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Editorial
L'Histoire,avec un grand H, a lancé un terrible assaut sur
CASUS BELLI. Dans quelques instants, le voile se lèvera
pour vous sur les nombreux chemins qui vour ramèneront
èn ces temps post-révolutionnaires. Ceux, où Bonaparte, et
tous ceux quile suivirent ou le combattirent, firent dans le
panache ou dans la boue, de sacrés remous à la surface de
I'Europe.
Pour ceux, moins gâtés en wargames sur "plateau", qui
désirent s'enfoncer plus loin dans le temps, la figurine ouvre
des hcirizons sans limites. Les rencontres du Moyen Age,les
guerres de I'Antiquité, mêmes les plus improbables, se revi-
vent sans problème sur les champs de batailles hauts en cou-
leurs, et lè plaisir du stratège se double de celui du collec-
tionneur... Qu'attendez-vous ?

Et puis la suite de nos articles, notre premier scénario origi-
naipour Squad Leader, un coup d'æil côté micro-informati-
que, et plein d'informations dans les Nouvelles du Front...
Un seul manquant : "Devine qui vient dîner ce soir". Les
monstres arrivaient par légions, les bras chargés d'objets
magiques et d'armes saugrenues. Réslrltat, ils sont restés
blo(ués dans I'ascenseur ! Que les fans, ne s'inquiètent
poirit. Nous leur ferons plus large part dans le prochain
c.B...
Un dernier mot : au moment où nous bouclons ce numéro,
la décision se prend : du 12 mai au 28 juin, se déroulera, au
Centre Georgès-Pompidou, une exposition "Jeux de Straté-
gie". Des démonstrations de boardgame et de figurines sont
prévues ainsi qu'un débat ; mais nous en reparlerons...
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virre I'Empereufl,

Les ouvrages qui lui sont consacrés
sont innombrables, les films se comp-
tent à la pelle. On constate égalemeht
que les simulations ne sont -pas à la
traîne : Napoléon Bonaparte-est tou-
jours à la mode...

T 'EPOQUE napoléonienne fait partie des trois
I sujets principaux de wargames ; les deuxIJ autres étant la deuxième guerre mondiale et

la guerre de Sécession. Un quatrième thème com-
mence à prendre de I'importance : "la prochaine"
(guerre)-... Je ne parle pas des sujets inspirés par la
s.clence-tlctton qui ont une place bien à part dans
I lnclustfle clu wargame.

Quand. on sait que la très grande majorité des jeux
sont d'orisine américaine.-on peut s-'étonner de la
popularité que connaît Napoléôn et les batailles de
son éprrque. J'estime que cela tient à plusieurs rai-
SONS.

Tout d'abord. le caractère exceptionnel de la per-
sonnalité de \apoléon Bonaparie. qui a été, à'son
apogée. le maitre de l'Europe Continentale. ne peut
laisser aucun amateur d'hisioire indifférent.

Ensuite, les batailles de l'époque, du début du XIX"
siècle, furent les dernières bàtailles où un certain
panache subsistait ; les charges de cavalerie étaient
non seulement un acte d'héroïsme et de grandeur
auquel on reste difficilement insensiblê, mais
avaient encore une utilité tactique ; les uniformes
n'avaient pas encore sacrifié la 6eauté à la commo-
dité : ils étaient rouges, vert vif, bleus, avec des
brandebourgs, des dolmans, et non ces uniformes
verts, gris ou kaki des uniformes contemporains.
Dès la guerre de Sécession, I'apparition d'armes à tir
rapide pour I'infanterie a cdndamné la cavalerie
comme arme offensive.
Fnfin, la dernière raison tient des possibilités que
donnent ces batailles à la simulation : l'importance
de la mobilité, l'équilibre des forces, I'utilisâtion des
trois armes (infanterie, artillerie, cavalerie).
Pour-nous, joueurs français, il est certain que l'ère
napoléonienne fait partie de notre patrimoine et
qu'elle est plus proche de nous que le iront Est de la
deuxième gugrre mondiale, qui est assez superbe-
ment ignoré de la majorité de nos concitoyens.
C_eci explique sans doute le fait que, aussi bien aux
U.S:A. qu'en France, dès les tout premiers jeux édi-
tés, Napoléon fut la matière première : on trouve en



1962 chez Avalon Hill, le premier Waterloo ; en
7977, Jean-Pierre Defieux réalise en France le pre-
mier grand jeu public, son Austerlitz.

Il y eut aussi des tentatives pour créer des jeux stra-
téÀiques et simuler des périodes de temps qui cou-
vrâiént la campagne entière et les différents aspects
de la stratégié : 1812, Ia Grande Armée de chez
S.P.I. s'est l-imitée dans le temps ; seuls Le Grand
Empire de Simulations Canada et War and Peace
d'Avalon Hill couvrent l'époque entière.

Cependant, c'est sans conteste la bataille de Water-
loo qui tient la vedette chez les éditeurs.

On dénombre, outre le Waterloo d'Avalon Hill déjà
cité, le célèbre Napoleon at Waterloo de S.P.I.
(197 I), le W aterloo Camp aign de G. D.W. ( I 9751 gt
toujours chez S.P.I. Wellington's Victory (1976),
Napoleon's last battles (1976) repris en français,
Napoléon et le secret de Waterloo de la maison belge
Stratac.
Je ne vous parlerai pas de ces deux dernières simula-
tions que Jean-Jacques Petit a déjà décrites dans les
numéros 2 et 3 de Casus Belli.

Waterloo (Avalon Hill)
Edité en 1962, ce jeu a été revu en 1975. C'est un
classique et n'a un intérêt que pour le collection-
neur.
Une carte de27" x 22",170 pions,4 pages de règles
en anglais, forment le jeu.

Une carte qui est loin d'être parfaite comme dans la
plupart des jeux anciens, et une simulation histori-
ilue très "à trieu près", sont les prinbipales critiques.
Mais c'est un jeu bien équilibré, agréable à prati-
quer.

Napoleon at Waterloo (S.P.l.)
Edité en 1971, revu en1979, c'est encore un jeu his-
torique dans les wargames. C'est le précurseur du
célè6re Napoleon at War et de tous les jeux qui en
découlent.

Une carte de 17" x 23" ,120 pions, 6 pages de règles
en anglais, deux versions, une de base, l'autre avan-
cée, sont fournis.
Les règles de base sont classiques : zones de contrôle
rigides-, combat obligatoire, I'artillerie tire à dis-
tance, et pas d'empilement. Les règles avancées
introduisent I'empilement, la cavalerie peut quitter
les zones de contrôles ennemies, les combats sont
volontaires. C'est un jeu dépassé mais encore agréa-
ble. On peut le conseiller à un débutant.

1815 - The Waterloo Campaign
(G.D.w.)
Edité en 1975, cejeu est dérivé du système de Napo-
Ieon at War. On y trouve une carte de 36" x 24" ,

230 pions, 12 pages de règles en anglais.

Le ieu retrace la campagne de trois jours de Ligny à

la Belle Alliance. G.D.V/., à partir des règles de
N.A.W., a amené quelques bonnes idées.

Un empilement différent pour les armées, I'artillerie
doit êtie en batterie pour tirer et peut donc, dans un
tour, soit bouger, soit tirer. La cavalerie a aussi des
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règles particulières, telles des "shak points" qui
modifient le jet de dé.

Les unités ont des pas d'élimination, le temps est
prévu selon la réalité historique. La victoire dépend
de l'élimination des unités ennemies, et pour le
Français, il doit aussi sortir des unités de la carte
vers Bruxelles. C'est un jeu très agréable à prati-
quer, mais je lui préfère quand même Les dernières
batailles de Napoléon de S.P.I. qui ont en plus des
scénarios pour les quatre batailles et qui. dans la
version belge disponible en France, sont impecca-
blement réalisés.

