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Cnnoxreuts
Dr LNAIS
LES CHRONIQUES DE LINAIS sont les règles addition-
nelles de I'ULTttvtE EPREUVE, incluant: .Lesc.oyances
de votre personnage o Le combat à deux mains o La
localisation des coupsoLes bottes et les coups chanceuxo
L'apprentissage des métierso19 talents .touveâu*.L'histoire
de Véris o De nouvelles règles sur la magie o La création
de charmes & enchantements o La défense magique o
Les contre-sorts o De nouvelles armes o De nouveaux
personnages...

- Attention : il est nécessaire de posséder
les règles de base de I'ULTIME EPREUVE

SV$ETNE COilPtET

l: tllrtME
Epnrm
L'ULTIME ÉpRgUVE est le premier volet d'un jeu de
rôle se déroulant dans un contexte médiéval. Le livret des
règles de base permet une initiation rapide aux jeux de
rôle pour les joueurs novices tout en offrant aux joueurs
expérime.ntés un monde cohérent et des règles originales.

- 6 SCENARIOS DISPONIBLES en 3 modules, en plus
du mini scénario fourni avec les règles.

pour pouvoir jouer avec les CHRONIQUES.
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En septembrel9S5, l'lrak, miné par I'agitation in-
tern6, et ne pouvant faire face à la pression militaire
des troupes fanatiques iraniennes, capitulait. Les
forces Armées lraniennee profitèrent de l'inertie
des autres Etats Arabes du Golfe pour se masser à
la frontière irako-koweitienne. La tension montait et
la menace d'un Jihad contre les pays Arabes devint
de plus en plus évidente. Le 6 juin l'lran repassa à
l'attaque et le Golfe Persique s'enflamma dans les
soubresauts de la Guerre Sainte.
Deux semaines plus tard, les colonnes blindées
iraniennes pénétraient dans Ryad, capitale de
l'Arabie Saoudite, dévastée par les bombes des
Phantoms de I'lman Khomeiny. Aussitôt les Mari-
nes américains débarquaient à Abou Dhabi, pour
s'opposer aux unités iraniennes qui se ruaient sur la
partie Sud du Détroit d'Ormuz. Tout trafic pétrolier
était interrompu depuis deux sernaines. Deux lours
après, l'escadre soviétique de l'Océan lndien reçut
I'ordre de naviguer vers le Golfe pour s'opposer à
la marine américaine. Le lendemain, se produisit le
premier choc entre les deux $uperpuissances...

labrigant: Victory Games, 43 West 33 rd Street. Neu York. \Y 10001,
Etats-Unis.

Sujet: Affrontements dans la région du Golfe Penique
Matériel : Trois cartes opérationnelles représenranr .a :éi:on du Golfe
Penique depuis le Caucase et l'Ouest de I'Afghanis:a:.-Ëjau centre de
I'Anbie Saoudite et au déûoit d'Ormuz.
L'échelle est de 28 km/hexagone et la surface totale je .a :::e fait 1,2 m2.

Il faut y ajouter une carte stratégique de l'océan Indie: . :;r = 280 km) et
de ses environs aux dimensions 36 x 55 cm. colr:€:.-: ::e: sûr la zone
couverte par les cartes tactiques, Toutes les æres :. C:::: Stike sont
exbêmement détaillées et hès esthétiques, mais en :a: e: :-;e S.P.l. donc à

coller sur un support rigide. 910 pions illustés des sr"::.i.:..,s O T A.N. ou des
silhouettes de navire et d'avion qu'ils représentenr

Un liweb de 42 pages de règles hès claires. ma:s e:. a:.;.ais. Nombreux
scénarios, et 1 6 pages de conseils aux débutants ( i u: ::,. ::é:.a:lo se joue en
deux heures n'utilisant que les règles aéronavales,

Système de jeu: Jeuinatégici-opérationnel. Les ::::.-. :e::esentent des
unités allant du bataillon à la division, des escadrilles ::'. ::s ie combat, de
détection et de transport, des bateaux ou des Eoupe i; :a:;a:r Tout ce qui
marche, roule, vole, navigue dans la région est pr6ei.: Q-...e :.chesse ! Pour
la séquence de jeu proprement dite, voir Ie corps cie . u::..
Conplexité :Elevé, en dépit de l'étonnante clané ces :i;.e-.

lonbre de joueurs : Deux, mais le jeu se joue rès ::e: ::. équipe.
Possibilité de jeu en solitaire: Bonne.
Possibilité de jeu par conespondance: Faib.e
Date de Publication: 1983.
Remarques : Théoriquement le jeu est disponible dans :o-:e .a France, on
pouna I'emporter en venant aux indigènes-amicaux mais paio:s tarouches la
modæte somme d'environ 350 frana.

Le système de jeu
Un mot.vient à l'esprit, lonqu'on pense au système de GulT Stike : il est
intenctif, c'æt le moins qu'on puisse dire. Chaque scénario indique le joueur
possédant I'initiative (donc strâtégiquement I'atiaquant). Mais si celui.éi subit
de trop fortes pertes, cette initiative change de camp, et I'attaquant devient
défenseur (toujours shatégiquement, moi ça me fait penser au Tennis).

assurez vous, ce récit apocalyptique n'appartient pas à l'actualité, et
reste pour le moment celui de l'un des cinq scénados de Gulf Shike.
D'aubæ sifuations sont proposées, comme une invasion de I'lran par

IURSS, la guene Inn-lrak, un affrontement aéronaval limité soviéto-améri-
æin dans l'Océan Indien et sur la fiontière Ethiopie-Somalie. Bien entendu,
tout cela est purement imaginaire, et toute ressemblance avec des événements

réels ræte pure coïncidence.
Certes. Mais pour simuler avec quelque honnêteté ces caucheman d'Etat-
Major, ausi waisemblables que lourds de conséquences, Victory Games -
repaire dæ bansfugæ de S.P.l. - n'a point lésiné :boîte superbe, informative
et bien illusbée, cartes splendides, excellents pions hès lisibles malgré le
nombrë énorme d'informations qui y est imprimé.
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Le déroulement de la séquence de jeu reste sinon très classique, comme vous

pouvez en juger d'après ce résumé:

i Phase stratégique : événements politiques, anivée des renforts.

O Distribution des ordres aux unités: les unités teneshes peuvent alors

deuenir Actives ou être placées en Râserve. Les unités aériennes sont
prêptêes pour effectuer soit des missions d'interception soit des missions

offensives.

O Détermination de I'initiative: le calcul des pertes,

O Premier n Action Stage , :

- lère phase de mouvement : segment de I'attaquant (le joueur qui possède

I'initiative).

- segment du défenseur (celui qui ne I'a pas ou plus)

- lère phase de combat:

- segment de support aérien du défenseur.

- segmeni aëien de I'attaquant

- segment d'assaut.

O Deuxième o Action Stage " : ldem

O Troisième u Action Stage u : Idem, mais le défenseur déplace ses pions en

premier.

Les règles concemant le mouvement sont classiques. Chaque unité possède

un potentiel de mouvement qu'elle utilise pour se déplacer une fois durant

chaque tour de jeu. Le moment de ce déplacement dépehd des ordres donnés

à I'unité (unité .4 ctive ou en RéserueJ et de la position du joueur à laquelle elle

appartient (Attaquant ou Défenseur).

Les dlfférentes unités
Elles sont très diverses, on en distingue trois types:

Les unités terrestres
Celles-ci se déplacent durant les phases de mouvement et combattent lors des

segments d'asiauts. Certaines pàuvent éclater (une division déploie ses hois

brigades, etc...). C'est le cas dà la 101é" Aéroportêe, el de la 24è" division

méianisée U.S., des unités blindées et mécanisées soviétiques, et des divi-

sions iraniennes. 0n dispose alors de plusieurs pions qui permettent de

couvrir plus de tenain. Mais on y perd en concentration, en puissance et en

résistance. Les unités sont divisées en trois catégories de compétence etde
moral: élites (les brigades et toutes les unités américaines, soviétiques, et

iraniennes d'une taille inférieure ou égale à celle d'un régiment sans oublier

la Garde Royale Saoudienne), ligne len général les divisions) et milice (les

Pasdaran. (1)).

Pendant chaque tour les joueun peuvent placer leurs unités en différentes

formations; sept au toial: convoi, assaut précipité, assaut préparé, défense

immédiate, dêlenseprêparêe, reconstitution, mouvement au contact. De ces

formations dépendent de forts importants ajustements au potentiel de

mouvement des unités et à leur efficacité au combat..

Une brigade blindée en convoi, se heurtant à une division mêcanlsêe en

formation u Défense prêparée), subira de lourdes pertes. Ces pertes s'expri-

ment en rYilq (pour les unités aériennes et navales cela conespond aux

dommages, et pour le reste le pourcentage de pertes en personnel que peut

subir une unité avant d'êhe inapte au combat). Une brigade peut en subir
jusqu'à deux, une division jusqu'à huit etc...

Des marqueurs placés sous les unités concemées indiquent ces pertes. Les

ZDC (fluides ou rigides) dépendent des formations. Quant au tenain, vu

l'espace recouvert par les cartes, il comporte de multiples nuances.

Les unités actives de I'attaquant, avancent durant Ie premier stage et peuvent

attaquer à tout moment celles de I'adversaire, qui ne peuvent bouger. Les

réserves de l'attaquant peuvent intervenir dans les combats pour obtenir une

percêe que le défenseur peut tout aussi bien bloquer avec les siennes. La

résolution des combats s'effectue selon les principes combinés du rapport de

force et de la différence, sur une table très progressive. Les multiplicateurs sont

nombreux (formations, tenains, ravitaillement) tout comme les modificateurs
(génie, qualité des houpes, intervention des blindés conhe I'infanterie,

arcillerie,àppui aérien rapproché, guene chimique, et là encore formation).

Ça donne une idée de la fabuleuse richesse du combat tenestre, I'un des plus

intéressants que j'aie jamais vu.

Les unités aériennes
L'aviation est représentée par des pions squadron groupant 1 0 à 24 appareils.

Læ hois composantes des flottes aériennes modemes sont présentes dans le

jeu: aviation de combat, de transport et de détection lointaine.

Quelque soit leur Çpe, ces avions doivent décoller de base aérienne ravitail-

lée, et peuvent efiecluer chacun de une à trois sorties en fonction de leur

nationalité. C'est au cours des sorties qu'ils effectuent leurs missions.

Au début du tour, les appareils qui ont été affectés à des missions.i'intercep-

tion peuvent se porter tôntre led appareils ennemis en mission offensive, ou

'attaqïer les navires ennemis en mouvement. Les avions de combat peuvent

aussi effectuer des missions offensives hès variées ; que I'on en juge par leur

liste :interception, attaques anti'navires à la bombe ou au missile, supériorité

aêienne, bombardement, pahouille de combat, escorie, attaques anti-sous

marine, transfert de base à base.

Les appareils de bansport sont principalement utilisés pour le convoyage des

renforts et du ravitaillàment (dépôts), et les assauts aéromobiles, La gamme

des avions représentés s'étant du C'5 Galaxy à I'll-76 soviétique, les hélicop'

tères n'étant pas oubliés...

Enfin, last but not least, les appareils de surveillance radar Awacs,.E-2

Hawkeve elTlJ'126 Moss, indispensables pour I'alerte anti'aérienne loin-

taine, sônt aussi présents. Quand on sait qu'une brigade de dêlense aêienne

confôle I'espacaaérien dans une zone de 28 km de rayon, alors que l'Awaa

détecte tout appareil jusqu'à 600 km, on saisi I'importance d'un tel matériel.

La procédure d-e résolutiôn des combats aériens est assez complexe,'l'exem-

ple ci-dessus I'illustre parfaitement :

beux squadrons de f-t+ Tomcat interceptent-deu sguadrons de SU'24

soviétiqùes escortés par un squadron de Mig 23. Les 
-chaseurs 

américains

engagent d'abord l'àscorte. Chaque F-14 lance 1d10, le résultat va être

coiniarêà sa capacité anti-aérienne (qui va de 1 à 9) et qui est ici de 9 (le

maximum). Le Ésultat de cette comparaison indique le nombre de Hits

infligés à la cible. Celle-ci peut tenter de diminuer ses pertes éventuelles en

hnfrnt un autre D10 qui iera lui, comparé à sa capacité de CME (2). Les

Fblger vont pouvoir iépliquer simultanément, car heureusement ils ont

dêtîctê.leur advenaire (jie passe rapidement là-dessus mais les détections

dépendent de la distance, du çe d'àppareil et peuvent occasionner pas mal

de'déboires). Les squadrons qûi ont sùbi des dommages doivent abandonner

le combat, Admettons que l-es F-14 aient infligé 2 Hits aux Mig 23, les

obligeant à rebrousser chemin, alors que les Flogger ont réussi à-endommager

I'unè des formations de F-14 qui retoume à son porte-avions. [l reste alors 1

squadron de F-14, qui attaquales bombardiers soviétiques.. La procédure de

résolution de ce combat aéien reslera la même, mais les Sukhoi 24 ne

pounont répliquer, n'étant pas équipés, à cette fin. Supposons que les F'14

infligent 2 Hits, chaque squadron de Fencer en rec€wa un et {era demi'tour.

Si I'ine des formations de'SU 24 avait réussi à passer il lui aurait encore fallu

endurer le tir des défenses anti-aériennes.

Iæs unités navales
Elles sont nombreuses et essentielles. Les pays du Golfe engagent surtout une
( poussière navale , composée de petites corvettæ, de vedettes lance-missiles

ei de (rares) frégates. C'est léger, rapide, pas bien résistant, mais c'est tout de

même capable 
-d'infliger 

des dommàges à un gros navire juste au moment le

plus inopportun.
Les combas navals sont résolus selon un processus analogue à celui utilisé
pour les combats aériens. La réussite du tir d'un missile anti'navire est jugé en

lonction des CME de I'objectif. Les Américains font, bien entendu, dans le

pesant: porte-avions géants (n'emportant pas moins de huit squadrons) et

ieur escorte, sous-marins d'aitaque (à I'efficacité redoutable), navires d'assaut

amphibie, cargos pour le hansport des houpes mécanisées. Tout cela met

quelque temps à entrer en jeu, mais pèse de tout son poids dans la bataille une

fois pn nlace. l -es Soviétioues onnoseni à cette armada un nauwe porte-avionpauwe porte-avionfôis e'n place. Les Soviétiques opposent à cette

lêqer de la classe u Kiev,. Mais aussi des croirlêger de la classe u Kiev,. Mais aussi des croiseurs et des. sousmarins lance'

missiles. Tous sont capables de jouer des tours pendables aux Task Force

américaines. Précisémànt lorsque le joueur US ne dispose encore que d'un

porte-avion ! ht-il utile de piéciser que le contrôle du détroit d'Ormuz

iuppose I'occupation des eaui avoisinnàntes, ei que I'anivée depuis les USA

ou à'ailleurs (Dlego Garcia) de renforts teneshes lourds américains, dépend

fortement de la situation maritime dans l'0céan lndien et le Golfe Persique'

Gonclusion
Après ce panoramique succint - mais comment résumer un liwet de 60

oàqes... - ie diraii un mot des conditions de victoire: essentiellement

ienitoriales (villes, dOtroit d'Ormuz). Ceci en raison de I'importance intema-

tionale de ce genre de conflit (capable d'embraser la planète entière). A
l'exception du icénario aéronaval d'initiation, les pertes en hommes et en

matériel n'ont aucune conséquence au regard de la signification stratégique de

telle ou telle conouête tenitoriale.

De toute facon Gulf Strike (et ils sont nombreux dans le même cas), se joue

pour le Jeu ella Conduite du ieu, plus que pou la recherche d'une victoire.

L'aspect o recherche prospective, - que de grands mots - le rend d'autant

plus intéressant en sôlitaire, au prix de quelques aménagements (règles de

détection). Mais I'aspect o compétition o peut conduite à une renconhe



passionnanie, à deux, mais aussi par équipes. Le spectacle d'une table de Gull
Strike sur laquelle différents commandànts réfl-échissent est passionnant,
même pour un observateur.
Vousl'aurez compris en lisant, ceci est un discours de fanatique. ll y manque
peut être des critiques. Je n'en manque pas, n'avez crainte. ell'es m'ont amené
à modifier certaines règles et à effàctuer des âjouts. C'est la place qui me
manque, mais si vous en redemandez...
Pour l'instant je concluerai en disant:
Ce jeu est exceptionnel
Sceptiques, relisez I'article non de non. I
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Gardiens de la Révolution
CME: Contre Mesure Electronique

-*\ - -r-
;()-7\

\o

a guerre de la Corne de l'Afrique débuta le 4 juin ,l985,

après de nombreuses années de combats incessants
IJ entre la Somalie et l'Ethiopie. Produit d'une diplomatie
inepte et confuse, résultat de la paranoïa réciproque et de
l'incompréhension, de refus de perdre la face et surtout... d'une
escalade. involontaire, cette guerre n'a pas duré un mois. A part
les populations éthiopiennes et somaliénnes, aucun civil de'l'un
des camps ne devait subir le moindre dommage. Mais des
forces imposantes devaient être déployées. Tout cômmença par
des combats de plus en plus violents contre les frontières Nord
et Sud de la Somalie.
Le 15 mai, une brigade blindée éthiopienne parvenait à 60 km au
sud. de Djibouti. Les jours suivants, l'Armée de l'Air française,
assistée par des avions civils de compagnies françaises éva-
cuaient rapidement les quelques 4500 civils occidentaux rési-
dents. Pendant ce temps, 12 avions d'attaque Jaguar partaient
de.France, se posaient à Diibouti pour épauler les autres Jaguar
et les Mirage F-1 déjà installés. Durant quatre jours, il semble
que ces appareils aient intensément participé à la défense
somalienne. Les Français, les Ethiopiens et les Somaliens sont
restés extrêmement discrets à ce sujet; cependant, on sait
désormais que deux Jaguar auraient été abattus - l'un des
pilotes tué, l'autre serait encore retenu prisonnier par les Ethio-
piens - mais que la brigade blindée éthiopienne n'a pas tardé
à.stopper son avance. De nombreux soldaté ont été faiis prison-
niers, parmi lesquels les fameux conseillers cubains et Est-
allemands, dont certaines déclarations ont fait le bruit que l'on
sait.
Et jusqu'en juin, la situation restait stable devant une ville de
Djibouti évacuée p-ar les civils européens, devenue ville de
garnison pour les 6" et 8" Régiments Parachutistes d'lnfanterie
de Marine (RPIMA)Trançais, et aéroport militaire pour 40 mirage
et Jaguar, face à I 000 Ethiopiens plus ou moins contenus sur-le
front même par 5 000 Somaliens.
Mais les choses prenaient bien mauvaise tournure dans le Sud
de la Somalie, dans le même temps. Soutenues par quelques 35
Mig s.oviétiques basés à 550 km de Mogadischiô (le'graid port
somalien de la côte sud), 3 brigades mécanisées éthiopiennes
écrasaient méthodiquement une infanterie somalienne sous-
entraînée et sous-équipée. C'est alors que commença la suren-
chère verbale entre Moscou et Washington. Les relâtions déjà
tendues atteignirent un niveau d'invectives et de menaces jâ-

pa^i9 yu depuis le blocus de Berlin. Evidemment, le pentagone et
la Maison-Blanche ne pouvaient se permettre de voir leé féaux
de |'U_R-SS conquérir l'ensemble de la Corne de l'Afrique, tenant
ainsi 1 800 km de côtes entre Aden, le yemen et le Kenya. La mer
rouge allait être bordée de parts et d'autres par les alliés de
Moscou. ll suffit de consulter une carte poui constater l,évi-
dence de cette angoisse américaine: les eaux du Nord-Est
africain, de la Mer Rouge et des côtes du Sud de l'Arabie allaient
devenir les eaux domestiques de la flotte sov;étique. sans
compter les inimaginables répercussions politiques sui les Etats
avorslnants.
Bref, le ler juin 1985, le porte-avions Kitty-Hawk et son escorte
de 5 croiseurs., destroyers et frégates lance-misstles quittaient
les environs de la base US de Diego Garcia, en plein océan
indien, pour se diriger vers les côtes de la Somalie de Sud. Le
Command and Surveillance Task Group composé de 7 navires
de guerre. quitta les abords du Détroit d'Ormuz pour se diriger
vers l'île de Socotra, base soviétique en plein océan, à 300 km-de
la corne africaine (Est) et 550 km au sud du yemen. D,une façon
évidemment plus discrète, les quatres sous-marins nucléaires
d'attaque du Submarine Task Group prirent position entre
Socotra et la zone d'oir le porte-avions devait opérer et lancer
s_es avions. En quatre jours, le dispositif était orêt. A Dieoo
Garcia même, le Squadron VP-12 composé de 9 p_3C Orion àe
patrouille maritime effectuait mission de reconnaissance sur
mission de reconnaissance, pour repérer les forces soviétiques
et surtout les sous-marins. Mais évidemment, ceux_ci étaient
discrets. Puis 16 chasseurs F-1b Eagle du 49th Tactical Fighter
Wing, basés à Holloman dans le Nôuveau Mexique firentl,im-
mense trajet grâce aux ravitaillements en vol, partant des USA
pour s_e poser à Diego. Et pour ne rien négligei, les 3b bombar_
diers lourds B-52 H du sth Bomb Wing,-bàsés dans le Nord
Dakota, firent le_.trajet jusqu'à Okinawa âans le pacifique, poui
pouvoir éventuellement fournir un appui lourd en iaisani daris ce
cas un vol de l0 000 km (Okinawa-Djibouti), avec bien sûr l,aide
de ravitailleurs KC-135. Mais il restait hors de question d,agir
avec des troupes au sol. Et le 4 juin vers 12 heures, toutes lés
unités purent annoncer la conclusion du déploiement. Bien sûr,
la diplomatie continuait.
On ne connaît évidemment pas les détails du déploiement
soviétique, mais il est certain qu'ils eurent une activité tout à fait
comparable durant ces quelques jours. Les rapports américains,
d'après les services de renseignement, le; satellites et les
incessantes reconnaissances aériennes, font état de la mise en
alerte, dans le Sud du Caucase, d'un squadron de bombardiers
d'attaque TU-26 Backf ire, de trois squadrons des mêmes TU-26
sur deux bases de l'Af ghanistan, du déploiement au yemen de
30 MIG-23 d'interception et de 4 TU-20 de reconnaissance
maritime-..Les unités déjà présentes en Ethiopie se préparèrent
à accueillir chaudement d'éventuelles attaques aériennes US
destinées à soutenir les troupes somaliennes en difficulté. La
flotte soviétique de l'Océan lndien, composée d'un porte-avions
léger et.de ses 3 destroyers d'escorte, et d'un gioupe de 10
navires de combat lance-missiles, se dirigea évideùment vers le
sud de la Somalie à la rencontre de la flotte US, en quittant ses
ports du Yemen ou de Socotra. Mais pas plus que les Améri-
cains, les Soviétiques n'envisagèrent I'envoi direct de troupes
sur le champ de bataille. lls gardèrent cependant quelques
bataillons aé-roportés en état d'alerte. Et le 3 juin au'soir. les
soviétiques furent prêts à tout et à n'importe'quoi. Les deux
camps avaient montré les dents, mais aucun n'avait encore
mordu. Chacun s'observait, parfois à moins de b0 km de dis-
tance.
Pendant ce temps, Ia séance extraordinaire du Conseil de
Sécurité de l'ONU s'achevait dans le chaos. Le délégué soviéti-
que.avait quitté la salle une heure avant la clôture dè la séance,
tandis que le délégué américain montrait des images accablan-
tes de conseillers soviétiques soutenant les Ethiopiens puis faits
prisonniers par les Somaliens, et les photos de la carcâsse d,un
MIG soviétique abattu près de Berbera par les maigres défenses
anti-aériennes somaliennes.
Et dans l'après-midi du 5.juin, les choses se précipitèrent sur le
terrain. Pour empêcher la déroute somalienne, les 35 B-52H du
5th Bomb Wing décollèrent d'Okinawa, franchirent 10 000 km et
écrasèrent les unités éthiopiennes quasi-victorieuses sous un
{9lt1g9 de bombes. L'avance éthiopienne en fut stoppée net. La
décision du bombardement avait été prise directemè;t depuis la
Maison-Blanche. On avait fortement recommandé aux équipa-
ges de larguer précisément leurs bombes, en évitant |taéro-
drome occupé par les Soviétiques à 10 km du front. Le bombar-
dement fut effectivement redoutablement précis. Ouant aux
Soviétiques, prévenus bien à l'avance de l'arrivée du raid grâce
à leur avion-radar TU-126 cerclant au-dessus de l'Ethiopie,Ils se
gardèrent bien d'intercepter les bombardiers US avec leurs
chasseurs MlG. Par contre, ils tirèrent - sans succès - de
nombreuses salves de missiles anti-aériens. Un missile, évi-
demment, ne porte pas de cocardes... Et le soir, complaisam-
ment informés par les Soviétiques, les médias occidentaux
révélaient l'attaque US, qui avait fait des centaines de morts et
des milliers de victimes dans les rangs éthiopiens... et aussi dans
lesvillages des alentours. Des films ne devaient pas tarder à être
diff usés.
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Sur le terrain, avant la tombée de la nuit, le porte-avions US
Kitty-Hawk, posté à 600 km des côtes lança un raid pour
parachever l'ceuvre des bombardiers B-52. Une douzaine
d'avions d'attaque A-7 Corsair, escortés par 24 chasseurs F-14
Tomcat finirent de désorganiser l'attaque éthiopienne. Là en-
core, les Soviétiques lancèrent de nombreux missiles anti-aé-
riens (SAM), mais tous furent évités grâce au brouillage électro-
nique créé par les chasseurs F-1 4. La nuit fut calme pour tous les
combattants tandis que les marins et aviateurs soviétiques et
américains profitaient sans le savoir de leur dernière nuit de
repos avant 10 jours.
C'est le lendemain matin que les hostilités entre USA et URSS
éclatèrent au grand jour. Deux heures après la publication d'un
communiqué pacifique du Politburo, le croiseur soviétique
lance-missiles Sevastopol tirait quatre missiles anti-navires sur
le porte-avions US. Evidemment, les Soviétiques ont choisi la
surprise, et de frapper fort le navire le plus puissant de la flotte
US de l'Océan lndien. Nul doute que si cette attaque avait réussi
à détruire ou mettre hors de combat le Kitty-Hawk, la cause
aurait été entendue. Sans aviation capable de soutenir les
Somaliens - à part les B-52 - les USA n'auraient rien pu faire
pour empêcher le désatre, ni même la destruction des autres
navires US, privés de couverture aérienne. N'oublions pas qu'un
porte-avions US embarque de 90 à 100 appareils. Bref... la
défense anti-missiles du porte-avions et de son escorte parvint
à détruire ou à détourner les missiles soviétiques, tirés depuis
100 km de distance. Et en retour, les escorteurs américains
lancèrent I missiles sur le Sevastopol, qui fut touché par au
moins quatre d'entre eux, et coula en un quart d'heure. Le
premier sang avait été versé.

Une heure plus tard, le porte-avions lançait une vague d'attaque
vers l'Ethiopie car l'offensive stoppée la veille par les B-52 avait
repris, certes timidement, mais dangereusement. Mais là, tout
ne se passa pas aussi bien que la veille. 3 chasseurs F-l4 furent
déruits par des missiles anti-aériens (SAM), puis le reste fut
intercepté après le bombardement par les chasseurs MIG sovié-
tiques. 4 autres chasseurs F-14 furent détruits, ainsi que 4
bombardiers d'attaque. Mais les Russes le payaient très cher,
avec la perte de 15 de leurs appareils !

O.uelques heures après, un nouveau raid décollait du porte-
avions, et, plus chanceux, effectuait sa mission sans être dé-
tecté par les Soviétiques. Pendant ce temps, face à la menace
des sous-marins russes, les escorteurs et les avions anti-sous-
marins de Diego Garcia et du porte-avions balayaient les flots.
Mais c'est dans la soirée que les événements les plus importants
se produisirent : deux raids de bombardiers d'attaque soviéti-
ques Backfire partis du Caucase ou de l'Afghanistan parvinrent
à 3ffi km des navires US et lancèrent leurs missiles anti-navires.
Et à 18 heures, le Kitty-Hawk était touché, malgré l'efficacité de
ses défenses, par deux missiles A5-6 Kingfish (dénomination
OTAN) qui endommagèrent le pont d'envol, détruisant 2 F-14
Tomcat rangés dans le hangar... Pendant ce temps, plus au
Nord, à 300 km de là, les avions anti-sous-marins Viking du
Kitty-Hawk parvinrent à endommager deux sous-marins soviéti-
ques, sur une détection chanceuse.
Dans la nuit, les bombardiers soviétiques Backfire déjà men-
tionnés se rapprochèrent du théâtre d'opérations, en quittant le
Caucase et l'Atghanistan pour se baser au Yemen.
La journée suivante s'ouvrit sur I'attérissage à Berbera de 3
squadrons de F-15 Eagle du 49 th Tactical Fighter Wing. Depuis
deux jours, les transports lourds C-5 Galaxy du 436th MAW
avaient effectué 32 sorties pour apporter tout le matériel de
support nécessaire. Pour utiliser à plein ces appareils, l'Etat-
Major de la Rapid Deployment Force les fit accompagner par
deux E-3A Sentry Awacs, destinés à assurer la couverture
aérienne de la zone des combats, mais aussi à détecter les raids
de bombardiers Backfire pour avertir à temps les navires visés
et permettre l'interception. Un peu plus tard, étalés en plusieurs
vagues. 30 B-52 H du Sth Bomb Wing vinrent à nouveau effec-
tuer leur mission avec la régularité et la précision d'un express.
Mais l'oblectif différait : cette fois, l'Etat-Major US n'hésitait
plus et les lançait sur les bases soviétiques du Yemen. Et malgré
la tentative d'interception de quelques MlG, alertés tardivement
et dont les radars furent totalement aveuglés par le brouillage
US, les mastodontes du Strategy Air Combat semèrent la mort
et la dévastation sur l'aérodrome d'Aden utilisé par les Soviéti-
ques. 10 Backfire et des MIG-23 furent détruits au sol, des
dépôts de carburant et le matériel de support subirent le même
sort.
Et puisque tout réussissait aux Américains, la journée n'a,llait pas
s'arrêter là ! Sur l'Océan, les patrouilles aériennes anti-marines
du Kitty-Hawk envoyaient deux sous-marins soviétiques par le
fond, à 280 km du porte-avions qui préférait quant à lui reculer
d'environ 500 km pour s'éloigner des côtes, et obliger les
Backfire soviétiques voulant l'attaquer à traverser l'espace
aérien surveillé par les Awacs au-dessous de la Somalie. Dans
l'après-midi, il semble que des sous-marins US et soviétiques se
soient livrés des combats aveugles, à l'avantage des premiers
qui disposaient d'un équipement de détection supérieur.
Dans l'après-midi, les Soviétiques prenaient vigoureusement
l'initiative. Le porte-avions Minsk, longeant la côte somalienne
lança 10 de ses chasseurs-bombadiers Forger qui se dirigèrent

vers l'Awacç américain cerclant au-dessus du champ de bataille'
Le boeing alerta Berbera, et des chasseurs F-15 décollèrent en
catastrothe. Malheureusement, ils ne purent intercepter les
appareil; soviétiques avant que ceux-ci n'aient détruit les
mâlheureux Awacs à coups de missiles infrarouges. lls les
rattrapèrent cependant durant leur retour vers le Minsk et purent
en adattre qudlques-uns. Mais le mal était fait, et les forces
aériennes US étaient dans l'impossibilité de détecter, avec un
délai suffisant, d'éventuels raids. Lesquels ne tardèrent pas,
puisque 36 Backfire surgirent au-dessus de la base américaine
àeux'heures après. Arrivant à basse altitude, ils échappèrent
presque jusqu'au bout aux radars au sol. Ouelques F-l5 purent
âécoiler en catastrophe, et assistés par les défenses de l'aéro-
drome, abattirent 4 bombardiers... Evidemment, la base fut
gravement endommagée, et trois chasseurs détruits au sol Et

én même temps, 12 autres Backfire s'approchaient impunément
à 200 km des navires US, tiraient leurs missiles A5-6 et rebrous-
saient chemin. Une frégate US reçut 3 missiles et coula en moins
de cinq minutes.
La jouinée du lendemain fut remplie par des attaques au sol
contre les forces éthiopiennes, effectuées par les F-15 habituel-
lement réservés aux missions de supériorité aérienne. Les
Soviétiques restèrent discrets et n'engagèrent aucune action
offensive. Mais, avec beaucoup de discrétion, les sous-marins
de champ camp se déployaient et commençaient à arriver à

portée de tir, malgré les incessantes patrouilles d'avions et
hélicos anti-sous-marins. Et le 9 juin au matin, deux SSN
américains (sous-marins nucléaires d'attaque) lançaient des
missiles de croisière sur le porte-avions soviétique et son
escorte, à 500 km de distance ! Le Minsk put en détruire deux, fut
touché par deux autres tandis qu'un de ses escorteurs explosait
et chavirait. Dans la journée, les SSN américains se rapprochè-
rent et tirèrent une nouvelle salve, qui envoya le Minsk et son
escorteur survivant par le fond. ll semble par la suite que ces
mêmes SSN aient détruits 2 sous-marins qui se trouvaient dans
les parages, puis coulèrent 1 destroyer soviétique supplémen-
taire et endommagèrent un autre à la torpille (plus de missiles).
Durant cette même matinée du 9, les 35 B-52 H furentfidèles au
rendez-vous, mais choisirent une nouvelle cible, l'aérodrome
soviétique en Ethiopie. Après leur passage, la base n'était plus
que ruines et plus de 20 MIG avaient été détruits au sol. Ce
terrain était désormais totalement impraticable, sauf éventuel-
lement par hélicoptères"' 

Hervé Hatt
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Pe3lrl H3ltbot
ais tout d'abord, un peu d'histoire !

Ln7 [êcembre 1941, éclatait comme un coup de tonnene, la

læs commentateurs faisaient grand bruit autour de l'êv(nemenl:
o C'était un trionphe sans préiédent, la plus gnnde victoire navale de tous les
temps r.

Une victoire ? un ûiomphe ? uoire.,,

Enrêalité, il s'agissait de la plus belle occasion manquée de tous les temps !

L'insouciance et le manque de rigueur de quelquei officiers US venaient
d'offrir sur un plateau une occasion unique que le vice-amiral Nagumo ne sut
pas exploiter. Car, malgré les supplications des commandantiFuchida et
Genda responsables de l'aviation embarquée qui voulaient attaquer à nou.
veau les objectifs vitaux désormais sans défense de I'lle d'Oahu ; à 13 h 30,
sur. un ordre de Nagumo, le porte-avions Akagi arbora soudain les pavillons
ordonnant un changement de cap ; la flotte japônaise, toumant sur ele.même
commença le long voyage de retour ven le Japon.
Et pourtant il en restait des objectifs !

- Seuls, 3 deshoyers sur 32 avaient été détuits

- b bæe des sous-marins était intacte, aucun bâtiment touché.

- 2 croiseun, seulement, sur 9, étaient touchés.

- Tous les réservoirs de lnzout et d'essence pour avions étaient intacts !

- [æs installations permanentes de l'arsenal, notamment la cenhale électri-
que, étaient intactes, conservant leur entière capacité de réparation.

- Plus de 80 chaseurs ou bombardiers de lhviation àt de la Marine
constituaient pour les pilotes japonais un objectif non négligeable, qu'ils
pouvaient rapidement effacer grâce à leurs appareils plus modemes et à leur
plus grande expêience au combat.
Enfin et surtout, les porte-avions américains n'avaient ni êlê, r€tpêrês, ni
attaqués et coulés. Car c'était là le wai et principal objectif aux yeux des

officiers.japonais de la jeune génération. Le groupe Entreprise était là, à
porlêe de la main, et ils le laissèrent échapper...

Quelle eneur dans le chox des objectifs ! Commeni de vieux cuirassés, filant
à peine et péniblement 20 nceuds onr.ils pu constituer dans I'esorit de
I'Etat-Major nippon. un objecnf prionraire ? 0n reste confondu devani un tel
manque de lulidité. Il est wai que. comme chez nous, en 1940, certains
membres de l'Erat-Maior iaponais daraient d un autre âoe.
læ jeu que vous propoæ i'Àniratpan de l'hyporhèse suiriante :alarmé par les
appels du radariste Lockard signalant à d'eux reprises (6 h 55 et 7'h 04)
I'approche d'une formation aérienne très importante et non identifiée et par
un radio du destroyer Ward signalant la destruction d'un sous-marin inconnu
dans la zone de défense. le Cenfe de Contrôle déclenche à 7 hl5 * I'alerte
gênêrale, dans lile d'Oahu. et sur toutes les bases navales et aériennes de
llle.

navales américaines du Pacifique

nouvelle de I'attaque par surprise et de I'anéantissement des forces
réricaines du Pacifioue basées à Pearl Harbour. oar une forceà Pearl Harbour, par une force

aéronavale japonaise, [æ monde entier stupéfait entendait volei sur les ondesa€ronaval€ Japona$e, L€ monde enfler stul
les bulletins de victoire des forces de I Axé

Chronologie des événements
ayant entraîné l'état d'alerte

A 6 h 55, le radariste Lockard du centre radar d'Opona-Station prévient le
Cenbe de Contrôle de lile :

r Echo inporlant sur écran radar. ,Azinut 330 degré,. A 7 h 04 nouvel avis :

n Gros écho au 136, un grand nombre d'avions (plus de 100) t'once verc nous
venant du Nord, 3 degré Est, distance 137 nilles (254 kn) Wtesse de la
fornation : 360 kn/heure n

A7 h12,un radio iu destroyer Ward signale la desbuction d'un sous.marin
inconnu qui tentait de pênërrer dans la rade.
A 7 h 15 le cenire de contrôle déclenche o alefte générale, :

- I'aviation esl alerlâ.e.

- L'ordre d'appareillage monte au mât du sémaphore de I'arsenal.

- A bord des navires on rappelle aux postes de combat.

- A tene, les permissionnaires sont rassemblés et dirigés vers leurs unités.

- Ordre est donné de sortir les munitions de D.C.A. et d'approvisionner les
batteries teneshes, qui sont toutes sans muniiions.



4 sous-marins

9 destroyers mouilleurs de mines

30 destroyers d'escadre

2 ravitailleun rapides d'aviation : Thomton, Hulbert.

8 dragueurs de mines.

A 7 h 30, le contact Radar indique '. o Distance des avions inconnus 47
nilles,.
A 7 h 39 ; distance : 22 mllles (41 km).

Navires et bâtiments de servitude
en rade de Pearl Harbour

le 7 décembre 1941.
Au moment de I'alerte générale

Vous trouverez les emplacements au mouillage de ces navires sur la carte de

situation ci-dessous.

8 cuirassés: Califomia, Oklahoma, WestMrginia, Nevada, fuizona, Mary-

land, Tennenssée. Pennsylvania.

6 croiseurs: Helena, Honolulu, New'Orléans, Phoenix, San-Francisco,

Saint-Louis,
3 vieux croiseurs (des années 1920) : Baltimore, Détroit, Raleigh.

2 vieilles canonnières : Sacramento, érrgonne.

1 cuirassé-cible: Utah
2 navires base d'hydravions: Curtiss, Tangier

1 ravitailleur d'hydravions : Swan

3 ravitailleurs de sous-marins: Pelias, Castor, Sumner

2 ravitailleurs d'escadre : Antares, Avocet

1 mouilleur de mines: Oglala
2 navires base de destroyers : Dobbin, Whitney

navire atelier : Vestal

navire arsenal : Rigel
navire entrepôt : Medusa

navire citeme ravitailleur : Neosho
pétrolier ravitailleur : Ramapo

navire hôpiial : Solace

Les destroyers enrade de Pearl Harbour le7 dêcemûe1941 étaientdeS
tuoes différents.

i'- Tvpr Flush-deck (DD 215) : Ramsav, Gamble, Montgomery, Trever,

Breese,'lane, Peny, Wasmuth, Preble, Trâcy, Pruitt, Sicard. Schley. Ward,

Chew, Allen.
2 - Type Bagley (DD 386) 1 cheminée: Henley, Patterson, Ralph-Talbot,

Jarvis, Mugiord. Blue. Helm, Gridley.

