il peut maintenant le

lier.

Comme on le devine, cette opération est très dangereuse, d'autant
plus que le Pouvoir moyen des Esprits est déterminé avec 3d6 + 6.

D'autres peuvent avoir un bien plus grand Pouvoir. Le nombre maxi-

mum d'Esprits qu'un Personnage peut garder liés est déterminé par

son Charisme divisé par 3.

Enfin, si vous êtes encore là après le combat contre I'Esprit, rappelez-
vous que vous avez droit à tenter un jet d'augmentation de Pouvoir.

De cette façon, même si le hasard vous a doté au départ d'un Pouvoir
de 3, vous pouvez toujours espérer, bataille après bataille, combat
d'Esprit après combat d'Esprit. devenir un jour cette sommité enviée

qu'est un Prêtre des Runes. n
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Pourchaqu€don,tirer1d4 : l =0,2 -3 = 8,4 = 15

+ 4d 1 0 qui donne un total à répartir entre ces I dons.

70 + 4d 10 à répartir

pç = 4f4l*
pp = (E/a).
ps = (V/a). ou FB = ((Cbt. + V + ld 10y10F
FS= (l/4)+ ou fS = ((2 Per. + (l/2) )/10)o
pi,i; = (S/4)+

- un tableau donne T et P en fonction de B et F

- un tableâu donne t et p en lonction du sexe et de T et P
notâ . T et P sont des chittres de 1 à 20, t et p des tailles
et poids en cm et kg

T et P déterminent un maximum possible et le nombre de
d 4 àieler - Remarque j ne pas dépasser ce maximum.

sFL=((7E+3V)/10)o
rAT=((6E+3S+V)/10)"
Ce tableau donne les valeurs seuils de changements d'état

1à20
1à20

IMB = ((a c + 2 v + 4d2olt1o\o

ITU= ((5 Per. + 5l)/10)o

5 pts au départ dans chaque sens saul 6€ sens (- 25)
puis 6 x Per. à réparlir dans les 6 sens. Si vous ne,ouez
pas les RA mais désirez obtenir I'un de ces sens pour calculer
une compétence (ex. vue pour l€ tir) prendre directement
le chitlre de Perception.

5à20
5à20
5à20
5à20
5à20

Tableau en tonction de I et de 5d 1 0 donnant VES

Arraché = ((3 F + E) x (p + 1 20))0/1 00 en kg
Poids soulevé = 3 Ar. en kg
Poids bougé (sans soulever) = 5 Ar. en kg
Saut hauteur (sans élan) = (5 F x 0/ (90 + p) en m
Saut hauteur (avec élan) = (8 F + 2 C + R) xy(90 + p) en m
Saut longueur (sans élan) = ((4 F x (2 + D(90 + p)) + 0,5 en m
Sautlongueur(avecélan) = (7 F + 10 R + 2Clx (2 + t)(90 + p) en m

ES = ((5 x Rtz\- + (5 x C/2) )/10)o
sç = (ES/2)

Tableau en lonction de coordination et de Rapidité

EC 0 : (Ar./20)" en kg
EC 1 = (Ar./6)0
E6 2 = (Ar./3)o
ECa = (Ar./2)"
EC 4!= (Ar./1,S)o

Vitesse sprint
Vitesse course toutes ces performanc€s
Vitesse pas de course dépendent de rapidité
Vitesse marche accélérée
Vitesse marche normale
Vitesse marche promenade
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Æ

A ll p.52
A ll p.52
A lll p. 52

Tableaur
à

consulter

Al p.51

A ll p.52

M lll p.34
lV p.434

AA V p.435

M ll p.33

AA ll p.33

AA I p.33

A lV p.53

Le tableau A résume les formules, à peu près dans I'ordre où vous les découvrez
€n lisant les règles.

llom

Dong

Ceractérlstlquos

Factours
dédults dos
cârâctérlstlques

Tallle et
polds

Beâuté

Awa

Soultlo
Fatlguê

Ambldoxtrlo

lntultlon

Sons

Vlvaclté
d'æprlt

Perlormance

Esqulv€
Folnte ds corps

Ac.tlon de bsse

Encombremonl

Ago provlsolro

Statut soclal

A ll p.52
A ll p.52

Perlormances p. 51 et52



SYSTÈi'E SIiIPLIHÉ
7 points d€ compélences

. €nlov€r 4 pls sur les 7. noter la durée de I'initiation

. calculer le score de chaque compétence
obtenue avec l'initiation (voir LC p. 12 et sui-
vantes puis LC p.38/39)

sottilèges ?

1 pl de compét€nc€ donne droit à 45 pts de sortsr
Enlever 1 pt de compétence

. choisir des sorts dans les phyllums appropriésr DS :'nombre de points dépensés

ll {aut connaître les sorts " précédents " de ce
phyllum et avoir les chitfres requis dans les
compétences concernées.
. noter la durée d'apprentissage
Durée=3xDS(enmois)

Symbolea et abrévlatlons

- r les valeurs des caractéristiques pour les
états 25, 50, 75 sont données dans le tableau A1
p.51

- * les calculs doivent être refaits
dons et caractéristiques en état 24,

- - ne varie pas avec l'état

- (.../...f arrondir au plus proche le @ntenu
des parenthèses (pour 4,5 par ex., arrondir à 5)

- (.../...)+ arrondir au chiffre supérieur

- (.../...)- arrondir au chitfre inférieur

- R: Règles, RA = Règles Avancées, LC =
Légendes Celliqges
Une croix dans une"colonne signitie voir règle
dans R, RA ou [C'*

Calculs finaux

Pour la magle
A = type de magie
A = Mag (magicien), Foi (druide), Art (barde),
Nat (médecin)

- calcul du Pouvoir magique :

PA = 2 Mag + 3l + 25 + V + 2AT
- calcul de la connaissance de la magie :

GM : somme DS

- calcul du score d'un sortilège (le faire pour
tous les sortilèges) :

SCORE: sPM + (CM)- +

7
score:SCORE-2xDS
- calcul de la maîtrise de sortilège :yg = (score)-

5

- calcul de l'âge final :

Additionner toutes les durées et les ajouter à
l'âge initial.

Pour les compétences

- calcul du score dans les compétences non
choisies :

score : caractéristique directrice de la compé-
tence, (lisible p. 2 de la feuille de personnnage).
L'initiale de la caractéristique se trouve à gauche
de la compétence.

- calcul des chances de succès de toutes les
compétences:
CDS : (score)

5

- calcul des chances de succès en état 25, 50,
75:.
Soustraire 2 au CDS pour l'état 25
Souslraire 5 au CDS pour l'état 50
Soustraire 7 au CDS pour l'état 75

- calcul de l'âge final
Additionner toutes les dulées et les ajouter à
l'âge initial.

1 p<int de mçÉlw dûne drcit au nombrc de
points de ett ilivant :

tableau I

tableau C
Typ€ d€

d
d&ié

lypo
d inltiollon

Drui. Bârd Mag Méd

Drui& (DSAP (os/2f (D92P os

Earde {D92P los/3f DS os

M!0lciol (o92f DS (D93r DS

Mddæin os os os (D93r

Pour tout renseignement sur la Guilde des
Légendes contacter Philippe Mercier ou Jean-
Marc Montel, 125, rue Mondésert, 54000 Nancy.

Voulez-vous \
apprendre des ttorl/_ I-__\o

/ Choisissez-vous\-
/ une initiation à \,i un type de magie )( (barde, druide,...) ? t avec les

50, 75.

z@fiGxdês sorts awaftenant
au type de magie

auquelle vous êles initié |

r noler la durée d'apprentissage pour 1 point
o multiplier par le nombre de points dépensés

. choisir des sorts dans les phyllums appropriés. noter le nombre des points dépensés
Rappel:
ll laut connaître les sorts précédents de ces
phyllums et avoir les chiflres requis dans les
compétences concernées. noler la durée d'apprentissage des sorts
ct. tableau n" 1 p.69 de LC

d'autres sorts ? tloil

Compétences

SYSTÈME NORMAL

\ 

- 

phyllum et avoir les chitfres requis dans les
Prendre connaissance du score _nécessaire à tompétences concernées.
acquérir pour être initié. LC p.12-17 . not"i t" durée d'apprentissage

Durée=3xDS(enmois)

1 ptd€compétencedonne
droità45 plq!Esolq

Voir dans l€ tabl€au B (ci-après),
la valeur . en point de sort "
d'un ooint de comoétence.

Enlever 1 pt d€ compétence

. déterminer volre score maxrmum dans ces
compétences (LC p. 35-38). à I'aide du tableau p.40 LC déterminer les
nombre de points à dépenser pour obtenir le
score nécessaire (35 en général)
r dépenser ce nombre de points
. noter la durée d'apprentissage pour 1 point
dép€nsé
. multiplier cetie durée par le nombre de points
dépensés ,

Les sorts ne coûtent qle (DS/3)"

e choisir des sorts dans les phyllums appropriés
. noter le nombre des points dépensés
Rappel :
ll faut connaître les sorts précédents de ces
phyllums et avoir les chittres requis dans les
compétences concernées
. noter la durée d'apprenlissage des sorts
cf. tableau n" 1 p.69 de LC

r calculer votre score maximum dans cette
compétence
. choisir le nombre de points dépensés
. noter le score final à I'aide du tableau p. 40 de
LC
. dép€nser les points nécessaires

Iagle
loopts de compétence -76;;r>

,---7--.-j--ry'i aoorelndredesl-rÀ,isirdessortsdansresohvilum t\

^_o!j. 
c I !,-, ! :?.?t : 9,,"+çe44ryej7 : BS'.1'. x:'.ii:'..jiJfi ïJ l'Jiis 

app ro p ri és

'@ry""t'lJ'it!Î!"10*,0" 
-\eù f,?ffilo"""u'" res sorrs . p,eceaenrs. oe ce

,E
lôlololo
IE/â;**;;;\

( encoredespoints \
\ de compétence ? ./guî-__-iloa( --------------: (
YYou/ez-vous \
./ apprendre )

(DMS)-

7 +1

rcstel-il
encore des points
de compétences ?

apprendre
\ d'"rtte" sorts z /
\-,r/a/ oui /

,7 choisir un groupe de compétences LC p.38 39 -t
-=--.. . .. . , _---- ^ _ t uarcuretescorepoute

4ry'Combien de points voulez-vous dépenser ? ]E / groupe de compétences
Tf6"l.ul", l" r"or" po' r" grou; . "n.J ---T--

/-îîs',"s'iî-tif>g1 encore des ooints I ^'

doubler la

des sorts appartenanl
au type de magie

auquelle vous êtes initié ? ( Voir tableau C la

Type d€
9n

désiré
Typ€
d'iniliâtb

Drui. Bârd. Ma9. Méd

Oruid. ,t5 30 iro t5

k& 30 45 t5 l5

Mô9ici6n 30 15 45 t5

M&€cin 15 't5 t5 ,t5

Compétenceg
Choisir une compgence

Procéder aux
calculs finaux

. noter la durée finale
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?ar delà le mur

" A propos du sommeil, sinistre aventure
de tous les soirs, on peut dire que les
hommes s'endorment journellement avec
une audace qui serait inintelligible si nous
ne savions qu'elle est le résultat de I'igno-
rance du danger > Baudelaire.

C'est par cette citation que commence I'une des nombreuses

nouvelles de Lovecraft, Hypnos (du recueil Dagon), dont le héros

devient fou à la suite de ses recherches dans le domaine du rêve. En
effet, Hypnos signifie, en grec, sommeil, et c'est I'un des grands

thèmes de Lovecraft, aux côtés des horreurs cosmiques et des livres

maudits. Pourtant, dans les règles de I'appel de Cthulhu, ce sujet n'est

mentionné nulle part, malgré son importance dans le cycle de

Cthulhu.
Rêves prémonitoiîes,'rêves rappelant au dormeur certaines images

qu'ilpensait oubliées, rëception des rêves du grand Cthulhu lui-même
(car, dans sa demeure de R'lyeh la morte, Cthulhu REVE et attend).

Ou bien rêves entraînant dans d'autres sphères d'existence, mondes

précis où se trouvent mille sites merveilleux, ou dans ( cet univers

sans conscience, obscure entité, phu vaste et tenifiant que toute chose

concevable, qui se trouve au-delà de la matière, du temps, de I'espace,

et dont on ne peut appréhender I'existence que dans certaines formes du

sommeil ), tous ces types de rêves font partie intfgrante de I'univers

de Lovecraft, et méritent de figurer en bonne place dans le jeu.

du sommeil
Rêve et réalité

Les rêves prémonitoires sont plutôt rares dans les nouvelles de

Lovecraft, et il devrait en être de même dans les parties de Call of
Cthulhu. Deux types de situation peuvent provoquer de tels rêves :

- Dans le premier cas, une cérémonie importante est en train de se

préparer, et le personnage en prend très vaguement conscience. Si,

dans un tel cas, le personnage lit un livre faisant allusion
(indirectement) à cette cérémonie, il se peut qu'il ait un rêve
prémonitoire, associant des passages du livre à des bribes d'informa-
tions, et obtenant ainsi une vue d'ensemble de l'événement.

- Un autre cas possible est celui d'un des investigateurs qui
s'aventure vers un grand danger, alors que ses compagnons dorment
paisiblement. Dans cette situation, l'un des dormeurs rêvera du sort
destiné à son malheureux compagnon, et pouna peut-être [e prévenir
à temps.