Wellington's Victory (S.P.l.)
Edité en 1976, c'était l'époque des monstres. C'est
le monstre napoléonien : quatre cartes de 35" x
22", Z 000 pions dont 800 sont des marqueurs, les
unités sont ici des compagnies, bataillons, batteries
d'artillerie ou régiments de cavalerie.
Comme beaucoup de ses confrères géants, la qualité
historique est ici impeccable : le concept des forma-
tions en ligne et en colonne pour les unités et l'utili-
sation des trois armes, sont les clés du succès. Mais
les règles sont quand même complexes et c'est un
jeu difficile à jouer.

Napoleon at War (S.P.l.)
I,e jeu date de t975 et le système de jeu est très clas-
slque.

La boîte compfend quatre jeux avec quatre cartes
de 22" x 17" chacune, 100 pions par jeu.
o WAGRAM: la bataille entre les Autrichiens et les
Français le 5-6 juillet 1809 ; peut-être la plus intéres-
sante des quatre.
Le jeu est bien balancé, si le Français est I'atta-
quant, I'Autrichien doit contre-attaquer pour obte-
nir des points de victoire dans les lognes françaises.
Le Français doit être rapide, agressif, et garder une
réserve pour se préserver des contre-attaques autri-
chiennes. La démoralisation peut affecter les deux
camps et, une fois démoralisés, les attaquants ne
peuvent plus avancer après une retraite ennemie.
. IÉ,NA - AUERSTAEDT :le jeu simule les deux
batailles simultanées en Prusse en octobre 1806.

La carte est divisée en deux parties, chacune repré-
sentant le champ de bataille d'Iéna et d'Auerstaedt.
Le joueur p-russien peut recevoir ses renforts où il
veut et le Français doit obligatoirement les position-
ner sur le terrain choisi par le Prussien. Cependant.
le Français peut transférer ses forces entre les deux
batailles.
La victoire est obtenue par élimination et par démo-
ralisation des armées.
o MARENGO : la bataille du 14 juin 1800 est diffi-
cile à gagner pour le joueur français et son armée
d'Italie. Pour équilibrer le jeu, les forces françaises
sont doublées en combat lorsqu'elles contre-atta-
quent.
La victoire dépend des unités éliminées et des gains
territoriaux. C'est un jeu rapide et amusant.
. LA BATAILLE DES NATIONS (LEIPZIG) : IC

jeu simule les trois jours de la bataille d'encercle-
ment à Leipzig du 16 au 19 octobre 1813. Les deux
armées sont très puissantes et plus de 100 divisions



participent à la bataille ; I'artillerie est incorporée
aux unités.
La victoire dépend de la démoralisation des armées
ennemies. La démoralisation est obtenue dès que la
destruction des unités atteint un montant variable
par armée.

Il est à remarquer que I'on peut se procurer des édi-
tions séparées de ces quatre batailles, la filiale bri-
tannique de S.P.I. a été rééditée, en version sépa-
rée, Wagram et léna Auerstaedt.

Napoleon at Leipzig (O.S.G.)
C'est encore une réalisation Kevin Zucker. On
retrouvera les mêmes règles que dans Les dernières
batailles de Napoléon. Deux magnifiques cartes de
35" x 23" eT 400 pions.
Ici le jeu couvre les quatre jours de la bataille qui
ont vu I'armée française et ses alliés saxons affronfer
toutes les armées européennes (russes, autri-
chiennes, prussiennes, suédoises commandées par le
Français Bernadotte).
Un effort de présentation a été fait par O.S.G. avec,
malheureusement, des couleurs sombres qui ren-
dent peu claire la lecture des pions et de là carte.

Quatre scénarios vous permettront de simuler des
engagements de la bataille limités à une portion de
la carte. Le premier scénario couvre I'engagement
du 14 entre les Français et une armée russe. Les
conditions de victoire ici sont des gains territoriaux,
alors que dans les trois autres ce sont des niveaux de
démoralisation obtenus en éliminant des unités
ennemies.

Il y a deux jeux de la campagne : le jeu de base et le
jeu avancé. Celui de base est identique au jeu de la
campagne des Dernières batailles de Napoléon. Je
n'y reviendrai pas. Le jeu avancé a de nouvelles
règles pour dépeindre les difficultés du commande-
ment. Chaque Général en Chef a une "valeur mili-
taire" qui affecte ses capacités à commander à dis-
tance ses troupes.
Un mot des conditions de victoire : pour gagner, le
joueur allié doit occuper un hexagone adjàcènt à la
place forte de Leipzig. Ceci traduit la réalité histori-
que, car le but des armées alliées était tout simple-
ment de détruire I'armée française et non de pren-
dre Leipzig.
Ces jeux de la campagne durent, il faut le dire, très
longtemps (plus de 10 heures).

Ney contre Wellington (S. P.l.)
Le jeu couvre la bataille de Quatre Pas, juin 1815.

Une carte de 33" x 22" ,255 pions.

Les règles dérivent de Wellington Victory, avec une
amélioration des règles de ligne d'observation et de
visée. C'est donc un jeu trèf tactique.
La carte utilise aussi différentes teintes pour délimi-
ter les reliefs avec de très jolis verts et marrons. Les
pions sont bien faits, faciles à lire et s'identifient très
clairement. Mais malgré toutes ses qualités, ce n'est
pas un jeu amusant. Les Alliés n'ont qu'à résister et
les Français..o-nt pSu de choix, si ce n'èst d'attaquer
le plug possible. Ce jeu n'est pas bien balance èt it
est difficile pour le Français de gagner largement.
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Eylau (Simulation Cornejo)
C'est une réalisation de cette sympathique entre-
prise française, qui n'a pas encore dans son catalo-
gue la quantité, mais la qualité sûrement.
Le jeu représente la bataille meurtrière qui eut lieu
dans les neiges polonaises en février 1807. Dans le
blizzard,les Français attaquèrent, après I'arrivée de
Davout, I'Armée russe commandée par Benningsen
et furent repoussés avec de lourdes pertes. Benning-
sen en profite pour contre-attaquer sur Eylau mais
fut repoussé lui-même par la garde. L'arrivée de
renforts prussiens, commandés par Lestocq, obligea
Davout à reculer. Mais I'arrivée de Ney obligea le
flanc droit russe à se replier et, bien que supérieur
en nombre, Benningsen préféra se retirer.
Les règles sont classiques et reprennent les attaques
combinées, la charge de cavalerie, le commande-
ment avec la réorganisation et la démoralisation.
Une trouvaille au niveau de la réalisation, les corps
d'origine des unités sont, par un système de couleur,
très faciles à identifier.
La victoire s'obtient par l'élimination d'unités et, en
plus, pour le Russe, l'occupation d'Eylau en cours
de partie lui donne des points de victoire supplé-
mentaires.
La carte est un peu triste à mon goût. Toutefois,
c'est un jeu que je conseille.

Austerlilz (5. P. 1., 1 980)
Un des petits derniers de S.P.I., petit par la taille de
la carte 1 1" x 17" , et 100 pions. Le jeu représente la
bataille du 2 décembre 1805.

Les règles sont un mélange de Napoleon at Waterloo
et Wellington's Victory. Elles sont détaillées, mais
pas au détriment du plaisir du jeu.

Il apparaît une nouvelle arme en plus des tradition-
nelles infanterie, cavalerie, artillerie : "les dragons".
Ils se déplacent comme de la cavalerie et se battent
comme de l'infanterie surtout au point de vue défen-
sif.
Les règles reprennent le bombardement de I'artille-
rie, la charge de la cavalerie, le moral des unités, la
démoralisation des armées est en option, I'apparte-
nance au même corps. S'il n'y a pas d'étang bom-
bardé, le brouillard du matin est là.

