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Cette gravure. in-
crovablement vieil-
le. puisqu’elle date-
rait du vingtieme
siccle.  représente-
rait. d'apres  nos
historiens. une date
capitale dans I'his-
toire ludique. On
Rpeut y voir, dans le

style allégorique de
I'é¢poque. des ambassadeurs de la guilde des auteurs
- fabricants - distributeurs remettant un jeu en lan-
gue frangaise au client-roi. en septoctovembre 1983.
Si cette scene symbolique n'eut vraisemblablement
pas licu réellement. il n'en reste pas moins que c¢'est
bien vers cette date., quiapres des années d’hégémo-
nisme anglophobe. I'effort de publication de jeux
frangais. de réédition ou de traduction d'origine.
permit aux wargames et aux jeux de role de renver-
ser la barriere du langage. Bien sar. ceci ne se fit pas
cn un jour. mais I'enthousiasme ¢tait grand en cette

¢poque de pionniers !
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Deux mois d’activiteé ...

Le FKestival International de
Science Fiction de Metz avait
vu son budget resserré. ce quia
un peu nuit au panache de cette
manifestation, alors que de
leur coté les ludomanes de la
région  “en voulaient™, et
S'¢taient tous mobilisés pour
offrir une animation valable
autour des jeux de simulation.

Du coup. la plupart des visi-
teurs attirés par le festival sont
venus  déambuler entre  les
tables de wargames ct jeux de
roles variés. ou parties de
démonstration ou pas. I'am-
biance s'¢chauffait autour des
descriptions  gesticulantes  de
Maitres de jeu théatraux.

Un mini concours, des larri-
vée. poussait les simples visi-
teurs a snteresser au sujet en
leur proposant de gagner des
figurines ainsi que de participer
a I'¢lection de la figurine la

micux peinte  parmi celles
exposces a l'entrée.
Des représentants  des  trois

clubs de la région. (I'Epée
reforgée. le Graoully ludique
ct les Loups du téméraire)
expliquant aux curicux les rai-
sons et les mécanismes de toute
cette excitation.. ..

Beau travail de coordination si
I'on sait que. pour des raisons
techniques. feu vert et local
n‘ont ¢té¢ donnés que quelques
jours avant.

Metz M, L'(Euf Cube. le
relais Jewx Descartes de Metz et
Casus Belli furent de la féte. et
le seront sans doute encore I'an
prochain.  dautant quil  se
mijote des a présent un festival
mirobolant pour 84 !

Rappelons au passage les gens
a contacter: si vous voulez
savoir ce qui se trame dans
I'Est : Jean Balczesak., 19, rue
des Vosges. 57070 Metz. tél. :
(8) 736.70.54. et Xavier Jacus.
22, rue Graffigny. 54000
Nancy, tél. : (83) 40.07.60).

NOUVELLES

F R O N T

Calendrier

Les 22 et 23 octobre, ne ratez
pas la convention de jeux de
simulation au centre Art de
Vivre a Orgeval ! (acces par
I'autoroute ou RER St-Ger-
main-en-Laye et bus).

Apres le succes de I'an dernier,
la librairie Le Cercle tente une
vraie convention, autrement
dit le rassemblement du jeu lui-
méme, sous la forme de tour-
nois et de démonstrations, avec
la présence des supports des
jeux : fabricants, détaillants,
magazines et Fédération.
Toutes sortes d’animations
sont prévues, et on envisage
déja la présence des responsa-
bles des principaux clubs de
France et de Navarre, des
auteurs de wargames et de jeux
de réles, etc.

Une occasion unique de décou-
vrir les nouveaux wargames et
jeux de role francgais (mais
oui !) qui vont fleurir pour cet
automne, et de vous y initier en
compagnie des auteurs...

Autres rendez-vous sur notre
calendrier, les tournois de
Sup’Aero a Toulouse, et du
club Loisir Dauphine 2 Paris
(e seul club qui peut s offrir le
luxe d'une table par salle !).
Succes dans les deux cas, mais
nous n'en attendions pas moins
de gens dont l'efficacité n’est
plus a prouver ! Il semble d’ail-
leurs que ces tournois aient un
peu servi de “banc d'essai”
pour des manifestations de plus
grande envergure pour I'année
83/84.

A suivre, donc...

Dernier en date, le tournoi
France Sud Open a Toulon.

Les tables de jeu dispersées
sous les pins évitaient les inter-
férences entre équipes, d'au-
tant qu'en plus des joueurs,
nombreux, on comptait une
bonne proportion de suppor-
ters ! Ce tournoi fut le premier
a utiliser la boite de base de
Donjons et Dragons dans I'une
de ses trois manches. ansi
qu'un systeme de classement
double individuel et par
équipe. Asrce o il suffisait,
dans chaque manche. que I'un
des joueurs parvienne au but
pour que toute I'équipe soit

qualifiée pour I'épreuve sui-
vante. Résultat : les “morts™
continuaient a suivre l'aven-
ture en se rongeant les ongles.
sous I'ceil sévere du DM leur
interdisant de souffler. Ici

aussi, les organisateurs ont su
s'adjoindre le concours de la
ville de Toulon et la participa-
tion active de la boutique Le
Manillon
Actuels,

ainsi
France

que de Jeux

double R,

Maintenant, tu es le seul survi-
vant. Que fais-tu ?

Neuf heures du soir : il s'en est
sorti !

Anti-mythe, le club sans abri,
cherche toujours un local ; ce
qui ne I'empéche pas d’organi-
ser un tournoi, dans les locaux
du Bénédictine Game Club, a
I’'Hotel Mercure de Mont-
rouge, le samedi 15 octobre.

Vous souhaitez sortir de votre
isolement ou du petit groupe
d'amis dans lequel vous vous
étes cantonné  jusqu'alors.
Pour cela, les clubs ne répon-
dent que médiocrement a vos

désirs nombre insuffisant
d'adhérents, sectarisme,

horaires qui ne vous convien-
nent pas, manque de diversité
des jeux pratiqués, etc.

Le centre culturel de Boulogne
organise, du 25 octobre au-20
décembre, une expo sur les
jeux de simulation, ou T'on
pourra admirer entre autres,
de tres belles collections de
figurines. Un week-end est
réservé a l'animation, les 3 et 4
décembre. Plus de détails dans
le prochain C.B.

et de tournois

Casus Belli et la Fédération des
Jeux de Simulation qui com-
mence timidement a passer aux
actes dans ce domaine.

Résultats des combats héroi-
ques :

Classement individuel :

ter - Gérard  Orsini (de
Meounes) : 2¢ Christian Rossi-
quet (Sup’Aero) ; 3¢ Alain
Péres (SupAero).

Classement par équipe :
L’équipe gagnante se compo-
sait de : Rossiquet. Caspar,
Zaplotny, Astre et Miséricor-
dia. Ce dernier presque totale-
ment débutant puisqu'il était
venu apprendre le jeu la veille
durant la journée d'initiation.
I faut dire que le reste de la
troupe €tait constitué des Tou-
lousains de Sup’Aero. mis en
condition par leur propre tour-
noi quelques semaines aupara-
vant.

L'équipe seconde venait de
Mecounes. pres de Toulon. avec

Pellicari,  Ledoux,  Orsini,
Balicki et Roudaux.

Un prix spécial fut décerné a
Thierry Michel. meilleur Dun-
geon Master du tournoi. élu
par les joueurs.



Nouveautes

B3 et B4 sont les références
guere €vocatrices des deux pre-
miers modules en frangais de
Donjons et Dragons. Heurcu-
sement, ils ont des titres, pour
mettre en appétit. ..

Le B3 c'est “Le palais de la
princesse Argenta”, et propose
aux aventuriers de libérer Le
Pays du Havre de la domina-
tion de I'Eil d’Arik qui vient
d’étendre son pouvoir maléfi-
que et attire les créatures mau-
vaises en ce lieu autrefois pros-
pere.

Destiné aux débutants utilisant
les regles de base. ce module
débute par une aventure pro-
grammé, qui, si elle limite la
liberté d'action des joueurs.
leur permet de micux cerner la
fagon dont joueurs et Maitres
de Donjon doivent dialoguer et
agir dans un jeu de role.

Le reste du donjon contient
soixante douze pieces plus ou
moins bien fréquentées, et le
volume se termine par un glos-
saire des termes du jeu. bien
utile.

Le B4, intitulé “la cité perduc™
vous entraine sous les dunes de
sable dans une aventure de dif-
ficulté progressive. constituant
une sorte de mini campagne,
commengant au niveau | ou 2
et se terminant au niveau 4. Ce
module propose plusicurs scé-
narios possibles. et contient
des monstres nouveaux.

Inutile
d’ affronter
les dragons,

Saluons au passage la collabo-
ration de notre ancien rédac-
teur Bruce Heard, chargé
d'¢éviter ces quelques étrange-
tés de langage que I'on trouvait
dans la boite de base...

Pharoah ct Oasis of the White
Palm sont les deux modules
parus de la série Desert of
Desolation, pour Advanced
Dungeons & Dragons  (réfé-
rence 13 et 14).

Présentation soignée et claire.
le travail du DM en est d’autant
plus agréable. Les cartes sont
imprimées sur carton, avec
illustrations suggestives sur le
cOté faisant face aux joueurs et
les changeant un peu de votre
habituel DM screen...

Mais surtout. 'aventure est a la
hauteur du design. et je vous
conscille de vous cramponner a
vos personnages avant de
pénétrer dans ces modules pré-
vus pour les niveaux 5-7 et 6-8.

[.¢c Basic set dc Dungecons-
& Dragons  vient  d'¢tre
réédit¢ aux U.S.A. sous unc
présentation  plus  clairc.
notamment pour le débutant.
et séparée en deux volumes.
I'un destiné au joueur. 'autre
au DM. agrémentés des tra-
vaux des meilleurs illustrateurs
de TSR. On le trouvera peut-
¢tre dans les boutiques hyper-
spécialisées.

le blizzard
et les loups !

Le facteur vous livrera

en astronef.

(] Mandat lettre.

BULLETIN D’ABONNEMENT

a découper ou a recopier et adresser paiement joint a

CASUS BELLI. 5. rue de la Baume. 75008 PARIS

Veuillez. m'abonner a CASUS BELLI pour
1 AN - 60:F : 6 numeéros (etranger 78 F)

NOM . ... ... . .. ...
Prénom ... ... ... . ...
Ne o Rue ... ... ...
Code postal . .. ... .. Ville

e Ci-joint mon réglement a I'ordre de CASUS BELLI
par [] Chéque bancaire [J] Cheque postal

CB 16

Le principal intérét de I'infor-
mation ¢tant de noter la
volonté de TSR de dépoussie-
rer ses productions (qui ne
datent plus de la derniere
pluic) pour faire face a la
concurrence. Ceci pourrait se
traduire par des rééditions
d’autres titres, déja prévues
mai quand les verrons-

Place of Mystery est une nou-
velle collection d’aides au jeu
un peu particuliere :

Chaque volume propose dix
salles de donjon. toutes prétes.
Ceci comprend un plan déta-
chable de la piece, directement
utilisable pour y placer des
figurines 25 mm, ainsi qu'une
description détaillée des pieges
divers contenus dans ce licu.
Le volume 1. Chilling cham-
bers  propose de  nouveaux
picges et poisons. tandis que le
volume 2. Alluring Alcoves.
s'additionne de terribles gar-
dicns.

Une bonne idée qui permet au
Maitre de Jeu d'avoir de la res-
source quand les aventuriers
s'¢garent au-dela des plans
qu'il avait préparé !

A nc consciller que si vous pra-
tiquer langlais couramment.
The Free City of Heaven
contient un arsenal d'informa-
tions qui vous permettra de

le cercle
librairie . galerie
disques. jleux

pour les
Jjoueurs avertis

JEUX CLASSIQUES
WARGAMES
JEUX DE ROLES
FIGURINES
PUZZLES
JEUX ELECTRONIQUES
CASSES TETE
LITTERATURE
SUR LE JEU

It

Centre « de

78630 Orgeval
TéL : 975.78.00

10h a 20h
Méme le dimanche
Fermé le mardi

jouer des situations “en ville”
dans le cadre de n'importe quel
jeu de role médiéval fantasti-
que.

Trois cents personnages non-
joueurs vous serviront a tisser
un décor vivant autour de vos
aventuriers. qu'ils viennent la
pour retrouver les bienfaits de
la civilisation et se reposer, ou
qu’Hs laissent leur quiétude de
coté pour fouiner dans les
affaires louches qui ne man-
quent pas de s’y tramer, tant
parmiles malfrats des bas quar-
tiers que dans les spheres aisées
des notables. (25 scénarios).
Idée pratique : la carte de la
ville existe en grand format et
¢galement découpée en quar-
tiers. avec références aux para-
graphes de description.
Présentation agréable. bien
que hélas tapée a la machine,
cet additif est indispensable
aux mordus anglophiles (un
peu indigeste sinon).

C'est Grenadier. 1'un des plus
anciens fabricants de minia-
tures pour jeu de role, qui réa-
lise les figurines officielles pour
Call of Cthulhu, le jeu de
Chaosium basé sur les romans
de Lovecraft.

Les deux premicres boites
contiennent. 'une un assorti-
ment  d'aventuriers, [autre
quelques-unes de ces créatures
dont la simple proximité vous
fait chavirer dans la démence.

Plus “relax™ les boites Fantasy
Lords ne contiennent que d’ha-
bituels squelettes et autres dra-
gons, que pour ma part je
trouve un peu “raides”, mais
de belle finition. ..

Autre mise en boite, celle de
Ral Partha qui, imitant une
technique éprouvée pour le
domaine du disque, crée une
collection. The Best Of Ral
Partha. regroupant par theme
dix des meilleures figurines de
leur catalogue dans chaque
boite :  Angels, Elves & EIf
Lords. Children of the night.
etc...