'Dans tous les cas, la procédure à appliquer est la suivante: si le
Gardien des Arcanes décide qu'il est possible qu'un rêve prémon!
toire survienne, il tire secrètement un dé de pourcentage sous le
Pouvoir plus le Mythe de Cthulhu de chaque personnage susceptible

d'avoir un tel rêve, une fois par personnage, et il s'arrête dès.que I'un
des personnages a réussi son jet, indiquant un rêve prémonitoire. Le
Gardien des Arcanes devra décider d'une perte de Santé Mentale, et
veiller à faire le rêve aussi horrible et aussi imprécis que possible.



Rêves qui n'en sont pas
Dans la nouvelle la maison de la sorcière, un jeune étudiant est
aæablé de rêves terrifiants qui s'avèrent finalement être réalilé, une
sorcière s'emparant de lui durant son sommeil,
Cette nouvelle est un exemple typique de la magie Lovecraftienne, à
laquelle il fait souvent allusion sans jamais la montrer. C'est donc un
nouveau sort qui est présenté ici, permettant de projeter I'esprit et le
corps d'une personne dans d'autres lieux où le lanceur du sort pourra
alors se débanasser de sa victime ou lui faire accomplir des besognes
variées.

Sort z Projeter Dormeur
G sort dérive quelque peu du sort'Create Gate (page 67 des règles),
et son emploi est divisé en une série de phases.

1) Le lanceur du sort doit d'abord enchanter un lieu, grâce au sort
utilisé différemment. Ce lieu doit contenir des angles, et le sort crée
alors d'autres angles, non euclidiens mais imperceptibles à l'æil nu.
[æ processus coûte au lanceur un point de Pouvoir permanent.
2,) Lorsqu'un malheureux dort dans ce lieu, le lanceur peut le
projeter. Il doit réussir un jet de résistance de Pouvoir contre
Pouvoir. S'il échoue, le sort n'affecte pas le dormeur, sinon on passe à

la phase 3.

Le lancement du sort coûte un point de Pouvoir temporaire, et le fait
d'essayer d'y résister aussi.
3,) Si le sort réussit, le dormeur se trouve projeté à travers les angles
non euclidiens de I'endroit, dans un univers bizarre composé d'angles
impossibles et de couleurs telles qu'il n'en a jamais vu, pour
finalement se retrouver aux côté du lanceur du sort.
Ce passage entraîne la perte de 1D3 de Santé Mentale et de 1D3 de
Pouvoir.
4) Ace moment, le lanceur peut essayer de s'emparer de I'esprit du
dormeur. Ceci nécessite un jet de résistance de Pouvoir contre
Pouvoir, et si c'est le lanceur du sort qui le gagne, le dormeur devra
alors lui obéir. Sinon, le dormeur est à nouveau projeté retournant à

son lieu de départ, et immunisé au sort pour cette nuit.
Pour essayer de s'emparer de I'esprit de sa victime, le lanceur doit
investir un point de Pouvoir de façon temporaire. Le retour du
dormeur n'entraîne plus de perte de Santé Mentale ou de Pouvoir.
5) Si le lanceur du sort prend le contrôle de I'esprit du dormeur,
celui-ci obéira pour des ordres simples, mais pourra essayer de faire
un jet de résistance de Pouvoir contre Pouvoir pour des ordres
contradictoires à sa nature, Notez que selon le lieu où il se trouve, le
dormeur pourra rapporter des objets, perdre de la Santé Mentale, des
points de coups, etc. Aussi, si le dormeur est confronté à un ordre
fondamentalement incompatible avec sa nature profonde il pourra
(ayant réussi un jet de résistance) attaquer physiquement le lânceur
de sort et ce dernier devra réussir un jet de Pouvoir contre Pouvoir
pour faire partir le dormeur. Enfin, il est important de noter que le
dormeur ne régénère pas de Pouvoir lorsqu'il est sous I'emprise d'un
sort.

Rêves et résurgences
Ce type de rêve n'arrive qu'à ceux devenus fous à la suite d'une perte
de 20 Vo ou plus, de leur Santé Mentale, sans que celle-ci soit
descendue à zéro. Plutôt que d'être affligés d'une folie, ils devront
réussir chaque nuit un jet sous leur Santé Mentale,. ou rêver de
l'événement qui se répétera avec une netteté horrible et ceci tant
qu'ils n'auront pas guéri leur perte de Santé Mentale. Chaque
semaine, ils perdront 1D3 points de coup, se dégradant physiquement
en raison dc cauchemars atroces.
Notez une variante amusante du thème qui consisterait en une folie
provenant d'un rêve affreux : si un personnage devient fou à la suite
d'un rêve, il sera affligé d'une folie appelée hypnophobie, Celle-ci le
rendra incapable de dormir, car il sera trop tenifié à I'idée de ce qu'il
pounait rêver (à ce sujet, le paragraphe intitulé ( la peur de rêver ,
décrit en détail les ennuis auxquels s'exposent ceux qui tiennent à tout
prix à se priver de sommeil).
D'autre part, il est possible que ce genre de rêve intervienne alors que
le personnage suit un traitement psychanalytique ou lors dtun

internement dans un asile. Si, au cours d'une psychanalyse, I'analyste
manque son jet avec 96 ou plus, il doit retirer le dé immédiatement.
S'il échoue, le patient est assailli de rêves lui rappelant d'horribles
événements, et on applique les effets décrits au-dessus. Sinon, il faut
appliquer les résultats d'un échec critique de psychanalyse, comme
décrits dans les règles pages25-26. Procédez de'la même façon dans

un asile, en remplaçant le jet de psychanalyse par un jet sous le taux
de guérison (Cure Rate) et en substituant les effets d'un échec critique
de psychanalyse à ceux d'un asile (Institutional'disater).

Les rêves du grand Cthulhu
D'après Lovecraft, la plupart des fous sont des malheureux
particulièrement réceptifs aux rêves du monstrueux et tentaculaire
Cthulhu, qui (comme déjà dit auparavent) dans sa demeure de R'lyeh
la morte, attend en rêvant. Toujours d'après Lovecraft, plus un
personnage a d'imagination, plus il a de chances de capter un de ces

rêves, ou plutôt cauchemars. C'est surtout alors que les étoiles sont en

bonne place pour le retour de Cthulhu, que cette possibilité se

présente ; c'est-à-dire aux environs de la Toussaint, durant les
périodes d'adoration intense de la déité.
En termes de jeu, on considérera que plus le personnage a de Santé

Mentale, moins il a d'imagination. Pour obtenir le pourcentage de
(mal)chance de capter un tel rêve, soustraire la Santé Mentale du
personnage à 100 et diviser par 5 (en arrondissant vers le bas). Notez
que les personnages déjà fous ne divisent ce nombre que par 2,5.

Ce rêve pourra être perçu 1D6 jours avant et 1D6 jours après la veille
de la Toussaint (c'est-à-dire du 26 octobre au 7 novembre). Chaque
nuit suivant le premier rêve, celui-ci se répétera automatiquement et
continuera encore un peu. Ce rêve est en fait décomposé en six phases

et le personnage verra la première au cours de la première nuit, la
première et la deuxième au cours de la deuxième nuit, etc. Notez que

le fait de revoir une phase du rêve n'apporte aucun eflet supplémen-
taire. Il est possible que le personnage commence à rêver à moins de
six nuits de la fin de la cérémonie, auquel cas les rêves cesseront avec
la cérémonie, et le personnage ne connaîtra pas la fin du rêve. Le
sommeil dans lequel se plonge le personnage une fois le rêve
commencé est très profond, et il sera très difficile de le réveiller.

Voici les six phases du rêve de CthulÈu :

1) Le rêveur vole, traversant une mer noire et houleuse. Une sorte
d'aura mauvaise en émane, et il perd 1 point de Santé Mentale. S'il
réussit une détection d'objets cachés, (,Spot Hidden Object) 1l

apercevra d'étranges formes mouvantes dans la mer, et devra réussir
un jet sous la Santé Mentale ou encore en perdre 1D3.
2) Le rêveur, toujours en volant, arrive en vue de R'lyeh, une
titanesque cité surgie de la mer, noire et recouverte d'algues
verdâtres. Ilperd 1D4 de Santé Mentale, ou I si son jet réussi. Cette
vision lui procure aussi + 1 en connaissance du Mythe de Cthulhu.
3i Le rêveur survole les rues de R'lyeh, peuplées par les rejetons de
Cthulhu (Spawn of Cthulhu) et ceux des profondeurs (Deep Ones).
Les bâtiments comportent des angles étranges, non euclidiens, il perd
1D12 de Santé Mentale, ou 1D4 s'il réussit un jet sous celle-ci. Il
gagne * 3 en connaissance du Mythe de Cthulhu.
4) Le rêveur arrive devant un grand bâtiment, muni d'une gigantes-

que porte, devant lequel il s'arrête. Il se sent glacé et terrifié, sans

vraiment savoir pourquoi (sauf s'il réussit un jet sous sa connaissance
du Mythe de Cthulhu, auquel cas il se rendra compte qu'il se trouve
devant la demeure de Cthulhu lui-même !). Il perdra 1D4 de Santé
Mentale, I point si son jet sous celle-ci est réussi. Un jet de détection
d'objets cachés réussi lui fera remarquer au milieu de la porte, une
sorte d'étoile à 5 branches, comme un sceau, mais brisée,
5) La porte s'ouvrira progressivement, pivotant d'une façon anor-
male, révélant des ténèbres insondables, presque tangibles. Le
personnage perdra 1D6 de Santé Mentale, 1D2 s'il réussit son jet. S'il
réussit un jet d'entendre (Listen), il percevra une sorte de clapotis,
comme un bruit de pas monstrueux sur un sol détrempé.
6,) Puis c'est Cthulhu lui-même qui jaillit des profondeurs, dans une
explosion de joie impie. Le personnage doit réussir un jet sous son
Intelligence avec un dé de pourcentage, ou contempler Cthulhu dans
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toute son horreur. S'il réussit, il parviendra à s'arracher au rêve juste

à temps, et ne perdra que 1D20 de Santé Mentale. Sinon il en perdra

1D100, et le rêve (dans les deux cas) s'anêtera là. Dorénavant, le
personnage ayant vu Cthulhu surgir de sa cité sera poursuivi par Ceux
des profondeurs, et hanté par des cauchemars dont il ne poulla se

souvenir...

L'abîme du sommeil
Lovecraft, décrit dans Hypnos, les voyages d'un sculpteur et de son

mentor dans un monde intérieur, qu'ils explorent ensemble, et

o ... Ieurs ilécouvertes furent uniquement de l'ordre des sensations.

Des sensations sans aucun rapport tangibles avec les impressions que le

système nerveux peut enregisffer. C'étaient bel et bien iles sensations,

mais elles comportaient des éléments temporels et spatiaur stupéfiants

- des choses qui au cæur d'elles-mêmes ne possédaient aucune

existence distincte ni definie... ,
L'aæès à ce monde intérieur est difficile, et d'après Lovecraft, c'est

un événement qui n'arrive qu'une fois ou deux au cours de la vie des

imaginatifs. En conséquence, seule I'utilisation de certaines drogues

exotiques permet des incursions fréquentes dans ce monde. Tout
d'abord, il faut qu'un personnage découvre I'existence de cet univers

en lui. Ceci se fait par la lecture de I'un des livres maudits, qui, plutôt
que de recéler un sort, contient des révélations au sujet de ce monde,

qui seront découvertes de la même façon qu'un sort. Puis le

personnage devra réussir un jet sous sa connaissance de la pharmacie

(Pharmacy) pour savoir quelles sont les drogues à utiliser, et pouna

alors essayer de se les procurer. L'obtention, I'usage, I'abus et les

effets de telles drogues sont laissés à l'appréciation du Gardien des

Arcanes, mais il est certain qu'à la longue, leurs effets devraient être

nocifs pour I'organisme du personnage.

Enfin, le pe$onnage peùt èssayer de pénétrer dans cet univers

interne. Celui-ci semble en tait être composé de la conscience de tous

les êtres vivants, et abriter les dieux de I'extérieur (Outer Gods), tels
Azathoth, Nyarlathotep, Yog-Shothoth, etc. La première incursion

dans ce monde nécessite, de la part du personnage, un iet au-dessus

de la Santé Mentale, et il ne pourra recommencer que lorsque sa

Santé Mentale aura baissé. Cet univers est essentiellement composé

d'angles impossibles, de couleurs indescriptibles et de ces sensations

que I'homme ne peut comprendre, et la première fois qu'un

personnage y pénètre, il perd 1D4 de Santé Mentale. D'autre part,

Lovecraft décritles obstacles que les personnages essayent de franchir
pour continuer leur exploration. Mais dans quel but ? C'est à partir

de là que commence I'extrapolation, et I'adaptation en termes de jeu.

