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Préambule 
 

Vous êtes sur le point de lire une aventure dont vous êtes le héros. 

Vous incarnez un soldat de lôArm®e am®ricaine, envoy® au Vietnam. 
Lôaction se passe en 1965. 

Votre équipement est le suivant : 

 

 

- 1 fusil d'assaut M-16, calibre 5.56 mm 

- 2 grenades anti-personnelles M-26 

- 4 chargeurs de 20 soit 80 munitions 
- 1 couteau de combat 

- 1 pelle 

- 2 gourdes de 1 litre (dont une à demi remplie), soit 

150 centilitres (cl) en tout 

 

Votre objectif premier est de rester en vie. 
Votre mission est de participer à la victoire sur le champ de bataille. 

 

Pour mesurer votre succ¯s, le r®cit de lôaventure vous demandera, selon 
vos actions, de mettre à jour un capital de points <Succès>. Vous partez 

évidemment de zéro. Ce total peut diminuer, et donc s'avérer négatif. 

 

Vous devez également savoir que, après avoir parcouru environ le 

tiers de lôaventure, une ®nigme pourra se pr®senter ¨ vous. Pour la 

résoudre, il vous faudra glaner plusieurs indices. Si votre quête est 

couronnée de succès, vous vous adjugerez dix points <Succès>, 

récompense ultime de votre odyssée. 

 

 

Pour jouer, il est nécessaire de se munir 

dôune feuille de papier, d®sign®e ç feuille 
d'aventure è, et dôun crayon. Les munitions 

et les grenades doivent être décomptées 

selon leur utilisation. 

 

Si, à un moment donné, vous êtes dans 

lôobligation dôutiliser votre arme alors que 

vous êtes à court de munitions, (Munitions 

<= 0), considérez que vos pérégrinations 

sôarr°tent l¨ car vous succomberez sous le 
feu ennemi. 

 

Pour résumer, le but de votre aventure 
est de terminer la bataille en vie, avec le 

maximum de points <Succès>. Si vous 

veniez à mourir, votre score serait annulé. 
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N'oubliez pas que le récit se veut le plus réaliste possible, et qu'il n'est pas 

dans votre intérêt de jouer les héros de séries télévisées. 

Par ailleurs, vous trouverez en fin dôouvrage un lexique expliquant les 

principales abréviations, expressions et armes utilisées au cours de ce récit. 
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Feuille dõaventure 
 

Personnage 

  Points 

<Succès> 

 

0 Č 

 Etat de santé 
(vous pouvez être 

successivement blessé 
puis guéri) 

 

Equipement 

Munitions 

 

80 Č 

 

Grenades 

 

2 Č 

Eau 

(à noter : 1 litre = 100 cl) 

150 cl Č 

Indices collectés 

 

 

 

Armes 

supplémentaires 
 

 

 Autres : 
(objets trouvés ou mots-clés à 

inscrire selon le récit) 

Pelle 

Couteau 
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Introduction  
 

Avertissement : 
Cet ouvrage est une fiction historique. Côest-à-dire que seuls le cadre et 

les statistiques sont basés sur des faits réels. Nonobstant certaines 

descriptions impersonnelles dôordre g®n®ral, tout ce que voit et vit le h®ros 
est fictif. 

Lôaventure qui suit est vue du côté américain. Ainsi, dans cet épisode, 

le terme óennemiô d®signe le camp Nord-vietnamien mais ne reflète en rien 
un quelconque parti-pris de lôauteur. 

 

Contexte historique général : 

La guerre du Vietnam oppose dans un premier temps le Nord-Vietnam, 

communiste, au Sud-Vietnam, nationaliste. Ce dernier, gangréné par la 

corruption et le n®potisme, est sur le point de sôeffondrer. Il est alors soutenu 
par les Etats-Unis, qui envoient argent, matériel et hommes. Dans le contexte 

de la guerre froide, lôUS Army est inspir®e par la óth®orie des dominosô, côest-

à-dire que si lôun des pays du Sud-Est asiatique tombe aux mains des 
communistes, les autres suivront, aussi sûrement que tombent des dominos. 

Les Américains interviennent donc militairement, avec la même motivation 

que pour la Corée du Sud, quinze années plus tôt. 
Toutefois, à la différence de la Corée, ce conflit ne se borne pas à un 

simple affrontement Nord-Sud. Côest ®galement un soul¯vement qui a pris 

racine ¨ lôint®rieur m°me du territoire Sud-vietnamien : un mouvement de 
libération des paysans aspirant à un meilleur niveau de vie, contre la dictature 

de leurs gouvernants. Ces órebellesô du Sud-Vietnam sont appelés les Viêt-

Congs. 
Dôun point de vue militaire, le conflit est ®galement r®gi par des ór¯gles 

du jeuô sp®cifiques qui sont tr¯s ®loign®es des larges mouvements 

dôoffensives de la guerre de Cor®e. Ainsi, les troupes dôinfanterie US ne sont 
pas autorisées à pénétrer dans les territoires Nord-vietnamien, laotien et 

cambodgien, sous la pression politique des Russes et des Chinois, dôo½ 

lôabsence de ligne de front mais une gu®rilla larv®e, ¨ lôint®rieur du territoire 
Sud-vietnamien. 

 

Début du récit : 
Suite à la défaite militaire des forces Sud-vietnamiennes à Ap Bac, en 

Janvier 1963, le gouvernement américain réalise qu'il devra lui-même 

engager des forces terrestres massives, pour interdire une invasion Nord-
vietnamienne. 

En outre, le gouvernement du Sud-Vietnam est déstabilisé par plusieurs 

coups d'état entre 1963 et 1964. En Décembre de cette dernière année, 23 000 
militaires américains sont présents au Vietnam. 
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Le 8 Mars 1965, suite ¨ lôincident du golfe du Tonkin (en 1964, un 

Destroyer américain est prétendument attaqué par des vedettes lance-torpilles 

NVA (Armée régulière Nord-vietnamienne) ), 3 500 Marines débarquent à 

Da Nang et donnent ainsi le départ du déploiement du contingent des Etats 

Unis. Leur première mission est de protéger les bases aériennes. En Août 

1965, a lieu la première mission offensive 100% américaine. C'est l'opération 
'Starlite'. Le 1er Régiment Viêt-Cong est encerclé par 5 500 Marines près de 

Chu Laï, sur la côte de la mer de Chine orientale. Les canons des croiseurs 

américains sont mis à contribution. La bataille aura coûté la vie à 45 Marines 
et 614 Viêt-Cong. 

 

La première Division 

a®romobile, ou óFirst Cavalry 
Divisionô d®barque au Vietnam ¨ 

partir dôAo¾t 1965. Cette 

Division entièrement héliportée 

sôinstalle dans la r®gion des hauts 

plateaux, au centre du pays. En 

effet, le manque dôinfrastructures 
routières ne convient pas aux 

Divisions motorisées 

óclassiquesô. Sa base 
opérationnelle,  le camp Radcliff, 

est situé plus précisément dans la 

vallée d'An Khe. Ce dernier est 
surnomm® le ógolf courseô 

(Parcours de golf), en raison de 

ses vastes ®tendues dôherbe 
courte qui peuvent accueillir les 

434 h®licopt¯res de la óFirst 

Cavô. 

Ayant intégré l'Air Cav en tant que Caporal, vous êtes membre du 

1er Bataillon du 7ème Régiment de Cavalerie. 
 

Les exercices militaires réguliers que votre Compagnie a endurés avant 

de rejoindre le Vietnam vous ont fait retenir deux règles essentielles : 
1- Les armes à feu sont par définition létales. Autrement dit, durant un 

combat, la première chose à faire est de se mettre à couvert. 

2- Lôefficacit® au combat repose sur lôobjectif que vous vous fixez. Ce 
dernier doit être simple et facile. Il faut apprendre à voir son adversaire avant 

quôil ne vous voie, ouvrir le feu rapidement et se protéger immédiatement 

après. Arroser de balles au hasard constitue un bon tir de couverture mais est 
rarement fatal ¨ lôennemi. 

 

Vous passez le premier mois de votre présence au Vietnam à 
d®broussailler les abords du ógolf courseô. 
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Le 19 Octobre 1965, deux Régiments de l'Armée régulière NVA (North-

Vietnamese Army) attaquent le camp alli® de Plei M°. Le but de la manîuvre 

ennemie est de couper le Vietnam du Sud en deux, en reliant la frontière 

cambodgienne à la côte. 

 
 
Le camp de Plei Mê, dans la région des Hauts Plateaux, est occupé par 

douze hommes des forces spéciales américaines ainsi que 350 Montagnards 

(une des quatre ethnies du Sud-Vietnam, avec les Khmer, les Cham et les Vietnamiens). 
Le siège du camp dure plusieurs jours, mené par le 33ème Régiment NVA. 

Venant de Pleiku, à quarante kilomètres au Nord, une colonne Sud-

vietnamienne arrive en renfort, mais tombe elle-même dans une embuscade 
tendue par le 32ème R®giment NVA. L'artillerie de la óFirst Cavô, d®barqu®e 

par hélicoptères sur une zone d'atterrissage spéciale (LZ Field Goal), permet 

de dégager la colonne de renfort Sud-vietnamienne, et plus tard de rompre le 
siège. 

 

Immédiatement après, l'Air Cav contre-attaque, en envoyant sur place la 
1ère Brigade de la Division, dont le but est de débusquer lôennemi puis 

lôan®antir. 
Votre Brigade (la 3ème) prend la relève le 9 Novembre 1965. Allez au 1. 
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D®but de lõaventure 
 

1 

 

Avant toute chose, vous devez choisir si vous souhaitez faire partie de la 

Compagnie B ou de la Compagnie C du 1er bataillon du 7ème Régiment (3ème 
Brigade / 1ère Division de Cavalerie). Votre choix étant fait, notez-le sur votre 

feuille d'aventure. 

 
Votre mission commence le 10 Novembre 1965. Elle entre dans le cadre 

de lôop®ration óShiny bayonetô (®galement appel®e óCampagne de Pleikuô), qui a 

pour but de refouler toute présence ennemie de la région des hauts plateaux. 
 

Dans le vrombissement assourdissant de la dizaine dôh®licopt¯res UH-1 

sur le d®part, vous p®n®trez dans lôhabitacle exigu de votre destrier dôacier. 
Dôimmenses tourbillons de poussi¯re se forment sur la piste terreuse de votre 

base, à An Khe - Scène amenée à se répéter un nombre de fois innombrable 

au cours de ce conflit. A un signal commun, les engins sô®lancent en m°me 
temps, à la conquête dôun ciel dégagé. 

Le trajet dure quinze minutes, sans que lôhabitacle ne soit troublé par la 

moindre conversation, chacun des occupants ayant le regard lointain et vide 
du soldat qui redoute ce qui lôattend. 

Puis le camp des forces spéciales de Plei Mê se matérialise sous votre 

appareil, semblable à une écorchure dans le paysage vallonné ; Une tâche 
marron triangulaire, dans un océan de verdure. 

La noria dôh®licopt¯res dépose tour à tour les fantassins, à proximité du 

camp, ceint dôune bande de terre mise ¨ nue, et constitu® de baraquements en 
bois ainsi que de bunkers délimités par des sacs de sable. 

Les stigmates de la bataille passée sont encore vifs ; Des cratères ont 
éventré le sol, la plupart des structures du camp sont carbonisées, une  

quantité surréaliste de douilles et de débris divers jonche le sol. Sur le visage 

des résidants de Plei Mê - des combattants autochtones Montagnards - se lit 
une profonde fatigue, et lôaffliction dôavoir perdu des fr¯res dôarmes. 

Côest dans cette ambiance de recueillement que votre section commence 

à patrouiller dans la sylve environnante. 
Vous nô°tes pas confronté à une jungle épaisse telle qu'on la côtoie dans 

la chaîne annamitique, mais à une forêt comparable à celles du climat 

tempéré européen. Les arbres, au tronc élancé sont espacés, au milieu de 
taillis et dôherbe folle. Ce type de terrain favorise donc la progression de 

votre section, que seule la chaleur liée à la saison sèche vient perturber. 

 
Vos compagnons et vous cheminez en ordre dispersé, le canon de vos M-

16 pointés vers lôavant. Lôallure est lente, parce quôil faut r®guli¯rement 

inspecter le sol pour déjouer les éventuels mines et pièges Viêt-Cong.  
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Vous ne perdez pas de vue la demi-douzaine de compatriotes qui vous 

précèdent, disposés  en éventail, et qui, comme vous, sôéchinent à enjamber 

ou contourner les buissons. Personne ne sait bien où il va, suivant vaguement 

la direction indiquée par le Lieutenant, lui-même guidé par de fréquents 

appels radio. 