3 - Typà Fanagut (OO S+g) : Monaghan, Dale, Aylwin, Mac Donough,

Worden, Dewey, Hull.
4 - Twe Porter (DD 356) : Selfridge, Case, Phelps,

5 - Tlôe Mahan (DD 36,4) :Tucker, Reid, Conyngham, Cummings, Shaw,

Cassin, Downes.

Les desboyers mouilleurs de mines de type Flusch-Deck n'avaieni plus-leurs

tubes lancàlorpilles et emportaient 80 mines. En plus des zones 1 et 2, il y

avaii en zone 9,4 DD mouilleurs de mines (Preble, Tracy, Pruitt, Sicard) de

ce lype.
Enionel ,les 2 ravitailleurs rapides d'aviation (Thomton et Hulbert) étaient

du type Flusch-Deck, modifié (2 cheminées en moins). Les types Fanagut,

Porter et Mahan poriaient 2 cheminées.

Voici présentées maintenant, les caractéristiques des navires ne figurant pas

dans le liwet Amirauté et qui sont inclus dans ce jeu.

Garactéristiques de certains navires
spéciaux

Liste alphabétique

Antares: releveur de cibles (ex cargo de 5.000 t) -Vitesse 11 næuds

-Longueur 722 mètres' Arn:2 x 121 - 2 x 76 aa.

fugdnne : canonnière ancienne-8.400 t-V = 15 næuds - Long. = 136

m-Arm.:4x 127-4x 76aa-2x 47aa.
Avocet: ravitailleur d'hydravions (ex dragueur) 840 t - V : 14 næuds -
dimensions =57 x 11 x 3-Arm.:2x 76aa.
Curtiss : navire base d'hydravions (24 appareils) 8.625t - V = 19 næuds

- Dim : 160 x 21 x 6,5 - Arm. :4 x 127 - 14 mit. aa.

Castor: ravitailleur de sous'marins (ex cargo de 6,085 t) - Long = 138

mètres-V= 15,5næuds-Arm:4 x 127 -6mit.aa.
Condor: releveur de filets (ex ihonier de 115 t) - V = 10 næuds - L =
20m
Crossbill: idem

Détroit: croiseur léger ancien (annêe1920\ 7.000 t - V = 33 næuds -
Dim.:169 x i6 x-4-Am.:10 x 152 -4 x76aa-72mii.aa. -
6 tubes LT x 533.
Dobbin: navire base-ravitailleur de destroyers. 8.300 t - V = 16 næuds'

Lono.166m - Arm.'.8 x 127 - 4 x 76aa-2 x 57 aa- 4mit. aa.

Keoianqua : remorqueul de haute mer - 1.000 t - V : 13 næuds, non

amtê.
Medusa: navire entrepôt - 8.125 t - V = 16 næuds - Long = 147

mètres - Ann. :4 x 127 - 2 x 76 aa - 2 x 57 aa.

Neosho : péholier ravitailleur de 8.000 t - V : 16 næuds - Dim : 168 x

23 x 9,15.
Oolala : mouilleur de mines de 4.2001 - V = 20 næuds - Dim : 120 x
16-x 5 - Arm. : I x 127 - 2 x 76 aa(ancien paquebottransformé).

Pelias: ravitailleurdesous'marins.7.800t -V = 16næuds - Dim:141
x 21 x 8,7 (ex cargo hansformé).

Raleigh: idem Détroit.

Ranapo : pétrolier ravitailleur de 5.300 t - V = 10 næuds - Long. : 145

mèhes - Am\.'.z x 127 - 2 x 76 aa.

Rigel : navire arsenal (ex cargo hansformé de 6.200 t) - V = 10 næuds -
LonS. = 129 mètres - Arm. : 4 x 127 - 4 x 76 aa.

Saciamento : ancienne canonnière de 1.140 t - V = 12 næuds - Dim :

69 x 12 x 3,5 - Arm.:3 x 102 - 2 x 4l aa - 2 x 37 aa-

Sumner : ravitailleur de sous-marins de2.900 t - V = 14 næuds - Long.

106 mèbes - Arm : 1 x 127 - 2 mitaa.
Swan: ravitailleur d'hvdravions - mêmes caractéristiques que I'Avocet.

Tangier: ravitailleur d'hydravions (20 appareils) - ex cargo de 7.700 t -
V =-16 næuds - Long: 141 m - Arm '.2 x 127 - 4 mit aa.

Vestal : navire atelier dè 6.625t -V = 16 næuds - Long : 142 mèhes -
Arm:4 x 127 -1 x76aa.
Utah: Cuirassé-cible - Long: 170 m - non armé.

Solace: Navire hôpital - Long: 160 m - non armé.

Les dragueurs deliZone 10 on1 les caractéristiques suivantes: 840t -
Dim:57 x 11 x'3-V= 14nceuds-Arm:2 x 76aa-2mit aa,

- Pmll Hubor. Lc 7 dê@mbrc r9{1, à 7 b. 55.

De6trcEFBoulllcun dc mlaer t Aaruoy, G.ombl., Monlgomt|
DÉtrcicmoulllcun dc milct : 1w,- Brue, Zon., Ptr! ' Wosmulh.
Dcstroion : Monoolpn. Fsmgtl, DtIc, Allluin.
Dcetrcicm :' Hcrùti- Pàlteton. nolgh lolùel.
Dertrc'w t Scllrtâ'oc. Cotc. tuckf, Rcld, Congngham, nvlt llleut lt'àitacr.
Dcsl,rcicn t Philotl LlocDonougÀ. Wordcn, Dciuy, Hull, Fvllsillcur Doôil'
Souo.darlqo : Norbtiol, Godg@à, DolPhiu, Toulog, nvlttilleuE d'rviou

Thot^lo^, Hulbql.
D.rtftvôÉ : Jamtt. Mtdlord.
Dortro'ycn : Cumminy,'brcb!., Troc!, Pruill, SicJrd, ScÀl.g, dn8lcur 6..ô..
Dn8louE : Bobott^k, Viiæ, Tu?kc4, nail, Tîî.
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Délai d'appareillage des bâtiments
le 7 décembre 1941

à partir de I'ordre d'appareillage :

Lesdestroyers = t heure

Lescroiseurs: t h30
Lescuirassés = 2heures
Les navires auxiliaires et de servitude = t h 30
Sauf:

- Le destroyer Helm peut appareiller à 8 h

- Le croiseur Honolulu a ses machines en partie démontées. Il lui faut l5 h
pour les remonter.

- Le cuirassé Nevada qui a, par chance, plusieurs chaudiàres sous pression
peut appareiller dans un délai de 45 minutes.

- La vieille canonnière Sacramento a ses soutes à munitions vides.

- Le croiseur San Francisco est en révision, chaudières démontées, tous ses
canons à tene, il lui faut 18 heures pour tout remonter.

- Le croiseur Saint Louis a 3 canons de I 27 démontés, en cours de révision.
0n est en hain de lui monter I'installation radar, il est couvert d'échafaudages.
Il lui faut 3 heures pour êlre en êlal- de prendre la mer. S'il appareille avant
ce délai il ne pouna combathe qu'avec 60 % de ses moyens.

-- Le bateau arsenal Rigel est en cours de révision, chaudières démontées,
il lui faut 15 h pour pouvoir appareiller.

Position des navires US
à la mer le 7 décembre 1941

En rade de Pearl Harbour

- le desboyer Ward est en patrouille à l'extérieur de la passe.

- dans le loch cenhal: 1 navire (Antarès) remorque une péniche-cible, 1

remorqueur (Keosanqua) l'accompagne.

- dans le loch ouest : 1 destroyer (Le Helm) se dirige vers la passe.

- Il y a 3 bâtiments sous pression : les 2 drageurs Crossbill et Condor + le

destroyer de 1è'"alerte (Le Monaghan).

Possibilités de remorquage dans le port

4 remorqueurs à moteur peuvent appareiller immédiatement à la demande.
Pour mémoire :

- 2 remorqueurs peuvent remorquer un cuirassé (8 næuds).

- 1 remorqueur peut tirer un croiseur (5 næuds).

- 1 dragueur peut remorquer 1 destroyer.

Autres forces navales à la mer

O Task-Force 12. Position : à 420 milles dans le Sud-Ouest de Midway.
Cornposition :porte-avions Lexingon (18 FA - 2 Buffalos - 36 Dantless -
18 Devastators) * les croiseurs lourds: Chicago, Portland, lstoria + 5

destroyers.

O Task-Force 8. Position : 200 milles à l'Ouest d'Oahu.
Composition : porte-avions Enterprise (18 Wildcats - 36 Dauntless - 18

Dévastators) + les croiseun lourds :Northampton, Chester, Salt t ake City +
9 destroyers.

O A 700 milles dans le Sud-0uest d'Oahu : croiseur lourd Indianapolis + 5
destroyen mouil. de mines (Flush-Deck)

O En manæuwe au Sud d'Oahu 80 milles : croiseur lourd Minneapolis + 4

desboyen mouil. de mines (Type Flush-Deck).

L'aviation

Seuls, 3. Catalina (armés de charges anti-sous-marines) patrouillaient sur lîle
ce jour-là.

Les appareils en cours de réparation étaient dans les hangars (il faudra 3
heures pour les rendre opérafionnels).
læs autres appareils étaient rassemblés, groupés sur les tenains (à moins de
3 mèhes les uns des autres pour éviter les sabotages).

Aucun avion US ne peut décoller avant 7 h 50.

L'explication de cette règle est donnée par le timing suivant :

7 h 15... Alerte

5' Réveil et équipement du Penonnel
5' Rassemblement du matériel par les équipes de maintenance et achemi.

nement vers les appareils

20 ' Temps de ravitaillement des chasseun ou, en essence, de tous les autres
appareils (et seulement en essence c'eslà.dire désarmés)
5' Chauffage des moteurs.

Pour équiper complètement les bombardiers ou avions tomilleurs il faut se
reIêrer aw<règles Aviationlpubliées dans le no 18 de Casus Belii

Dispositif aérien US dans I'lle d'Oahu
le 7 décembre 1941 au matin

carte des aérodromes
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' 26 sur le terrain dont I en répart.
3 sur rampe
4 ancrés dans la baie

+ 3 en patrouille autour de l'île armes de charges A/SM

Pour jouer en solitaire, il suffit de prendre le camp américain, et de jouer de
manière optimum, la réalisation des objectifs cités pour chaque unité japo-
naise sans en dévier.



La force d'attaque iaPonaise

La flotte qui allait porter 1e premier coup était ainsi composée :

Groupe d'attaque

1ù'divison de P.A.

- Akaqi (212êro,18 Val, 27 Kate)

- Kugà 121 Zêro, 27 Val.27 Kate)

2è"division de P.A.

- Shokaku (182êro,27VaI,2l KaIe)

- Zuikaku (182êro,27 Val,27 Kate)

3è" division de P.A.

- Hirvu (182êro,18Val, 18 Kate)

- Soryu (18 zéros, 18 Val, 18 Kate)

Groupe d'escorte

- croiseur léger: Abukuma

- 9 deshoyers: Akigumo, êrrare, Isokæe, Kagero, Kasumi, Hamakaze,

Shiranuhi, Tanikæe. Urakaze.

Groupe de soutien

3à" division de ligne : 2 cuirassés : Hiei, Kirishimi

8è"division de croiseurs: 2 croiseurs lourds = Chikuma, Tone

Patrouille de la route

3 sous-marins'. 119, l'21, 123.
Détachement pour la neutralisation de Midway

2 destroyers: Akebono, Ushio.
Train d'escadre
8 pétroliers et raviiailleurs.

Groupe des sous-marins d'attaque

A 5 milles devani la passe de Pearl Harbour:

5 sous-marins type I' (avec petit sous-marin de poche armé chacun de 2

tomilles de 450).

Objectif des submersibles nains: Pénéher dans la rade Pearl Hatbour et

causer le plus de dégâts possible).

Groupe des sous-marins de protection

11 sous-marins océaniques équipés chacun d'un hydravion sur catapulte

réoartis dans un ravon de 8 milles autour d'Oahu.

Objectif: attaquer ious navires ennemis rencontrés après 8 h.

Gomposition et armement des avions
laponars

participant aux deux vagues d'assaut

lère Vague
Sous le cômmandement du Capitaine deFrêgale Mitsuo Fuchida de l'Akagi

- 43 Zero = mission d'escorte des bombardiers, mitraillage au sol de

I'aviation ennemie.

- 40 Kate = torpilleurs, munis chacun d'une torpille à oxygène de 610

Objectif: attaquer par gloupe de 5 les cuirassés US et éventuellement tout

navire important.

- 49 Kaie = bombardiers d'altitude, munis chacun d'un obus perforant de

marine de 800 kg transformé en bombe aérienne.

Mission: bombardement par groupe de 
.l0. 

des cuirassés ennemis.

- 25Val = équipés chaluni'unà bombe de 250 kg Objectif : bombarde'

ment en piqué et mitraillage au sol de la base de Wheeier field.

- 26Val = équipés d'une bombe de 250 kg. Objectif : bombardement en

piqué et mitrailiage au sol des aérodromes de : Hickam field et de I'lle Ford

2ème Vague
Sous le cohmandement du Capitaine de corvette Shigekazu Shimazaki du

Zuikaku

- 362êro = mission d'escorte des bombardiers et, si possible, mitraillage au

sol des appareils ennemis.

- 5,4 Kaie = bombardiers d'altitude, munis chacun de 2 bombes de 250 kg.

Objectif : les bases aériennes d'Hickham field et de Kaneohe.

- 80 Val = équipés chacun d'une bombe de 250 kg. Mission : attaque en

piqué de tout navire dans la rade et mitraillage au sol des appareils ennemis.

La ière vague est programmée pour attaquer à 7 h 55

la2ène vague sera sur ses objectifs è 8 h 54.

Au moment de l'attaque de la 2ème vague, le parti japonais précisera à

iarbitre les objectifs choisis par les Vals et le nombre d'appareils attaquants

lancés sur chaque objecti{. De même, sera précisé Ie nombre de BB Kate

affectés à Kaneohe et Hickham Field.

La composition et l'armement des 2 premières vagues ne peuvent âne

modi{iés ainsi que le bur de leur mission. Pour les prochaines attaques toute

initiative est eniièrement laissée aux.ioueurs quant à la composition, l'arme'

ment et les objectifs des prochains assauts.

En couverture de I'escadre
Durant I'attaque des 2 premières vagues, 30 Zéro sont conservés en couvel-

ture aériennede la flotte et ce, à la discrétion des joueurs du parti japorais

Dà man'te, restent en réserve sur les porte-avions 5Zêro,4 Val et I Kate'

Autres renseignements

Prmêe detene
ll v avait dans I'enceinte de I'arsenal ou à proximité immédiate, 12 batteries

dd D.C.A. (48 pièces de 75 aa).

Très peu avaient leurs armements et, aucune, ne.possédait de munitions de

parc, au moment de I'attaque. Il faut compter 2 h de délai pour qu'elles soieni

conectement approvisionnâes.

De même, un déiai identique sera décompté, pour les 8 batteries mobiles que

le oarti US placera à son choix sur le tenain,

Les effecti{s'des unités d'infanterie et d'artillerie d'Oahu étaieni concentrés à

Shoffield Banacks, au cenhe de I'ile et à Fort Shafter entre Pearl Harbour et

Honolulu. lly avait là 60.000 officiers et soldats dont.le déploiement ne fut

achevé qu'à [a fin de I'après'midi. 0n comptera une douzaine de mitrail.M

sur chaque aérodrome.

Règles du jeu Pearl Harbour
Ce-sont éviâemment les règles Amirauté qui sont appliquées, plus celles

concemant l'aviation (voir Casus Belli n" l8).
Attaque des aérodromes :

-Paimitraillage : seuls les avions sur le tenain peuvent être touchés.

- Par bombaràement : tous les appareils, y compris ceux en réparation dans

les hangars peuvent être déhuits.

Plan du feu de la D.C.A. :

Le parti américain remetha à I'arbihe, en début de partie, le plan de feu de

la D.C.A. des navires. C'eslà-dire dans quelle zone de la rade seta concentrée

le tir anti-aérien d'un ou plusieurs bâtiments Les joueurs pounont modifier

cette répartition de tir enhe 2 attaques aériennes à,condition de le signaler à

l'arbifte. Ceci poul permettre le calcul du 
q., 

DCA/Avions.

Radar aérieri :Laporlée des 5 radars aériens de l'ile est de 150 milles

Sous-marin de poche japonais : Lors de chaque tentative de pénétration

en rade, le partilaponais ie signalera à I'arbitre, Cela ne pouna avoir lieu

qu'entre 6 h 45 et7 h15. A ce moment là, I'arbitre tirera un dé par sous-marin

Les résultats seront :

1 ou 2 = Le S-M pénèhe sans être repéré.

3 ou 4 = La tentative est infructueuse, il faudra la renouveler'

5 ou 6 = Le S-M s'échoue sur les rochers, il est perdu.

Le parti US sera évidemment tenu dans I'ignorance de ces tentatives

Valeur en points des obiectifs
Chaque tubè de DCA légèra(Mitr. canons de 20 ou 37) : 0.5 point par tube.

A paitlr du calibre 75 mm = t point par tube (4 par batterie) Ceci bien sûr

nour les batteries tenestres.

installations de l'arsenal, valeur totale : 200 points.

Réservoirs de mazout à proximité de l'arsenal = 50 points.

Réservoirs de mæout à côté de ia base sous-marine = 30 points.

Les bassins de radoub = 100 points.

Le vainqueur de la partie ?

Les Japônais s'ils immobilisent les cuirassés, détruisent au moins I porle'

avions et causent t de60% de dégâts aux installations permanentes.

Les Américains s'ils anivent à empêc-her les Japonais de réaliser leur objectif .

Amis wargamers choisissez bien vos objectifs et... bonne chasse I D

Jean Ricud

Bibliographie:
Pearl Harbour par Walter Lord,
Les grandes bataitles du Pacifique. Morison (3 volumes)
La guerre du Pacifique par Bernard Miilot (2 volumas)
Lês flottes de combat.
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Squrld Leqdet

La France fête en ce moment le 40è-" anni-
versaire du Débarquement de Normandie.
Pourquoi ne pas marquer le coup avec
Squad Leader ? G'est par deux scenarii que
nous avons voulu vous amuser. L'un vaste,
avec les britannlques, l'autre < réglemen-
taire > avec les Gl's;
Grâce à Gasus Belli, débarquez en Norman-
die !

Il nous a fallu plus d'un an pour rassembler toutes les données nécessaires à
la réalisation du scénario concemant les Paras britanniques sur l'Ome,
Cela peut sembler bizane puisque c'est une histoire connue de tous. Le
débarquement prévoit 5 plages d'assaut sur plus de 50 kilomètres de côte
normande. Aux deux extrémités, il est prévu de larguer des unités parachutées
qui venouilleront le champs de bataille, deux divisions dans le Càtentin, une
division à I'est de l'Ome.
L'Ome, la rivière qui bane tout I'est du champ de bataille est à elle seule une
banière naturelle redoutable. Mais la difficulté est accrue par la construction,
avanlguene, d'un canal parallèle à l'Ome, bâti à peine à 4'00 màhes à l'ouest.
0n aboutit donc à la situation suivante : un tenain bané deux fois à quelques
dizaines de mèhes d'écart.

ll y a donc deux ponts à plendre. Une seule possibilité : I'assaut par planeurs.
C'est la.phase 1 du plan. Phase 2, toute la 6u"Airbome Division est larguée
à l'est de l'Ome. Ainsi, I'occupation des deux ponts est absolument vitale,
puisque une seule route traverse les deux cours d'eau. Si le point de passage
est occupé par I'ennemi, c'est toute une division qui se houve isolée et vouée
à une élimination certaine.

ll n'existait pas de documents !
Pour réaliser le scénario, une documentation complète est nécessaire. Ordre
de bataille.des deux camps, noms des officiers commandants, timing, compo-
sition de I'armement, etc..

L'opération est connue : et les documents n'existent pas ! Alors nous avons
pris notre bâton de pélerin et nous nous sommes rendui en Normandie. Je me
dois de remercier ici le conservateur du Musée Mémorial de Bayeux, Jean-
Piene. Benamou ainsi que son collaborateur direct dont l'appui a ôtê dêterni
nant dans nos recherches. La lecture de certaines cartes a permis la création
du scénario le plus prâcis qui nous ait été donné de réalis'er.

Jouez à plusieurs !
Deux altemaiives se posaient à nous. 0u présenter le scénario sous Ia forme
d'un nMonstero. avec 50 tours de jeu,-ou le udécouper, en proposant
plusieurs petits scénarii. Nous avons opté pour les deux sôlutions ! Nous vous
proposons la deuxième solution dans ce numéro. Dans le prochain Casus
Belli.vous fiouverez les règles pour simuler l'histoire en entier.
Certains s'étonneront de I'absence de parachutages eTdel'enilêe des paras

comme de la vulgaue piétaille. C'est quien fait, leiParas ont été largués assàz
loin au sud-est de la carte déployâe ici, Il n'aurait pas été réaliste de les faire
attenir sur I'aire de jeu.

Sj on en a la possibilité, jouer le scénario C à trois joueurs est un réel plaisir.

lln joueur prend les Allemands. Un autre s'occupe des hommes du'major
Howard. pendant que I'auhe prend le 7è" bataiilon en charge. Les deux
j_oueurs britanniques n'ont évidemment pas le droit de communiquer !

Pour réaliser le placement simultanné du scénario CB13C, on peut placer une
boîte.pour séparer les deux joueurs ou adopter la solution suivànte : un joueur
écrit les coordonnées du placement de ses pions. l'autre place ses pions. puis
le premier place ses pions conformémenr à sa liste.

Enfin, nous publions pour la première fois le scénario d'un lecteur. [l simule
le combat fameux livré par les Rangers à la Pointe du Hoc. Que cela vous
encourag€-, chers lecteurs, à nous envoyer vos idées, vos suggestions et vos
scénarii. Vos idées comptent !

A bientôt et bon amusement E

Piene Stutin



CB13A DIABLES ROUGES

f ntre Bénouville et Ranville, 6 juin 19214, OHl5. Depuis quel-
l- ques secondes, les pilotes àes'planeurs sont en vué des deux
I-J ponts, véritables passages obligatoires pour les hommes de
la 3ème Dl britannique qui débarqueront dans 5H30. Alors ces ponts,
il faut absolument les tenir. C'est pourquoi on a décidé d'un coup de
main ambitieux : larguer une centaine d'hommes par planeurs pile
sur l'objectif. Le major Howard qui commande cette poignée
d'hommes ne sait pas combien d'Allemands ilva combattre. Ce qu'il
sait, c'est qu'il va falloir aller très vite...

A

N

Conditions de victoire : Pour gagner, les Britanniques doivent
dégager les routes d'accès au pont de tout barbelé. Si les Allemands
ont au moins une unité adjacente à l'un des ponts, ils gagnent.

Les Anglais bougent les premiers

Règles spéciales :

1 - Placer les caches L sur 8K2-8K3-8J2,0 sur 8G3-8H2-8H3, G tel
que E3 soit sur 1227 et H7 soit sur 12W3. Cache E normalement sur
la carte 6.
2 - Les seules hauteurs dépassant le niveau 1 sont celles de la
carte 8. Les collines de la carte 3 sont du terrain découvert.
3 - L'hex 12U5 a un niveau 3.
4 - Les hexs de marais sont du terrain découvert.
5 - ll fait nuit pendant les deux premiers tours.
6 - Les canons de 75 mm brilanniques sont en fait du matériel
américain (pions verts). Ce canon a été spécialement utilisé par les
unités aéroportées anglaises. Les unités britanniques n'encourent
aucune pénalité en s'en servant.
7 - Lapiècede50Lallemande ne peutjamais être déplacée de son
hex d'origine. Elle est en fait postée dans un encuvement. Elle pivote
normalement à 360 o.

I - Les Allemands disposent d'un support d'artillerie de 81 mm,
plentifull Ammo.
9 - ll y a un pont double-voie entre 813 et 819 inclus.
Un autre s'étend entre 7AA5 et 7AA8.

Epilogue : Dans un craquement brutal, les planeurs atterrissent en
file indienne, 3 au pont de Bénouville et deux seulement au pont de
Ranville, le dernier s'étant égaré à une vingtaine de kilomètres de
l'obiectif. A Bénouville, après une légère résistance, le pont est
assuré, la route déblayée. A Ranville, c'est encore mieux puisque les
défenseurs s'enfuient en voyant arriver les planeurs. DécidémenÎ, la
journée commence bien pour le Major Howard.

Conception : Pierre Stutin et Luc Serard. Tests : JL. Bour, J. Koenig,
E. Klajnerman, L. Serard, P. Stutin.

ZL
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9 L

I 2 3 4 5 6 END

Compagnie D, 2ème bataillon Oxfordshire & Buckinghamshire Light lnfantry atterrissent par planeurs

Eléments du 736 l.R. de la 716 lnfanterie Division

Sur les ponts

816 et 7447, 8K10

8H9 et 7Y9

'. Tfffiûât
3

8t4 8J4 8K5

, tslffi,,w
4

8t10 812 7AA5 7AA9814
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CB13B ECLAIRS A RANVILTE

"ï.*!'
*-*

Conditions de victoire : Les Anglais gagnent si ils occupent au
moins trois des cinq maisons en pÈrre d-e Ranville et si ils sortent au
moins 9 groupes par l'Est. Un AFV avec son armement principal en
bon état compte pour deux groupes, sinon pour un.

anville, à l'est de l'Orne, 6 juin ,l944, 
3H30.

La .deuxième .partie du plan se met en place. La 6ème
Airborne est larguée à i'est de l'Orne pôur remplir ses

différentes missions. Son 7ème Bataillon a pour mission dd percer
par Ranville et de venir renforcer les hommes du major Howardl
Benouville. Les troupiers du 736ème régiment de qrénadiers alle_
mands n'ont pas l'intention de les laissei passer ! '

Option: Entre 3 et 4 heures du matin, un ordre prescrit au llème
bataillon du Panzerregiment 22 de sê rendre immédiatemèÀt à
Ranville puis de se diriger sur Bénouville. pour voir ce qui se serait
passe, lattes donc entrer au tour 3 quatre pz lV H et quatre pzlv F2.
Emotions garanties !

A

N

Les Allemands se placent les premiers

Les éléments du 7ème bataillon de la 6ème Airborne
Div. entrent par l'Est de la carte 4

Eléments du 736 l.R. de la 716 lnfanterie Division
se placent sur la carte 3 (elr 3)

Règles spéciales :
Les mêmes que le scénario précédent_

Epilogue 
1. 

Appuyés de quelques petits chars et d,artillerie qui
viennent d'att_errir par planeurs, les paras entreprennent la conquête
du village de Ranville. Malgré une opposition déterminée, une partie
du village e-st occupée et une centaine d'hommes partent.pour
reforcer la tête de pont de Bénouville.

€ n

Les Anglais bougent les premiers
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LE PONT DE BENOUVILLE
énouville,6 juin 19t14,6H. Voilà plus de cinq heures que les
hommes d'Howard tiennent le pont sur le canal, à Bénou-

U ville. Mais rien ne se passe. Côté allemand, pourtant, un
ordre de contre-attaque est parvenu au 192ème régiment de Panzer-
grenadier de la 21ème Panzer ; objectif : occuper les deux ponts de
itOrne. Une compagnie de grenadiers, appuyés d'une section du
génie blindé précédés d'une partie de compagnie lourde du l1ème
6ataillon arrive à Bénouville. lls seront appuyés par le reste de la

compagnie lourde, des mortiers sur semi-chenillés, restés loin à

l'arrière. Pour les Allemands, aucun doute ; ils vont balayer les
Anglais...

N̂
Conditions de victoire : Pour gagner, les Allemands doivent occuper
au moins 4 hexs de pont (une hex pont est occupé quand une unité
allemande a été la dernière à l'occuper), ou faire sauter le pont et
éliminer 7 groupes britanniques.

Placement simultané

Les Allemands bougent les premiers

Règles spéciales : Les mêmes que le scénario A.

Epilogue : La demi-section lourde allemande arrive au moment ou le
Teme bataillon aéroporté britannique vient renforcer la tête de pont.
L un des petits chars Tetrarch est détruit à la sortie du pont mais les
Panzergrenadiers ne dépassent pas la lisière nord de Bénouville. Et
eu contraire, ce sont les Britanniques qui lancent une contre-attaque

en direction de Bénouville, refoulant les derniers Allemands loin du
pont. ll s'agit de la seule contre-attaque lancée par les Allemands à
Bénouville. r lls nous faudrait des chars r lance cet artilleur alle-
mand. Les chars ne viendront plus ! Les Anglais ont ga3né.
Option : lmaginons que les Panzer lV aient réussi à passer à Ranville
ce qui est fort probable. Faites entrer 3 Pz IVH et 3 Pz lV F2 par 812
au tour 4...

I

ZT

I 2 3 4 5 6 7 I END

Eléments du 736 l.
se placent sur la carte

R. de la 716 l.D.
12, hexs 0Y7, V5 T7

Section lourde de lll192 PGR,
entrent pat 1211 ou 1246, tour

21ePz
1

3

Eléments du

2

ll/192 PGR,21ePz, entrent au tour 3 par

2

l2l1 ou RA6

Le llème bataillon des < Bucks D se place sur la carte I

A 2 hexs de 812Au maximum à 2 hexs de 8110

Eléments du Vllème bataillon, 6ème Airbone entrent au tour 1 par 811
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Conditions de victoire : Les Américains doivent investir la casemate
en 827 (supposée contenir les canons) avec un groupe accompagné
p un, gnef, puis sortir six groupes et un chef pàr tout hexagone"du
bord Sud de la carte 6

tES FANTOMES DE LA NUIT

a Pointe du Hoc,6 juin 19214: après le fracas d,un bombarde-
ment intensif, le calme revient sur le pointe du Hoc. Les troisIJ compagnies américaines D, E et F du 2e Bn de Rangers

débarquent sur les plages de galets, devant les trente mètrei dehauteur des falaises de la pointe du Hoc. Leur mission : neutraliser
une batterie allemande de six canons de 155 au sommet de ces
falaises, puis atteindre et tenir la route Vierville-Grandcamp située à
un kilomètre de la côte. Sur la côte normande, les Rangers montent
à l'assaut d'un invisible adversaire.

Epilogue : Arrivés au sommet de la falaise. le lieutenant colonel
Rudder_et ses hommes pénètrent dans la casemate: plus de ca_
nons ! Rudder décide d'accomplir immédiatement son deuxième
objectif . Ses hommes affrontent alors les fantômes de la nuit, qui les
harcèlent (cette nuit-là, une quinzaine de soldats allemands deule-
ment furent ( aperçus >). Sur 180 Rangers,60 réussirent à gagner la
route de Vierville-Grandcamp qu'ils défendirent vaillameni jusqu,à
l'arrivée des chars Sherman et des renforts arrivant de l'intériêur bes
terres. Le 8 juin à l'aube, le commandant du bème Rangers félicita
Rudder: ( vous êtes relevés, vous allez au repos, le déùarquement
a réussi tout va bien t;. Les derniers défenseurs allemands de la
Pointe du Hoc furent tués ou capturés le même jour, avant midi.

plbliographie: le débarquement, Georges Blond (Livre de poche
1246]'
Conception : Didier Wattelas. Tests : D. Wattelas, G. Sion, J. Keonig,
P. Stutin. !

N̂trô

Les Allemands se placent les premiers

Règles spéciales :

1) Ies règles de nuit s'appliquent (49)
2) la MMG allemande peut ( pré-iégier ) son tir (78)
Q la zone_de jeu est limitée à l'Est de la rangée S 1éartes 6 et 4) et
O (carte 8) incluse. La rive Nord et l'île de licarte'8 n'existent pas
(mer).
4) tous les hex terrestres constituant la côte sont des hexs de falaise
(niveau 2). La zone de jeu terrestre est partout de même niveau. Les
hexs de < mer l adjacents à la côte sont considérés comme des hexs
de plage (terrain dégagé)
5) les Américains disposent d'un module de 156 mm, Les Allemands
d'un module tiré au sort (45-2)
6) la zone terrestre de la carte I ayant subi un bombardement
intensif, les bâtiments et les bois n'existent pas (excepté la case-
mate en 827) et tout hex de la carte I est considéié comme creusé
de cratères et d'entonnoirs (shellhole).
7) les MMG US ne peuvent être hisséeô sur la falaise que démontées
8) appliquer normalement le cache E sur la carte 6.
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Les Américains jouent

Eléments du lll/7261.R. de la 716 lnfanterie Division
Placés sur les cartes 4 et/ou 6 et se cachent (42)
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Première vague du 2ème bataillon de Rangers US
Se placent sur la plage au pied de la fa'laise
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Juin 44
les Alliés se trouvent momentonément
bloqués en Normqndie. Les Allemonds
leur opposent des troupes foriguées et
disporotes, mois oussi lo fine fleur de
leurs ponzerdivisionnen. Pendont ce
temps, le Front de I'Est semble un oosis de
rrunquiliré comporé à I'enfer qui règne
en Frunce. Et pourtont, ItArmée Rolrge se
prépore, elle o réuni des millions d'hom-
mei, des dizqines de milliers de conons,
des centoines de chors, de véritobles
essoims de bombordiers et de chosseurs.
Elle oiloquerq là où Hirler ne I'otlend
pos, en Bièlorussie...

Possibilité de iouer par conespondance : limitée, mais si vous possédez

un château, aucun problème.

Date de publication: 1982.

Liste des abréviations utilisées dans I'article:
(1\ Vz|:Panzerarmee = Armée Blindée Allemande.
(2) AK:Armeekorps = Corps d'Armée Allemand.
(3) ID: Infanteriedivision = Division d'lnfanterie Allemande.

u matin du 22 luin 1944, toisième annivenaire de I'agression

Fabricant: Game Designer's Worlshop, 203 North Street 11 61761

Etats-Unis.

Suiet: Loffensive d'êl(t soviétique de juin 1944, qui bouta les Allemands

hon de Russie et qui anéantit le Groupe d'Armée Centre.

Matértel: 4 cartes de 55 x 43 cm représentant la Biélorussie et une partie

de la Luthuanie, plus de 200 pions et marqueurs représentant: Allemands,

HonEois et Russès. Quelques iables et tableaux. 1 livret de règles en anglais

de douze pages.

Systèneïe jeu : classique altemance des tours des deux joueurs avec deux

phææ de môuvement de votre advenaire, Règles pour I'aviation (appui

iacique et stratégique), les forteresses. Quelques règles optionnelles.

Conplexité : tèsiaible. J9 n'ai même pas pu résister à la tentation de faire

dæ . njouts, quitte en cetrains cas à tordre le cou à l'histoire.

Nombre de joueurs: deux.

Pocsibilité de iouer en solitaire : bonne.

A allemande conte I'Union Soviétique, les houpes russes partirent à

L I l'æsaut des positions du Groupe d'Armée Cenbe du GénéralBusch.

En moins de quahe semainæ, les Ruses reconquirent la 
-Bjélorussie, 

détrui'

sant le Eoupe d'armée Cenhe. Le bilan fut tès lourd pour I'Allemagne Nazie :

25 diviiions défuites, 57 000 prisonnien, 31 généraux tués, prisonniers ou

disparus. Fin août, les avant-gardes de Rokossovski se trouvaient devant

Varsovie à pru de 500 km de Berlin.

Dans le même temps, les Alliés, après de très durs combats, frappaient à la

porte du Westwall.'Le premier acte du oCrépuscule des Dieuxo du Reich

commençait.
Il est dommage qu'aucune compagnie, à I'exception de S.P.t. avec son

médiocre Desncion of Arny Group Center - que l'on peut pardonner car

il date des temps héroîques de la lirme New Yorkaise - n'ait jamais songé à

reprendre le thème de là deuxième offensive d'été soviétique. Cette opération

BâEation qui mit une fois pour toute, les Allemands hors du sol sacré de la

sainte Russie.

Avec le ieu oue G,D.W. a sorti en1982. une qrosse lacune est donc comblée.

Son tihô n'Ëst pas tès explicite : Red funi, mais la bataille présentée est

intéresante. En effet, son ôblecif er est simfle : anéantir I'adversaire, Pas de

subtilité, à I'attaque !

Présentation
Red Arny se prêsente dans une grande boîte de format classique- Iæs quabe

cartes qu'on y ûouve, s'accolent pour former le plateau de jeu. Un liwet de

règles de 12 pages, différentes tables et tableaux, 240 pions accompagnent

le lot. Certains bouveront peut ête qu'ils n'en ont pas pour leur argent.
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Mais, première surprise, I'installation des pions sur la carte se révèle hès facile.
Ceci grâce aux Eandes bandes Eises (ei néanmoins esthétiques) qui indi-
quent où se placent Allemands e[Russes. Deuxième surprise, les règies sont
simples et d'une clarie admirable ; pourtani un enaia est foumi danila boîte,
mais il est minuscule.
La séquence de jeu suit l'organisgtion habituelle avec cependant une phase
de mouvement des réserves de I'adversaire qui s'intercalà enhe votre phase
de combat et votre seconde phase de mouvement. Précisons qu'une séquence
de jeu complète de Red Arny se compose de quahe phases'de mouv'ement
et de deux phases de combat.
Pour le reste, les règles sont assez classiques. Le combat est, par exemple
volontaire, les résultats infligés allant de la iehaite aux pertes. I-a-seule grolse
surprise reste la présence sur les pions de deux potentiels de combaidiffé.
rents. Attention, ce sont bien des potentiels de combat, mais leur utilisation
varie en fonction de ce qu'aura fait I'unité auparavant. Tous les éléments de
la campagre historique: fortifications (forteresses), partisans, appui aérien,
nont pas ete oublte.

I partir de c€ canevas, les concepteurs ont fabriqué un jeu qui vaut waiment
le coup. Les unités engagées sont pour Ia plupârt, des divisions (russes et
allemandes)oudes corps(russes).Ladensitéd'unitéssurlacarterestefaible.
Ce qui donne, combiné'e avec I'immense tenitoire couvert par la carte, cette
impresion de grands espaces nécessaires à tout bon jeu sur le Front de I'Est.
Iæs vétérans qui ont joué à Drive On Stalingrad me comprendront.

Quelques maniaquesbblecteront peulêhe, {ue G.D.W. aurait pu pousser le
détail un peu plus loin. A ceux-là, je répondrais que la taille des'deux armées
en présence (plus de 198 divisions allemandes et russes confondues) rendait
difficile le choix d'une autre échelle de jeu (qui reste opérationnel) sans que
soii sacrifiée la jouabilité. De toute façon, des deux côtés, il est difficle-de
manæuw€r optimalement; car vraiment, il faut penser longtemps, à long
terme et à beaucoup d'éléments.

Le jeu est ainsi très réaliste, notamment dans sa présentation du u Rouleau
Compresseur,,russe, qui a du mal à se mettre enioute, mais qui, si la carte
était plus grande, irait jusqu'à Berlin. l-a principale critiqu eàfavôà Red Anny
est que la partie tend à se développer lentement. Par certains côtés, cela mâ
fait penser aux échea. Les premiers tours sont les moins spectaculaires. Mais

ce sont pourtant les plus importants. Les décisions que vous y prendrez,
auront une importance capitale pour le reste de la nariie.
Deux scénarios sont proposés, Itun de 18 tours sui toute la camnaqne (du
moins jusqu'à fin juillet) et I'autre de six tours sur ses débuts. I_a vicioire du
joueur ruse repose sur la destruction des unités ennemies et sur la capture
d'objectifs tenitoriaux. Dans la campagne,.le joueur soviétique doit en plus
lancer vers l'Ouest un certain nombre d'unités, Les deux'scénarios ôont
déséquilibrés en faveur du joueur soviétique, mais la partie reste tout de môme
amusante, en raison du nombre de stratégies possibles.