Les conditions de victoire dépendent de l'élimina-
tion des forces ennemies, de la préservation de ses
forces de cavalerie ou de dragons et de l'occupation
d'hexagones et de la démoralisation des armées.

War and Peace (Avalon Hill)
C.'est un des rares jeuxstratégiques de l'ère napoléo-
nlenne, encore en version anglaise. Le jeu simule les
guerres napoléoniennes de 1805 à 1815, sur une
carte qui représente I'Europe : de la Péninsule Ibéri-
que à Moscou, de I'Angleterre à I'Italie du Nord.
I 040 pions, 4 cartes sur cartons de 11" x 16", des
règles de 28 pages, composent le jeu. Ici pas d'unités
historiques, mais des pions qui représentent 5 000
hommes ou 6 navires, et les chefs militaires.
Chaque pion est imprimé avec une silhouette de sol-
dat (infanterie), de cavalier (cavalerie), drapeau
(chef) ou bien un vaisseau (militaire ou marchand).
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Des pions d'information sont aussi fournis pour les
forteresses, les camps retranchés, le ravitaiilement,
etc. Le moral est représenté par la couleur des
silhouettes sur les pions, c'est nôuveau et pratique.
Le mouvement est uniforme et n'est pas noté sur les
pions. Seuls les chefs et la cavalerie peuvent bouger
de leur propre initiative. L'infanterie ne peut se
mettre en mouvement que si un chef commence le
tour empilé avec elle. On comprend vite l'impor-
tance de I'emplacement des chefs.

Les chefs aussi influent les combats qui sont une
série d'engagements qui se poursuivent jusqu'à ce
qu'un des côtés soit éliminé ou se retire. Les forces
les plus importantes sont donc avantagées au com-
bat, mais alors attention à la phase d'attrition en
début de tout, l'attrition est I'usure des armées par
maladie, désertion, accident, et plus la force/hexa-
gone est importante, plus I'attrition est grande.
Les règles sur le ravitaillement sont de nature à
simuler les difficultés des campagnes lointaines
(comme en Russie) ou de guerrè de partisans
(comme en Espagne). Pour être ravitaillée, une
unité doit tracer une ligne de communication jus-
qu'à la source de ravitaillement (en général une ville
amie). Une ligne de ravitaillement est formée d'uni-
tés placées de trois points de mouvements en trois
points, jusqu'à la source de ravitaillement. Ainsi
une force d'invasion doit laisser derrière elle une
cïaîne d'unités pour être ravitaillée. Ceci, en plus
de I'attrition pénalise durement I'attaquant qui voit
ses troupes fondre au fur et à mesure de son avance,
et gare aux attaques sur ses lignes de ravitaillement.
Les grandes puissances sont : France, Espagne,
Angleterre, Autriche, Russie, Prusse ; les autres
pays sont représentés mais sont traités comme des
satellites des grandes puissances avec une phase
d'alliance qui, selon les gains territoriaux et un jet
de dé détermine les alliances avec le Français ou
I'anti-Français.
C'est un jeu quand même complexe ; il peut se jouer
à plusieurs joueurs, c'est même recommandé pour le
jeu de campagne. Par ailleurs, les amateurs de Third
Reich ne sont pas dépaysés devant War and Peace.

Il comporte aussi de nombreux scénarios plus courts
que les campagnes de 1805 à 1815, et dont certains
sont particulièrement intéressants ; notamment
deux scénarios sur la guerre d'Espagne sont très
agréables à jouer et il faut reconnaître que cette par-
tie des guerres napoléoniennes est mal représentée
dans le catalogue des éditeurs.

Je n'ai pas pu analyser tous les jeux napoléoniens,
mais je ne voudrais pas terminer sans parler du
Waterloo des simulations Cornejo qui vient de sor-
tir : le premier Waterloo français.
D'autre part, si Napoléon a été un grand chef mili-
taire, les guerres navales ont été marquées par l'hé-
gémonie britannique ; de nombreux engagements
maritimes eurent lieu, et là le maître incontesté en
matière de jeu esT Wooden Ships and lron Men
(Avalon Hill).
J'espère que ces lignes vous donneront envie de
chausser les bottes du Général Bonaparte ou de
l'Empereur Napoléon, et de vous conlronter avec
les armées des puissances européennes de cette
fabuleuse époque... tr

Henri Grégoire.
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UII MrcRO.ORDIIIATEUR!

Gagnez ce micro-ordinateur TRS 80, ou I'un des 4 micro-
ordinateurs SINCLAIR ZX 81... ou I'une des 10 calculatrices
programmables Tl et HP... ou l'un des 25 ieux électroni-
ques... ou I'un des 600lots de ce fabuleux concours, organi-
sé par Jeux & Stratégie, le magazine des ieux de réflexion.
Pour par.ticiper c'est simple, demandez vite le numéro 14 à
votre marchand de journaux.
Et si, les problèmes de ce concours ne vous suffisent pas,
vous trouverez toujours dans ce numéro, plus de 150 ieux et
casse-tête, des énigmes de logique, un jeu en encart déta-
chable et tous les grands classiques.
Jeux tr Stratégie N" 14, en vente partout 15 F.

Et
gie



Napoléon atWAr

nÉÉp dans la lignée des Napoleon at Water-
loo, Borodino et Leipzig par l'équipe de.
S.P.I, Napoleon at War est un classique du

genre. Ce jeu représente un net progrès par rapport
à ses ancêtres précités. Les règles, le système de jeu
et le matériel (pions et cartes) ont dû être rationali-
sés, simplifiés et standardisés pour s'adapter à la
simulation de quatre batailles. Cette simplification
et cette standardisation, loin d'appauvrir le jeu, ont
au contraire permis de dégager les principes fonda-
mentaux de I'art de la guerre napoléonienne (aux
niveaux tactique et opérationnel, la dimension stra-
tégique ne pouvant être simulée à l'échelle utilisée) ;

tout en faisant un excellent jeu d'introduction aux
wargames en général et aux napoléoniens en parti-
culier, bien sûr.

Profitant de son expérience acquise avec les ancêtres
de Napoleon at War, l'équipe de S.P.I. a réalisé là
un excellent compromis entre jouabilité et réalisme
historique. Certains pourront toutefois regretter la
très légère préférence accordée à la facilité de jeu au
détriment du réalisme ; ceci notamment dans la
simulation de la Bataille des Nations (Leipzig,
1813), où il ne nous semble pas que l'échelle
employée ait été la bonne ; mais nécessité de stan-
dardisation a fait loi.
Les batailles choisies font, à notre avis, tout I'intérêt
du jeu. Si I'on joue les batailles dans l'ordre chrono-
logique, on pourra constater l'évolution des armées
napoléoniennes et alliées.
o A Marengo, on a une Armée française dont les
unités sont relativement faibles. Face aux forma-
tions massives de I'Armée autrichienne, elle devra
utiliser sa plus grande mobilité.
o A léna-Auerstadt, la composition de I'Armée
française est déjà plus classique, du point de vue
napoléonien : combihaison d'unités légères et d'uni-
tés d'élite, excellente artillerie, et toujours une
mobilité et des capacités manæuvrières supérieures
face à une Armée prussienne anachronique et
désuète.
o A Wagram, par contre, on assiste à un certain
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renouveau de I'Armée autrichienne qui est nette-
ment plus mobile.
Fabricant : S.P.I.
Date de publication : 1975.