 
Pendant des jours, vous quadrillez ainsi plusieurs secteurs, autour de Plei 

M°, sans quôaucun affrontement notable ne soit à déplorer. Les quelques 

pertes dans les autres Compagnies sont dues à des maladies endémiques (du 
paludisme à la malaria, en passant par la dysenterie). Des heures et des heures 

de marches ennuyeuses et harassantes sô®coulent ainsi. 

Allez au 358. 
 

2 
 

Le dernier effort accompli lors de votre raid est magistral. Poussé par la 

peur, vous bravez les balles et courez en évitant les explosions de mortier, 

tout en maintenant un blessé sur votre dos. Votre coéquipier valide ne tarde 
pas à vous rejoindre pour vous aider à transporter le corps du malheureux, 

jusquô¨ ce que vous atteigniez avec un grand soulagement votre point de 

départ : la clairière. 
Là, vous débarquez transpirant, au beau milieu de vos compatriotes qui 

vous observent ébahis, comme si vous étiez un héros de cinéma revenu de 

lôenfer. Le stress de la situation passée vous ayant fait perdre quelque peu vos 
esprits, un officier vous ramène à la raison en vous exhortant à vous abriter. 

Après vous être assuré que le blessé était pris en charge, vous rejoignez 

un poste de combat au hasard, parmi dôautres soldats. 
Vous reste t-il des munitions (312) ? 

Ou non (561) ? 

 

3 
 

Serrant les dents, les paupières closes, vous voyez défiler votre vie. 
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Mais aucune balle ne met fin à vos jours, comme si vos prières avaient 

été exaucées. Pensant quôil devait probablement sôagir de deux balles 

perdues, vous expirez un long soupir pour libérer la tension accumulée. 

Rendez-vous au 200. 

 

4 
 

Toujours flanqué de Dinh, vous vous extrayez de la cuve salvatrice. Puis, 

sur la pointe des pieds, vous vous rapprochez de la sortie unique donnant vers 
lôOuest. Des bribes de conversations sont perceptibles depuis le boyau que 

vous empruntez et qui m¯ne ¨ la salle dôo½ vous venez : la cuisine. En effet, 

vous ne tardez pas à distinguer une demi-douzaine de silhouettes qui 
sôactivent. 

Vous pouvez tenter de la traverser avec dôinfinies pr®cautions (251), ou 

bien vous contenter de pénétrer dans la pièce de quelques mètres afin de 

reprendre discrètement le conduit derrière le rideau, côté Sud (473). Côest le 

passage qui vous avait amen® jusquôici lors de votre première visite. 

 

5 
 

Préparez-vous ¨ la pire nuit que vous nôayez jamais pass®e, esseulé, tapi 
et traqué par des meutes de Nord-Vietnamiens à la recherche des derniers 

survivants américains. La nuit a maintenant recouvert entièrement le paysage 

de son manteau noir. Régulièrement, des coups de feu et des cris de terreur 
rompent le silence de lôobscurit® et vous glacent le sang. Vous entendez au 

loin les soldats ennemis passer le périmètre au peigne fin et réalisez que vous 

nô°tes plus en mesure de les prendre en défaut. Votre objectif unique 
devient : survivre. 

Le mot {« Régiment « } orne tôil votre feuille dôaventure ? 

Si oui, ajoutez 329 au numéro dont vous disposez et rendez-vous à la 
valeur résultante. 

Sinon, allez au 620. 

 

6 

 

Vous vous levez et vous ruez vers les broussailles les plus proches. Une 
rafale vous brise lôos de la jambe. La suivante vous d®chiqu¯te lôabdomen. 

Votre souffrance aura été brève et la vall®e dôIa Drang sera votre tombeau. 
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7 
 

Vous passez discrètement devant le rideau en toile situé sur votre 

gauche. Tout-à-coup, une terrible explosion retentit et fait trembler les murs 

qui vous entourent. Vous vous plaquez au sol, avant de vous relever 

doucement et de vous abriter derrière une anfractuosité de la paroi rocheuse. 

La toile sôouvre pr®cipitamment et il en sort trois infirmiers en blouse 

blanche. 

 
Apr¯s vous °tre assur® quôils ne vous aient pas vu, vous penchez la tête 

afin de détecter tout nouveau danger empruntant le passage principal. 

Une poignée de soldats plus en amont, en haut de la pente, à l'Ouest, 

courent vers vous et vous dépassent sans davantage vous voir. Puis plus rien, 
à part les cris provoqués par le pandémonium indescriptible qui règne 

derri¯re vous, ¨ lôEst. 

 
Vous émergez alors de votre cachette. Allez-vous remonter la pente du 

boyau qui conduit ¨ lôair libre (330) ou pénétrer préalablement dans la salle 

ferm®e par un large morceau dô®toffe, maintenant sur votre droite (189) ? 
 

8 
 
Jim accepte difficilement votre décision mais sôy soumet. Il est trop 

faible pour vous accompagner et sa présence ne ferait que vous ralentir. Il va 

se contenter de mettre ses derni¯res forces dans lôouverture en force de la 
porte. 

Apr¯s de longues minutes dôattente, gardant une oreille attentive au 

moindre son, vous d®cidez que côest le moment ! 
Tous ensemble, vos poids cumulés ont raison de la paroi en bois, qui 

cède dans un magnifique craquement. Tout heureux de recouvrer votre 

liberté, Dinh et vous ne perdez pas une seconde, tandis que Jim vous regarde 
vous ®loigner, dôun îil sombre. 

Vous êtes 

ici 
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Un couloir creusé dans la terre argileuse vous amène à une salle 

oblongue, où des lits superposés se profilent presque à perte de vue. Côest un 

vaste dortoir ®clair® par des lampes ¨ p®trole. Il nôy a pas ©me qui vive... pour 

le moment. Toutefois, sur votre droite, les parois laissent entendre, de lôautre 

côté, des échos lointains de conversations vietnamiennes. 

En avançant droit devant, vers lôOuest, vous pouvez surveiller du coin de 
lôîil le mur Nord (428), ou la paroi au Sud (571). 

 

9 
 

Vous vous précipitez vers une armoire remplie de modèles Kalachnikov 

AK-47 et de carabines SKS (cf lexique). Les fusils sont en parfait état, 

soigneusement posés verticalement sur la crosse. 

 
Vous ne vous privez pas dôemporter une Kalachnikov. Inscrivez 

{« kalach : 50 è} sur votre feuille dôaventure. Satisfait de votre trouvaille, 

vous vous retournez vers votre compagnon. Ce dernier vous dévisage en 
haussant les épaules ; Il nôa rien trouv® hormis des grenades non achevées 

auxquelles il manque le percuteur. 

Pressés par le temps, vous ne pouvez pas vous permettre de prolonger 
davantage vos investigations, et vous quittez cette pi¯ce par lôunique sortie, 

au Nord (402). 

Notez que Dinh pr®f¯re ne pas sôencombrer dôune arme voyante. Il 
privil®gie la furtivit®, et estime quôun AK-47 ne pèsera pas lourd, en cas de 

confrontation avec un ennemi implanté en force. 

 

10 
 

Vous vous asseyez face à Dinh, sans proférer le moindre bruit, 
permettant à votre ouïe dô°tre ¨ lôaff¾t du moindre son suspect. Comme vous 

vous y attendiez, des bruissements trahissent la présence de soldats 

patrouillant dans les environs. Vous laissez prudemment passer le danger... 
Mais, au moment où vous vous y attendez le moins, plusieurs 

détonations déchirent le silence de la forêt. Elles vous étaient destinées car 

vous vous effondrez, sans avoir eu le temps dôapercevoir le franc-tireur 
ennemi qui a détecté votre présence. 



 14 

Côest la fin de vos aventures au Vietnam. 

 

11 
 

Vous vous mettez à plat-ventre dans lôherbe, sous un taillis, vous 

préparant à un nouvel affrontement, et éprouvant les pires difficultés à 
identifier dôo½ proviennent les tirs hostiles. Peu de vos compatriotes se 

hasardent dôailleurs à répliquer. 

Le ciel est sillonn® dôavions ¨ r®action tant¹t ¨ la recherche dôune cible 
tantôt déversant leurs bombes, tandis que des vol®es dôobus de mortiers 

ennemis continuent de sô®craser au milieu de la clairi¯re. 

Votre odorat est mis à rude épreuve, tiraillé entre lôodeur ©cre de la 
cordite, et les effluves amères des multiples fumigènes (rouges, verts, jaunes, 

et blancs) qui colorent les lieux, censés indiquer les positions amies et 

ennemies. 

Vous vous joignez à un groupe de quatre hommes. Emoussée par les jets 

américains, la combativité ennemie semble légèrement fléchir, et vos 

compagnons du moment se montrent décidés à en profiter.  
Initialisez un compteur {« Hommes »} sur votre feuille dôaventure, avec 

la valeur <4>. 

Le plan quôils ont ®chafaud® consiste ¨ atteindre un large bosquet entouré 
de buissons afin dô®liminer les franc-tireurs ennemis trop avancés dans les 

sous-bois. 

Leur suggérez-vous de courir groupés (85) ou dôatteindre le point de 
ralliement par cinq voies différentes (299) ? 

 

12 

 

Après avoir pris soin de déposer le corps de votre congénère 

confortablement sur le sol, vous vous précipitez pour épauler la section plus à 
l'avant. 

Au loin, le son d'une trompette se fait entendre, résonnant pour vous 

comme une oraison funèbre. En fait, les Nord-Vietnamiens sonnent la charge, 
faisant revivre la tradition séculaire des charges de cavalerie. 

Un homme est fauché sous vos yeux. A terre, il tremble de tous ses 

membres, avant de se taire pour toujours. Cet avertissement sanglant vous fait 
comprendre que vous nôavez dôautre choix que de vous d®placer courb® en 

deux. Autour de vous, ce ne sont que des hommes gémissants, des 

injonctions, des projectiles qui fusent ou qui ricochent. Un instant, vous ne 
savez plus qui tire sur qui, et de quel côté est l'ennemi. Vous passez de la 

position accroupie à couchée, puis rampez sur plusieurs mètres, pour 
échapper à ces bruits infernaux. C'est alors que vous tombez nez à nez avec 

une ligne de fourrés d'où émergent des éclairs accompagnés des détonations 

sèches et puissantes de Kalachnikovs. Une fois de plus, il n'y a pas à 
réfléchir : Il faut rendre coup pour coup. 
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Allez-vous utiliser l'une de vos grenades (298) ou votre fusil d'assaut 

(444) ? 

 

13 
 

La table, grossièrement taillée dans le bois, est parsemée de résidus de 
pain fabriqué à la française, de morceaux de tissu sôapparentant ¨ des 

serviettes, ainsi que des gobelets à moitié vides. 

Le Nord-Vietnamien pousse tout-à-coup un grognement, et secoue la tête 
nerveusement. Est-il sur le point de se réveiller ou simplement en train de 

changer de position ? Peu désireux de tenter le diable, vous vous éclipsez 

(502). 
 

14 
 

Lôop®rateur radio de votre Compagnie dôorigine devrait parvenir ¨ capter 

vos signaux de détresse, si tant est que vous sachiez utiliser correctement cet 

appareil de transmission. Les instructions étant en vietnamien, vous parvenez 
tout juste à comprendre que vous êtes en mode morse, et le micro ne répond 

pas à vos sollicitations. En tournant tous les boutons qui sont à votre 

portée, vous vous contentez dôallumer quelques diodes, sans en mesurer 

les effets. 

  
Si la situation nô®tait pas aussi dramatique, Dinh se serait s¾rement 

moqué de vous. Nôayant plus beaucoup de temps devant vous, vous devez 

abandonner votre tâche en cours et vous quittez la salle. 
Allez au 352. 

 

15 

 

Soulag® dôavoir d®pass® la cantine, vous reprenez votre souffle puis, 

vous quittez votre toit de bois pour vous glisser subrepticement vers 
lôouverture Ouest. 

Vous empruntez un court boyau, et gagnez une grande pièce qui vous est 

familière : la salle de r®union. La vision qui sôoffre ¨ vous vous glace le sang. 
Une foule compacte dôhommes en armes domine le centre de la pi¯ce. En 

outre, les soldats que vous avez laissés derrière vous ne vont pas tarder à 
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rappliquer, et vous nôavez que quelques secondes pour prendre une d®cision. 