Voici comment procéder :

Le personnage choisit la caractéristique, parmi les 3 mentales, qu'il
veut augmenter; en puisant la puissance dans l'énergie de son

subconscient et celui des autres êtres qui composent cet univers. Les

3 caractéristiques sont : Charisme (CHA), Pouvoir (PO\ry), Intelli-
gence (INT), Il lui faut alors franchir un nombre d'obstacles égal au

nombre de points qu'il possède dans cette caractéristique et il lui
faudra à chaque fois réussir un jet de résistance (voir Bwic Role

Playing) contre 21 - sa caractéristique. S'il échoue ne serait-ce

qu'une fois, il est ramené à son corps et continue à dormir, mais sans

rêves. D'autres part, il n'est possible de franchir qu'un obstacle par

nuit successive de sommeil ; c'est-à-dire un la première nuit, puis à

nouveau celuici et le suivant au cours de la seconde nuit, puis les

deux précédents et un troisième au cours de la nuit d'après, etc, Si un

personnage n'arrirg pas à franchir un obstacle ou s'il passe une nuit

sans faire d'incursion dans ce monde intérieur, il doit recommencer à

zéro.
Exemple: Avram Jones, investigateur de I'occulte, découvre dans un

passage du livre d'lvon, des allusions au mystérieux monde intérieur

des rêves. Après avoir gaiement perdu 1D8 de Santé Mentale, il
décide de relire ce passage et de l'étudier plus en détail' ce qui lui
prend une semaine. Il a alors une chance égale à son Intelligence (17),

rnulitipliée par 2 (le spell multiplier du livre d'Ivon), de comprendre

ces révélations, c'est-à-dire 34 Vo. Il tire un dé de pourcentage, fait
22, et réussit ! Puis il réussit successivement un jet de pharmacie et un

avtre au-ilessus de sa Santé Mentale, en perdant 1D4, et pénètre dans

I'abîme du sommeil. Il décide d'augmenter son Pouvoir (POW), et

chaque fois qu'il veut franchir une barrière, il opposera son Pouvoir
(POW) de 9 à 12, c'est-à-dire 35 Vo de chance de passer, et il faudra
passer 9 obstacles pour augmenter de I en Pouvoir (POW).
La première nuit, il réussit à franchir I'obstacle avec un 03, la seconde

nuit il refranchit le premier avec un 32 etle second avec un 18, la
troisième nuit il passe le premier avec un 34, le second avec un 01, le

troisième avec un 21, la quatrième nuit, il passe le premier avec un 33,

mais est renvoyé sur le second par un 56. Il recommence, et finit par

arriver à passer le septième obstacle lorsqu'il se trouve forcé de

participer à une excursion nocturne, et doit tout recommencer.

Notez que les combats de Pouvoir contre Pouvoir ne comptent pas

pour I'augmentation de cette caractéristique, comme normalement,

et que celle-ci augmente de I à chaque fois que le personnage réussit à

franchir tous les obstacles. Mais tout ceci serait trop facile si un petit
risque n'intervenait pas. Par nuit d'incursion dans le monde des rêves,

le personnage à I %, cumulatif, de rencontrer une des nombreuses

créatures qui peuplent cet endroit. Ce pourcentage redescend à zéro

dès que le personnage passe une nuit sans entrer dans ce monde, mais

continue de grimper si le personnage n'arrive pas à franchir une

barrière et se trouve renvoyé. Selon le pourcentage calculé,
reférez-vous au tableau suivant, et choisissez une créature.
Notez que de 01 à 50, la créature apparaîtra derrière un obstacle et ne

sera pas aggressive. De 51 à 100, elle attaquera certainement le
personnage, et s'il s'enfuit dans son sommeil naturel, il est très

probable qu'elle le suivra et I'attaquera dans le monde réel.

01-f0: Byakhee, Mi-Go
11-20: Nightgaunt, Servitor of the Outer Gods
2l-30: Hunting horror of Nyarlathotep; Dimensional Shambler
3l-40: Star vampire, Shantak
4l-50: Hound of Tindalos
51-60: Byakhee, Mi-Go
6l-70 : Nightgaunt, Servitor of the Outer Gods
71-t0: Hunting horror of Nyarlathotep, Dimensional Shambler
8l-90: Star vampire, Shantak
91-100: Hound of Tindalos

Au-dessus de 101, le personnage rencontrera un des dieux de

I'extérieur, qui le tuera ou le laissera retourner à son enveloppe
charnelle si sa Santé Mentale est descendue à zéro (ce qui revient
pratiquement au même).
Si jamais un personnage atteint un chiffre supérieur à 51 et qu'il
survit, deux changements interviendront dans sa façon d'entrer dans

I'abîme du sommeil. D'une part, sa chance de rencontre restera la

même, mais la créature rencontrée sera selon son total + 50 ! De
plus, pour chaque nuit qu'il ne passera pas dans I'abîme du sommeil,
il aura une chance de 5 % cumulative de s'y retrouver quand même.

Ces pourcentages disparaîtront dès qu'il aura réussi à augmenter une

de ses caractéristiques mentales.

La peur de rêver
Il est possible qu'un investigateur décide de ne pas dormir, peut-être

parce qu'il est atteint d'hypnophobie, ou que dormir à l'époque de la
Toussaint I'inquiète pour Cthulhu sait quelle raison.

Admettons d'abord le cas intéressant d'un personnage qui ne veuille
pas dormir à tout prix. On considérera que le maximum d'heures
qu'un personnage puisse passer sans dormir est égal à sa Constitution
plus son Pouvoir, le tout multiplié par deux (soit CON + POW) x 2.

Notez que I'on se sert pour cette opération, des caractéristiques
pouvant se modifier, c'est-à-dire des points de coups et des points de

Pouvoir.
Ainsi, un penonnage qui vient de lancer un sort et de subir une

blessure tiendra moins longtemps éveillé qu'un personnage frais et

dispos.

Si le personnage désire se servir de drogues et de médicaments pour

se maintenir debout, il devra d'abord réussir un jet de pharmacie
(pharmacy). Si celui-ci est manqué, il choisira des médicaments sans



effet particulier. Si c'est un échec critique (fumble), le temps
maximum sera divisé par deux, et il subira des dégâts doubles au bout
de cette période. S'il est réussi, il pouna effectivement s'abstenir de

dormir deux fois plus longtemps, mais subira le double des dégâts.

En effet, un personnage qui ne dort pas subit des dégâts, et ceux-ci
seront de 1D3 points de coups et de 1D3 points de Pouvoir. Notez
qu'après æt effort, le personnage devra dormir un nombre d'heures
égal au nombre d'heures sans sommeil divisé par trois. Durant tout ce

temps, lorsqu'il ne dort pas et lorsqu'il récupère, il ne peut regagner
de points de Pouvoir ni de points de coups. Par ailleurs, si jamais il
perd des points de coups ou des points de Pouvoir durant son éveil
forcé, la durée de celui-ci diminue. Si jamais le personnage a alors
dépassé le nouveau total, il tombe évanoui, et dort pendant la durée
normale plus le nombre d'heures en excès de sa nouvelle résistance.

Exemple.' reprenons le cas d'Avram Jones qui a découvert que

I'abîme du sommeil recelait des monstruosités inimaginables. Avec
son Pouvoir de 9 et sa Constitution de 13, il peut s'abstenir de dormir
durant 44 heures. Il se maintient ainsi pendant 30 heures, lorsqu'il
reçoit une blessure qui lui inflige 8 de dégâts. Il s'écroule au sol,
endormi pour 17 heures, et perdant 1D3 points de Pouvoir et
1D3 points de coups, espérant qu'il ait un sommeil sans rêves.

Le monde des rêves
Dans Démons et Merveilles, l'un des rares romans écrits par
Lovecraft, Randolph Carter, protagoniste de ce livre et personifica-
tion de I'auteur, mène un voyage initiatique dans sa propre enfance ;
puis sur une planète lointaine, pour enfin aboutir dans cet univers
incohérent et disloqué qu'est le monde des rêves et aussi celui des

cauchemars.

Le livre n'est pas un véritable roman en soi, bien que je connaisse des

barbares qui I'aient lu comme tel. (Cthulhu ait leur âme). C'est bien
plus une autobiographie spirituelle de Lovecraft, une analyse lucide,
par transposition de ses propres angoisses et névroses. Le personnage
de Randolph Carter ressemble tant à I'image que I'on connaît de
Lovecraft, qu'il en devient presque transparent. Mais malgré tout, la
foræ onirique des images et du verbe rend ce livre I'un des meilleurs
de lovecraft, et le merveilleu( voyage de Randolph Carter au pays
des rêves reste I'une des plus belles æuvres de fantastique jarnais

écrites. Il serait vain d'essayer de traduire ce monde en règle de jeu,
ou alors il faudrait y coniacrer un jeu entier.
Car æ pays merveilleux et fantastique (au sens le plus pur du terme),
situé quelque part aux confins de I'univers tel que nous pouvons le
perævoir, séparé de nous (peut-être) par ce monde subconscient que
partagent tous les hommes et qu'est l'abîme du sommeil ; ce pays
fourmille de races et de cultures toutes essentiellement différentes, à
I'image du cerveau torturé qui I'a engendré. Les chats intelligents
d'Ulthar, les lézards glauques du lac où est engloutie Sarnath, les
bêtes de la lune qui servent le ténébreux Nyarlathotep (lui aussi
habitant æ monde) et tous ces lieux étranges, comme le gouffre
denière les piliers de basalte et bien d'autres ; tout ceci se mêle et se

confond dans I'univers symbolique de Lovecraft, sur ce monde où se

trouve peut-être la mystérieuse cité de Kadath, sur la lande glacée du
plateau de [æng. Kadath, symbole des aspirations les plus secrètes et
les plus ambitieuss, cité jamais atteinte où vivent les uutres dieux, et
qu'aucun mortel n'a jamais we.
Personnellement, je ne pense pas qu'il soit < séant > de vouloir
adapter æ monde à I'appel de Cthulhu (mais je ne peux pas vous en
empêcher) et dans ce cas je vous conseille au moins de lire les
nouvelles suivantes, en plus du livre Démons et merveilles, toltes
extraites du recueil dagon:
o La malédittion de Surnath, le bateau blanc, les chats d'Ulthar,
Celephaïs, les autres dieux. ,
Et bien sûr, à titre de référence pour cet article, il est conseillé de lire
(ou d'avoir lu):
La maison dc Ia sorcière du recueil dans l'abîme du temps et bien sûr
Hypnos ainsi qu'en fait beaucoup de nouvelles de Lovecraft où le rêve
a son importance. Car Lovecraft, il faut le savoir, puisait sa source
d'inspiration dans ses propres... rêves. !

Martin Latallo
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ll est recommandé au Gardien des Arcanes de lire soigneusement toute I'aventure avant de la faire jouer.
Puis, de se munir des divers éléments contenus dans la boîte, pour jouer ce scénario prévu pour 4 ou
5 investigateurs initiés au Mythe de Cthulhu.
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FI oun un jeu tel que I'Appel de Cthulhu, un système d'aventure différent est utilisé. ll se divise en deux étapes : à la base, il
pl y a généralement un événement en cours. Cet événement est décomposé en trois facteurs : sa cause (l'action entreprise
I par les joueurs), son lieu (l'endroit où il a cours) et son déroulement (l'explication en détails et la présentation des
possibilités offertes aux personnages). D'autre part, il y a les informations, que les personnages peuvent découvrir,
décomposées en : leur source (personne, lieu ou objet par lequel les personnages apprennent l'information), leur accès
(l'action que les personnages doivent entrependre pour accéder à I'information) et son contenu (qui explique la teneur de
l'information). Les événements et les informations sont toulours étroitement liés.
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Le ciel est
perpétuellement couvert par une
épaisse el sombre couche de
nuages, qui propage une triste gri-
saille dans les rues, masquant la
luminosité du soleil. Un froid glacial
accompagne ce temps déjà désa-
gréable, ainsi qu'un vent insidieux et
sifflotant, qui s'inf iltre dans les
moindres recoins, devant lequel nul
n'est à l'abri. Et après une période de
lassitude morne, s'installe, impré-
gnant les habitants de Providence
comme la pluie, perfidement comme
le vent, mais omniprésente comme
le froid qui glace jusqu'aux os el
remue cette grisaille désolée qui
émousse I'esprit, s'installe... La peur

lnformation I

Source : un ami de l'un des person-
nages, le prolesseur Algernon
Steelworn, un prolesseur de méta-
physique à une université de ProvF
dence, et un grand spécialiste des
sciences occultes.
Accès : en discutant avec le Profes-
seur au cours d'une visite au person-
nage.
Contenu : le prolesseur atlirme que
la pluie e6t d'origine magique. Si o^
lui demande d'où provient sa convic-
tion, il fera allusion à une machine
qu'il a construite, et si on réussil à le
convaincre (Debate ou Oratory), il
invitera les personnages à venir le
voir chez lui, le week-end prochain,
d'ici quatre jours. Si un personnage
engage la discussion avec lui, il doit
réussir un iet d'occultisme, et le
professeur f€ra allusion à des livres
grâce auxquels il a pu construire sa
machine, et conseill€ra aux person-
nages de les consulter. Ce sont

" Théorie et pratique de I'exploration
du rêve " de Johnathan Hayes, et
.l'Onde Hypnos ' du docteur Allis-
tair Hensworth.

lnformation ll
Source : la bibliothèque municipale
de Providence.
Accès : un jet d'utilisation des bi-
bliothèques (Library Use).
Contênu : le livre de Hâyes s'avère
introuvable, mais " I'Onde Hypnos "

est là. Pour comprendre ce livre, il

faut réussir un jet de. chimie (Che-
misry) ou un jet d'Education x 2
plus un iet de lire/écrire l'anglais. Le
docteur Hensworth pense avoir dé-
couvert une onde qui émane du
cerveau lorsque I'homme rêve, et qui
permettrait aussi de détecter si un
homme rêve ou non, et peut-être
même de lire son rêve. Ce livre est
surtout théorique, et I'application
pratique est obscure.

lnformation lll
Source : le bibliothécaire.
Accès: lui demander des rensei-
gnements au suiet du livre d'Hayes.
Contenu: il pense que ce livre est
épuisé, et qu'on peut peut-être le
trouver chez un antiquaire.

lnformation lV
Source: un des journaux de Provi-
dence.
Accès : lire le iournal régulièrement.
Contenu : différents articles dans
les journaux peuvent paraître inté-
ressants aux personnages car ils
présentent un visage inquiétant de
Providence. D'une part, le nombre
de suicides est en progression
constante, ainsi que celui des
crimes. Par ailleurs, un .iournaliste
note pertinemment que la friture qui
encombre toutes les lignes de télé-
phone à Providence, a commencé
en même temps que la Pluie et
redouble d'intensité en même temps.

ll ne tire aucune conclusion. Enfin,
les pannes d'électricité de secteur
sont touiours inexpliquées.