O,uelques conseils stratégiques...
Pour les déb.utants.voici quelques conseils stratégiques qui ieurs permethont.
je I'espère. d'aborder Red ,4my avec des idées 6ién an'êtées sui la conduite
des opérations. L'9rm!e Rouge peut ouvrir le bal en lançant les 6ème et
llème Armée de la Garde ainsi que la Sème armée, de r:art et d,auhe de
Vitebsk. Cette attaque aura pour but d'encercler la forteressà, qui sera réduite
par le.reste des forces du ler Front de Bièlorussie, Une autre percée devra
aussi être conduite en direction d'Orsha, pour éviter que le jouàur allemand
ne ramène les corps installés plus au Sud vers Ie Norà ou lrOuest.
l-a brèche obtenue, les blindés soviétiques devront se ruer vers l'Ouest. Cette
avance dépendra pour beaucoup du tenain, en raison des nombreux marais.
Mais elle peut s'effectuer dans trois directions principales :

-. qq ul axe Vitebsk.Begoml : pour gagner une tôte de pont sur le cours
Nord de laBërézina. La trouée entre làDniepr et la Duna iqui n'est pas sur
la carte, mais un peu plus au Nord) risque d?tre banée par'les Allemands.

- Sur un axe Zklobin-Bobruysk . privant ainsi le joueur aliemand du pivot de
sa retaite au Sud du front (carte no4). et acculant àlaBêrêzina la game

Armée. Celle-ci ne pouvant sortir de la nasse que par le pont de Bérézino dont
les " Sturmoviks, s'occuperont, elle risque fôrt à'être inéantie.
Le joueur allemand n'a que hès peu â'initiative et d'altematives face au
déferlement des o hordes asiatiques ,. Il doit avant tout réagir vite, s'il ne veut
pas que le joueur russe lui dicte ses conditions. Mais aissi prudemment,
utiliser intensément le réseau routier et fené. Son but ultime estïe décrochei
vite, sans laisser hop de divisions denière lui. Cette retraite de Russie modèle
44 ne doit pas non plus se transformer en déroute.
An Nord lcarte_2), les 3ème Pza ella 4ène Amêe doivent repasser le plus
vite possible laBêrêzina. Les passages du Dniepr ei de cette mbme Bêrêzina
doivent être tenus jusqu'au n demiei homme, d'une ID (3), qui se sacrifiera
poul la circonstance. La même stratégie devra être suivie au Sud (carte 4) où
le 35ème M ne sera pas de hop pour-défendre Bobruysk. Le reste de la 9ème
P'rnê.e. e1 plofitant pour se replier vers l'Ouest àussi rapidement que
possible, La2ème Armée suivra ce ( repli élastique, en proibgeant de son
mieux le flanc Sud du dispositif du Gioupe d'ÂrmAe Càntre] Les contre-
attaques ne seront lancées qu'en cas d'absolue nécessité : unité russe aventu-
rée, panzerdivision encerclée. Les réserves, prioritairement des unités méca-
nisées, devront être utilisées shatégiquemànt. La règle qui les conceme
spécifie bien q.u'une unité ne peut étrb placée en réslerve'(et à fortiori s'y
maintenir) si elle se trouve dans une ZDC ennemie. De plus il ne faut pai
oublier que I'ennemi bénéficie de deux phases de mouvement. Placées sur âes
næuds routiers, elles pounont intervenir rapidement aux endroits où le
danger est certain: où elles se rassembleront pour une conhe attaque... si
I'aviation ennemie le leur permet I

Iæs * Gustaves de Fer,. les Pe 2 et les Yak trouveront leur plein emploi dans
des missions d'interdiction (des mouvements) et d'appui tactique. Il vaut
mieux garder la Luftwaffe, presque inexistante, pour aililuyer en défense les
points menacés et les conhe"attaques vitales.

Gonclusion
G D,.W a remporté un. succès avec Red Army. Le système de jeu est simple
el êlégant proposant de si nombreuses shatégies qu'il serait vain de voulbir
toutes les énumêrer ici. Les lignes qui précédent ne constituent que des
inCications de direction à explorer, il y en a d'auhes.
C'est en jouant à Red Army que les u certains du début D s'apercevront qu'ils
en ontpour leur argent !

Règles supplémentaires pour Red Army
Positions forttfiées allemandes
L'intention du commandement allemand avait élé d'échelonner ses travaux
de défense sur une profondeur de250 km. Ce ne fut pas le cas en raison de
la difliculté du tenain (plutôt humide). d'un manque de temps, et de matériaux
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adéquats. Pour recrëer ce qui se serait produit si les fortifications avaient été
plus profondes et mieux établies vous pouvez incorporer les règles suivantes :

Les unités allemandes sont doublées en défense sur les positions où elles sont
installées au début de la partie. Le rapport de force esl dêcalë d'une colonne
ven la gauche pour les divisions allemandes qui se défendent contre une

aftaque soviétique venant de la riveEstdelaBérézina ou du Dniepr. Ce bonus

est supplémentaire à celui obtenu pour le fleuve.

Coordination entre I'infanterie et les blindés
Lorsqu'une unité d'infanterie attaque une unité ennemie en même temps

qu'une unité blin dêe amie, dêcalezlerapportde iorce d'une colonne en faveur

de I'attaquant.

Ponts, routes et voies lenées
La refaite allemande fut assez prêcipilêe, néanmoins les commandants
d'unités se conformèrent aux ordres de u Tene brûlée , donnés par Hitler. Le

génie allemand accumula les destructions à chaque lois qu'il en eu le temps.

Ces ruines s'ajoutèrent à celles provoquées par les Partisans et causèrent en

certains endroits des problèmes à l'Armée Rouge. Chaque unité allemande
peut rendre inutilisable une case de route ou de voie fenê.e par tour de jeu,

elle doit simplement y passer. Le joueur allemand note le numéro de l'hexa-

gone, et le mentionne lorsqu'une unité soviétique s'apprête à le traverser. Le

coût en points de mouvement de cet hexagone est alors celui du tenain

dominant qui s'y trouve.
Lps unités soviétiques peuvent utiliser les voies fenées comme des routes à

moins qu'elles n'aient été détruites par I'ennemi. Le joueur allemand peut

aussi défuire les ponts que ses houpes viennent de traverser, il jette alors un

dé et sur un jet de 1 à 4, le pont est détruit sinon il reste intact. Les corps russes

peuvent reconshuire tout ce qui a été détruit par I'ennemi, en passant

simplement dans I'hexagone où ont été effectué les destructions. Un pont peut

être reconshuit par tout corps soviétique, si les deux hexagones-berges du

fleuve qu'il haverse sont conhôlés par des troupes amies.

Dépôts allemands
Des dépôts allemands sont installés à : Vitebsk. Orsha, Mogilev, Minsk (les

deux Hex), Bobruysk, Kaunas, Baranovitchi et Vilnius. Ces dépôts représen-

tent des sources de ravitaillement pour les unités allemandes, jusqu'à leur
évacuation. Pour évacuer un dépôt, le joueur allemand doit pouvoir hacer une
ligne fenoviaire libre de toute ZDC ennemie jusqu au bord Ouest de la carte.

L'évacuation d'un dépôt demande toute la capacité fenoviaire allemande
durant un tour. Les dépôts peuvent être capturés par les unités soviétiques

entrant dans la ville où ils se trouvent. Le joueur soviétique lance un dé, si le

résultat esi 1,2,3,4,5 ; le dépôt est capturé et donne 10 points de victoire
au joueur soviétique.

Gamisons
Des gamisons allemandes sont établies dans toutes les grandes villes présen-

tes sur la carte, elles ont une valeur de I en dâfense et agissent comme
n'importe quelle unité allemande avec ces exceptions qu'elles n'ont ni ZDC ni

valeur d'empilement. Les unités soviétiques qui attaquent des gamisons

utilisent toujours leur deuxième potentiel de combat. Les gamisons peuvent

aussi ête utilisées pour compléter les divisions allemandes qui les haversent.

Dans ce cas la gamison disparaît. Vous pouvez noter les villes où I'on trouve
des gamisons sur un bout de papier.

Brest Litovsk
La ville de Brest Litovsk (Brest sur la carte) est une forteresse. toutes les unités
qui s'y trouvent à commencer par sa gamison ; sont triplées en défense.

Attaques de I'aviation
L'aviation des deux camps peut tenter de démire les ponts. Placez un

:larqueur avion sur I'hexagone où vous voulez détruire les ponts. Si le résultat

æt 1 sur le dé que vous lancez, tous les ponts sont détruits dans cet hexagone.

is ponts détruits par les Partisans, l'aviation et les unités allemandes sont
:cus réparés de la même façon.

Partisans soviétiques
).rrant l'offensive, les bandes de Partisans se montrèrent hès actives. Les

?::tsans oeuvent attaquer les hains évacuant les dépôts de ravitaillement, les

:rns et les qamisons allemandes à I'exception de celles de Kaunas, Vilnius
.: Brest Litovsk.
?-.ur attaquer un train évacuant un dépôt de ravitaillement, le joueur soviéti-

::e lance un dé lorsque le joueur allemand déclare évacuer le dépôt. Sur un

:isultat de I à 3, le dépôt est détruit et le Russe gagne 5 points de victoire.

--es Partisans peuvent attaquer un train tant qu'il se trouve sur la carte. Si un

:écôt est stoppé par la destruction d'un pont, il doit s'anêter et sa position est

--arquée sur la carte par un marqueur blanc. Toute unité soviétique entrant
:::s l'hexagone capture ce dépôt, il peut aussi être attaqué par les Partisans,
:.a:s en rase campagne il sera déhuit sur un jet de 1 à 5 et en ville ou en village
:-: :r jet de 1.

Les partisans peuvent faire sauter n'importe quel pont sur la carte durant la

partie. Un dé est lancé par le joueur russe, qui sur un jet de 1 à 4 détruit le

pont. Un pont attaqué par les Partisans peut l'être aussi par l'aviation.

Les Partisans soviétiques peuvent attaquer les gamisons ennemies qui se

trouv€nt entre les unités allemandes et les pointes de I'armée soviétique. Un

autre dé est jeté, sur un résultat de 1 à 3 la gamison s'est enfuie de la ville

qu'elle occupait et est éliminée du jeu. Si une unité allemande est présente

dans la ville'où est la gamison. celfe-ci ne s'enfuira pas.

Redition des unités isolées
Les unités isolées qui ne se trouvent pas à moins de 5 hexagones d'une unité

amie ravitaillée, se rendent au bout de trois tours et sont éliminées. Cette règle

ne s'applique qu'aux Allemands les troupes hongroises isolées se rendent au

bout de deux tours.
Les unités SS ne sont pas concemées par cette règle.

Unités allemandes anti-partisans
Les divisions de sécurité allemande empêchent toute activité des Partisans

dans un rayon de 5 hexagones. Les Partisans ne peuvent non plus attaquer

les trains, les gamisons, et les ponts dans les ZDC des unités combattantes

allemandes (autres unités qu'unités de sécurité).

Les règles ci-dessus sont purement optionnelles, certaines ont été testées,

d'autres pas. Globalement elles favorisent le camps allemand et sont avant

tout destinées aux joueurs qui manquant d'imagination, souhaiteraient assai'

sonner leur pariie.

Frédénc Armand

BIBLIOGRAPHIE
Les ouvrages en lângue française consacrés exclusivement au
Front de l'Est dans sa totallté sont assoz rares, à fortiori ceux sur
la destruction du G.A. C6ntre. Citons cependant ces trois ouvra-
gês qui consacrent à l'opération au moins un bon chapitre :

- L'Union Soviétique en Guerre (1941-1945). parJe colonel
Aimé Constantini édité par le Service historique de l'Armée de
Terre (Château de Vincennes). Le tome trois de cet ouvrâgo êst
assez prolixe sur le thàme de Red Army, mais aussi très orienté.
On y trouve aussi une abondante bibliographie souvent très utile
mais à examiner soigneusement.

- Partisens d'Ukraine, par A. Fedorov. Ed. Robert Laffont.
Solide, bien documenté, du vécu, mais * qui porte lui aussi à
gauche n.l- Les Russes déferlent, par fCarell, Ed. Robert Laffont.
Du vécu là aussi, mais du côté allemand. Avsc les traditionnels
poncifs c'sst tout de même un bouqin formidable.
Ces deux livres sont épuisés, peut être soront-ils réédités ; mais
les fo.uineurs les trouveront sûremont.

etit Cadeau estival aux fidèles abonnés de G.B. : l'au-
teur offre aux 10 premiers de ces individus qui lui en
feront la demande accompagnée de I Frs en timbres

poste pour l'envoi et de leur no d'abonné ; une traduction des
règles de < Red Army >. Ecrire à la rédaction qui transmet-
tra. I
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lutôt qu'un historique sur les causes ou sur les
événements du début de ce conflit- ie oenseévénements du ce conflit, je pense
que la chronologie des principaux -faits 

du

Le Jeu
1914.est composé de deux encarts, le premier dans ce numéro
représente une partie de l'Allemagne, la'Belgique et le nord de là
France. Le second dans le numéroluivant rep-ré'sentera le sud de la
Marne, l'Alsace et la Lorraine. Chaque encart est laiimulation des
ggpbqts d,u début de..ta guerre. Envahissement ae ta aéitilue ài
oftens,ve de l'armée allemande pour le premier combat en Àsàce et
en Lorraine pour le second. La réunion âe ces deux encarts permet_
tra. de-jouer la simulation dans son ensemble jusqu,en décembre
1914. Cette période comprenant ce que l,on a âppète ta gueirà âé
mouvement et la course à la mer avec, entre les âàux, la bltaille de
la Marne.

La carte du jeu se trouve pages 36-37

Afin de ne pas surcharger inutilement la carte, les voies ferrées ne
sont pas indiquées, ce qui évite de nombreux margueurs pour les
voies détruites. ll est quand même prévu un tel déflacemènt, voir
chapitre correspondant. Un hexagone est égal à environ lb km.
Les pions. représentent les unités ainsi que léurs OG ayant participé
aux_premiers mois de guerre. Leur échelle est le corps d'arrirée pour
l'infanterie, la division pour la cavalerie (les unités belges sont des
divisions mais celles-ci correspondent à des corps d'aimée).
Sur chaque pion sont imprimées les indications suivantes :

corps INFANTERIE

(indication r'isto'icuel-[ïr] Armée

Potentiel de combat + ffi+ potontiêl d€ mouvoment

CAVALERIE
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premier mois de guerre est plus intéreèsant et moins
connu.

ler août : ordre de mobilisation en France et en Allemagne. Déclara-
tion de guerre de l'Allemagne à la Russie.
2 août : ultimatum allemand demandant la neutralité < bienveil-
lante l au gouvernement belge. Les Britanniques assurent à la
France le concours de la flotte anglaise.
3 août : le gouvernement belge -se déclare décidé à résister à
l'invasion du territoire d'où qu'elle vienne. Déclaration de guerre de
l'Allemagne à la France. Mobilisation du corps expéditionnaire
britannique. Entrée des Allemands en Belgique. Neutralité de l'ltalie.
4 août : l'Allemagne déclare la guerre à la Belgique. Etat de guerre
entre l'Angleterre et l'Allemagne. Rupture des relations Germano-
Serbes.
5 août : déclaration de guerre de l'Angleterre à l'Allemagne et du
Monténégro à l'Autriche. Neutralité des Etats-Unis, des Pays-Bas, du
Danemark et de l'Argentine.
6 août : l'Autriche-Hongrie, déclare la guerre à la Russie.
7 août : embarquement des premiers éléments du corps expédition-
naire anglais.
9 août : offre de paix de l'Allemagne à la Belgique.
11 août : la France déclare la guerre à l'Autriche-Hongrie.
12 août : lnvasion de la Serbie par l'Autriche. Déclaration de guerre
de l'Angleterre à l'Autriche-Hongrie.
16 août : en Serbie bataille du Tser, déroute autrichienne.
17 août : reddition du dernier fort de Liège, le gouvernement belge
se replie sur Anvers.
20 août : entrée des Allemands à Bruxelles.
2i2 août: bataille de la Sambre.
23 août: bataille des Ardennes.
24 août: repli général de l'aile gauche française.
26 août: bataille de Tannenberg.
27 août: suite de la retraite, les Anglais sortent du front de bataille.
29 août : bataille de Guise, entrevue Joffre-French à Compiègne.
31 août: la 1ère armée allemande atteint Compiègne.

L'armée belge est.en bleu-foncé et bleu-clair, l'armée anglaise en
marron et jaune, l'armée française en bleu et rouge, I'armée alle-
mande en vert et gris.
Le joueur qui prend les pions français contrôle aussi les pions belges
et anglais. ll sera appelé joueur allié.

Position de départ des unités
Armée belge :-llle div.2206 - deux divisions au nord de Liège, deux
au sud, une à Namur avec la div. de cavalerie, le OG en 16-04.
Armée française; lV GDR 1412 - 1-3 cav. l9l3 - b cav lg12 - |
1711 - |1914 - ilt 1813 _ X 1814 _Xt 1915 _ 52_60 R 1713 _4
cav1914- OGV 1713 - Xll 1917 - XVtt 1717 - CC tBlB - gcav
1918 - OG rV 1718 - ilt cDR 2015 - tV 1916 _ V 2017 _Vt2216
- 7 cav 2217 - OG lll 2117.
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Armée britannique : au
1110-1210-1209.
Armée allemande:

deuxième tour sur les hexagones

lère armée: hexagones

dans une place forte valant 2, aura en défense une valeur combat de
10. L'avantage fleuve, rivière, est valable si toutes les attaques ont
lieu par ces hexagones.

Mécanisme du combat
L'attaquant fait la somme des potentiels combat de l'unité ou des
unités qui attaquent un même hexagone (ne pas oublier de tenir
compte de la nature du terrain, voir effets du terrain)., on fait .le
rappbrt entre le potentiel de combat de l'attaquant et le potentiel
défense du défenseur.
Ce rapport est arrondi en faveur du défenseur:
3 contre 2 fait 1 contre 1

2 contre 3 fait 1 contre 2.
L'attaquant jette le dé, et consulte le tableau de résultat des com-
bats. L'intersection de la colonne ( rapport > et < dé > donne le
résultat du combat.
Les rapports supérieurs à 6 contre 1 sont résolus comme 6 contre 1.

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

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

Traduction des résultats de combat
AE : Attaeuant éliminé : toutes les unités de l'attaquant sont
éliminées.
DE : Défenseur éliminé : toutes les unités du défenseur sont
éliminées.
D : désorganisé. (le pion est retourné)
Une unité ôésorgânisée a la moitié de son potentiel combat et
mouvement (arrondi à l'entier supérieur), elle peut avancer comme
résultat combat. Pour se réorganiser elle doit se trouver dans une
zone non contrôlée ou empilée sur une unité amie qui n'est pas
désorganisée, cette dernière pouvant se trouver dans une zone de
contrôle.
La réorganisation se fait automatiquement dâns la phase I si l'unité
remplit les conditions citées plus haut.
AR : Attaquant recule d'un hexagone.
DR : Défenseur recule d'un hexagone.

Mouvement après combats
Après certains résultats de combats, des mouvements sont obliga-
toires : (attaquant ou défenseur recule). Ces déplacements sont
indépenàants de ceux effectués pendant la phase de mouvement. lls
doivènt être effectués après chaque combat. Une unité doit reculer
dans un hexagone adjacent. Des unités empilées peuvent reculer

2304-2403-2402-2504-2503-2604. Le lll R en 2603 reste en couverture
et ne pourra être offensif avant le 3ème tour. lle armée: Aix la
Chapelle et les hexagones adjacents, le Vll R en 2606 reste en
couverture et ne pourra être offensif avant le 3ème tour.
llle armée 2509 et tous les hexagones adjacents. lVe armée, répartie
dans le Luxembourg. Ve armée en 2416-2415-2516-2515-2615 - la
33e R à Metz, elle ne pourra être offensive qu'au 3ème tour (les
unités en couverture peuvent, pendant les deux premiers tours. se
défendre mais ne peuvent avancer comme résultat de combat).

Séquence de jeu
La partie se joue en 10tours. Chaquetour représentent 1 semainede
temps réel.
phase 1 : les joueurs allié et allemand vérifient l'état opérationnel de
leurs unités.
phase 2 : le joueur allemand déplace ses unités.
phase 3 : le joueur allemand exécute ses combats.
phase 4 : le joueur allié déplace ses unités.
phase 5 : le joueur allié exécute ses combats.
phase 6 : le marqueur tour est déplacé d'une case.
Les joueurs répètent ces phases à chaque tour jusqu'à la fin de la
partie.
Mouvement
Pendant la phase de mouvement, le joueur peut déplacer toutes ses
unitéS ou une partie d'entre elles, en n'excédant jamais le potentiel
de mouvement. Le joueur peut, s'il le désire, ne pas utiliser tout son
potentiel de mouvement : celui-ci n'est pas transférable sur une
autre unité. On peut empiler un maximum de 2 unités par hexagone.
Une unité peut passer sur une case déjà occupée par une ou des
unités amies. Le passage sur une case occupée par une unité
ennemie est interdil. Les cases de mer, les Pays-Bas et la Suisse sont
des hexagones interdits.

Zones de contrôle
Les six hexagones immédiatement adjacents à une unité constituent
la zone de contrôle. Chaque case est appelée case ou hexagone
contrôlé. Une unité doit interrompre son mouvement et ne devra
plus bouger quand elle entrera dans la zone de contrôle d'une unité
ennemte.
Toute unité exerce un contrôle quelle que soit la phase ou le tour. Les
zones de contrôle n'ont aucune influence sur les unités amies. llfaut
2 p. mouvement pour sortir, dans ce cas, il est interdit de rentrer dans
une autre Z.C. Les hexagones ville, cases séparées par une rivière ne
sont pas contrôlables. Les unités peuvent circuler dans ces hexago-
nes sans subir l'influence du contrôle ennemi. Elles peuvent quitter
ces cases quand elles le désirent. Les unités occupant ces hexago-
nes ne sont pas obligées de combattre, sauf si elles sont attaquées.
Bien entendu, les unités occupant de tels hexagones peuvent contrô-
ler les cases adjacentes si celles-ci n'entrent pas dans la catégorie
citée plus haut. ll est permis de passer sur un hexagone occupé par
une unité amie si celle-ci est contrôlée par une unité ennemie.

Gombat
Tout joueur ayant effectué les mouvements désirés, entre dans la
phase de combat: il est appelé l'attaquant, I'autre joueur le défen-
seur. Cette appellation est indépendante de toute situation stratégi-
q ue.
Le combat ne peut avoir lieu qu'avec des unités ennemies se
îrouvant sur des hexagones adjacents. Le combat est obligatoire
quand l'unité de l'attaquant se trouve sur une zone de contrôle
ennemie, il n'est pas obligatoire quand cette même unité ne se
:rouve pas sur une zone de contrôle.
Une unité ne peut attaquer qu'une seule fois dans sa phase de
combat. Elle ne pourra être attaquée qu'une seule fois dans la phase
de 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 toutes ces unités en même temps. Une pile
-e peut se séparer pour combattre. Des unités se trouvant dans la
zone de contrôle d'une unité ennemie doivent combiner leurs forces
Dour attaquer cette unité. c'est l'attaquant qui décide l'ordre de ses
:ombats, et quelles sont les unités qui y participent. Le potentiel
:ombat d'une unité ne peut êlre partagé entre plusieurs combats.
Cuand plusieurs unités attaquent ou se défendent dans un même
combat, leur potentiel combat est additionné.
Le joueur en phase peut, s'il le désire, attaquer avec un potentiel de
combat réduit.
Une unité de cavalerie attaquée uniquement par de l'infanterie peut
'efuser le combat et reculer d'un hex. L'unité attaquante peut
avancer comme résultat de combat.

Effets du terrain
Les différents types de terrain ont une influence sur les combats:
voir le tableau des effets de terrain.
Défense doublée : on multiplie le potentiel combat par deux. Dés - 1

pour attaquant : on retire 1 point au résultat du jet de dé, etc...
Les places fortes ou zones fortifiées bénéficient d'un double bonus,
celui des villes (défenseur doublé), quand cette opération est faite
on ajoute le chiffre inscrit dans l'hexagone. L'unité attaquant un tel
nexagone aura - 1 au jet de dé. Exemple : un potentiel combat de 4

Galerie Saint-Sébastien
rue Grand-Rabin-Haguenauer

54q)0 Nancy
vous propse un vaste choix de flgurines 25 mm

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

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

- Citadel, figurines 25 mm, Fantaisie ;

- Ral Partha, figurines 25 mm, Fantaisie ;

- Chronicle, figurines 25 mm, Fantaisie ;

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

- Avallon Hlll (gamme traduite) ;

- Simulation Cornéjo.

tagalln à votre service tous les jours de t heures à 19 heures, sauf le
dimanche : le lurrdi ouvert de 14 heures à 19 heures.

Service par cotrespondence :

- expédition à partir de 50 F ;

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

- rqJlement à la commande.
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dans des hexagones différents. Ces hexagones doivent être libres de
toute zone de contrôle ennemie. Si elles ne peuvent reculer dans ces
conditions, elles sont désorganisées. Une unité peut reculer sur un
hexagone occupé par une unité amie si celle-ci est dans une zone de
contrôle ennemie. Une pile d'unités peut repousser l'unité amie pour
libérer l'hexagone.
Plusieurs unités peuvent ainsi se déplacer pour permettre à la
première de trouver un hexagone non contrôlé par l'ennemi. Si au
cours de ce déplacement en chaîne, l'une d'entre elles ne peut
reculer en dehors d'une zone de contrôle, la première unité qui
devait reculer est désorgânisée. Par suite de déplacement en chaîne,
une unité peut effectuer plusieurs mouvements au cours de la même
phase de combat. Une unité est éliminée si elle doit effectuer son
recul sur un terrain interdit.
Une unité qui effectue un recul en dehors de la carte, pourra revenir
sur le jeu par l'hexagone ou les hexagones adjacents de celui par
lequel elle était sortie. Son retour est différé suivant le résultat d'un
jetde dé 1 et2 dans 3tours - 3et4 - dans 2tours 5 etG dans 1

tour. Une unité désorganisée subissant un résultat identique est
éliminée.
Les hexagones laissés libres après combat (recul, élimination),
peuvent, si le joueur le désire, être occupés par l'une ou les unités
victorieuses ayant pris part au combat. Ce mouvement doit être
effectué avant la résolution de tout autre combat. Dans ce déplace-
ment, on ne tient pas compte des zones de contrôle.
C'est toujours le propriétaire de l'unité qui effectue le mouvement
après combat.

O.G. d'armée
Ces pions représentent à la fois les chefs d'armée et l'approvision-
nement des unités.
Une unité O.G. ignore les zones de contrôle ennemies, elle peut se
déplacer dans ces zones normalement.
Une unité O.G. attaquée peut refuser le combat en reculant d'un
hexagone. Si elle ne peut ou ne veut reculer. elle combat avec son
potentiel de combat.
Un pion OG éliminé est retiré du 1eu pendant un tour, toutes les
unités de son armée ne seront plus opérationnelles pendant ce tour.
ll sera replacé sur la carte à la phase I ou le joueur le désire. Les OG
ne comptent pas dans l'empilement.

Ligne de communication
Pour être opérationnelle, une unité doit tracer une ligne de commu-
nication de 4 hexagones.jusqu'à son OG. Cette ligne ne doit pas
passer dans une zone contrôlée par une unité ennemie, sauf si
celle-ci est occupée par une unité amie. Une unité qui ne peut tracer
cette ligne, aura les restrictions suivantes : elle ne pourra entrer dans
une zone de contrôle ennemie. Si elle se trouve dans une zone
ennemie, elle ne pourra avancer après un combat victorieux. Elle
aura 2 p. mouvement en moins. Dans sa phase de mouvement, elle
devra chercher à se rapprocher de son OG.
Les unités sans chiff re d'armée peuvent tracer une ligne de commu-
nication vers n'importe qu'elle OG.
Le OG d'armée doit tracer une ligne de communication illimitée
jusqu'au bord ouest ou sud pour les Français, ouest ou les cases de
mer pour l'Anglais. les hexagones de mer (côte belge) ou le bord
nord de son pays pour le Belge. Vers le bord est ou nord et sud de
son pays pour l'Allemand. Une unité, pour être opérationnelle, doit
donc tracer une ligne de communication vers son OG, celui-ci doit
pouvoir faire de même vers les bords indiqués, ces deux conditions
doivent être remplies. Un OG qui ne peut respecter cette règle voit
toutes les unités de son armée non opérationnelles.

Marche forcée
Une unité peut bénéficier de 1,2 ou 3 points mouvements supplé-
mentaires, elle procède de la manière suivante : elle se déplace avec
le bonus choisi et jette un dé qui a les conséquences suivantes :

mouvement + 1 p., dé'l ou 2, l'unité est désorganisée. Mouvement
+ 2 p., dé 1 2 - 3,1'unité est désorganisée. Mouvement + 3 p., dé
1 -2-3-4, I'unité est désorganisée.

Unités d'élite
Les Allemands ont des unités d'élite, ce sont les troupes de la Garde
prussienne. Ces unités bénéficient d'un point de plus au jet de dé
pour le combat au contact. Dans le cas ou d'autres unités alleman,
des participent au combat, cet avantage est valable si la Garde a un
potentiel combat majoritaire, ceci ne concerne pas la réserve de la
ga rde.

Voies ferrées
Le transport par voie ferrée est possible dans les conditions suivan-
tes: une unité peut aller d'un OG à un autre (distance illimitée)
pendant la phase de mouvement. ll faut qu'elle se trouve en début
de phase sur le OG de départ et, quand elle arrive sur le nouveau OG,
elle a la possibilité de se déplacer d'un hexagone (sans pénalité du
terrain) elle sera affectée au nouveau OG et devra tracer une ligne
de communication vers celui ci.

Réorganisation des unités éliminées
Ouand des unités sont éliminées. elle peuvent revenir sur le jeu en
formant une unité avec deux unités éliminées. ll faudra qu'elles
soient de même arme et qu'elles restent au moins 2 tours horsjeu.

Si une seule unité est éliminée, il faudra donc qu'elle attende qu'une
deuxième le soit et que cette dernière attende deux tours. On choisit
f'une des deux unités que l'on remettra en jeu, l'autre sera définiti-
vement éliminée.
L'unité sera placée sur le OG correspondant à son armée dans la
phase I et pourra se déplacer ou faire un transfert sur un autre OG
(voies ferrées) dans les phases suivantes elle deviendra immédiate-
ment opérationnelle.

Options
a/ Si au 5e tour les Français se trouvent derrière une ligne des
hexagones dont le nombre f init par 13, les Anglais se retirent du f ront
et sont retirés du jeu. On pourra les remplacer par un nombre
identique d'unités françaises prélevées n'importe ou. Ces unités
devront tracer une ligne de communication avec les OG les plus
proches qui deviendront leurs nouveaux OG.
b/ Les Anglais entrent au 4e tour par n'importe quel hexagone de
mer.

Oui gagne
En fin de partie, on fait le total des potentiels combats des pions
restant en jeu. Les Allemands se trouvant en France ou les Alliés se
trouvant en Belgique ou en Allemagne doublent les points. Chaque
ville ennemie prise marque 3 points, les places fortes marquent ces
3 points plus le chiffre indiqué dans l'hexagone.
Une différence de 20 points et moins en faveur d'un des joueurs est
un match nul, une autre différence est une victoire.
Une unité ne pouvant tracer une ligne de communication vers son
OG qui doit faire de même, ne marque aucun point. Une ville est en
possession du dernier joueur qui a fait passer une unité dessus. fl

Jean-Jacques Petit

Tableau des terrains

Type Mouvement Combat

ville

potentiel combal
doublé en
défense

zone forti

o
Ë
o

lq)

so

f iée

potentiel combat
doublé en défense

plus le chiffre
indiqué dans
l'hexagone.

attaquant -l au dé

2 pts
par hexagone

attaq ua nt
-1 au dé

fleuve
rivière

+1pt
pour traversel

attaquant
-2audé

Tableau des combats
1-5 1-4 t.s 1-2 t-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1

o AE AE AD AD AR AR AR DR DR

1 AE AD AD AR AR AR DR DR DR

2 AD AD AR AR AR DR DR DR DD

3 ACI AR AR AR DR DR DR DD DD

4 AR AR AR DR DR DR DD DD DD

5 AR AR DR DR DR DD DD DD DE

6 AR DR DR DR DD DD DD DE DE
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L'opération (du) tonnerre
Tout n'est pas fait, loin de là, et la panoplie du parfait joueur de Rôle accuse encore quelques
manques. Mais il n'est que justice que James Bond se taille une part de choix dans le peloton de
tête.
Ouelques percées dans le monde de l'espionnage ont déià été tentées avec plus ou moins de
succès mais, sans doute par excès d'ambition aucun des systèmes de jeu présentés ne permettait
d'adapter de manière satisfaisante, la saveur si particulière des aventures du héros de lan Flem-
ming. Victory Games lnc. a comblé cette lacune de manière fracassante avec un système complet
voué - presque au sens religieux du terme - à ce colossal pourvoyeur de recette cinématographi-
ques qu'en OO7.

la célêbnté (Fame)... I Et savez-vous ce qui anive aux agents trop célèbres ?

- 0n leur offie un gentil bureau de fonctionnaire ou, éventuellement, un
pavillon dans un joli village avec un badge numéroté... !

Chaque compétence acquise, le personnage s'entraîne (toujours en dépen-
sant des points de génération) jusqu'à atteindre le niveau de maîhise qu'il

souhaite (de 1 à 15). 0n détermine alors son pourcentage primaire de
chances de réussites qui découle logiquement de son niveau de maîhise et des

caractéristiques qui enhent en jeu dans ce domaine.
Ainsi, lorsque le personnage a pris vie - l'opémtion ne dure que quelques

minutes dès que I'habitude est prise - le joueur a la satisfaction de pouvoir

s'incamer dans la forme qu'il a choisie jusque dans ses moindres détails.

Godifier I'empirisme
Vient ensuite le moment d'utiliser les compétences. Là I'innovation est moins
spectaculaire qu'il n'y pamît. La règle appliquée n'est, ni plus ni moins, que

la codification de la méthode que tous les Maîhes de jeu ont instinctivement
appliqué depuis que les talents sont exprimés en pourcentages issus de

caractéristiques. C'est à dire que I'on applique un multiplicateur au chiffre de

départ, suivant la difficulté de I'action envisagée. C'est bien entendu valable

aussi pour tous les u jets sous caractéristique ,. Il semble donc que le principal

mérite du jeu soit d'avoir établi une règle précise en ce domaine, en affectant
à chaque action typique un facteur de difliculté (hse Factoù. Celui-cis'écarte
plus ou moins de la moyenne (* EF 5 " c.a.d. chance primaire de réussite x
5) jusqu'à atteindre parfois des exhêmes affolants; ainsi un facteur 10 varie

de 20 à 300 % et le fatidique lacleur 112 s'échelonne enlre 7 et 150/0.

Conjointement le système de jeu inhoduit un auhe concept qui a fait ses

preuves (en particulier pour les dommages en combat dans Légendes) ; celui
de la qualité de réussite. ll intervient à Ia suite de chaque réussite d'une action.
Plus la marge de réussite est grande, plus la qualité de la réussite est impor-
tante et les efiets de I'action spectaculaires...

Cela s'applique p our toutesles actions des personnages de James Bond 007.

Mais la qualité de réussite est plus marquante encore dans les combats

puisque cette situation est gérée par le même principe. Il est toui à fait possible

de tuer un p€rsonnage d'un seul coup, pourvu qu'il soit bien ajusté ou que

l'arme utilisée soit assez puissante. (Par exemple : un chapeau bien particulier,

lancé par quelqu'un de bien connu, dans des conditions très précises a 28 %
de chances de plonger sa victime dans le coma instantanément.).

. Qu'elle que soit I'idée de la mission, il y a un parfum typiquemenl James
Bond qu'il faudra maintenir. Les aventures n bondiennes, soni existantes,
prestigieuses, et recherchées. Ce ne sont pas les aventures exemplaires de

John Le Cane ni les complexes manipulations psychologiques de u Mission :

Impossible, (...) Le jeu Janes Bondn'est pas destiné à couvrir toutes les

facettes du monde de I'Espionnage, et vous devrez être hès familiarisé avec

les règles, avant de les adapter à d'autres situations...,.
Cette précision, située au tout début du chapître destiné aux maihes de jeu

établit en fait les limites de ce que I'on peut attendre du jeu dans sa

présentation actu elle. o LAce of aces , des services secrets britanniques hante
tout l'énoncé des règles et les aides de jeu. Ses caractéristiques, en termes de
jeu, sont décrites avec précision ainsi que ses compétences, et ses faiblesses

{oui, oui !). Les exemples nombreux qui émaillent l'énoncé sont tirés des

scénarios des films. Plus encore, et cela réjouira les passionnés. on découvre
un chapître sur I'histoire de Bond, un autre sur ses alliés et ses ennemis et, fin
du fin, les conditions dans lesquelles, moyennant quelques précautions, les

personnages pounont le renconher u en personne ) pendant le cours du jeu.

Cela dit, I'illustration des points spécifiques de la règle n'en est que plus

rivante et Ïacile à assimiler. Quand aux joueurs, ils seront poussés un peu plus

au génie s'ils veulent se prémunir contre certains complexes dus à la répétition
abondante de la phrase : o Nobody does it better than Bond...,.
l-a plupart des jeux nouvellement apparus, bénéficient des exemples et des

:nnovations de leurs prédécesseurs. Cela n'ote rien au mérite des u pionniers o

mais une compilation astucieuse des idées déjà introduites par d'autres
sr7stèmes résoud bien des problèmes. C'est cet intelligent éclectisme qui a

donné naissance aux règles simples, efficaces et d'utilisation agréable du jeu
. JAMES BOND 007 , ; a moins qu'il ne se soit agit d'une focalisation
exiraordinaire des ondes de formes.

Une nouvelle génération
[: génération du personnage tout d'abord : Son mérite est de ne devoir rien,
au [asard. Pas le moindre à'é n'intervient. Trois rangs (niveaux ?) de person-'
rages : la nouvelle recrue, I'agent, ou le presiigieux u 00 r, reçoivent respec-
ivement 3000, 6000 et 9000 points de génération. Ces points vont être
'Cépensés pour déterminer I'apparence, les caractéristiques (de 5 à 15), les

compétences, et les niveaux de maîhise de ces compétences. Une apparence
æmblable à celle de Paul Newman doublée d'une carure époustouflante
r'entameront que très peu le capital de points du personnage mais ; Bonjour
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Les dommages, infligés.en combat, se haduisent par des blessures plus ou
moins importantes qui s'aggravent lorsqu'elles se multiplient et finissent par
entraîner le pire quand elles s'accumulent. Dans les combats aux armes à ieu
il est bien rare de pouvoir encaisser plus de deux blessures à moins de disposer
de...

L'héroisme en points
Même si l'on sait que o James Bond le fait mieirx que n'importe qui , il suffit
de se souvenir de certaines images de films pour se dire qu'e décidément il Ie
fait vraiment trop bien...
L.es auteurs du jeu ne pouvaient pas ne pas tenir compte de cette forme
d'hérorsme miraculeux qui permet de se iortir - pas là plus pur effet du
hasard bienfaisant de situaiions impossibles. De'là soni néd les points
d'héroisme. Ces merveilleux ( anti-Gremlins, qui, pour peu que I'on ùeuille
bien en dépenser vous modifient d'un rang la iluaiitA d'un réiultat, ou vous
font ignorer les effets désastreux d'un honible u-100, sur les dés de %.

0n les obtient dans certaines circonstances mais il est bon que cela reste u For
GM's eyes only,.
Méfiance tout de même, les méchants en ont aussi..