Côest vite r®fl®chi : il va falloir passer en force. Sauf si... 

Vous avez la possibilit® de laisser lôinitiative ¨ Dinh (146). Attention, 

dans ce cas, votre compagnon et vous prendrez deux voies différentes. Ayez 

donc une idée précise du rôle que pourrait jouer votre associé, en consultant 

votre feuille dôaventure. Sans objectif clairement d®fini, Dinh se contenterait 
dôapporter son soutien ¨ votre action, mais l®g¯rement ¨ lô®cart, et de mani¯re 

désynchronisée. 

Si vous préférez attaquer à deux, allez au 458. 
Il vous reste une dernière alternative : devant lôampleur de la t©che qui 

vous attend, vous pouvez tenter dôassurer une fin honorable, et surtout, de 

rester en vie (ce qui vous permettrait de conserver tous vos points <Succès>). 
Vous pouvez vous rendre ¨ lôennemi en y mettant les formes. Dirigez-vous 

alors au 109. 

 

16 
 

Pacifiste né, les combats au Vietnam ne sont pas pour vous. De plus, 
vous vous opposez en votre âme et conscience à cette politique 

interventionniste des Etats-Unis, dictée par des choix géostratégiques futiles à 

votre goût. Côest sans doute pour cette raison que vous avez savamment 
esquivé toutes les escarmouches qui ont jalonné ces funestes journées de 

Novembre 1965. 

 

17 
 

Malgr® votre prudence affich®e, lôintrus, volontairement ou non, se 
dirige droit sur vous. Vous entendez maintenant distinctement l'herbe 

écrasée, selon un rythme lent en deux temps. Ce bruissement caractéristique 

vous évoque une d®marche lourde, laborieuse, dôun °tre vivant qui se tra´ne ¨ 
même le sol. 

L'homme - car il s'agit bien d'un homme - est maintenant à deux mètres 

de vous. Il se déplace à quatre pattes et seules quelques épaisseurs d'herbe 
haute vous séparent encore de lui. 

Avez-vous en t°te lôid®e de lôaffronter au corps ¨ corps à l'aide de votre 

couteau, et de frapper le premier (123) ou ne pas broncher (511) ? 
 

18 
 
Une rafale habilement dirigée fait basculer en arrière le Vietnamien. 

Dans son ®lan, il fait plusieurs tonneaux avant de sôimmobiliser, pour 
toujoursé Cette perte ennemie vous rapporte 1 point <Succ¯s>, en 

contrepartie de 10 munitions (feuille dôaventure ¨ actualiser). Dans la 

cacophonie de la bataille qui fait rage, vos coups de feu sont passés 
inaperçus. 

Rejoignez le 107. 
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19 
 

Dôun rapide et large revers de main, vous touchez le Nord-Vietnamien de 

la pointe de vos ciseaux. La cuisse entaillée, il se retourne brièvement, ce qui 

ralentit le rythme de sa course... Mais il continue à avancer coûte que coûte 
en clopinant. Dans le même temps, vous vous êtes relevé. Dinh a lancé la 

poursuite mais il est en retrait par rapport à vous. Il vous faut prendre une 

décision rapide. 
Soit vous tentez le croc-en-jambe (616), soit vous projetez votre paire de 

ciseaux ¨ lôencontre du fuyard (204). 

 

20 
 

Votre mouvement rapide a ®t® aper­u du coin de lôîil, de mani¯re semi-

consciente, par un des marmitons Nord-vietnamiens. Il se retourne alors 

nonchalamment, sans bien savoir pourquoi. Vous nôavez pas dôautre choix 

que de stopper net, et de vous tapir au plus pr¯s du sol, dans lôobscurit®. 
Si vous avez le visage maculé de noir, vous savez quel numéro utiliser, 

auquel il faudra ajouter 206. 

Sinon, allez au 166. 
 

21 
 
L'ensemble des blessés vous accueille avec un contentement non 

dissimulé. Vous régalez tout le monde de votre gourde et atténuez ainsi les 

souffrances de chacun. Mais ce geste de bont® vous óco¾teô 60 cl de vos 
réserves. 

Allez au 565. 

 

22 
 

Il est 4h30 du matin. Les yeux rougis par le manque de sommeil, vous 
vous déplacez dans la pénombre en vous guidant au son des fusils. Vous 

croisez des infirmiers pressés, ramenant un blessé. En les suivant du regard, 

vous réalisez à ce moment que plusieurs fantassins vous ont emboîté le pas, 
chargés de munitions supplémentaires pour les combattants de la première 

ligne. Lorsque vous arrivez aux avant-postes, lôassaut a d®j¨ cess®. Vous °tes 

parmi la Compagnie B du 2ème Bataillon du 7ème de Cavalerie. Les hommes de 
troupes, récemment débarqués depuis la veille, sont frais et dispos. Ils ont eu 

tout le loisir de creuser des positions de combat profondes et efficaces, ce qui 
explique que les pertes de la Compagnie se limitent pour le moment à 

quelques blessés. La première offensive de la journée a été repoussée 

relativement facilement, mais une autre vague se pr®pareé 
Comme pressenti, les attaques se succèdent inlassablement jusquô¨ 

lôaube naissante, ¨ 6h30. Aucune dôentre elles nôa r®ellement mis en difficult® 
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le rideau défensif de votre Bataillon. Vu votre état de fatigue, votre 

contribution aura été faible ; Vous avez dépensé 10 munitions de fusil contre 

des silhouettes fugaces. Vos efforts vous coûtent également 10 cl dôeau. 

Pensez à mettre à jour les deux rubriques correspondantes de votre feuille 

dôaventure puis allez au 393. 

 

23 
 

Sous le soleil du d®but dôapr¯s-midi, on vous raccompagne vers un 
óHueyô (cf lexique) sur le d®part. A lôint®rieur de lôh®licopt¯re, vous vous 

asseyez parmi des blessés étendus, tandis quôun infirmier veille sur eux. Vous 

êtes trop exténué pour mesurer votre bonheur de quitter cet enfer. Les 
cheveux au vent, vous contemplez par la porte latérale les hommes 

transportant des caisses de munitions, qui rapetissent ¨ vue dôîil. Puis la 

clairi¯re herbeuse nôest quôune t©che verte claire entour®e de collines bois®es. 

Vos paupi¯res sôalourdissent. Vous basculez doucement en arri¯re et sombrez 

dans un sommeil roboratif. 

Lorsque vous vous réveillez, deux hommes vous portent sur une civière 
en direction dôun h¹pital militaire, o½ vous passerez un examen complet. 

Il est temps de dresser le bilan de cette longue bataille, au 76. 

 

24 
 

Alors que vous vous apprêtiez à vous diriger vers lôEst, de nombreux 
échos de voix vous en dissuadent. Quelle que soit la fonction de cette salle, il 

est pr®f®rable de ne pas sôy aventurer pour le moment. 

Al lez-vous rebrousser chemin, au Sud (563), ou prendre le boyau qui 
mène au Nord (590) ? 

Il faut vous hâter, parce que des bruits de pas se rapprochent, venant 

cette fois de lôOuest... 
 

25 
 
Vous rampez latéralement avec un mouvement très lent. La terre 

poussi®reuse manque de vous faire ®ternuer. Vous vous mettez ¨ lôarr°t, alors 

que les Nord-Vietnamiens passent devant vous sans se douter de rien... 
Vous remarquez sous le lit une boîte de cirage noir, sans doute arrivée là 

par mégarde. Si vous voulez la saisir, inscrivez {« cirage : 80 »} sur votre 

feuille dôaventure. 
Vos ennemis font des va-et-vient et sôappr°tent ¨ repasser sous votre nez. 

Allez-vous demeurer à votre place (175) ou vous enfoncer encore 
davantage sous le sommier (348) ? 
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26 
 

Vous avez beau être camouflé et légèrement caché, vous êtes en plein 

cîur de la m°l®e. A gestes compt®s, vous ¹tez le couteau de votre fourreau et 

lôempoignez, au cas o½é 

Et vous ne regrettez pas cette initiative. Un Nord-Vietnamien vous 
percute à pleine vitesse et perd son équilibre. Etalé sur le sol, il se retourne 

grimaçant et vous dévisage. Il faut le neutraliser très vite. 

Vous avez la possibilité de lancer votre couteau à son encontre (524), ou 
de vous jeter sur lui, votre arme blanche toujours à la main (341). 

 

27 
 

Lôennemi se rapproche lentement mais inexorablement, en ratissant le 

secteur. Et vous ne souhaitez pas - ou ne pouvez pas - attaquer maintenant. 

Vous patientez. Si vous fuyez à toutes jambes, le bruit provoqué vous sera 

fatal. 

Alors que pas un son ne perçait lô®pais rideau dôherbe qui vous entoure,  
une tête vietnamienne émerge des fourrés. Barney fusille son possesseur à 

bout portant. Une rafale de Kalachnikov craque, en représailles, et votre 

compagnon sôeffondre ¨ son tour. Quatre soldats ennemis font irruption dans 
le périmètre. Vous êtes perdu. Votre aventure prend fin tragiquement. 

 

28 
 

A pas feutrés, vous serpentez à travers les multiples buissons qui gênent 

votre progression. Tout à coup, un nouvel obstacle se dresse au travers de 
votre route. Une large souche dôarbre mort vous oblige ¨ bifurquer. 

 
Choisissez-vous la gauche (335) ou la droite (477) ? 
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29 
 

Thien Ta étant la traduction de Major (Commandant), votre regard porte 

tout en haut de la pyramide, dôo½ d®coulent les noms de 4 chefs de 

Compagnies. Le Thien Ta est entour® dôun ovale grossier, et vous en 

d®duisez quôil commande un Bataillon. Pensant que cela pourra être une 
information de grande valeur pour vos services de renseignement ï Si vous 

en réchappez- vous notez dans votre tête le nom qui lui est associé : Minh 

Trang. Inscrivez également {« indice2 : 31 è} sur votre feuille dôaventure. 
Continuez votre ótour du propri®taireô au 256. 

 

30 
 

Vous prenez à pleine main votre projectile, prêt à le dégoupiller. Lorsque 

vos compagnons d'armes ouvrent le feu simultanément sur les deux NVA de 

pointe, puis sur les suivants, vous apportez votre 'contribution'. D'un geste 

ample mais néanmoins dosé, vous propulsez votre grenade loin sur la piste 

(nôoubliez pas de la d®duire de votre ®quipement). 

 
Elle explose dans la confusion. L'affrontement en cours s'avère 

suffisamment dissuasif pour que les Nord-Vietnamiens n'insistent pas. Ils se 

replient rapidement, laissant sur le terrain plusieurs corps. 
Cette escarmouche victorieuse vous rapporte 1 point <Succès>. 

Vos compatriotes situés en milieu de colonne connaissent une situation 

plus précaire. Vous entendez leurs cris lointains ainsi que les ®chos dôune 
fusillade nourrie. 

Continuez au 464. 
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31 
 

Campé sur vos jambes, vous videz rageusement un nouveau chargeur 

(soustrayez encore 20 munitions à votre équipement). De nombreux ennemis 

sont fauchés devant vous, par vos balles ou celles de vos équipiers. Puis, il 

vous faut recharger votre arme, alors quôune dizaine dôennemis se ruent sur 
vous. Vous nôavez pas dôautre choix que de faire un bond en arri¯re et vous 

jeter dans un buisson, en espérant que la confusion de la bataille jouera en 

votre faveur. Au milieu de cette effervescence, un des assaillants passe 
devant vous et manque de vous marcher dessus. Il vous remarque, fait volte-

face, et dans lôexcitation de lôattaque, entame un large mouvement de bras, 

pour vous embrocher de sa baïonnette. Vous avez une seconde pour réagir. 
- Avec votre couteau (173) ? 

- Ou avec votre M-16 ï déchargé rappelons-le (322) ? 

 

32 
 

Les deux frères ennemis effectuent des rouler-bouler dans lôherbe grasse 
de la jungle. Vous vous joignez ¨ eux dôun plongeon maladroit, pour 

constater que Dinh a pris le dessus. A force dô°tre martel® de coups, le Nord-

Vietnamien a perdu connaissance, et vous le laissez gisant, sans perdre 
davantage de temps. 

Votre remue-ménage est passé inaperçu car, fort heureusement, votre 

adversaire était esseulé. Sans doute un guetteur ou un messager... 
Remportez 1 point <Succès> et allez au 274. 