Événement ll
Cause : I'activité lébrile du profes-
seur Sieelworn avec sa machine.
Lleu : le domicile du personnage
ami du professeur.
Déroubment: le professeur dé-
commandera son r€ndez-vous du
week-end et le remettra à la semaine
suivante. ll enverra pour cela son
assistant, Edward Cle€ves, qui ap-
prendra aux personnages que le
prolesseur prépare une expérience
importante, et ne désire pas être
dérangé. Si les personnages discu-
tent avec cleeves, et si un person-
nage évoque l'onde Hypnos, il leur
apprendra que le prolesseur a réali-
sé le projet du docteur Hensworth;
et qu'il €st en pleine eflervescence
parce qu'il a enfin trouvé un sujet
réceptit, qui réagit aux stimulus de
l'onde Hypnos. Si un personnage
réussit à I'embrouiller (Fast Talk), il

recûnnaîtra que I'homme provient
d'un asile d'aliénés. Si l€s person-
nages insistent, et le m€ttent en
contiance (Oratory), il leur apprendra
qu'il s'est évadé de l'aside de Saint-
John, à Providence, et que le prof€s-
seur l'a recueilli. L'homme s'appelle
Thomas Hart.

lnformation V
Source : I'asile de Saint-John.

EPUrs mainte-
nant plus
d'une se-
maine, une
pluie fine s'a-
bat sansf .^U a I 5 d Il5

l//cesse sur
.9 Providence.

Événement I

Cause: I'atmosphère étrange, dé-
primante qui règne sur Providence.
Lleu: Providence.
Déroulement : chaque Personnage
perdra 1 point de Santé Mentale s'il
manque un iet sous celle-ci



Accàa: s'y rendre, réussir à
convaincre les médecins de sa
bonne loi (Debate ou Oratory).
Contenu : Thomas Hart est un mo-
deste agent d'assurances qui se
trouvait à Providence pour atfaires. ll
tut découvêrt dans la vieille église
abandonnée de Federal Hill, marmo-
nant des paroles inintelligibles. Jus-
qu'ici, ce n'était pas un cas dange-
reux, mais dès le début de la pluie, il
s'est évadé. Si un personnage réus-
sit un jet de psychologie, il notera
que le médecin a I'air d'avoir des
problèmes avec la maiorité des ma-
lades, peut-êtrô depuis que la pluie a
commencé.

Événement lll
Cause: l€s €tfets étranges de la
pluiê sur le cerveau des malades
mentaux.
Lleu : l'asile d'aliénés de Saint-John.
Eéroulement: au moment où les
p€rsonnages sortenl dans la cour de
I'asile, ils sont bousculés par un
homme qui ssmble vouloir s'évader,
poursuivi par deux infirmiers, Mais
lorsque celui-ci sort dehors, il semble
souffrir atrocement et commence à
sautiller en hurlant de douleur. Quel-
ques s€condes après, il s'écroule,
mort, sans la moindrs blessure. Ce
sp€ctacle terriliant coûte 1 point de
Santé Mêntale à tout personnag€ qui
manque un jet en dessous celle-ci.

Événement lV
Gause : le hasard (fait bien les
choses...)
Lleu: Providence, dans une petite
rue.
Déroulemsnt : le lendemain, un des
p€rsonnages, en passant devanl
une vitrine d'antiquaire, note un livre
dont le titre esl . Théorie et pratique
de I'explontion des rêves " de Jo-
nathan Hayes. L'antiquaire, un vieil
homm€ étrangement ironique, pro-
pose son livre à 50 $. ll est possible
de narchander (Bargaining). Lors-
que le personnage partira, I'anti-
quaile lera une dernière remarque :
. c'est un excellent livre de chevet ",
comme s'il parlait à lui-même.
Théorle et pratique des rôye3 de
Jonathan Hayes.
Langue: anglais
connaissance du Mythe de Cthulhu :

* 3o/o
multiplicateur de sorts : x 3
San: - 1D6.
Ce livre est essentiellement un ou-
vrage traitant du mystérieux abîme
du sommeil et des explorations de
I'auteur dans cet endrolt ainsi que le
moyên d'y pénétrer. Appliquez ici la
procédure décrite dans I'article p, 44.

lnformation Vl
Sourcs: l'abîme du sommeil.
Accès: y pénétrer.
Contenu : l'étrange pluie et le vent
désagréable se poursuivent même
ici !!l
Événement V
Cauge: les expériences du profes-
seur Steelworn.
Lleu : Providence.
lxrouloment : durant la nuit du
samêdi au dimanche, la pluie re-
double de violence, la demeure du
prolesseur est fermée, tous volets
clos, et le téléphonê ne répond pas.

Événement Vl
Cauao : cet événement ne se dérou-
lera que si un personnage pénètre
dans la nuit du samedi au dimanche
dans I'abîme du sommeil.
Lleu : I'abîme du sommeil.
lxroul€mont : au cours de son
séjour, le personnage apercôvra dis-
tinct€m€nt d€ux lumières vives, un
peu plus loin, et s'il réussit une
détection d'obiets cachés (Spot Hid-
den Object), il verra que la première

est une silhouette humaine, étrange-
ment déformée, qui semble onduler.
L'autre, si une autre détection est
réussie, semble ètre une sort€ de
trapézoèdre d€ toutes les coul€urs.
L'homme lranchit plusieurs obs-
tacl€s dans cette direction, puis dis-
paraît. Si le personnage essaie de
franchir des obstacles en direction
du trapézoèdre, il devra en passer
'comme s'il voulait augmenter une
caractéristique mentale, mais sans
limilation du nombre qu'il peut pas-
ser en une nuit. S'il arrive au trapé-
zoèdre, il le contemplera dans toute
son immonde géométrie non-
€uclidienne et perdra 1 D20 de Santé
Menlale (Sanity) ou 1DO s'il réussit
un let sous celle-ci. Puis il sera
ramené à son point d€ départ, dor-
mant paisiblement.

Événément Vll
Caus€ : le maléfice contenu dans la
vieille église de Federal Hill.
Llou: un des journaux de Provi-
donce.
Dérouloment: un jeune poète, Ho-
ward Blake, a été retrouvé dans la
vieille fulise de Federal Hill, et vu
son état, il a été remis à un asile
d'aliénés.

lnformation Vll
Sourca : la mairi€ de Providence.
Accès : convaincre l'employé (De-
bate ou Oratory ou le soudoyer !,) de
louiller l€s lichierc (Library Use).
Contonu : l'église de Federal Hill,
construite en 1 835, a été abandonné
en 1896. Auparavant elle était occu-
pée par un ordre qui se nommait
.l'Ordre du Sombrc Savoir".

lnformation Vlll
Sourcs : la bibliothèque municipale
de Providence.
Accèe : rechercher dans la bi-
bliothèque au suj€t de l'église de
F€d€ral Hill (réussir un Library Use
pour chacune des inlormations ci-
dessus).
17luin 1896: plaintes du voisinage
au suiet des bruits nocturnes. Sans
suites.
2Toclobre 1896: termeture de
" l'Ordre du Sombre Savoir ", à la
suite de la disparition du londateur et
dirigeant, le révérend Nye.
23mars 1919: lors d'une panne
d'électricité dans le quartier un
groupe de pêrconnes s'est rassem-
blé autour de l'église, portant to.ches
et bougies malgré la pluie et l'orage.
lls voulaient disent-ils, empêcher le
Mal de sortir.

Événement Vlll
Cause: cel événemenl n'arrivera
que si les personnâges décidenl de
visiter la vieille église de Federal Hill.
Llou : la vieille église abandonnée
de Federal Hill, à Providence, où est
devenu lou Thomas Hart.

Déroulement : la vieille église est
située à l'écart des autres maisons,
entouré€ par une vieille grille de ler
rouillée. Elle est en état de décrépi-
tude avancée, et la pluie renlorce
encore I'atmosphère sinistre qui se
dégage de ce vieux bâtiment.
A'l'intérieur, les décorations sont
étranges €t pertubatrices. Elles re-
présentent toutss dês hommes en
train de lire des livres, ou de louiller
des bibliothèques, ou parlant à une
foule. Les hommes sont habilléd de
noir, et les livres sont reliés en noir.
Ces bas-reliefs et peintur€s sont très
déprimants, et il faut réussir un jet
sous la Santé Menlale (Sanity) ou en
perdre un point. Les vitraux, eux
aussi, sont très sombres, et les
couleurs prédominantes sont le noir
lmais si !). le rouge, le violet et le
mauve. Les motifs sont visiblement
abstraits, et si un personnage les
examine de trop près, il se sentira
très vite comme lasciné, €t s'il ne
réussit pas un jet de Pouvoir x 5
(Pow x 5), il perdra provisoirement
un point de Pouvoir. Si on louille
dans les bancs d€ la nef, une
dél€ction d'obj€ts cachés (Spot Hid-
den Object) petmettra de trouver une
vieille " Bible ".
Le Catéchlsme du Slnlstre
Savolr

Langue: anglais
Connaissance du Mythe de Cthulhu :

+ 1Vo
mulliplicateur de sorts : aucun
San: - lD3.
Ce livre parle de la vénération des
ténèbres, et donne des instructions,
ainsi que des chanls religieux. Si un
personnage réussit un j€t sous sa
connaissance du mythe de Cthulhu,
il comprendra que ce culte est asso-
cié à la déité Nyarlathotep (seule-
ment s'il a lu le catéchisme).
L'autel a apparemmênt été détérioré,
car le bois €st abîmé, et on ne
distingue pas les bas-relief. Par
conlre, si on renverse I'autel, on
découvre un second autel en pierre
rivé au sol, sur lequel repose un petit
trapézoèdre, de la taille d'un poing.
Lorsque la lumière l'éclaire, il
commence à briller et à changer de
couleur, puis c'est une véritable
cascade, un arc-en-ciel, mais qui ne
dégage pas de lumière : il semble au
conlraire, I'absorber. Les angles de-
vienn€nt progressivem6nt bizarres,
et quiconque I'examine alors, perdra
1D3 de Santé Mentale ou I point s'il
réussit un jet sous celle-ci. ll est
possibl€ d'emmener le trapézoèdre
avec soi.
Si un personnage examine le trapé-
zoèdre, il se sentira rapidement à la
lois fasciné et dégoûté, et devra
réussir un jet de Pouvoir x 5 (Pow
x 5) pour en détacher les yeux,
sinon il découvrira d'autres profon-
deurs du trapézoèdre, et perdra 1 D4
de Santé Mentale. Puis. il devra

I
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Plan de l'égtlso

I Nel
ll Autel
lll Escali€rs accédant à la tour
lV Grande draperie derrière laquell€
est dissimuléê une porte.
V Cabane vide où habitait le révé-
r€nd.
La tour est carrée, et composée
uniquement d'un seul étage. Au-
dsssus, il y a 10 mètres de vide, puis
l€s cloches.

refaire un jet, ou en reperdre 1D4,
etc. C'est ainsi que Thomas Hart,
Howard Blake, et bien d'autres, sont
devenus tous. Un personnage deve-
nu fou, remettra le trapézoèdre et
l'autel à leur place, puis sombrera
dans la démence.
Au lond d€ l'église, une grande
draperie noire couvre le mur. Si un
personnage I'examine (SWt Hidden
Objec\, n verra qu'un motif est
dessiné dessus, avec une couleur
encore plPs noire que celle de la
draperie : un llepézoèdre.
La tour eèl une unique pièce de
15 x 15 m, avec le plalond à 10 m
au-dessus du sol. Deux vieilles
cloches y sont suspendues, €t un
petit escalier longeant le mur permet
d'accéder au clocher. Si un person-
nage se croit malin et tire sur une
corde, laisant sonner une cloche,
celle-ci se détachera et s'écrasera
sur lui, 10D6 de dégâts, à moins qu'il
ne I'esquive (Dodge),le tout dans un
vacarme infernal qui attirera la police
et am€utsra tout le voisinage.

Événement lX
Causs : cet événem€nt ne se dérou-
lera que si les personnages contac-
tent Steelworn et lui parlent du
trapézoèdr€.
Lleu : Providonce.
Déroulement : le prolesseur paraÈ
tra tout d'un coup très nerveux et très
excité, el voudra connaître un maxi-
mum d€ détails. ll apprendra aux
p€rsonnages que lui aussi a louillé
l'églis€, sans rien découvrir, et les
conviera, à sa prochaine expérience.

Événement X
Gause : la manipulation du trapé-
zoèdre par l€s personnages, et sur-
lout son exposition à la lumière.
Lleu: Providence.
Déroulomont: les personnages ap-
pr€ndront par leurs connaissances
qu'un mystérieux lorain esl arrivé en
ville, et qu'il donne un spectacle toul
à lait t€rritiant.
Une sorte de cérémonie est tenue à

. la fin, el l'hommô annonce la des-
truction' du monde. Ce spectacle
semble provoquer des cauchemars
atroces chez ceux qui I'ont vu, qui
pourtant retournent y assister.