Et les folles poursuites...
Elles coûtent des milliards aux producteurs de ciné; elles ne pouvaient pas
disparaîtredujeu.Cesfollespoursuitesàpied,àcheval,envoiture, enhélico,
en avion ou en navette en passant par le ski, les gondoles ; la bicyclette et la
moto... et bien d'autres... (à vous I'honneur) bénéficient d'un iystème de
résolution un peu particulier. Le principe en est le suivant: plus on tente de
s'échapper, ou de poursuivre, dans des conditions difficiles, plus on prend de
risques.pour semer (rattraper) l'autre. En terme de jeu cela d'evient une petite
partie d'enchères où I'on s'impose des facteurs de difficultés de plus en plus
dangereux pour obtenir le droit d'agir en premier. Cela donna parfois'rlus
situations étranges mais l'imagination des joueurs engagés dans I'action a tôt
fait d'expliquer, mouvements à l'appui, (au fait les pelitàs voitures miniatures
aux échelles variant de 1/60" à l/700 sont suffisamment compatibles avec les
figurines de 25 mm. ) comment il se fait que la manæuvre ioit si difficile.

Pièce maîtresse du système : le manuel
o

Notre petit tour d'horizon ne serait pas complet si I'on n'examinait le manuel
qui est en passe de devenir à lui seul plus distribué que le ieu lui même. Le
manuel du matériel de la branche ,, Q, js5 services iecreti britanniques esi
en effet un morceau de choix. 0n y trouve une folle quantité de matériel
divers; depuis le simple coupe papier qui défie les détàcteurs d'aéroports,
jusqu'au supersonnique de chasse armé de missiles. Enlin tout ce qui perit Atré
nécessaire à I'exercice confortable du dur métier d'agent seèrei... Bien
entendu il est un paragraphe à ne pas manquer: celui dàs gadgets qui nous
ont tous fait rêver dans les salles obscures. L'futon Martin Dgs-utitisèe dans
Goldfinger.n'aura plus de secret pour le lecteur, pas plus que la Lotus Spirit
transformable en sous-marin...
Le succès de ce manuel est tout a fait justifié ; en fait ii est indispensable au
jeu James Bond et il est très précieux pour tous ceux qui pratiquànt Iejeu de
role d epoque contemporaine.
Chaque objet décrit est assorti d'un commentaire des responsables du service

Q portant généralement sur les posibilitês de ce maiériel. Ce catalogue
devrait certainement connaître des suppléments dans un avenir plus ou môins
proche,

Le 1eu Janes Bond 007, oulre qu'il offre de superbes horizons aux passionnés
du genre constituera avant tout un excellent àhamp d'expérience pour ceux
-qui sont attirés particulièrement par la composante Rôle du jeu. Il àst difficile
de concevoir une partie sans que les personnages fassônt preuve d'un
caractère très " bondien,. Les personqages joués sont avant tout des agenis
Bitanniques au ,,Service Seaet de Sa Majesté, et ce n'est certes pàs un
hasard si les joueurs.ont le droit de se choisirunefaiblesse (même s'il s'agit
d'une attirance pour les personnes du sexe opposé) leur personnage nanti àe
ces traits de caractères o 007, devient un véritable exàrcice de-stvle oour
Roleplayers. Les intéractions avec les N.P.C. onr la part belle (cin[ atàpes
pour une tentative de séduction). L'enquête (policière ?) n'en est pas àbsente
et, en toute logique chaque module devrait se terminer par un tabjeau final ...

nollwoodrcn.tu

Michel Senat
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Prologue
Nuit de terreur. Nuit de haine et de
sang. Ciel déchiré par la ranccÉur
des Dieux. Taranis, maître du ciel,
foudroyant les nuées pour la terreur
des hommes.

- ( Arkell, renonçons, les Dieux
sont contre nous !
- tais-toi Urkos ! Cria le druide
avec une brusque sauvagetie. Nous
avons déjà discuté de cela. Nous
avons consulté les Dieux, Esus nous
a montté la voie. Le sang de nos
enfants n'a que trop coulé. Si Tara-
nis manifeste aujourd'hui sa colère,
c'est que ce mal était son æuvre. Un
Dieu n'accepte jamais de voir Ie
courage des hommes triomphet de
la malice divine *
Le grand guerrier baissa la tête, et
sans rien dire repris son fardeau.
Fallait-il vraiment tuer cette femme ?

N'y avait-il, vraiment aucun moyen
de la ramener à l'humanité ? ll
chassa ces pensées sacrilèges. Les
sign€s étaient clairs. ll était présent
le jour oir Arkell avait consulté les
Dieux. Trois fois, il avait plongé le
coutelas sanglant dans le chaudron
sacré, et trois fois la réponse d'Esus,
avait été la même : la mort. Voilà
pourquoi ce soir il portait sur ses
épôules une femme attachée et
bayonnée, secouée de sanglots. Une
femme née au village, avec laquelle
il avait ioué enfant, lorsqu'on ne
l'appelait pas encore Res Ogerath
(la maîtresse de I'ogre), mais toul
simplement Gwenda, fille de Maries-
tas le Potier.
Arkell marchait devant, à grand pas,
l'allure décidée, peut-être trop,
comme s'il voulait se persuader de la

iustesse de sa décision. larmag, chef
du village, le suivait, le visage fatigué
et l'air vaguement inquiet. Et lui,
Urkos, fermait la marche, portant
sans fatigue apparente les 60 kg de
la jeune femme. r Pourvu qu'il ne
nous rettouve pas, pensa-t-il,
r même la magie d'Arkell ne pourrait
venir à bout d'un ogre ivre de fu-
reuf r.
La nuit était sombre, très sombre. La
pluie violente aveuglait les trois
hommes, qui avait beaucoup de mal
à suivre le sentier qui serpentait à
travers l'épaisse forêt de la Lance
Verte. Le sol plus humide annonçait
le marécage proche. Jamais Urkos
ne su comment Arkell parvint à les
m€ner au travers du marais jusqu'à
Lirenlau, le Saule Solitaire.
r Faisons vite t cria Arkell, obligé de
hurler pour couvrir le fracas du ton-
nerre et du vent. Rapidement larmag
fit passer la corde autour de la plus
grosse branche du saule. ll la noua
autour des pieds de lâ jeune femme,
et commença à tirer lentement.
Lorsque la tête de celle-ci fut à
environ une longueur de lance du
sol, il fixa lô corde et s'écarta de
l'arbre.
Arkell s'avança alors, le coutelas de
cérémonie à la main. ll défit le
baillon serré sur la bouche de la
jeune fille.
( Au moment de passer dans I'autre
monde, nul ne doit être muet, afin
d'êtrc en mesure d'annoncer son
nom à celui qui viendra le cher-
cher t Un instant, le silence se fit.
On entendait plus que les sanglots
étouffés de la ieune femme. Arkell
s'avança...
Jamais Urkos n'oublierait le cri qui
déchira la nuit à cet instant. Très Ûite
le silence se fit de nouveau, et l'on
n'entendit plus que le bruit du chau-
dron en train de se remplir.
a ll nous rcste une chose à faire
encore n, annonça Arkell. Plongeant
ses mains dans le chaudron, il s'en
couvrit le visage. larmag s'avança et
procéda à son tour à la purification.
Lentement, comme un automate,
Urkos s'approcha du chaudron. ll
plongea les mains dans le sang en-
core chaud, et resta un moment à
regarder l'intérieur. La pluie avait
cessé. Le visage de Gwenda se reflé-
tait à la surface du liquide. ll sur-
sauta. Elle venait d'ouvrir les yeux et
le regardait. Hypnotisé, il rapprocha

La Nuit
d'Esus
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son visage de la surface du liquide.
La figure de la morte sembla se
déformer, il se couvrit d'écailles !

Urkos se rendit brusquement
compte que c'était maintenant la
tête hideuse d'un serpent qui le
fixait. ll rapprocha encore son visage
de la surface du liquide, presque à le
toucher.
Ce fut larmag qui le rattrapa, juste
au moment ou il allait basculer dans
le chaudron. ( Vite Urkos, vite, il faut
y aller * Au loin, le son de la trompe
d'alerte du village annonçait que le
dernier combat allait commencer.

La provocation
L'histoire débute un après-midi du
mois de Canthos (septembre). Alors
que la plupart des villageois sont aux
champs, Archoisas (69 ans), rentre
au village en hurlant: r Res Ogerath,
Bes Ogerath, j'ai vu Res Ogerath ! t
Pour la plupart des gens, Archoisas
est un vieux fou, un peu ivrogne. ll a
beau répéter partout qu'il a vu Res
Ogerath, la plupart des gens lui ré-
pond par des plaisanteries du
gente'. ( et la bouteille d'hydromel,
tu I'a bien vue ? t ou r ça ne mé-
tonne pas je viens de voir Belennos

chasser le sanglier * Malgré tous
ces efforts le pauvre vieux ne par-
vient à convaincre personne de sa
bonne foi. Si on l'interroge il dit qu'il
a vu Res Ogerath, tout à fait comme
elle était il y a cinquante ans, près du
dolmen. ll se refuse toutefois à pré-
ciser qui est Res Ogerath et ce qui lui
est arrivée.
Le lendemain, c'est le bucheron
Auchalos, qui revient précipitam-
ment au village en affirmant avoir vu
un ogre dans la forêt. N'étant ni
vieux, ni fou, ni ivrogne, (enfin pas
plus que les autres), Orian décide de
donner l'alerte. La trompe résonne
et moins d'une heure plus tard. les
derniers villageois sont à l'abri, il
faut fermer les portes du village. ll
réunit les chefs de famille et les
personnalités du village (dont, bien
sûr, les personnages des joueurs),
pour essayer de préparer un plan
pour éloigner le danger. Environ
20 mn; après le début de la réunion,
la trompe d'alerte résonne de nou-
veau. Des remparts on peut voir
cecr :

A environ 150m du village, à la li-
sière de la forêt, se tient une ieune
femme, portant une cotte de maille,
un casque, et une épée à la main.
Elle est accompagnée d'un ogre. Les
vieux reconnaissent immédiatement
Gwenda, et l'ogre qui l'accompa-
gnait. lls ont tous les deux le même
aspect qu'au moment de la capture
de la leune femme. Celle-ci crie
d'une voie forte :

r le sang du Saule solitaire appelle la
mort sur vos têtes, la volonté de
Tannis est plus forte que les malé-
dictions des hommes, d'ici trois
jours la nuit d'Esus sera vengée, il ne
restera rien de ce qui fut votre vie ,.
Puis elle disparait dans la forèt, sui-
vie de son ogre.
Suite à cet épisode, Urkos se décide
à raconter ce qui s'est passé lors de
la nuit d'Esus. ll n'y à qu'une chance
sur guatre pour qu'il se souvienne de
l'épisode de la vision dans le chau-
dron.
L'ogre est une illusion programmée,
la ressemblance est parfaite, il n'y a
qu'une chance sur 20 pour qu'un
personnage se méfiant parvienne à
détscter la supercherie.
Le plan de Gwenda
Celle-ci a décidé de provoquer les
villageois pour pousser les meilleurs
d'entre eux, (donc bien sûr les per-
sonnages des joueurs), à se lancer à
sa poursuite. Elle a. préparé une
( piste D factice, parsemée d'embu-
ches.

1 - départ de la piste
C'est de cet endroit que Gwenda a
défié le village. C'est là que débute la
fausse piste. Celle-ci est facile à
suivre (bonus de + 6 au jet ( Pis-
ter D). Un personnage se méfiant
(pressentant une fausse piste), peut
détecter la supercherie en réusssis-
sant un iet ( Pister ) avec un malus
de - 6. Gwenda a effacé ses pro-
pres traces (en utilisant la compé-
tence ( effacer les traces D). Sa
marge de réussite est de 7. C'est à
dire qu'un personnage cherchant
une piste et réussissant son jet ( Pis-
ter ) avec une marge de réussite de
7 ou plus. a repéré les vraies traces
de Gwenda, qui lui paraissent beau-
coup moins nettes que celles de la
fausse piste. Une fois une piste re-
pérée, pour la suivre, il suffit de
réussir un jet ( Pister ) tous les
200 m, sans malus ni bonus. En cas
d'échec on peut retrouver la piste en
réussissant un nouveau jet ( Pister D,
cette fois avec les bonus et malus.
Résumé :

- fausse piste: bonus + 6

- vrai piste : malus - 7

- pour pister: iet ( normal ) tous
les 200 m, en cas d'échec, nouveau
iet avec les malus/bonus.
2 - Le piège
Le premier piège est aussi simple
qu'efficace, il s'agit d'une fosse soi-
gneusement dissimulée de 3 m de
large sur 1,50 m de long. Le piège est
caractérisé par un degré de com-
plexité de 0 et un degré de dissimu-
lation de 4. Un personnage cher-
chant activement un piège doit donc
réussir un jet ( détecter les pièges D

avec un malus de - 4 pour détecter
la fosse.
Le ou les personnâges situés au
premier rang tombent automati-
quement dans lâ fosse, si celle-ci n'a
pas été détectée. Les personnages
suivants doivent réussir un jet de
réflexe pour éviter de tomber, sauf
s'ils se trouvent à plus de 2 m de la
fosse.
La fosse fait 2 m de profondeur. Un
personnage, qui y tombe risque
donc de se blesser. ll peut limiter les
dégâts en réussissant d'abord un jet
de Réflexe, puis un jet < savoir chu-
ter ). En cas d'échec il encaisse 10
Points de souffle de dommages. S'il
réussit son jet < savoir chuter >, il
encaisse simplement 10-2X Mr
points, de souffle.
Gwenda a réservé une surprise à
l'infortuné qui se retrouve dans la
fosse: une vipère, envoutée par ses
soins, attaque 2 secondes après la
chute du personnagè. Celui-ci doit
de nouveau réussir un jet de Réflexe
pour échapper aux attaques de la
vrpere.
VIPERE: SFL: 3-6-8-10, Base: 2s,
Vitesse: 3m/s, Attaques: AN (12),
Protections: FC (8), RS (5), rp (5),
Dommages :

Mr 0 1 2 3 4 5 6 7 8 910
4N00112223344
Mr 11 12 13 14 15 16 17 l8 19 20
4N455666778
Attaquo spéciales: poison : VIR 15
(donc des chances de succès d'âgir
égales a 1 5-FP). Effet : après t h, état
25 ; après 2 h, état 50 ; après 3 h, état
75 ; après trois heures, l'échec d'un
jet d'endurance entraine la mort.
Résumé:

- détecter le piège : jet ( détecter
lespièges>à-4
- chute :

- > automatique pour le(s) pre-
mier(s)

- > jet de Réflexe à moins de 2 m

- > aucun risque si à plus de 2 m

- en cas de chute: > jet de Ré-
flexe, puis jet < savoir chuter ), en
cas d'échec, 10 fts de souffle, sinon
10-2XMr fts de souffle

- dans la fosse : jet de Réflexe,
puis combat avec la vipère.

Gwenda observe la scène, dissimu-
lée derrière un arbre (compétence
( se cacher D), elle n'interuient pas.
Si elle semble repérée, elle se trans-
forme en femme-sêrpent, et se rend
invisible, puis s'ensuit en se ( dépla-
çant en silence D.

3 - le lion
A cet endroit les personnages sont
attaqués par un lion, dressé par
Gwenda (qui utilise ( parler aux
animaux l). Le lion âttaque une per-
sonne au hasard, il a 14-FS chances
sur 20 de surprendre les personna-
ges. ll attaque en bondissant. ll ten-
tera de s'enTuir dès qu'il aura atteint
l'état 50-
Lion : SFL: 15-30-110 45, Vitesse : 20
m/s, Base : 3 s, Attaques: BD (13),
AN {12), Protections: FC (4), RS (3),
RP (31.
Dommages:
Mr 012345678910
AN(g) 1 3 5 8101315182023
AN(d) 1 3 ô 9121518212427
BD 1 3 5 7 91114161820
Mr 11 12 13 1415 1617 1819 20
AN (s) 2s 28 30 33 35 38 40 43 45 48 s0
AN (d) 30 33 36 39 42 45 4851 5457 60
BD 232527 293234363841 4345
Attaque spéciales: Le lion lorsqu'il
réussit un bond à la possibilité de
porter en même temps une AN (d) a

- 3, et deux AN (9) a - 5.
Gwenda observe de nouveau la
scène, dans les mêmes conditions
que précédemment.
4 - La clairière
C'est une étendue herbeuse d'envi-
ron 50 m de rayon. Son centre est
occupé par un chêne de belle tâille.
Contre ce chêne est appuyée une
misérable cabane. qui sert usuelle-
ment d'abri aux bucherons surpris
par la pluie. Gwenda est dissimulée
dans la cabane. Dès que les person-
nages sont en vue, elle tentera d'en
transformer un en vipère, qui, sou-
mise à son contrôle, attaquera ses
compagnons. Ses chances de suc-
cès sont de 1S-FM du personnage.
Une fois la situation réglée, elle se
rendra invisible et sortira de la ca-
bane. en faisant exprès de faire cla-
quer la porte, pour attirer les per-
sonnages dans la cabane. Elle se
dirigera alors vers le point b (sur le
plan). Elle attendra que les person-
nages entrent dans la cabane puis
elle jettera sur cette zone le sort:
( vapeurs empoisonnées l. Les per-
sonnages dans l'aire d'effet ont droit
à un jet de Réflexe pour retenir leur
respiration. Le sort dure 2 secondes,
et les dommages sont de 15 points
de souffle par seconde. Gwenda se
dirigerâ alors vers la clairière du
dolmen.
5. La clairière du dolmen
C'est une petite clairière occupée en
son centre par un petit dolmen.
Gwenda attend les personnages,
assise sur le dolmen, sous forme
humaine. Elle va engager le combat
la première, confiante en sa supério-
rité dans le maniement des armes. Si
elle le peut, elle tentera une attaque
en r piqué D sur un jetteur de sort.
(voir règles avancées. Page AC 8),
ses chances de base sont de 16, et
I'on peut considérer dans ce cas,
l'épée comme une arme d'estoc. Elle
peut attaquer de cette manière un
personnage situé au maximum à 4 m
du dolmen. Elle essaiera alors de
combattre dos au dolmen. Dès
qu'elle atteint l'état 25, elle fait une
esquive afin de se reter sous le dol-
men. En faisant cela elle prononce
( Esus ! D, ce qui, a pour effet de
déclencher une illusion programmée
particulièrement ingénieuse: les
personnages ont l'impression de
voir les pierres constituant le dolmen
s'envoler, et venir se placer de façon
à couper en deux la clairière. En
même temps une illusion de
Gwenda s'enfuit, en suivant la tra-
jectoire qui figure sur le plan 2.
Le Maître des légendes doit deman-
der aux joueurs un iet de Réflexe ou
de vivacité d'esprit à - 4 pour tenir
compte de l'effet de surprise dû à
l'illusion, qui est quasi-parfaite et qui
a 20-FM chances sur 20 de n'être pas
détectée par un personnage suspec-
tônt ce genre de phénomène.

6. Lirenlau
Le vieux saule a été frappé par la
foudre, le.lour ou Gwenda est reve-
nue dans le monde des vivants. Dès
que les personnages entrent dans

lntroduction et avertissement
Ce scénario est destiné à ôtre ioué avec le systàmê de règles légendes et
porte sur les légendes celtiques. D'un abord très simple, très linéaire, ne
mettant en @uvre qu'un sêul (( monstre D, il est particulièrement facile à
gérer pour le Maître des Légendes. ll est destiné aux joueurs et surtout aux
Maîtres des Légendes débutants, et constitue un excellent module d'initia-
tion, bien plus facile à jouer que Les Otages, par exemple. Facile, ne veut pas
dire simpliste (ou simplet), et nul doute que des joueurs expérimentés
prendrons plaisir à suivre les traces de Gwenda. L'histoire se passe dans un
petit village des Pyrénées Centrales, mais il peut ôtre transposé dans
n'importe quelle airê géographique, y compris dans le village atrenate, si le
Maître des Légendes à l'intention de s'attaquer par la suite à la série Les
Otages, Le Trèfle Noir, etc...
Le principal objectif du scénario doit ôtrs ds ( mener les joueurs en
bateau D, le plus longtemps possible, en leur faisant croire que le danger
principal est un ogre,6t en lêur cachant au maximum l'existence de
r< Gwenda. femme-ssrpent D. ll ne faut surtout pas hésiter à jouer l€
scénario jusqu'au bout, môme après la mort de Gwenda. Ên effet, ses
illusions programmées restent actives, et il sst possible quê les jou€urs
continuent à jouer assez longtemps, uniquement avec les illusions.
Croyez-moi, le Maîtres des Légendes passe alors quelques moments
délectables.

Synopsis général
Ce scênario se passe vers 260 avant
JC (Jules César). Une cinquantaine
d'années avant que ne débute la
présente histoire, vivait dans ce vil-
lage une jeune fille. nommée
Gwenda, qui avait quelques talents
de guerrière. Elle paraissait promise
a un brillant avenir, jusqu'au jour où
elle s'aperçut qu'êlle ne pouvâit
avoir d'enfant. Dans un premier
temps elle trompa son besoin
d'âmour mâternel en s'occupant des
enfants des autres. Mais bientôt elle
devint jalouse, aigrie, de plus en plus
mauvaise. Re.ietée par le villagê elle
partit dans la montagne, ou elle
paruint à charmer un ogre. La jalou-
sie se transforma en hâine. Elle
poussa l'ogre à descendre de plus
en plus souvent au village pour y
dévorer des enfants. Les villageois
contre-attaquèrent après avoir éloi-
gné l'ogre, ils capturèrent Gwenda.
Arkell, le druide consulta les Dieux ;

seul Esus répondit à son appel. ll
demanda gu'on lui sacrifie la cap-
tive. Une nuit sans lune, Arkell, lar-
mag, le chef du village et le jeune
Urkos se rendirent au Saule solitaire.
Pendue par les pieds, elle fut sai-
gnée à mort ainsi que le voulait le
rite d'Esus. Aucun des trois hommes
n'a jamais raconté ce qui s'était réel-
lement passé ce soir-là. Arkell avait
simplement déclaré que le < pro-
blème était réglé l. L'ogre, furieux,
attaqua le village, et après trois jours
de féroces combats, il s'enfuit, non
sans avoir tué nombre de villageois.

Gwenda a été réincarnée par Esus
en femme-serpent magicienne.
Après 50 ans, elle revient maintenant
se venger. Du fait de sa réincarna-
tion, elle garde le pouvoir de se
transformer en femme-serpent
quand elle le désire. Elle dispose
donc de tous les pouvoirs des hom-
mes serpents magiciens (lorsqu'elle
est sous cette forme bien sûr). Sous
la {orme de Gwenda, elle garde ses
talents de guerrière. Son histoire
n'est pas une de celles que l'on
raconte. Aucune poésie, aucun
chant ne conte le destin tragique de
la ieune Celte. Les vieux s€ souvien-
nent de ce qui c'est passé, mais
refusent d'en parl€r. Arkell et larmag
sont morts depuis longtemps, Urkos
est touiours vivant, mais il est bien
vieux (75 ans). Au moment où dé-
bute l'histoire, cs sont les personna-
ges des joueurs qui sont les dignitai-
res du village, il n'existe pas d'autres
personnages importants.
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les marais, ils voient deux hommes
serpents guerriers à côté du saule,
qui, semblent les attendre. ll s'agit
bren sur d'une illusron programmée
Gwenda va livrer là son dernrer
combat, qu'elle espere definrlif pour
les personnâges. Elle utilisera toutes
les armes qui lui restent:

magie, avec en particulier:
( transformer un humain en ser
pent ). et ( vaPeurs emPoison
nées >.

- combat sous forme humaine
combat sous forme de femme

serpent (avec ses dents). Dans le
marais, les vitesses de déplacement
sont réduites de moitié, sauf pour
Gwenda si elle est sous forme de
temme serpent.

Gwenda
Les caractéristiques de Gwenda
humaine figurent sur la feuille de
personnage. Les caractéristiques de
Gwenda femme serpenl sont les
mêmes que pour un homme serpent
normal, c'est à-dire:
Type de créature : Humanoide
Morphologie : H
Gabarit: 10 FAT 40-20'10 0 SFL
20 30,35-40
Poids : 75 kg
Taille : 1.75 m
Armes : d (8)
Base:4 s
Vitesse : I m/s
Modes d'attaque : AN (10)
Défense : FC (3)
Protection: tête 2, ailleurs (6)
Dommage :

Mr 0 1 2 3 4 5 6 7 8 910
AN012 34 56ri78
Mr 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
AN 910 10 11 12 13 14141516

Comment gérer Gwenda ?

Les pornts de soullle et de fatrgue
doivent être comptés séparément
pour les deux Tormes humaine, et
femme serpent. Les états des deux
formes sont totâlement rndepen-
dants les uns des autres. Ne pas
oublier de décompter la fatigue due
aux sortilèges utilisés sous forme de
femme serpent. Les illusions pro
grammées ont été preparées âvant
et n'entrent pas en ligne de compte
Gwenda porte une armure et un
casque. ne pas oublier d'en tenir
comple pour les dommages qu'elle
subit. Le poids de son équipement
est compris entre ECo et EC1, par
conséquent si l'on joue I'encom
brement, elle ne peut sprinter, sa
fatigue est doublée pour la course, le
combat, etc. eÎ elle esl en etat 25
pour les sauts.
Quelques conseils supplémentai-
res
ll faut jouer une Gwenda impiloya-
ble, voire cruelle, mais un peu trop
sûre d'elle. Ne pas s'aTfoler si les
joueurs ne suivent pas le schéma
prevu rl n'y a qu'un monstre à manr-
puler, il n'est donc pas difficile de
modifier ses plans en fonction des
circonstances. Ne pas hésiter en cas
de besoin, (ou même par plaisir) à
utrlrser des sorts comme < drsparai-
tre en fumée >, ou < prendre l'aopa
rence d une personne ). sort qui
peut semer la confusion Gwenda
est un personnage plein de res-
source, profilez'en.
En cas de problème, n'hésitez pas.
contactez la ( Guilde des légen-
dest, 125, rue de Mon Désert,
54An Nancy, qui se fera une joie de
vous aider et de vous donner tous les
renseignements sur ce que prepare
l'Equipe de légendes nouveaux
scenarii. nouvelles civilisations, dé
monstralions, accessoires, pro-
grammes informaliques, eÎ Cham-
pionnat de France de Légendes, en
septembre à Nancy. Amusez-vous
bien, et que toutatis vous protège. tr

Scénario de J.M. Montel, d'après
une idée originale de P. Mercier et
J.M. Montel. Joue pour la première
Tois à Lille en décembre '1983, avec
dans les rôles principaux : Laurence,
Olivier. Franck. Bertrand. Christo-
phe, et Olivier.

Jean Marc Montel
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Les arenes des
Oppositions

1f/\ reusêesen des tempsjmmémoriaux par des Nains et enchantées par

I Ie puissant Magicien fou (d'origine noble proche de Merlin et du roi
\-/ Arthur) Sir TiOuane Flavour - qui était également, comme I'a écrit

son fidèle serviteur et historien Lar Homeri, géomètre et opticien de grande
valeur, ainsi que très gourmand - les légendâlres ",Arènes'des opposi"tions,
n'existent qu'en hès petit nombre, dans des lieux reculés et àbccès très
difficile. Hélas, le secret de leur fabrication. la composition exacte du sort de
création de ces,Arènes, semble perdu et seuls les effets, ô combien honibles
pour le corps et I'esprit , de ces pièces soutenaines peuvent encore être
constatés.

L'aspect de ces salles est en lui-même déjà exhêmement déroutant. Imaginez
une pièce circulaire vide, d'un rayon pouvant aller de 8 à l0 màtres. dans
laquelle règne une lueur glauque, n'ayant que deux issues, diamétralement
opposées. Aventurier, qui que tu sois, prend garde ! Il suffit en effet que tu
pénèhes à l'intérieur de celle salle, par I'une quelconque des deux portes.
pour te voir apparaître, simultanément, par la seconde. Ce n'est pas une
illusion, c'est effectivement une créaiion par l'Arène d'un double de Toi. Tout
y est, armes et bagages compris, magiques s'il le faut !... Et ce double de
toi-môme n'a qu'un but, t'empêcher dè traverser la salle, en te tuant !

Ce combat conhe soi-même ne peut avoir qu'une seule issue, la mort d'un des
deux combattants, à moins que l'aventurier ne batte en retraite, auquel cas son
image sortirai aussi de l'fuène, par là d'où elle est apparue. Et toi, Aventurier,
fu bouves cela tellement honible, qu'à moins de réussir à faire un énorme
effort sur toi-même (jet de sauvetage vs pétrification, avec les bonus éventuels
de Sagesse), tu toumeras le dos et tenteras de t'enfuir laissant ainsi à ton
image I'occasion de E frapper une fois par denière, avec un bonus de + 4
(au toucher seulement). Si fu le désires encore, tu pounas tenter à nouveau
de haverser la salle, mais toujours en essayant de vaincre ta peur pour pouvoir
y resler el combathe cet auhe toi-même (nouveau jet de sauvetage àvec un
bonus de { I à chaque tentative). Mais ce combai est très difficiie, I'image
ayant exactement les mêmes connaissances que I'original. De fait l'un et
I'aute ne se touchent que sur un 20 nahuel ouun22 ajusté... et pour 1-3
points de dégâts seulement. A l'instant où l'un des deux est éliminé, I'image
disparaît totalement, dans un grand bruit de vene brisé.
ll n'eiste qu'un moyen de se débarasser de ces créations de l'fuène, c'est de
comlathq l'image d'un auhe, le toucher se faisant alors comme pour une
AC10 et 2 coups portés suffisant à la détruire, quelque soit le nombie de PdV
de I'original. Il existe bien sûr un moyen plus tranquille de traverser l'fuène,
il suffit de prononcer, sur le pas de la porte, le mot de passage que Sir
Ti-Ouane a crêê, pour elle, et tout ira bien. Hélas, il ne semble pàs qu'il soit
gravé dans la piene, à portée de tes yeux, ô Aventurier lntrépide, ce sèrait un
peu hop facile, non ???

Note pour le DM
Il est important que le joueur ne se rende pas compre qu'il n'occassionne que
1-3 points.de dégâts à son image Il faui donc lé ladser calculer les coups
portés, et faire comme si c'était effectif.
Toute attaque magique sur les créations de I'arène reste sans effet, ces images
n'étant qu'à moitié sur le plan matériel.
Le fait de réussir à traverser la salle rapporie I 500 XP en toui pour l'ensemble
des joueurs. Mais, si dans le groupe d'aventuriers présents, aucun d'entre eux
n'a jamais renconhé, ni même entendu parler (il s'agit là des connaissances
du joueur et non du personnage ..) de l'existence de telles salles, le premier
g.ï a l'idée de frappgl. ou cie faire frapper. sur l'image d'un auhe gagne 500
XP ou 1 poinr d'lnrelligence (50 i ,).

André Foussat



La pièce cannibale
I Noir ci-dessous)

120, boulevord du Montpornosse
Poris 14e - 1êl z 322.82.50

GRANDE VARIETE DE
WARGAfiIES

JEUX DE R,OLE

GRAND CHOIX DE
FIGUR.INES

CASSE-TÊTE

JEUX ETECTR.ONIOUES
et VIDEO

TAROTS-Gortomoncie

Vente por corresPondonce
Ouvert le lundi oprès-midi

Métro:Vovin-Rospoil

Murouissant
'est un mur, lisse d'un côté, mais d'aspect normal de I'autre. Disposé

entre deux pièces le plus souvent, il possède un pouvoir magique

intéressant. Si l'on est dans une pièce et que I'on repère un

Murouissant (car rien ne peut être accroché dessus). on pouna entendre très

clairement les bruits ou échanges verbaux de la pièce voisine, avec laquelle

le mur est commun. En fait, le mur transmet tous les bruits et toutes les

discussions existant dans la pièce suivante. Le passage des sons se fait de la

piàce où le mur est normal, vers la pièce où le mur est lisse. Ce mur peut

êvidemment permettre le n transport, des incantations de sortilèges, mais il

faut respecter le sens du passage.

Monstre cherche Maître : créateur du Murouîssant, si vous voulez bénéfi-

cier de votre abonnement, envoyez nous votre nom et votre adresse qu'ainsi

que le nom original de cet objet.

es pièces cannibales ressemblent tout à fait à des pièces normales 'et
ne peuvent être dêleclêes que dans 1 % des cas, ou 3 % en fouillant

bien. Ces petites bêtes sont habituellement placées dans un grostas

:e trésor, et nounissent d'autres pièces. Elle les avale tout simplement et une
:ris la pièce avalée, il est impossible delarêcupêrer.ll lui faut ID10 tour pour

:;aler une pièce d'or et privée de nouniture, elle mouna de faim en lD3 jours.
'-apièce 

digérée est transformée en énergie magnéiique, ce qui lui permet de

- déplacer à raison de 1 tour de déplacement par pièce digérée.

S: un personnage fouille dans son sac, et que la pièce est en train de digérer,
, aura 9 % de chances de la détecter. S'il I'athape par hasard, la pièce lui

:.crdra la main, attaquant par suprise à t 4. Si elle se sent agressée, elle peut

-:erer une décharge électrique pour lD8 de dégâts. Elle peut en libérer une

:ar pièce avalée, ou ajouter * 1 aux dégâts par pièce avalée, ou encore

:iCuire le jet de sauvetage de 1 point par pièce avalée mais elle ne peut pas

:. ruter plus de 10 points aux dégâts ou réduire le jet de sauvetage de plus de

: :oints. Par contre, le nombre de décharges n'est pas limité, et elle peut en

"::her une par round.
, ast très rare que plus de 2 pièces cannibales se retrouvent ensemble, mais

:. :'est le cas, elles se livrent une concurrence féroce, dévorant une piàce en

,r.0 round, mais les choa électriques * rl*)ï!)rri,]!,ràrffi,l|,nfïÊTi"

'l:rer la valeur avec [D100 :

, --20 = cuivre ;21-40 = argent;41-60 = électrum;61-80 = or;81'100
= :latine.
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læ week-end des 13 et 14 octobre
sera organisée à Mions (banlieue
Lyonnaise) une Nuit du jeu à I'initia-
tive du club wargames et jeux de rôles
du foyer culturel de Mions, et avec la
participation de tous les Eands clubs
Lyonnais de wargames. Dans le cadre
de cette nuit du jeu, une pariie impor-
tante de l'animation sera axée sur les
wargames avec notamment un toumoi
de Squad Leader, une démonstration
de wargame avec figurines et de nom-
breux auhes jeux.
Pour tout renseignement, contacter le
r6 (7) 820.69.08.

A Metz, les 20 et 2l oclobre, les

élèves de I'ENIM montent après le
succès de leur manifestation de prin-
temps, un Second week-end Jeux
de Sociétés. Animations, démonstra-
tions seront de vigueur, et une salle est
réservée pour les visiteun qui désirent
joueurs.

On y remetha les prix de la finale du
championnat de Lonaine de Warga-
mes.
Renseignements à I'ENIM, Té1. : (8)

730 33 87 à partir du 10 septembre,
de 12 h à 24h. (L'entrée sera libre).

Fin Octobre, la Librairie Le Cercle
organise sa Troisième Convendon
des Jeux de Sirnulation et de
Rôle, réunissant les éditeun, les re-
vues, les créateun, et les joueun dans
une renconbe de deux jours d'échan-
ges d'idées et d'animations divenes, le
tout dans le décor fort agréable du
cenhe Art de Vwe. A noter sur vos
tablettes : 27 et 28 Octobre, Librairie
læ Cercle, Cenhe Art de Viwe,78630
Orgeval.

Le KRAC, Kriegspiel Rhône Alpes
Club, attendant toujours les résultats
du championnat 83 de jeu avec figuri-
nes, a décidé de ne pas laisser retom-
ber I'enthousiasme de ceux qui y parti-
cipent et de reprendre les rênes. Le
club se propose donc de u cenhaliser
les résultats des Championnats passés,
présents et à venir, et d'en assurer la
publication dans les revues spécial!
sées r.
Contactez D. Mane 76 cours Richard-
Vitton, 69003 Lyon.

Les amateun de Science Fiction voient
loin. C'est du 17 au 23 avril 1985
que se déroulera à Roanne la 4e Se-
malne de la Sclence Fiction et de
I'lmaginaire. Même si ce Casus sort
en retard, on dewait vous avoir prêve-
nus dans les temps pour une fois !...

Et pourquoi pas une Nuit des
Squad ?
Il y a certainement un moyen de réunir
tous les fanas de Squad'Leader dans
une même fête du jeu I L'idée esi lan-
cée d'une Nuit des Squad qui ras.
semblerait à travers divers lieux de
France, pour une compétition ou sim-
plement une rencontre amicale, tous
les joueun sur un ou plusieurs scéna-
rios prévus pour l'occasion I Les
concepteurs de scénarios planchent
déjà : voir I'annonce de la nuit du jeu
organisée par Ie Club de Mions...
L'idée est lancée; maintenant, c'est à
vous les Clubs, les ligues ou les
( joueurs dynamiques , de nous
contacter pour en faire une réalité.
Coordination:

- Philippe Pourcel, Tël 16 (7\
820 69 08, ou au Fover culturel de
Mions.

- Xavier Jacus, 2 bis rue Gilles de
Trèves, 55000 Bar leDuc,Têl : 16 (29)
453476.
- Ou encore, demander Jacques au
magasin A vous de Jouer à Lyon.

Affûtez vos pinceaux
Le magasin A vous de jouer est en
passe. de devenir. I'une des boutiques
les mieux approvisionnées en matière
de figurines (plus de 1 000 modèles en
vente actuellement). Pour fêter cet
êvênemenl, du 15 octobre au 15 no-
vembre 1984, un grand concours de
figurines pelntes vous est proposé.
Venez nombreux retirer la figurine qui
vous est offerte par votre spécialiste. Le
Premier prix est d'une valeur de 500 F
en jeux mais de nombreux lots récom-
penseront aussi les 15 premiers ga-
gnants.
(lnscription : caution de 20 F).
A vous de jouer
Mr Jacques Marcelin
30, coun de la Liberté
69003 Lvon
Tê1. : 16'0) 860 88 49

i vous hésitez encore à monter votre propre tournoi
de Jelr de Rôle, la lecture du compte rendu qui suit
vous ôtera vos angoisses. ll nous iient de Altbr Ego,

le club de Grenoble, qui se lançait là dedans pour la
première fois, non sans préparation il faut le dire.-Il n'y a
que le premier pas qui coûte, et la façon dont ils s'en sont
sortis devrait vous inspirer, les responsables de clubs !

Ca y est, on a fait notre toumoi ! On s'était dit poutquoi pas nous ? Alors on
a réuni à Seyssins à côté de Grenoble, 15 tables de 5 joueurs, 15 maîtres, 2
atbites centraux, 2 nodules D & D inédits niveaux 3 et 6, une gande nlle, des
prix et u.n _bar 

(tenu par les copines et copains du Foyei des jeunes de
Seyssins). On a préparé pendant pas mal de temps et on â sewi ciaud les 24
et 25 Marc 1984.
En accompagnement, les figuinistes du club montraient les possibiltés des
Ro,mains lace aux Cafthaginois et des Perces face aux Mongols sous l'æil de
60 mômes d'une classe de neige venus nous dhe bonjourl
A l'apéritif, le samedi matin, démonstrations et initiations diverses à la
demande des visiteurs: Donjons, Runequest, Space Opéra, Civilisation,
Diplomatie ainsi que divers Wargames et autres jeux mb à la disposition du
public.
Et le samedi après-midi ainsi que le dimanche. 15 groupes de 2 guenies, un
clerc, un voleur/magicien et un assassin se sont attaqués au Talisnan de Sé|ar
et aux cloches de Shorédan (avec un grand merci à R. Zelazny pour nous avoir
foumi I'idée de base des 2 modules).
Au desseft, le président a fait son discours et on a recueilli les impressions des
participants sur les modules proposés et le toumoi en général. Divine suryrise
et récompense morale pour tous ceux qui se sont dépensés avant et pendant
le toumoi pour qu'il réussisse, elles étaient presque toutes positives. Certains,
confondant Donjon & Dragon et spéléo ont bien trouvés qu'il y avait trop
dbxtéieun dans le deuxième module, mais on lbvait fait e*prèî !!!
Entretemps, les MD avaient pondu les classements et on a pu désigner:
a) la yeilleure équipe du toumoi avec Pascal Altiei, Marc Dimaiche, Eloi
Jean-Christophe. Jean-Luc Liot et Herué Jacquemet.
b) En individuel : 1"'Xavier Balme, 2 Jacques Navano, 3 Wlfrid Selvat, 4
Philippe Caillat et F Valéie Jacquemet.
c) Au classement " artistique, : meilleur clerc : Thieny Boisseau, meilleur
guenier: Marjoie Brun, meilleur voleur/magicien: Serge ..., et meilleur
assassin : Catherine Gobalian.
Tout ce beau monde a pu être récompensé grâce aux magasins: A Vous de
Jouer de Lyon, Le Fou AIIé (Grenoble), et le Damier de Grenoble aussi.
La Serepe nous avait foumi du natéiel, le Crédit Agicole de I'lsère nous a
aidé pour les photocopies et les affiches. Qu'ils en soient tous ici remerciés. Un
grand remerciement surtout au Foyq des Jeunes de Seyssins qui nous a foumi
une salle et tenu le bar, nous permettant de nous consacrer entièrement à
I'animation.
Nous nous sommes quittés, mais comme tout s'était bien passé, on a juste dit
* à I'année prochaine pour le prochain toumoi ,.
L'équipe d'Alter-Ego : Laurent, Alain et les Jean-Marc (s).