 

33 
 

Une fois le gros du choc passé, des renforts américains ont pu être 

acheminés sur le champ de bataille, et ainsi cimenter vos positions. Le 2ème 
Bataillon (Compagnies A, B, C et D) du 5ème  Régiment de Cavalerie vous a 

rejoint ¨ pied par lôEst, ¨ partir dôune nouvelle LZ ¨ 3 km. Il reste ensuite 

stationné sur le côté Est du périmètre de la LZ X-Ray. La Compagnie B du 
2ème Bataillon du 7ème de Cavalerie a également été héliportée et renforce le 

Sud du dispositif. En outre, tous les blessés ont pu être évacués par 

h®licopt¯re vers lôarri¯re. 
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Légende :  
Compagnie B du 2ème Bataillon 

(7ème Régiment de cavalerie) 

 

 

Une autre excellente nouvelle vient à vos oreilles. Une des sections de la 
Compagnie B de votre Bataillon, partie en éclaireur le premier jour de la 

bataille sôétait retrouv®e encercl®e, ¨ lô®cart de lô®picentre des combats ; elle 

vient ¨ lôinstant dô°tre d®gag®e par les renforts fraîchement débarqués, 
appuy®s par lôartillerie de la LZ Falcon. La section infortunée a subi de 

lourdes pertes, et les survivants sont fortement éprouvés. 

Vous vous pr®parez ¨ passer une nouvelle nuit dôangoisse au 216. 
 

I 

B 1 

I 

A 1 

I 

C

B 

1 

I 

D 1 

I 

B 2 

I 

B 2 

II  

2 5 



 23 

34 
 

Devant une telle confusion, la prudence est de mise, dôautant que les 

Nord-Vietnamiens se hasardent à répliquer par quelques coups de feu à 

lôaveugle. En effet, ils nôont pas encore clairement d®cel® votre position dans 

la semi-pénombre. 

 
Filez au 548. 

 

35 
 

Une véritable pétarade a commencé, les détonations aigües du M-16 se 

r®p¯tent ¨ lôinfini. En face, côest toute la for°t qui tremble sous lôeffet des 

balles. Et la réponse ne tarde pas ; Les armes ennemies entrent en action sous 

la forme de petits éclairs à peine discernables, mais terriblement redoutables. 
Les soupçons du Capitaine étaient fondés ; lôennemi est bien pr®sent, et en 

nombre. 

La bataille fait rage. Les deux hommes qui vous côtoient font feu de tous 
bords avec leur M-16. Le premier possède le même grade que vous (Caporal) 

et vide chargeur après chargeur. Le deuxième est un grenadier, manipulant 

avec dextérité son M-79, propulseur de grenades. Vous vous apprêtez à les 
®pauler lorsquôune balle traverse le bras de votre deuxi¯me compagnon. Il 

serre contre lui son membre meurtri et devient inapte au combat. De 

nombreux choix sôoffrent alors ¨ vous : 

- Assister votre équipier blessé (53) 

- Prendre sa relève en utilisant son M-79 (308) 

- Se battre ¨ lôaide de votre M-16 (231) 
- Envoyer une de vos grenades (278) 

- Rester à couvert et vous protéger (446) 
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36 
 

Il nôy a pas un bruit, pas un seul oiseau dans les branches. Ce silence 

s®pulcral et cette absence dôanimaux sont le signe dôune pr®sence humaine 

dans les parages. Une pseudo-piste sinueuse se matérialise sur votre gauche. 

Allez-vous lôemprunter (533) ou continuer à progresser caché dans les 
broussailles (230) ? 

 

37 
 

Au cîur de cette temp°te de feu et dôacier, les cibles NVA ne manquent 

pas. Mais, accroupi à découvert, vous constituez également une cible de 
choix pour les dizaines de fusils qui pointent vers la piste. 

En réalité, vous vous êtes sur-exposé devant des troupes ennemies 

sup®rieures en nombre, ayant lôavantage de la surprise et id®alement 

disposées. Un déluge de balles vous arrache à la vie et met un terme à vos 

pérégrinations. 

 

38 
 

Préférez-vous que Dinh fasse le guet, ¨ lôentr®e (490) ou quôil participe ¨ 
vos côtés à la fouille (293) ? 

 

39 
 

Allez-vous soutenir les efforts de lôinterrogateur Sud-vietnamien en 

rudoyant le prisonnier (570) ou allez-vous prendre le rôle du óbonô, en usant 
dôune m®thode douce (401) ? 

 

40 
 

Vous progressez à tâtons, guettant le moindre mouvement suspect parmi 

les buissons environnants. 
Allez-vous laisser Dinh en pointe (226) ou lui proposer de prendre le 

relais, à la place la plus exposée (305) ? 

 

41 

 

Vous amorcez le dernier passage qui conduit tout droit vers la liberté. 
Devant vous s'étend un long et large couloir ascendant, que vous gravissez 

haletant, guidé par ce disque inondé de lumière du jour. Cette lumière 
réchauffe peu à peu vos pupilles ternes, accoutumées à la pénombre. 

Toutefois, une autre vision refroidit vite vos ardeurs : Une bonne dizaine 

de silhouettes veillent aux abords de la sortie, ¨ lôint®rieur du conduit, sans 
parler des fantassins probablement stationnés dehors. 
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Une large toile sur votre gauche, sert sans aucun doute de rideau 

séparateur avec une salle ou un autre passage. 

Si le mot {« enclenché »} est inscrit sur votre feuille d'aventure, ajoutez 

105 au code dont vous disposez et rendez-vous au numéro résultant. 

Sinon, vous n'avez guère le choix : 

- Soit vous tentez un passage en force, droit devant, avec dôinfimes 
chances de succès (129). 

- Soit vous vous faufilez à l'intérieur du chemin perpendiculaire situé 

derrière la toile (244). 
 

42 

 
Sous le feuillage des arbres, vous parvenez tant bien que mal à la base 

dôun tronc robuste, malgr® lôobscurit®. Mais il est tr¯s difficile dôaffirmer si 

côest bien ¨ sa cime que sôest install® le sniper vietnamien. A fortiori, vous ne 

distinguez pas au delà de deux mètres en hauteur, gêné par plusieurs couches 

de frondaisons. Comble de malchance ; votre redoutable adversaire nôa plus 

lôoccasion de se manifester, ce qui réduit à néant les probabilités de le 
localiser. Apr¯s plusieurs minutes dôattente, il ne vous reste plus quô¨ tourner 

les talons. 

Rejoignez le 208. 
 

43 
 
Vous vous portez au chevet de vos compagnons invalides. Etant donné 

que vous ne pouvez pas °tre dôune grande utilit® pour l'infirmier, vous vous 

contentez de mots d'encouragements à l'intention des malheureux, pendant 
que, débouchant de l'Ouest de la piste, des soldats trempés de sueur portent 

sur leurs épaules de nouveaux camarades blessés. 

Décidez-vous d'aller aider à acheminer vos compatriotes touchés (177) 
ou préférez-vous rester tapi dans l'herbe haute (544) ? 

 

44 
 

Dans votre course, une grenade (amie ou ennemie ?) explose à proximité. 

Vous plongez maladroitement, emporté par votre élan et déséquilibré par le 
souffle. Un ®clat vous a touch® mais nôa fait quôentailler votre treillis. Vous 

êtes fort heureux de vous en tirer à si bon compte. Par contre, vous vous êtes 

mal réceptionné et tordu une cheville. Lorsque vous reprenez votre course en 
avant, vous boitez légèrement. Inscrivez le terme {« blessé »} sur votre 

feuille dôaventure. Si vous °tes d®j¨ blessé, rien ne change pour vous. 
Vous parvenez malgré tout à rejoindre un monticule qui constituera un 

très bon abri temporaire. 

Rendez-vous au 133. 
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45 
 

Vous ógrillezô lôensemble dôun chargeur (¹tez 20 munitions ¨ votre 

équipement). Vos balles fusent et fouaillent les chairs. 

 
Vous voyez distinctement deux Vietnamiens sôaffaisser. 
Remportez 1 point <Succès>. Un bref signe de la main de la part de 

votre co®quipier fait office de remerciement. Autour de vous, lôaffrontement 

atteint son paroxysme, et, dans le tintamarre ambiant, vos coups de feu sont 
pass®s inaper­us. Inscrivez lôexpression {ç Barney : 150 »} sur votre feuille 

dôaventure. 

Allez au 441. 
 

46 
 
Vous vous débarrassez de votre pelle, ce qui vous allège et facilite vos 

déplacements. Et Dieu seul sait si vous en aurez besoin ultérieurement. 

Quoiquôil en soit, vous ne pourrez plus compter sur ce pr®cieux ustensile. 
Rayez la pelle de votre ®quipement et inscrivez sur votre feuille dôaventure 

lôexpression {ç pas de pelle : 544 »}. 

Mu par un regain de forme, vous regagnez miraculeusement la deuxième 
ligne de d®fense. De leur c¹t®, vos compagnons dô®chapp®e ne d®plorent que 

quelques contusions provenant dô®clats. 

Allez au 11. 
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47 

 

Pendant que vous restez recroquevillé, le bruit se rapproche. Tout à coup, 

à deux mètres devant vous, vous reconnaissez la forme dôun homme 

marchant baissé. Le temps que vous réagissiez, un pied vous écrase le bras. 

Le Nord-Vietnamien qui vous surplombe manque de trébucher, et vous lâche 
une rafale de son arme automatique avant que vous ne puissiez esquisser le 

moindre mouvement. Fort heureusement, un Caporal de votre unité, couché 

quelques m¯tres derri¯re vous, nôa rien perdu de la sc¯ne et vide un chargeur 
sur lôintrus, qui sôeffondre ¨ vos c¹t®s. 

Lôeffet de surprise pass®, vous °tes ®tonn® dô°tre encore en vie. Vous 

cherchez avec appréhension une blessure sur votre corps. Elle apparaît sous 
la forme dôune t©che de sang grandissante au niveau de votre taille. Voyant 

votre détresse, le Caporal qui vous a sauvé la mise rampe vers vous et vous 

aide ¨ localiser la plaie. Côest la hanche qui a ®t® atteinte. Une balle lôa 

travers®e de part en part. Fort heureusement, elle nôa transperc® que de la 

chair, juste au dessus du col du fémur. Une fois la blessure pansée, vous en 

êtes quitte pour un handicap lors vos déplacements. Marquez le mot 
{« blessé è} sur votre feuille dôaventure. 

Hâtez vous de rejoindre le 510 pour la suite des événements. 

 

48 
 

Du coin de lôîil, vous vous assurez que Dinh est toujours aussi actif au 
centre de lôarmurerie. Vous vous dirigez maintenant vers lôEst, longeant le 

mur Sud. 

Allez au 386. 
 

49 
 
Lôavion d®crit plusieurs cercles autour de vous, semblant renoncer à 

attaquer. Grâce à sa lenteur, il a probablement eu le loisir de reconnaître en 

vous un soldat américain. En effet, votre stature est celle dôun caucasien et 
votre attitude nôa rien dôhostile. Une communication simpliste sôest instaur®e 

entre lôappareil et vous. Vous saisissez lôoccasion pour d®signer une cible ¨ 

cet allié providentiel, songeant au groupe compact de Nord-Vietnamiens que 
vous avez croisé. 

Vous pouvez faire de larges gestes en direction du Nord (220), du Nord-

Est (558) ou de lôEst (400). 
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50 
 

Selon un rituel maintenant bien huilé, vous collez votre oreille contre le 

boyau qui vous fait face. Une fois assur® quôaucun bruit ne filtre, vous 

marchez quelques mètres et pénétrez avec Dinh dans une nouvelle pièce, 

baignée par la lueur vacillante de deux bougies. Le plafond est soutenu par 
des poutres épaisses qui font office de madriers. Les murs grossièrement 

taillés sont signes de travaux de terrassements à peine achevés. Le mobilier 

est réduit en sa plus simple expression ; Vous notez de petites tables rondes, 
des tabourets, une ®troite bouche dôa®ration - trou cylindrique creusé 

verticalement et menant à la surface. 

Une persistante odeur de th® vous fait penser quôil sôagit dôun espace de 
détente. Plusieurs hamacs vides sont également fixés au mur. Vides ? Oui... 

sauf celui sur lequel vos yeux se sont arrêtés. Un individu seul, de dos, 

assoupi et avachi dans son morceau de tissu, avait jusque là échappé à votre 

perspicacité. Il bouge paresseusement et ne vous a pas encore remarqué. 

Allez-vous tenter de le neutraliser avec lôaide de Dinh (586) ou le 

contourner très discrètement, et entreprendre une fouille aussi silencieuse que 
brève des lieux (362) ? 