Sujet : simulation au niveau opérationnel des
batailles de Marengo (14 juin 1800), Iéna-Auerstadt
(14 octobre 1806), Wagram (5 et 6 juillet 1809) et
Leipzig (Bataille des Nations, du 16 au 19 octobre
1813).

Matériel : 4 cartes, une pour chaque bataille ; 2
livrets de règles générales ; 1 livret ile règles exclu-
sives par bataille ; 1 dé et des pions de carton prédé-
coupés représentant les formations militaires enga-
gees.

Les cartes sont assez belles et conçues de manière à
éviter toute ambiguïté sur le terrain. Détail impor-
tant, les couleurs sont mates, ce qui empêche tout
éblouissement, fatigue moins la vue et facilite donc
grandement le déroulement du jeu.
Les pions ou unités se divisent en trois types. Ces
types sont représentés par de petites figures sur les
pions, plutôt que par des symboles codés, ce qui
simplifie grandement la perception et la compréhen-
sion des situations. Sur les pions d'infanterie figure
une petite silhouette de soldat ; sur les pions de
cavalerie, une silhouette de cavalier ; et enfin sur les
pions d'artillerie, une silhouette de canon vu de pro-
fil.
Les nationalités des unités sont représentées par des
couleurs :

o Français : bleu ;

o Autrichiens : jaune pâle ;

o Prussiens : vert ;

o Russes : jaune foncé ;

o Suédois : kaki.
Echelle dujeu: chaque case hexagonale de la carte
représente entre 400 et 800 m de terrain réel. Cha-
que point de combat figurant sur les unités repré-
sente entre 500 et 1 000 hommes. Chaque tour de
jeu représente de une à deux heures de temps réel.



Nombre de joueurs par bataille : 2. Bonnes possibi-
lités de jeu en solitaire. Il nous semble cependant
que le jeu en solitaire n'est vraiment intéressant que
pour étudier avec plus de temps et d'attention des
situations particulières en vue de les résoudre plus
aisément dans une partie avec partenaire, un peu
comme l'étude des ouvertures et des finales de par-
ties aux échecs, mais c'est une opinion toute person-
nelle.
Il est également possible de jouer Iéna-Auerstadt et
la Bataille des Nations à 3 ou 4 joueurs (voir l'étude
de ces batailles).

Complexité : modérée. La clarté, la concision et la
brièveté des règles (ce qui est rare pour un War-
game) d'une part, le fait qu'il n'y ait pas d'empile-
ment et trois types différents d'unités seulement, et
le système de jeu relativement simple d'autre part,
font que I'on peut se permettre des calculs élaborés
au niveau de la tactique. Donc, si les principes sont
élémentaires, on peut cependant espérer un niveau
tactique très intéressant, en y mettant un peu de
ngueur.
Système de jeu :

a).Séquence de jeu : le jeu est alterné ; il.y ? un pre-
mier joueur et un second joueur, déterminés par les
règles exclusives de chaque bataille. Chacune de ces
batailles dure un certain nombre de tours détermi-
nés là encore dans les règles exclusives. Chacun de
ces tours se divise en deux parties : le tour du pre-
mier joueur et le tour du second joueur.
Le tour d'un joueur se divise lui en deux phases :

celle du mouvement et celle de combat.
b) Mouvement : toute unité possède une capacité de
mouvement inscrite en bas à droite de chaque pion.
I,e déplacement de chaque unité est régi de manière
simple et efficace par la grille de cases hexagonales
(voir également la Table des effets de terrain).
c) Combat : t<iute unité possède une zone de
contrôle (ou Z.O.C.) qui s'étènd sur les six cases qui
I'entourent. Toute unité ennemie qui y pénètre dôit
arrêter son mouvement et sera obligée de combattre
lors de la prochaine phase de combat. Ainsi, toutes
les unités combattent au contact (sauf les unités
d'artillerie qui ont une capacité de bombardement
d'une case de portée). Deux facteurs interviennent
dans la résolution du combat : le rapport des forces
engagées et une part de hasard. Ces deux facteurs
sont combinés dans une Table de Résolution des
combats. Celle-ci est caractéristique ; elle permet,
avec I'avance après combat, de réndre au mieux le
style de combat napoléonien.
En effet, bien que relativement sanglante dans les
rapports de forces élevés, elle favorise les manæu-
vres d'encerclement plutôt que les assauts brutaux :

une unité ennemie encerclée (par des unités ou des
Z.O.C. amies) contrainte à la retraite est éliminée
puisqu'elle ne peut pas reculer. Il suffira donc,
d'après la Table, d'attaquer une unité ennemie
encerclée dans un rapport de forces de 3/1 pour
avoir cinq chances sur six de l'éliminer. Si I'on veut
être certain de l'éliminer, même au risque d'un
échange, il suffira de I'attaquer dans un rapport de
4tt.
De toute façon, on a toujours intérêt à attaquer des
unités ennemies après les avoir encerclées, même
dans des rapports de forces moins favorables, car si

on les contraint à reculer, on les élimine. A ll3
contre, on a une chance sur six de les faire reculer,
donc de les éliminer (mais on a aussi une chance de
se faire éliminer) . A ll2, on a une chance sur trois de
les éliminer. A lll, on a une chance sur deux, et à
2ll, dettx chances sur trois.
D'autre part, on peut toujours, à condition de le
déclarer à I'avance, réduire le rapport de forces dans
lequel on effectue une attaque, ce qui permet d'évi-
ter les échanges. Exemple : si deux unités ayant cha-
cune une force de combat de 2, c'est-à-dire dans un
rapport de forces de L2 contre 2, soit 6lI,il y a une
chance sur trois pour qu'il y ait un échange, soit de
perdre une unité de 6 points contre une unité de 2
points pour I'ennemi. On pourra donc, si on le
désire, déclarer que l'on attaque seulement dans un
rapport de forces de 3 contre 1., ce qui donne cinq
chances sur six de faire reculer I'adversaire.

On pourra également se servir de cette règle qui per-
met toujours de réduire le rapport de forces dans
lequel on attaque pour prolonger son mouvement
dans certains cas. En effet, il se peut que dans votre
phase de mouvement, il vous manque un point de
mouvement pour atteindre une case vitale qui per-
mettra à I'ennemi de vous tourner ou de déborder
votre flanc librement au tour suivant. Vous pourrez
alors profiter de votre avance ou de votre recul
d'une case après combat pour I'occuper ; il suffit
pour cela de choisir le rapport de forces adéquat
(notez que vous n'avez pas le choix pour votre case
d'avance, alors que généralement, c'est vous qui
déterminez où faire reculer votre unité).

,1Ë
I = Infanterie
A = Artillerie.
C = Cavalerie.

}' = Attaque au contact.

)) = Bombardement de I'artillerie
+ = Avance après combat.

Les combats se résolvent en deux temps (A et B),
dans I'ordre indiqué :

1. I'unité d'infanterie 6-4 attaque I'unité ennemie de
cavalerie 2-6, à 612 soit 3 contre 1 ; on tire 4 au dé ce
qui donne "défenseur recule" (Dr) comme résultat,
et I'unité 6-4 avance dans la case évacuée.
2. l'unité d'artillerie effectue une attaque de diver-
sion par bombardement dans un rappôrt défavora-
ble contre I'unité ennemie d'infanterie 5-3, pour
permettre à I'unité 8-4 d'attaquer I'unité ennemie de
cavalerie 2-6 à 3 contre 1 (pour ne pas risquer un
échange en attaquant à 4 contre 1). On tire 5 au dé,
et il ne se passe rien.
3. I'unité d'infanterie 8-4 attaque I'unité de cavalerie
ennemie 2-6 à 3 contre 1. On tire 2 au dé, I'unité
ennemie recule, et I'unité 8-4 prend sa place. L'unité
ennemie d'infanterie 6-3 est encerclée.