Alter Ego, Maison de lbnfance, 50 place des Géants, 38100 Grenoble.



Une nouvelle dimension de

I'avenhrre

I'assault de nuil

Deux donjons grandeur narure à -:.;
semaine d'intervalle. le premier orga-
nisé par le Club Stratèges et Maléices.
de Nantes. le second par l,4JL le c..::
parisien.
Le premier s'est déroulé sur un ra:.
cours linéaire. sur lequel se suira:e:.:
hois équipes, affrontant des êres n1s'
térieux cachés dans les bois ou .e.
bâtisses rencontrées en chemin. (scue-

lettes, zombies...) Chaque équipe é:a::
accompagnée de deux arbines. q::
eurent parfois des probièmes lonoue
les aventuriers. en désaccord sur la
shatégie à tenir, se scindaient en plu-
sieurs groupes !.. Au bout de six heures
d'aventure, les joueurs devaient récu.
pérer une épée magique. but de leur
quête.
Le second fonctionnait sur un pnr:cipe
différent : une relique était à décourrir.
et des groupes d'aventuriers éraienr
envovés sur le domaine concemé. en
I'occurence un bois de 6 kml. ou se

promenaient des monstres errants.
Problème supplémentaire. tous ces
aventuriers n'avaient pas le même ali'
gnement... La pariie dura du samedi
midi au dimanche midi. avec de nom-
breux épisodes épiques duranr Ia nuir.
période propice pour une certaine
caiégorie de monstres...
Les deux expériences tendraient à
montrer qu'il n'est pas si facile de simu-
ler les attaques magiques. mais égale-
ment qu'il est utile de replacer les
joueurs dans des situations réelles de
temps en temps. car elles ne sont pas

toujours telles qu'on les imagine autour
d'une table.
Dans les deux cas, la conclusion fut " /a
prochaine fois, il serait bon de... "bref
n quand est-ce qu'on recommence ?,

*ffit:Y,
le barde farfelu de service

Quel beau souire Messieurs les n evils,
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Auoi de neuf à STRAT ?

Fi6Un;r/Es ?ouRJFllDE rt'LE /' :
13 ruePoî,ierJe tla.av //-/

\ 75Qt1 PARts.T.t 5t5.4i.Si ./

lmpérial Dragon RP 150 F

GA[[ of CTHUTHU 125 F

wtTcH Hul{T 150 F

IOBDS of CREATl0ttl 180 F

BUSHIDo 175 t
a cRY HAVoC 170 F

s0uAD IEADER Fl225t
tot{GuEsT DAY (F) 635 t
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ECHO C.8.21
Voici un bref sondage, pour nous permettre de mieux cerner vos
centres d'intérêt. Répondez-y, même si vous achetez ce Casus
Belli longtemps après sa parution. Votre opinion est importante !

Notez simplement de 1 à 9, les articles de ce numéro : 1

signifiant < m'a déplu>,5 < sympa, sans plus>,9 << très bien
encore>r. (Vous pouvez photocopier ou recopier lisiblement ce
questionnaire.)
Age :

Sexe :

Département :

tr Gulf Strike
tr Amirauté
D Squad Leader
tr Red Army
tr 1914
tr James Bond
tr La Nuit d'Esus
tr Devine
tr Nouvelles du Front
û La menace de Hirato
tr Le Dandy
! Le Vieil Ami

Les résultats du CB écho no 20 paraitront dans le prochain
numéro.
A envoyer à Casus Belli, 5 rue de la Baume, 75fl)B Paris.

Réponse au listing trouvé sur I'espion japonais
Vous avez été ,nombreux à nous envoyer le listing décrypté houvé sur I'espion
japonais. De plus, vous avez presque tous fait remarquer qu'il manquait un ! à
la fin de la ligne 270 (vous vous êtes donné le mot ou quoi ?)..Par conhe,
beaucoup d'entre vous n'ont pas vu à la ligne 280 qu'il fallait lire X/ . C'était un
peu un piège car le caractère ,/ ne se houvait que là dans le progrâmme. Ceux
qui ont mis INPLI X, ou X ; piovoquent une eneur de syntaxe, ceux qui ont mis
INPLIT X : ou X suivi d'une lettre quelconque ne font pas d'eneur de syntaxe,
mais cette instruction était destiné à établir un temps d'anêt, il est un peu
incohérent d'utiliser l'instmction INPUT suivie d'une variable numérique. Voici
donc la liste des gagnants:

l'll i .'rl l:rli:'

i: 'il l;::' 1 "-;-; ' 'l : : ;'

,;rr:r 
ri; j\.i i I L l:i l: l::i i::: t 

l 
t-l 1:. l.

Mais parmi ceux qui ont écrit, se cache un auhe espion japonais : regardez plutôJ

un frâgment de sâ réponse : Mais n'ayez crainte, les plus fins limiers de CASUS
BELLfse sont mis sur sa piste, il a d'ailleurs fait une grosse eneur en nous laissant

son adresse...

I.E tlT::iEFÊFI-E L ETjTEI.IR GUE .IE 9LII9 ]:iE PENI{ET TiE FffIEE HLII4BLEI'1EIiT

FF_:t1r-jFltirr-rEr.i rlL| fll .-rrlF[rt'lÈI.i, r,'Fil,f:l-lnELl:' t]E t'ECÊIT FR:; fI;'];.,tl,l

IlÈIS; l:É:tl I .,tt,.'
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Morts sur l'Atlantique Nord
ai 1984,1e pars à Monhéal pour un voyage organisé par I'Office Franco

Québecois pour Ia jeunesse.

Mon cæur de joueur chavire ; ouhe I'Atlantique, le paradis des jeux de

vidéo.
Eneur ô combien.
Le bottin de Monhéal ouvert je m'aperçois avec déconvenue qu'il n'existe que

deux boutiques spécialisées. Les gérants des boutiques en question (fort sympathi'
ques au demeurant) roulent des yeux avides . Savez-vous quand nous recewont
làs règles de D & D en français ? ' car tout le problème des joueun québécois est
là. Le! règles en anglais les rebutent du simple fait qu'elles. sont en anglais.
Cela me iera confirmé par un des rares jouèurs qui parle français dans I'unique
club de Montréal. Le club en lui-même (5 pièces) est loué en permanence par
l'association des joueun qui pratique un système de location de l'espace hès

rentable, à réflechir pour les Français. 80 % de la frêquentation du club est

anglophone, les quelques franchophones jouent donc en utilisant I'anglais (cela

n'a I'air de rien mais chez eux c'est très important).
Bref, ce qui marche là-bas :

" Monow'project, à un énorme succès car il est très réaliste, ainsi que * Super-

herses, qui les fait mourir de rire.
Ce vovaqà ne s'anêtait pas là, avec 600 Français et Québécois, je montais sur un

bateau piur revenir de St Malo. Sur ce bateàu, j'organisais un Killer, 70 partic!
pants pàndant 12 iours, nous sommes restés sur le cercle infemal, qui a vraiment
bté. infemal '. Je vous passe les détails de poursuites et d'assassinats, sachez que

frenn'aêlê épargné ni pistolet, ni tëlêphone piégé, ni poison (hès prisé par les

femmes).

Quelques parties de Donjons et Dragons et de Méga ont su faire appécier les joies

du ieù aeiOles aux passagers du bâteau. Une nuit de jeux avec échecs, scrable,

caries et.ieux de rôlés. Vojci ce que fut le programme de cette croisière pour les

animations de jeux.
Me voici de reiour en France et j'êcris ses lignes en écrasant une larme émue au

souvenir de mes chen petits assassins' 
yannick Roussiile

Au moment où i'écrls, vous êtes tous en vacances et les édlteurc aussi.
Nors côté nouveauté, c'est un peu naigrichon. Mais guettez la vitrine
de votre revendeur, ll rlsque fort d'y apparaîke des taCde choses avant
fln Septenbre...

O Call of Cthulhq devient d'Ap-
pel de Cthulhu t
Jeux Descartes frappe fort puisque
simultanément aux règles (il s'agit bien
sûr de la seconde édition revue et
conigée) paraissent en bloc les cinq
recueils de scénarios publiés par Chao-
sium. le Livre de Cthulhu (alias
Cthulhu Companion), contenant des
précisions sur les règles mais surtout
sur Ia vie courante des années 20;
|',Asile dAliénés et autres contes, scê-
narios ouverts à glisser à l'intérieur de
vos propres aventures; Les Ombres de
Yog-Sothoth, une campagne pour
sauver I'humanité, qui vous mènera en
des lieux dont même Lovecraft préfé-
rait ne pas se souvenir; Les Fungi de
Yuggoth, où vous dewez contrecaner
les plans de multinationales denière
lesquelles se profile une ombre vis.
queuse et tentaculaire', La Malédiction
des Chtoniens, enfin, recueil de quatre
scénarios où le familier bascule rapi-
dement dans I'innommable.

O L'Ultime Epreuve va faire peau
neuve avec I'amvêe de I'extension les
Chroniques de Lynais. Avec les
règles de Base, il s'agissait d'initier les
débutants sans les effrayer par des
règles hop complexes. Voici que I'ex-
tension est plus épaisse que les règles,
et ceci devrait en séduire plus d'un, car
cette fois on y trouve de tout, de la
magie, de la monnaie, des peuples et
des métiers, l'équipement, les reli-
gions, bref tout ce qui manquait... Et
notamment le passage de cette fa-
meuse Ultime Epreuve !

O L'extension Les Mllles et Une
Nuits pour le Jeu de Rôle Légendes
doit sortir courant septembre. Une
ambiance à la fois féérique et hès dure
y règne, car d'une part ça ne rigolait
pas à l'époque, et d'auhe part on y
houve des Jenns de toutes sortes dont
certaines pas tendres du tout avec les
humains. On vous en dira plus quand

ça sera sorti...

Puisque
Bien sûr
Mais

Bien que
Malheureusement

O Le prochain module de la NEF
s'intitulera Va I I ée d es M a I éf i ces, hlitant
d'une sale affaire (patron) d'invocateur
ayant attiré un prince démon qui se
faisant passer pour un humble serviteur
du dit invocateur, en profite pour dé-
huire petit à petit les druides pour qui
l'inconscient magicien havaillait. Et qui
esl-ce qu on va appeler au secours
pour rétablir l'équilibre et la paix,
hein ? Encore les Avenfurien. On de-
wait leur êlever une statue, tiens...

O [a Compagnle des Glaces de-
vient un Jeu de Rôle I
La série de J.G. Amaud au Fleuve noir
va maintenant se jouer autour des ta.
bles, et sa folle saga de villes-locomoii-
ves-chars d'assaut filant à havers le
nouvel âge glaciaire pouna se répan-
dre à la vitesse des ses trains forteresses
à lasers que regardent passer des hu-
manoïdes dégénérés. Ça promet de ne
pas âtre histe. On ne I'a pas encore eu
en main, mais d'après certaines indis-
crétions, le système de jeu se rappro-
cherait un peu de James Bond, jeu
encore peu répandu mais bien appré-
cié par ceux qui le pratiquent. Atten-
dons pour voir...

O Chez TSR, le L2, Assassln Kno-
t's est lui aussi dans le genre enquête
policière, pour AD & D niveau 2 à 5,
ainsi que son petit frère lost Tomb of
Martek, nommé familièrement 15.

O Traveller Adventure est un bou-
quin broché souple, qui mélange règles
et scénarios, renseignements sur I'uni-
vers et histoire du trafic d'armes.
L'Aventure nol 1, intitulée Murder on
Arturus est une véritable petite pièce
d'Agatha Christie. Le crime est indé-
modable...

O Jeux actuels, entame sa propre
gamme de figurines. Elles sont du
genre bien fini ei sans bavures, et leur
étiquette jaune et rouge dewait attirer
l'æil sagace des amateurs.

vous jouez à Légendes '

vous voulez tout savoir sur votre personnage
vous trouvez fastidieuse la création du pér-
sonnage
vous possédiez un micro-ordinateur
vous avez la flemme de retrouver les formules
mathématiques de lerx, ALORS:

Ne vous posez plus de problèmes, un programme existe à la Guilde, pour 50 F
de participation, quelque que soit votre micro. ll peut calculer avec vous, les
dons, caractéristiques et compétences de vos personnages ou créer le méchant
magicien de votre scénario.
Envoyer demandes et règlements à la Guilde des LrÉgendes, 725 ne de
Mont Désert, 54000 Nancy.
Offre réseruée aux membres de la Guilde des Légendes.
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ATIIENS
12, rue Flotters

Téj.: Q2l92.38.79

uttE
43, rve d'Amiens

Té1. : (20) 57.O1.43

WAR,GAIYIES - JEUX DE ROIE
PUZZLES . CASSE TETE

FIGURINES pour Jeux de rôle et Worgomes

la section wargame du club parisien

Anti Mythe s'est trouvé des locaux
Tous les vendredis soir, on joue. dans
une salle hès agréable du " Bridgeur '.
2 Av Foch (Paris 8e), de 19 h 30 à
24h.Enfrêe20F ou 10 F + abt.. Tout
renseignement auprès de Mr Gioux.
avant 20 h au 337 78 15 ou au
707 .16.35. Le club organise des ren-
conhes, des toumois et des iniriarions.

A Tours, les Aventuriers de la Lune
Rousse, ont installé leure tanière à la
MIC de St Symphorien. PIace Pilorget.
Jusqu'à préseni, le club Tonctionnait un
vendredi sur deux, mais pour connaître
Ieurs horaires pour cette rentré€,
contactez Christophe au (67)
66 s6 s2.

A Toulon, l'ex-PCVB s'est dispçrsé en
plusieurs clubs, certains en périphérie
de la ville, d'autres plus éloignés. A
Toulon même, le nouveau club s'ap-
pelle le FAST, 262 Av de la Victoire,
Maison de Quartier les Lices, 83000
Toulon. On y pratique tant le wargame
que le jeu de rôle. Détails et questions
plus précises sont à demander au club
ou au Manillon, 5 rue Piene Comeille
à Toulon.

A Lyon, I'adresse que nous avions
athibuée au club WARG S dans notre
no 19 était enonée. Voici donc les
coordonnées exactes: WARG'S, Cen-
tre Animation et renconhe, I 50 rue du
4 Août, 69100 Villeurbanne.

Au Pré de Salnt Gervais, une nou-
velle association qui se nomme
IALSTS, u accueille avec plaisir les
joueurs de wargames, de jeux de rôle
et de jeux économiques dans un local
à moins d'un quart d'heure de Paris n

Voilà une bonne nouvelle ! Vous pou-
vez y adhêrer en contactant Hervé
Gueguen, 28 Av Edouard Vaillant,
93310 Le Pré St Gervais.

Ça va faire du bruit à Carcassone !
Grabuge est un club ouvert à tous les
jeux de simulation et de rôle, installé à
la MJC, rue Aimé Ramon. Pour tout
contact: Roland, le mercredi après-
midi au (68) 258668. Très pntique
puisqu'une boutique de jeux se houve
dans la même rue.

A Hérouvtlle, dans la banlieue de
Caen, un club fonctionne tous les ven-
dredis soir à partir de 20 h 30. Il est
installé à la MJC d'Hérouville St Clair
(14200) et on yjoue principalement au
JdR, et notamment à Légendes.

ANantes, Enlers et Damnationsjoue
waiment à tous les jeux de simulation,
et dispose de plus de micro-ordinateurs
.performants,. Pour profiter de tout
ce luxe, rejoignez le Centre de Loisin
PTT, Passage du commerce, 44100
Nantes, Tél : 48 65 00.

A Mont de Marsan, un club qui se
monte et qui s'équilibre bien entre
wargames et jeux de rôle diven, re-
cherche un nom. Pour y paniciper.
contactez Samuel Tarapacki, 6 rue du
Périgord St Pierre de Mont. Tél:
4630 19.

A Champ-sur-Marne (Seine-et-
Marne), le centre social et culturel
Georges Brassens rouwe ses portes les
mardis et vendredis (20h.24h) aux
amateurs de jeux en tous genres. Ve-
nez nombreux ! Meneurs de ieu vive.
ment espérês. Té1. : 006 60'60. De-
mander Sylvie.

A Saunois sur Seine, un club war-
games et jeux de rôle est installé au
Foyer Polyvalent Jango Reinhart, 1 1,
rué Gambetta, 77920 Saunois sur
Seine. On aura plus de détails une
auhe fois, mais vous pouvez y aller dès
maintenant.

Les Héritiers dAvalon est un club
.plus de 18 ansr qui commence à
fonctionner en Septembre au Centre
Culturel de Queuleu, à Metz. On se
renseigne auprès de la boutique Exca-
libur. au 733 19 5l.

LAigle et I'Orque accueilleront les
courageux explorateurs de D & D,
Space Opera, ainsi que les généraux,
napolêoniens ou non, av€c ou sans
figurines, tous les samedis à Bruz
35170 (à 5 km de Rennes), de 17 h à
22h30. Pour tout renseignement :

Bertrand Jacquemart, Té1. : 30.79.68
après 20 h ou aux heures de repas.

A Genève, Vrus semble spécialisé
dans le Jeu de Rôle, et pour vous v
inscrire, il suffit de les contàcter à Virus,
3 av. Pictet de Rochemont, 1207
Genève, Suisse.

Création d'un club jeux de rôle - war-
games à Genève: Les Chemins de
I'Enfer. Pour tout renseignement : ( Au
Vieux Paris', 1, rue de la Servette
1200 Genève - Suisse.

A Monhéal, Yves Rousille a déniché
le seul et unique club de JdR,le Mon-
treal Simulation Group, 4867 St Lau-
rent Blud, Monheal, Quebec, Canada.
Zut, il manque le code postal... on vous
en reparlera...

le cercle
libroirre. golerie

drsques. ieux

Pour les
joueurc avertis

JEUX CTASSIOUES
WARGAMES

JEUX DE BOLES
FIGURINES
PUZLES

JEUX ELECTRONIOUES
CASSES TETE

LTTTERATURE

SUR I.E JEU

centre ÀS*
7863{) orgeval Ynrc

Té1. : 975.78.fi)

toh à 20h

Mêmc le dimanchc
Fermé le mardi
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Cette aventure est nréyrqe.pgu.r se.jouer-dans deux systèmes différents Bushido et Land of the Rising Sun
(tous deux publiés par F.G.U.)- Le plàn et la description des lieux ne varient'pas, pas plus que le déroule"ment
généraldes événements. Mais selon le système utilisé, reportez-vous à la note A pour Fiushido et à ta note
8 pour Land of the Rising_Sun. Vqqg trouverez_ régulièrement des renvois aux mahuels de règles que vous
utilisez : HN : Heroes of Nippon, LN : Land of Nippon et LRS : Land of the Rising Sun, suivËs de numéro
de page.
Pour-jouer cette aventure prévue pour un groupe peu expérimenté (contenant de préférence un yakuza/
Gambler et pas de Ninja), munissez-vous du matériel contenu dans i'une des deui boîtes. ll est conseillé
au Maître du jeu de lire soigneusement toute l'aventure avant de commencer la partie.

f 'avenlure commence dans un
I petit villaqe de la province de
| - Shinano (A : No l4 sur la carte,
till-page de couverture, B: LRS
page 1t16, dans le Honshu-Middle)
du nom de Hirato. ll est situé au pied
d'un volcan théoriquement éteint,
appelé Fuki-San, qui fait partie de la
chaîne du Nakasendo. Hirato est
situé sur l'une des routes majeures
de cette région, et vit principalement
du passage des voyageurs et de
I'agriculture. Le village fait partie du
fief du samouraï Mizemon, du clan
Kamusho.

A) c'est un village de classe E et de
niveau 4 (LN page 30). Population :

327 (17 Buke,65 Akindo,98 Hya-
kusho, 82 Shokurm, 32 Eta, 33 Ya-
kuza). Citadelle: non. Temples: 1

(temple de l'ceil interne). Sanctuai-
res : 1 (sanctuaire du courage hono-
rable). Ecole : non. Tripots : 1 (situé
dans I'auberge de la tête de tigre).
Maison de thé : 1 (la maison du
divertissement raffiné). Auberges : 4
(A la tête de tigre, Au repos calme,
Du ciel serein. Du bord de la route).
Bl Hirato est un village de type 4

(LRS page 99). La population esr de
327 personnes, dont 17 nobles/guer-
riers, 55 marchands. 98 paysans, 82
artisans,32 Eta, et 33 ( Gamblers >. ll
y a un temple bouddhiste (le temple
de l'æil interne), un sanctuaire shin-
tolste (le sanctuaire du courage ho-
norable), une maison de thé (la
maison du divertissement raffiné). et
4 auberges (l'auberge de la tête de
tigre, qui contient un tripot. l'au-
berge du ciel serein, l'auberge du
repos calme et l'auberge du bord de
la route).

Lorsque les aventuriers arriveront
près du village. à la tombée de la
nuit, ils apercevront une vieille mai-
son à l'écart du village. A leur pas-
sage, une femme en sortira. un bébé
dans les bras. Elle demandera à l'un
des aventuriers de tenir le bébé, ou
lui proposera de l'admirer.
Al Cette créature est l'esprit d'une
femme morte durânt son accou-
chement. et qui ne peut suivre le
chemin des morts avant d'avoir ( en-
fanté ). âction accomplie si quel-
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qu'un tient le bébé iuffisamment
longtemps. Or, celui-ci pèse six li-
vres lorsqu'il est pris. mais double
son poids tous les Detailed Turn lsoit
une livre à la seconde) et ceci durant
d6 + 4DetailedTurn.
Au premier tour, le personnage de-
vra faire un Deftness Saving Throw
ou être surpris et laisser tomber l'en-
fant, puis à chaque tour, un Strenght
Raw Saving Throw pour tenir l'en-
fant. ll est bien sûr possible de lâ-
cher l'enfant. La femme est immaté-
rielle et ne peut que r être exorci-
sée D, auquel cas, elle a un Spirit
Rank de 3d3. Si le bébé est attâqué,
elle se transforme en Shoryo (LN
page 23) et se jette sur l'attâquant.
Si le bébé est lâché avant la fin du
temps, il se transforme en pierre, et
la mère disparaît. Si le bébé est tenu
jusqu'à la fin, la rnère le prendra et
disparaîtra, enfin délivrée. Le per-
sonnage qui aura tenu le bébé jus-
qu'au bout gagnera le Spirit Bank
(3d3) de la mère en ON, multiplié par
le nombre de Turns qu'il a tenu l'en-
fant et pourra retirer au-dessus de
son Strenght Raw Saving Throw. St
il réussit, il augmente sa force
(Strenght) de un point. Notez qu'il
est possible pour un Gakusho d'ai-
der à tenir l'enfant, en priant, auquel
cas le niveau de Gakusho est ajouté
au Strenght Raw Saving Throw.
Bl c'est une Ubume (LRS page
1271.

Les aventuriers pourront élire domi-
cile dans l'une des quatre auberges
du village.
L'auberge du bord de la routê
Tenue par un homme du nom de
Gasho Tsubei, c'est la première au-
berge que les aventuriers verront en
entrant dans le village. L'ambiance
est calme et le soir, de nombreux
paysans y viennent. Si les aventu-
riers se trouvent le soir dans la salle
commune, ils entendront les discus-
sions des paysans, et apprendront
que ceux-ci sont opprimés et sur-
chargés de taxes par un gang de
Yakuzas. Si ils en discutent avec les
paysans, l'un d'entre eux, Yashitara
Chimbo leur apprendra que les ban-
dits veulent lui enlever sa fille. Mus
par leur sens de l'honneur. les aven-
turiers devraient se proposer pour
empêcher ce crime.
Dans ce cas, reportez-vous aù para-
graphe Les Yakuzas (situation l).
L'auberge du ciel serein
Tenue par Ratsute Mamuro, cette
auberge est située à l'écart de la
ville, et les aventuriers y seront les
seuls clients. Le soir, il y aura quel-
ques lutteurs de Sumo, venant d'une
sâlle de lutte proche, ils seront dans
la salle commune. Mamuro est com-
plice de la bande Yakuza, et il servira
aux aventuriers de la nourriture dro-
guée afin que les Yakuzas puissent
les voler ensuite. Le cuisinier sera
ficelé et baillonné pour simuler une
attaque.
A) Le poison pourra être détecté
car un Wit Raw Saving Throw. C'est
rn poison de niveau 3, narcotique et
de vitesse lente:5 minutes. Chaque
'epas en contient 3 doses.
B) Le poison pourra être détecté
3râce à un jet de 20olo + Detect
Eactor + 1 o/o Level (LRS pages 2 et
à7). Le poison est un poison MrTd
LRS page 83).
?eportez-vous au paragraphe Les
/akuzas (Situation ll).
L'auberge du repos calme
-enue par Tachawa lkisaburo, cettè
:uberge est plus chère que les au-
:'es, et les voyageurs qui s'y trou-
.ent, sont par conséquent des per-
:onnes plus fortunées. (Doublez le
:rix de la nourriture et des cham-
:res). lls pourront surprendre. dans
:s conversations entre consomma-
:eurs, des propos échangés au sujet
:es laxes terribles imposées par un
::ng de Yakuzas. S'ils en discutent
:,ec les marchands, l'un d'entre eux
:-' apprendra qu'il refuse de payer
:S taxes, et prOposera aUx avenlu-':'s 50 pièces d'argent (en japonais

BU) chacùn pour qu'ils assurent sa
protection. Reportez-vous au para-
graphe Les Yakuzas (Situation lll).
L'auberge de la tête de tigre
Tenue par un ancien soldat, qui, au
cours d'une mission a tué un tigre
(dont la tête empâillée trône au-des-
sus du comptoir), Yottsu Kesugoro ;

cette auberge est la plus animée du
village car un groupè de Yakuzas y a
établi un tripot. Ces Yakuzas sont au
nombre de six, jouant aux dés ou aux
cartes, et tous trichent !

Tous les jeux, de cartes comme de
dés, se font pour de l'argent. Les
mises seront de 5, '10, 15, 20, 25
pièces de cuivre ou à la pièce d'ar-
gent. Les Yakuzas commencent à
tricher que lorsqu'ils perdent ou
lorsque les mises sont importantes.
Le tour de jeu devrait être à la
demi-heure. Si l'un des Yakuzas est
repéré en train de tricher, ou s'il perd
trop d'argent, il provoquera un com-
bat auquel les autres Yakuzas se
joindront. Voir alors le paragraphe
Les Yakuzas (Situation lV).
B) ll n'y a pas de règles pour les jeux
dans LRS. Je propose donc ce sys
tème simple:
(Niveau du joueur No 1 - Niveau du
joueur No2) x 5 + 50: pourcentage
que le joueur No 1 gagne. Sinon,
c'est I'autre qui gagne. Si le person-
nage est un joueur, il multiplie son
niveau par 2 pour ce calcul. Si il
triche, il peut rajouter jusqu'à son
niveau (ou niveau x 2 si c'est un
joueur) au pourcentage de gagner,
mais l'autre peut tirer un jet de 20 o/o

+ Detect Factor + 1 o/o/niveau *
5 0/o par point rajouté par le tricheur,
(LRS pages 2 et 67) pour détecter la
tricherie. Les niveaux des joueurs et
les mises sont les mêmes que ceux
indiqués dans la note A. Si l'un des
joueurs est repéré en train de tricher,
ou s'il perd trop d'argent, il provo-
quera un combat auquel se joindront
ses cinq compagnons. Reportez-
vous alors au paragraphe Les Yaku-
zas (Situation lV).

Les aventuriers, à ce point de I'aven-
ture, se retrouveront confrontés à un
groupe de Yakuzas qu'ils seront
obligés de combattre. Ceux-ci se-
ront au nombre de six, mais le lieu et
la situation vont varier.
Situation I
Les Yakuzas arriveront tôt le matin
pour enlever la Tille du fermier.
Celle-ci, Yoshitaro Jizaï est jeune et
jolie, et les bandits ont l'intention de
la forcer à travailler dans une maison
close. Le combat aura lieu dans une
rizière située en face de la maison du
paysan Yoshitaro Chimbo.
Af Le combat s'effectue sur un ter-
rain traître (Treacherou s G rou nd, HN
pages 63, 64 et 65).
B) Le combat a lieu dans la boue,

- 10 o/o au â/t pour tout le monde et

- 10 o/o à la vitesse normale.
Situation ll
Dès que les personnages commen-
ceront à s'endormir, les bandits en-
treront dans l'auberge et se précipi-
teront sur les aventuriers restant. qui
lutteront encore contre les effets dê
la drogue.
Situation lll
Les Yakuzas viendront dans la jour-
née pour collecter la taxe. Le combat
devrait se dérouler dans la cour de la
maison du marchand, et le sable qui
la recouvre pourra être utilisé pour
aveugler un adversaire.
Situation lV
Le combat aura lieu dans l'auberge.
parmi les tables et les chaises. Les
autres ioueurs et convives s'enfuie-
ront rapidement.

A) les Yakuzas sont dans tous lês cas
des Classic.Yakuzas (LN page 3 et 4).
Voir leurs caractéristiqu6s, pag€ rli}.

B) En plus des armes normales,
certains Gamblers manient le Kiseru.
Cette arme ressemble à une grande
pipe en bois, mais les Gamblers s'en
seruent comme arme. Un Kiseru
mesure 2-3 pieds, coûte 1 BU, pèse 5
livres, se fabrique en 3 jours, peut
être fabriqué par n'importe quel
armurier, et n'est pas disponible à

l'armée. C'est une arme LHl, Blows
5, WDF 1 1/2, et qui attaque comme
un Bo. Les caractéristiques des
Gamblers sont celles d'un Average
Thief, sachant que les six sont de
niveaux 5, 4, 4,3, 1 et 1 respective-
ment. (LRS pages 110 et 111). Leurs
spécialisations en armes sont:
Gambler 1 (niveau 5) : Kodachi, Ka-
tana ; Gambler 2 (niveau 4) : Koda-
chi, Kiseru ; Gambler 3 (niveau 4) :

Kodachi. Bo ; Gambler 4 (niveau 3) :

Kodachi. Bo. Les deux autres portent
respectivement le Kodachi, le Bo et
le Kodachi. le Kiseru. mais n'en sont
pas spécialistes.

Après la rixe avec des membres de
la bande des Yakuzas, les aventu-
riers seront contâctés par un riche
marchand du nom de Washuga Chi-
honojo, dont la fille Washuga Shoya
a disparu durant son absence pour
un voyage d'affaires.
La jeune fille était promise à un riche
marchand du nom de Chosei Shogi,
et Chihonojo avouera que son prin-
cipal suspect est un prétendant qu'il
a éconduit, un certain Koshozei, un
vieil homme qui habire à l'écart de la
ville. et que Chihonojo soupçonne
fort d'être un magicien. De plus, les
circonstances dans lesquelles sa
fille a disparu sont fort mystérieu-
ses : elle a disparu de sa chambre à
coucher sans que les seruiteurs en-
tendent le moindre bruit, et sa ser-
vante. qui dormait dans la même
chambre, ne s'est même pas réveil-
lée. Si le marchand est interrogé au
sujet d'autres prétendants éven-
tuels, il se rappellera d'un jeune
Ronin, dont il a oublié le nom, qui
était épris de sa fille. mais qui n'avait
ni la fortune, ni le statut nécessaire
pour être considéré sérieusement.
Les aventuriers pourront alors suivre
l'une des trois pistes:
- Chosei Shogi, le prétendant offi-
ciel à la main de Shoya, est un assez
riche marchand qui ne pourra pas
être d'une grande utilité aux aventu-
riers. ll restera poli, et dira éprouver
un réel sentiment pour la jeune fille
et être profondément touché par sa
disparition, mais si les aventuriers
se montrent trop insistants, il les fera
sortir poliment.

- Koshozei, habite en dehors de la
ville et il faudra un certain temps
pour localiser sa maison. L'homme
paraît très âgé. et inspire la mé-
fiance. S'il est interrogé au sujet de
Washuga Shoya, il reconnaîtra avoir
eu un moment d'intérêt pour cette
jeune fille, mais se dira être tout à
fait désintéressé d'elle. Si les aven-
turiers lui apprennent qu'elle a dis-
paru, il se montrera surpris, et se
fera encore plus méfiant. Si sa mai-
son est surveillée durant la nuit, les
aventuriers verront la tête de Khos-
hosei sortir de la maison. volant dans
les airs. Un combat devrait s'ensui-
vre.
A) C'est un Rokuro Kubi avec HPT:
17 (LN pase 12).
Bl C'est un Rokuro Kubi de niveau 1

(LRS pages 122et1231. Si le Rokuro
Kubi est laissé en vie. il avouera aux
aventuriers qu'il est au courant de

l'enlèvement de Shoya, sans y avoir
participé. ll suruolait une route lors-
qu'il aperçut Washuga Shoya et une
autre personne, à cheval, s'éloignant
au galop du village du Hirato. ll re-
connut l'autre cavalier comme étant
un jeune Ronin nommé Fushuyo
Takemon, et se décida à les suivre.
Puis, il les fit tomber dans une em-
buscade, et tandis que la jeune fille
était emmenée, le Ronin se défen-
dait vaillamment. L'aube appro-
chant, il fut forcé de revenir à son
corps, et ne put assister à la suite
des événements. C'est tout ce qu'il
sait.
Fushuyo Takemon est touiours dans
la ville, et les aventuriers pourront
remarquer. en allant le voir, qu'il est
blessé. Si il est interrogé au suiet de
Shoya, et que les aventuri€rs lui
racontent ce qu'ils savent, il avouera
qu'il voulait s'évader avec Shoya, le
mariage leur étant interdit. Elle se
glissa hors de la maison, profitant de
I'absence de son père, et vint reioin-
dre Takemon qui l'attendait avec des
chevaux. Mais, sur la rout€, ils furent
interceptés par un groupe de bandits
qui les attendaient visiblement, et
qui emmenèrent Shoya; Takemon
réussit à les vaincre, et découvrit des
tâtouages, des lrezumis qui prou-
vaient qu'il avait tué des Yakuzas. ll
soupçonna son rival, Chosei Shogi,
d'avoir été mis au courant de son
plan et d'avoir prévenu les Yakuzas
pour se venger. ll sait, d'autre part,
que Shoyâ est gardée prisonnière
par les Yakuzas dans I'unique mai-
son de thé de la ville, ou travaillent
des Geishas de bas étage, qui sont
souvent des jeunes filles séques-
trées. ll suppliera les aventuriers
d'aller la délivrer.

Suite à leur rixe avec les Yakuzas, les
aventuriers seront, dans les iours
suivant leur combat et précédant la
délivrance de Wahsuga Shoya, pro-
voqués en combat à mains nues, par
des lutteurs de Sumo. Ceux-ci sont
payés par le chef des bandits.
ll y aura autant de lutteurs que de
personnages, mais seuls combat-
tront ceux dont les partenaires au-
ront relevé le défi. Les autres atten-
dront que le combat tourne à leur
avantage, puis se ietteront sur les
autres aventuriers.
A) Les Sumotori sont tous de ni-
veau 3, ont un Sumai avec un Raw
ACS de 9 + 2d5, et sont considérés
comme ïes classic Bushi avec + 5
en Force.
B) Les lutteurs seront considérés
comme des Superior Fighters de
niveau 6, avec comme Spezialised
Weapon, le Grappling (LRS pages
'l 10 et 1 1 1, ainsi que LRS pages 76 et
77 pour le grapplingl.
Si les lutteurs sont questionnés, ils
résisteront assez longtemps, et
avoueront finalement qu'ils ont été
payés par les Yakuzas pour attaquer
(et tuer) les aventuriers.

Les aventuriers devront maintenant
connaître I'emplacement ou est sé-
questrée Washuga Shoya, et aller la
délivrer. Voici le plan de la maison de
thé oir elle est retenue prisonnière.
I - Cour d'errtrée
2 - EnlÉe
3 - Dépôt. C'est ici que l'on met

les armes des Samouraîs.
4 - Salle de garde. O.uatre sumo-

toris, identiques à ceux décrits dans
le paragraphe ( La Riposte 

'l 
mon-

tent la garde ici.
5 - Salles communos. Une quin-

zaine de Geishas attend€nt dans
chacune de ces salles l€urs clients.
La salle Ouest est pour les clients
nobles, la salle Est pour le peuple.
6 - Entrepôt. lci sont entreposés

des écrans de papier, des instru-
ments de musique et autres outils
utiles aux Geishas.
7 - Pièces individuelles. Les Geis-

has dorment ici.
8 - Jardin. ll est coutume de v€nir

se distraire ici avec la Geisha de son
choix.
9 - Cabinet.

4'l

Yakusa llliveau Gambling
Raw 8CS Argont

Yakusa 1

Yakusa 2
Yakusa 3
Yakusa 4
Yakuza 5
Yakuza 6

3
2
2
2
1

1

5 + niveau
5 + niveau
3 + niveau
1+ niveau
3 + niveau
1+ niveau

325 pièces de cuivre
215 pièces de cuivre
235 pièces de cuivre
200 pièces de cuivre
210 pièces de cuivre
180 pièces de cuivre



lO - Maison de thé.
lt - Ces portes de bois sont fer-
mées à clef à tout moment de la
lournée. Si un personnage s'en ap-
proche avec trop d'insistance, une
Geisha s'empressera de le dénoncer
aux gardes de la salle 4.
12 - Salle à manger. Les Geishas
prennent leur repas ici.
13 - Cuisine-
14 - Garde-manger.
15 - Entrée de derrière. La porte
comporte une visière et seuls les
membres de la bande seront admis
par ici.
16 - Le dirigeant de la maison des
Geishas s'entretient ici avec ses
supérieurs ou ses clients.
17 - Salle à coucher. Neuf bandits
sont ici on pormanonce. Voir leurs
caractéristiquos, 6n pag€ /l:1.