 

51 
 

Vous saisissez votre Kalachnikov et la plaquez violemment contre la 

joue de votre ennemi. Un temps stoppé net, le Nord-Vietnamien ne tarde pas 
¨ r®aliser que votre arme nôest pas dotée de chargeur. Dôune brusque 

bourrade, il parvient ¨ se d®tacher quelques secondes de lô®tau form® par les 

bras de Dinh. Juste assez pour expirer un puissant cri aigu, qui ébranle tous 
les murs ¨ la ronde. Vous avez beau vous venger dôun violent coup de crosse 

au visage, cela ne changera rien... 

Des dizaines de soldats en armes font irruption dans la pièce. Dinh et 
vous êtes maîtrisés, et reconduits sans ménagement à votre cellule. 

Vous êtes maintenu prisonnier dans le camp enterré, isolé dans une 

prison exigüe, et sous très bonne garde cette fois. 
Allez au 90. 

 

52 
 

Après un silence, vous entendez des conversations ®loign®es. Côest de 

lôam®ricain. Au moment o½ vous vous relevez doucement pour signaler la 
méprise, plusieurs grenades fraîchement dégoupillées atterrissent dans votre 

périmètre. Elles explosent dans un bruit assourdissant et vous causent des 
blessures dont vous ne vous remettrez pas. 

Vous toucherez sans doute une médaille, mais cela sera à titre posthume. 

Votre vie sôarr°te, en m°me temps que votre aventure... 
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53 

 

Il grimace ¨ en pleurer, mais sa plaie nôest pas grave et ne lui sera pas 

fatale. Vous lôaidez à bander son bras dans un pansement de gaze et le 

rassurez quant à son état de santé. 

Reprenez le combat au 581. 
 

54 
 
Aid® de vos deux compagnons dôinfortune, vous forcez la porte faite de 

bambous, avec moult fracas. Heureusement, ce remue-ménage ne parvient 

pas jusquôaux oreilles de vos geôliers. 
Jim et vous nô°tes pas m®contents de vous extirper de votre cachot froid 

et humide, même si lôappr®hension reprend vite le dessus, vu les risques 

encourus. 

Hélas, vous avez fait le choix de laisser derrière vous Dinh. Ceci vous 

co¾te dôembl®e 1 point <Succ¯s> (¨ retrancher de votre feuille dôaventure). 

En effet, si votre tentative dô®vasion a la chance dôaboutir, le sort de votre 
compagnon Sud-vietnamien est scell® et nôest pas enviable ; Il devra affronter 

les représailles de vos geôliers. Vous suivez un couloir caverneux avant de 

faire irruption dans un long dortoir semblant vide. Vous atteignez à longues 
enjambées le milieu de la pièce. Jim, affaibli par de longues semaines de 

détention, peine à vous suivre. 

Vous apercevez deux passages taillés dans la terre. Une ouverture 
imposante, en face, orient®e vers lôOuest, et un boyau plus modeste, sur votre 

gauche, au Sud. 

Allez-vous emprunter respectivement le premier passage (128) ou le 
deuxième (314) ? 

 

55 
 

Lôeau ti¯de qui coule le long de votre gorge vous procure un bien 

immense. Ainsi revigoré, vous scrutez brièvement votre environnement 
proche. Une silhouette file au loin. Sa carrure nôest pas celle dôun Nord-

Vietnamien et vous identifiez sans le moindre doute lôun de vos compagnons 

de route. 
Tout-à-coup, une lueur soudaine suivie dôune d®flagration attire votre 

attention. A une vingtaine de mètres, une seconde silhouette, collée à un tronc 

dôarbre ®paule un fusil. Sa frêle corpulence et son uniforme trahissent son 
origine Nord-vietnamienne. Vous ripostez alors instantanément et faites taire 

lôagresseur, tirant b®n®fice de votre coup dôîil et du fait que votre 
antagoniste nôait pas remarqué votre présence. 

Cependant, votre rafale a dévoilé votre position, et il vous faut 

maintenant changer de position au plus vite. 
Nôoubliez pas dô¹ter 10 munitions de votre ®quipement. En contrepartie, 

vos agissements vous rapportent 1 point <Succès>. 
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Courez au 545. 

 

56 
 

Vous finalisez vos fouilles des environs, et passez au mur suivant. 

Si le mot {« droite è} est sur votre feuille dôaventure, filez au 221. 
Si côest le mot {ç gauche »} qui y figure, allez au 386. 

 

57 
 

Vous approchez le goulot dôune de vos deux gourdes pr¯s des l¯vres du 

bless® le plus proche. Il sôabreuve par petites gorg®es et vous gratifie dôun 
sourire. Votre gourde passe ainsi de mains en mains, chacun buvant juste le 

strict nécessaire. 

Déduisez en tout 20 cl de vos réserves dôeau puis acc®dez au 577. 

 

58 
 
Un staccato intermittent vous rappelle ¨ lôordre ; Vous devez prendre 

garde de ne pas faire dépasser trop longtemps votre tête du talus herbeux à la 

base du tronc dôarbre. Une balle vient dôailleurs de sôenfoncer dans le sol 
avec un bruit mat, à quelques décimètres de vous. 

Ne tardez pas à rejoindre le 178. 

 

59 

 

Vous vous étendez parmi les blessés qui geignent, ou souffrent en 
silence. Lôun des malheureux est ¨ lôarticle de la mort. Il a seulement un 

mince accroc ¨ lôos de la joue. Mais lô®clat qui a provoqu® cela sôest enfoncé 

profondément dans la tête. 
De surcro´t, lôensemble du groupe est fortement d®moralis® parce que 

tout vient à manquer : lôeau, les m®dicaments, et surtouté les munitions. Les 

heures passent les unes après les autres, dans le silence et lôangoisse.  
Vous-même tenaillé par la soif, vous perdez peu à peu vos forces et votre 

moral est en berne. 

Prendrez-vous une gorgée de votre gourde (250) ou allez-vous essayer de 
ne pas céder à la tentation (484) ? 

 

60 
 

Extrêmement concentré, vous avancez en silence, dépassant plusieurs 
paires de sandales. Après vous être assuré que les Nord-Vietnamiens ne se 

doutent de rien, ce nôest quôau bout de plusieurs minutes interminables que 

vous atteignez le bout de la table. 
Allez au 596. 
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61 

 

Il nôy a pas le moindre d®but dôorganisation dans la d®fense de votre 

périmètre ; Des hommes courent se mettre à l'abri, tandis que d'autres se sont 

immédiatement plaqués au sol, esseulés et immobiles. La troisième catégorie, 

dont vous faites partie, fait le coup de feu. Votre cîur battant la chamade, 
vous avez posé un genou à terre et vous ód®foulezô sur une rang®e de 

buissons suspects. Tout votre chargeur y passe (décrémentez votre total de 

munitions de 20). A côté de vous, un soldat qui est resté debout s'écroule 
brutalement. A ce moment, votre sang ne fait qu'un tour, comprenant que 

vous n'avez aucune chance d'en réchapper si vous restez statique au milieu 

dôune clairière cernée par un ennemi invisible. Cherchant coûte que coûte à 
vous extraire du centre de l'embuscade, votre instinct prend les commandes 

de votre cerveau. 

Si vous jugez que la priorité est dôextraire de la zone votre camarade 

bless®, tomb® ¨ lôinstant, foncez au 205. 

Si vous préférez vous concentrer sur votre propre situation, allez au 626. 

 

62 
 

Les Nord-Vietnamiens sont déjà sur vous ! Ils vous aperçoivent 
distinctement en train de vous emparer de votre grenade. Sans réfléchir 

davantage, ils vous fusillent, pratiquement à bout portant. 

Votre aventure vient de se terminer tragiquement. 
 

63 

 
Votre premier coup de feu se perd dans un mur. Le deuxième manque 

également sa cible. Le Nord-Vietnamien est maintenant passé dans la pièce 

adjacente. Dans le même temps, il a dégainé son Makarov. Ca se corse ! Par 
d®pit, votre index sôexcite sur la gâchette du fusil dôassaut dont la puissance 

de feu finit par avoir raison de votre antagoniste. Mais, avant de succomber, 

il a pu pousser une longue plainte aiguë... 
Des dizaines de soldats Vietnamiens convergent vers Dinh et vous, les 

nerfs à fleur de peau. Vous ne pouvez que vous rendre. A la vue dôun officier 

baignant dans son sang, lôun de ses homologues voit rouge - dans tous les 
sens du terme. Il brandit son propre Makarov et vous abat sans scrupule, ce 

qui met un terme définitif à votre aventure. 

 

64 
 
Les balles fusent de plus en plus près de vos oreilles. Un frisson vous 

parcourt lô®chine et vous fait r®aliser quôil est temps de se volatiliser, et au 

plus vite ! 
Possédez-vous au moins deux hommes (votre compteur {« hommes »} 

est >= 2) ? 
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Si côest le cas, rendez-vous au 127. Sinon, allez au 603. 

 

65 
 

Votre course contre la montre ne tolère aucun temps mort. En effet, les 

Nord-Vietnamiens patrouillent en permanence dans l'ensemble du dédale 
souterrain. Ils vous cueillent alors que vous êtes encore plongé dans vos 

réflexions pour trouver un expédient vous permettant dôallumer cette 

maudite mèche. 

 
Fait prisonnier, vous devez vous rendre au 494. 
 

66 

 
Des coups de feu claquent par intermittence, à une distance proche. Très 

vite, les soldats se passent le mot : les Nord-Vietnamiens se sont retirés mais 

ils ont laissé des guetteurs et des snipers postés dans les arbres. La plus 
grande prudence est demandée à tout le monde. Aucune lumière ne doit 

percer la nuit. Quelques instant plus tard, votre voisin (celui qui vous a épaulé 

cet après-midi), sôappr°te ¨ allumer une cigarette ¨ lôaide de son ózippoô.  
Allez-vous essayer de le dissuader de fumer (559) ou ne pas réagir 

(296) ? 

 

67 

 

La pr®sence dôun oiseau ®tait gage dôabsence dôhommes dans les 
environs. En prenant la direction opposée, vous augmentez vos chances de 

faire face ¨ une pr®sence humaine. Côest donc avec prudence que vous vous 

engagez vers la gauche. 
Mais, dans votre cas, le hasard fait bien les choses. Vous manquez de 

marcher sur ce qui vous semblait °tre un tas dôherbe s®ch®. Une odeur de 

chaire grill®e assaille vos narines. Vous baissez les yeux pour d®couvrir quôil 
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sôagit en r®alit® dôun soldat am®ricain, gisant, en partie calcin®. Son uniforme 

sôest transform® en un haillon noir carbone. La peau de ses bras est couverte 

de cloques et suinte de tous ses pores. Le pauvre homme au visage rouge 

brique respire faiblement. Vous vous portez tous trois à son chevet, et à son 

écoute. Il a été pris dans un feu de broussailles provoqu® par lôexplosion 

dôune roquette ennemie. Il sôest roul® dans lôherbe puis a couru jusquô¨ ce 
que ses jambes ne puissent plus le soutenir. 

Que faut-il faire pour soulager un grand brûlé ? 

Allez-vous porter ¨ ses l¯vres lôint®gralit® du contenu de vos r®serves 
dôeau (131) ou vous abstenir (238) ? 

Si vos deux gourdes sont vides, le choix est vite fait et vous continuez au 

238. 
 

68 
 

Comptez-vous utiliser une seule grenade (461) ou les deux qui sont à 

votre disposition (265) ? 

 

69 
 

« Dash one » décrit un large virage, prend de la vitesse, et, en rase-
mottes, fonce droit sur lôobjectif. Il hurle dans sa radio quôil aper­oit une 

concentration dôhommes ¨ proximit® de la pr®c®dente explosion, larguant 

alors des bidons de napalm, et redressant ensuite son appareil au maximum. 
Lôavion laisse derrière lui une immense gerbe de flammes. En entendant les 

hourras du pilote, vous devinez quôil a vis® juste. De plus, la for°t sôest 

emplie de cris de détresse vietnamiens, ce qui confirme vos impressions. Les 
tirs qui vous harcelaient depuis le d®but de lôembuscade se sont pratiquement 

tus, pour lôinstant. 

Rajoutez 2 point <Succ¯s> ¨ votre total pour ce coup dô®clat, et rendez-
vous au 466. 