4. les unités d'infanterie 6-4 et 8-4 attaquent de
concert avec l'unité d' artillerie 4-4, l' unitê, d'infante-
rie 6-3. Ce qui donne 6 + 8 + 4 : 18 contre 6 soit 3
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contre 1. On tire 5 au dé, I'unité ennemie est
contrainte à une retraite impossible, puisque où
qu'elle aille, elle se trouve au contact avec une unité
adverse : elle est donc éliminée. Une des deux unités
d'infanterie amie peut alors occuper la case laissée
vacante.
Ung bonne tactique défensive à opposer à ce type
d'attaque est (sivous disposez de suffisamment d'es-
pace) d'espacer vos unités, c'est-à-dire de laisser une
case vide entre chacune de vos unités de manière à
empêcher toute manæuvre d'encerçlement utilisant
I'avance après combat. Si l'adversaire veut absolu-
ment percer, il sera contraint d'attaquer dans un
rapport de force élevé pour obtenir soit l'élimina-
tion, soit le recul de vos unités. Il sera donc obligé
d'employer ses meilleures unités en concentration,
ce qui aura deux conséquences importantes sur le
déroulement du jeu :

o ces unités ennemies ne seront pas ailleurs, d'où au
mieux un affaiblissement de l'ennemi dans un autre
secteur de la bataille ;

. votre adversaire devra prendre un important ris-
que d'échange,116 s'il attaque à 4 contre 1, 1/3 s'il
attaque à 5 ou 6 contre 1. Généralement, un
échange est favorable au défenseur ; faites cepen-
dant très attention à votre niveau de démoralisation
(si la règle exclusive en prévoit un) et surveillez éga-
lement celui de votre adversaire.
En bref, c'est un jeu à information complète : vous
avez tout sous les yeux, vous connaissez même le
moment et le lieu exacts d'arrivée de vos renforts et
de ceux de I'adversaire, ce qui est un fameux atout.
Un mot sur la stratégie opérationnelle : c'est l'art de
coordonner, à l'échelon du théâtre des opérations,
des forces de natures différentes pour mener à bien
la manæuvre stratégique dans une aire géographi-
que donnée :

les pièces sont mobiles, sur une carte ou terrain
varié ; le temps est limité (en tours) ; I'erreur tacti-
que n'est pas fatale (contrairement aux échecs ;
attention cependant aux débordements par les ailes,
la cavalerie excelle dans ce rôle).

Marengo, 14 juin 1800
Marengo est I'exemple type d'une bataille que
Bonaparte n'avait pas décidé, mais qu'il gagne grâce
à la promptitude de ses réactions, à la souplesse et
au courage de ses troupes.

Les Autrichiens font le siège de Gênes où se trou-
vent enfermés Masséna et 22 000 hommes. Le
Général Von Mélas, commandant I'Armée autri-
chienne, concentre ses troupes à Alexandrie (Ales-
sandria) en couverture du siège de Gênes. Par une
manæuvre classique sur Milan et Stradella, Bona-
parte voudrait luifaire lâcher sa proie en,le contrai-
lnant à I'offensive. En effet, si Milan représente un
ôbjectif politique, c'est également un dépôt militaire
auirichien ; d'autre part, en occupant Milan, il
coupe la ligne de retraite des Autrichiens et menace
leurs arrières.
Cependant, la manæuvre échoue, Mélas ne bouge
pas ; son ravitaillement lui est assuré sur place et par
mer, par I'intermédiaire de la flolle anglaise, et il ne
veut pas risquer de perdre Gênes. Bonaparte
ordonne alors-une vaste reconnaissance offensive.
Celle-ci s'efectuera un peu à l'aveuglette.
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L'Armée française est alors dispersée, en ordre de
marche. Les Autrichiens choisissent le moment où
I'avant-garde française atteint le petit village de Pie-
trabuona, en face d'Alexandrie, pour attaquer en
force. Surpris, les Français reculênt partoul. Pen-
dant un temps, Bonaparte croira à une attaque de
diversion de la part ïes Autrichiens. Cepeildant,
devant leurs attaques réitérées, il change d'avis et
organise un repli sur les hauteurs qui Tont face à
Alexandrie, pendant que ses renfoits arrivent au
compte-goutte. Vers L7 heures, Mélas pense avoir
gagné la journée et rentre à Alexandrie pour y rédi-
ger un_bulletin de victoire. C'est à ce moinent que se
produit la contre-attaque française :

Bonaparte avait rassemblé tout ce qu'il avait comme
cavalerie sous la main et il déclench-e une charge qui
sème la panique parmi les unités autrichiennes, cer-
taines d'entre elles s'étant déjà organisées pour la
poursuite. La bataille se solde par une brillairte vic-
toire de Bonaparte.

Le premier tour du jeu débute avec I'attaque sur-
prise des Autrichiens.
Durée du jeu : 14 tours.
Conditions de victoire :

a. Pour les Autrichiens : éliminer au moins 30 points
de combat français, et occuper Marengo et Pietra-
buona à la fin du jeu ;

b. Pour les Français : éliminer au moins 33 points de
combat autrichiens et avoir un minimum de 10
points de combat dans un rayon de 4 cases autour de
Marengo.
Si aucun des deux joueurs ne réussit à éliminer le
nombre nécessaire de points de combat adverses. le
vainqueur sera celui qui atteindra ses objectifs géo-
graphiques. Si les deux joueurs atteignent tous deux
leurs objectifs géographiques, la partie sera automa-
tiquement nulle et l'on ne tiendra pas compte des
pertes.
o Règle spéciale de contre-attaque française : les
Français peuvent doubler leurs points à l'attaquet
pendant trois tours consécutifs à partir du 9" tour.
Le joueur autrichien se trouve coincé dans Alexan-
dria, seuls deux ponts lui permettent de se déployer
en plaine. Au départ, toutes les troupes autri-
chiennes sont sur la carte, il a donc une considérable



supériorité numérique sur son adversaire dont pres-
que la moitié des unités se trouvent hors carte.
Deuxième avantage de I'Autrichien, ses unités sont
relativement plus fortes que celles du Français. Troi-
sième avantage enfin, à cause de la surprise qu'elles
subissent, les unités françaises ont leur capacité de
mouvement diminuée de moitié, et elles ne peuvent
entrer dans les Z.O.C. autrichiens (elles ne peuvent
donc pas contre-attaquer efficacement) pendant la
phase de mouvement française du premier tour.
L'objectif essentiel du joueur autrichien sera donc
de fâire jouer à plein ses atouts. Il devra pour cela
utiliser au mieux les deux goulots d'étranglement
que sont les deux ponts sur la Bormida pour atta-
quer le plus brutalement possible, se déployer rapi-
ciement dans la plaine pour étirer le front français au
maximum ; profitant de sa supériorité numérique et
de la plus grande force de ses unités pour disloquer
le front français et occuper Pietrabuona et Marengo.
Si le joueur autrichien réussit à faire éclater le front
français avant le 9' tour, moment probable de la
contre-attaque française, il aura toutes les chances
d'anéantir l'Armée française et ses renforts par le
détail. Plus cette dislocation du front français inter-
viendra tôt. plus grandes seront ses chances de vic-
toire. S'il ne réussit pas à rompre le front français,la
partie deviendra pour lui beaucoup plus serrée, et il
lui faudra faire le "dos rond" et utiliser une stratégie
défensive efficace en attendant que passe la contre-
offensive française.
Sur le plan tactique, tout cela se résume ainsi :faire
sauter le plus rapidement possible le verrou que
constitue Pietrabuona dès le premier tour. Pour
cela, faire intervenir très promptement les plus

fortes unités d'infanterie, et surtout utiliser I'artille-
rie en concentration, quitte à risquer un échange : si
la manæuvre réussit, les points perdus dans cet
échange seront facilement récupérés.