Le tout a un prix inférieur au
prix d'achat a I'unité. Conti-
nuez comme ¢a, messieurs !

Le ton semble dailleurs
donné, puisque Citadel pro-
pose également sa ligne de pro-
duit figurines officielles pour
Runequest par groupes de dix.
sous boite, avec déja pas mal
de références.

L'avantage de cette nouvelle
mode est certain pour I'utilisa-
teur qui dispose ainsi de range-
ments bien protégés (quoi-
qu'un peu encombrants) pour
ces précieux objets... le tout
pour un prix inférieur (a condi-
tion d'approuver la sélection
proposée, bien sr).



Hell’s Highway : c’est I'un des
premiers jeux produits par Vic-
tory Games, une toute nouvelle
compagnie créée en 1983 par
les concepteurs de jeux trans-
fuges de S.P.1.

Voici les principales caractéris-
tiques du jeu :

— 2 cartes juxtaposables for-
mant, une fois réunies, une aire
de jeu de 139 centimetres sur
55 centimetres de large, 2
planches cartonnées de 260
pions chacune, un dé a 6 faces,
un recueil de regles de 44 pages
(qui est traduit en frangais !),
un casier de rangement en plas-
tique muni d'un couvercle
transparent.

— Chaque hexagone corres-
pond a I 3 kilometre et chaque
unité représente un bataillon ;
les alentours immédiats exté-
rieurs a la carte sont représen-
tés par un systeme original : un
réseau d'emplacements pour
chaque secteur géographique.
— Compte tenu de la com-
plexité du systeme de jeu, les
regles ¢tant simples a lire et a
assimiler, Hell's Highway n’est
pas a conseiller aux débutants
mais par contre plaira beau-
coup aux joueurs chevronnés
ainsi qu'a tous ceux qui, ayant
méme une petite expérience.
s'intéressent a  'opération
“Market-Garden™.

— Ce jeu offre cing scénarii de
durée variable, trois scénarii
reprenant les donnés de départ
historiques alors que les deux
derniers offrent plus de lati-
tude a chaque joueur pour dis-
poser ses forces.

tous les soirs (20 a 24H)

DIMANCHE

a 24H)
LUNDI (1382

initiations
parties libres

tournois

de
JEUX CLASSIQUES

JEUX DE ROLE
STRATEGIE...
STRATEJEUX

16, rue d' Odessa
21, rue du Départ
75014 — PARIS
Tél: 321. 69. 52

C\bs

Dans le numéro 17 de Casus
Belli. (parution octobre). nous
vous proposerons une liste des
clubs existants aussi exhaustive
que possible.

[ activité de ce genre dlasso-
ciation se superposant le plus
souvent a l'année  scolaire.
nous demandons a tous les res-
ponsables de clubs. anciens.
nouveaux, ou méme “en pro-
jet™. de nous contacter avant la
fin septembre. par courrier ou
par téléphone (au 563.01.02).
pour nous donner les dates ct
heures de fonctionnement de
leurs clubs et surtout. (les
joucurs ne sachant pas tou-
jours comment prendre
contact). I'adresse ou s'infor-
mer. que ce soit celle du club
(avee les horaires de perma-
nence). ou ladresse (éventuel-
lement téléphone) d'un des
responsables.

En attendant. voici quelques
nouvelles adresses  ou vous
introduire pour trouver jeux et
joucurs a détier

Les Pantouflards de I'Aventure
vous attendent a la maison
“pour tous de CALAIS . rendez-
vous chaque lundide 18 a 20 h.
Plutot orienté jeu de role. le
club est par contre éclectique
dans ce domaine, praticant
D&D, Runequest, Bushido.
Space Opera, Gamma World
et Aftermath. Ce qui n'exclue
pas un: intérét certain pour
Squad Leader...

A NIMES. Ic club de Jeux de
ROle NIMOis se prononce
Jéronimo. Astucicux. non ?
Jéronimo propose un systeme
de donjon a la carte intéres-
sant. Pour en savoir plus. il suf-
fit d’appeler. a unc heure civili-
sée. Frédéric Boudry au (66)
84.26.43. ou de lui ¢crire au 7.
ruc  Henri-Poincarré. 30000
Nimes.

A LYON. Jean Lazarini et ses
comperes ouvrent imminiment
sous peu un club qui reste a
baptiser. Eux-méme  orientés
D&D. ils accueilleront a bras
ouverts les amateurs dautres
jeux de simulation.

Plus d'informations aupres de
Jean Lazarini, 25, rue Philippe-
de-Lassalle. 69000 Lyon.

Vous aimez les jeux de role. les
wargames de toutes sortes ?
Alors. venez rejoindre le club
Dragon de I'ama qui scra heu-
reux de vous recevoir. 4. rue du
Grand-Clos a Montargis.

Pour tous ceux qui ont été inté-
ressés par l'article consacré a
Streets of Stalingrad ou ceux
qui en ont entendu parler, ce
jeu est a nouveau disponible :
vous ne perdrez rien par rap-
port a loriginal, bien au
contraire car les regles ont été
améliorées et les pions numé-
rotés au verso pour mieux les
reconnaitre ; les dimensions
ont €té réduites pour diminuer
I'encombrement de la carte.
Le jeu original a été séparé en
deux parties, Battle for the fac-
tories et Fire on the Volga ; ces
deux parties sont combinables
grace a un complément intitulé
Streets of Stalingrad.

Vous les trouverez, traduits,
chez votre revendeur, a Paris
comme en province.

La séric EUROPA de GDW
vient de sagrandir d'un titre :
Western Desert qui retrace la
campagne d'Egypte ¢t de
Lybie. entre 1940 ct 43,
Sixieme titre de la série. Wes-
tern Desert sadresse plutot au
wargameur confirmé.  Deux
cartes et 480 pions pour simuler
les affrontements des Italiens.
Allemands (Rommel). ct
Anglais. v compris "aviation.
sur les terrains d'Afrique du
nord et les iles de la Méditerra-
née.

MAGASINS AFFILIES
ALA
F.F.JS.S.TH.

i une
aux membres de la Fédération sur
présentation de leur carte d’adhérent.

L'CEUF CUBE
24, rue Linne
75005 PARIS

GAMES

Forum des Halles
Niveau 2

147, rue Pierre-Lescot
75001 PARIS

GAMES
4 Temps
Parvis de la Détense

GAMES

Centre Commercial
Velizy I, av. de I'Europe
78140 VELIZY

JEUX ACTUELS
BP. 534
27008 EVREUX-CEDEX

STRATEJEUX
Le Passage Montpar-

nasse
21-23, rue du Départ
75014 PARIS

JEUX DE GUERRE
ET DIFFUSION

55, boulevard Peéreire
75017 PARIS

{Vente par correspon-
dance

Magasin pilote
JEUX DE&ARTES
40, rue des Ecoles
75005 PARIS

NUGGETS
30, avenue George-V.
75008 PARIS

JOKER D'AS
7, rue Maucoudinat
33000 BORDEAUX

JEUX THEMES
92, rue Monceau
75017 PARIS

LE CERF BLANC
2, rue Chestien
34000 MONTPELLIER

White Dwarf n® 43

Au sommaire : trois pl'()PU\i-

tions de scénarios pour Call of

Cthuluh (dans le cadre des
annces 80). comment vendre
ou acheter vos objets magi-
ques. le deuxicme dessix volets
de la deseription  d'lrilian.
petite  ville  du monde  de
AD&D. des plans drastroports
de divers gabarits pour Travel-
ler o la rubrique Fiend Factory
se consacre a certains cavaliers
peu courants, notamment des
hommes inscctes montés sur
fourmis géantes. ¢t le numéro
se termine sur une deseription
en caractéristiques AD&D de
ArMes Japonaises. ..

=

L’important c’est la rose...
Devinette :

Comment jouer par correspon-
dance au jeu de Jean-Jacques
Petit : la Campagne de Russie ?
Réponse :

Prier ardemment pour que
votre journal favori incluse
dans le numéro ici présent la
rose des vents prévue a cet effet
par Xavier Jacus.

P.S. : Veinard ! Vous avez été

entendu...

Au sommaire du n® 42 de
White Dwarf :

— Comment jouer a Cthulu
dans notre monde contempo-
rain. un programme de créa-
tion de personnage de Travel-
ler pour ZX 81, une cité com-
plete pour AD & D (nommée
Irilian : hé hé). quelques che-
vaux treés spéciaux pour Rurne-
quest, et une petite brochette
de sorts de D & D de divers
niveaux.

/Bzzionikhs... snif, snif

Triste nouvelle pour ceux qui
s'étaient crus appelés aux plus
hautes destinées. Reprenons le
passage litigieux (et prosaique)
des calculs :

“Si votre perso tatata... déter-
miner sa capacité psionique. Si
deux de ces caractéristiques
sont au-dessus de 16, on multi-
plie ces bonus par deux, et si
trois sont supérieures a 10, on
multiplie ces bonus par quatre.
Notez la différence !

Spicheren

dans le jeu de Jean-Jac-
ques Petit, Spicheren, la
riviere qui traverse la
carte est la SARRE et
non pas la Sambre !

|| fallait le dire.




Echo C.B. 16

Vous trouverez désormais dans chaque numéro un bref sondage.
pour nous permettre de mieux cerner vos centres d’intérét. Répon-
dez-y. méme si vous achetez ce Casus Belli longtemps apres sa
parution. Votre opinion est importante !

Notez simplement de 1 a9, les articles de ce numéro, 1 signifiant
“m'a déplu™. 5 “sympa sans plus™. 9 “tres bien, encore . Une
croix (X) voulant dire. “je n"ai pas lu. le sujet ne m'intéresse pas du
tout™.

(Vous pouvez photocopicer ou recopier lisiblement ce question-
naire).

o Résultats du n° 15
exe :
Département : Spicheren . ... ... 7.62
. . Séjour a Izuyima . . . 7.47
O victory in The Pacific Squad Leadér . . . . 7.30
0 War at sea Bushido . ....... 6.94
O Apocalypse Devine . ........ 6.66
O Squad Leader Behind the Ennemy
0 Armor at Kursk Lines . ....... 645
0 Ace of Aces Viva Zapata . .. .. 5.97
o DCV'"? X . Vous avez dit
O La nuit de I'Esprit Bzzionikhs 2 ... .. 5.86
O Le combat fantastique Space Opera . . . . . 5 66
O Ludotique Evlau .......... 5.45
O Le mond_c de Runequest Samurai ... ... .. 5.44
o DAurcdewlsA L. Cocktail exotique . . 4.75
O L’homme invisible 1942 . 4.54
O Les caves de Thraoril Art of Siege . . . .. 107

e

Ludotique .. ... .. 3.6:
Hit-parade permanent : notez vos trois jeux préférés (tous styles.
toutes époques confondues) avec le nom de I'éditeur :

JEUX
DESCARTES

75008 Paris
205.28.53

TIGNOUS (
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Vente, achat matériel

Recherche photocopie du module pour
AD & D paru dans “White Dwarf” N° 38.
Merci d'avance. Fabrice Delente, Saint-
Aignan-de-Cramesnil, 14540 Bourgué-
bus.

Cherche programmes de jeux pour
Casio PB 100, surtout se rapportant a D
& D (labyrinthes, etc.). Demander Jean-
Claude Calonne au 41-48-39 (indicatif
16-27)de7hagh.

Recherche Yalta (jeu) et traduction en
frangais du jeu Outdoor Survival. Ecrire
a Samuel Larribau, Cédex 101, Buros,
64160 Morlaas.

Vends D & D Basic Set + Expert Set
200 F. Etat neuf (jamais utilisés). Gilles
Duchemin. Tél. 628-77-03. — 34, bd Car-
not 75012 Paris.

Vends Démons, Citadel of Blood, Time
Tripper (avec regles partiellement tra-
duites). Wohrom. Cherche Sword ans
Sorcery. Echange programmes FX702
P. Faire offre J.B. Hentz, 6 bis, rue W.-
Churchill, 60200 Compiégne.

Recherche traduction en francais du jeu
Runequest. Christophe Donnard, Croix-
Ménez-Bris, 29145 Elliant. Tél. 16 (98)
59-18-59 le week-end.

Echange Rune N° 2 contre N° 1 ou 3.
Vends S.L. en frangais + boite de range-
ment 210 F, bon état, ou a débattre. Tél.
16 (21) 26-18-78. — 132, rue de Béthune,
62136 Lestrem.

Cherche traduction en francais du jeu
Nato Division Commander de S.P.l
Gilles Berne. House 2000 bat. C 217, 38,
route de Laverune, 34100 Montpellier.

Vends Legio 7 neuf, jamais servi, 150 F.
Cherche joueurs pour jeu personnel tiré
de D & D, C & S, et Runequest. A. Des-
champs, 4, rue d'Amsterdam, 37100
Tours.

Vds Star Force, Victory in the Pacific,
Beastlord, 120 F chacun. P. Chauvin,
19, rue de Jouarre, 77260 La Ferté-sous-
Jouarre. Tel. 022-03-20 aprées 20 h.

Vends ou eéchange Diplomacy état
entierement neuf contre jeux de rdle,
wargames, etc. Tél. 321-49-49. Renaud.
Insister.

Achéte Runes N© 1, magazines anglais :
“Dragon” N° 68 et 69 ; “White Dwarf”
Ne° 38. Ecrire a Guy Nicol, VillaLa Chéne-
raie, 30200 St-Nazaire (Gard).

Olivier Delaye, 40, rue des Moulins,
26000 Valence, vend wargames état
neuf. Prix super bas. Liste contre envoi
timbres. Cherche “Partners” jeux de rdle.
Tél. 16 (75) 43-67-59.