Bl Les Gamblers sont considérés
comme des Average Trref sachant
que les neuf sont de niveaux 5, 5, 5,
4, 4, 3, 3, 2, 2, 1 respectivement. (LRS
pages 110 et 111). Leurs spécialisa-
tions en armes sont:
- Gambler 1 (niveau 5) : Kodachi,
Katana, Bo ; Gambler 2 (niveau 5) :

Kodachi, Kiseru, Bo ; Gambler 3 (ni-
veau 4) : Kodachi, Kiseru ; Gamblèr 4
(niveau 4) : Kodachi, Bo ; Gambler 5
(niveau 3): Kodachi, Kiseru, Bo;
Gambler 6 (niveau 3) : Kodachi, Bo ;
Gambler 7 (niveau 2) : Kodachi, Ka-
tana ; Gambler 8 (niveau 2), Koda-
chi ; Gambler 9 (niveau 1), utilise le
Kodachi et le Bo, mais n'en est pas
spécialiste.
t8 - Prison. C'est ici qu'est détenue
Washuga Shoya ainsi que d'autres
jeunes filles. Les portes sont fer-
mées à clef mais le dirigeant de la
maison de thé (voir pièce 19) détient
les clefs.
19 - C'est ici qu'habite Torosho le
dirigeant de la maison de thé, su-
bordonné au chef des bandits.
Al C'est un classic Yakuza de ni-
veau 4 avec HPT : 30 el ses Skll/s
sont : Keniutsu 15, Kiseru Jutsu (bo-
nus 14), Sumai (bonus '16), Bo Jutsu
(bonus 15). ll se seruira habituelle-
ment de son Nodachi, pour lequel il
a une force suffisante (22).
Bl C'est un AverageThiefdeniveau
6, mais avec 18 en Force. ll est spé-
cialisé dans les armes suivantes:
Nodachi, Kiseru, Bo (LRS pages 110
et 1 1 1 ). ll se seruira de préférence de
son Nodachi.
ll est important de noter que cette
mission doit être remplie avec deux
impératifs : surprise et rapidité. Les
bandits sont plus nombreux et plus
forts que les ioueurs ; il sera donc
nécessaire d'agir par ruse. De plus,
les joueurs n'ont pas intérêt à s'at-
tarder car les bandits pourraient
bien se réorganiser et aller chercher
du renfort.
Temps mort
Une fois Washuga Shoya délivrée et
la récompense reçue, les aventuriers
pourront vaquer à l'une des occupa-
tions suivantes, puisque leur réputa-
tion leur vaudra de nombreuses of-
fres d'emploi. Ces occupations ne
sont que des embryons de scéna-
rios; à vous de les développer. lls
n'ont, pour la plupart, aucun rapport
avec le scénario, sauf l'occupation 1.
Occupation 1
Un marchand du nom de Awasa
Yoshima contacte les aventuriers. ll
dirige une exploitation minière dans
le Fuki-San, et depuis plusieurs
jours, les ouvriers refusent le travail
car ils prétendent que la mine es1
hantée. L'exploration des mines de-
vrait prendre ld3 + 1 jours. Awasa
donnera 20 pièces d'argent à chacun
si l'esprit est chassé.
A) Le fantôme est un Yokai (LN
page22l, un mineur tué par un ébou-
lement.
Bl C'est un Yokaï. Cette forme
d'esprit à un Spirit Level de 1 et, la
nuit venue, ( rejoue ) sa mort. (LRS
page 1 18, et appliquez les règles de
Morale Checkpage 126). Cefantome
est l'esprit d'un mineur tué dans un
éboulement, et il ne peut être chassé
que par les sorts décrits dans LRS
paqe 12ô, paragraphe 39.

mur de pierre
arche avec porte en bois
porte en bois'porte coulissante
fenêtre coulissante
écran de papier
paroi coulissante (unique)
lanterne de pierre
parquet
sable
herbe
arbre
dalles de pierre
puits
étang
6',
L'échelle donnée correspond à une largeur de Tatami (6, : 3 pieds)
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42 Plan
I - Route
2 - Guêt, sur un rocher, surueillant
la route. ll ne descendra que s,il
aperçoit deux cavaliers ou en cas
d'attaque.
3 - Campement. 8 yakuzâs atten-
dent ici, autour d'un feu. Si un garde
donne l'alerte, ils s'éparpilleront en-
tre les rochers.
4 - Garde, caché dans un coin.
5 - Garde, appuyé contre un rocher,
assez visible.
6 - Garde assis sur une pierre, au
beau milieu du passage.
7 - Garde. surveillani la route. em-
busqué derrière un rocher.
8 - Forêt dense.
9 - Forêt clairsemée.



Occupation 2
Un jeune garçon a disparu au cours
d'une promenade. Une fouille de la
région devrait permettre de retrou-
ver, en 1d2 jours, un vêtement dé-
chiré au bord du fleuve. Si un Per-
sonnage s'aventure dans le fleuve,
l'esprit de I'enfant apparaîtra.
A) Fune Yurei : esprit des noyés.
Spirit Rank : 1d3. Hit Points : 10 +
Rank- Attributes. Strong : Deftness,
Speed. Average : Strenght, Wit.
Weak: Health, Will. BCS: 12 +
Spirit Rânk. Armor Class: 0 + Rank.
Powers: aucun. Spel/s.' aucun.
Sk//s: noyer.
Description: Un Fune Yurei apparaît
sous la forme d'une personne en
train de se noyer, avec parfois des
débris flottant autour, l'épave de son
batea u.
Caractéristiques.' un Fune Yurei est
le fantôme de quelqu'un qui s'est
noyé et qui n'a pas reçu d'enterre
ment rituel. Pour suivre la voie des
morts, il doit noyer quelqu'un. Pour
cela, il utilise sa capacité de
< Noyer l. Chaque fois qu'il réussit
son jet, le personnage doit faire un
Swimming ACS (HN page 6).
Si le Fune Yurei fait une réussite
critique, on considère que le per-
sonnage a âutomatiquement man-
qué son jet de Swimming. Si il fait un
échec critique, le personnage réussit
à lui échapper. Si le personnage fait
une rèussite critique, il réussit aussi
à s'échapper. Si un personnage
réussil son jet et que l'esprit manque
le sien, le personnâge peut attaquer
l'esprit. Si celui-ci est vaincu, il ne
hantera plus les eaux pour 30 ans,
mais reviendra. Les seuls moyens de
lui faire suivre la voie des morts
sont:Ou'il noie quelqu'un, qu'il soit
exorcisé ou que son corps soit en-
terré proprement.
Bl C'est un Fune Yurei (LRS page
126) de niveau 1.
Les parents, de pauvres paysans,
seront prêts, si le corps est enterré,
à donner toute leur maigre fortune,
c'est-à-dire 43 pièces de cuivre (que
les aventuriers devraient d'ailleurs
refuser l).

Occupation 3
Un vieux samouraT du nom de Za
chotei Kushu, mourant, demande

aux aventuriers d'accomplir ' en
échange, d'une récomPense de 5
pièces d'or chacun, sa dernière vo-
ionté : il veut contempler le PaYs du
haut du Fuki-San. ll partira en Kaga
(chaise à porteurs) avec deux Por-
teurs, les aventuriets devront l'es-
corter. car des créatures étranges
habitent le haut du Fuki-San.
Al Les aventuriers devront affronter
u,i groupe de 4 Tengu (LN Page 14).
Bl Les aventuriers devront affronter
uÉ group" de 4 Tengu de niveaux 4.
3,3,2 (LRS pâges 120 et 121).

Occupation 4
S'il y a un Yakuza dans le groupe, le
patron de l'auberge de la tête du
tigre lui proposera de tenir le tripot.
O.uelques jours après, le personnage
sera contacté par la bande locale qui
exercera une taxe de 25 o/o sur ses
ga i ns.
A) Voir les règles LN page 40 pour
Gambler.
B) Voir les règles LRS page 11,
paragraphe 3.09.
Ce contact avec les Yakuzas, qui
seront nullement agressifs, devrait
permettre aux joueurs de suivre les
bandits et de découvrir leur quartier
général, orir siège leur chef. l'Oyabun
Chosei Shogi ! (Voir le paragraphe
< La Mission r).
Occupation 5
Le prêtre Shintoïste Nichiwatsu, du
sanctuaire du Courage Honorable,
engagera les guerriers de l'équipe
pour garder le temple car il est en
possessron d'un objet très précieux.
A) Les guerriers seront engagés
cômme Yojimbo (LN page tl0) Pour
un mots.
B) Utilisez les règles dans LRS pa-
ges 14 et 1 5, sans Lool, mais avec un
Danger Level normal (2d6) et une
paye de Danger Level niveau de
personnage en Bu, durant un mois.
Occupation 6
Tout prêtre ou magicien se verra
proposer un lravail d'exorciste par le
seigneur local, Kamusho Tokade.
A| Voir LN page 41.
Bf Vorr LRS pages l4 et 15.
Le but de ces occupations est d'une
part d'occuper les personnages en-
semble au début (occupations 1 à 3)
puis de les séparer ensuite (occupa-
tions 4 à 6) et d'autre part de leur

permettre de découvrir le quartier
général des Yakuzas.

Laissez les aventuriers se reposer un
peu, vaquer à leurs occupations.
Puis, les Yakuzas contre-attaque-
ront, et ceci par personne interpo-
sée: Chosei Shogi engagera un
Ninja, lwisaké pour assassiner les
personnages un par un.
Al c'est !î Classic Ninia de niveau
3,'avec 30 HPT, armé d'un Ninjato,
d'une Kyotetsu-Shoge, de neuf flè-
ches couvertes d'un poison de ni-
veau 3, lnjected, Fast et Lethal (LN
page 51), d'un Shinobi-HankYu, de
son Saya, rempli avec une dose de
poison niveau 3; lnhaled, Fast el
Lethal. De plus, il sera muni de
Nekode. Ses skills sont: Keniutsu
(17), Kusami-Jutsu (Bonus 16) avec
Ôkuden, Returning Hurl (8), Kyuiutsu
(15), lriiutsu (bonus 13), Niniutsu
(bonus 17), Garrotte (bonus 13),
Hensu-Jutsu (masseur, marchand,
prêtre, fermier), (bonus l5).
Bl C'est un average Niniadeniveau
6,'armé d'un Niniato, d'un Half-Bow
et de neuf flèches couverles d'un
poison Medium qui cause touiours
une perte de BP, d'une paire de
Nekode. d'un Grapuel/Knife, et le
fourreau de l'épée est rempli d'une
dose de poison Medium à inhaler.
qui cause toujours une perte de BP,
que le Ninja projette sur un adver-
saire lorsqu'il tire son épée en la-
jutsu avec une chance égale au Dex
Skill d'atteindre. Ses skills sont :

Ninjatsu, Disguise (en masseur
aveugle, prêtre errant, en marchand
ou en fermier), Kenjutsu avec Nin-
jato et laiiutsu, et de plus, il manie la
Garrotte: cette arme, si le Ninja
âttaque par surprise, attaque
comme un Kusari et tout coup at-
teint au cou. Si c'est un coup criti-
que, voyez les règles pour un jet de
dé : 5, dans LRS page 77.
Bien qu'il soit très dur de faire parler
le Ninja, les aventuriers pourront
finalement se douter de qui leur a

expédié le Nin.ia. ll est grand temps
d'en finir avec la menace des Yaku-
za s.

Si Washuga Shoya a été délivrée,
Takemon, le Ronin, informera les

aventuriers peu après I'attaque du
Ninia qu'ils ont de nouveau l'inten-
tion de s'enfuir. ll pense avoir dé-
couvert le serviteur qui l'a trahi. et
craint d'être à nouveau intercepté
par les Yakuzas. C'est I'occasion
iêvée pour les personnages d'af-
fronter les Yakuzas. et de les élimi-
ner définitivement de Hirato. ll leur
suffira pour cela, de précéder Take-
mon et Shoya sur lâ route qu'ils ont
choisie, et ils apercevront assez ra-
pidement un campement situé
parmi un amas de rochers. lls Pour-
ront alors s'en approcher discrète-
ment. Sur les 33 bandits installés à
Hirato, 3 ont été tués par Takemon
{au cours de son évasion},6 Par les
personnages (au cours du Paragra-
phe ( Les Yakuzas >), 10 autres en-
core par les personnages (au cours
de la délivrance de Washuga
Shoya), il en reste donc 14. Leur
chef, I'Oyabun Chosei Shogi. ne
participera pas à I'action, mais il
tient à tout prix à récupérer ShoYa,
et les 13 Yakuzas restant seront
envoyés pour IUES Takemon et en-
lever Shoya. Chosei Shogi compte
ensuite refloueur ses rangs en recru-
tant des Yakuzas avec l'argent que le

. père de Shoya paiera en rangon.

Af Voir ci-dessous l€s caractéristi-
ques de ces Yakuzas.

B) Ce sont tous des Average Thiel
de niveaux 3,5,5,4,4,4,3,3,3,2,2,2,'l
spécialisés dans les armes suivan-
tes: No 1 : Kodachi, Kiseru, Bo;
No2 : Kodachi, Kiseru ; No3 : Koda-
chi, Bo ; No 4 : Kodachi, Jo ; No 5 :

Kodachi, Katana ; No 6 : Kodachi. Bo,
Jo ; N.7 : Kodachi, Kiseru ; No I :

Kodachi, Kiseru et les manient. Les
autres ne sont pas spécialisés et
manient les armes suivantes : No 9 :

Kodachi, Jo; No'10: Kodachi,.Bo
Kiseru ; No 1'l : Kodachi, Kiseru ;

No 12: Kodachi. Bo ; No 13 : Kodachi,
Kiseru, Bo. Pour avoir débarassé
Hirato de la menace des Yakuzas,
tous les aventuriers gagneront 50
points de oN.
A ot B: Ouant à Chosey Shogi, il
aura disparu mystérieusement, peut

^etre pour réapparaître plus tard. O

Martin Latallo

Caractéristiques des Yakuzas do la situation lV (Les Yakuzas)

Armss + RAW BCS Armor Class HPT Skills (class 1l lUiveau

Yakuza 1

Yakuza 2
Yakuza 3
Yakuza 4
Yakuza 5
Yakuza 6

Wakizashi '

Wakiezashi
Wakizashi
Wakizashi
Wakizashi
Wakizashi

4 Katana 14
13 Kiseru 13

t3 BO 11

t1 BO 14
t4 BO 13
l3 Kiseru 14

Clothes AC r 2
Clothes AC : 2
Clothes AC : 3
Clothes AC : 1

Clothes Ac : 1

Clothes AC : 2

26
22
to
22
2l
20

Kenjutsu 14, Sumai bonus 15
Kenjutsu 13, Kiseru Jutsu bonus 13
Keniutsu 13, Bojutsu bonus 11

Keniutsu '12, Bojutsu bonus 14
Ken.iutsu 14, Bojutsu bonus 13
Kenjutsu 13, Kiseru Jutsu bonus 14

Ni-To-Konjutsu
Sumai bonus 12
Sumai bonus 1 l
Sumai bonus 12
Sumai bonus 14
Sumai bonus 13

3
2
2
2
1

1

Caracté?istiques des Yakuzas de la maison de thé (La délivrance)

A?m€s + Raw BGS Armor Class HPT Niveau Skills (Class 1)

Yakuza 1

Yakuza 2
Yakuza 3
Yakuza 4
Yakuza 5
Yakuza 6
Yakuza 7
Yakuza I
Yakuza 9

Wakizashi 15 Katana 15 Bo 13
Shuriken 17
Wakizashi 16 Kiseru 15 Bo 11

Wakizashi 13 Kiseru 14
Wakizashi 12 Bo 11

Wakizashi 15 Kiseru l2 Bo 14
Wakizashi 13 Bo 13
Wakizashi 14 Katana 14
Wakizashi 13
Wakizashi 11 Bo 13

Clothes : AC 2

Clothes : Ac 3
Clothes : AC 1

Clothes : AC 2
Clothes : AC 2
Clothes : AC 1

Clothes : AC 2
Clothes : AC 3
Clothes : AC 3

31

28
27
25
23
21
22
17
16

3

4
3
3
3
2
2
2
1

Keniutsu 15 Bojutsu bonus l3 Sumaï bonus 14 Shurikenjutsu 17

Kenjutsu 16 Kiserujutsu bonus 15 Eoiutsu bonus 11 Sumaï bonus 13

Kenjutsu 13 Kiseruiutsu bonus 14 Keniutsu bonus 14 Sumai bonus 13
Kenjutsu 12 Boiutsu bonus 11 Sumai bonus 17
Kenjutsu 15 Kiserujutsu bonus 12 Bojutsu bonus l4 Sumai bonus 13
Keniutsu 13 Bojutsu bonus 13 Sumai bonus 13
Kenjutsu 14 Sumai bonus 15
Kenjutsu 13 Sumai bonus 14
Keniutsu 11 Boiutsu bonus 13 Sumai bonus 10
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Caract6ristiquos des Yakusas embusqu6s dans les rochers (La confrontation)

Armss + Raw BGS Skills (Clas8 1) Armor Class Niveau HPT

No1
No2
No3
No4
Nos
No6
No7
NoB
N"9
N" 10
N. 11

N. 12
No 13

S/akizash 14 Kiseru 15 Bo 14
Wakizash 17 Kiseru 12
Wakizash 14 Bo 14
Wakizash 15 Jo 16
Wakizash 13 Katana 14
Wakizash 13 Bo 15 Jo 15
Wakizash 11 Kiseru 13
Wakizash 12 Kiseru 13
Wakizash '13 Jo 14
Wakizash 10 Bo 12 Kiseru 12
Wakizash 11 Kiséiu 14
Wakizash 12 Bo 12
Wakizash l0 Kiseru 11 Bo l0

Keniutsu 14
Kenjutsu 17
Kenjutsu 14
Kenjutsu 15
Kenjutsu 13
Keniutsu 13
Keniutsu 1 1

Kenjutsu 12
Kenjutsu 13
Kenlutsu l0
Kenjutsu 1 1

Kenjutsu l2
Kenjutsu 10

Kiseru.iutsu bonus 15 Bosutsu bonus 14 Sumai 15
Kiserujutsu bonus 12 Sumai 14
Bojutsu bonus 14 SumaT 12
Bojutsu bonus 1ô Sumai 14
Sumai 12
Bojutsu bonus l5 Jojutsu bonus l5 Sumai 1 l
Kiseruiutsu bonus 17 Sumai 13
Kiseru.jutsu bonus 13 Sumai l4
Jojutsu bonus 14 Sumai 15
Bojutsu bonus 12 K iserusutsu bonus 12 Sumai 10
Kiserujutsu bonus 14 Sumai 11

Bojutsu bonus 12 Sumai 12
Kiserujutsu bonus 1 l Boiutsu 10 Sumai 13

Clothes AC 2
Clothes AC 1

Clothes AC 3
Clothes AC 3
Clothes Ac 1

Clothes AC 2
Clothes AC 2
Clothes AC 2
Clothes AC 1

Clothes AC 3
Clothes AC 2
Clothes AC 2
Clothes AC 1

3
3
3
2
2
2
2
2
1

1

1

1

1

27
30
26
18
19
21
22
17
20
17
16
18
18
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ll se produit parfois, dans les univers
rettachés à l'Assemblée Galactique,
d'étrsngors dispôritions. Dss bandes
ds terrains, de plusieurs kilomètres
de long et sur quelques dizaines de
màtres do profondeur, disparaissent
brusqu€ment, avec leurs éventuels
occupants, comme partis dans le
néant.
Par bonheur, le phénomène est as-
sez rare (il causo cepondant, d'im-
portants problàmes sur les planètes
où il se produit), st les sondeurs de
l'4.G. n'ont iemais pu déterminer où
disparaisseiont ces terrains.
Or, il trouve que le dernier terrain
r envolé r contenait un Point de
Transit €t quo l'on psut désormais
expédier une équipe d'exploration
voir oat a r émigré r cetto parcelle...
Lo danger est que ce r où r peut ôtre
n'importo quoi...

Le mat6riel de mission
Tràs rudimentaire I en effet, ne sa-
chant pas où l'on envoit les Messa-
gers Gelactique, ceux-ci partent
avec une combinaison spatiale ca-
pable de tenir 5 mn sur l'équivalent
de la surface de Mercure. la planète
la plus proche du soleil. De ce fait,
tout l'équipement doit tenir sous le
scaphandre...
Les personnages pourront prendre
de menus objets personnels, et des

éléments du matériel du scénario
< Valir 4 r (voir règles p 105/106), à
savoir l'analyseur d'atmosphère, les
iumelles et l'Espion AntiGrav. sinon,
autoriser les petites armes blanches,
et conseiller des armes à feu de
diverses époques...
L'habillement est relativement neu-
tre (c'est à dire passe partout mais
pas très élégant !)

Résumé du scénario
Le responsable de ces rapts territo-
riaux se nomme lui-même le Dandy,
ou Caristophle d'Elvergalande (El-
vergalands étant l'ancien nom d'une
planète connue de nos jours sous le
vocabls ( Kastelgea l).
Les habitants de Kastelgea sont fort
peu nombreux. lls ont asservi la
pluÈart des plantes et animaux de
leur monde, et rivalisent de riches-
ses et de splendeurs sur leurs do-
maines. La guerre secrète et hypo-
crite, entre ces gens (monnaie cou-
rante) déplaisait fortement à caris-
tophlo, fils d'un aristocrats particu-
liàroment fielleux. Or, il advint que,
par corruption sans doute, ce père
réussit à obtenir d'importants do-
cuments sur la théorie des voyages
interdimensionnels et sur les tran-
sits.
Le Dandy les déroba à son tour, et
avec la célérité d'un esprit brillant,

réussit à réunir le matériel de base
nécessaire, et se projeta avec sa
résidence particulière sur un asté-
roïde abandonné dont il avait
connaissance. Arrivé là, il perfec-
tionna sa machine, kidnappant des
techniciens, et aujourd'hui,il réussit
à voler des régions entières pour se
construire un monde (baptisé Sha-
mazantha) dont il est à la fois le
maître et le spectateur privilégié. En
effst, sa principale occupation est de
participer incognito aux activités de
son monde, aventures, conflits,
chasses, mais aussi opéras, expé-
riences scientifiques, quêtes magi-
ques. ll est bien sûr très doué pour le
transfert !

La machine elle-même se trouve
dans la Tour, au milieu du lac central.
Elle maintient la cohésion des diver-
ses régions volées aux quatre coins
de l'espace et du temps. La Tour
repose sur I'astéroTde. L'énergie de
cohésion est elle aussi volée un peu
partout.
Au moment ou les personnages arri-
vent, la situation est la suivante:
La Lonochenn (prononcer Lono-
kènn), région médiévale, se dislo-
que, ses forces d'arrimage à I'asté-
roide faiblissant. D'autre part, la
population sur Shamazantha s'est
un peu trop développée. Le maître
des lieux a donc décidé de r lar-
guer n Lonochenn, avec sa popula-
tion qui a fini par le lasser, et d'ame-
ner de nouveaux territoires plus ou
moins déserts à coloniser par ses

( sujets ). C'est sur l'un de ces terri-
toires que débarquent les personna-
ges.

La descente
Les personnages ne voient rien sous
eux. lls nagènt dans une lumière
jaunâtre. Chacun éprouve une sen-
sation désagréable de dislocation.
Les iommunications radio entre eux
sont très mauvaises. (ll s'agit d'un
brouillage qui dissimule Shamazan-
tha aux détecteurs de l'A.G.). Sou-
dain, la vision revient alors qu'ils
sont au ras du sol. A l'( Est D et au
< Nord l, des montagnes. A 200 M à
l'( Ouest l, une ville fantôme des
Etats-Unis... baraques en bois à di-
vers états de délabrement-

Zone banale
shamazantha est constituée de ter-
rains pris en divers lieux, et raccro-
chés à un astéroiTe qui sert de base.
Toutes les fonctions (transit de ter-
rains, gravité, climat) sont dirigées
depuis la Tour. Un faux soleil, et
deux fausses lunes recréent un
semblant de rythme iour/nuit. La
couleur du ciel varie du bleu au
iaune. Le vert annonce dês orages,
qui peuvent très violents. Des sys-
tèmes recréent, plus ou moins, en
température et en précipitations
(pluies) les conditions naturelles de
chaque parcelle.
ll arrive que le cycle des saisons soit
respecté sur une parcelle du pays,



Ge scénario se joue avec les règles de MEGA. La mission d'exploration proposée convient pour deux à quatre
personnages de niveau 2 ou 3. La suite de la mission, {faire cesser les disparitions), est plus dangereuse, et nécessite
des agents plus expérimentés (niveau 4). ll est préférable de jouer cette aventure avec peu de joueurs.

mais ceci est assez complexe, et
l'été peut suivre l'hiver en quelques
heures... D'ailleurs, les pannes sont
fréquentes (longueur du jour aber-
rante, quelques heures ou très long-
temps ; gravité variable, léger trem-
blement de terre, climat soudain
détraqué. etc...).
Shamazantha abrite environ cent
mille habitants. Les villes ou villages
sont de trois sortes. Ceux qui âdmi-
rent I'autorité de leur < maître D, et
se situent sur les rivages du lac
central, en vue de la Tour. Ceux qui
nient la Tour et ce qu'elle repré-
sente, et se sont installés sur l'océan
qui entoure le pays, commerçant par
bateau. Ceux qui ( boudent D et vi-
vent en petits groupes très fermés
dans les zones ( intérieures ).
Tous les habitants ignorent les prin-
cipes du transfert, et ceux qui sont
( habités l par le Dandy croient
avoir eu une sorte de semi-amnésie
normale dans ce monde bizarre...

La Tour (18-19)
C'est le nerf moteur de la vie sur
Shamazantha. Plusieurs étages en
anneaux entourent un grand tube
vertical, fait de verre et de métal, de
300 m de haut qui plonge au cceur de
l'astéroide. A chaque étage, des
tuyauteries, des roues gigantesques,
des câbles, des écrans, des voyants,
des appareils étranges... (cela res-
semble à l'intérieur de < l'lceberg n

du Démon des Glaces, la B.D. de
Tardi (Dargaud)).
L'étage le plus haut concerne les
climats, puis viennent en descen-
dant, la régulation des jours. (soleil
et lunes artificiels). les mécanismes
des parties hydrauliques et âquati-
ques (rivières, courants marins, fa-
brication de nuages). Chaque étage
comporte plusieurs passerelles sur

30 m de hauteur. Les trois derniers
étages renferment les machineries
de transit. de gravité et de récupéra-
tion d'énergie.
Extérieurement, la Tour est égale-
ment cylindrique, blanche. d'environ
60 m de diamètre, et s'élevant à
200 m au dessus du lac. A son som-
met. se dressent des structures
métalliques inquiétantes (piques,
sphères, grilles...). lmpossible à es-
calader !

Sous la Tour, dans une sorte d'en-
tonnoir, d'autres sphères, antennes
etc... sont accessibles par d'étroites
coursives, qui sortent sur la face
postérieure de l'astéroide. A cet
endroit, l'atmosphère varie de
<basse pression) à (insuffisante
pour respirer ), et la gravité est très
faible (en direction du sol le plus
proche).

Dans cette zone, lors d'opérations
importantes (transit, détournement
d'énergie, mouvement de terrains),
les éclairs et phénomènes divers qui
s'y produisent sont très dangereux,
souvent mortels.
La Tour est gârdée par une vingtaine
de < Commandos > armés de paraly-
sants ou de lasers lourds. Y travaille
une cinquantaine de ( Scientifi-
ques >, qui logent eux à Baranohf
(certains sont rivés à leur travail :

leur Equilibre varie alors autour de 6
ou 7 et leur Communication (sauf
entre eux) n'excède pas 8.

Les seuls accès sont : par le haut
(une trappe mène aux antennes), par
l'île (une petite porte bien gardée,
donnant sur un sas, avec code oral
secret changeant f réquemment), par
un souterrain (voir la fiche du Dandy)
ou par l'entonnoir postérieur (un sas
gardé par un seul homme).

L'astéroide
En des temps très anciens (ou
peut-être même plus anciens en-
core !), il a serui de refuge ou de
base à une race sans doute huma-
noïde. ll est truffé de galeries, assez
étroites, hormis quelques couloirs
visiblement destinés au passage de
véhicules. Dans les boyaux les plus
proches de la surface circulent des
tuyaux, des câbles destinés aux di-
verses connexions avec les territoi-
res. Pas de lumière et beaucoup
d'eâu d'infiltration, d'éboulis. Lors-
qu'on s'y déplace, les chances d'ac-
cident sont les suivantes:
1) petits éboulis: 200/o tous les
quarts d'heure. (dégâts sur 1d6: 1.2
:0;3,4:1;5,6:2pvi).
2) gros éboulis : 10 0/o par heure (dé-
gâts: 1dO pVi). Dans un couloir
étroit, ils bouchent le passage (S4d6
- avec un outil adéquat - pour dé-
blayer :80 ; chaque essai prend 5 mn
et consomme 1 pF).
ll y a 2 o/o de chances par heure qu'un
personnage ayant déclaré ( regarder
partout ) trouve un obiet bizarre,
conique, avec six trous sur le côté.
Lorsqu'on presse les six trous, un
rayon part du bout du cône. ll a deux
effets simultanés:
a) la victime se fige
b) elle échappe à la gravité et ne
pèse plus rien, ceci durant 1d6 heu-
res. Pour une raison inconnue, cela
n'affecte que les organismes vivants
(animaux, plantes) touchés par le

rayon. (notons au passage que le
phénomène interrompt également
les effets des blessures et autres
poisons durant la < paralysie l. Pour
les chances de toucher, traiter
comme un laser léger. L'appareil
contient 20 charges.

Origine : une région < d'Angleterre >

(du moins d'un lieu qui y ressemble
fort).
Epoque : équivalent au début du
XXe siècle (1900-1920).
Langues : anglais et shamien'
Ancienneté: environ 60 à 80 an-
nées.
Li€ux notables :

- Nottlesham (J6) : cette petite
ville a été littéralement coupée en
deux lors du transit de ce territoire. ll
y reste une église, quelques maisons
pimpantes et surtout un opéra qui
présente de petits spectacles régu-
liers ainsi que des grands ballets ou
concerts une ou deux fois par an. Le
directeur, William Smauley, un
homme corpulent. fait pârtie des
notables " ; les commerçants y sont
courtois. L'église a son pâsteur, qui
prêche, imperturbable. On y prati-
que également le foot avec ferueur,
et le tir aux fléchettes à l'auberge
Black Bear. On y trouve une dizaine
de véhicules à moteur, très pittores-
ques. et des carrioles à chevaux.
Enfin. I'ordre y est conserué par deux
( constâbles > assez bonhommes.

- Le zoo (16) : il possède des tigres.
des ours, les singes, des antilopes, et
quelques autres curiosités dont un
bassin d'otaries. ll est tenu par deux
employés, Georges et Sam, et par un
directeur, Albert Veryproud, ancien
militaire et chasseur de tigre.

Mr. Veryproud fait partie des nota-
bles. Le zoo est fermé au public le
jour et le lendemain de l'arrivée des
personnages. Sinon, il sert aussi de
parc de détente. L'entrée coûte 5Kr

Origine : pays équivalent à la Suède.
Epoque: fin du XXe siècle.
Langue: variante du suédois, an-
glais, shamien.
Ancienneté : 2 ans à peine.
Cette bande de terrain est très
étroite, couverte de collines et de
bosquets. Luzine elle-même (J7). est
très propre: enchevêtrement de
tuyauteries et de réservoirs multi-
formes, tout en aluminium. L'équipe,
d'une douzaine de scientifique (7
hommes et cinq femmes), travaille
surtout sur des produits à utilitê
agronomique ou florale. Trois tech-
niciens les assistent, notamment
pour la maintenance des appareilla-
ges. Luzine se compose de trois
parties :

- la distillerie, qui couvre environ
50 m x 1fl) m (dont une moitié seu-
lement est en seruice, le reste étânt
envahi par des plantes bizarres, dont
un haricot géant) ;

- les labos, bâtiments modernes,
pouruus d'une vaste salle d'accueil
avec bar et d'une quinzaine de piè-
ces ;

- enfin, d'anciens bâtiments admi-
nistratifs transformés en habitation.
Luzine possède un véhicule monte-
charge, cinq chevaux et une ca-
mionnette.

Odgine : Afrique ?

Epoque : incertaine
Languo: zoulandais (les mots sont

Le
Les descriptions de ce scénario oscillent sur une
grande échelle, depuis la description de tout un (petit)
pays jusqu'à certains individus, en passant par des
lieux précis et des détails saugrenus.
G'est une trame pleine de trous, que les plus méticu-
leux pourront compléter avant de jouer, mais devrait
suffire comme base pour ceux qui improvisent ou ceux
encore qui, de toute façon, modifient les scénarios à
leur manière.

incompréhensibles, mais les intona-
tions sont, par contre, très expressi-
ves !), quelques mots de shamien.
Ancionnoté: 70 ans environ (ces
pygmées ne vivent pas très vieux.
environ 50 ans maximum).
Ce territoire est composé à 80 % de
mangrove (c'est-à-dire de lungle re-
posant sur un lac ou une rivière).
Hormis quelques zones, on ne s'y
déplace qu'en bateau, ou d'arbre en
arbre (dans ce genre de déplace-
ment le pourcentage pour parcourir 45
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100 m sans tomber est égal à (mP +
mR+mVi+mAlx3.
La Zoulande posséde un climat tro-
pical, humide bien sûr, mais sans
moustiques... Par contre, y pullulent
les serpents, crocodiles, hippopo-
tames, sans oublier les singes et
autres oiseaux exotiques. Cetts ré-
gion est habitée par deux tribus de
pygmées, parfois tràs liées, parfois
en guerre. L'une, les Goyangko,
étant plutôt soumise au Maître de ce
monde, l'autre, les Tarmaranaki, lui
étant plutôt hostile.
Chaque tribu habite sur des hau-
teurs, plus sàches, dans des villages
d'une vingtaine de cases familiales
(M4, L6). Les principales occupa-
tions sont la chasse, la cueillette, la
musigue, les danses, etc... Ces pyg-
mées sont assez curieux, peu hosti-
les, sauf si on les vexe ou si on les
agresse. Dans ces cas, c'est une
guerre à mort !

Notons qu'ils ne quittent presque
jamais leur territoire.

Origine : équivalent de I'Armorique
ou de l'Angleterre.
Epoque : médiavale ou assimilable
(les habitants parlent de < 3e dynas-
tie D).
Langues: Gutturl (assez semblable
au germain ancien), yad (langue
chantante incompréhensible), sha-
mien, et quelques bribes de ôhacun
des langages utilisés sur ce monde.
Ancienneté : ô générations, soit en-
viron près de deux siècles. C'est le
plus grand territoire de Shamazan-
tha, et sans doute le plus ancien. Les
archives de ce petit peuple parlent
d'ailleurs d'autres territoires (la
Terre des Chats Rouges, le Nala-
bayon, l'Astropore) aujourd'hui dis-
parus. Ce qui semble d'ailleurs être
le proche destin de Lonochenn
elle-même. En effet, ce massif se
désagrège, et ses morceaux dérivent
vers l'extérieur. Certains ilots ont
quitté les limites de l'océan, et sont
désormais isolés.
En fait, Caristophle d'Elveragalande
se méfie de ce peuple. Les anciens
avaient justifié leur venue en ces
lieux par une histoire de malédiction.
Mais les jeunes, qui discutent beau-
coup avec les habitants des autres
territoires, ne sont plus dupes, et
certains fomenteraient même une
conspiration contre le Maître. Ce-
lui-ci est d'autant plus inquiet que
les Elbiens (habitants d'Elberon, la
région des montagnes) utilisent la
magie, ce qui gêne considérable-
ment son contrôle sur eux. Aussi, il
est en train de < larguer I la Lono-
chenn dans l'espace, ce qu'il ne peut
pas faire aussi vite qu'il le désirerait.
En effet, il faut remplacer cette
masse par de nouveaux territoires.
sous peine de voir tout Shamazan-
tha déséquilibrée ! lnquiétude sup-
plémentaire, certains haut-lieux de
la magie, comme la Tour Dentue,
sont hors de contrôle des machine-
ries de la Tour, dans l'espace, et
devraient ne plus être que des cail-
loux sans atmosphère et sans pesan-
teur. Or, ce n'est pas le cas, et sur
ces îlots continuent à vivre des poi-
gnées d'hommes, mais quels sont
leurs plans ?

LIEUX ITIOTABLES
Vériadon (Elberon P8)

Plus vieux que la mémoire des
hommes, ce castel renferme dans
ses cryptes des secrets oubliés. La
plupart des souterrains buttent en
cul-de-sac sur le socle de I'asté-
roide, mais deux ou trois (inutilisés)
correspondent avec les galeries de
la base désertée dans l'astéroïde.
Tous les habitants de Vériadon ainsi
que de la Province d'Elberon sont
hostiles au Maître. L'idée de détruire
son pouvoir (la Tour blanche) à dé-
faut de la trouver lui-même y est
plutôt bien accueillie.
Le reste d'Elberon est un vieux
massif raviné par des rivières (anté-
rieurs à la venue en Shamazantha, et

donc asséchées) et assez torturé,
mais très herbeux, parfois boisé.

Le Rig
Petit port sur le lac de la Tour, on y
trouve les produits de Subala, zone
de culture et d'élevage extrêmement
fertile (grâce à un certain coup de
pouce technologique discret des
techniciens de la Tour). Les gens y
sont très pratiques, efficaces, mais
gardent ialousement leur vie privée
(proverbe '. K Venez dans ma bouti-
que, mais pas dans ma maison t)-
Certains jeunes, plus ouverts, quii-
tent Subala pour les autres régions.
Notons au Rig : une auberge (ou l'on
distille une bière bue partout dans
l'île), la Subite Mort, dont on dit que
les fondations sont ( aussi vieilles
que les tours de Veriadon t; une
milice, a priori plutôt décorative,
mais assez dangereuse, d'une cin-
quantaine de garde, le marché des
Alouettes, ou l'on accepte toutes
monnaies, (toutes !) avec discrétion
bien sûr, et qui propose depuis la
nourriture jusqu'à l'équipement ma-
tériel ou vestimentaire (mais peu
d'objets modernes). Pour donner
une idée, on peut y trouver une
lampê électrique {05 0/o de chance) à
2 louis d'or ou 200 Kr (soit plus de
1 500 F !)... sans pile.

Les Lonoc
Paysage semblable à l'Elberon, c'est
cette partie qui part en morceaux. Ce
ne sont plus que des rochers cou-
verts d'herbe, parfois de moutons. et
de villages abandonnés Lorsque
c'est possible, des ponts flottants,
que l'on (rentreD à l'approche
d'une tempête, relient certarnes îles.
De très ancienne tours servent de
demeure, et c'est là que sont réfu-
giés les derniers magiciens de Lono-
chenn, dont Eghid Alyazitt, le Re-
nard, qui dispose, dit-on, d'un
( atout-puissant D. et demeure en
principe à l'île Garleen. Les îles sont
Taghin (et Ta), Vohn, Elberiz. Sourra.
Garleen, Shonn, Barazir. et hors
océan. l'énigmatique Murmangh.
Murmangh est une insulte aux sa-
vants de la Tour Blanche. Ce cailloux
conserve. même déconnecté de
Shamazantha, son air et sa gravité !

En fait, ceci est le résultat d'un plan
longuememt mûri entre une magi-
cienne de la Lonochenn, Jazilne-
des-Vents. et un ex-scientifique de
la Tour que I'on a cru mort dans un
accident suruenu dans l'( enton-
noir l, Eugène-Auguste Rigaloun
(voir fiches). Grâce à leurs talents
associés, Murnang, transformé en
micro-vaisseau-spatial, prend son
essor vers l'espace extérieur.

Origine : massif de type alpin, sans
plus de précision.
Epoque: pas de population d'ori-
gine, donc pas d'époque âu sens
historique du terme.
Langues: suivant les individus.
Semblable à la Suisse par le relief,
cette région est peu hâbitée. En
effet, ses cimes culminent à plus de
mille mètres au-dessus du lac, or
l'air se raréfie dès 300 m et devient
irrespirable, puis absent au-dessus
de 400 m. Trois zones y sont remar-
quables :

- Baranohf (18) : très clean ce vil-
lage ressemble à celui du feuilleton
( le Prisonnier ), à pârt le style des
villas qui varie du bunker au pavillon
rococo en passant par la chaumière
fleurie. La ressemblance avec le
célèbre < village ) s'étend à la sur-
veillance. Baranohf est entouré d'un
champ de force dont la seule ouver-
ture est l'embarcadère sur le lac et
dont la limite opposée est juste
avant la ( Passe du Corbeau ). Toute
cette zone est aménagée avec soin,
et les installations y sont nombreu-
ses pour la distraction des habitants
(piscines, jeux divers, équitation. ski,
etc...). ll arrive que les habitants invi-
tent des gens de < I'extérieur r, mais
cela est exceptionnel et très
contrôlé. En fait, les contacts sont

rares, et les scientifques méprisent
pour la plupart les r peuples I de
Shamazantha. Notons que certains
ont été ( kidnappés ) récemment et
croient être là pour une durée de dix
ans, après quoi ils retourneront ri-
ches sur leur monde d'origine.
Ouelle naiveté ! (et leurs collègues
plus lucides, les laissent y croirè...).