Événement Xl
Cause: cet événement ne se dé-
coulera que si les personnages déci-
d€nl d'assister au spectacle du mys-
térieux lorain.
Lleu: une grande place publique à
Providence.
Déroulemsnt : les roulottes de fo-
rains sonl au nombre de quatre,
installées au milieu d'une grande
place, dans la disposition suivante :

Deux chevaux sont attelés à la
roubne 1, €t se tienn€nt générale-
ment devant la scène. Si on s'ap-
proche, ils s€ monlreront agr€ssifs et
nerveux, et ne se laisseront pas
approcher. Si on les attaquê, (et
dans c€ cas seulemenl) ils se trans-
lormsront rapidement €n Shantaks,
car ils sonl en lait transtormés en
chevaux par la magie du lorain.
L€s deux Shantaks ont les môm€s
caractéristiques, soit :

Force = 40, Constitution = 15,
Taille = 35, lntelligdnce = 6,
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Pouvoir = 15, Dextérité = 10, Points
ds coup = 25, Morsure = 55"/o,
Dégâts = 1D6 + 4D6. Chaque
Shantak possède I points d'armure
€t le lait de voir un Shantak coûte
1D6 de Santé M€ntale (+ 1 si les
psrsonnages assistent à la transfor-
mation) ou rien si un jet sous la
Santé Mental€ €st réussi (voir aussi
page 51 des règles).
Les roulottes 2 et 3 sont volets clos
€t portes fermées, mais elles sont en
fait vides. C'est à la tombée de la nuit
que le forain et son " malériel " se
matérialisent dans la roulotte 3. Les
roulottes 1 et 4 sont peintes de
couleurs sales et une petite lenêtre
grillagée est du côté opposé à la
scène. Si un personnage tend I'o-
rêille (/isten) et réussit, il percevra
comme des grognements, parfois
des plaintes et des glissements
lourds. S'il se hissê à une lenêtre
(cfimô ou jet de STR x 5), il ne verra
que les fenêtres, mais les bruits se
feront plus précis, et une lorte od€ur
animale et de charnier pourra être
sentie. ll lui semblera voir des formes
qui se déplacent, et s'il scrute l€s
ténèbres (spot hilden objecq, il aper-
cevra des formes distordues et hor-
ribles, humaines mais grotesques et
à la limite de la parodie, des malfor'
més territiants. Cette vision lui lera
perdr€ 1D3 de Santé Mentale, ou
rien s'il réussit un jet sous celle-ci.

Une tois la nuit tombée, un battant
s'ouvrira dans la roulotle 3, tombant
sur la scène, révélant le mystérieux
forain. C'est un vieil homme avec
une courle barbe pointue et portant
une mouslache grise, à la peau
calleuse et ridée, avec des sourcils
broussailleux et des cheveux épars
descendant .lusqu'au cou. ll a un
corps petit et mince, très sec, trapu,
€t il est bossu. ll est habillé de vieux
vêtements sales mais pas déchirés,
et porte une longue veste, une
écharpe qui traîne par terre, et un
.vieux haut-de-forme en l€utre cabos-
sé. Lorsqu'il parle, il bouge avec une
sorte de grâce surprenante, mais en
laisant de temps en t€mps des
grands gestes brusques et en gesti-
culant avec ses longues mains très
lines. Son regard semble lixer cha-
cun à la lois, et ses grands yeux
noirs donnent I'impression à celui
qu'ils observent, d'être complète-
ment dénudé et examiné.
ll commence par un long discours,
dans lequel il dénonce I'imbécilité de
la race humaine, et annonce sa
deslruction prochaine. En plein mi-
lieu du discours, il crie : " Et voici
sous quelle forme il sera permis aux
hommes de sutvivre I " Et il dé-
clenche un mécanisme qui ouvre les
panneaux des roulottes 1 et 4, qui
s'abattent sur la scène avec un bruit
sourd, et immédiatement surgissent
les terribles créatures qu'elles enfer-
maient. Ce sont de pitoyables mal-
formations, des horreurs humaines
qui beublent, grognent, gémissent,
d€s monstruosités mallormées, qui
n'auraient iamais dû naître. Ce spec-
tacle esi si atroce que tous perdronl
1 D8 de Santé Mentale, ou 1 D4 si un
jet sous celle-ci est réussi.
Le torain, entouré par ses créatures
qui rampent, clopinent ou se traînent
en lixant la foule de leurs regards
lurieux et désespétéF, oontinue son
discours. ll oarle maintenant de la
condition huinaine après'la destruc-
tion de leur civilisatlon, et clame sa
triste destinée, réduite à des végé-
taux humains. Enfin, il entame une
sorte de chant, repris par ses créa-
tures, et progressivement Par la
foule, complètement hypnotisée. Et
enfin, une sorte de brume sombre
semble envelopper la scène, et tout
se terming. Lorsque la brume se
dissipe, quelques minutes après, elle
révèle la scène vide et les panneaux
des roulottes à nouveau relevés,

tandis quê les premiers rayons du
soleil apparaissênl à I'horizon.
Tout psrsonnage qui aura assisté à
la première partie du discours, per-
dra 1 point de Santé Mental6, s'il
échoue un j€t sous cell€-ci. Tout
personnage qui reste après I'appari-
tion des monstres iusqu'au début du
chant perdra 1D3 de Santé M€ntale
saul s'il réussit un .iet sous celle-ci,
auqu€l cas il n'en perdra aucun. Dès
le moment où un personnage assiste
au début du chant, il est littéralement
hypnotisé, et doit rester jusqu'à
I'aube. De plus, il perd 1D4 de Santé
Mentale, ou un poinl s'il réussit un jet
sous celle-ci.
Notez que, durant tout le spectacle,
les p€rtes de Santé Mentale sont
touiours espacées de plus d'une
heure, et que les spectateurs ne
sent€nt ni le froid, ni la pluie, ni la
fatigue, ni la taim. Enfin, si un
personnage a assisté à I'intégralité
du spectacle, il devra réussir un iet
de Pouvoir x 1 (pow x 1) ou rêver
d€ l'év6nem€nt et revenir le lende-
main. Notez qu'à chaque lois après
la promière partie, il restera durant
tout le spectacle, mais ne P€rdra
plus qu'un point de Santé Mentale,
ou aucun s'il réussit un iet sous
celle-ci.
D'autre part, si un personnage dé-
cide d'attaquer le forain, reportez-
vous à l'événement XlV.

Événement Xll
Cause : cet événement se déroulera
si les personnages acceptent l'initia-
tion du professeur Steelworn.
Lieu : le laboratoire de la propriété
du professeur.
Déroulsment: le professeur et son
assistant amèneront les person-
nages dans le laboratoire, où un
homme (Thomas Hart) est allongé
sur une table avec des lils rattachant
son crâne à une immense machine
pleine de tuyaux, de rouages, de
leviers, de boutons. Au centre, au-
dessus de la tête de Hart, trône une
sorte de bocal transparent, rempli
d'un liquide argenté. Le prolesseur
allume la machine, en expliquant
qu'elle permet de lire les rêves, selon
le principe de I'onde Hypnos. Son
patient pénètre dans le monde ià-
conscienl de l'abîme du sommeil, et
le protesseur veut qu'il s'approche
du trapézoèdre qui llotte au loin. Si
les personnages monlrent leur trapè-
zoèdre, il l'examinera avec curiosité
et inquiètude (notez qu'il ne devien-
dra ni lou, ni absorbé) puis remettra
un examen minutieux à Plus tard.
Notez aussi que I'expérience se
déroule le soir, et qu'il est possible
que certains personnages soient au
spectacle du forain.
L'expérience se déroulera de la fa-
çon suivante: Hart apparaîtra dans
le bocal central, entouré par le décor
étrange de l'abîme du sommeil. ll se
dirigera vers le trapézoèdre, et pas-
sera tous les obstacles (10 au total).
Là, on aura une vision terrible : à
I'intérieur du trapézoèdre, on voit
une foule, avec deux roulottes sur
les côtés €t dss créatures mallor-
mées qui rampent par terre. C'est
comme si on regardait par les yeux
du lorain ! Puis, le trapézoèdre bou-
gera, et happera littéralement Hart,
le laisant disparaîtr€ dans un angle
non euclidien. Le prolesseur expli-
quera aux personnag€s que c'est la
première lois qu'il laisse Hart appro-
cher du trapézoèdre, tout en véritiant
l'état de Hart, mais celui-ci sst mort.
A ce point, chaque personnage de-
vra faire un j€t sous sa Santé
Mentale, ou en perdre 1D3.

Événement Xlll
Causo: I'expérience du protesseur
Steelworn.
Llêu : le domicile d'un personnage.

D6rouloment: un ami d'un person-
nags (ou un p€rsonnage présênt au
spêctaclê le soir de I'expéri€nce),
aura noté que, à un moment du
spectacle, le forain s'est figé durant
un€ minute environ, comme s'il était
€n trans€. Ce moment corr€spond à
celui où Hart est anivé près du
trapézoèdre...

Événement XIV
Cauao : l'aventure arrive théorique-
ment à son point culminant, et si les
personnages ont décidé d'aller atta-
quer le forain, il vaut mieux qu'ils y
aient réfléchi par deux lois. Effective-
ment, le forain est quasiment invin-
cible, mais il a (biên sûr et heureuse-
ment) un point laible : il partagê son
esprit avêc une autre créature: le
trapézoèdre situé dans I'abîme du
sommeil. Et la créature qui est a la
lois le forain et le trapézoèdre ne
peut pas tairs agir les deux en méme
temps. De plus, le petit trapézoèdre
de l'fulise du Sombre Savoir pos-
sède certains pouvoirs contre ces
créatures. Si lês personnages oni
(plus ou moins) compris ceci, ils
l'anaqu€ront probabl€ment sur les
deux plans. Sinon, vous pouvez
extrapoler un autre événement à
partir des données ci-dessous.
Lleu : la place où s'est installé le
lorain et simultanément I'abîme du
sommeil.
Déroulomont : lorsque les person-
nages attaquent le forain, les balles
semblent ne pas I'atteindre, les
tlammes ne le brÛlent pas, les armes
blanches glissent sur ses habits, et
les coups rebondissent sur lui, il

s'avère invulnérable. Les créalures
que les personnages peuvent coniu-
rer ne I'anaquent pas, mais lui libére-
ra les monstruosités enfermées dans
les roulotles, qui se jetteront sur les
personnages et serviront de rempart
au forain,

3 jambes, 2 bras et une tae collé€ à
I'autre.
6 - est un homme très grand avec
un seul @il au mili€u du tront.
7 - €st une tête chauve avec une
bouche immens€ et des minuscules
membr€s qui la portent.
I - est un homme qui possède un
tronc minuscule, mais avec des
membres normaux.
I - est un amas de jambes, de
bras et de têtes qui tournent sur
lui-même.
10 - est un homme désassemblé :

son bras droit et sa jambe gauchg
sont inversés, ainsi que sa tête et
son bras gauche, et son @il droit et
sa main gauche.
11 - est un énorme tas de graisse
qui se déplace sur un chariot et
attaque en se jetant sur quelqu'un.

Le loiain, de son côté, restera immo-
bile et fixera un personnage, et
essaiera de le transofrmer en une
monstruosité. ll peut utiliser ce Pou-
voir uns lois par round, et il doit alors
réussir un jet de résistance sur son
Pouvoir (POW 25) contre celui de sa
victime. Si celle-ci est affectée, elle
perdra 1D10 de Santé Mentale et
sera suiette à un des effets suivants :

01-15 : lnversion de deux membres
(-1à l0DEX).
16-25: Réduction de la taille d'un
membre (- 1 à 6512) (- 1 à 6
DEX).
26-35 : Disparition d'un membre
(-1à8SrZ)(-1à8DEX).
36-50 : Agrandissement de la taille
d'un membre (+ 1 à 6 SIZ) (- 1 à6
DEX).
51-55 : Dispersion et multiplication
d'organe type æil, bouche, nez
(- 1D6 CHA).
56-70: Duplication d'un membre
(+1à8SlZ)(-1à6DEX).
71-100 : Détiguration (calvitie, brÛ-
lures...), transparence de la peau,
sur tout le corps (+ 1 à 10CHA).

Mons- STRCoN SIZ INTPoWDEX HPAttaques et % et dégâts
truosité

8 13 13 1 5 1 13 Poing 50 % lD3 - morsure 40 %
1D4

9 15 15 1 7 1 15Poing60%1D3x2

7 12 12 1 I 1 12Poing50%1D3+2-Pied40o/o
1D6 + 2 - Tête 40 o/o 1D4 + 2

391 'I 6 2 5Morsure'103-1

13 14 14 1 5 1 14Poing30okx21D3+106-Pied
x22D6

1112181 7 3 '15 Poinq 75 % 206

715 51 8 15 10 Morsure 75 % 1D4

9 13 7 9 1 10 Poino 50 % 1D3 et Pied 25 %1D6-
Tête 40 % 1D4

1715251 7 3 20 Poing x 4 25 ok 103 et Pied x 4
20 "/" 1D6

t0 7 14 14 I 5 1 14 Pied 30 % 106 - Poing ô0 % 1D3

11 9 10 30 1 3 2 20 Charge 50 % 106

Description
1 - est un homme qui a une peau
transparente, et donc on dirait un
écorché vivant.
2 - est un homme sans tête, dont
le visage est encastré dans la Poi-
trine.
3 - est un homme qui possède
deux tètes, deux mains et deux pieds
à chaque membre.
4 - €st un minuscule nain.
5 - est un homm€ rattaché par le
flanc à son frère siamois, et il a

Le Gardien des Arcanes pourà déci-
der quels membres sont atfectés, ou
créer un tableau aléatoire. Si le
personnage airive à 0 de Santé
Mentale, il deviendra un serviteur
inconditionnel du forain, el perdra
1 point d'intelligence par mois.
Notez qu'aucune caractéristique ne
peut descendre en dessous de 1, et
que selon I'eftet tiré, le Gardi€n des
Arcanês devrait changer d'autres
caractéristiques.