Vends 130 F chacun, John Carter,
Witch’s Caldron, Shooting Stars, Sor-
cier, War of Ring, Idro, Wohrom, Mille-
nium. Tél. 16 (80) 56-39-10. — 53, rue de
I'Europe, 21121 Fontaine. J. Martel.

Vends les 5 livres d’AD & D, 400 F. 4
modules 100 F. Gamma World + son
module, 100 F. Jeu D & D électronique,
200 F.4 C.B.N°11,12,13,14,20,00 F.
Tél. 070-92-14.

Vends ou échange Squad Leader, état
neuf avec régle en francais. Olivier Tré-
mon, 55, rue Xavier-Arnozan, 33600 Pes-
sac. T€l. 16(56) 36-41-34 apres I9H. P.S.
180,00 F.

Recherche modules, cartes, écrans du
M.D. pour Dragon Quest de S.P.I.
Emmanuel Verriere, Courgoul, 63320
Champeix. Tél. 71-21-85.

Vends wargames neufs : Waterloo ; Zar-
gos ; Panzerleader ; Seastrike ; Who-
rom ; Illiad ; 100,00 F. piece ou 500,00 F
le lot avec 3 jeux et revues. M. Couespel,
Pont-er-Gal, 56000 Plescop.

Vends Millenium ; Attila ; Yortown ;
Itean + sorcier ; Afrika Korps ; Daunt-
less. C. Guy, 11, rue Clément Marot,
03700 Bellerive-sur-Allier. T¢él. 32-09-17
apres 18 H. Tout a 100,00 F.

Vends état neuf : Witch’s Caldron 80,00
F ; Afrika Korps 80,00 F ; Invasion 80,00
F ; Zargos Lords 150,00 F ; Okinawa
100,00 F ; Shooting Star 150,00 F. Achéte
D.M. Guide. J.J. Caillot. Tél. 16 (48) 24-
65-33.

Cherche pas cher occasions livres AD &
D. O. Mouquet, Liorac-sur-Louvre,
24520 Mouleydier.

Ch. qqn vendant rule la Fléche et 'Epée.
Ch. ussi débutants avertis pour fonder
club wargames. Sylvain Alberteau, Le
Mesnil-Durand, 14140 Livarot.

Vends C & S et Source Books 180,00 F.
Bon état. Tél. a Eric Deman, 16 (35) 38-
52-39. Club D & D, S.L. etc. Tous les
samedis, Notre-Dame-de-Gravenchon,
Lillebonne.

Recherche traduction francaise du jeu A
D & D. Merci davance ! Stéphane
Gaudé, 9, rue de Bourgogne, 10 Troyes.
Tél. 16 (25) 82.23.39 entre 18 et 21
heures.

Vends état neuf : S.L. + COI + COD =
400,00 F. Les 3 Monster Manual = 80,00
F. Air Assault on Crete = 150,00 F. Phi-
lippe Viguier, 46 lot. Clairefontaine,
66160 Le Boulou.

Vends East and West, 1.T., 150,00 F.
Judge Dredd, 135,00F. Tout parfait état.
Benoit Legay, Hameau de la Roseraie.
76170 La Frenaye par Lillebonne.

Echange Jeux et Stratégies N° 4 contre
Casus Belli N° 11. Rue Roger Maerte,
lot. Les Cézeaux N° 7. 63170 Aubiere.

Vends Wargame SPI Sorcier 100,00 F.
Etat neuf. Jean-Pierre Ostolski. 1765, rue
du bois des sapins, 62600 Rang-du-Fliers.

Vends Afrika Korps, Stalingrad, D-Day,
Okinawa (VF) 80,00 F. Battle of the
Bulge 100,00 F (VF), Starforce 105.00 F
(VF), Panzerblitz 130,00 F (VF). Etat
neuf. Tél. 473.42.37.

Achete regle de S.L. traduite en frangais.
Ecrire a Taquet Michel, 121, rue Paul
Bert, 62230 Outreau.

Achéte Dungeon Master Guide, Deities
& Demi-Gods, Monster Manual ou Fiend
Folio pour AD & D en état ancien ou usé.
Désire examiner matériel avant achat.
Vends jeu Magic Realm, Third Reich,
traduction frangaise. Etat neuf. Boite de
rangement pour pions (140 F et 170 F).
Frédéric Leneuf Magaud. Gounod C. av.
de Lattre-de-Tassigny. 83000 Toulon.
TéL 16 (94) 03-36-84.

Vends état neuf : Sorcier SPI. Sicile 43
IT. Star Force SPI. War of the Ring SPI.
100 I'un. Jean-Pierre Meyniac. 2. rue
Louise Drevet, 38000 Grenoble.

Recherche traduction en frangais de la
boite de base Space Opera. Olivier Per-
rin. Résidence du Chateau, 2, allée des
Biches. 77000 Vaux-le-Pénil. Tél. 452-44-
54.

Vends Panzergruppe Guderian, Stars-
hip, Troopers, Sorcier, Medeci. Pions et
cartes plastifiées. 100 F chaque ou 300 F
les 4. Tél. 16 (62) 99-68-55. Dominique
Jorand.

Vends Star Force et War of the Ring. 140
F. chaque, a débattre. Tél. 16 (42) 20-37-
39 a Aix-en Provence. Yves Troulay.

Vends Legio 7 ct wargame East & West,
tres bon état, prix a débattre. Tél. 915-41-
94. Richard Blanco. 19, rue de la Paix.
78360 Montesson.

Vends Gangbusters 100 F et achete maga-
zines “runes”. Rémi Vaucher, 3, rue des
Arcades, 78100 Saint-Germain. Tél. 973-
34-42.

Vends 130,00 F ou échange Valley of the
four winds contre wargame (régle en
francais), 2¢ G.M. Tél. 014-51-17 a Liem
Tran, 12, rue de la pie voleuse, 91120
Palaiseau.

Vendsmodules D & D : L1, X1, A4 ; war-

game Dien Bien Phi, ct le World of
Greyhawk. Prix a débattre. Eric Mou-
nier. Tél. 16 (76) 38.53.57.

Cherche le wargame Drive on Stalingrad.
Vends Panzerblitz 150.00 F. Ecrire a M.
Rozec Jean-Noél, 11, rue de Fleurus,
76600 Le Havre.

— Vends Cults of Prax 60 F (Rune-
quest). Ecrire a Sylvain Levasseur, 14,
rue de la Croix-de-Rone-Mére, 78490
Montfort-'Amaury.  Tél. : 16 (3)
486.87.02

— Vends D & D : boite + livres DM et
joueurs + monstres 300 F. Achéterais
Air Xar (SPI). F. Rost, 11, cité Trémaria,
29220 Landerneau. Tél. : 21.33.98.

— Vends wargames Panzer Leader +
Campagne de France, état neuf +
Rommel de |.T. Le lot : 250 F. Ecrire a
Tison J.-P., 1, rue du Moulin, 83190
Ollioules ou tél. : 16 (94) 63.17.78.

— A vendre : Waterloo, Little Big Horn,
Decline and Fall, Okinawa, Empire,
Seastrike, Kriegspel. 50 F le jeu ou
300 F les 7. Tél. 833.20.02.

— Vends Squad Leader + C.O.l. +
C.0.D. + G.l. Anvil of Victory avec
regles en francais ; état neuf. Tél. :
985.73.71. Eric.

SOS partenaires

Jean-Michel, 15 ans, cherche parte-
naires pour D & D, ou pour autres jeux,
dans la région mulhousienne. Thuilier,
7, rue d'Arle, 68200 Mulhouse. Tél.
59-09-69.

Cherche partenaires s'intéressant war-
games et jeux de réle dans région
paloise ; Gérard Heuga, 9, avenue du
18¢-R.l, 64000 Pau. Tél. (59) 27-81-19
aux heures des repas.

Cherche joueurs de D & D mais aussides
amateurs d'autres jeux de wargames
avec figurines ou non. Ecrire a Pierre
Truong, 59, avenue Dr-Durand ou tél.
735-58-27.

Cherche joueurs pour refaire la saison 58
de Football Américain professionnel.
Ecrire a Laurent Pingrieux, 58, avenue
Anatole-France 78300 Poissy.

Pascal, 18 ans, cherche partenaire habi-
tant région Carcassonne Aude pour
wargames et plus particuliérement pour
Squad Leader. Tél. 47-84-09 (deman-
der Pascal Guiraud).

— Cherche partenaires amateurs de AD
& D dans la région de Saint-Médard-
en-Jalles. Pour tous renseignements,
s'adresser a M. Poulette au 05.06.59.

— Cherche partenaires d'environ 14
ans pour D & D a Paris 15° Teél
532.98.77 ou écrire a Fabrice Becker,
190, rue de la Convention, 75015 Paris.
Merci.

— Ame perdue dans Donjons cherche
partenaires de D & D pour continuer ses
explorations. Mulhouse et région. Tél. :
16 (89) 60.53.76.

— Frédérique, 17 ans, cherche adver-
saires débutants pour D & D dans la
region de Besancon, Doubs.
Recherche si possible aventuriers. Tel
16 (81) 52.03.94

Cherche adversaire de tout age (j'ai 14
ans) pour jouer jeu de réle (D & D),
Space Opera, ctc. Ecrire Eric Gaudet, 1,
rue de la Secherie. 85090 Notre-Dame-
de-Monts. Tél. 58-81-90.

— “CBM 3016 et D & D (DM-LV4)” : si
vous savez ce que cela veut dire,
contactez-moi. M. Mazier, 10, rue F.-
Mauriac, appt 34, 93330 Neuilly. Tél. :
308.92.22.

Clubs

— Joueur & D.M. cherchent amateurs
de jeux de réle (D & D...) pour donjons
et création d'un club sur Arcachon.
Antonio Dos Santos, 14, rue Alexandre-
Lhermite, 33260"La Teste-de-Buch.

— Belgique - BXL - en vue création
club wargames, jeux de role, etc., cher-
chons intéressés et local. Tous rensei-
gnements : Marc Valckenaers, avenue
du Paepedelle, 85, B8, 116, Bruxelles -
02-673.47.03.

Nous cherchons des membres habitant
I'est lausannois: pour former un club
de D & D ou autre jeu de réle. S'adres-
ser au (021) 39-55-28 ou (021) 99-21-97,
le soir.

Laon, Aisne — une activit¢ Jeux de
simulation, jeux de role est en train de
naitre a la M.J.C. de Laon. Cherchons
des personnes intéressées. Patrick
Degembre. Tél. 20-32-66.

Deux joueurs wargames cherchent par-
tenaires pour fonder club ou se rencon-
trer (jeu International Team). Tél.
303-03-31, apres 17 h 30. Noisy-le-

Grand, Marne-la-Vallée. Emmanuel
Feige.

Divers

Cherche aventures et nouvelles

classes de personnages AD & D. Pos-
sibilité d'échanges. Thibault Herlequin,
10-12, rue Cazotte, 21000 Dijon. Tel.
30-89-13.

— Courrier Royal, 12 numéros : 60 F,
Fanzine diplomacy et variantes. Parties
par correspondance. Ecrire a Georges
Lebigot, Cidex 856, chemin du Lunot,
41220 Saint-Laurent-Nouan.

l.--------------------‘

Classement
cherche adversaire

TEXTE A INSERER (ecrire en capitales)
vente. achat materiel

BON D’INSERTION
D’UNE PETITE ANNONCE

a decouper ou photocopier

A envoyer a Casus Belli, Service Petites Annonces,
5, rue de la Baume, 75008 Paris.

divers
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Weair at sea

A l'origine War at Sea et Victory in the
Pacific sont deux jeux, a jouer distincte-
ment I'un de l'autre. Bien que traitant
tous deux des affrontements navals de
la seconde guerre, le premier retrace le

front Atlantique-Méditerranée et le
second le front Pacifique. Mais grace a
la variante publiée par The General, ils
se combinent a merveille pour simuler
toute la guerre maritime dans tout son
gigantisme.

Fabricant : Avalon Hill.

Sujet : la guerre navale sur le front européen de
1939 a 1945.

Matériel : une carte de 33 x 20 cm ; 80 pions repré-
sentant les navires de ligne des deux camps ; des
marqueurs de dommages et de controle.

Systéme de jeu : mouvement puis combat entre les
navires des deux camps. Systeme de combat fondé
sur I'utilisation du dé qui indique d’abord que vous
avez touché puis endommagé le bateau visé.

Complexité : faible.
Nombre de joueurs : 2.
Possibilité de jeu en solitaire : excellente.

Possibilité de jeu par correspondance : bonne.
Date de publication : 1979.

Signes particuliers : existence de variantes qui ren-
dent le jeu encore plus intéressant, ainsi qu'une
variantes permettant de jouer a War at Sea, et a son
grand frere Victory in the Pacific, en méme temps.

War at Sea est un jeu, rapide et simple, fabriqué par
la firme Avalon Hill, qui prend pour theme la guerre
navale sur le front européen, du début a la fin de la
seconde guerre mondiale. C’est avant tout un jeu
stratégique opposant les marines italiennes et alle-
mandes, a la Home Fleet renforcée de navires russes
et américains. Les joueurs sont confrontés au pro-
bléme majeur de I'allocation de leurs différents
navires en vue de controler des zones maritimes
stratégiques. Le jeu vous permet ainsi d’apprécier ce
qui aurait pu se produire si les marines des pays de
I’Axe s’étaient montrées plus agressives.