-.La passe des corbeaux (GG à
J5f: col assez raide qui permet le
passage de Britannie à Solarenz. ll
culmine à 300 m d'altitude. L'ascen-
sion sur le chemin étroit et caillou-
teux, ne peut se faire qu'à pied et
consomme 4 pF.

- Les Troglos (G3, c4) : petits vil-
lages isolés, près du littoral, habités
par des tribus de 20 à 30 individus,
revenus à un état semi-sauvage de-
puis deux générations. lls vivent
dans d'anciennes cavernes de cours
d'eau, et (le Maître l'ignore)
connaissent des accès aux boyaux
de l'astéroïde, oir ils se rendent par-
fois en quête d'objets. Leurs coutu-
mes et leurs réactions sont mal
connues (au gré des M.J.).
Notes : Les Habitants dés Troglos
résistent très bien au manque d;air,
alors que les autres personnages y
perdent leur souffle. (- 2 à la S4D6
en combat ou pour détruire un obs-
tacle...).

Origine : un pays nommé Galitaïa,
en fait un bout de ce qui ressemble
au littoral méditerranéen...
Epoque: équivalent technologique
des années 30-tl0
Langues : français fortement mêlé
de patois (avé l'assent), shamien.
La principale particularité de Sola-
renz est d'avoir un port, Soulandre
(G 8), bien équipé, avec ses entre-
pôts, et c'est donc là que sont stoc-
kées les diverses marchandises
( transitées I depuis d'autres uni-
vers et que Shamazantha ne fournit
pas (essence des véhicules, une
partie de la nourriture, etc...). Sou-
landre possède aussi des cales sè-
ches oi, I'on répare les bâteaux,
assez nombreux dans ce petit
monde. Enfin, de là partent les bou-
tres qui ravitaillent les autres points
du littoral de Shamazantha.
Sur ses petits routes circulent quel-
ques automobiles et camionnettes,
mais les chevaux et ânes y sont
fréquents. Hormis Soulandre, (dont
seul le centre reste habitué et
animé), on trouve quatre villages,
ayant en commun la présence d'un
curé (Solarenz est ici depuis deux
générations), dans chaque église de
village, ainsi que les auberges les
plus reputées de Shamazantha. (Ci-
tons à Perpesous, celle de Simone
Ricougne, célèbre pour son < Lapin
aux herbes > essspécial.
Ouelques zones sont cultivées (oli-
ves, tomates, vignes, etc...). Com-
merçants, les habitants ont de plus
le contact facile. Les joueurs ont pas
mal de chance de trouver, parmi les
marins, les enfants ou quelques jeu-
nes filles désceuvrées, ou même l'un
des curés, une aide précieuse, de-
puis des renseignements importants
sur Shamâzantha jusqu'â une aide
active. (iouez ceci sous forme de
bonus de 20 à 40 sur les o/o de
convaincre ou séduire les résidentsl.

C'est ici que vont débarquer nos
Messages Galactiques, aussi al-
lons-nous en décrire un peu plus sur
I'action elle-même. Mais faisons les
choses dans l'ordre.
Origine : un coin du colarado, USA
(ou à peu près).
Epoque: actuelle.
Langue : le coin était désert, mais il
pouvait passer des touristes sur la
route, au moment du transit; leur
nationalité étant au choix du M.J.
< La grande plaine D est le nom pro-
visoire donnée par les Responsables
à l'Aménagement de Shamazantha.
Ce bout de terrain présente trois
détails remarquables et une particu-
larité qui reste à découvrir:

- Une route le traverse tout du
long, soit près de 50 km, et un bout
de voie ferrée.

- on y touve deux villes fantômes.
- plusieurs monades knocks (Me-
sas) y créent un relief particulière-
ment impressionnant.
La particulârité est qu'un souterrain,
sous l'une des villes, s'est retrouvé
lors de l'arrimage, accolé à l'un des
couloirs principaux de l'astéroiTe-
bas€, et que ceci pGut avoir beau-
coup de répercussions...
Les villes fantômes : le plus proche
du littoral extérieur n'est plus qu'un
souvenir.
Ouelques fondations subsistent,
mais c'est tout. L',autre se trouve à
moins de 300 m du point de transit,
et est en meilleur état. Les toitures
sont à l'état de souvenir, mais cer-
tains étages tiennent encore. Le
tout, de style western, principale-
ment en bois, est envahi par les
herbes folles. Si l'on s'y rend, on
peut y trouver: tout d'abord une
grande rue, ensuite une maison à
demi-brûlée, et comme r soufflée l,
ou certains détails laissent imaginer
une bataille rangée à coup de revol-
ver contre une autre maison où les
adversaires tiraient eux, à l'aide de
carabines. Des douilles récentes
peuvent en témoigner. (l'incendie
résulte de l'explosion d'un réchaud).
On peut retrouver ici des morceaux
du tireur, ainsi qu'un pistolet g m/m
avec munitions, et un restant de sac
à dos, à condition de fouiller un bon
quart d'heure sous les gravats (50 06

par découverte et par 5 mn de
fouille).
H + 15 mn. Un quart d'heure après
le début de l'action, un vieux triplan
de 14-18 se posera au milieu de la
grand-rue. celui de Wolfgang Stenn
(voir fiche) qui peut, si l'on s'y prend
bien, devenir un allié puissant.
H + 45 mn. Un peu plus tard,
l'équipe de I'Aménagement arri-
vera : elle comprend : le grand archi-
tecte Oloborondhoïn (originaire de
Lonochen), monté sur sa jument
blanche, et suivi de deux aides. Trois
géomètres avec leurs équipements
de relevés, arrivant dans une voiture
très moderne, conduite par Archi-
bald Goldwind {voir f iche). Le
contrôleur, petit homme sec habillé
de noir. arrivant dans un tacot de
même couleur. Tous ces gens n'au-
ront pas trop envie d'avoir des in-
connus dans leurs pattes, mais pen-
seront que les personnages, (s'ils
sont là), sont des < arrivés récents )
et leur conseilleront de sortir de ce
lerritoire ( en travaux l, par l'un des
ports provisoires le reliant à Lono-
chen ou à Solarenz.
Archibald se proposera même de les
conduire, s'ils sont polis, dans la
voiture ou il écoute de la musique
médiévale dont il est fana.
Les souterrains décrits plus haut se
trouvent dans les sous-sols du sa-
loon. Un tripot secret s'y cachait,
avec une issue secrète vers une ri-
vière souterraine (désormais à sec)
débouchant bien plus loin. Or cette
rivière donne maintenant à 50 m
sous terre, sur le couloir central de
l'astéroTde qui permettait (si, au lieu
de passer par I'un des nombreux
couloirs latéraux qui y débouchent,
on passe du temps à dégager un
éboulis) d'accéder âux souterrains
de la Tour !

L'un des géomètres ira explorer le
saloon, et trouvera la rivière à H +
2 h. Si Wolfgang Stenn est présent,
I'homme lui signalera sa découverte
avec fierté, et Wolfgang aura
comme réaction une envie pres-
sante de voler à son domicile, accro-
ché aux flancs, des Monts, pour
quérir son matériel de spéléo et re-
venir explorer cette intéressante dé-
couverte.

' Le shamien s'apparente au
russe. Tous les habitants en par-
lent une version simplifiée :
( Moi, vouloir ceci--- n.
" voir la fiche du Dandy.
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Gharistofle
d'Elvergalande
Son histoire vous a déià été briève-
ment contée au début du scénario.
Vous comprendrez donc qu'il est
difficile de le décrire de la manière
habituelle...
Son corps réel est quelque part dans
un6 salle secrète des soubasse-
ments de la Tour du Lac, mâintenu
en vie ralenti depuis plus de deux
siècles durant lesquels le Mâitre n'a

fait que se transférer de corps en
corps, vivant à travers ses hôtes les
moments importants de Shamazan-
tha. Son corps d'origine ne serait
réutilisable qu'après un processus
de tl8 heures de remise en route.
ll se transfère dans qui il désire, mais
de préférence dans certains indivi-
dus plus adaptés, et qui à force
orésentent oour lui une résistance
àu transfert âmoindrie (environ r10). ll
s'est donc arrangé pour leur donner
une situation importante dans son
pays, et ce sont eux que I'on appelle
lês notables.

ll utilise également, à l'occasion, les
scientifiques de la Tour, mais ne
peut par contre investir les Lono-
chans porteurs d'amulettes ce qui le
contrarie fortement ni certaines per-
sonnes dont Von S!Ênnn qui lui sont
trop incompatibleslrl.
Charistofle récupère ses pVo
comme tout le monde, par le repos,
et ne peut donc se transférer à tout
bout de champs, quoique s'il est
attaqué par les personnages, ce soil
là sa première réaction. On le trou-
vera le plus souvent dans un des
scientifiques de la Tour, assez sou-

3),

vent dans un notable (surtout si un
évènement se prépare) ou pârfois
n'importe ou.
Note au MJ : à part Le Renard, qui
sait forcément de quoi il retourne,
personne ne se doute de cela, les
notables ayant chacun leur explica-
tion, pour eux même, sur les pro-
blèmes que cela leur pose.
Attitude : à l'arrivée des personna-
ges. le Maitre sera vraisemblable-
ment en Lonochenn. en train de
préparer une action, violente ou
sournoise. contre les invisibles com-
pagnons de Thibaud d'Elbeniz. ll
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mettra un certain temps avant de
s'inquiéter de ces intrus. ll est pro-
bable qu'il tente alors de les rencon-
trer pour les sonder, mais sans trop
de risques. ll prendra par contre la
direction des opérations, dans l'un
des notables, s'il se passe des cho-
ses graves, allant iusqu'a retrouver
son corps réel pour défendre ses
territoires dans le cas d'une offen-
sive dirigée contro la Tour. Son goût
du panache peut à ce moment lui
faire prendre des risques vis à vis
des Messagers.
ll gardera toutefois quelques pVo
pour, s'il est capturé, essayer de se
transférer dans un incorlpu de pas-
sage et ainsi s'échapperlzl.
Combet : Charistophle est limité par
les possibilités d6 ses hôtes, et il est
conseillé au MJ de préparer une
feuille de personna96 complète pour
les PNJ ( investis D par Charistophle
{du moins pour c€ux qu'il pense
utiliser le plus souvent en cours de
jeu).
Ses armes fâvorites sont l'épée,
(avec laquelle il combat avec + 2 au
résultat des dès < pour toucher r, le
Mauser, et le paralysant.
Caractéristiques : I 22 - p 13 - D
17-R12-Vo23-F11 -E9-Vilo-C21 -414.Conseil au MJ : Charistoflè est un
peu dérangé, et il est possible de le
jouer parfois très logique dans ses
actes et parfois totalement abberant
ou infantile, mais attention à ne pas
rendre la partie trop facile aux per-
sonnages !

(1) lncompatibilité au Transfert
Lorsqu'un personnage se tranfère
dâns un hôte ayant une volonté su-
périeure (caractéristique de base), il
y a une possibilité d'incompatibilité
de 10 0/o par point de différence. Tirer
1 D1 00 dès le début de la tentative de
Transfert : si le jet est réussi, pas de
problème. les règles habituelles
s'appliquent (voir règles p 37, et
( maitrise des langages, CB No20 p
3e)
Si par contre le iet de dé est raté.
ceci indique un conflit de Volontés ;

l'hôte ne se laisse pas envahir, et le
personnage transféré perdra 1 pE par
minute passée, sombrant dans l'an-
goisse, la folie, la dépression, sui-
vant les circonstânces ; arrivé à opE,
il est ( gommé D et l'hôte retrouve
ses esprits ayant toutefois lui aussi
perdu 1 D6 pE. Cette mort horrible ne
peut être évitée qu'en cessant le
Transfert dès le début, ou en tout cas
en opérant un ( rétro transfer ) sans
descendre à 4pVo, seuil ou la tenta-
tive échoue...

(2) Notons ici que les amulettes du
magicien fonctionnement dans les
deux sens, et peuvent donc empê-
cher ceci. Ce qui peut donner d'inté-
ressants quiproco si les personna-
ges s'en aperçoivent et refusent
d'en porter; mais ceci est une hau-
tre histoire.

Wolfgang Von Stenn

Bien que nom et grade ne corres-
pondent pas, Wolfgang n'est rien
moins que le Baron Rouge, capturé
par erreur au cours d'un essai des
machineries de Transfert. ll est
maintenant assez âgé mais, extrê-
mement bien conserué, il s'amuse
beaucoup sur Shamazantha, dont il
passe le plus clair de son temps à
explorer les recoins.
Personnage de caractère, il est à la
fois craint et aimé des habitants de
ce monde, un peu aussi â cause de
son attitude irrévérencieuse
vis-à-vis du Maître des lieux. Wolf-
gang est presque plus chez lui ici
que Charistophle, trop inexistant...
lrrévérencieux ne veut pas dire révo-
lutionnaire et le Baron, qui fut autre-
lois colonel, prend ce monde tel qu'il
est et s'en amuse, jouant parfois les
redresseurs de tords, mais sans
chercher à affronter d'Elvergalande.
Apparence: Don Ouichotte à 60
ans, avec beaucoup de malice dans
le regard et la parole. ll est souvent
vêtu de manières invraisemblables,
lenues de pilotes. de spéléo, etc...
Caractéiistiques : I 20 - P l8 - D 17
-R 19-Vo21 - F 12- E 15-Vi 16 -C 14
-A18.
Attitude: Si les personnages lui
( reviennent l, il sera capable de les
aider. Sinon il sera neulre ou leur
fera de mauvaises blagues. A cause
de son ouie très fine, il est difficile à
surprendre.
ll habite une folle baraque aux flancs
des Monts, hors de la zone protégée,
ou il possède un matériel très com-
plet en double exemplaire car il se
fait souvent accompagner dans ses
équipées d'exploration, par des cas-
ses-cou de ses amis.
Sa demeure comporte bien sur une
piste d'atterrissage pour son triplan,
dont le réservoir de carburant est
régulièrement rempli par ses amis
de la Tour (en effet son avion lui
permet de pénétrer dans la zone
interdite, ou il est donc également
connu et apprécié de certains... Ce
qui explique entre autres qu'il est
relativement bien au courant de ce
que la parcelle ou débarquent les
personnâges contient en gros, et
que si comme au cours d'un test de
ce scénario, un joueur affirme qu'il y
a sur ce territoire une base secrète
importante, il répondra quelque
chose comme s ach, né sériez fou
pas en train té mé mentir ? mmh ? D.

ll possède une arme intéressanle,
peut-être trouvée dans les souter-
rains de l'asteroide : une boîte car-
rée, qui tient dans la main, pouruue
de trois trous, qu'il suffit de presser
pour que tout être vivant dâns un
rayon de dix mètres soit pris dans un
champ de force vertical et cylindri-
que oppressant sa victime et l'im-
mobilisant comme une camisole, lui
permettant à peine de respirer. Le
lanceur garde à la main un angle de
cube qui le protège de ces effets.

Ces (tubesl font jusqu'à 3m de
long, et s'élèvent à 2 m de haut ; il
est donc possible de sortir une vic-
time en la faisant glisser vers le haut.
L'effet peut être interrompu, l'objet
ayant 5 h d'autonomie (mais ceci,
même Wolfgang l'ignore).
Note au sujet de l'avion: l'air est à
peu. près normal jusqu'à 100m du
sol. Au-dessus il devient froid et
rare, on y respire mal et l'avion peine
à monter. A 200 m des turbulences
risquent de retourner l'appareil et le
projeter vers le sol...

Archibald Goldwind
Apparence: trente cinq ans, allure
sportive et visage rieur sous une
tignasse blond cendré, il est habillé à
la façon de la Lonochenn, un peu
moyenâgeuse. mais avec des acces-
soires saugrenus qui le font plutôt
ressembler à un joueur de baseball.
Rôle : ll conduit la ( voiture mo-
derne l de l'équipe de relevés que
les personnages rencontrerons sans
dout€ à leur arrivée. ll se proposera
de les conduire à l'un des villages
proches (sa voiture prend cinq pas-
sagers). Né en Britannie, mais tôt
orphelin, il a été élevé en Lonochenn,
dont il aime beaucoup la musique. ll
est l'une des rares personnes de l'île
à savoir conduire la plupart des vé-
hicules de Shamazantha, y compris
(à la suite d'une faveur excsption-
nelle) l'avion de Wolfang von Stenn.
ll est assez connu, et apprécié, (sur-
tout des demoiselles), et peu enclin
à se joindre aux proiets des person-
nages, mais après tout...
Attitudo: à priori neutre, voire pru-
dent, câr il est rrès connu, il le lais-
sera peut-être enrôler par les per-
sonnages, et on peut en faire un
personnage-non-joueur intéressant.
(dans ce cas, calculer tous ses pour-
centages avant de jouer)
Caractéristiquos : I 18 - P 15 - D 13
- R 20 - Vo 10 - F 15 - E 10-Vi 14

- C 12 - A 19. % de < conduite I (à
utiliser dans les cas critiques: ma-
nceuvre à grande vitesse, dérapage,
éviter un obstale soudain) : mP +
mR+mA+mD) x3:119.
Oloborondhoîn
Apparenco : le visage parcheminé
dissimulé par une longue barbe
blanche, maigre, de haute taille, il a
le regard fier et autoritaire. ll est vêtu
à la façon des mages anciens, d'une
longue robe bleue azur rehaussée de
broderies. Sa démarche est un peu
raide mais très alerte pour quelqu'un
qui doit visiblement approcher de
son centenaire.
Rôle : Méprisant et se sentant im-
portant auprès de Charistofle d'El-
vergalande, il jouera les douches
froides chaque fois que les person-
nages auront l'occasion de le ren-
contrer, c'est-à-dire éventuellement
dès leur arrivée, et sinon dans les
lieux importants : châteaux, chez
certains notables, et en tout endroil
requérant sa science ou son autorité.

Attitude : indifférent, puis mépri-
sant et inquisiteur. En cas de pro-
blème il envoie s€s deux aides cher-
cher du secours.
Caractérbtiquos : I 21 - P 13 - D 20
-R11-Vo21-F9(S3Dôen
combar) - E 10 - Vi 12 - C 16 - A 12.
ll n'est pas armé, et sauf excefition,
se mettra €n parade si on l'attaque.

Albert Veryproud
Apparenco: genre colonel en re-
traite, c'€st un grand chasseur. ll
porte rarement son uniforme (qu'il
tient de son grand-père), mais pos-
sède toute une garde-robe du style
( explorateur l. Sinon, c'est un
homme autour de la quarantaine,
moyen, blond, à moustache épaisse,
€t couvert de cicatrices.
Rôlo : il organise parfois des expédi-
tions en Zoulande, ou en Lonochenn,
à la recherche d'animaux rares. Si-
non, il dirige le zoo et bien que
secondé par deux assistants, ses
connaissances vétérinaires l'amè-
nent à beaucoup s'occuper de ses
pensionnaires. C'est un bon joueur
d'échecs, amateur de bon vin et de
musique.
Attitude: c'est également un nota-
ble. ll est plutôt renfermé, mais si les
Messagers Galactiques attirent son
attention, il se montrera très curieux
à leur égard, et surtout, si nos
ioueurs font trop de problèmes et
qu'on les recherche, Veryproud
prendra certainement la tête des
opérations...
Caractéristiques : 1 15 - P20 - (vue
20, ouie 22, odorat 21, goût 19, tou-
cher 14) D 1ô - R 17 - Vo 14 - F 13

- E8 jVi 12 - C 11 - A 18. Ouelques
pourcentages : pister (en milieu de
forêt ou lungle) 1(mP + ml + mA) x
21 : 46%; déplacement discret:
90 % ; grimper :66 oô ; se camoufler :

30 0,6 ; chasser : 70 0,6 ; précision au
tit '. 78o/o.
Armes : 30/30 Winchester, Webley,
couteau de chasse. (désarmé, il utili-
serâ un obiet à portée de main
comme matraque).

William Smauley
Apparence: la cinquantaine, il pa-
raît plus âgé, visage empâté avec
double menton, corps petit et replet,
mais son visâge est bonhomme, et
ses yeux s'agrandissent dès qu'il
parle dè son métier : le spectacle. ll
est vêtu d'un trois-pièces noir, tenue
classique.
Rôle : il dirige le petit ( opéra r de
Nottlesham (J6), dont il habite une
partie. ll lui arrive de se déplacer,
incognito à la recherche de jeunes
talents. Son épouse, Agatha Smau-
ley, est plus jeune que lui, et l'assiste
eff icacement. Mais elle supporte
mal les absences de mémoire de
William dues aux transferts du
Dandy.
Attitud€ : n'aime pas trop être dé-
rangé, mais s'intéresse à tout ce qui
est artistique. ll apprécie les com-
pliments, s'ils sont intelligents. ll
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sera bien sûr hostile à toute atteinte
à l'autorité du Maître, et tachera s'il
le peut, d'espionner les frondeurs. ll
parle toutes les langues de Shama-
zantha, plus ou moins bien, et avec
un accent anglais.
Caractéristiques : I 15 - P20 - D 20
- R 16 - Vo 15 - F 11 - E 18-Vi 11

- C 18 - A 12 - Résistance À : 152.
Ouelques pourcentages : remarquer
un bruit :22 06 ; remarquer un détail :

21 o/o ; progression discrète : 72 o/o 
;

camouflage : 20 ; précision au tir :

80 o/0.

Armss, objets : il possède un 6.35
chez lui, ainsi qu'une < camisole à
champ ) (voir la fiche Dandy).

Thibaud d'Elbeniz
Apparence: c'est le meneur du
mouvement de révolte de Lono-
chenn, mais il ne se distingue pas de
ses accolytes qui portent tous des
tenues de chasse assez standârd.
Ses cheveux sont noirs, et sa peau
cuivrée. ll n'est pas très grand, plutôt
mince, très vif.
Rôlo : ll peut devenir très importanl.
Au début du scénario, il se cache
dans les forêts d'Elberon, ou au
castel, préparant son offensive
contre d'ElvergalanCe. Celui-ci étant
insaisissable, Thibaud hésite entre
prendre des ( notables : en otage
pour le forcer à se découvrir, ou
tenter une attaque contre la Tour... ll
est méfiant, et prendra lout d'abord
les Messagers Galactiques pour des
espions. Mais si on sait le convâincre
(malus variables de 20 à 50 suivant Ia
façon dont les joueurs s'y prennent)
il peut devenir un âllié et mettre ses
centaines de compagnons au ser-
vice (ou du moins en renfort) des
personnages.
Caractéristiques >> I 21 - P 21 (ouie :

23 - D 18 - R 20 - Vo 15 - F20(S5D6
en combat) - E 15 - Vi 16 - C 15 -
A 15.
Armes : il possède un arc, une épée
longue, et un poignard, et se protège
d'un bouclier de bois, magique, (+ 1

à la CD). ll n'a pas d'arme à feu, mais
sait s'en seruir. ll porte sur lui,
comme tous ses compagnons, une
amulette en forme de losange, créa-
tion magique d'Eghid Alyazitt, qui
empêche tout ( trânsfert l sur le
porteur.

Eghid Alyazitt, Le Renard
Appârence: chauve, imberbe et
grassouillet, il fait ( gros bébé r un
peu niais. Mais qu'il se dresse de ses
2,10 et prenne son ceil noir et il
devient impressionnant. Son âge est
indéfinissable (en fait autour de 80).
et il parle beaucoup par monosylla-
bles (ah..oui..faites..tiens ?..) sur un
ton soupirant.
Rôle : c'est le dernier grand magi-
cien de la Lonochenn. Sa magie est
liée à la terre de son pays, c'est
pourquoi le Maître pense se débar-
rasser de lui et de ses pairs moins
puissants en larguant tout le terri-
toire. Mais le Renard, dans sa tour,
sur l'île de Garleen. soutient les ré-
voltés de Thibaud d'Elbeniz. ll peut
utiliser tous les sorts déôrit dans les
règles de MEGA, mais vous pouvez
lui en créer de plus adaptés. Pour les
autres magiciens, (il en reste une
dizaine) varier autour de la fiche
standard, p.62 des règles).
Attitude: si les personnages le ren-
contrent, et le séduisent ou le
convainquent de leur bonne foi, il
leur donnera à chacun un anneau
( contenant ) l'équivalent de 3pVo,
et leur apprendra à chacun deux
sorts (rappel : il faut au minimum 17
en I et en A).
Caractéristiques : I 23 - P 15 - D 19
- R 12 - Vo28 - F 11 - E 13 - Vi 12

-c12-419.Son bâton sculpté ( contient D 20
pvo, et il possède un anneau aug-
mentant les Réflexes de 5. ll utilise
parfois une dague, ainsi qu'une sar-
bacane à dards empoisonnés au
curare (qu'il trouve en Zoulande). (0/o

de toucher : pistolet à poudre;
dégâts: 1 pVi par seconde).

Jazilne des Vents
Apparence : Trente cinq ans, visage
ovale émergeant d'une abondante
chevelure ondoyante auburn. Elle a
des yeux immenses, mais regarde
souvent les gens sous ses paupières
mi-closes, d'un regard de félin. Elle
mesure environ 1,80 m, et semble
plutôt frêle.
Rôle: Sa science magique opérant
dans le domaine des vents, des tem-
pêtes, Jazilne apprit des sorts sim-
ples, puis se mit à chercher ses
propres formules, câr les climats
étant dirigés depuis la Tour de Lac,
elle voyait souvent ses sorts détour-
nés ou anihiliés. Le hasard lui a
permis de découvrir un sort qui dé-
place une masse d'air entière: elle
peut ainsi faire le vide en un lieu.
créer une pression accablante, ou
emporter son air avec elle dans le
vide... C'est un sort très gourmand
en énergie psychique, aussi a-t-elle
consacré ces dernières années à
cristalliser le processus dans un
objet, une pierre informe (mais
d'une sorte très spéciale que l'on
lrouve parfois en Elberon) et qu'elle
a dissimulé au milieu d'autres cail-
loux anodins au fond du grand aqua-
rium qui orne sa chambre, dans la
Tour Dentue de Murnang. C'est
grâce à celà que l'île peut espérer
survivre dans I'espace en quittant
Shamazantha. Notons que Jazilne
possède une amulette d'Alyazitt.
Attitude : ll est peu probable que les
Messagers ne la rencontrent pas,

Cumul max: -. Type: neutre physi-
que.
Pour voir si le sort fonctionne, lancer
1D100 sous (ml + mP + mA) x 4. ll
s'agit d'une création de Jazilne, et
elle seule peut I'apprendre à un
personnage. Jusqu'au dizième lancé
réussi, le personnage devra lancer
son D100 sous (ml + mP + mA) x 2
seulement.

Eugène Auguste
Rigaloun
Apparence: la quarantaine, un vi-
sage méridional rieur aux cheveux
noirs, il a l'allure décontractée et une
silhouette de bon vivant. Toujours
vêtu de vêtements amples.
Rôle: son aspect décontracté ne
l'empêche pas d'être un passionné
de phénomènes naturels ou magi-
ques. ll fut météorologue de la Tour
du Lac, et donc l'ennemi involontaire
de Jazilne, il y a de cela plus de dix
ans. Son poste à la Tour lui interdi-
sail de rechercher qui pouvait bien
être l'individu qui perturbait ainsi ses
réglages météo, aussi le jour oir, à la
suite d'un accident, il put se faire
passer pour mort, il le chercha clan-
destinement, et ... ils sont toujours
ensemble autourd'hui. Eugène dé-
teste le Maitre, qu'il appelle < le
pôvre tordu >. Si les personnages
discutent avec lui, il leur donnera de
nombreuses informations sur la Tour
(emplacement de la salle de contrôle

mais ayânt préparé son évasion dans
le cosmos depuis si longtemps, elle
ne prêtera que peu d'intérêt pour les
plans des personnages. Elle accep-
tera néânmoins de les cacher ou les
aider si c'est possible. Notons que le
seul moyen d'accéder à Murnang est
le bateau, avec beaucoup de danger
car l'île est ( au bord r de l'Océan,
zone de remous ou de discontinuité
de l'eau ; tirer 1D100 par 5 mn (les
manæuvres prennent au moins 15
mn) :

1-20 Le bateau chavire
21-40 Le bateâu heurte les rochers
40-60 Le bateau est repoussé loin de
t'îte
61-100 les manceuvres se déroulent
sans trop de problèmes
Sort : < Délocalisation d'air )
Ce sort permet de prendre une
masse d'air et de la téléporter en un
autre lieu à portée du sort.
Temps lecture :2 min.
Consommation de pVo par unité de
temps: 4 pts pour la téléportation,
puis 4 pts pour conseruer liair ainsi
déplacé dans des conditions anor-
males (ajouté à un endroit déjà
pourvu d'air, il se crée une surpres-
sion, et l'air tend à s'échapper. Au
contraire dans le vide il se diluerait
immédiatement.) Notez que ce sort
peu permettre de respirer quelques
minutes sous l'eau, écarter une at-
mosphère empoisonnée, faire ex-
ploser ou imploser des récipients
hermétiques et fragiles.
portée maximum :100 m.
Diamètre max. : 1O m (attention, ce
sort ne consomme pas 1 mais 4 pVo
par mêtre de diamètre). I

des Transferts, des salles de garde,
des issue, etc...)
Caractéristiquos : I 17 - P 13\-D 1ô
-R 13 -Vol 2 - F 11 - E 16 -Vi 10 - C
12- 417.
Attitude: ll tentera, si possible. de
se présenter aux personnages
comme un simple invité des lieux,
faisant des plaisanteries faciles pour
obtenir des confidences des Messa-
gers rendus moins méfiants. ll
n'aime pas les armes, surtout les
armes à feu. et s'il s'en sert pour
défendre quelqu'un, son o/o est de 25.

M'morod Chef Goyangko
Apparence : suivant les occasions, il
est vêtu de trois bouts de tissu (au
combat), ou d'une parure de plumes
et de fleurs (lors de fêtes par exem-
ple). ll serait presque plus petit que
ses concitoyens, autour de '1,30 m,
mâis très carré, musclé et vif.
Rôle : M'morod est plutôt pour l'or-
dre et le respect du Maître, mais
sans excès. Sa tribu, qui vit dans le
village situé en M4, est composée
d'excellents musiciens, et leurs fêtes
s'entendent fort loin. M'morod entre
parfois en désaccord avec son ho-
mologue, ïoyough-laoun, et des pe-
tites guerres s'ensuivent, que M'mo-
rod regrette ensuite car il y perd
toujours des guerriers qu'il apprécie.
Caractéristiques : 1 12 - P21 - D 8
-R 20 - Vo 12 - F 22 (S5D6 en com-
bat) - E12 - Vi14 - C12 - A17.
Ouelques pourcentages: déplace-
ments discrets : 112' ; grimper :

128; se déplacer dans les arbres:
96; se camoufler: 58 ; tir: 72.

Attitude: s'il est évident que les
personnages veulent du mal à Cha-
ristophle d'Elvergalande, il enverra
un messager aux miliciens du Rig en
Lonochenn. Sinon, il peut parfois les
asticoter un peu pour avoir empiété
sur ses terres. Véxé, par contre il
devient imoitovable.

Toyough-Laoun chef
Tanaranaki
Apparence : identique à M'morod,
mais lui est plutôt grand (1,55 m).
Rôle: hostile au Maître, sans excès,
il aurait tendance à protéger ceux
qui pensent comme lui mais agis-
senl. Au cours de son initiation, il a
vécu deux ans en divers lieux de
Shamazantha, et en connait assez
bien les langages, ainsi que certai-
nes problèmes techniques et hu-
mains qui se posent en ces lieux.
Assez < sânguin ) il supporte mal
parfois, la seruilité de M'morod,
mais le regrette ensuite également.
(Précisons que ces affrontements
reviennent tous les deux trois mois
et durent une semaine environ).
Caractéristiques : I 14 - P20 - D 10
-R 18 - Vo 12 - F 22 - (S5D6 en com-
bat) - E10 - Vi17 - C14 - A19.
Ouelques pourcentages: déplace-
ments discrets : 108 ; grimper: 120 ;
déplacement dans les arbres : 1i7 ;

se camoufler: 44; tir: 76.
Attitude : Toyough est assez intelli-
gent pour comprendre la mission
des Messagers si l'un d'eux lui ex-
plique. Après un temps de réflexion
(lirer un D 100 sous la Décision,
chaque jet râté représente 1/2heure
de réflexion), il proposera l'aide de
sa tribu si elle peut être utile à un
retour des choses à la normale, et les
soustraire à l'emprise de Charisto-
phle.

La << police n
Si la garde défend spécifiquement la
Tour du Lac, il existe également une
police de Shamazantha, constituée
de volontaires épisodiques dont le
rôle est surtout d'intervenir au ni-
veau des menus larcins ou de l'ordre
public. On y trouve cependant aussi
une catégorie d'individus tirant plu-
tôt sur I'espion du Comité de Salut
Public.. Ceux-là sont le plus souvent
en civil, alors que leurs congénères
ont une tenue ressemblant à celle
des ( mounties ) canadiens.
lls sont en génêral en patrouille, et
du fait de leur appartenance brève à
la police, sont prêts à aider ou dé-
panner les gens. lls possèdent des
véhicules et des chevaux, mais se
déplacent, le plus souvent à pied.
Pour des raisons imposées pâr Ca-
ristophle d'Elvergalande, ils utilisent,
parfois au péril de leur vie, les armes
correspondant à la ré9ion oir ils
opèrent, pistolets en Brilannie,
épées ou arc en Lonochenn, pisto-
lets automatiques en Luzine, etc..
L'équilibre étant précaire en Sama-
zantha, il est rare qu'ils tuent quel-
qu'un, essayant de préfêrence l'ef-
frayer. I'immobiliser ou l'endormir.
Profil moyen:112-P12- D 11-R 13
- CVo12 - F 14 - E12 - Vi12 - C13
-A 13.
Chaque village important à son
poste de police, dont le chef, appelé
le Gepzo (terme officiel) ou Policard,
ou encore Estouff (termes officieux)
communique directement, par radio,
avec un Responsable de I'Ordre,
voix anonyme résidant sans doute
dans la Tour..-
En géhéral, sur une patrouille de
douze hommes, seul le chef de pa-
trouille et son second sont équipés
d'armes à feu, les autres ayant des
matraques, parfois des lacrymogè-
nes, parfois des lances...!
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lntroduction

Cette partie est placée sous l'entière
responsabilité du Maitre de Jeu (ln
English DM), afin de faire prof iter les
aventuriers de son imagination dé-
bridée. Cet intermède peut durer de
une à trois journées d'un voyage qui
se termine dans une forêt.

La forêt que les aventuriers ont tra-
versée jusqu'à présent devient de
moins en moins dense, les arbres se
font plus petits, iusqu'à n'être plus
que des buissons rabougris, pour
finalement disparaître totalement
sur une bande de terrain d'une cen-
taine de mètres de large. En face
d'eux, il n'y a plus maintenant
qu'une falaise haute de 30 à 40 m, se
prolongeant très loin des deux cotés
(5 à 10 km vers le Nord et 2 ou 3 vers
le Sud). Dans cette fâlaise, et droit
devant eux s'ils ont suivi la carte, il
semble y avoir une faille, orientée
E-O. La falaise, bien qu'assez
abrupte, est ( grimpable ) par un
voleur avec les 06 usuels ; néan-
moins, elle est couverte de cailloux
et lout mouvement silencieux non
réussi provoque des éboulis qui ont
45 0/o de chances d'attirer l'attention
des gardes postés en haut (voir plus
loin).

- A ot B: Deux gardes de chaque
coté, à prendre au hasard parmi
ceux se trouvant à I'intérieur du
( domaine r l4Vo de chaque coté
qu'il y ait l'un des deux capitaines).
Ces gardes sont armés d'épées
courtes et d'arcs longs, avec un

carquois de 12 flèches chacun, et
une corne par groupe. S'ils repèrent
des visiteurs ils tireront sur eux et
n'avertiront les gardes de l'intérieur
que s'ils sont en mauvaise posture
(blessés à la moitié de leur PdV) ou
de façon évidente incapables d'arrê-
ter une tentative d'invasion. Ce sont
des Orcs et seront très fiers de ra-
conter au reste du groupe leurs ex-
ploits guerriers.
Si les aventuriers se font repérer
alors qu'ils sont à l'intérieur du dé-
filé, ces gardes essaieront de les
assommer avec les rochers placés
de part et d'autre, en haut du pas-
sage. lls ont 20 o/o de base de toucher
l'un des aventuriers, plus 5olo par
personne présente en-bas, plus 5 o/o

par round à partir du second (par
exemple, deux personnages dans le
défilé 30 o/o au premier round. 35 o/o âu
second, etc...). lls ont aussi 300/o de
chances de bloquer le passage, plus
5 o/o par round durant lesquels ils
jettent des pierres. ll parait clair que
le fait de ieter des rochers à cet
endroit prévient le reste des gardes,
situés plus loin (disons à 95%, ils
dorment peut-être tous d'un som-
meil très lourd...).
Chaque groupe a 100/o de base de
repérer les aventuriers dans un
rayon de 200 m de l'entrée du défilé
(ceci correspond au Hear Noise d'un
Voleur de niveau 1) avec les modif i-
cateurs suivânts:

- progression de jour : * '10 o/o

- progression dans les buissons :

* 10 o/o

- progression en terrain découvert :

+ 20 o/o

-progression particulièrement
bruyante: + 15%

- groupe de plus de trois : * 15 o/o

- déplacement silencieux : - 10 %

- f aire du f eu le jour : + 15 o/o

- faire du feu lê nuit : * 30 o/o

Si un capitaine des gardes se trouve
dans l'un des groupes, le pourcen-
tage de base passe, pour ce groupe
particulier, à 20 0/o (Voleur niveau 4).
Un pont de corde relie les deux cotés
A et B de l'aire de surueillance.

- C : Sorte de défilé naturel de 3 a
4 m de large, avec au fond un esca-
lier grossier taillé dans la pierre
donnant, quelques mètres en
contrebas, sur une trouée (< Clai-
rière dans la montagne >) vague-
ment circulaire de 40 à 50 m de
diamètre.

- D : A cet endroit, la paroi du défilé
s'incurve légèrement. c est ici que
s'effectue la rèlève de Ia garde, tou-
tes les 4 heures (-/- une heure à
chaque fois) en utilisant une échelle
de corde qui est jetée depuis le haut
(en A). En temps normal, l'échelle se
trouve en permanence remontée et
posée sur le sol de la zone A.

- E : Dans le prolongement exact
des deux statues S1 et S2 (voir plus
loin) se trouve un passage secret.
Sur la pierre, à l'emplacement de la
porte, il y a 6 trous d'un diamètre de
1,5 cm disposés en hexagone à envi-
ron 2 cm les uns des autres et pro-
fonds de 3 ou 4 cm. L'ouverture se
produit en plaçant trois doigts simul-
tanément dans trois de ces trous.
Deux autres trous sont vides mais le
dernier (à déterminer aléatoirement)
est piégé avec une aiguille empoi-
sonnée. Un voleur réussissant son
Open Locks n'aura donc aucun pro-
blème. Par contre, tout personnage
piqué perdra 1-2 PdConstitution et
1-3 PdV, définitivement si le jet de
sauvetage est raté, et pour 1 -6 jours
s'il est réussi. Oans l'action, le Di/l
devra décrire ceci comme une forte
et brusque fièvre, suivie d'une sen-
sation de faiblesse, le joueur n'aura
alors aucune possibilité de savoir
combien de temps cet état va du-
rer...).

- F: Ouelques gros rochers de 5 à
6 m de haut, entre lesquels il est
possible de se glisser et présentant
des entailles qui permettent de les
escalader. ll est possible de les faire
glisser sur le sol, très lentement,
pour des individus ayant un total de
PdForce supérieur ou égal à 45.