 

70 
 

Vous avez pris la bonne d®cision, ®tant donn® que lôouverture Ouest 

laissait filtrer des bruits se rapprochant. Vous changez donc de lieu et 
investissez une sorte de cave. Vous nôavez pas le temps de contempler 

longuement lôendroit, mais, ¨ y regarder ¨ deux fois, il sôagit dôun entrep¹t o½ 

sont stockés les vivres pour le Bataillon. Vous distinguez, entre autres, des 
galettes soufflées, des réserves de poisson séché et des sacs de sel. Seule une 

lampe à pétrole vacille et éclaire faiblement les lieux. 
Il faut maintenant ólaisser passer lôorageô et trouver une cachette digne de 

ce nom. Dinh vous désigne une grande cuvette en métal fermée par une 

simple plaque posée (310), ainsi quôun recoin dans la p®nombre, derrière de 
hautes jarres (499). A vous de choisir lôun ou lôautre. 
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Vu de lôext®rieur, le grand r®cipient en fer forg® poss¯de a priori 

suffisamment de volume pour loger votre compagnon et vous. 

 

71 

 

Vous demeurez aussi immobile quôune pierre. Le fracas des bombes, les 
balles qui miaulent, la poussi¯re qui volette sur vous, é rien ne vient 

perturber votre état statufié. 

Tout à coup, deux impacts font gicler la terre à quelques décimètres de 
vous ! 

Vous vous relevez subitement et fuyez (355) ? 

Vous restez imperturbable, toujours couché dans la même posture (3) ? 
 

72 
 

Le mot {« compagnon »} est-il marqué sur votre feuille d'aventure ? 

Si tel est le cas, ajoutez 415 au nombre juxtaposé au terme en question et 

rejoignez le nouveau numéro obtenu. 
Dans le cas contraire, c'est vers le 5 qu'il faut vous diriger. 

 

73 

 

Allez-vous donner libre cours ¨ lôimagination de vos deux compagnons 

(448) ou leur indiquer de votre index les emplacements les plus appropriés 
selon vous (365) ? 

 

74 
 

En r®alit®, le nombre dôhommes qui restera ¨ vos c¹t®s importe peu, 

®tant donn® que votre pr®sence nôa pas ®t® d®tect®e. Par contre, le nombre de 
vos compatriotes que vous avez finalement laissés partir en reconnaissance 

est lui essentiel. 

Selon cette dernière valeur, allez aux numéros suivants : 
- 0 (vous avez convaincu lôensemble du groupe dôabandonner son id®e 

première et de demeurer à vos côtés) : 605 

- 1 : 526 
- 2 : 474 

- 3 : 368 

- 4 (autrement dit : votre groupe ne compte aucune perte, et personne ne 
reste auprès de vous) : 206 
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75 
 

Sachant que lôavion provenait de la direction du soleil couchant, il 

suivait une trajectoire Est-Ouest. Vous vous situez donc sur son axe 

dôattaque. Vous voyant fuir, il vous a assimilé à des Nord-Vietnamiens. Il 

atteint le sol avec ses canons mitrailleurs de 20 mm, labourant littéralement la 
terre... en même temps que votre corps. 

Vous succombez instantanément, sans souffrance, et sans jamais savoir 

ce quôil adviendra de votre fr¯re dôarmes : Dinh. 
 

76 
 
La bataille dôIa Drang se découpe en deux phases distinctes. 

 

Les combats qui se sont déroulés du 14/11/1965 au 16/11/1965 autour de 

X-Ray sont incontestablement un succès américain. En infériorité numérique, 

les troupes am®ricaines ont inflig® de lourdes pertes ¨ lôarm®e Nord-

vietnamienne, au prix de 79 tués et 121 blessés. Ceci grâce au 
professionnalisme de leurs troupes, ¨ lôexcellence de leur ravitaillement, et ¨ 

lôarriv®e rapide de renforts, le tout acheminé par hélicoptères. 

 
Par contre, le 17/11/1965, lors du repli qui a suivi cet affrontement, le 

2ème Bataillon du 7ème Régiment a subi un revers cuisant. Il est tombé tête 

baissée dans une gigantesque embuscade en forme de « U ». 
Les troupes américaines, encore auréolées de leur convaincante victoire à 

X-Ray, ont manqu® de vigilance, pour ce qui devait °tre une óballade au 

soleilô : Un déplacement de trente minutes vers LZ Albany. 
Celles-ci ont fait deux erreurs tactiques quôelles ont pay®es au prix fort : 

V La formation de déplacement : une colonne très étirée de 500 m, sans 

éclaireurs sur les flancs. 
V L'interrogation durant une petite demi-heure de deux prisonniers NVA, à 

mi-parcours, qui a donné aux Vietnamiens lôoccasion dôanticiper la 

trajectoire exacte de la colonne ennemie, et ainsi préparer une embuscade 
parfaite. 

 

Deux Compagnies américaines ont été pratiquement anéanties. La 
Compagnie A, en tête, a perdu deux sections sur quatre. La Compagnie C, au 

centre de la colonne, a perdu 100 hommes sur 110 (50 tués, 50 blessés). En 

tout, 155 tués sont à déplorer, dont 4 MIA, ainsi que 124 blessés, sur un total 
de 400 hommes. Lôancien Lieutenant-Colonel Moore parle dans son ouvrage 

ôWe were soldiers once... and youngô de ç the most savage one-day battle of 
the Vietnam War è (lôaffrontement le plus sanglant de la guerre du Vietnam 

sur une journée). 
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En contrepartie de ce total de 234 KIA (X-Ray + Albany), les pertes 

Nord-vietnamiennes sur les deux affrontements sont estimées à 2 000 morts, 

dont 834 óconfirm®sô au cours de lôaffrontement ¨ X-Ray. 

Si le terme {« blessé è} est sur votre feuille dôaventure allez au 453, 

sinon rejoignez le 217. 

 

77 
 

Vous passez la t°te de lôautre c¹t® du rideau, pr°t ¨ saisir la premi¯re 
occasion pour fuir vers lôOuest, dernière ligne droite avant la liberté. 

Pour le moment, un groupe file devant lô®toffe qui vous cache. 

 

Un autre se profile ¨ lôhorizon, et 
atteindra votre niveau dôici une quinzaine 

de secondes. 

Vous vous engagez (174) ou patientez 

encore (236) ? 

 

78 

 
Le combat à peine achevé, le Capitaine Nadal (Compagnie A) vient 

dôinformer votre groupe par radio que toute nouvelle tentative de lib®ration 

est avort®e pour aujourdôhui. En effet, une attaque nocturne est impensable et 

vous êtes donc condamné à rester sur place, au moins jusquôau lendemain 

matin. 

La suite de la nuit se passe sans histoire, chaque camp pansant ses plaies. 
De votre côté, des soins attentifs sont donnés aux blessés de votre section, 

même si lôeau commence s®rieusement ¨ manquer. Lôaube appara´t sans que 

vous nôayez vu le temps passer. Lôensemble des hommes valides est au bord 
de la rupture, rongés par la fatigue accumulée et le stress continu. Malgré les 

épreuves, il faut penser à renforcer les défenses, faites de terrassements 

improvisés et de barrières de branchage. Mais cette tâche aiguise la soif. 
Sôil vous reste de lôeau, vous pouvez contribuer à ces travaux de la 

dernière chance (528). Si vous nôavez pas lôintention de fournir dôefforts 

supplémentaires, ou si vos gourdes sont vides, allez au 284. 
 



 37 

79 
 

« Clac-clac-clac ! ». Votre rafale heurte de plein fouet le tronc, et projette 

des dizaines dô®clats de bois. Mais pas le moindre signe dôun tireur 

embusqué. Pestant contre le soleil qui a probablement trompé votre rétine, 

vous vous plaquez au sol car votre tir a maintenant attir® lôattention des 
soldats adverses. Confirmant votre pronostic, les balles qui sifflent au-dessus 

de votre tête ont d®cupl®. Dans le tumulte, nôoubliez pas de d®duire 10 

munitions de votre équipement. 
Le mot {« déshydraté »} est-il inscrit sur votre feuille dôaventure ? 

Oui (427) ou non (263) ? 

 

80 

 

Plusieurs rangées de bouteilles en verre sont alignées, contenant un 

liquide transparent sôapparentant ¨ de lôeau. Mais un carton, ¨ lô®cart, affubl® 

dôune marque de Vodka en provenance dôUnion Soviétique vous fait changer 

dôavis quant ¨ son contenu. Vous pouvez décider de prendre un des objets, 

bien que vous doutiez de son utilité future. Indiquez alors {« Vodka : 

187 è} sur votre feuille dôaventure. 

 
Vous êtes soudainement interrompu dans votre action par les respirations 

saccadées provenant du Nord-Vietnamien étendu dans son hamac. Son réveil 
semble imminent. 

Inutile de sôattarder ici. Allez au 502. 

 

81 
 

Vous progressez baissé, passant rapidement dôun buisson ¨ lôautre, tous 
vos sens étant en alerte. Plusieurs couches de feuillage des hauts arbres 

masquent le soleil et vous procurent une ombre salutaire. 

Soudain, le fracas de plusieurs explosions vous fait sursauter. Vous levez 

les yeux et apercevez plusieurs champignons de fumée noire se former 

plus en amont du versant du massif. Sans aucun doute un bombardement 

aérien. 
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En levant les yeux, vous parvenez à observer le ballet des avions. Un de 

ceux-ci tournoie avant de piquer dans votre direction. Vous voyez maintenant 
clairement l'éclat métallique de sa carlingue, ainsi que deux cylindres 

tournoyants dont il vient de se débarrasser. 
Restez-vous immobile afin que le pilote ne détecte pas votre mouvement 

(232) ou vous plaquez-vous au sol immédiatement (437) ? 

 

82 
 

Vous vous couchez promptement au sol et exécutez une roulade latérale 
qui vous propulse sous les montants dôun lit m®tallique, à même la terre. 

Dinh a effectué le même mouvement de gymnastique, mais dans la 

direction opposée. Il finit sa roulade sous un lit de lôautre côté du passage 
principal par rapport à vous, ce qui vous permet de vous observer 

mutuellement, et dô®changer des regards anxieux. Les pas se rapprochent 

irrésistiblement, appartenant à environ une demi-douzaine dôindividus. 
Allez-vous rester aussi immobile quôune statue (153) ou tenter de vous 

enfoncer encore davantage vers le milieu du sommier (25) ? 

 

83 

 

Il est 18h00. Autour du périmètre de votre section, la lutte aura été âpre, 
mais les nerfs nôont pas l©ch®. Ce dernier combat aura coûté à votre section 

deux nouvelles pertes. Puis, après un certain temps, vous apprenez par la 

radio du Sergent Savage que la colonne de renfort, censée vous libérer de cet 
étau mortel, a été stoppée par des Nord-Vietnamiens embusqués en nombre. 

La nuit commence à tomber et côest dans une angoisse partagée par 

tous que vous allez vivre les instants qui suivent. 
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Préférez-vous les passer au milieu des blessés (59) ou en première 

ligne (342) ? 
 

84 

 
Dôun rapide demi-tour, vous observez Dinh, plié en deux, inspectant la 

base du mobilier rudimentaire qui compose la pièce. Alors que vous 
lôencouragez, il se retourne, les cheveux mouill®s par la sueur, sôessuie dôun 

revers de manche et hoche la t°te en signe dôapprobation. Inscrivez {ç effort : 

155 è} sur votre feuille dôaventure. 
Continuez au 56. 

 

85 
 

Votre groupe progresse par bonds, tel un seul homme. Le fait que 

participiez à la bataille depuis le commencement - le 14 Novembre - a 
sérieusement entamé vos capacités physiques. Vous fermez donc la file, 

légèrement à la traîne. Vous êtes vous débarrassé de votre pelle ? 

Si côest le cas allez au num®ro appos® au terme {ç pas de pelle »} de 
votre feuille dôaventure auquel vous aurez ajout® 50. 

Sinon, allez au 418. 

 

86 

 

Dinh parvient à bondir dans un fourré et à se fondre dans la jungle, 
contrastant avec vos déplacements, maladroits et beaucoup moins fluides. Les 

Nord-Vietnamiens se sont lancés à votre poursuite et ils repèrent aisément les 

bruissements qui trahissent vos mouvements lourds. Plusieurs fantassins vous 
prennent alors pour cible. Vous avez beau vous plaquer au sol, plusieurs 

balles vous atteignent. 