Systéme de jeu

Contrairement a ce que I'on pouvait penser, le sys-
teme de jeu est particuliérement simple ce qui rend
War at Sea trés amusant a jouer. En effet, 1'inven-
teur a évité, outre les écueils que sont les méca-
nismes de jeu trés compliqués qui handicapent la
plupart des jeux navals, la présence d’un écran sépa-
rant les deux joueurs, qui empéche en général, le
jeu en solitaire. Bien que le systeéme utilisé, pour
résoudre les combats, soit trés simple, War at Sea
(W.A.S.) n'est pas pour autant un jeu simpliste.
L’inventeur ayant été jusqu’a prendre en compte les
capacités supérieures des pointeurs allemands, habi-
leté qui se présente sous la forme d’une modification
favorable au jet du dé. Bien que le jeu en lui-méme
soit excellent, il ne saurait étre complet sans les
matériaux publiés dans le n” 4 du vol. 14 du maga-
zine américain The General. Cet exemplaire de la
célebre revue comprend entre autres des régles sup-
plémentaires pour une meilleure simulation de la
guerre navale sur le théatre d’opération méditerra-
néen.

Matériel

Du point de vue “physique”, W.A.S. soutient la
comparaison avec tous les autres jeux de la gamme
Avalon Hill. La carte est de petite dimension, ce qui
permet de jouer en toutes conditions. Les 80 piéces
de la planche de pions représentent des sous-marins,
des convois, des flottes aériennes, et différents
navires d’importance, sans oublier les pions qui per-
mettent de mémoriser |’état des bateaux en cours de
partie. Seul détail regrettable, ’absence de plateau
de rangement qui vous impose de trouver votre pro-
pre solution pour éviter de mélanger les pions.

Les régles sont compréhensibles et ne posent géné-
ralement que trés peu de probléemes.

Conclusion

W.A.S. est un excellent jeu, trés utile si vous voulez
initier un débutant aux jeux de simulations stratégi-
ques et tactiques. Correctement équilibré, plein
d’actions et de rebondissements, la tension reste
extréme durant les quatre-vingt-dix minutes d’une
partie de W.A.S. Décidément, un trés bon jeu !

Frédéric Armand.



Victory in the Pacific

Fabricant : Avalon Hill, 4517 Harford Road. Baltimore. Md 21214
(Etats-Unis).

Sujet : la guerre du Pacifique et I'attaque de Pearl Harbor aux Kami-
kases.

Matériel : 1 carte du Pacifique en deux morceaux. plus de 200 pions et
marqueurs. Un livret de regles (en francais !) ainsi qu'une planche
d'installation des navires japonais et de ceux qui arrivent en renfort.
méme plan d'installation pour le joueur américain.

Systeme de jeu : alternance des tours de jeu des deux joueurs. mouve-
ment de bateaux entre les différentes zones suivant un systeme qui
tient compte de leur vitesse.

Complexité : faible.

Nombre de joueurs : 2, mais il est facilement adaptable pour le jeu en
solitaire.

Date de publication : 1978.

Signes particuliers : peut se jouer combiné a un autre jeu de la méme
marque, War at Sea, avec la variante publiée dans The General (n° 4
du vol. 14).

Victory in the Pacific traite de la guerre maritime que se livrérent le
Japon et les Alliés depuis Iattaque surprise sur Pearl Harbor jusqu'a
la bataille du golfe de Leyte. C'est un jeu tres simple, tout comme son
prédécesseur qui traitait, lui, de la bataille de I'Atlantique.

Matériel

Le plateau de jeu, d'excellente qualité, représente I'océan Pacifique
depuis, au Nord, les Aléoutiennes jusqu’au Sud, les iles Samoa : ainsi
qu'Hawai a I'Est, et Ceylan a I'Ouest. La carte est imprimée en cing
couleurs sur un support de carton.

Le Pacifique se divise en treize zones maritimes et le but du jeu est
d’en controler un maximum 4 la fin d'un tour de jeu. Parmi ces treize
zones, on peut aussi trouver des bases plus ou moins importantes. A
propos de I'échelle de temps : chaque tour de jeu représente approxi-
mativement cinq mois.

La planche de pions est assez impressionnante, vu la taille des pieces,
chacune représentant soit un bateau, soit une flotte aérienne, soit un
corps de débarquement. Tous les pions-navires sont imprimés recto-
verso de fagon a distinguer les cas ou le batiment est en raid, de ceux
ou il est en patrouille. Enfin, avec le pion symbolisant la flotte sous-
marine des deux camps. sont fournis différents marqueurs indiquant
le camp controlant tel ou tel territoire ou zone maritime, ainsi que les
dommages subis par les navires.

Les regles (traduites en francais) sont trés courtes et faciles a assimi-
ler, deux tableaux d'arrivée des renforts dans les deux camps comple-
tent le tout.

Comme nous I'avons évoqué précédemment, les bateaux peuvent
étre, soit en patrouille. soit en raid durant chaque tour. Les navires en
raid se déplacent apres ceux qui sont en patrouille, et peuvent le faire
sur des distances supérieures a celles de ces derniers. Mais ils ne peu-
vent, par contre, controler seuls une zone maritime. C'est en effet le
privilege des seuls navires en patrouille. Ces pions-navires représen-
tent donc des batiments navigant depuis un certain temps dans une
zone donnée, la ou les navires en raid sont une force de frappe desti-
née a une grande offensive ou a une contre-attaque dans des zones
sous le controle de I'ennemi.

Systéme de jeu

La séquence de jeu est la suivante, les navires en raid, japonais et
américains, se déplacent dabord. puis les deux joueurs déplacent
dans le méme ordre leurs pions-navires en patrouille. Les Américains
se déplacent toujours apres les Japonais, pour simuler le fait que
I'état-major américain avait cassé le code nippon. Ceci donne un
avantage considérable au joueur américain qui peut ainsi éviter tout
affrontement ou I'avantage appartiendrait a 'ennemi,

L'une des principales différences avec le jeu précédent. War ar Sea,
réside dans la distinction faite entre les vaisseaux en patrouille et ceux
en raid.

A la fin de la phase de mouvement de la séquence de jeu, les joueurs
placent leur flottille de sous-marins, tandis que les flottes aériennes et
les unités de débarquement sont placées juste aprés les navires en
patrouille.
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Une fois la phase de mouvement terminée, les joueurs résolvent les
combats navals qu'ils ont déclenchés dans les différentes zones mari-
times. C'est le joueur japonais qui décide de I'ordre dans lequel
seront résolus les différents combats, ce qui compense un peu I'avan-
tage américain décrit précédemment. Les combats se déroulent en
une série de rounds qui peuvent étre soit nocturnes, soit diurnes.
Cette distinction revét une grande importance ; en effet, durant les
rounds de combat diurne seuls les porte-avions et les flottes aériennes
peuvent attaquer, alors que durant les rounds nocturnes, seuls les
batiments bénéficiant d'un facteur d’artillerie peuvent s'affronter. Les
joueurs décident personnellement du type de combat qu'ils comptent
disputer, et en cas de désaccord, c’est le jet du dé qui détermine si le
combat sera diurne ou nocturne, des modifications pouvant étre faites
au jet du dé suivant différentes conditions. Ces rounds de combat se
poursuivent jusqu'a ce que I'un des deux camps ait perdu tous ses
vaisseaux, ou qu'il choisisse de battre en retraite.

En effet, chaque camp peut. a la suite d'un round de combat, décider
de battre en retraite, donnant ainsi automatiquement le controle de la
zone aux forces ennemies. Cette décision peut déclencher une pour-
suite, de la part des navires adverses. Ceux-ci ne pouvant poursuivre
les navires en fuite que si leur facteur vitesse le leur permet. Une fois
tous les combats, dans chaque zone, résolus, les bateaux peuvent
regagner les bases (grandes ou petites) amies, proches de la zone ou
ils ont combattu.

Des différences entre les deux titres

Certaines unités bénéficient, en cours de partie, d'avantages au jet du
dé lancé pour déterminer si le navire visé est touché ou non. Tous les
porte-avions américains bénéficient de ce bonus. ainsi que la quasi-
totalité des porte-avions nippons et quelques-uns de leurs croiseurs.

Le jeu évolue autour des efforts faits par les deux camps pour s assu-
rer le contréle des différentes zones maritimes. Un nombre de points
de victoire est attribué a la fin de chaque tour de jeu en fonction des
zones maritimes controlées. Par exemple. le contréle de I'Indonésie
donne trois points au joueur japonais contre un point pour les Alliés.
alors que le controle des iles hawaiennes donne deux points au joueur
nippon contre trois a son adversaire. Au début de la partie. les Japo-
nais ne controlent que trois zones maritimes, c'est donc au joueur
asiatique de commencer la partie.

Les attaques aériennes sont traitées de facon tout a fait différente que
dans -War at Sea. le pion représentant une attaque aérienne devant
attaquer quatre navires différents. Dans Victory in the Pacific, il vous
est possible de lancer toutes vos attaques aériennes sur un méme
objectif et ceci de facon répétée. de round de combats en round de
combats. Ce changement apparaissait en effet comme tout a fait
nécessaire, vu I'importance de la “troisieme dimension™ durant la
guerre du Pacifique. Les flottes aériennes operent de la méme facon
que les porte-avions. Les régles qui concernent les bases ont aussi €té
changées. par rapport a War at Sea, ou les ports changeaient de main
suivant les tours de jeu.

Dans V.I.T.P. (Victory in the Pacific), I'on peut conquérir bases et
ports ennemis. Les bases pouvant étre envahies par des troupes de
débarquement et les ports revenant a celui qui contréle la zone mari-
time ou ils sont localisés, et ceci durant deux tours de jeu complets.

Contrairement a son prédécesseur, I'arme sous-marine a perdu de son
importance, ce qui est assez dommage. La présence d'un pion sous-
marin dans chaque camp représente plus la possibilité d'attaques sur-
prises, que I"activité des sous-marins proprement dite.

La stratégie japonaise

Les iles Marshall et le secteur du Pacifique Sud peuvent étre tenus,
chacun, par une flotte aérienne )aponalse ce qui en libére quatre
pour attaquer le * ‘Prince of Wales”, le “Repulse” et la cinquieme
flotte aérienne britannique. Des forces de surface doivent étre laissées
pour garder le secteur des Mariannes, et d’autres envoyées conquérir
les Aléoutiennes. Il ne reste maintenant plus qu'a nous préoccuper

des forces a envoyer dans le Pacifique central, et de celles qui lance-
ront une attaque surprise sur Pearl Harbor. Le joueur japonais doit
aussi se prémunir, dans le secteur du Pacifique central, contre toute
intrusion des forces américaines, qui apparaissent aléatoirement dans
certaines zones, apres qu'il ait effectué son raid. Le probleme posé est
simple : faut-il gacher un porte-avion pour controler le Pacifique cen-
tral, les navires américains pouvant parfaitement apparaitre autre
part ?

Enfin, la meilleure facon de controler le Pacifique central reste, pour
le joueur japonais, d'intimider les Américains en concentrant dans ce
secteur, d'fmportantes unités de sa flotte de surface. Les Japonais
peuvent aussi déployer lors du premier tour, une unité de débarque-
ment et une unité de sous-marins.

Si le joueur alli¢ est assez imprudent pour ne laisser dans une zone
qu'un seul navire, I'unité de sous-marins devra étre placée dans cette
zone. Tout vaisseau désemparé ou coulé ne peut contrdler une zone
maritime. On peut par exemple placer cette unité dans le secteur du
Pacifique central ou elle pourra servir a intimider le joueur américain.
Mais. et comme le sous-marin peut étre placé n'importe o, il est plus
avantageux de le placer en baie du Bengale ou il risque de couler le
porte-avion britannique, “I'Hermes”. Le joueur japonais doit aussi
essayer de savoir ou 1l placera son unité d'infanterie amphibie.

Trois alternatives s'offrent a lui : il peut par exemple, I'envoyer dans
le Pacifique central. pour essayer de prendre Midway. La capture de
cet ilot stratégique lui permet notamment de déployer ses flottes
aériennes dans le Pacifique central et de dominer le secteur.

La seconde alternative consiste a laisser cette unité dans le secteur des
iles japonaises. de facon a la redéployer a Truk, avec comme objectif.
le tour suivant. la capture de Guadalcanal ou de Port-Moresby.

La troisieme alternative reste d’envoyer I'unité capturer Dutch Har-
bor. clé des Aléoutiennes.

Sile joueur japonais veut gagner la partie. il doit controler les Aléou-
tiennes. les Mariannes. les iles Marshall, ainsi que le Pacifique central
et Sud. plus I'Indonésie. et ceci le plus longtemps possible. Ce
controle lui permettra d’accumuler les points de victoire avant I'arri-
vée massive des renforts américains. Enfin, une utilisation tactique de
ses flottes aériennes lui donnera un avantage certain dans la lutte pour
le controle des bases et des ports composant son périmetre défensif.

La stratégie alliée

Le joueur allié risque de beaucoup peiner durant les premiers tours de
Victory in the Pacific, et devra utiliser avec astuce et discernement la
possibilité qui lui est offerte de se déplacer en second. Toute confron-
tation avec le corps de bataille de la marine japonaise doit étre évitée,
en faveur d'une stratégie de harcelement des positions ennemies, avec
des navires rapides. Plus important encore, les Alliés devront proté-
ger leurs porte-avions aussi longtemps que la supériorité numérique
sera Jdponalse La reconquete du Pacifique par les Alliés pourra com-
mencer a partir du c1nquneme tour de jeu, juste avant que les abon-
dants renforts du tour six n'entrent en jeu. Une guerre d'usure favori-
sera d’abord les Alliés.

Conclusion

Toute personne voulant essayer de jouer a V.. T.P. se doit de se four-
nir du n® 14 vol. 4 du magazine The General qui contient une variante,
permettant de jouer War at Sea et V.I.T.P. en méme temps. Cette
variante fournit deux zones maritimes supplémentaires (les Caraibes
et le secteur du Cap de Bonne-Espérance) ainsi que des pions. Le
nouveau jeu ainsi construit est trés bon, les décisions prises sur un
front ayant une influence sur I'autre.