Il faudra donc soigneusement choisir les unités à

faire passer en priorité par les ponts. Ne pas aventu-
rer trôp tôt les bonnes unités de cavalerie (la cavale-
rie autiichienne était la meilleure à l'époque), elles
serviront pour exploiter efficâcement les ruptures du
front français. Pietrabuona pris, il faudra étendre le
front le plus rapidement possible et menacer le
joueur français de le déborder sur les ailes tout en
faisant pression sur le centre. Bref, il s'agit de pous-
ser partout et d'exploiter la moindre brèche ouverte
(attention cependant à ne pas commettre d'erreur
tactique et à ne pas tomber dans un piège en avan-

çant irop vite sans protéger les flancs de ses unités).

Pour le joueur français, la situation est exactement
I'inverse ; il doit retarder au maximum le déploie-
ment autrichien, en le bloquant dans les boucles et
méandres de la Bormida, en attendant l'arrivée de
ses renforts et du neuvième tour, où il pourra lancer
une puissante contre-attaque. L'idéal serait pour les
Français de s'emparer des ponts dès les premiers
tours ; mais ne rêvons pas, c'est une tâche quasi
impossible. Il faudra donc, en fait, gagner du temps
en s'accrochant au terrain. Attention, là encore, si
votre résistance doit être opiniâtre, il ne s'agit sur-
tout pas de vous faire tuer sur place : vous aurez
besoin de toutes vos unités.
Dans un premier temps donc, établissez une solide
défense s étendant de Pietrabuona au méandre mort
de la Bormida ; ceci coristituera votre centre et votre
aile gauche. Etablissez votre aile droite de I'autre
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côté du bras mort de la tsormida ; renforcez cette
aile droite dès qu'elle est menacée, et ne vous laissez
surtout pas tourner. Dirigez vos renforts vers le bras
mort, de rnanière à pouvoir les répartir vers l'aile la
plus menacée. Dès que vous serez contraint de quit-
ter cette première ligne de défense, établissez-vous'
sur le ruisseau qui couvre Marengo ; organisez là
votre seconde ligne de défense, verrouillant votre
aile gauche en plaçant une unité dans le village de
Stortiguona et adossant votre aile droite au village
de Castel Cerilio et aux contreforts de la colline cen-
trale.

C'est une excellente position défensive, bien qu'un
peu allongée pour vos maigres unités. Détail impor-
tant, quand nous parlons de tenir une ligne de
défense, il ne s'agit pas de le faire (ou alors le moins
possible) en alignant vos unités au coude à coude ;

d'abord vous n'en auriez pas assez, et ensuite une
telle ligne serait vulnérable aux techniques d'attaque
utilisant l'avance après combat. Utilisez plutôt vos
unités en petits groupes, ou mêmes seules, en lais-
sant une case vide entre chaque unité ou groupe
d;unités ; cela leur évitera dè se faire bêt'emeït
encercler et éliminer.
Autre conseil, si vous ne pouvez tenir cette seconde
ligne de défense, repliez-vous à temps et en ordre ;

vous éviterez ainsi la dislocation de votre dispositif,
sur la ligne de crête de la colline centrale, où I'arri-
vée de vos renforts vous permettra de vous réorgani-
ser en vue de la contre-attaque du neuvième tour.
Utilisez votre infanterie pour tenir les points impor-
tants, et la cavalerie pour boucher les trous ou
empêcher les débordements de vos ailes. L'artillerie
assez faible vous permettra cependant d'effectuer
des bombardements de diversion efficaces pour pou-
voir attaquer.ailleurs, dans un rapport de forces plus
favorable.
Dans tous les cas, organisez une défense tenace mais
dynamique, c'est-à-dire qu'il vous faudra non seule-
ment tenir le terrain et prévoir des contre-attaques
pour exploiter les erreurs de développement du
joueur autrichien s'il en fait.
Vous n'êtes pas obligé de commencer votre contre-
attaque au neuvième tour si vous n'êtes pas pressé
par votre adversaire. Ne perdez pas de vue vos
objectifs, géographiques et autres. N'oubliez pas
que si vous êtes doublé à I'attaque lors de votre
contre-attaque spéciale, vous ne l'êtes pas en
défense.

léna-Auerstadt, 14 octobre 1806
Cette double victoire, remportée le même jour dans
deux endroits séparés d'une vingtaine de kilomètres,
par Napoléon et Davout sur les Prussiens, termina la
Campagne de Saxe et permit aux Français, qui
surent I'exploiter à fond, de conquérir la Prusse en
quelques semaines,

Le 8 octobre, les deux armées ennemies se trou-
vaient de part et d'autre de la chaîne du "Thùringen-
wald", les Français au sud et les Prussiens au nord.
Ceux-ci amorcèrent un mouvement destiné à tour-
ner Napoléon en traversant les montagnes par le
Nord-Ouest. Les réactions de I'empereur furent
comme toujours rapides et efficaces : il devança la
lente et classique manceuvre prussienne en franchis-
sant les défiléa du Frankenwald (situés au Sud-Est)
en sens inverse. Et le 13 octobre, après avoir des-
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cendu la vallée de la Saule, le gros de I'armée fran-
çaise, sous les ordres directs de Napoléon, se trou-
vait à Iéna, en arrière et sur le flanc du dispositif
prussien.

Avant de commencer le jeu, il faudra s'attacher à
étudier très attentivement les conditions de victoire.
En effet, il s'agit pour les généraux prussiens d'évi-
ter une bataille coûteuse pour se replier en ordre ;
pour Napoléon, bien au contraire, il s'agit de
détruire les forces vives de l'ennemi, fameux prin-
cipe que dégagera plus tard Clausewitz de l'étude
des campagnes napoléoniennes. Il n'y avait donc pas
là d'objectif géographique essentiel qui put faire
I'objet de conditions de victoire simples et nettes.

L'objectif des deux joueurs sera donc l'accumula-
tion de points de victoire octroyés en fonction du
nombre de points de combat adverses détruits, etlou
en fonction de ce que I'ennemi est démoralisé sur
I'un ou I'autre, ou les deux champs de bataille. Le
fait que le joueur prussien ait le choix au début du
jeu, entre combattre à Iéna et à Auerstadt en même
temps, ou combattre à Iéna seulement, fait varier
notablement ces conditions de victoire et ne simpli-
fie pas la tâche des joueurs. La possibilité pour le
joueur prussien d'utiliser, à travers une règle option-
nelle, des troupes qui, dans la réalité, avaient été
détruites quelques jours plus tôt, vient encore bou-
leverser ces conditions de victoire.
Les généraux prussiens, très âgés, et dont la concep-
tion-de I'art de la guerre remontait à Frédéric-le-
Grand, décidèrent d'accord avec le Roi de Prusse,
d'effectuer un repli sur I'Elbe pour éviter I'encercle-
ment ; ils laissèrent Hohenhole avec 48 000 hommes
en protection à I'arrière-garde.
Le ieu débute dans la nuit du 13 au 14 octobre, pen-
dant laquelle Napoléon fait gravir à ses troupes le
plateau de Landgrafenberg qui surplombe Iéna.
Quelques heures plus tard, D.avou^t intercepte le
gros àe I'Armée 

-prussienne 
(70 000 hommes) à

Auerstadt... Les deux batailles sont représentées sur
deux cartes séparées par une "piste de transit" qui
permet aux seùls Français de passer de I'une à I'au-
tre.
Le jeu dure 12 tours : les tours l, 2 et 3 sont des
tours de nuit (impossibilité de combattre et de péné-
trer dans lune Z.O.C. ennemie ou dans une case de
forêt) ; les tours 4 et 5 sont des tours de brouillards
(une brume épaisse recouvrait les deux champs de
bataille à l'aube du 14 octobre ; donc, les mouve-
ments sont diminués de moitié et I'artillerie ne peut
attaquer qu'au contact mais pas bombarder).
Le système de répartition des points de victoire
étant rien moins que complexe, nous les exposerons
selon I'option prussienne choisie., nous étudierons
les batailles selon chacune de ces options.