Dans I'abîme du sommeil, si un
p€rsonnage v€ut attaquer le trapé-
zoèdre, une lois qu'il I'a att€int, il doit
réussir un i€t do résistance sur son
Pouvoir contre le Pouvoir du trapé-
zoèdre (25). La vaincu perd provisoi-
rêment un point de Pouvoir. si le
ærsonnagg arrive à zéro de Pouvoir,
il meurt, et si c'est l€ trapézoèdre, il
disparaît.
Notez que la machine du prolesseur
Steelworn perm€t à un personnage
d'entrer dans l'ablme du somm€il
sans avoir à-tir€r au-dessus de sa
Santé Mentale, et si un personnage
n'arrivg pas à passer un obstacl€, il
n'est pas renvoyé mais r€ste là.
L'etfet du petit trapézoèdre est
simpl€ : il augmente, lors du jel de
résistance contre le forain et le
trapézoèdre, le pouvoir (POW) du
ærteur de 50 % (anondissez vers le
bas). Malgré tout le torain paraît très
ditlicile à vaincre. Mais, si les per-
sonnag€s l'attaquent simultanément
sur les deux plans, sa grande fai-
blgsse se dévoilêra. Etfectivement, il

ne peut fair€ attaquer ses deux
formes ên même lemps, et il lui faut
1 round de conceniralion pour pas-
s€r d'un plan à I'autr€. Or, lorsquc
son esprit €st dans I'abîme du som-
meil, le lorain devi€nt vulnérable el il

n'a qu'un mécanisme de défense. ll
annule toute bl€ssurs qu'on lui fait,
mais ceci lui cotte un point de
Pouvoir. Or, les d€ux formes puisent
l€ur Pouvoir à la même source...
Si la créature arrive à zérc de
pouvoir, le forain ot le trapézoèdre
disparaîtront dans des volutes noires
et seules les roulottes vides et les
monstruosités resteront. Les che-
vaux se transtormeront en Shankats
êt s'envol€ront.

Option
Si vous décidez qu€ vos person-
nages ont réussi trop tacilement
jusqu'ici I'avênture, ou que vous
estimez l'événement XIV lrop facile
(?), vous pouvez raiouter une ditficul-
té supplérnentaire : Au moment oùl
un des pgrsonnages rentre dans
I'ablme du sommeil, €t avant qu'il ne
soit arrivé près du trapézoèdre, une
des mystérieuses pannes d€ secteur
pourrait se produire...
Si les personnages réussisent à
détruire le lorain et le trapézoèdre, ils
regagn€ront 1D10 de Santé Men-
tale, à ajuster selon leur ingéniosité
ou maladresse, et la chance qu'il ont
eus, en clair, la façon dont ils ont
.ioué.
Voici un récapitulatif qui devrait ex-
pliquer toute I'histoir€ du Gardien
des Arcanes : l'église du Sombre
Savoir fut crééê par un des avata;s
les moins puissants de Nyarlathotep,
qui se donna le nom de Nye. ll
comptait, grâce au trâpézoèdre scin-
tillanl, ramener un autr€ avatar, bien
plus puissant. Mais il lut détruit lors
de l'une de s€s propres expériences,
surêstimant son propre Pouvoir et sa
secte fut dissoute.
Puis le trapézoèdre lut oublié, et
parfois de pauvres malheureux,
comme Thomas Hart, le décou-
vraient. Cêlui-ci enquêtait sur la mort
de I'un des membres de la secte, et
tomba par hasard sur I'autel creux.
Quelque temps après, les étoiles
turent en bonn€ place pour accom-
plir le projst Nye, mais personne
n'était là pour exposer le trapé-
zoèdre à la lumière. Hart s'évada de
I'asile dès que son cerveau torturé
comprit la liaison entre la pluie et le
trapézoèdre, et ce Jut le professeur
Steelworn qui le récupéra. Et lorsque
le trapézoèdre tut exposé à la lu-
mière, I'avatar qui ne pouvait suppor-
ter la lumière, celui qui se montrait
sous la forme d'un malélique lorain,
répondit à I'appel... D

Maftin Letallo

Ce module pour Advanced Dungeons & Dragons est de niveau 4-5.
ll lalt rélérence aux règles du Players Handbook (PH), du Dungeons Masters
Guide (DMG), du filonster&anual (lrlM) et du Frlend Folio (FFl, parus
chez TSR.

AUTEGAROE...
C'€st là qu€
com m€ n c€
I'aventurg.
Hautogard€
est ung potit€
cité fortilié6
situé€ tout à
la pointe

. Nord du
Royaume de Melindor. A I'Est d€
Hautegarde, s€ trouvent des collines
rocaill€us€s et arides maintsnant
dés€rtées par los Nains qui lss
peuplai€nt autrotois. A I'Ouest, s'é-
tsnd une lorôt sombr€ et dense, qui
fut jadis habitéo par los Elf6s. Au
Nord, commence un vasto territoiro
de plusi€urs csntain€s de kilomètrss
€t qu'on suppos€ bordé à I'extrôme
l,lord par de hautss montagnes. Ce
t€rritoire n'est plus aujourd'hui
qu'un€ 6tendue vid€, une désolation
de marécages, de rochers arides €t
de ruinos. On le nomme maintgnant
la Pofte des Dragons.
C'était autrelois un royaume floris-
sânt, iusqu'à ce que d€s hord€s
chaotiqu€s menées par des Dragons
délerlent d€s lointaines montagn€s,
n'y laissant tinal€mont qu€ la ruin€ et
lo vide. Dans 16 Royaume ds Melin-
dor, la tripl€ alliancs d6s Humains,
des Nains et des Elt6s, réussit à
repouss€r I'invasion dos Oragons. ll
taut dirê qu'ils étai€nt secondés par
des Héro9 €t d€s Magiciens dont ls
Pouvoir et la Forc€ étaient sans
cômmun€ m€sure avec oeux de nos

trist€s iours. Et c'€st ainsi que ttt
bâtio Haut€gard€ : s€ntinoll€ à la
porte du Royaume, prôte à donner
l'al6rte €n cas de retour d€ l'envahis-
s€ur. Tout c€la se passait il y a très
longt€fips, si longtomps qu'on sn a
p€rdu la mémoiro du temps êxact.

Aujourd'hui, l€s Elt€s ot les Nains ont
émigré vers l€ Sud, et Haut€gard€
demeure isolé€, dernior point dg
civilisation dans une région inhospi-
talière. On y accèd€ par uno unique
route €n mauvais état, qui longe les
bords de la Poiss6, une rivière lente
et brum€uso. Hautogard€ est prgs-
qu€ oublié€ du r€sto du Royaume.
L€ ravitaill€mont s'y fait mal, le prix
d€s d€nrées alim€ntaires €t des
obiets manulaclurés y €st plutôt
élevé (Sfois les prix duPH). Les
habitants, principalemonl Humains
et D€miEll€s, y sont mornos, r€nlsr-
més et p€u aimabl€s. La s€ul€
ressource véritablem€nt localo gst lo

" tourisme '. Nombreux sont en €t-
tst l€s avonturiors qui, curieux d'ex-
plorer les ruin€s séclilaires de la
Porte des Dragons, entreprenn€nl l€
voyage iusqu'à Haut€garde. Là, ils
desc€ndont à I'Aub€rge de la
Zyglut€ : c'€st la seule.

L'auberge de la Zyglute
Au lond de la salle de l'auborge,
I'anenùon des voyageurs est anirée
par un grand oiseau empaillé, tr&
nant aude$rus de la ch6min6€. Aux

questions posé€s, I'aub€igist€ ré-
pond qu'il s'agit d'un€ Zyglute. (Voir
CB no 17) ' Les Zvglutes, exPlique-
l-1, vivent ddns les mdtécagps au
Nord de Hdutegarde... Dans les
entaillds dd æîtains spécimens, on
a trouv6 &s gammes énormes,
valant padois juqu'à 2 0OO PO...
Pout md pârt, ie suis ptêt à vous
rachêter les plumes de leur queue à
raiæn de 10 PO la plume. D'ailldurs
vous aîivêz bien, conclut-il, c'asl an
æ moment la meilleure saiæn pour
/a câasse au Zygluta,.. "
Au menu, il y a du contil dê Zyglute ;

mais c'€st un plat très ch€r (€t pas
très bon) : 30 PO la portion minus-
cul€.
En c€ qui concome la forêt situ6€ à
I'Ousst, los voyag€urc p€uv€nt aÈ
prendr€ qu'ello est surtout p€uplé€
d€ bètos sauvages et agr€ssivos.
L€s collin€s à I'Est étaient autrelois
habité€s par l€s Nains; on y trouve
çà ot là l'entrée d€ vieill€s mines. La
Poiss€ p€ul ètr€ travgrsé€ par un
gué iusl€ à la sortie do Hautegard€.
Plus loin au Nord, elle se sépare en
plusieurs bras, €t commencgnt les
marécages.

En route
L€s aventuriors ont deux options à la
sortiô d€ Hautogardo. Soit travgrsor
le gué 6t suivre le s€nti€r Ouest
jusque dans les marécages pour y
chassor la Zyglute. Soit prendre le
s€ntier Est lusque dans les collines
pour explor€r une ming abandonnée.
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Relais Jeux Descartes
Métro:Vavin-Raspail

Les marécages
L'avance y est très pénible. 3 km à
l'heure est la vitssso maximum que
peuvenl espérer l€s aventuriers.
Aussi longtsmps qu'ils y r€stent, ils
n€ trouv€ront pas d€ Zyglute, mais :

tlrer 1 d100 tous læ 3 km
01-50 rien
51-75 3-14 Moustiques Géants
76-85 1-4 Serpents Venimeux
86-95 4-12 Hommes-Lézards
96-00 1-3 Babblers
Si les aventuriers err€nt assez long-
tomps dans les marécages vers le
Nord-Nord-Ouest, ils ap€rcevront fi-
nal€mgnl l'îlol rocheux en form€
d'cBul du Temple de M'Shu, sem-
blant flotler parmi les brumes.

Les collines
Ell€s sont silencieuses et semblent
totalement désôrtes. Le sentier s'y
enlonce assez loin vers le Nord. Plus
ils y montent, et plus les aventuriers
peuvenl avoir une vue d'ensemble
sur les marais à leur gauche. ll n'y a
rien à trouver, pas même une entrée
de mine. Toutefois, arrivés au
point G sur la carte, les aventuriers
tomberont sur une embuscade de
Grimlocks.
L€s Grimlocks sont au nombre de
12, tous armés d'épées bâtard€s. Si
lsur chel est tué eVou si leur nombre
€st réduit à 6, ils se replieront vers
leur caverne, situé€ à 200 m en
contrehaut. C€tte caverne est une
simple . poche " dans le roc, sans
ramifications. Le dessin exact en est
laissé à la libr€ inspiration d€ chaque
MD. Dans la caverne se trouvont 6
autres Grimlocks mâles, S lemelles
€t 6 jeunes. Les Grimlocks n'ont pas
de trésor sur eux. Dans la caverne,
un trou masqué par un bouchon de
tourbe et de branchages cûntient
leur trésor : 18 PO, 19 PA et
18114 rondelles de fer (les Grimlocks
aveugles font difficilemênt la diffé-
rence).
De ce point, si l€s aventuriers s€
tournent vers les marais, ils p€uvent
âpercevoir vers le Nord-Ou€st, une
curi€use réverbération de la lumière.
C'est le rocher en forme d'æuf du
T€mple de M'Shu, situé à une quin-
zaine de km. Les aventuriers peu-
v€nt s'y r6ndre directement, la rivière
étant devenue inexistante. Mais en
ch€min, ils peuv€nt faire des ren-
contres. Voir Marécagas.

Le temple de M'shu
Extériêurem€nt, c'est un énorme
æuf de pierre, blanc, avec des
veinures et des marbrures roses et
mauves, posé longitudinalem€nt et
semblant flotter à même les eaux
glauques et brumêusss du marais.
De fait, il s'agit d'un îlot roch€ux dont
l'€xtrémité dépassante a été sculp-
tée et polie, artificiêllement, en lorme
d'@uf. Ses dimensions sont : 60 m
de long du Sud au Nord, 40 m dans
sa partie lâ plus large d'Est en
Ouêst, et 30 m dans sa partie la plus
hauts.
La surlacs €n ost lisss et seul un
Voleur peut prétendrs en tenler I'es-
câlade. Si cene escalade €st t€ntée,
on s'ap€rçoit que la parti€ supé-
risur€, le " toil ", €st toute fendue et
craquelé€: des tailles de 1 m do
large environ. Verticalement, los
failles sont en zig-zag et, à moins de
s'y €ngager, on n€ p€ul pas s€
rgndro compte si I'caut est creux ou
non.
Côtô Sud, à ras des marais, un trou
ds 3 m sur 3 m. Ce trou donn€ sur un
tunnel en zig-zag qui somblg s'on-
loncar à l'intérisur de I'couf.
1. L'.ntré.. Le lunnel €n zig-zag finit
bientôt sur un culdo-sac. L€s deux
véritablos sntr6os possibles sont des
passagss s€crets. Si los avsnturi€rs
n'anivont pas à les d6tscter, ils
devront pénétrer par le " toil ".