En conclusion, nous pouvons dire que V.I.T.P. recrée tres bien la
guerre du Pacifique au niveau stratégique, mais est aussi trés amusant
a jouer. Il change, en outre, avec ses courtes regles, de la plupart des
jeux se situant dans un milieu maritime.

Frédéric Armand.
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Lassé des affrontements convention-
nels... morfondu d’ennui par Iles
charges de cavalerie... et rasé par les tri-
bulations de blindés de tous “poils”,
vous désespérez de découvrir un pay-
sage neuf et des exaltations nouvelles.
Mais réveillez-vous pour le dernier com-
bat, celui d’Apocalypse. Assister au bal
aérien de petites fusées nucléaires qui
s’écrasent (enfer!) sur vos territoires ou
bien sur ceux du voisin (bien visé !),
n’est-ce pas une fagcon de conjurer la
peur d’un lendemain possible sur fond
de gros champignon ?

Fabricant : Games Designers’ Workshop

Distributeur francais : FRANCE DOUBLE R, 5, rue Baron - 75017
PARIS - T¢l. : 263-50-24.

Echelle : Jeu Stratégico-économico-diplomatique avec pour cadre
I'Europe divisé en différentes zones.

Matériel : 2 cartes (28 x 20,50). Une fois assemblées, elles ont une
dimension de 56 X 41. 5 planches de pions totalisant 700 pions prédé-
coupés. Une trentaine d’éléments en plastique blanc représentant des
missiles. Un livret de régles de 4 pages. -

Complexité : Tres faible : c'est un jeu idéal pour débutants.
Date de publication : Décembre 1979.
Possibilité de jeu en solitaire : nulle.

Possibilité de jeu par correspondance : Fantastique mais avec un arbi-
tre.

Nombre de joueurs : 2 a 4. et méme plus si vous vous fabriquez vos
propres pieces.
Remarques : Regles courtes et traduites en francais.

Apocalypse est le premier des quatre jeux inventés par Mike Hayes et
publiés par Games Workshop. C'est d'ailleurs, plus une réédition
d'un autre jeu intitulé Warlord qu'un jeu original.

Le jeu se situe en Europe : les joueurs utilisent leurs armées ainsi que
des missiles nucléaires afin d'éliminer leurs rivaux pour créer un
empire.

Le systeme de jeu est avant tout une version améliorée de Risk et
donc un jeu idéal pour les débutants du jeu de simulation ou pour les
personnes qui désirent posséder un jeu diplomatique sans pour autant
se lancer dans Diplomacy.

Les éléments du jeu

Le jeu est vendu dans une boite d'un format standard semblable a
celui d"Avalon Hill, avec au dos un court descriptif de son contenu,
ainsi qu'une intéressante échelle de complexité.

Tous les jeux fabriqués par Games Workshop sont codifiés en fonc-
tion de leur complexité, du role du hasard dans le systeme de jeu, et
d'une appréciation des joueurs. Sur ce dernier critere, on peut avoir
quelques doutes, non pas sur les commentaires a propos d* Apoca-
lypse lui-méme mais sur celles concernant les autres jeux publiés par
Games Workshop.
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Les deux cartes montées qui sont fournies représentent I'Europe et
une partie de I'Afrique du Nord, divisées en une série de zones. Les
mers et les océans sont partagés de la méme fagon. Quatre planches
de 140 pions de quatre couleurs différentes, représentent les armées
des différents joueurs. Une cinquiéme planche de pions comporte des
marqueurs de contamiation nucléaire, pour désigner les zones conta-
minées. On trouve aussi de petits missiles nucléaires en plastique.
Ceux-ci ont été en principe fabriqués de maniére a pouvoir s'empiler
facilement pour former des fusées gigognes (a longue portée). Mais
dans I'exemplaire que je possede, toutes mes tentatives pour monter
des fusées de plus de trois étages ont été lamentablement vouées a
I'échec.

Comment déclencher votre propre
guerre nucléaire et voir
en méme temps du pays.

L'un des aspects qui me semble des plus intéressants dans Apoca-
Iypse, réside dans la brieveté des régles (une seule feuille de papier).
tres faciles a digérer. En effet, 10 mn suffisent si vous comprenez I'an-
glais couramment, 20 mn si vous ne possédez qu'un anglais scolaire, et
30 mn si vous étes analphabéte.

La séquence de jeu utilisée est tres simple. Chaque joueur effectue
I'un apres l'autre, les actions suivantes : le tir de ses missiles, la
construction de ses armées, ses mouvements puis ses combats. Les
armées sont construites au cours de la partie, suivant le nombre de
zones occupées par le joueur. Toutes les zones ne sont pas de la méme
importance du point de vue de la création d’armée. Une zone de ville
(city) suffit pour créer une nouvelle armée, alors qu'il faut deux zones
urbaines reliées entre elles pour en créer une, et ainsi de suite suivant
la densité de population dans les zones que vous controlez.

Certaines zones comme les déserts ou les zones maritimes sont écono-
miquement inutiles mais possédent souvent une grande importance
stratégique. En outre, I'occupation de ces zones est relativement
nécessaire pour relier entre-elles les différentes provinces d'un
empire.

Les armées, une fois construites, peuvent étre placées sur la carte
dans n'importe quelle zone reliée a celle qui a servi a leur construc-
tion.

Tout comme dans Risk. les armées ne se déplacent que si certaines
conditions sont réunies. Les empilements d’armées ne peuvent péné-
trer que dans les zones vides de toute présence, qu'elle soit amie ou
ennemie. Ces armées laissent derriere elles une picce pour occuper la
zone qu'elles viennent de quitter ou en résultat de combat. Ce sys-
teme de mouvement peut parfois amener des situations déplaisantes,
lorsque I'un des joueurs a encerclé ses propres armées, ce qui I'immo-
bilise.

Le systeme de combat est assez original : il demande un dé qui n’est
pas utilisé d’'une maniere habituelle, c’est-a-dire pour obtenir un
résultat sur une table. L’attaquant choisit un nombre entre un et six,
qui correspond tout au plus au nombre d’armées qui attaquent d’une
méme zone. Toutes les armées attaquantes doivent posséder la méme
base de départ !. Si le défenseur devine le chiffre choisi par I'atta-
quant, il gagne, et un chiffre égal au nombre choisi est éliminé. Au
contraire, si le défenseur s’est trompé, c’est I'attaquant qui remporte
le combat, et le défenseur y perd une armée. Si la zone attaquée est
vide, I'attaquant peut ensuite I'envahir avec un nombre d’armées égal
a celui qu'il a choisi sur le dé.

Ce systeme de combat pourtant tres simple pose, a toutes les parties,
beaucoup de problemes tactiques, contrairement a ce que I'on pour-
rait penser de prime abord. L'attaquant a, en effet, souvent tendance
a combattre avec des empilements de sept armées, ce qui oblige le
défenseur a deviner parmi six possibilités, et augmente par consé-
quent ses chances de se tromper. Heureusement, le défenseur pos-
sede aussi toute une série d’indices qui proviennent de la situation

stratégique. Le nombre choisi par I'attaquant doit surprendre le
défenseur mais il doit étre également assez €levé pour permettre une
exploitation de la conquéte de la zone attaquée.

Pour compliquer Iégerement les choses, ajoutons que le terrain joue
aussi un role dans la résolution des combats. Toujours de maniére trés
simple : par exemple, un joueur attaquant une zone de montagnes, ne
peut choisir qu'entre 1, 2, ou 3. Les chances de succés d’une attaque
venant de la mer, sont toutes aussi réduites : le défenseur a deux
essais pour deviner le nombre choisi par I'attaquant.

Maintenant, venons-en a I'un des aspects les plus importants du jeu :
les fusées. L'utilisation correcte de I'arme nucléaire fait toute la diffé-
rence entre le gagnant et le perdant. Chaque joueur gagne une fusée
dans la zone adjacente a celle qui vient d'étre attaquée dés lors que
son attaque a réussi. '

Chacune de ces fusées peut étre empilée avec une autre pour créer
une fusée gigogne.

Une fusée toute seule possede une portée d'une zone, une fusée a
deux étages. une portée de deux zones et ainsi de suite. Quand une
fusée tombe sur une zone déterminée, elle détruit tout ce qui se
trouve a I'intérieur et la rend radioactive, c’est-a-dire inutile et infran-
chissable. Toutes les zones adjacentes, sont, quant 4 elles, dévastées :
les armées qui s’y trouvent sont détruites et les fusées qui y sont
stockées explosent a leur tour, déclenchant ainsi une espéce de réac-
tion en chaine si des fusées sont aussi présentes dans une zone adja-
-cente.

Autre propriété des missiles. est qu'ils appartiennent au joueur qui
possede la zone ou ils se trouvent. Ils peuvent dont étre capturés si
cette zone est conquis par I'ennemi. Les zones radioactives peuvent
étre incorporées a un empire. mais seulement si le joueur qui controle
cet empire n'affecte aucune attaque lorsque c’est a lui de jouer.

Comment posséder I'état le plus
radioactif d’Europe

Apocalypse n’est nullement présenté par ses inventeurs comme étant
une simulation d’évenements réels, passés ou a venir. Qui pourrait
dans ces conditions essayer d'analyser ce jeu, comme un “véritable
jeu de simulation™ ? Pas moi et pour vous convaincre de ma santé
mentale, je me limiterais a certains aspects du jeu, sans chercher
d’une maniére quelconque a relier le jeu a la réalité.

On peut tout d'abord remarquer, qu'Apocalypse est injouable en soli-
taire, et qu'il est tout aussi idiot d’essayer de le jouer a deux. Dans ce
genre de partie, le résultat le plus fréquent serait un nul, & moins que
I'un des joueurs ne soit completement incompétent ou particuliére-
ment malchanceux.

Le jeu devient déja nettement plus intéressant lorsque I'on y joue &
trois. Ici, se pose tout de suite le probleme des alliances. Vous
connaissez sans doute I'antienne : A semble devenir trop fort ; B et C
sallient donc contre lui ; A est contré mais B semble mieux s’en sortir
que C. C fait, par conséquent, volte-face et rejoint A pour lutter
contre B. Ce renversement d’alliances profite plus que largement a C,
et nous nous retrouvons avec un accord entre A et B pour abattre
. C..., on peut continuer la série encore longtemps.



Une partie a quatre est tout de méme plus amusante. C'est d"ailleurs
le nombre maximum de joueurs qui soit permis dans Apocalypse,
limitation imposée par le nombre de pions fournis. Mais, a part cela, il
n'y a aucune raison sérieuse qui interdise I'intervention d’autres
joueurs. Tout ce que vous avez a faire. si vous étes S ou plus, c'est de
fabriquer vos propres pions armées.

L'installation du jeu est rapide et facile. Toutes les zones de villes sont
distribuées au hasard parmi les joueurs. Ensuite la partie débute. Les
regles suggerent que le joueur le plus inexpérimenté commence, ce
qui lui permet un avantage compensant en parti son manque d’expé-
rience. Comme le systeme de jeu favorise le premier joueur, et défa-
vorise le dernier, I'ordre des joueurs peut aussi étre déterminé en lan-
cant un dé au début de chaque tour, cette méthode ralentit un peu la
partie mais le jeu y gagne un brin de suspense.

Au début, les tactiques sont simples. Les joueurs doivent conquérir
tout ce qui peut étre conquis dans la foulée de leurs armées. Cepen-
dant, un plan stratégique ne tarde pas a se développer. Dés que possi-
ble, les joueurs doivent tenter de relier les zones qu'ils contrélent en
un grand empire, tout en essayant d'empécher leurs adversaires d'en
former un autre.

Le rassemblement des zones que vous controlez offre plusieurs avan-
tages

— cela facilite I'exploitation économique de vos zones.

— cela vous donne aussi une plus grande flexibilité dans le placement
des armées que vous avez construites.

L'autre probleme auquel vous vous trouvez confronté, est celui de
I'emploi correct de I'arme thermonucléaire ; c'est-a-dire choisir d'en
avoir ou pas, et de savoir ot les placer. La séquence de jeu est arran-
gée de telle fagon que les fusées ne sont lancées qu'a la fin du tour de
chaque joueur. Supposons que vous avez gagné 3 fusées durant un
tour de jeu. ou allez-vous les installer ? Si elles sont toutes disposées
séparément, elles devront étre loin I'une de I'autre pour prévenir
toute réaction en chaine. au cas ou I'adversaire aurait la fantaisie
d’atomiser I'un de vos sites. Pour étre utilisables, ces fusées devront
aussi étre installées pres des territoires ennemis, ce qui risque cepen-
dant de tenter I'adversaire a lancer une attaque contre le territoire
d'installation pour capturer la fusée en question.

Il est donc préférable de construire des fusées gigognes a l'intérieur de
son propre empire. Celles-ci doivent étre placées dans des régions
montagneuses, loin de tout territoire possédant une valeur économi-
que, et loin de toutes les zones ol sont regroupées vos armées.

L'arme nucléaire possede deux fonctions : elle peut étre utilisée soit
tactiquement soit stratégiquement (mais pourquoi ai-je écrit que ce
n'était pas une simulation). L'emploi tactique de I'arme nucléaire,
consiste a l'utiliser pour aider la progression de vos armées. Les
objectifs de telles attaques sont les zones de terrains montagneux dif-
ficiles & conquérir et les zones ou sont regroupées les armées enne-
mies, mais en aucun cas les villes que vous comptez capturer avec vos
forces conventionnelles. Les attaques stratégiques sont plutdt desti-
nées a frapper profondément I'empire ennemi de fagon a bouleverser
son économie (ex : une ville que vous ne pouvez capturer), ou a
anéantir ses capacités d'attaques nucléaires en frappant sur ses sites
de missiles.

anclusion

Un jeu intéressant, sans théme historique. pour tous ceux qui désirent
Jouer a plusieurs, une regle facile a digérer et a expliquer.
Apocalypse est un jeu a la limite du jeu de simulation et du jeu de
société a grand public.