Si le joueur prussien choisit I'option A. c'est-à-dire
de combattre à la fin à Iéna et à Auerstadt, le gros
de ses forces (Brunswick, Roi de Prusse et 70 000
hommes) se trouvera à Auerstadt, et I'arrière-garde
(Hohenhole, 48 000 hommes) à Iéna.

A Auerstadt, il s'agira pour le joueur prussien d'en-
voyer tout d'abord ses unités les plus rapides (cava-
lerie) au-devant des Français et de les engager au
plus tôt (même dans des rapports de forces défavo-
rables), afin de les empêcher de gagner de I'espace.
Puis, ayant rameuté toutes ses forces sur le théâtre
des combats, à attaquer sans relâche, visant ainsi à



démoraliser, sinon à écraser les Français le plus vite
possible. Une victoire rapide à Auerstadt, outre les
points de victoire qu'elle rapporte, pourra jouer
d'une manière décisive sur le moral du joueur fran-
çais.
Pour le joueur français, la tâche sera très difficile, et
toute fatte tactique risque de peser très lourd. Dans
la réalité, Napoléon, tout à sa manæuvre stratégique
d'encerclement, n'escomptait pas de bataille avant
le 16 octobre : I'Armée française était encore large-
ment dispersée, mais en ordre d'approche lorsqqe se
produisiient les premiers combats. Ceci explique
ilans le jeu que- les Français arrivent par petits
groupes tout au long de la bataille. D'autre.part,
Napôléon pensait que le gros de I'Armée prussienne
se trouvait à léna et avait envoyé le seul III' Corps
aux ordres de Davout à Auerstadt pour le couper de
ses arrières. Or, c'était juste le contraire et Davout
dut affronter les 70 000 hommes de Brunswick avec
seulement 25 000 hommes ! Du tour 4 (date de son
entrée sur la carte) au tour 6 (où il recevra quelques
renforts), le joueur français devra se battre avec
trois unités seulement. Il devra tenter immédiate-
ment d'occuper et de tenir le village d'Hassen-Hau-
sen (case où il sera doublé en défense) ; puis dès le
tour suivant, il devra tenter d'établir ses défenses sur
les hauteurs qui entourent la ville, et qui avec cette
dernière constituent une excellente position défen-
sive. Son but sera de tenir en attendant I'arrivée de
ses renforts. Il pourra tenter de démoraliser I'Armée
prussienne à Auerstadt avec I'aide de ses renforts :

ses unités, si elles ne sont pas nombreuses, sont
assez fortes pour cela.

Au cas où les choses tourneraient mal pour le joueur
français à Auerstadt, et qu'il y soit démoralisé, il
devra évacuer ses unités hors carte le plus vite possi-
ble. Les conditions de victoire n'étant pas faciles à
atteindre, il serait toutefois tragique de perdre inuti-
lement des unités et d'accorder ainsi des points de
victoire inespérés à son adversaire. Le joueur fran-
çais ne peut pas se permettre de perdre trop de
plumes à Auerstadt sans risquer de perdre les deux
batailles. Il ne faut pas oublier, en effet, que les uni-
tés démoralisées perdent la possibilité d'avance
après combat et doivent utiliser le rapport de forces
immédiatement inférieur à celui qui existe en réalité
lorsqu'elles attaquent, cependant I'adversaire non
démoralisé utilise contre ces unités démoralisées le
rapport de force supérieur à celui existant. N'ou-
bliez pas non plus que le rapport de forces à Auers-
tadt est de presque 2lI en faveur des Prussiens.

A léna, le rapport de forces est inversé, et c'est au
joueur prussien de se tenir sur une défensive dyna-
mique : il devra en effet causer le plus de pertes pos-
siblè au joueur français ; mais surtout, se replier en
bon ordre et empêcher les Français d'atteindre le
bord nord de la carte, par où ils pourraient faire
transiter des unités vers Auerstadt. Il devra, par
conséquent, dans un premier temps, profiter de la
nuit pour envoyer des unités rapides au-devant des
Français pour restreindre leur espace de manæuvre,
et les bloquer le plus longtemps possible dans le coin
de la carte, derrière les villages de Closwitz et Cos-
peda et les forêts avoisinantes.
Les unités françaises sont non seulement plus fortes
en moyenne, mais aussi plus manæuvrières que les
unités prussiennes. Dès que la pression française se
fera plus forte, repliez-vous sur I'excellente position

défensive que constitue le Dornberg. et le village de

Lutzeroda. Appuyez votre aile droite sur les hau-
teurs boisées^ irés de Lutzeroda, cette position
devrait égalemènt être tenable, et vous ne pourrez
pas être fâcilement tourné.

Attention, cependant, la tbrêt pourrait retarder I'ar-
rivée de vos rênforts si cette aide était menacée. Sur-
veillez votre aile gauche, c'est la plus faible, ou tout
au moins le devi=endrait-elle, si le joueur français
réussit à se déployer. En l'attaquant avec succès, il
pourrait fort bien la déborder et vous tourner, et ce
Serait votre fin ! Non seulement il pourra profiter de
I'avantage tactique que lui confère la plus,grande
mobilité-, mais il-pouira également envoyer des ren-
forts à Auerstadt par le bord nord de la carte.

Autre point très important, il pourra peut-être dans
ce cas,-évacuer 125-points de combat par les bords
nord et ouest de la barte, ce qui lui rapporterait 2
points de victoire...
Si vous êtes toujours le joueur prussien, effectuez un
repli le plus ordonné possible vers les bords nord et
odest dè la carte en vue d'évacuer le maximum de
vos unités de la carte dès que vous serez démoralisé
à léna. Ceci pour les raisons expliquées plus haut,
dans le cas des Français à Auerstadt.
Dans tous les cas, utilisez le terrain au mieux, et en
cas de repli après démoralisation, utilisez la tactique
défensivè qui consiste à laisser une case vide entre
vos unités 

-: 
cela leur évitera de se faire trop vite

encercler et leur permettra, peut-être, de gagner
une case en cas de recul.

Si le joueur prussien choisit l'option B, c'est-à-dire
de concentrei toutes ses forces à Iéna, les conditions
de jeu vont changer notablement, et le jeu lui-même
sera considérablement ralenti. En effet, dans ce cas,
I'Armée prussienne sera presque l'égale de I'Armée
française, et tant qu'elle réussira à bloquer les Fran-
çais dans le coin gauche de la carte délimité par les
villes d'Iéna, de Closwitz et de Cospeda, elle les
empêchera de bénéficier de leur mobilité supé-
rieure. D'autre part, le niveau de démoralisation de
I'Armée prussienne sera plus proche de celui de
I'Armée fiançaise. (L'Armée prussienne sera démo-
ralisée si elle perd 48 points de combat contre 75
pour I'Armée française). Si tes joueurs s'entendent
sur la règle optionnelle qui permet au joueur prus-
sien d'utiliser le corps de Louis, le niveau de démo-
ralisation des Prussiens passe à 60 et sera pratique-
ment l'égal de celui des Français. La bataille risque
alors soit de s'enliser dans une lenteur monotone et
s'orienter vers une partie nulle si les joueurs sont
excessivement prudénts, soit de devenir une horri-
ble boucherie à l'issue incertaine et plus ou moins
hasardeuse dans le cas contraire.