Depuis la zone C, et à cause de la
présence de ces rochers, on ne peut
pas voir l'entrée de la grotte G4. A
3 m à droite de ces rochers, il y a
l'emplacement d'un feu, qui sera
soit allumé avec 1-4 gardes autour
(75 o/o), soit couvert et sans personne
pour s'y chauffer (25 %). La nuit ces
pourcentages deviennent respecti-
vement 35 % et 65 06.

Autour de cette ( clairière ) sont
disposées quatre entrées de caver-
nes, de taille identique dont une est
munie d'épais barreaux verticaux.
Ce sont les différents logements des
gardes, de leurs capitaines, de l'Elfe
Fara-Or'th le Rouge et la cellule oft
l'lllusionniste est enfermé. ll y a en
tout t2 gardes, dont 8 Guerriers/
Voleurs niveau 1 / 1 et 4 de niveau 2/2,
ayant respectivement une AC6 et
81817 /6/6/515/4 PdV pour les niveaux
1. et une AC5 et 16114/14/12 PdV
pour les niveaux 2. Les deux capitai-
nes, Korat et Berdniz, sont des
Demi-Orcs Guerriers/Voleurs 3/4
ayant une AC4 et respectivement 25
et 21 PdV, ils frappent tous les dêux
avec un bonus + 1/+ 3 dû à leur
Force.
Lorsque les aventuriers arrivent dans
la clairière, 1-ô gardes sont absents,
étant eux-mêmes en aventure à l'ex-
térieur et rentrant dans 1-4 heures
(ou6+3d6tours).
ll y a 5 oô de chances qu'un des deux
capitaines soit parti avec eux. Les
gardes présents sont soit autour du
feu, soit dans leurs quartiers en train
de se reposer. Pendant la nuit. tous
les gardes, y compris ceux qui sont
autour du feu, dorment, sauf, bien
sûr, les gardes en A et B et ceux qui
sont en ( promenade ) à l'extérieur.
Fara-Or'th pourra se trouver dans
plusiers endroits différents à ce
moment là. La nuit, il dormira dans
sa chambre (grotte G3). Le jour, il
sera en train d'étudiel dans sa
chambre (30%), près du feu avec
certains de ses gardes (200/o), dans
la cellule (G4) avec Prunehault (30 0/o)

ou dans sa chambre avec I'lllusion-
niste (20olo). S'il dort, un bruit, de
combat ou autre, le réveillera à coup
sûr. Si ses gardes. sont alors en
difficulté (ou simplement morts...) il
tentera de s'enfuir par le passage
secret en'utilisant un sort d'obscu-
ritê (Darkness) pour y attendre les
aventuriers en leur tendant un piège.

Grotte des gardes (Gl)
C'est là que les 12 gardes Orcs dor-
ment et entassent leurs maigres
biens. Le rack d'armes ne contient
que quelques épées courtes, halle-
bardes, arcs et flèches de qualité
standard et il n'y a rien à trouver
dans les 12 paillasses.
Dans le petit coffre, fermé par une
simple serrure, il y a 5-50 pièces d'or
et 1-10 gemmes (tl0 P.O. chaque)
cachées sous des vêtements sales et
puants. Dans la cheminée, où rou-
goient encore peut-être quelques
braises (50 o/o), est installée une arai-
gnée géante qui descendra si on la
dérange trop longtemps (20% de
base * 5olo par round durant les-
quels un aventurier pointe son nez
dans la cheminée). Le contenu du
sac de nourriture des Orcs est cer-
tainement inutilisable par les aven-
turiers (il vaut même mieux éviter
d'imaginer ce qu'ils peuvent man-
ger ! ! !..-). Le passage secret ne peut
s'ouvrir que dans le sens G2 vers G1
mais est détectable normalement à
partir de G1.

Grotte des deux capitaines {G2)
Cette grotte est nettement plus
luxueusement installée que la pré-
cédente. Les deux capitaines y lo-
gent et cachent ici leur < trésor de
guerre ). lls n'ont aucune confiance
dans les autres gardes, ce qui expli-
que certaines précautions.
ll y a, dans chacun des deux lits, une
dague enduite du poison de la pre-
mière fiole (voir plus loin dans l'ar-
moire) et le pourcentage de se pi-
quer, si on fouille les lits, est de (50

- PdDextérité) 0/0. L'armoire, fermée
à clé, contient un miroir en argent

(200 PO), dont le seul pouvoir magi-
ilue est d'irradier de la magie (7...),
une robe de caméléon (robe of blen-
ding, DMG pl52) et six fioles: un
somnifère puissant (incolore) qui
provoque un sommeil très profond
(si on se pique avec un objet qui en
est enduit, il prend-effet 1-8 rounds
plus tard et dure 2-12 tours) ; un
produit bleu rendant la peau bleue
iorsqu'il passe dans le sang (une
simple piqûre suffit) et quatre autres
fioles de couleurs différentes, verte,
rose, mauve et blanche comme du
lait, totalement sans effet. Pour les
deux premières fioles, un jet de
protection réussi contre le poison
annule complétement I'action du
produit.
Le liquide bleu agit de la façon sui-
vante: après 1-3 rounds la peau
commence à bleuir dans un rayon de
2 cm autour de la piqûre puis la
couleur s'étend en cercles concen-
triques pour finalement couvrir tout
le corps en 1 tour complet. L'effet
dure 4-12 tours mais se tire avec
2d6+ 2, un résultat de 13 ou 14 indi-
quant un bleuissement permanent. ll
n'y a pas encore d'antidote connue à
ce poison.
La paroi du fond de l'armoire est un
passâge secret qui donne accès au
couloir entre les deux grottes G1 et
G2.
Pour pénétrer dans ce couloir il faut
d'abord désarmorcer le mécanisme
qui fait tomber un filet à mailles très
serrées fixé au plafond, emprison-
nant 1-2 personnes (Bend bars
+ 15 o/o pour le déchirer). Ce couloir
ne peut contenir plus de trois per-
sonnes et I'ouverture de la porte de
sortie ne peut se f€ire que si la
première est refermée. Le Voleur qui
tente alors d'ouvrir la Âeconde porte
ne dispose plus que de (3
tours)/(nombre de personnes dans
le couloir) pour réussir son Open
locks sinon il y a risque de suffoca-
tion (perte de 2 PdV et 1 PdForce par
round supplémentaire, les PdV se
retrouvant par les moyens usuels,
mais ceux de Force ne pouvant ( re-
venir D avant plusieurs jours de re-
pos). De plus la porte du couloir
secret donnant vers G2 ne s'ouvre
pas depuis l'intérieur.
Le coffre est fermé à clé et piégé
avec une aiguille enduite du produit
bleu. ll contient une coupe en or
(1200 PO) et dix pierres bleues (Tur-
quoises) dont la valeur reste à dé-
terminer mais dont aucune ne peut
excéder 100 PO.

Grotto de Fara-Or'th (G3)
C'est là qu'il étudie, dort ou inter-
roge son prisonnier. L'ameublement
consiste en une table avec trois
chaises ; une armoire, avec un miroir
sur l'une des portes, ne contenant
que quelques habits ; un lit, un cof-
fre et une bibliothèque.
Dans le coin gauche de la pièce, sur
son chevalet, repose un Grimoire de
l'Ultime Sagesse {C.8.3). De part et
d'autre du lit, deux torches sont
fixées au mur par des supports en
cuivre. Elles sont allumées ou étein-
tes selon I'heure et l'occupation du
maître des lieux. Pour ouvrir la grille
de la grotte G4, il faut incliner ces
deux supports d'118 de tour vers la
droite. simultanément ou non.
Le coffre est fermé à clé, piégé avec
un Color Spray qui se déclenche si
on ouvre sans précautions, si on
brise le couvercle du coffre ou si la
tentative de désamorçage échoue. ll
contient 1256 P.O., un livre de comp-
tes et une boule de cristal (normale,
DMG p141). Cette dernière est fixée
au fond du coffre par un systèmê
piégé qui, s'il n'est pas désamorcé
avant de la soulever, la fait se briser
dans les mains du maladroit qui a
voulu s'en emparer causant ainsi 1 -6
points de dégâts, dus aux éclats de
cristal. Si le livre de comptes est
ouvert par l'un des membres du
groupe. une feuille volante s'en
échappera, sur laquelle on peut lire
Banane/Cake/Nox (voir plus loin).
La bibliothèque contient un certain
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nombre de traités divers (La Guéri-
son par les Plantes, L'Alimentation
Macrobiotique, et autres du même
type) ainsi que le livre de sorts de
Prunehault.

La Prison (G4f
Cette grotte, qu'on ne voit pas de
l'entrée de la clairière, est fermée
par une lourde herse s'ouvrant à
partir de G3. Le vieil lllusionniste y
est enfermé, attaché à la paroi de sa
prison par une solide chaine. A l'in-
térieur, il n'y a rien d'autre qu'une
paillasse.

Grande Statue de l'Ours debout
(sll
Cet ours, d'environ I m de haut, tient
dans la patte droite dressée vers le
ciel. une sorte de boule de verre.
C'est du moins l'impression qu'en
ont les aventuriers s'ils l'examinent.
En fait, il s'agit d'une grossière len-
tille sphérique, destinée à projeter
sur l'entrée du passage secret
l'image d'un point lumineux situé à
l'emplacement de la seconde statue.

Potito Statuô (S2)
Elle est identique à la première, dans
sa forme, mais ne mesure que 45 cm
de haul. La boule qu'elle tient dans
la patte droite levée est faite d'un
métal poli. très luisant, en particulier
au moment du lever du soleil ainsi
que pendant les deux premières
heures de la matinée. Le rayon lumi-
neux qui se réfléchit alors sur cette
boule passe au travers de la lentille,
en 51, et frappe le mur de la clairière
à l'endroit précis du mécanisme
d'ouverture du passage secret.
Cette petite statue, vissée sur son

socle, est très délicatement ouvra-
gée. Emportée et correctement re-
vendue elle peut rapporter 35 à 85 06

de sa valeur réelle, soit 15000 P.O.
(le DM tire un iet de pourcentage, si
le résultat est compris entre 35 et 85
c'est le chiffre effectif, s'il est plus
petit, on prend 35 %, et dans le cas
inverse, 85 o/o).

H : Couloir étroit et très sombre,
s'enfonçant de 25 m dans la roche.
La zone hachurée est faite de pierres
relativement instables qui s'écroule-
ront en obstruant totalement le pas-
sage si 3 personnes (ou plus) se
trouvant simultanément en l.
I : Salle ovale de 8 m sur 5 m, coupée
en deux par un épais rideau de ve-
lours bleu nuit. O.uand les aventu-
riers réussissent à pénétrer dans le
couloir, Fara-Or'th se tient derrière
le rideau et iette un soft d'lmproved
Phantasmal Force. ll lait apparaître
un Géant des Collines devant le ri-
deau, gui lance des pierres sur les
attaquants. Si Prunehault assiste à la
scène (c'est tout de même fort peu
probable vu son état) il peut avertir
les aventuriers que ce n'est qu'une
illusion (+ 4 au jet de sauvetage).
Ensuite, Fara-Or'th s'enfuit par le
passage secret en ietant un sort de
Minor Creation (parchemin niveau
12) derrière le rideau en utilisant une
pièce d'or comme point de départ.
Ouand les aventuriers arrivent le
passage secret est refermé.
J : Cette salle est une Arène des
Oppositions (voir le rubrique De-
vine...) dont le mot de passage n'est
autre que Banane/Cake/Noix.
K: Acculé, traqué, Fara-Or'th s'est
réfugié dans cette dernière salle. ll a
jeté sur lui-même un Mirror lmage el
il attend. S'il est découvert il sortira

QÉ grimoire
@O". rochers
2 téêo pont de corde

ll tir
---o torche
(Rl coffre

@ arrnoire
'înm rack d'armes
@ 6;61;o1660u"

5 passage secret
^^+-$ passage secret unidirectionnel

-^T"* feu
? ô! * cheminée,-,è rideau
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'_ 3m
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de derrière les rochers et combattra
après avoir utilisé ses sorts de Color
Spray et Darkness. Son but est d'es-
sayer de s'enfuir pour pouvoir res-
sortir par E après s'être débarrassé
des intrus. S'il est touché au 314 de
ses PdV, Fara-Or'th se rendra, de-
mândant la vie sauve en échange
d'un renseignement sur un endroit
éventuel où il serait possible de re-
trouver une partie du secret de la
confection des Arènes des Opposi-
tions. Mais, s'il est présent et que
personne ne le surueille, Prunehault
se jettera sur son tortionnaire et
l'achèvera à coups de dague, pour
pouvoir récupérer le Bâton de Rapi-
dité, qui lui appartient. L'information
que Fara-Or'th a est fausse, bien
entendu, mais lui-même l'ignore:
r il faudrait continuer à déblayer la
galerie L pour accéder à une petite
salle ou, peut-être..., jadis... t. Le
passage secret (au fond de K) donne

accès à une cheminée menant à l'air
libre, en haut de laquelle les gardes
restant (s'il y en a) ont 200/o de
chances de s'être postés (unique-
ment s'ils sont trois au moins).
L: Les éboulis qui obstruent cette
galerie sont dus à un très ancien
effondrement de sa voûte. Si les
aventuriers décident de creuser
dans cette direction, le DM devra
leur faire comprendre que, d'une
part cela prend du temps et, d'autre
part, que cela leur coÛtera de l'ar-
gent (matériel, nourriture, etc, etc...
pour environ 20 P.O. par jour d'ex-
ploration). ll conviendra donc de
savoir jusqu'oir ils veulent creuser,
pour déduire la somme correspon-
dante de la part de chacun. ll n'y a
rien à trouver qu'une succession de
petites salles parsemées de squelet-
les très anciens de nains et d'hu-
mains. sur une distance de 200 m,
soit tlo jours de travail.

Mis à part les gardes et leurs capi-
taines, qui sont tous Mauvais-Droits
(LE) et entièrement dévoués à
Fara-Or'th, ce qui suit devrait per-
mettre au Maître de Jeu de faire
évoluer correctement les trois ( ac-
teurs ) de ce module.

Sorcière, N8, Chaotique-Neutre
(CN), 27 PdV, € ans.
F8l118/S19/C13/D15/Ch15. Elle tire
son nom, ou plutôt son surnom, de
son familier, une effraie, qui est
posée sur son épaule et ne la quitte
jamais. Son aspect physique est
assez déroutant, surtout si l'on fixe
sa chevelure qui semble animée
d'une vie propre e1 en perpétuel
mouvement (Permanent Illusion
lancé avec un parchemin au nrveâu
15, c'est un cadeau de Prunehault).
De type indien, elle porte une robe
de laine brune et une sacoche de
cuir dans laquelle elle range tous ses
composants, quelques bougies et
autres philtres de sa composition,
ainsi que sa (fortune),116 P.O.
dans une bourse de cuir. Les sorts
dont elle peut disposer à la fois en
tête et dans son livre, sont laissés à
l'appréciation du DM, à part les
détections du bien et du mal et le
Minor Auest qu'elle utilise en début
de rencontre. Autoun du cou. contre
la peau, elle porte une amulette, qui
s'échauffe légèrement en présence
d'un personnage chaotique. Si Ef-
fraie ne dispose d'aucun critère lui
permettant de choisir à qui elle va
confier l'anneau de Prunehault, elle
s'en remettra, très ouvertement, au
hasard.

lllusionniste, N8, Chaotique-Neutre
(CN), 25 PdV au total, (mais seule-
ment 5 quand les aventuriers le trou-
vent, dus au mauvais traitement de
Fara-Or'th, 55 ans, Fl0 / 118 i S8 /Cl3
/ D18 / Ch14. ll a été enlevé près de
deux mois auparavant et n'a plus
aucun sort en tête. ll est très faible et
complètement terrorisé dès qu'il
aperçoit quelqu'un qui s'approche
de sa prison. De toute façon, il passe
le plus clair de son temps à somnoler
sur sa paillasse. Ouand il sera libéré
et sûr de la bonne foi de ses s sau-
veurs r, il restera derrière eux et
n'aura plus que deux buts: tuer
Fara-Or'th et récupérer ce qui lui
appartient, c'est-à-dire son livre de
sorts, sa boule de cristal et son
Bâton de Rapidité (attention. il est
tràs intelligent, il faut le jouer
comme tel...). ll voudra bien appren-
dre des sorts à ses sauveurs et leur
laisser la boule de cristal, mais sera
intraitable en ce qui concerne le
bâton. De plus, si la boule est cas-
sée, il sera très en colère et passera
sa rage sur Fara-Or'th (il le frappera

à + 4 €t même dans le dos s'il en à
l'occasion). ll n'est pas au courant
de l'existence, ni de l'emplacement,
du passage secret E. ll ne connaît
pas exactement le niveau de
connaissance de l'illusion de l'Elte, il
hésite entre Master Tricksterou Ca-
balist (il ne parle pas de niveaux.
uniquement de titres, et les aventu-
riers ne peuvent bien sûr pas consul-
ter le PH pour savoir de quoi il
s'agit...).
Le Bâton de Rapidité (P.o.2500, xP
750) est utilisable uniquement par un
magicien, ou sous-classe de magi-
cien. C'est un bâton magique * 1

pour le combat. De plus, il donne un
bonus de 1 sur le dé d'initiative,
permettant de frapper 2 fois par
round et donnant une AC2 à son
porteur (à cause de sa grande ma-
niabilité et ses possibilités de pa-
rade).
Le livre de sorts de Prunehault
contient:
Niveau 1 : Change Self, Color
Spray, Darkness. Detect lllusion,
Detect lnvisibility, Hypnotism, Light,
Phantasmal Force :
Niveau 2 : Blindness, Detect Magic,
lmproved Phantasmal Force, Magic
Mouth, Mirror lmage, Misdirection ;
Niveau 3 : Fear, Hallucinatory Ter-
rain, lnvisibility l0' Radius, Bope
Trick, Suggestion ;
Niveau 4 : lmproved lnvisibility,
Minor Creation, Phantasmal Killer.
Le parchemin de Minor Creation lui
aPPartenait.

lllusionniste, N4, Mauvais-Droit (LE),
20PdV,237 aîs,F17 / 118/S10/Cl7
/ D16 / Ch6. Cet Elte, chef d'une
bande d'Orcs, n'est en fait qu'un Elfe
noir dégénèrè. Fils d'une Elfe noire
et d'un Demi-Orc, c'est un être dé-
pravé, entièrement voué aux forces
du Mal. De tous ses pouvoirs d'Elfe
noir, il n'en garde qu'un : son ex-
trême hâbilité à se déplacer au cceur
des endroils les plus sombres. C'est
d'ailleurs pour cette raison qu'il a
choisi de s'établir en ces lieux ou la
lumière ne pénètre que quand le
soleil est au zénith. De sa mère,
morte en le mettant au monde, il n'a
conservé que la cape et les bottes
(Cloak et Boots of Elvenkind, ne
fonctionnant qu'à 75%. La cape
donne un bonus de + 6 contre toute
attaque basée sur le feu). Son Cha-
risme, bien que très bas pour les
autres Elfes et les Humains, fait
merueille sur les Orcs et les Demi-
Orcs de sa bande, qui sont capables
de combattre pour lui iusqu'à la
mort. Les sorts qu'il a en tête sont :

N.1/ Darkness, Darkness, Color
Spray N.2/ lmproved Phantasmal
Force, Mirror lmage. ll connaît aussi
le mot de passage de I'Arène des
Oppositions. O
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- La Bourse aux Modules - 1, rue
du Liard - 67400 - lllkirch - vous
permet d'échange. des scénarii pour
tous jeux de rôle - Renseignez-vous
vite !

-unclubdeD&D-àSaint-Etienne - doit existerr S'adresser à
Nicolas Beraud ,25, rue de la Résis-
tance 42000 Té1. (77) 2'1.54.51 après
18 H.

Club Saint Rémy recherche
Saitille ou Scintoille , Appellez
-Pierre au 846.17.86 (soir).

- Cherche programmeurs de jeux
d'âventure et de simulation sua
Oric, pour créer club. P. Blois , 66,
rue Analole France;37100 St-Cyr-
sur-Loire.

- Cherche éditeur pour différents
l/Vargames - M. Berclaz Pierre - Au'wiessenstr 29 8050 Zurich

_ Cherche partenaire pour Tunnel -Suisse .- Ecrire poÙr tous rensei_

- Je cherche groupe pouvant & Troll ou Légende, 12-i3 ans. Ecrire gnements
m'accueillir pour lout JDR (AD & D) a Gregory Drabble 15, rue Albert 1er
Région Versailles. E. Chateau - 21, - 42000 Saint-Etienne. Té1. 79 37.76.
rue de Montbuisson - 78000 Louve âux heures des repas.
ciennes. Débutant chercher joueur pour

Cherche partenaire wargames à jeux de rôle (N,4éga, D & D) ou war- - Vends Austerlitz, Maqenta, Star
Niort - Possibilité création club. games Té1. (27) 48.89.80. Laurenl a Force(étatneuf)etCB9:Contacrer
Francrs Amsler Tel {49J 24 09 63. Saiôt Amand.les Eaux (Nord) Atban bureau, Têt. {43) 97.64.00.

- Cherche partenaires pour Squad - Damren Harel cherche sur : - Vends Zargos Lord + Extension
Leader. Contactez Christophe Vuat- Chambéry et Savoie partenaires TBE 199 F. âinsi que Runequest
tier rue de la Fontaine Leuilly pourMégaetâutres.Êcrirel29,rue 110F., Légendes 130F,1 boîtê de
sous-Laon 02000 Laon Té1. (23) Ningesser et Coli ' 73000 Chambéry. figurines Démons et 10 autres D &
23.36.16. Tél 69 60 70 D 60 F. Tét. t6 {t) 586.15.45. Sytvestre

Cherche partenâire pour war - Lionel cherche à Marseille à ap Vérillon.
game ancien WRG avec figurines prendreàjoueràC&SetàCâllof - Dingue de Squad Leader, re-
Ecrire à Jean-Marie SAUGEy 183 Cthulhu et cherche pa.tenaires pour prendrâis pions, cartes ou modules
bis, rue du Faubourg Poissonnière AD&D.Té1.49.30.34. delasérie.DonneraisEast&Westà
75009 Peris Cherche partenaires pour waga- liquideur éventuel. Rault Té1. (16)

Cherchons joueurs de AD & D mes et jeux de rôle. Région de Ma- 38.68.01.
pour réaliser une campagne durant me-rs.-- Alban Bureau Tél (43) - Vends nombreux livrgs, ,eux ti-84-85. région Lorient. Contacts : 97 64 00 gurines... lisre contre 4 timbrés à 2 F.
Jean-Michel Té1. 33.29.57. ou Thierry - Au 38, rue Vieille Ville, 08200 Se- Ecrire J.C. Hibeft 1, rue des Chênes
37.21.36. dan, ? cherche des partenaires. Villeneuve 3'1270 Cugnaux. /

- Cherche partenaires pour G.1., Pour Méga, D & D, T & T, M. Ni- Vends wargamei: Norge, Krull
PânzerleadeiwaroftheRing,AD& colasGoncchercherdespartenaires etPrumni.Prixàdébattre.Tè1.16(23)
D et âutres. Contactez T. Hermeret à 74000 Annecy, té|. : (50) 67.48.89 23.36.16. demander Christophe.
Digne.Té1. (92)31.32.67. Acrân Cherche Battle for Stôlingrad

SPl. Bon état. Nec; M. ROS André.
12, Corniche André de Joly - Bloc L.
06300 Nice

BON D'INSERÏON
D'UNE PETITE ANNONCE

.r decouper ou pholocoprer

A envoyer a Casus Bellr

Servrce Petrles Annonces.
5 rue de la Baume /5008 Pans

IEx-E A I\SFRFC 'aordo\,
!l3s>e-..t ! !p-'ê .i.hdl Talcrp' ! o ue't ! c'ub
LJcherche adversa,re

Vends Panzer Army Afrika A.H.
150 F. et Attila lT 120 F. neut. Sébas-
tien Riégel Té1. (88) 36.66.29. - 14, Bd
Clémenceau 67000Srrasbourg.
- Vends Viva Zapata 65 F recher

che Civilization, Samurai, Machia-
véli. Jean-Luc Guyot - 3, rue des
Châtaigners - 95270 Luzarches.

- Vends Longuest Day 400 F,
Rommel 100 F. le tout T.B.E. 450 F.
Ecrire à J.C. Orlandi - 43, Bd Gabriel
Koenigs 31 300 Toulouse.

- Echange Casus Belli No 19
contre Casus Bèlli No 17. Grégory
Camp - 18, rue José Maria de Héré
dia.75007 Paris.

- Vends Squad Leador 180 F.
Cross of lron100 F. Legio 7 140 F. 2
Free Game (2 x 40 F.l Règles en
franÇais ou le tout 400 F. Yannick. Té1.
978.75.98. (95370).

- Cherche programme pour
Commodore 64, de modules pour
JDR. Philippe Caffarel 69, rue Seau-
repaire Boulogne-sur Mer. Tél (21)
30.09.93.

Cherche toutes traductions sur
AD & D modules occasion. Faire
offre à B Poisson - 16, rue Four à
Chaux. Saint Denis; 97400 La Réu-
nion. Tous frais remboursés.

Vends Flat-Top 250 F. T.B.E.
Ecrire M. Paraîre - 6 H Le Clos St-
Georges.2 117 ou de Lodève - 34000
Monrpellier. Té1. 75.68.65.

- Vends console Coleco CBS (état
neuf) I cassettes. Ecrire à Hervé
Guegen.28, av- Edouard Vaillant.
93310 Le Pré,St-Gervais.

- Vends Progrâmme pourdessiner
pions wargames C64 + Plutter 30 F.
suisse. P. Berclaz à Uwiesenstr. 29
8050 Zurich (CH) Mode d'emploi

complet.

- Vends/Echange Thieves World
(pour tous jeux de rôle) + 2 livres
inédits coffret 200 F. Olivier Boigey.
1 1, rue L. Thubeuf. 76000 Roen.

- Vends boîte de basè D & D +
modulès 82 et 84, tout en français !

99 F... AchèÎe Trâps et Grimtooth's
Traps: idées de piège pour MD.
Patrick Delaftre. Tourcoing 3 - Allée
Leonie Van Houtte. Té1. 76.73.93.

- Cherche possesseurZxspectrum
(48 ou 16 K) pour échange warga-
mes et JOR. Olivier Peeters - 26, rue
Paul Gauguin - 40220 Tarnos.

- Echange Legio 7 Bon étal contre
un JDR en trançais. Même en mau-
vais état. Nicolas Favre. 51, Philoso-
phes' 1 - 400 Yverdon (CH).

- Vends Daredevils état neuf 150 F.
ou échange contre affaires se rap-
portant à D & D ou échange contre
Crescendo of Doom. Pierre Daniel.

3, rue du Capitaine Ferher - 72100 Le - Achèterais jeu War in the East.
Mans. War in EuroDo. Faire offre alléchante
- Vends Napoléon at War SPl, à Jean-François Dillies 153, rue
Zargo's Lords, Bounty Hunter. Bon Anatole Franôe _ 89790 Ronchin
état, très bonne affaire. Sébastien _ Cherche White Dwart No4g et
Capelle - Tours. Té1. (47) 25.06.85. acénarios édités ou inventés de
- Vends C & S 100F. sup. S & S haut niv6au. Tét. (99) 50.76.69. Vite
80 F. SO + scénarios + Atlas 200 F. Merci d,avance.
Squad Leader 120 F. Eric Fouquer 12, - Vends Ouirks, EO F. C & S 60 F.
Square St-Dominique -85300 Chal- Killsr 50F. D & D gaeic. Echangolans. modules AD & D/C.C. F. Faux -Ju-
- Echange Sorcier contre Snit- zet-de-Luchon.3li.l0Luchon.Té1. 16
s'rèvou Bordeland ou Havânnah ou (61) 79.f6.,lS.
civilisation ou Ouirks - Bref tous - Vends jeux napoléoniens {lT) enjeux de ce genre - Carpentier patrick Français jinsi quà Air Assairlt on
' 37, rue des Saules - 621 12 Corbe- Crote état neuJ 150 F. Té1. 973.19.13.
mim - Té1. 16 (27) 97.52.09. 78100 St-Germain.
- Cherche Thê Gene.al ou copies - Achète Dungeon Mastor Guide
sur war at sea, vitp et dune - Té1. (71 Bon état. Té1. (54) 78.83.27. ou écrire
839.81.16 - Après 20 h. - M. Rogerieux à Sophie Girard - 10, rue de Moriou
- 2, rue E. Vaillant - 69100 - Villeur- -Villejoint 41000 Btois.
banne. - Cherche en prêt ou achat Runês
- Tl 99/4A cherche lntarface RS Nol et 2. Tét. (97) 37.21.36. Deman-
82C + l6tmin, Emul.2 - M. Ph. pair der Thierry Fisiher à Lorient.
- 6, avenue St Sébastien - 54600 - - Vends Gun of Auqust + Dien
Nancy Té1. (81327J4J3. Bi€n phu t8OF. er gôF. exceltenr
- Cherche à acheter Bârbarian état. Servis I fois. Té1. 21.09.39. à
Princê - Time Triper complot - Té1. Châlon,sur-Marne.
Olive Patrick- 541.27.32- laissernode - Vends Stâr Force lO0 F. Traveller
Tél si absent. Prix à discuter. 100 F. + sup. 20 F. + 40 tiqurines
- Masochiste confirmé cherche 100F. ou te rout 3OOF. M:Chas-
Traduction en Français du Player taing-l4, rue Jules tvlichelet. 93gOO
Handbook et du Dungeon Mastor Epinày. fé|.826J2Aj.
Guide - urgent ! merci d'avance - M. - Vends Sicils /B Bon état 100 F.
F.X. Chaunier - 5, rue Gérando - 75009 Cherche traduction de modulo AD &PARIS. D nivoau 5-lO. Vincent Miqeon - 5,
- EchangeADetDPDMG + PH + rue de pontoise - 78100- St-Ger-
dungoon Master Sc.oen contro Gall main-en-Laye.
ot Cthulhu ou légendes - M. Le, - Vends Zargo,s Lords sans exten-
comte B. - 41, rue des Hannetons - sion g0 F. et Akila 100 F. états neufs
59000 Lille. {tT). Joindre Bernard Frédéric - rue
- Vends ou échange nombreux àu Haut Breuil - 57170 Haraucourt
jeux pour Apple 2 - (Strarégie, Aven- -Té1. 701.1 b.70.
ture, A.cade) - liste et prix sur de- - Recherche le Spell Book de
mande-.LaurentMaupas- lnsa60l - Steve Jachson's Sorcorv. Thierry
69621 Villeurbanne. Jung 15, rue de Lorraine'- Nehwil-
- Affaire!VendsDisquottesApplo ler-près-Woerth - 67110 Nieder-
ll (Jeux et utilitaire) - Lasselin bronn. Tét. t6 {88} 09.36.67.
Nicolas 28, Villa Emile - Clichy - - Cherche wa.ôames Battlê fol
92110 - Té1. 270.76.98. Stalingrad (Spt),-Citadêt (cDW) et
- Vds Ata.i + 9 K7 - 1500000 1941 (GDW). Ecrire à M.François
trancs - Cbs + 3 K7 - gar€nti - Trebosc-PêchdeLaze-46260Li-
2.(m.m0 lrancs - Maquàttes ot moge en Oue.cy.
Casqugs WW ll - liste C. env. tim- - Vends Wizard quest en français
brée -Jt4. Sion - 18, rue C. Franck - 160 F. et Démons en français 60 F. ou
Lille - Té1. 04.25.42. les 2 pour 200 F. J.M. Moilet - 89, rue

- Cherche programme d'avènture Breteuil - 13006 Ma.seille. Té1. (91)
de D & D compatible sur Commo- 53.27.41.
dore 64 au prix de 20-50 F. Pour tous - Vends Legion 7 + Trblin 200 F..
renseignements Té1. 16 (21) 30.09.93. Spaco Operà + 2 Modutes 150 F.,. Cherche d'occasion module Sl Starforce 100 F., I'Ultime Eoreuve
-Lanson Bastien - 92120 Montrouge. 100 F. Perrin . Résidence du Château
Té1. 657.32.43. entre 18 et 19 heures. 2 Attée aux Biches - 77000

- Che.che en occasion Dungeon Vaux-le-Pénil - Té1.452.44.54.
Floor Plan l, ll, lll et PH. Ecrire à - Cherche pour Aple, warqsme
Patrick Bass - Ch. Rionza - 31020 stratégie, simu + jeux sim - ùol +
Renens , SUISSE VD. sim - monde économique êt bour-
- Vends 200 F. ou échange contre sier. Faire proposition - C.Dettori -32,
ieu de rôle, Zargo's Lord I et ll. O. rue Martin Bernard - 75013 paris.
Noiil - 9, Place des Glycines - 77170 - Achète Players Hadbook +
Brie-Comte-Roben.Té1.405.23.53. Monster Manual ou traductions.
- Echange jgu Sorcellorie sur Ap- Pour toute offre, contacter pierrick
plê ll contre jou Légondos + ses Eluere - 17, rue A. le Fas - 35000
scénarios. fr fache - 221, gd de ta Rennes - Tét. (99) 36.78.48.
Liberté - 59800 Lille. - Vends D & D Boît6 dê bass, et
- Offre exceptionnelle, vends war- export sst 130F. état neuf - Spell
games état neuf t.ès peu serui : Law 160 F. Arms-Lsw 120 F. Module
S-quad, Loador (règle en lrançais), C2 30 F. - M. Marchand Dominique
1870, Aust6rlit2, Les derniàrss bâ- -Té1. 16 (06) 456.12.63. Ap.és 18 h.
tailles de Napoléon. Té1. (53) - Vends wargames. Liste contre
55.04.43. enveloppe timbrée à M. Armand
- Vends Fleurus 50 F. Amirauié -55-59, Bd Serrurier - 75019 pARlS.
100 F. Napoléon à Austerlitz 50 F. - Vends ou échange East & West
Odyssey8oF.Legio7120F.bonétar 120F. contre D & D Expêrt Ser.
- V.,Lapras - Giraud - 42130 Boen. Chercher scénarios de D & D (en

- Cherche DMG, MMI et ll, FF français).38, rue Vieille Vitte.08200
(traduit) à prix avantageux. Té1. Sedan.
78.63.19 après l9 h. Emmanuel. - Vends The Longusst Dsy avec
- Vends Arab-lsraêli wô.s 140 F. système de rangement génial 500 F.
Ave Tenebrae 90 F. neuf en trançais. + Panzèr Blitz et Leader. Jean-
Olivier Prevosto - 65, route de Fron- Phlippe Labruyère - 26770 Taulignan.
tenex - 1207 Genève - Suisse. Té1. (75) 52.54.02.

- Vends Bon€pô.te neuf - (lt) - Vends Frânce 40 {AH), Afrika
-150 F. -ou échange - contre Export Korps (AH) Panzergruppe Guderian
Set ( D & D) ou Amirauté - M. Yve- (SPl) 100 F. chaque. Stéphane Vi-
nec - 5, rue Charles Peguy - 29219 cianô - Té1. {1) 848.81.39. après 18 H.

- Vends lnterfaco Télévision - Se- Diplomacy 80 F. Fief 100 F. ou
cam PHA 2101 - pour Tl 994 A - prix échange contre Légondes. E. Le-
à débattre - Jean Marc - Té1. 42.29.20 bourgeois - 29, rue Macquart - 59800
- à Marseille. Lille.

- Vends CB No 18 10 F. + D & D - Vends échange Legio 7 (neuf)
Basic S6t trancais - 50 F. - + Légon- 170 F. et module DD 83 60 F. contre
des Cqltiques neuf - prix intéressant Call of Cthulhu. Garo - 154 Et Dolet
- contacter - Té1. (8) 234.33.04. - 94140 Alfortville - Té1. 378.62.85.

- VendsAD&O-DMG-PH-MM - Achète bonnes créations de
+ module AD & D - UKI + feuille monstres, recherche un Ellquest
de Pêrso pour AD & D - le tout Eook 1 pour inspiration. Té1.
-230 F. ' Té1. (95) 31.64.16 demandez 901.03.99. Bon prix.
Luc. - Vends Victory in thê Pacific et
- Recherche jeur - Spi : Gondor et Austerlitz états neufs, règles en
ouSauron-vendsModulesU2-A4 français 135F. chaque. Bertrans
-Gl-2-3Ol + ForestofDoom-Té1. Bonneville - 37210 Vernou. Té1. (47)
M. Mounier - (76) 38.53.57. 52.10.40.

- Vends Star Force - 100 F. - Tra- - Vends Soltérino 65 F. ou
vell6r 100 F. + /(l tig. 100 F. - ou tout l'échange contrè Diplomacy. Franck
- 300 F. - M. Chastaing - 14, rue Jules Lucas 5, La Chesnaie St-Lambert
Michelet - 93800 Epinay - Té1. -49000 ANGERS - Té1. (41) 77.51.73.
826.72.47. - Vends Star Forc€ 120 F. Ultimê
- Vends Modulo 82 D & D - Epreuve 100F. Bounty Hunter
Wargame - Luttwâffle - 100 F. - M. {French) 200 F. Ordinateur Ech€cs
Gonc Nicolas -74000 Annecy - Té1. Scisys Junior 220 F. Laurent Bossu

-Lerelecq Kerhuon - Vends état neul: Okinawa 80 F

La Marnière ,44310 St-Colomban.

!
(50) 67.48.89 'Acran
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-':: :: :^!ues palabres au

,- -': :.s:Je es e 8énéral
-- :.- a lJ: personnelle-- -'--..-- a-lres d Eisenho-

. - - : ':: -: e'T r ordre de
- -' , -- r:' s La d vision

:-. -i'--.a a SUrTOmrnent
I .-,-:. ,: 'c-dre sur la

capitale avec une détermination et

une rapidité d'exécution qui la

feronl entrer dans la legende.
Second volet de I'histoire de la

2' DB, cette simulation fait revivre
les combats qui se déroulèrent du

24 au 28 août pour la libération de

Paris.

e réPondez à aucune

Provocation !, L'ordre de

Staline est formel. Ne

s0mmes-nous pas liés par un pacte

depuis le 1'' septembre 1 939 ?
Pourtant, il laut bientôt se rendre à
l'évidence : les unités lrontalières
sont disloquées, les avions soviéti-
ques abattus au sol. En trois
semaines Guderian est devant Smo-
lensk après mille kilomètres de

course échevelée. Moscou est me-

nacée.
Mais I'Armée Rouge se ressaisit.
En partant un ou deux mois Plut tÔt,

Hitler n'aurait-il pas pu conquérir
Moscou ? anéantir I'URSS ? 0uelle
tournure aurait alors Pris la 2"

Guerre mondiale ? Plan Barbarossa
peut vous fournir matière à médita-
tion. . .

Participation aux lrais de port : + 20 F

A payer :

A retourner, accompagné du règlement à Jeux
Descarles,5, rue de la Baume,75008 Paris.

ïotal

Ollre également valabe pour a Begique et la Suisse. CB 2l

''Èa '- t''
't d_'

Éoites fl. IEUX
par &,f; DESCARTES

En vente dans les meilleures boutiques de jeux, ou par correspondance à I'aide du bon ci'dessous.________:___ ____x________.

Veuil ez m envoyez: - Napoléon à Austerlitz 
.139 

F

1870 139 F

- Solf erino 139 F

Magenta 139 F

- Bataille de Fleurus 139 F

Batai le de Valmy 139 F

Dlen Bren Phu 139 F

- Ave Tenebrae 
-139 

F

Fredland 149 F

2' DB Normandie 149 F

- Am raulé 139 F

Mare Nostrum 59 F

tr Bataile de la l\4arne 139 F

Jeux de Rôle

! Légendes Celtiques 179 F

n Le TrèÎle noir (module) 69 F

Puzles

n Floating cities 95 F

! lssue en perspective 83 F

! Trompe-l'æil 83 F

! Puzzle-puzzle B3 F