Seul point a regretter, son prix, d'aucun le trouveront un peu cher
pour ce qu'il est. Néanmoins, si les wargames vous effraient essayez-le
pour vaincre vos appréhensions. De plus, c’est une excellente théra-

pie pour toutes les personnes qu'hante la peur de I'apocalypse
nucléaire.0

Frédéric Armand.
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Eparpillées dans les quatre livrets, les
regles du transport devenaient trés diffi-
cilement utilisables. Vivement la compi-

lation promise par John Hill dans
’avant-propos de la regle de Gl. En
attendant, il nous a paru utile de faire
une petite synthése des réegles, histoire
de nous faciliter la vie.

Le mouvement
a) Les regles jusqu’a Crescendo of Doom

Comment embarquer ?

e Le véhicule de transport ne doit pas avoir fait mouvement pendant
la phase de mouvement pendant laquelle il y a embarquement (31.3 -
47.1-51.1 - 52.5).

e L'unité d'infanterie qui embarque ne dépense pas de point de mou-
vement supplémentaire en embarquant (31.4 - 47.1 - 51.1 - 52.5).

Exemple : Une unité d'infanterie qui se trouve adjacente a un véhi-
cule dans un hex de terrain découvert, dépensera 1 point de mouve-
ment pour monter sur ce véhicule.

e A la phase de mouvement du tour suivant, le véhicule pourra faire
mouvement.

Comment débarquer ?

e Le véhicule transporteur peut faire mouvement avant et apres le
débarquement.

e En débarquant ses unités, le véhicule perd 2 points de mouvement
sauf si les unités qui débarquent sont découragées ; le véhicule ne
dépense alors aucun point de mouvement (31.3 - 47.1 - 51.1 - 52.5).

Qui peut transporter ?
Que peut-on transporter ?

VEHICULE ~ TANK - HALF- AUTO-  CAMION JEEP

SPGUN: TRACK MITRAIL.

INFANTERIE 1groupe 1groupe NON 1groupe 1 demi-groupe ou
1leader 1leader (87.4) 1leader 1 groupe de servants
(31.1)  (47.1) (51.1)  ou2leaders (52.1)

ARMESDE 5PP 2PP NON 7PP 1 arme de soutien
SOUTIEN (31.1)  (47.1)  (874) (51.1) (52.1)

(enPP de

groupe)

CANON NON 1canon NON 1canon - 1 canon inférieur
(48.6)  (63.47) (87.4) (63.47) -~ a88mm (63.47)

Leccder

Nota :

— Pour le transport : 1 groupe = 2 demi-groupes = 2 groupes de ser-
vants = 2 équipages = 10 pions représentant 1 homme (leaders.
tireurs d'élite, héros ou scouts).

Les capacités de transport peuvent varier (voir le pion).
Les convois ne peuvent charger que des leaders (84.8).
Phase de “sauve qui peut” et transport

o Si I'infanterie est découragée pendant le transport, elle doit immé-
diatement descendre du véhicule dans le méme hex ou dans un hex
adjacent (31.6 - 51.1 - 52.5 - 92.72).

o Sil'infanterie est découragée dans un half-track, elle peut choisir d'y
rester, I'half-track étant I'équivalent d'un couvert (47.9).

* L'infanterie découragée ne peut pas embarquer (31.6).
“Advance phase” et transport

¢ L'infanterie embarquée ne peut pas débarquer pendant cette phase
; l'infanterie ne peut pas embarquer pendant cette phase (31.4 - 92.9).

e Si l'infanterie a débarqué pendant la phase de mouvement précé-
dente, elle peut bouger d'un hex (31.5).

b) Les changements dans Gl

Comment embarquer ?
e Le véhicule peut bouger apres I'embarquement.

e L'unité qui embarque dépense 1 PM pour embarquer en plus du ter-
rain dans lequel se trouve le véhicule.

e Le véhicule perd le quart de ses PM pour chaque PM dépensé par
I'unité qui embarque.

Exemple : Une unité d'infanterie qui se trouve adjacente a un véhi-
cule (30 PM) dans un hex de terrain découvert, dépensera 2 points de
mouvement pour embarquer. Le véhicule pourra immédiatement
bouger mais ne pourra plus dépenser que la moitié¢ de sa capacité de
mouvement (15 PM).

Le reste ne change pas.

Le combat

L’infanterie transportée a-t-elle le droit de tirer ?

e Si le tank ou le canon auto-moteur ouvre le feu, I'infanterie doit
immédiatement débarquer (31.7 et Q et A 31.7 page 68).

e Un véhicule en train de transporter de I'infanterie ne peut ni exécu-
ter un débordement (35.5) ni pénétrer dans une maison en bois (31.4.
et 58.4), ni entrer dans I'eau (dans le cas d'un véhicule amphibie).

o Si le véhicule a bougé pendant la phase de mouvement, les unités
transportées ne peuvent tirer, pendant la phase de tir aprés mouve-
ment, qu'a demi-puissance (47.5 - 52.2).

Qui peut tirer ?

VEHICULE CHAR CANON HALF- CAMION JEEP
AUTOMOT. TRACK

PUISSANCEDE FEU NON NON oul NON oul

INTRINSEQUE (avec CE)

ARMES DE NON  NON oul NON Mitrailleuses

SOUTIEN (avec CE) seulement

REFERENCES 315 315 4747 511 522




Nota :

— Si les passagers tirent pendant la phase de tir de préparation, le
véhicule ne peut plus bouger pendant la phase de mouvement sui-
vante.

— Il est possible d'utiliser un Panzerfaust, un Panzerschreck ou un
bazooka a partir d’un véhicule mais les passagers doivent d’abord
subir une vérification du moral M ; il en va de méme pour I'équipage.

L’infanterie embarquée et les tirs de P'adversaire ?
A) Tirs sur l'infanterie

¢ Le DRM pour mouvement en terrain découvert ne s'applique pas
aux unités d'infanterie embarquées, sauf pendant un tir de barrage
(sauf half-track). '

* Pendant une tentative d'immobilisation par I'infanterie, le méme
résultat de dés doit étre utilisé contre I'infanterie embarquée (36.13).

® Les passagers d’un véhicule ne subissent pas I'attaque des mines
(55.63).

Tableau de la synthése des attaques dirigées contre |'infanterie embarquee

TANK OU SP GUN HALF TRACK CAMION

VEHICULE Dans'angle de Hors angle de tir Normal CE Hex adjacent JEEP
el niveau ounveau elnveay
Tir
impossible

Modfication -2 -0 -2 -0 -0

515
References 321 476 a7 478 ei524

Sil'nfantene Infanterie + ames debarquees Infantene + armes
et

Infantene + armes
estdecouragee (OMP) mmediatement 31 6 Impossible fe Half Track
479

(511-525)

Silnfantene Avmes (cassees) fombent dans un hex
estKIA adjacent au choix de [adversare Inpassil.
(QA317p 68)

Armes restent a bord Armes restent a bord
@79)

* L'infanterie qui débarque peut étre attaquée : mais le dé est modifié
de la facon suivante :

HALF-TRACK CAMION
MODIFICATIEN TANK - SP GUN JEEP
TERRAIN B o
DECOUVERT
AUTRES
TERRAINS i 0
REFERENCES QetA31.7p.68 513

Nota : Si I'infanterie débarque dans un champ de mines, elle subit
normalement ['attaque.

B) Tirs dirigés contre le véhicule

VEHICULE TANK SP GUN HALF-TRACK CAMION - JEEP
VEHICULE Siuntirantichars  Les passagers Le jetdes dés qui
NON touche, l'infanterie  sont & I'abri sauf aservialattaque
ELIMINE débarque immédia- CE 47.6 et 46.54 s'applique aux
tement 31.7 passagers (51.4)
Letird'un Baz, PF
ou Panzerschreck
n'a aucune consé-
quence.
VEHICULE Infanterie + Infanterie + Passagers + armes
ELIMINE armesde soutien  armes de soutien  éliminés + canon
éliminées éliminées tracté éliminé
31.8et67.2 Canon tracté
éliminé

C) Le corps a corps

o Si l'infanterie est transportée par un tank, SP Gun, Half-track CE
ou jeep armée, I'attaquant ne peut attaquer QUE les passagers. Le
tank ou I'SP Gun pourra méme quitter I'hex, laissant les protagonistes
dans une mélée.

o Si I'infanterie est transportée dans un camion ou dans un Half-track
non CE, les passagers ne jouent aucun role dans le corps a corps ; sile
véhicule est €limin€ a la suite du corps a corps, tous les passagers sont
éliminés (72.84).

Comment tracter un canon ?

Comment I'accrocher au véhicule ?
La procédure est trés rarement utilisée mais elle peut toujours servir :

e Le véhicule doit entrer dans 'hex ou se trouve-le canon en dépen-
sant moins de la moitié de sa capacité de mouvement. Sinon, un
groupe de servants ou autre doit pousser le canon dans I'hex ou se
trouve le véhicule (48.4 et 63.4).

e Si le canon a un calibre supérieur a 100 mm ou s'il est monté sur un
affat 360°, I'action dure un tour de jeu complet TI (63.41 et Q et A
63.41 p. 69) sauf si le canon est du type “Quick set up time” (pp. 65,
98 et 99).

® Le groupe de servants ou autre accroche alors le canon au véhicule
et passe toute sa phase de mouvement dans I’hex (48.63).

e Le groupe de servants pourra monter sur le véhicule a la fin de la
phase de mouvement (Q et A 48.62-63 p. 69).

Comment décrocher un canon ?
¢ e décrochage s'effectue au début de la phase de mouvement.
¢ Un groupe de servants ou autre doit étre présent dans I'hex.

o Si le calibre du canon est supérieur ou égal a 100 mm ou s'il est
monté sur un affiit 360°, I'action prend un tour entier. Sauf “Quick set
up time weapon”.

e Le véhicule quitte I'hex en ayant perdu la moitié de sa capacité de
mouvement dans I'opération de décrochage, et/ou le groupe de ser-
vants pousse le canon sur un hex adjacent.

Quelques conseils pratiques

® Au vu de toutes ces regles. il est évident qu'un véhicule transporteur
de troupes est une cible de choix pour un canon antichars ou autre.
Qu'on en juge. avec un seul tir, il est possible de détruire un véhicule
blindé et d'éliminer un groupe de combat.

® Donc, le possesseur de ce type de véhicule devra étre extrémement
prudent et en tous cas faire débarquer ses troupes hors de portée de
I'ennemi.

® Pour notre part, nous préférons débarquer nos troupes dans un bois
ou une maison quand c'est possible.

o Il faut se rappeler aussi que transporter de I'infanterie sur un char
peut étre un handicap, puisque en ouvrant le feu avec I'armement
principal. il provoque le débarquement immédiat de ses passagers, ce
qui n'est pas sans présenter quelques dangers.

® [l en va diffcremment pour le canon. Il faut le décharger trés prés de
I'objectif du fait de sa mobilité réduite par la suite (1 hex par tour).

Voila, nous avons fait un tour d'horizon de ce vaste probleme que
représente le transport ; si vous avez des questions a poser, pas d"affo-
lement, on vous répondra...

La prochaine fois, nous continuerons sur le chapitre des transports
avec les motos et les chevaux.

Pierre Stutin et Luc Sérard.

* Nous vous rappelons que les chiffres entre parenthéses renvoient
aux références Avalon Hill.

® Dans notre dernier article, certains lecteurs ont pu s'étonner de ne
pas trouver les anglicismes habituels. Voici donc un lexique succinct :

Broken = découragé ; Squad = groupe ; Rally = encouragg.

* La cinquieme gamette du systeme est déja a I'étude ! Elle traiterait
des combats dans les Balkans et en Afrique du Nord (enfin les Ita-
liens ?) ; la boite offrirait une révision compléte des pions des blindés
russes et allemands !!!
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Coté connaissances historiques, il sem-
ble que notre acquis scolaire laisse par-
fois a désirer mais pourtant certains
noms tels des mots-clés, appellent un
cliché réponse. Waterloo : c’est bient6t
fini pour le petit caporal ; Marignan :
1515 (il parait !) ; Dien Bien Pha : qu’al-
lait-on faire dans cette cuvette ! Pour
Kursk, s’impose I'image du plus gigan-
tesque affrontement de blindés de la
seconde guerre. Une plaine, des cen-
taines de chars, une pagaille et une
férocité monstres. Task force Games a
choisi cet épisode pour en faire un jeu
de qualité rapide et surtout accessible
aux débutants.

Fabricant : Task Force Games, 1110 N. Fillmore,
Amarillo, Texas 79107 Etats-unis.

Sujet : la bataille de Prochorovka, le 12 juillet 1943,
ou comment la Panzerwaffe se fit proprement déci-
mer au cours d'un gigantesque engagement qui
opposa trois divisions des Waffen SS a quatre corps
blindés soviétiques.

Matériel : 1 carte de 50 X 40 cm représentant le
champ de bataille, 1 livret de 14 pages de régles en
anglais, 108 pions symbolisant les bataillons, régi-
ments et brigades composant les grandes unités en
présence, 1 feuille d’aide au jeu avec, au recto, une
liste permettdant d’identifier les unités par type, une
table des résultats des combats avec, au dos, le plan
d’installation pour les trois divisions de Panzergre-
nadier allemandes et les quatre corps blindés soviéti-
ques.

Systeme de jeu : alternance des phases de mouve-
ment et de combat des deux joueurs ; tour d’initia-
tive permettant de savoir qui se déplacera en pre-
mier. Regles pour I'appui aérien et I'intervention
des pontonniers.