2. Ercaller. C€t sscalier, comme
tout le reste du l€mple, êst intégrale-
m€nl creusé dans le roc gris-mauve.
L'air y est vicié. De la poussière
montr€ que l€ passage n'a pas été
emprunté d€puis un€ éternité.
3. Grand Hsll. Salle dés€rte et vid€
de meubles. Sur le mur Nord, une
grande fresque dép€int un cercle
zodiacal, avec toutes les constella-
tions. Au centr€ du diagramme,
comme servant de pivot à toute la
mécanique célest€, €st p€int un
Dragon Rouge. Sur le mur opposé,
au Sud, il y a une grande inscription
soignsusement calligraphiée en
lettres roug€s. C'est écrit en langue
de Dragon Rouge, et il faut connaître
cstt€ langue ou possédsr la magi€
appropriée pour la lire. ll est écrit :

So.is vénéré, M'Shu
Trois fois réincâmâble
Pdr la magiê des @ntreires permu-
teblas
Pivot du Cosmos
CEil et ænscience du Chaos
Par la magie des æntraircs permu-
tableq,

La seconde porte Ou€st €st venouil-
lée. Au-delà, un escalier monte à la
grande salle du Temple.
4. Grande Salle du Temple. Sall€
d'environ 40 m sur 30, st de 15 m de
haut. Elle a la lorme d'un demi-æuf
coupé dans le sens de la longueur.
Au c€ntre du plafond incurvé, appa-
raissent des faillês de 1 m de large.
Sur le sol, sous css faill€s, il y a des
débris de pisns. Cos taillss, sn
zig-zag, mènent à I'ext6rigur au bout
d'une dizains do mètres d'épaissour
d€ " coquills '. C'ostéventu€ll€msnt
par là qu'arriveront les aventuriors. ll
y a 5 taillos praticables. Toutsfois,
dans l€s replis de ces failles, nichent
des Stirges. ll y a 3 Stirgss par faille.
2 à 12 rounds après qu€ les aventu-
ri6rs ai€nt pén6tré dans la salle, ils
soront attaqu6s par les 15 Stirges.
(Si les aventuriers pénétrent par l6s
failles, les Stirges les att€ndront on
bas.)
Au Nord de la sall€, une colonne de
10 mètres monte lusqu'au plalond.
Le chapitoau en est la tôte d'un
dragon menaçant. D€vant la co-
lonne, un bloc dg piorro sculpté d€
motils draconiquss : un autol. Tout
€st très vieux ot très poussiérEux. Si
I'on touch€ à l'autel ou à la colonne
sans prononoer in extgnso la litanie
inscrit€ dans la sall€ 3, une boule de
teu d€ I dés de coups laillit d6 la
gueule du dragon €t frappe le (les)
imprudent (s). Jet de prot€ction noÊ
mal. ll n'y a rien à trouver dans cette
salle.

5. Cultlna. On p€ut roconnaître que
cett€ salle est un6 anci€nno cuisins
aux ditlérents usl€nsilos qui sont
encore accrochés aux murs. Là en-
cor€, tout €st très vieux. Sur le mur
Ouost, il y avait des étagères qui
contenai€nt des alimenls ; mais tout
€st tell€m€nt pourri que, d€ fait, tout€
la partis Ouest de la sall6 ost êntoui€

,sous un épais matelas de moisis-
sures et d6 champignons. Les moi-
sissur€s sont inoll€nsives. Par
contre, la cuisino ost habité€ par
4 Grincenes. Si l€s étagèr€s sont
dégagées, on peut y trouv€r uns
cruch€ on or, cis€lég d'un travail très
ancien ot valant 1 50O PO; et une
p€tit€ bouleille de verre sombre
soignousgment bouchég à la cirs.
C€tte liole contient 3 doses do po,'-
sn i|estif de typ€ C (OMG p. 20).
6. Chambro. D€ux bas-flancs à
étag€s montrent qu€ cette chambre
s€rvait do dortoir à 6 personnes. Dos
lits il n€ rosto plus que l€s cârcassos.
Dans un coin, il y a un cotlrs ouvert
ol vi&.
7. Chlmbro. Mômo aspect €t
môme état d€ délabrgment que la
préédonto.

52



8. Chlmblr. Môme chose qu€ 6 et
7. Tout€fois, un€ craquelur€ dans l€
sol p€ut attirer I'attgntion. ll s'agit
d'une dalle qui dissimule une ca-
chette. Considérer comme un pas-
sago socrot. La cach€tte conti€nt
ung potite bourse d€ cuir et un€ liole
d6 torre cuite cacheté€ à la cir€. La
bourso contient I gemmes bleues
valant 50 PO chaqu€. La fiole 6sl un
puissanl sornnilèr€.: iot d€ protêction
contre le poi5on ou somm€il immé-
diet pour 36 heures.

9. RôLctolrr. C€ne sall€ est sn-
cor€ meublé€ de I longues tables
flanquées de bancs. Malgré leur
vétusté, ces meubl6s sont encore
solides. Sur le mur Nord du rélec-
toire on retrouv€ la mèm€ tresqu€
que dans l€ Grand Hall (no 3) et la
mômo inscription en lettres rougês
sur le mur Sud. La porte Sud ost
verrouillée ; la porte Est ne l'€st pâs.
Le rélecloire €st inhabité et dépour-
w d'objets de valeur.

10. Chambro. Mème disposition et
mêm€ état que les chambres 6, 7 el
8. La seule ditlérence est que des
corps sont couchés dans les lits, des
corps cadavériques qui se redres-
sgnt dès que l'on s'approche d'eux.
Cê sont des Cotler Corpses. ll y en à
6. L'un d'entre eux a conservé près
de lui son marteau de guerre. C'est
un marteau magique, + 2 au toucher
€l + 2 aux dommages. Un autre,
parmi ses hardes gluantes, possède
une ceinture donl la boucle d'argent
est orné€ dê gemmes. L€ bijou vaut
500 Po.

11 ot 12. Chambrer. Même appa-
rence qu€ la chambre 10, Mais les
6 corps dans les lits de chaque
chambre ne sont que d'inoflensifs
squel€ttes qui ne s'animent pas. ll
n'y a pas de trésors.

13. Chambre. Cette chambre res-
semble en tous points à la
chambre 10. L€s 6 corps dans cha-
que lit sont encore des Cotler
Corpses. L'un d'eux n'a plus de main
gauchê, apparemment sectionnée
au poign€t. Sous les bas{lancs, on
p€ul lrouver deux petits cotlres ver-
rouillés. Les cl6s sont introuvables.
Le premier contient une main
gauche momifié€ avec un anneau
brillant à l'annulaire. ll peut être retiré
de la main momifié€, mais s'il est
passé à unê main vivante, il ne
pourra plus être retiré. C'est un
anneau magique de Farblesse (Ring
of W€akness, DMG p.132). L'autrs
coflre est piégé. Si le piège n'€st pas
désamorcé €Vou si le coffre €st lorcé
brutalement, une ampoule d'acide se
bris€ et se répand à I'intérieur,
détruisanl le parchemin qu'il
contient. Le parchemin êst lisible et
utilisablê par tous, il contient une
lormule de Protection contre les
Morts-Vivants (Protection lrom Un-
dsad, DMG p. 1 29). La porte Sud est
venouillée.

14, Chambre luxu€use. Cette
chambre a dû ôtre abandonnée en
grande hâte par son propriétaire, car
ell€ ost encore richement meublée
quoique une épaisse couch€ de
poussière et dê crasse la tapisse
€ntièr€ment. Un rideau mauve mon-
té sur une tringle masque entièr€-
ment le mur sud. Une louille
complète permst de lrouv€r : deux
statu€tt€s de dragon on argent mas-
sif (300 PO chaque), un grand vase
€n porcelain€ fin comme une co-
quille d'æuf (50 PO), trois chand€-
liers en or (500 PO chaque),
S petites fioles contenant du parlum
(20 PO la fiole) et une dague d'ar-
gent incrusté€ de gemmes (35O PO).
Si I'on tire le rideau, on so rotrouv€
tace à un grand miroir scellé au mur.
Pas de chanc€ ! il s'agit d'uî mircir
magiquê d'Opposition (Mirror of Op-
position, DMG p. 150).

15. Blbllothàquo. Cette grande
pièce tapissée de rayonnages €st le
repaire actuel d'une Manticore. Ve-
nue jusqu'au temple par les souter-
rains inférieurs, elle a jugé bon de
s'installer ici ; de temps à autre, elle
redesc€nd chass€r du côté d€s ca-
vernss des Hommes-Lézards. Peu
intellectuelle, elle a passé son temps
entre deux parties d€ chass€ à
détruire un maximum de livres. L'un
d'entre eux a c€p€ndant échappé à
sa furie. C'est un gros tome de cuir
rouge portant I'emblème d'un dra-
gon. ll'est écrit en langue commune
archaTque, un iet sous l'lntelligence
avec 3d6. est néc€ssaire pour
prendre connaissance de son
contenu.
En substance, on pourra apprendre
ceci : M'Shu est (était) un Dragon
Noir vénéré à l'égal d'un demi-dieu.
C'est lui qui mena les hordes chaoti-
ques visant à conquérir toutes les
leres connues avant d'êtr€ finale-
ment r€poussé par la triple-alliance.
Repoussé mais non vaincu. Car
M'Shu a le pouvoir de se réincarner
3 autres tois, en Dragon Blanc, puis 
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en Dragon Vert, puis enfin en Dra-
gon Rouge. La troisième tois sera la
bonne. Alors dans son temple en
torme d'æul (symbole de ses réin-
carnations), ses prêtres se relève-
ront d'entre les morts, et une vaste
armée menée par Lui pouna à
nouveau conquérir le monde. Car,
par la magie chaotique d€s
contraires, M'Shu rajeunit sans
cesse au lieu de vieillir ; ce qui veut
dire que quand il renaît, il sort de son
ceuf à l'état de très vieux drcgon...
Dans le vieux livre, il y a également
une l€uille de parchêmin volante sur
laquolle on peut lire :

19. Soulorraln vsrs uno sortle. Au
bout de 3 kilomètres environ, cê
souterrain débouche à l'air libre sur
un îlot rochoux en pl€in mili€u des
marais. Ce souterrain est très va-
seux et très champignoneux. A mi-
ch€min, l€ passage est obstrué par
un€ colonie d€ 20 mètres carrés de
Moisissures Jaun€s (Yellow Mold).
20. Cavome de la Gargoullle, Une
Gargouille, faussement de pierre,
gardê la porte de la crypte dans le
r€nforcement Sud. La Gargouille
n'attaque que si I'on touche à la
porte ; c€lle-ci est verrouillé€.
21. La crypto. Dans cett€ cryPte
voûtée (3 m d€ haut à la clé de
voûte) se trouvent 4 sarcophages de
pierre. Au fond, 3 colonnes se dres-
s€nt, du sol au plalond. Les chapi-
tgaux des colonnes représentent
d'énormes araignées à tête de dra-
gon. La colonne centrale est dorée,
l€s deux autr€s sont d'argent. Les
sarcophages contiennent les restes
des Grands Prêtres du temple, cha-
cun dans une armure de plaquas
magique + t et les mains croisées
sur une masse magique + 2, + 2.
Cepondant, les " âmes " des prêtres
vivent touiours sur le plan négatif. Si
l'on ouvre un sarcophage, ell€s ap-
paraissent instantanément sous
lorme de Wrailh...

Les colonnôs sont d€s colonnss de
téléportation qui permet d'accéder à
la Sall€ des CEufs. Pour que la
téléportation fonctionn€, il laut s€
placsr entr€ les colonnes de telle
façon à avoir I'or à droite €t l'arg€nt à
gauche (c'est le s€ns du messag€ à
I'envers trouvable dans la
Bibliothèque; touiours la magie des
contraires) et prononcer la lormule à

haut€ voix à I'endroit. Faute de c€t
accomplissement exacl, un€ toil€
d'araignée se matérialis€ instantané-
m€nt €ntre les colonnos. C'€st une
Wab (PH p.72) qui rsst€ra €n plac6
p€ndant 6 tours.
21. Salle dor cEul!, Cotts salls est
€n lait située à 300 km du t€mplo, au
Nord de la Porte des Dragons, dans
les hautes montagnes. Elle fait partie
du véritable palais d€ M'Shu... C€tte
salle est sous l'€mpris€ d'un lroid
glacial (magique). Tous les tours
(1 0 rounds), il laut réussir un let sous
la Constitution avec 3d6 ou p€rdr€
1 point d€ Constitution, ds Ooxtérité
et d€ Force: Si I'une de css caracté-
ristiques tomb€ à zéro, le p€rson-
nage €st gelé. S'il est dég€lé plus
târd, il devra réussir un iet do S/st€m
Slpdr ou mourir.
Outre les mèm€s colonnss qu'€n 21,
la salle contient 3 socl€s d€ pierr€ et
une 6norme double porte d€ métal.
Sur les deux premiers socles, s€
trouvent des débris de coquilles
d'ceul géant. Sur ls iroisième, un
@uf blanc v6iné de rouge de 3 m de
long repose dans un énorme cub€
de glace. (L€s avgnturi€rs pouffont
éventuellemont sn conclurs qu€
M'Shu en sst à son slad€ d8 Dragon
Vert.) La glacê qui enrob€ l'@uf est
magique. Ello n€ pout ôtre brisée
qu'av€c un6 armo magique. Elle est
touché€ automatiqu€mont, mais il
laut lui infliger 3O0 points d€ dom-
mages avant d'atteindr€ l'@ut.
[â doubleport€ êst lermé€ magi-
qu€ment, Wizdtd Læk (PH p72) du
8" niv6au.