Ainsi prennent fin vos pérégrinations dans la sylve vietnamienne. 
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87 
 

Dinh et vous p®n®trez subrepticement dans ce nouvel endroit. Côest une 

pièce relativement exiguë comparée au dortoir. Fort heureusement, les lieux 

sont déserts - pour le moment. Le centre est occupé par trois tables, dont 

lôune dôentre elles supporte une pile de linge soigneusement pliée. Sur une 
autre, repose un amoncellement de vêtements froissés ou roulés en boule, 

contrastant avec une série dôuniformes rutilants alignés dans des placards 

adossés aux murs. Tout compte fait, la salle est une buanderie. 
Autre élément important : vous notez que cette pièce est un cul de sac, 

côest-à-dire quôelle ne comporte aucune autre sortie que le boyau par lequel 

vous êtes entré. Vous avez la possibilité de fouiller rapidement la salle, à la 
recherche dôun objet utile. 

Allez-vous vous int®resser aux armoires remplies dôuniformes 

amidonnés (38) ou à une pile imposante de vêtements déjà portés, sur la table 

centrale (168) ? 

 

88 

 

La matinée se passe sans anicroches, comme si lôennemi avait d®sert® les 

lieux. Côest presque trop beau pour °tre vrai, mais les esprits sont trop las 
pour extérioriser une quelconque joie. Les visages sont fermés, et ces 

quelques moments de répit sont mis à profit pour partager un repas frugal. 

Vous prenez enfin le temps de vous inspecter vous-même, et réalisez 
seulement maintenant combien la crasse a recouvert votre peau et comment 

votre uniforme trou® nôest plus que haillons. 

En r®alit®, la pression nôa pas diminu®, mais elle sôest d®plac®e, ¨ 
plusieurs centaines de m¯tres dôici, au niveau de la zone dôatterrissage óX-

Rayô. En milieu de matin®e, des ®chos dôarmes automatiques ®touff®s par la 

végétation, puis des déflagrations dôartillerie, fortes et tr¯s fr®quentes, ont 
commenc® ¨ se faire entendre. Ensuite, soudainement, le ciel sôest transform® 

en un carrousel dôappareils de toutes sortes. Un nombre incroyable de jets, 

dôavions ¨ h®lice et dôh®licopt¯res armés, fulminent au dessus de vous, 
déversant leur flot de bombes et roquettes à proximité du gros de votre 

Bataillon, sur óX-Rayô. Lôaffaire semble tr¯s s®rieuse, et la bataille rang®e qui 

sôest engag®e explique sans doute que votre section ait ®t® laiss®e de c¹t® par 
les Nord-Vietnamiens. 

Dans lôapr¯s-midi, des explosions très proches de vous, réveillent une 

nouvelle fois votre attention. Les obus alliés pleuvent sur votre zone, sans 
que votre groupe ait demandé le moindre soutien. Les déflagrations 

dévastatrices se rapprochent jusquôà une cinquantaine de mètres de votre 
position, faisant décoller votre postérieur de plusieurs centimètres, et vous 

aspergeant de gravats. Il faut bouger dôici ! 

Si vous vous jetez sous un arbre épais à quelques mètres, allez au 409. 
Si côest dans lôabri dôun compagnon dôarmes ï un trou individuel peu 

profond - que vous souhaitez bondir, allez au 331. 
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Si enfin votre préférence va vers un terrain découvert, en vous éloignant 

au maximum de la dernière explosion, allez au 542. 

 

89 
 

Le côtoiement de la mort a tissé des liens indéfectibles entre les soldats 
de votre groupe, et côest tout naturellement que vous hissez sur vous un 

blessé au hasard. Ayant les deux jambes fracturées, le malheureux passe un 

bras derrière votre épaule et vous arpentez tous deux la piste vers lôEst. 
Fuyant le danger, vous refaites en sens inverse le chemin que vous venez 

dôemprunter, aussi vite que vous le pouvez, suivant une file de compatriotes 

qui, comme vous, se sont improvisés brancardiers. 
Une quarantaine de mètres plus loin, vous attendent les quelques 

hommes de la fin de colonne, que vous avez quitt®s ¨ lôinstant et dont les 

visages vous sont familiers. Remportez 1 point <Succès> pour avoir aidé à 

rapatrier les blessés situés plus en amont qui étaient exposés aux tirs Nord-

vietnamiens. Mais la partie nôest pas finie... 

Allez au 292. 
 

90 

 
Les heures sô®grènent imperturbables, dans un continuum sans points de 

repères, sans but, si bien que vous perdez la notion de jour et de nuit. 

Au bout dôun temps ind®fini, on vous transfère dans une prison du Nord-
Vietnam. Vous °tes presque heureux quôun ®v®nement survienne dans cette 

vacuit® quôest devenue votre existence. Mais vous désenchantez très vite. 

Le trajet sôeffectue ¨ pieds, dans la jungle d®tremp®e, de jour comme de 
nuit, dans des conditions dôhygi¯ne ®pouvantables. Bon nombre de vos 

compatriotes prisonniers, qui sont venus gonfler votre convoi au gré des 

différentes étapes, contractent des maladies endémiques. 
Luxe suprême ; Une fois le 17ème parallèle franchi, le parcours se termine 

¨ lôarri¯re dôun camion. 

Vous finissez par atteindre Hanoï très affaibli, les joues et le ventre 
creusés. 

Votre ós®jourô l¨-bas se prolonge pendant des mois puis des années. 

Vous êtes enfin libéré après les accords de Paris de 1973, et la fameuse 
clause homecoming. Vous embarquez à Hanoi dans un gros porteur américain 

C-141, un óavion de la libert®ô. A lôint®rieur, une vague dô®motion vous 

submerge, avec dôautres compatriotes, anciens captifs. Direction les 
Philippines, puis Hawaï. A votre destination finale, aux Etats-Unis, lôArm®e 

et vos proches vous accueillent à bras ouverts, amaigri de vingt kilos. 
Il est temps pour vous de dresser le bilan de votre aventure initiale, 

entreprise huit années auparavant, en vous rendant au 76. 
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91 
 

Vous vous abstenez même de cligner des yeux... Très vite, le Nord-

vietnamien se penche sur la table centrale et commence sa nouvelle tâche : 

découper quelque chose en tranches. Par chance, sa nouvelle occupation ne le 

monopolise pas plus dôune trentaine de secondes. D¯s quôil regagne sa place 
initiale, vous vous ruez en silence, avec Dinh, vers la sortie Ouest, alors que 

des échos de conversations de soldats commencent à se rapprocher 

dangereusement, côté Sud. 
Vous quittez la salle en suivant un conduit qui vous mène au 491. 

 

92 
 

Tout se passe tr¯s vite. Le corps ¨ corps semblait tourner ¨ lôavantage de 

Dinh, mais son opposant est parvenu ¨ se saisir dôune arme de poing, et une 

détonation brise soudainement vos espoirs. Puis, le Nord-Vietnamien, vous 

ayant aperçu, vous adresse également plusieurs coups de feu. Vous vous 

repliez mais le vacarme a attir® le groupe que vous aviez ®vit® tout ¨ lôheure. 
Vous crapahutez affol® vers lôOuest, lorsquôune rafale vous fauche sans 

prévenir. Vous venez de tomber dans une embuscade ennemie tendue à la 

hâte... 
Ceci termine votre aventure et vous fait perdre par la même occasion 

lôensemble cumul® de vos points <Succ¯s>. 

 

93 
 

De retour dans le dortoir, un frisson de peur vous parcourt lô®chine 
lorsque vous réalisez que votre situation est de plus en plus compromise ; 

Lô®tau se resserre autour de vousé Des sons de voix se rapprochent, autant 

du côté Ouest que du Côté Sud et vous nôavez pas dôautres alternative que de 
vous cacher avec Jim. 

Allez-vous opter pour lôint®rieur dôun vaste placard (187) ou sous un lit 

(515) ? 
 

94 
 
Si vous vous relevez, ce sont des balles Nord-vietnamiennes qui vous 

transperceront. Si vous restez statique, ce sont les balles américaines qui ne 

vous manqueront pas. Vous n'avez donc pas d'autre choix que de maudire le 
sort qui vous est réservé, et vous repassez le cours de votre vie dans votre 

esprit. 
Mais le destin va vous donner un coup de pouce... Alors que vos 

paupières sont closes depuis quelques temps, vous entendez une déflagration 

sourde au dessus de vous. Une grenade a explosé en l'air. Des éclats vont se 
ficher dans une de vos cuisses et vous font serrer les dents. Dans le même 

temps, vous sentez le poids du Nord-Vietnamien diminuer, jusquô¨ ce quôil 
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s'affaisse en arrière dans un geignement étouffé. Si vous êtes déjà blessé, 

vous récoltez des entailles supplémentaires, mais, dans tous les cas, ne 

changez rien ¨ votre feuille dôaventure. 

Vous vous risquez ¨ entrouvrir un îil. Le jeune mitrailleur NVA est hors 

de combat. Un de ses voisins a subi le même sort, tandis que les autres 

membres du peloton changent hâtivement de position sans demander leur 
reste. 

Votre situation reste extrêmement périlleuse, chaque faux pas pouvant 

vous coûter la vie. 
Allez-vous vous déplacer en rampant (197) ou vous relever légèrement 

afin de distinguer les troupes alli®es dans lôespoir de vous signaler ¨ elles 

(503) ? 
 

95 
 

Vous d®passez lôouverture Est et longez la suite du mur, ¨ la recherche 

dôun quelconque indice. Mais vous atteignez le coin Sud-Est bredouille. 

Allez au 398. 
 

96 
 
Vous hésitez quant à la direction à suivre. La salle présente en effet de 

multiples issues : au Nord, ¨ lôOuest et au Sud. Ce laps de temps perdu est de 

trop. Vos secondes de réflexion ont suffi pour que les Nord-Vietnamiens 
r®cup¯rent du choc subi lôinstant dôavant. 

Dinh et vous êtes cernés par des hommes aux visages brunis et aux 

vêtements déchirés, ainsi que par des troupes fraîches venues du couloir Est. 
Faits prisonniers, vous nôavez pas dôautres choix que de vous diriger vers 

le 494. 

 

97 
 

Vous menacez les trois chirurgiens avec la grenade quôil vous reste, leur 
montrant que vous êtes prêt à la dégoupiller au moindre geste suspect de leur 

part. Votre stratag¯me ne tiendra pas longtemps, car, lôeffet de panique pass®, 

vos ennemis r®aliseront que sôils entreprennent de courir tous les trois en 
même temps vous ne pourrez pas les maîtriser. 

Dirigez-vous sans tarder vers le 77. 
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98 

 

Voir ces hommes que vous côtoyez maintenant depuis des mois, étendus 

à même le sol et souffrant, vous fend le cîur. La mort rôde, et, semblant 

frapper au hasard, ôte soudainement la vie à certains blessés graves. Vous 

vous sentez terriblement impuissant, et songez que la tragédie ne peut 
quôempirer, car votre groupe ne pourra pas résister au prochain assaut Nord-

vietnamien. Résigné, vous profitez de chaque instant avant ce dénouement 

que vous pensez inévitable. 
Allez au 540. 

 

99 
 

Un Nord-Vietnamien sôapproche tellement pr¯s que vous pourriez 

toucher ses sandales de vos mains. Vous vous apprêtez à presser la queue de 

détente lorsque trois autres Vietnamiens surgissent devant vous. Dissuadé de 

toute velléité offensive, vous faites alors tout pour vous faire oublier, vous 

recroquevillant dans lôobscurit® de votre buisson. 
Dôautres Vietnamiens suivent, en d®ferlant sur le périmètre de votre 

section, sans que personne ne vous remarque. 

Soudain, une fusillade éclate, violente. Plusieurs assaillants sont fauchés 
tandis que dôautres ripostent ¨ lôaveuglette. Ils sont trop nombreux autour de 

vous pour que vous puissiez vous permettre de participer ¨ lôengagement sans 

révéler votre position. Vous êtes le témoin passif du sort qui vous attendrait si 
tel était le cas ; Un de vos compagnons, isolé et dans la même situation que 

vous, se fait repérer et fusiller pratiquement à bout portant par plusieurs 

ennemis. Vous perdez 1 point <Succès> pour ne pas avoir su repousser les 
Vietnamiens plus tôt. Ceux-ci finissent néanmoins par céder du terrain, 

harcelés par une ligne de défense américaine dissimulée dans les broussailles. 

Les Vietnamiens survivants détalent sans demander leur reste. 
Rejoignez le 78. 

 

100 

 

Les hommes sont fiers de votre décision. Ils vous remercient et vous 

congratulent de plusieurs poignées de mains vigoureuses. Vous les quittez la 
gorge serrée, non sans avoir entendu un dernier « Bonne chance » de leur 

part. 