Complexité : jeu tres simple parfaitement accessible
aux débutants.

Nombre de joueurs : deux.
Possibilité de jeu en solitaire :
quelques adaptations.
Possibilité de jeu par correspondance : excellente.

Date de publication : 1980 version sous sachet plasti-
que, 1981 sous boite.

excellente, malgré

Avec Tlinflation, tout augmente, méme les war-
games, aussi est-il agréable de découvrir encore des
jeux bon marché. De plus, on a souvent d’excel-
lentes surprises lorqu’on s'intéresse a ces jeux-la, car
ils sont, pour la plupart. trés amusants, rapides, et
possedent dans la majorité des cas (surtout pour les
jeux de Task Force Games) des pions et des cartes
de qualit¢. Enfin leurs regles, bien que courtes, ne
s’accompagnent que rarement de trois volumes d’er-
ratas.

Armor at Kursk possede toutes ces qualités, et béné-
ficie d’un sujet trés intéressant : la plus grande
bataille de chars de la seconde guerre mondiale,
celle de Prochorovka. La boite, illustrée d’une
photo d’un char Tigre, contient outre un petit livret
de regles de 14 pages en anglais, 108 pions sur les-
quels a été imprimée la silhouette du personnet et du
matériel qui composent ['unité que chaque piece
représente ; une carte du champ de bataille et une
feuille d’aide au jeu. Chaque pion représente soit un
bataillon (c6té allemand). soit un régiment ou une
brigade (coté soviétique). L’échelle de temps est
d’une heure par tour de jeu, et chaque hexagone
représente 400 metres. La carte couvre exactement
le champ de bataille historique, c’est-a-dire une
zone de 10 km sur 13, au sud du village de Procho-
rovka.

Le combat se compose de trois actions différentes,
le champ de bataille étant divisé en trois secteurs par
la riviere Psel et par le talus (infranchissable sauf a
un pont) de la voie ferrée Prochorovka-Bielgorod.

Le furieux affrontement de Prochorovka marqua
I'avance extréme de la branche sud de la pince que
les Allemands lancerent contre le saillant de Kursk
en juillet 1943 au cours de I'opération Zitadelle et



fut le Waterloo de la Panzerwaffe (les troupes blin-
dées allemandes). La concentration et le mélange de
chars furent incroyables ainsi que ’acharnement et
la férocité dont firent preuve les soldats des deux
camps. On vit méme des chars en éperonner d’au-
tres, et les survivants des équipages s’expliquer
ensuite a I’arme individuelle. Ce fut une gigantesque
mélée d’hommes, de canons, de chars, d’avions ;
chaque armée, sachant que celle qui sortirait vain-
queur de cet engagement, déciderait du cours de la
guerre a I’Est.

Pour réussir a simuler la férocité et la confusion de
la bataille, les inventeurs ont fabriqué un jeu tres
fluide, notamment en donnant a chacune des unités
un potentiel de mouvement élevé et en abandonnant
les traditionnelles zones de contrdle. Ainsi, le front
de vos troupes peut écraser toute opposition alors
que votre arriére-garde est attaquée. Le joueur alle-
mand peut gagner dans I'un des trois secteurs du
champ de bataille, et le russe dans un autre. La
bataille n’est qu’une suite de mouvements, de
manceuvres, d’attaques et de contre-attaques inces-
santes qui rendent la partie tres agitée.

Bien que Prochorovka ne soit qu'un mini-jeu, il
n’existe pas de partie “modele”. Ceci en partie a
cause d’un tour d’initiative durant lequel les joueurs
lancent un dé pour décider qui aura I'initiative dans
deux des trois zones de combat (I'initiative dans la
troisieme allant, Iégere compensation, a celui qui ne
I'a pas dans les deux autres). De plus, I'élasticité et
la fluidité du systeme de jeu rendent possibles toutes
sortes de stratégies et de tactiques.

la tentation d’employer toutes ses pieces pour sup-
porter les attaques qu’il pourrait lancer contre les
panzers, puis ensuite, réaliser qu’il est plus judicieux
de bombarder les unités ennemies qui ne sont pas
engagées afin de désorganiser les contre-attaques
sur leurs positions de départ.

Les regles, étant donné leur complexité, sont assez
completes. Cependant, de nombreux aspects de la
bataille y ont été négligés, ce qui permet aux joueurs
de se concocter, par commun accord, quelques
regles maison.

Pour ma part, j’ai rajouté au livret d’Armor at
Kursk, les quelques régles suivantes qui permettent
de couvrir les aspects de la bataille dont il était ques-
tion plus haut.

— Unités du Génie :

Ces unités bénéficient d’'une modification de + 1 au
dé lancé pour connaitre le résultat d’'un combat lor-
qu’elles attaquent un village seules ou avec d’autres
unités. Ce bonus peut étre cumulé avec toute autre
modification.

— Bonus pour coopération entre les différentes
armes :

Un bonus est accordé selon le tableau ci-dessous,
quand des unités appartenant a différentes armes,
mais a la méme division (ou dans le cas des troupes
soviétiques au méme corps), ou au méme corps d’ar-
mée (dans le cas des troupes allemandes), attaquent
un méme objectif.

Infanterie
Chars Artillerie Artillerie Infanterie mécanisée et
Attaquant/Défenseur canons de campagne antiehar motorisée véhicules de
d’assaut et mortiers et Génie reconnaissance
blindés

Chars + infanterie +1 + 2 0 +2 +1
Chars + artillerie de
campagne et mortiers o *i2 0 W 1 1
Chars + artillerie
antichar +1 + 1 0 +1 +2
Infanterie + artillerie de
campagne et mortiers +1 +1 +2 +2 +1
Infanterie + antichar +1 0 0 +1 +2

Des notes en fin du livret de regles conseillent aux
joueurs d’établir un plan, mais c’est plus facile a dire
qu’a faire, car les changements de situation sont trés
fréquents et trés nombreux. Jugez-en par un exem-
ple : dans l'une des parties que j’ai disputées, les
Russes étaient sur le point d’écraser les troupes alle-
mandes dans le secteur central. Le joueur qui
controlait les unités soviétiques jugea bon d'y déga-
ger quelques unités pour venir en aide aux autres
secteurs, ou la situation était plus précaire. Pendant
ce temps, les Allemands reculerent dans le secteur
centre, coingant les forces ennemies dans un gigan-
tesque enveloppement. Le joueur allemand ne
s’apergut lui-méme de son piege qu’une fois que les
troupes russes, s’élangant a I'assaut de ses positions,
s’y trouverent engluées.

Le jeu semble plutot en faveur des Allemands, a
moins que le joueur russe n’apprenne a se servir cor-
rectement de son artillerie. Il doit d’abord résister a

Le chiffre inscrit a 'intersection de la colonne atta-
quant et de la ligne défenseur indique ce qui est
ajouté au dé lancé pour connaitre le résultat du
combat. Ce bonus est cumulatif avec tout autre
bonus.

Conclusion

Tout bien considéré, ce jeu en donne aux joueurs
pour leur argent. Les inventeurs ont tout a fait réussi
a recréer 'atmosphere de la bataille de Procho-
rovka, dans un jeu amusant quel que soit le coté de
la carte ou I'on se trouve.

Armor at Kursk ne prétend pas simuler avec une
parfaite exactitude historique les événements du 12
juillet 1943, mais possede assez de saveur pour reflé-
ter le développement de la bataille. Un jeu que pour
toutes ces qualités nous vous recommandons expres-
sément. O

Frédéric Armand.
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Ace of Aces est le nom d’une série de
jeux de simulation consacrée aux com-
bats aériens de la premiére guerre mon-
diale ; le sous-titre francais du jeu pour-
rait étre : “comment piloter un avion et
devenir un as du combat aérien sans
jamais quitter son fauteuil”. Alors
asseyez-vous !

Producteur : Nova Game Design.

Concepteur : Alfred Léonardi assisté de Douglas Kaufman (régles de
Jeu et mise au point), Jerry Redding (graphisme) et Cole Palen
(conseiller technique, Old Rhinebeck Aérodrome).

Distribution : Jeux Actuels, BP 534, 27005 Evreux Cédex.

Présentation :

La série : elle comptait, en avril 1983, deux jeux indépendants mais
combinables entre eux :

Handy rotary series : consacré aux avions @ moteur rotatif produits
pendant la premiere moitié de la guerre

Powerhouse series : consacré aux avions a moteur en ligne produits au
cours de la seconde moitié de la guerre.

Chaque jeu se compose d'une boite en carton fort dont le format est
environ la moitié de cette page ; chaque boite renferme deux livrets
de jeu et un lexique Aides au jeu ; au dos de la boite, sous le cello-
phane d’emballage est jointe la traduction francaise des régles de jeu.

R g\\\\ \\\

Chaque livret comporte 223 vues instantanées correspondant a votre
champ de vision a partir du cockpit de I'avion que vous pilotez. Sous
chaque vue instantanée apparait un tableau regroupant les 25 manceu-
vres possibles rangées en 3 catégories de vitesse que vous pouvez
effectuer avec votre appareil.

Exemple : page 3. livret allemand, Handy rotary series.

Votre tableau de bord I'appareil de I'adversaire

A L

O SLOW (NO POWER DIVE) 1 CRUISING

2 FAST (NO CLIMB)
left str. right left straight right left straight | right

SAT] 2 [Z TR ST N R [¥ R[] [ o PSR 7]~

o 3] 188 Ros |23 | ss | 29 [ 1s | 6 [ 76 [187 |35 fos [25 |44 poo |43 [se |16 |10 (11

Ovlla‘v-]oaoovvjv

Tableau des manceuvres

[ 10 0 0 t 1



La traduction francaise est de trés bonne qualité ; les aides au jeu sont
nombreuses et completes ; plusieurs aides au jeu sont propres a la tra-
duction et n'existent pas dans la version originale du jeu.

Systéme de jeu.

* But 2 atteindre : mettre en fuite ou abattre I'adversaire. Chaque
joueur joue le role d'un pilote qui sera crédité de points de victoire
pour chacun de ses succes conquis au cours de duels aériens successifs
auxquels il participe, aussi longtemps qu'il n'est pas lui méme abattu.
Ce pilote deviendra un as apres cinq victoires et ses qualités s’amélio-
reront.

® Mode de jeu : chaque joueur tient en mains son livret, ouvert a la
méme page que son adversaire. Chaque joueur choisit une manceuvre
parmi les 25 possibles a partir de chaque page : ce choix est simultané
et secret ; les évolutions des appareils. grace a un systeme de corres-
pondance entre les numéros des manceuvres choisies par I'un et par
I'autre et la page de départ, renvoient les pilotes a une page d'arrivée
qui est la méme pour les deux selon le principe : “je te vois, tu me
vois”. Lorsque c’est possible, les pilotes se mitraillent et s'infligent des
points de degats. Le duel se poursuit jusqu’a la fin ou la fuite de I'un
des pilotes.

o Complexité : les concepts de jeu concernant les mitraillages. les
manceuvres, les caractéristiques propres a chaque modele d’appareil,
I'altitude, la situation par rapport au sol ainsi que les qualités person-
nelles de chaque pilote sont développés de manicre progressive en
quatre chapitres principaux définissant chacun les différentes
manieres de jouer a Ace of Aces : jeu d'initiation, jeu de niveau inter-
médiaire, jeu avancé, jeu de campagne et jeu a plusieurs.

° Jouabilité :

— en solitaire : elle est nulle mais un kit pour jouer en solitaire est en
préparation ;

— nombre de joueurs : autant qu'il y a de livrets mais huit est déja un
nombre respectable ;

— possibilité d'y jouer par téléphone, dans un bistrot, en classe. en
voyage, sur une plage. bref a peu pres partout.

o Particularités : d’autres jeux doivent bientot sortir et venir complé-
ter la série.

A vous, les commandes !

La meilleure mani¢re de vous donner un apercu de Ace of Aces est de
vous inviter a faire une partie avec moi, tout de suite. Vous n'avez pas
encore le jeu ? Inutile, grimpez dans votre cockpit, accrochez-vous, le
duel aérien commence.

Vous étes un pilote allié en maraude au-dessus du front ; le temps plu-
tot clair vous donne une bonne visibilité mais vous ne reldchez pas
pour autant votre attention car plusieurs de vos camarades d’esca-
drille ont été abattus au méme endroit par un appareil allemand isolé.
Vous volez maintenant depuis un bon quart d’heure au-dessus des
lignes allemandes et toujours rien en vue.

0 SLOW (NO POWER DIVE) |1 CRUISING 2 FAST(NO CLIMB)
left str| right left straight right left straight | right
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Vous vous décidez a revenir vers les lignes francaises. Vous faites un
large virage vers la droite & grande vitesse, vous reprenez votre vol
rectiligne et...

O _SLOW (NO POWER DIVE) |1
left str. right left straight right left straight [ right
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LE VOILA ! 1l est sur votre gauche, volant pour vous couper la
route ! Peut étre tentait-il de venir vous surprendre par derriere et
que votre large virage I'a surpris. Le combat est inévitable. vous
armez vos mitrailleuses.

Vous venez d'ouvrir votre livret de jeu Allie a la page 170. La page
187 n'était qu'une page introductive. J'ai moi aussi ouvert mon livre
Allemand a la page 170. Vous me voyez sur votre gauche, de trois
quart avant, tres loin ; de mon c6té, je vous vois de la méme maniére
mais sur ma droite.

O SLOW (NO POWER DIVE) 1

CRUISING 2 FAST (NO CLIMB)
left str. right left straight right left straight | right
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Choisissez maintenant une manceuvre pour vous rapprocher de moi.
Attention ! Ne vous jettez pas dans la gueule du loup car je manceu-
vre en méme temps que vous. Vous choisissez sur le tableau en bas
de page une manceuvre.