L'caul
ll p€ut être un moyen de chaniag€
contr€ M'Shu. Le Dragon y ti€nt plus
qu'à sa vie (!). Si lss aventurisrs
arrivsnt à le persuad€r qu'ils sont sur
16 point d€ briser son cBut, il acc€pte-
ra d6 l€ur donner une partio de son
trésor pour qu'ils n€ lo brisont pas. Si
l€ marchandag€ €st s€rré, il p€ut finir
par accorder tout son trésor en
échange de son æuf. Mais M'Shu
voudra des pl€uv€s i si l'ceuf est
déià brisq; il ne marchera pas el sa
colàre sera désesoérée.
Si I'ceuf eslsrisb tandis que le
Dragon Vort ost €ncore vivant, la
coquille s€ révélera vide. Si l'æul est
touiours intact lorsque l€ Dragon
V6rt ost tué, le processus de réincar-
nation commonc€. Le cube de glacs
lond d€ lui-mêm€ en 1 tour; puis la
coquille sombl€ linéralem€nt explo-
s€r, 6t apparaît parmi l€s débris un
très vieux Oragon Rougs de 1 1 dés
d€ coups.

23. Grands coulolr. lci, la tempéra-
ture est normale. Mais si la port€ de
22 est restée ouverte, non seule-
ment la glac€ ne fondra pas, mais il

tera bientôt aussi lroid ici qu'en 22.
Au Nord, la double porte n'€st pas
v€rrouillée ; il sutfit de la tirer par
deux grands anneaux prévus à cet
eff€t.
24. Antre ds M'ehu. Le Dragon
Vert se tient au c€ntre de cette vasle
salle de marbre v€iné d€ noir, de
blanc, de vert €t de rouge. ll est
vautré sur un grand tas de trésor
(semblable en cela aux dragons les
plus courants). Son trésor
clmprend : 120 000 PC, 24 000 PA,
1 2 000 PO, 300 PP, des joyaux pour
une valeur de 10 000 PO,
2 parchemins de sorts d€ Clêrc avec
Guérison de maladie (Cure Di-
sease), Annulation de la magie (Dis-
p€l Magic) d'une part, el Neutnlisa-
tion du Nison (Neutralize Poison) et
Parler aux p/antes (Speak with
Plants) d'autrê part ; 1 parch€min de
sorts d'lllusionnisle avec Terrain hal-
lucinatoire (Hallucinatory Terrain) €t
Force spectrale (Spoctral Force) ; un
Anneau de Rés€rvê de Sorts (Ring
ol Spèll Storing, DMG p. 131) conte-
nant les sorts !e Magicien Boule de
feu (Fireball), Eclah électrique (Lighl-
ning Bolt), lnvisibilité, 10' de rayon
(lnvisibility, 10' radius) et Sommadon
de monstres / (Monster
Summoning l) ; et une épée.longue
magique. ll s'agil d'une Epée à
Danser (Sword ol Dancing, DMG
p.165). Cett€ épé€ est alignée
Neutr€-Bon, elle a une intelligence
de 14, elle parle le Neutre-Bon, la
langue commune et le Centaure, elle
dét€cte l€s gemmes dans un rayon
do 5 pieds et les obj€ts invisibles
dans un rayon de 10 pieds. Elle n'a
pas de but spécial. Son ego €st de
'13 st sa personnalité d€ 27.
La port6 Nord de la salle mène au
reste du palais. Ce palais n'ost
qu'un€ suit€ d€ couloirs et d€ pièc6s
vidês ; il ne sêra rsp€uplé que quând
M'Shu aura atteint son d€rnier stade.
Si les aventuriers tionn€nt à s'y
€ngag€r, il est laissé à la libre
inspiration dê chaque MD. Toutelois,
si les aventurigrs s'€ngagent par là
pour luir devant M'Shu, le MD doil
tenir compl€ du lait que le Dragon
connaît la topographie de son palais
mi€ux que personne et que, pârv€nu
à I'extérieur dans les montagnês, il a
des ailes pour voler.
Pour revenir au templê, les avontu-
risrs p€uvent utiliser lss colonnes de
téléportation de la salle aux æufs,
qui fonclionn€nt dans les deux sens.
Enfin, I'avontur€ ne sera vraimant
torminée, et l€s points d'€xpérience
répartis, qu'à l6ur rêtour à Haute-
gardo. Tandis qu'ils seront charg6s
de trésors, ils devront affront€r de
nouveau les périls des marais.
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Le trésor de la Manticore se trouve
dans un sac de cuir souple, posé à
terre près du passage secret du mur
sud. ll contient 850 PO, 1 200 PA €t
un collier de perles valant 1 000 PO.
Le sac en lui-même esl magique:
c'est u ^ Bag of Holding
(DMG p. 138) pouvant cont€nir
1 000 livres.
16, Coulolr socret plégé. A I'en-
droit indiqué par une croix sur le
plan, un€ trapp€ de 3 m sur 3 s'ouvre
brusquement. Le puits fait 9 m de
profondeur et le tond est hérissé de
6 pointes de ler. Les dégâts dus à la
chut€ sont de 3d6. Chaque pointe a
la mème probabilité de loucher qu'un
monstre de 6 dés de coups et p€ut
intliger un sucroît de 1d12 de dom-
mage.
17. Soutorralns. lci les parois sont
irrégulières et le sol est vas€ux. L€
roc blanc-mauve tait place à une
strate d€ roc gris-noir. D6s stalag-
tites verdâtrss pendent du plafond.

18. Repelro doa Homm€s-
Utzârd3. Au bout d'un kilomètre
€nviron de sout€rrain vaseux et ir-
r€spirable, on aboutit à un complexe
de cavernes abritant une coloni€
d'Hommes-Lézards. Ces cavernes
sont laissées à la libr€ imagination
de chaque MD. L'essentie/ est que
les Hommes-Lézards soient nom-
breux, au moins une centaine, et
bien organisés ; de façon à faire
compr€ndre avgc lact aux aventu-
riers qu'ils ont pris le mauvais che-
min st qu'ils ont tout intérêt à faire
demi-tour !
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Statlstlques
des monstres

rousîouE GÉAr[
AC 7 / HO 1 / Dm 1-3 + poison /
Hld 18'l Al N / T p€tite (50cm).
L€ i€t d€ protection contre l€ poison
sst à +3 ; s'il sst manqué, la vic'time
6st en proio à uns violent€ fièvrs qui
s€ déclaro 3-12heur€s après la
piqûre. Ello perd alors 1 point de
constitution. Chaque iour, ell€ doit
réussir un iet sous sa constitulion
avec 3d6 ou p€rdre à nouvoau
1 point. A zéro de constitution, lo
porsonnag€ est mort. Seul p€ut ls
guérir un sort d€ Guérisson do
Maladie.
SERPENT VEl{ltEUX (Poisonous
Snake, MM p88)
AC 5 / HD 4+2 / Dm 1-3 + poison /
ft,t15'/AlN/Tgrande.
L6 iot do prot€clion €sl normal, le
poison est mortel, la mort sury€nant
au bout de d6+2 hêures.
HOililÊ$LÉZARDS (Lizard Man,
MM p 62)
AC 4 (boucli€rs) / HD 2+1 / Dm 1-2,
1-2, 1€ ou 2-8 (morningstars) / tnt
6'1112' I Al N / T moyenne.

aABBLER (FF, p 13)
AC 6 / HD 5 / Irm 1€, 1€, 1-8 / lftd
d' ou 17' I Al CE I T grande.
GRIilLOCK (FF p,l8)
AC 5 / HD 2 / Dm 1€ ou 2-8 (épée
bâtardo) /tvt 12' I Al NE / T
rnoy€nno / hp 14,14,12,12, 10, 10,
10, 10, 10, 8, 8, (embuscade).
Le cà€l Grimlock est : AC 4 / HD 3 /
Dm 4-10 (bâtarde, +2 dû à la force) /
jtp 22.
Dans la cavorn€, les mâlss ont tous
7 hp ;les I femell€s sont AC 6 /llD 1

/ Itm 16 (gritles et dsntrs) / hp 4.
Les 6 jeunes sont : AC 6 / HD t hp /
Dm n€ combatt€nt pas.
SnRGES (MM p. s2)
AC I / HD 1+1 / Dm 1-3 + succion
d6 sarE / [t t 3'718' / Al N /T potit€ /
hp 8, 8, 8,7,7,7, 7, 7,7, 6, 6, 6, 5, 4.
GRIIICETTE (voir Casus B€lli lf l 7)
AC 7 /ÏO t hp / Dm grinc€m€nt /
mtd18"/AlN/Tp€tit6.
Si un iot de prot€c1ion contr€ la
paralysaùon est manqu6, la victim€
est . paralysé€ " pour le rest€ du
.ound €t p€rd 1 point do d€xtérité.
COFFER CORPSE (FF p 19)
AC I I HD 2 I ùm 1€ (gritles) ou 4-7
pourcolui qui aunmartoau +2lnvl
6'/ AI CE / T moysnne.

LE TE}.{PLE

Dostructiblos soul€mont pa!' arme
magique. Toumabl€s par les Clercs
comme d€s Wraiths.
hp 15, 15, 12,12,12,10 et 15, 15,
12,12, 12, 10.
Celui qui n'a qu'un€ main ns psut
pas étrangl€r €t ne caus€ qus 1d4
points de dommag€.

ilANnCORE (MM p 6s)
AC 4/HD6+3/Om 1-3, 1-3, 1-8
+6 épin€s de queue : 1 -6 par épine
qui touche I nvl 1Z'118' I Aa LÊ l'1
grande / hp 38.
ilOISISSURE JAUNE (Yellow Mold,
MM p 71)
AC 9 / HO - / Om 1-8 (onzymes)
+50o/o poison / tvt 0 / Al N / T
grande.
GARGOUILLE (Gargoyle, MM p 42)
AC 5 / HO 4+4 / Dm 1-3, 1-3,
1-6, 1-4 t nû g'tl,', / Aa cE I f
gfànde I hp 22.
D€structibl€ seulement par arme
magique.
WRAITH (MM p 102)
AC 4 / HD 5+3 / Dm 1-6 + draine
un niv€au I Avl 1Z'/24'l Al LE / T
moyenne / hp 33, 3!!, 3t!!, 3r3.

Destruc{iblo souloment par arme
d'argent ou magiqu6.

DRAGON VERT (MM psit)
AC 2 / llD 9 / Dm 1-6, 1-6, 2-æ,
+ soutlle, + sorts / ril9'124' I Al
LE/Tgrande/hp72.
M'Shu parle la languo commune
d'une façon archaÏqu€ mais
compréhonsibl€; il n6 dormira pas
quand on f€ra intrusion chez lui ; il
p€ut lancor les sorts suivants : Chal-
mer les gens (Charm P€rson), Som-
meil (Sleep), 8l@g€ cla opltte (Hold
Portâl), Agrardissoment (Enlarg€)
qu'il connalt sous sa lorme inversée,
R&uction, Déteclion de I'invisibilité
(Det€ct lnvisibilityl, Petæption extra-
ænsoriêlle (ESP), Ronel do miroir
(Minor lmago) el Vefiou de ercier
(Wizard Lod<).
Son soullle est un gaz chlorydrique
empoisonné, sous forme d'un nuage
de 17m d€ long, 14m de larg€ et
10 m de haut. Lôs dommag€s cau-
sés par le soulllo sont équivalents au
nombre d€ s€s points de coups
r€stants.

lVola; Si le Dragon Rouge devait
éclor6, il sorait au maximum de sos
caractéristiques €t possibilités magi:
quos. Voir MM p 3al.

Denis Gertaud
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sirnulotion de guere novole

présente

MARE
NOSTRUM,
un ensernble de theinnes C'cppli-
cation des règles Cu jeu Amirsuté,
qui retrcce les offronternents de lo
$econde Guene rnûndiale en Mé-
ditensnée,

Éoites por

IEUX
DESCARTES

AMIRALJTE

W
NARE flOSTRTiiM

:5 r-r_-5;€rs:;€ 
- ::rf,:19 e: .e;es dAmirOUtê

:.:tJ :t_rt : tâ-t= \r_-_:z-

A fetOUrner. regier-e^' .Oint. O JeUX DeSCqfteS, 5, fue

Soit: . . .

Porticipotion oux frois de port + 15 F

Apoyer:...

de lo Boume, 75008 Pqris.

J&S 26

Nom...
Adresse

Code Poslo I

Offre égolement

Ville

rc 33 e 3.C.J Q BelgiqUe et lo Suisse.



&I.t

Èitù

\\]\

qs* \hS$:

r ''l

*

Vous avez été choisi pour représenter notre bonne vieille Terre au sein
de la Confédération Interplanétaire. En cadeau de bienvenue dans
I'espace, I'Assemblée Galactique vous offre de lantastiques pouvoirs...
A vous de jouer !

Ce numéro hors-série de Jeux & Stratégie constitue une grande pre-
mière : il contient un passionnant jeu de rôle en français, prêt-à-jouer,
aussi envoûtant pour les initiés que clair et accessible pour les
débutants.25 F. Chez votre marchand de iournaux.
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