Allez-vous vous engager dans les sous-bois sans perdre de temps, en 
progressant dôune bonne foul®e (258), ou avancez-vous avec circonspection, 

et donc plus lentement (351) ? 
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101 
 

Avez-vous l'intention de consacrer trente secondes (328) ou plutôt une 

minute (9) à vos recherches ? 

 

102 
 

Votre groupe fait une nouvelle courte pause avant de relancer une 

attaque. 
Sôil vous reste de lôeau, et si vous le d®sirez, vous pouvez ®tancher votre 

soif dôune longue rasade (281). 

Sinon, côest au 424 quôil faut vous rendre. 
 

103 
 

Etant le plus ófraisô physiquement, vous prenez la t°te du trio. Aussi leste 

quôun chat, Dinh vous talonne, tandis que Jim est à la traîne, de telle sorte 

que votre file sô®tire sur une dizaine de m¯tres. En dôautres termes, votre 
stratagème manque cruellement de discrétion. 

Un Nord-Vietnamien à moitié assoupi sur une chaise a remarqué votre 

man¯ge du coin de lôîil, et il se redresse nerveusement, et furibond ! Son cri 
dôalerte r®veillerait les morts et le r®seau sous-terrain tout entier ne tarde pas 

¨ sô®branler, comme une fourmili¯re d®rang®e par un coup de pied. Vous °tes 

bientôt cerné par une cohorte de soldats déterminés. 
Vous avez t¹t fait dô°tre tous les trois empoign®s et ramen®s de force ¨ 

votre point de départ. Vos gardiens se promettent dorénavant de ne plus 

tolérer aucun écart quant à votre surveillance. La première mesure consiste 
dôailleurs ¨ vous maintenir chacun en cellule dôisolement. 

Rejoignez sans espoir le 90. 

 

104 
 

Suivi de près par Dinh, vous prenez en trombe le boyau au Nord de 
lôarmurerie, et p®n®trez dans la salle de r®union. De multiples ®chos se font 

entendre, venant principalement de lôEst, vous laissant une seule porte de 

sortie possible : le passage ¨ lôOuest. 
Vous lôempruntez dans la pr®cipitation et vous vous retrouvez au 41. 
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105 
 

Le combat fait rage, chaque camp vidant ses chargeurs au jugé, dans une 

obscurité quasi-totale. Mais vous jouez avec le feu car lôennemi est en nette 

sup®riorit® num®rique. Subitement, lôespace de quelques instants, ce dernier 

cesse dôutiliser ses Kalachnikovs, d®cidant de changer de tactique. Lorsque 
vous réalisez le danger, il est déjà trop tard ; Une pluie de grenades sôabat sur 

Barney et vous. Les explosions qui sôensuivent ne vous laissent pas la 

moindre chance. En une seconde, vous passez de vie à trépas, ce qui met un 
terme à votre aventure. 

 

106 
 

Un obus éclate à proximité de votre position, fichant plusieurs éclats 

dans votre jambe. Ces entailles supplémentaires vous font abondamment 

saigner, alors que vous êtes déjà affaibli par une blessure antérieure. Vous ne 

tardez pas à perdre connaissance. 

Etendu seul au milieu des broussailles, personne ne viendra vous porter 
secours dans les instants qui suivent. Vous finissez par succomber devant 

lôampleur de vos blessures. 

 

107 
 

Inscrivez le terme {« Barney : 150 »}, puis dirigez-vous vers le 200. 
 

108 

 
Les étagères sont faites dôun bois tellement en piteux état que personne 

nôa oser les charger dôobjets pesants. De nombreux trous minuscules sont les 

témoins du passage de plusieurs générations de vers. Après une recherche 
minutieuse, le dessous des ®tag¯res ne rec¯le pas plus dôindices que leur 

contenu. 

Allez-vous passer davantage de temps sur le mur Sud (580) ou 
rapidement enchaîner sur la paroi suivante (366) ? 

 

109 
 

Vous pivotez vers Dinh et haussez les épaules, lui signifiant que, cette 

fois, vous êtes arrivés au bout du chemin. Cette impasse est le symbole de 
votre situation, qui est devenue sans espoir. Vous décidez donc de vous 

constituer prisonnier dignement. Dans un premier temps, vous vous 
d®barrassez de toutes les armes qui pourraient ®veiller la rancîur 

vietnamienne ¨ votre ®gard. Ensuite, vous sortez de lôombre, sans faire de 

gestes brusques, et les mains en lôair. 
Lôennemi est dôabord interloqu® de vous voir d®boucher en salle de 

réunion. Puis, comme prévu, vous êtes malmenés et capturés. 
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Si votre vie nôest pas menac®e, vous subirez toutefois plusieurs autres 

brimades ainsi quôune lourde sanction : vous serez dorénavant placé dans une 

cellule dôisolement. Vous ne saurez jamais ce quôil adviendra de Dinh. A 

noter aussi que votre reddition vous fait perdre 1 point <Succès> (actualisez 

votre feuille dôaventure). 

Allez au 90. 
 

110 
 
La rasade dôeau vous a revigor® et vous °tes devenu une v®ritable 

locomotive pour le groupe. Vous actez que ce peloton ennemi aperçu 

précédemment constitue une cible de choix. 
Vous extrayant tous promptement de votre cachette, vous vous dirigez 

ensemble vers votre objectif. Votre compteur {« hommes ») est-il à 4 ou 3 ? 

Allez respectivement au 375 ou au 273. 

A noter que vous disposez obligatoirement dôau moins trois 

compagnons, sans quoi vous nôauriez pas pu proc®der au órep®rageô avec 

succès... 
 

111 
 

 

Vous poursuivez votre parcours en 

direction de lôEst, jusquô¨ atteindre une 

encoignure de lôarmurerie. Dans lôair confin® 
du souterrain, vous êtes pris de bouffées de 

chaleur et la fatigue commence à peser 

sérieusement sur vos jambes. 
Continuez au 398. 

 

112 

 

Lôestomac nou®, vous serpentez entre les différents buissons qui 

encombrent le passage. La pr®sence proche de lôennemi, la solitude accentu®e 
par lôobscurit® de la nuit, vous provoquent des crises dôangoisse que vous 

contenez difficilement. Puis, peu à peu, cette tension décroît, à mesure que 

vous vous rapprochez des lignes tenues par votre Compagnie. 
Et pourtanté côest l¨ quôest le danger ! Le mot {ç ami è} est-il inscrit 

sur votre feuille dôaventure ? 
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Si tel est le cas, ajoutez 260 au nombre apposé au mot et rendez-vous à 

ce numéro. 

Sinon allez au 214. 

 

113 
 
Sur la piste bord®e dôherbe ¨ ®léphant, vous croisez des fantassins 

affolés, se mêlant aux bless®s transport®s, ¨ lô®cart de lôaffrontement. Ces 

derniers sont ensuite entrepos®s ¨ quelques m¯tres derri¯re vous, ¨ lôabri dôun 
arbre, pendant quôun infirmier leur prodigue déjà les premiers soins. 

Allez-vous rester à leurs côtés (43) ou avancer encore davantage au cîur 

de la ótemp°teô (172) ? 
 

114 

 

Vous avez accompli le óminimum syndicalô, fidèle à votre devoir et 

répliquant lorsque vous étiez attaqué, mais sans faire de zèle. Votre 

participation à la bataille vous rapporte le CIB (cf lexique en fin dôouvrage). 
Quoiquôil en soit, vous ne courez pas après les médailles et les honneurs ; 

Contrairement aux chats, vous nôavez quôune seule vie, et vous y tenez. 

Vous avez dôailleurs h©te que ce bourbier que constitue la guerre du 
Vietnam se termine au plus vite. 

 

115 
 

Vous vous retrouvez face à des caisses de grenades en grande quantité, 

ainsi que des stocks dôobus de 57 mm et 75 mm. De quoi faire un beau feu 
d'artifice mais, malheureusement, vous nôavez pas le temps de mettre en 

place un dispositif avec un retardateur qui vous permette à la fois de faire 

exploser la grotte, tout en vous mettant ¨ lôabri. Vous allez donc vous 
contenter de fureter ¨ la recherche dôune arme qui pourrait vous °tre utile. 

Allez-vous vous répartir la recherche avec Dinh, de telle sorte que 

chacun sôaffaire de son côté (300) ou vous concentrer ensemble sur la même 
zone (462) ? 

 

116 
 

Lôappareil effectue un virage serré, perd de lôaltitude, entame un 

deuxième arc de cercle, se cabre, et décrit une parabole descendante. Au plus 
bas de la courbe, il libère deux cylindres tournoyants et remonte en faisant 

hurler ses moteurs ¨ plein r®gime. Il sôensuit deux ®clairs qui se transforment 
en gigantesques traînées orange. Deux boules de feu ne tardent pas à se 

former et ¨ sô®lever dans les airs pour finir en chapes de fum®e noire et 

épaisse. Au son des cris de douleur et ordres vociférés en vietnamien qui 
résonnent dans la forêt, vous devinez que « Dash one » a fait mouche. 

Vous remportez 1 point <Succès> et vous rendez au 466. 
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117 
 

Votre haute silhouette sôexpose aux balles perdues. Lôune dôelle vous 

arrache un morceau de chair, ¨ lôextr®mit® des c¹tes. Vous encaissez le coup 

en serrant les dents, mais heureux quôaucun organe vital nôait été touché.  
Inscrivez toutefois le mot {« blessé è} sur votre feuille dôaventure. Sôil y 

est déjà, ne changez rien. 

Enchaînez au 548. 
 

118 

 
Les combats ont été âpres. Etendus autour de vous, des dizaines de 

corps gisent. 

 
Comme si cela ne suffisait pas, le moral des survivants est miné par une 

succession interminable de gémissements et de plaintes de douleur. Dans 

cette ambiance apocalyptique mêlée de confusion générale, il est impossible 

de faire un décompte exact des pertes pour le moment. 

Vous ne tardez pas à apprendre que le Lieutenant Herrick qui 
commandait votre section a succombé. Le Sergent Savage prend de ce fait le 

commandement et fait venir à lui la seule radio portable encore en état de 

marche. Tout votre groupe se resserre autour du Sergent, plaqué au sol, 
enclavé dans un périmètre dangereusement étroit. Votre seule chance est la 

multitude dôarbres et lôenchevêtrement de broussailles qui constituent un 

camouflage idoine. De plus, votre section occupe le sommet dôune butte, 
permettant de détecter assez tôt toute approche ennemie. 

Soudainement, les balles fusent à nouveau de toutes parts et une myriade 

de feuilles hachées volettent au dessus de vous. 

Lorsque le silence revient, vous pressentez quôil va se passer quelque 

chose. En réaction, aucune partie de votre corps ne bouge à lôexception de 

vos pupilles qui ratissent inlassablement votre champ de vision. 
Vous percevez des bruits de pas, à quelques mètres de vous, de lôautre 

c¹t® dôun monticule, en contrebas de la butte. 

Vous restez invariablement silencieux (47) ? 
Ou vous vous redressez légèrement (403) ? 
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119 
 

Dinh sô®loigne. Vite ! Il faut agir. 

 
Si vous possédez une Kalachnikov, ajoutez 20 au code apposé à 

{« kalach chargée »} et allez à la nouvelle valeur. 

Si vous disposez de grenades chinoises, faites de même avec le terme 

{« grenade chinoise »} en ajoutant 11. 
Sans lôun ni lôautre, dirigez-vous vers le 215. 

 

120 
 

Le terrain sôest d®sormais aplani, le massif de Chu Pong nôétant plus 
quôun mauvais souvenir. La v®g®tation ®paisse a laiss® place à des buissons et 

des bosquets clairsemés. Vous contournez les pistes, afin de parvenir au 

périmètre américain tout en évitant les assaillants NVA. Des hélicoptères se 

posent et décollent à quelques centaines de mètres de vous tout au plus, ce 

qui vous indique que vous touchez au but. 

Cependant, il va maintenant falloir jouer serré pour éviter toute méprise 
tragique quant à votre identité auprès de vos compatriotes. 

Allez-vous vous annoncer dôun cri en am®ricain (192) ou continuer à 

progresser (36) ? 
 

121 
 
Nô®tant pas de taille ¨ lutter, vous nôavez dôautre choix que de vous 

replier. Vous courez à toutes jambes vers le premier buisson en vue, vous 

vous laissez tomber lourdement, armez votre M-16, et videz un chargeur 

complet, au hasard dans les fourrés hostiles, pour couvrir votre fuite. 

Déduisez 20 munitions de votre équipement. 

Puis vous vous relevez brusquement et reprenez votre course folle, au 
546. 

 






































































































































































































































































































































































