Sachant votre adversaire dangereux, vous décidez de ne pas prendre
de risques prématurés : vous choisissez de lui faire face en faisant
d’abord un virage vers la gauche puis en volant tout droit a sa rencon-
tre a vitesse de croisiére.

Nous arrivons & la partie délicate de la séquence de jeu : ce qui suit
est bien plus simple a faire qu'a lire. Pour plus de clarté, les étapes
ont été numérotées.

1. — Vous recopiez sur votre feuille de notation du jeu de base le
vecteur symbolisant la manceuvre choisie ET le chiffre apparaissant
sous le vecteur : ce chiffre est le numéro de page de la phase inter-
médiaire. Je procéde de méme de mon coté. Ceci se fait donc
simultanément et secrétement.

Votre tableau des manceuvres de la page 170

O _SLOW (NO POWER DIVE) |1 CRUISING 2 _FAST(NO CLIMB)
left str. right left straight right left straight | right
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Vous avez choisi cette manceuvre.

Votre feuille de notation du jeu de base.

Pilote : nationalité : Alliée — expérience : débutant-ordinaire-as
Tour Vecteurde ~ Numéro  Numérode Numéro  Dégats
manceuvre correspondant I'adversaire  final  pers. Advers.

1 \ 52 27 4

2. — Nous échangeons nos numéros de pages de phase intermé-
diaire ; je vous dis : “27” et vous me répondez : “52". Nous notons
ces chiffres sur nos feuilles de notation.

3.— Vous vous rendez ensuite, DANS VOTRE LIVRET, a la page
que je vous ai indiquée (27) pendant que de mon coté, je me rends &
la page 52.

O _SLOW (NO POWER DIVE)

CRUISING

2 FAST (NO CLIMB)
Teft__ [str] right Teft straight Tight Teft | straight | right

Remarque . ne tenez pas compte de la vue instantanée de cette page
qui n'a aucune valeur dans la séquence de jeu.

4.— Vous recherchez sur le tableau de la page 27 la manceuvre que
vous avez choisie et vous vous rendez a la page dont le numéro
figure sous le vecteur.

Vous trouvez 4, ce que je trouve aussi. Nous nous rendons tous les
deux a la page 4 de nos livrets : c'est la page finale de ce tour, page
de départ pour le tour suivant. .

Vous vous frolez | Votre adversaire défile a toute vitesse sur votre
droite ! Manque ! 11 passe derriere vous, vite, il faut lui faire face !
Vous faites un virage sur l'aile.

Vous procedez comme précédemment et vous vous retrouvez page
18. Jai fait un immelmann.

Votre adversaire, fin renard, a essayé de vous surprendre avec un
immelmann mais vous le cueillez juste a la sortie de son audacieuse
manceuvre d'une belle rafale a bout portant !

Votre page finale du deuxiéme tour.

O _SLOW (NO POWER DIVE) [ CRUISING FAST (NO CLIMB)

left str.| right left straight right left straight | right
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Des étincelles panachent I'extrémité de vos mitrailleuses, vous me
tirez dessus. Vous me causez 2 points de dégats car vous étes a
bout portant. Il vous faudra m'en infliger 4 autres pour m'abattre, sans
en encaisser 6 de votre coté qui provoquera votre fin. Nous enta-
mons un nouveau tour de jeu ;

Votre adversaire vous semble paniqué. Vous vous décidez a le suivre
en faisant un virage serré a vitesse lente pour vous placer dans son sil-
lage.

Vous vous retrouvez page 36, j'ai fait de mon coté un lacet vers la
gauche.

® 36 \

O _SLOW (NO POWER DIVE) |1

CRUISING

FAST (NO CLIMB)
left str] right left straight right left straight | right
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Misere ! Il a inversé les roles d’un coup ! Il vous mitraille a son tour a
bout portant ! Vite, il faut sortir de son champ de tir ! Seulement
voila, placé comme il est, il va anticiper sur vos manceuvres et ne vous
lachera pas avant de vous avoir abattu, il faut ruser pour le surpren-
dre : vous mettez votre avion en perte de vitese, en priant le ciel qu'il
ne fasse pas de méme !

A mon tour, je vous mitraille a bout portant ; vous encaissez 2 points
de dégéts a votre tour que vous notez sur votre feuille de notation.
Comme je suis dans votre dos, je peux anticiper sur vos manceuvres
et vous devez me dire dans quelle direction vous allez ; vous m'an-
noncez : “tout droit” pour le prochain tour. Nous entamons un nou-
veau tour.

Nous nous retrouvons page 187, jai fait de mon ctté un virage a
gauche suivi d'un vol rectiligne a vitesse de croisiére.

Votre page 187...

O SLOW (NO POWER DIVE) CRUISING FAST (NO CLIMB)
feft str. right left straight right left straight [ right
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Ou est-il 7

[l est juste au-dessus de vous, volant dans la méme direction ! Il va
certainement faire un autre lacet pour vous mitrailler de trois quart
arriere comme il vient de le faire. Vous faites un lacet vers la gauche.

Nous nous retrouvons au méme endroit, 'un au-dessus de I'autre car
il n'y a pas de vue CRASH signifiant la collision des appareils.

Nous entamons le tour suivant, j'ai choisi de faire un lacet vers la
droite. Nous nous retrouvons page 61.

Votre vue de la page 61.

O _SLOW (NO POWER DIVE) |1

CRUISING

2 FAST(NO CLIMB)
left str. ight left straight right left straight | ri
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Vous revoila presque dans la situation de départ mais les roles sont
inversés, votre adversaire vous apparait maintenant sur votre droite,
bien plus pres qu'au début.

Arrétons la ce duel. Vous en savez assez pour vous faire une idée pré-
cise des qualités de Ace of Aces. La facilité et la simplicité de jeu sont
telles que vous pouvez jouer, au bout de quelques minutes d'explica-
tion, avec n'importe quel débutant, méme votre petit frere de 11 ans.
De plus, les deux jeux sont traduits de maniére satisfaisante et dispo-
nibles en province comme a Paris chez tous les revendeurs de jeux de
simulation. )

Que demandez de plus ? Des conseils pour jouer ? D’accord. Mais
pour cela il vous faudra patienter jusqu'au prochain numéro de Casus
Belli... Dans ce deuxieme volet vous trouverez, outre des conseils,
des analyses de situation, tout sur I'art de maitriser ses manceuvres et
quelques regles d’or qui vous permettront sirement de devenir... I'as
des as. O

Jacques Rauer.

SPECIALISTE JEUX DE SOCIETE

TOUS WARGAMES
TOUS JEUX DE ROLE
TOUS CONSEILS

et figurines, casse-téte,
puzzles, jeux classiques...

92, rue de Monceau

75008 PARIS Tél. : 522.50.29
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Maigré son aspect, style jelly anglaise, le £
Stick n’a rien d’'une gourmandise. Essayez #
seulement de vous y frotter et vous vous
retrouverez vite dans une situation peu hono-
rable pour le noble aventurier que vous étes.

Une proposition gluante de Pierre Pirdeler.

] Le Stick est une masse informe de graisse gluante dont le mets favori
est 'humain ou le semi-humain. Ce monstre ne posséde pas de repére
propre et préfere déambuler dans les donjons a la recherche de ses

e IC proies. De nature peureuse, le Stick épie un groupe asséz longtemps

avant de I'attaquer, choisissant d’avance les plus faibles ou ceux qui
sont a I'écart.

Le Stick est toujours entouré d'une flaque d’huile de 3 m de diamétre
sur laquelle il se déplace en glissant silencieusement. Ce monstre peut
donc surprendre sur un jet de 1-4 sur 1 dé a 6 faces.

Sa tactique favorite est de s'approcher en silence d’un personnage
situé en queue d'un groupe et de I'attaquer par surprise. Il se sert de
ses bras gluants pour étrangler sa victime en silence, et, si possible,
sans que le groupe s’en apercoive. La victime prend alors 1 point de
dommage le premier round, 2 le second, 4 le troisiéme et ainsi de suite
jusqu'a ce qu’elle meure. Le personnage étouffé ne peut pas crier et
combat @ — 4 au toucher et — 2 au dommage.

Le Stick commence a engloutir sa victime lorsque celle-ci est morte ou
lorsque le monstre roule un jet de dé supérieur de 2 au score initial
pour toucher. Celle-ci sera alors absorbée en 5 rounds, prenant 1-10
points de dommage pour suffocation apres le 3¢ round. La couche de
glue qui recouvre le corps squelettique du monstre lui donne une
bonne classe d’armure.

Le Stick ne peut étre blessé par des armes tranchantes car la glue

referme aussitot ses plaies. D’autre part, des personnages frappant un

e Stick alors qu'il absorbe déja un personnage, ne lui font que demi-
=2 ) - C . /

7,‘3 i 25 P, <= e TR dommage ainsi que demi-dommage au personnage absorbé.

Un personnage sauvé de I'absorption du Stick, sera cependant recou-
vert d’une pellicule de glue qu'il devra dissoudre s'il ne veut pas voir
ses mouvements ralentis de moitié et ses attaques faites & — 2 au tou-

Fréquence : rare cher et au dommage.
Nombre rencontré : solitaire

Classe d’armure : 3
Mouvements : 9"

Pour combattre, il balaie ses adversaires de ses énormes bras qui attei-
gnent 3 métres chez certains spécimens.

Dés de vie: § +.3 - Une cjéfense spéciale du Stick réside en la flaque d’huile qui l’emouye
Alignement : neutre et qui géne énormément ses adversaires. En effet, cette nappe trés
Taille : large glissante oblige ses ’ad\iersalres. a chagu_e rovun(.i, a jeter un dé a 20
Type de trésor : spécial faces sous leur dextérité. Un score supérieur indique alors que le per-
Nombre d’attaques : 2 sonnage a glissé sur la flaque et doit mettre un round entier pour se
Dommages : 1-10/1-10 relever. Ainsi, un score égal ou inférieur a la dextérité d’un person-
Défense spéciale : glue nage indique qu'il a réussi a ne pas chuter.

Intelligence : faible (animale) Le corps d’un Stick contient souvent des objets qu'il n’a pas pu digé-
Facultés psioniques : aucune rer. Ainsi, du métal (méme précieux) et des diamants peuvent étre
Attaques spéciales : étranglement, surprend sur 1-4 (1d6) trouvés en dissolvant la graisse d’un Stick. (Gare a I'asphixie dans un

Nom savant : Capellus Bidautus petit local !)
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Fréquence : tres rare.
Nombre d’apparitions : |

Dragon
Sllasse d‘arrtn.ur]e7 i 3 mort Vivant

Dés de coups : 11-13 (toujours § points de coups par d¢)
% dans 'antre : 80 %

Type de trésor : H. R, V

Nombre d’attaques : 3

Dégats/attaque : 1-8/1-8/4-40

Attaques spéciales : souffle de dragon. drainage d'énergie
Défenses spéciales : voir en dessous

Résistance a la magie : normale

Intelligence : exceptionnelle (15-16)

Alignement : mauvais loyal

Taille : L (36" de long)

Capacité psionique : aucune

Modes d’attaque/défense : aucun

Chance de :

— parler : 50 %

— utiliser magie : 75 %

— dormir : 0 %
Niveau/Valeur en points d’expérience :
— 11 dés de coups : IX/8058 — s'il utilise la magie 8908 niveau IX
— 12 dés de coups : IX/8186 — s'il utilise la magie 9036 niveau IX
— 13 dés de coups : X/11072 — s'il utilise la magie X/12272

Les dragons morts-vivants sont des dragons qui. au terme de leur vie,
ont conclu un pacte avec les forces du mal et des ténebres, et @ qui on
a octroy€ la vie (ou plutot une parodie de vie) éternelle. En raison de
leur nature mort-vivante, ces dragons sont affectés par I'eau bénite
(qui leur inflige 2-8 de dégits) et peuvent étre tournés par un clerc
comme un spécial. D’autre part, les sorts affectant I'esprit n’ont aucun
etfet sur eux, pas plus que le froid, et I'électricité ne leur inflige que
demi-dégats. Etant donné que ce ne sont que des squelettes de dra-
gons, les armes tranchantes ou piquantes (type épée, fleche, javelot,
¢tc.) leur infligent toujours des dégats minimum. En plus, il faut une
arme au moins + 1 pour les toucher, en raison de leur nature magi-
que. Ils peuvent attaquer avec leurs griffes et leur morsure, ou par un
et de gaz équivalent & un nuage mortel lancé par un magicien du 8
niveau (cloudkill, Player’s Handbook page 79). En outre, leur contact
draine 1 niveau d’énergie. Si un dragon mort-vivant parle et sait utili-
ser de la magie, il sera alors considéré comme un clerc du 8 niveau.

Enfin, il faut noter qu'un dragon mort-vivant ne se conforme pas a
certaines caractéristiques des dragons : il est toujours considéré
comme ancien et ne dort jamais (ainsi on ne peut le soumettre), et
qu'un tel dragon ne peut (plus) voler.)

Martin Latallo.

Fréquence : tres rare.
Nombre d’apparitions : 1-3
Classe d’armure : - 2
Mouvement : 127/36™
Dés de coups : 10-12
% dans I'antre : 50 %
Type de trésor : 1. U. Y
Nombre d'attaques : 3
Dégats/attaque : 1-6/1-6/3-36
Attaques spéciales : souffle de dragon
+ utilisation de magie possible
Défenses spéciales : aucune
Résistance a la magie : normale
Intelligence : génie (17-18)
Alignement : bon chaotique
Taille : large (42" de long)
Capacité psionique : aucune
Modes d'attaque/défense : aucun
Chance de :
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