Quoi qu'il en soit, la masse des unités engagées sta-
biliserâ les fronts, au moins au début du jeu. Dans
cette option, les erreurs tactiques ne seront pas
excessivement importantes dans le déroulement du
jeu ; il faudra par contre établir une bonne stratégie
opérationnelle et s'y tenir un certain temps pour
constater si elle est efficace ou non.

Une analyse un peu plus fouillée des batailles de
Wagram étLeipzig (la Bataille des Nations) qui font
partie de ce "Quadrigame" paraîtra dans un pro-
chain numéro de C. B. I

Patrick Daugé.
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DIPTOMATIE zpas d hérésie I

Beaucoup, qui ont découvert "Diplo-
macy" ces deux ou trois dernières
années, s'imaginent naivement qu'il
s'agit d'un jeu tout nouveau. Eh bien,
pas autant qu'on le croit...

Z Z T\. IPLOMACY", dont la conceptiont t I | ."rnont. aux années 1945-1950, â tuit
I-t l'objet d'une première commercialisa-

tion (à compte d'auteur, chez Intellectual Diversions
Ltd.) en 1959. Encore convient-il d'observer que le
jeu, en tant que tel, existait depuis 1954 (sous la
forme d'une carte et de règles stencilées), et avait
été activement testé par divers groupes d'amateurs
pendant ces cinq années qui précédèrent sa mise au
net.
En 1960, Allan Calhamer, I'inventeur, parvint à
revendre sa création à Games Research Inc., une
petite société de Boston qui allait rapidement attirer
I'attention sur son nouvea,u produit grâce à une cam-
pagne de presse fort intelligemment orchestrée (on
prétendit ainsi, dans le New York Times, que
"Diplomacy" étaiT le jeu préféré du clan Kennedy.
1963 vit la naissance du jeu par correspondance
(dans le fanzine Graustark du New-Yorkais John
Boardman. l97l fut I'année de de la révision défini-
tive des règles, dont le côté flou et sommaire avait
jusque-là engendré toute une série d'interprétations
n'entrant pas nécessaitement dans le cadre des
conceptions originales de l'inventeur.
Quelques années plus tard, encore, le jeu fut cédé à
Avalon Hill par Games Research, laquelle société en
avait auparavant vendu la licence à Philmar pour le
Royaume-Uni et à Parker pour I'Allemagne.

Ces transferts successifs, ces peaufinements étalés
sur plus de dix ans, ces changements fréquents de
fabricants sont, hélas !, à I'origine de la triste situa-
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tion que I'on connaît aujourd'hui dans les pays fran-
cophones en ce qui concerne les règles du jeu et leur
interprétation.
Les premières traductions françaises correctes paru-
rent dans des fanzines belges (On Les Aura !pour la
version de 1960, Moeshoeshoe pour celle de l97I),
et la seconde d'entre elles fut d'ailleurs commerciali-
sée au Québec par House of Games. Mais, en
Europe, les fabricants donnèrent malheureusement
la préférence à des traducteurs peu familiarisés avec
le jeu, ou franchement patagons... C'est ainsi que
Philmar partit à la conquête du marché français avec
des règles qui conseillaient de rédiger les ordres de
mouvement des unités sur des slips en papier... C'est
ainsi, également, que Miro, par ailleurs fort bien
intentionné, nous a gratifiés de ce superbe livret,
malheureusement bourré d'erreurs. C'est ainsi,
enfin, que des kyrielles d'amateurs français dés-
orientés se sont mis à inventer des conventions qui
leur assureront sans doute bien du plaisir le jour où
ils voudront se mesurer à des joueurs internationaux
pratiquant, eux, les règles classiques...

Il existe pourtant une traduction française correcte
et largement diffusée : celle qui fut réalisée pour la
Kamlag Belgium, en 1977, à partir des boîtes Pftil-
mar eI du livret Avalon Hil/ (révision 1971). Mal-
heureusement, elle coexiste en France avec les
aimables affabulations de Miro, et cela n'est pas fait
pour simplifier les choses. Aussi serait-il peut-être
plus que temps que je fasse ici un sort aux hérésies
qui se propagent (et dont même mon éminent collè-
gue Michel Brivot - que je salue amicalement ici -n'est pas à I'abri).

Mais mettons d'abord les choses bien au point. Je
n'ai pas la prétention d'imposer à quiconque une
forme de jeu plutôt qu'une autre. Rien ne me per-
met d'affirmer que les règles classiques (les vraies !)
sont supérieurs à dlautres, et i'aime.les variantes



plus, sans doute, que beaucoup d'entre vous. Mais il
ine paraît indispénsable, et fondamental, que les
joueurs sachent exactement à quoi ils jouent. Au jeu
èlassique, tel qu'il a été défini par I'inventeur, ou
justement à une variante déguisée.

Je ne suis pas opposé non plus à ce que les joueurs,
en I'une ou l'autre occasion. établissent des conven-
tions qui leur paraissent nécessaires à une résolution
plus râpide ou plus agréable de la partie. A condi-
tion précisément. qu'ils sachent à ce moment que
leurs-conventions ne font pas partie du jeu de base,
et en modifient sans doute I'esprit. Rien n'interdit,
aux échecs, d'inverser les positions des tours et des
fous. Mais cela s'appelle les échecs.féeriques, eI ne
peut être pratiqué en compétition ou lors d'un
championnat...

Quelles sont. donc, les erreurs à éviter ?

En ce qui concerne :

l) Le wpport donné à une attaque ; I'unité qui I'ac-
corde ne doit pas se trouver dans une province adja-
cente à celle de I'unité attaquante, mais dans une
province adjacente à celle qui est la destination de
i'attaque. De plus, un support ne peut être accordé
que dâns ou vers une province où I'unité qui sup-
porte pourrait effectivement aller. Une armée ne
peut donc supporter dans ou vers la mer, et une
flotte ne peut le faire dans ou vers une province ter-
restre enclavée.

2) Les retraites : celles-ci ne s'opèrent jamais par-
dessus d'autres unités, mais toujours vers un espace
adjacent et vide d'unité. Remarquons qu'on ne peut
pas faire retraite dans une province laissée libre par

deux attaques également supportées (situation de
"Stand-off"). Et que les retraites par convoi ne sont
pas autorisées.

3) Les supports : à nouveau, ceux-ci peuvent être
accordés à une autre unité qui supporte elle-même,
à condition que I'on respecte ce qui est indiqué en
r).
4) L'Espagne et I'Afrique du Nord: une armée ne
peut jamais passer de I'une à I'autre. Par contre, une
fiotte peut fort bien aller de la Méditerranée occi-
dentale à I'Atlantique moyen, ou vice versa.

5) Saint-Pétersbourg: au début de la partie, la Rus-
sie y a une flotte sur la côte sud, jamais sur la côte
nord.
6) Les échanges de position, ceux-ci sont toujours
interdits. Il n'est donc pas possible, par exemple,
d'opérer F Esp (cs) - Por et Por-Esp (cn), ni F Bul
(ce)-Con et F Con-Bul (cs). Notons cependant que
de tels mouvements étaient autorisés dans les ver-
sions du jeu datant de 54 et 59.

7) Les convois; ceux-ci ne peuvent jamais véhiculer
des supports. De plus, une flotte convoyeuse atta-
quée, mais non délogée, assure son convoi comme si
de rien n'était.
8) Les centres de rsvitaillement :enfin, je voudrais
bien que I'on cesse de les appeler des "arsenaux".
Le terme anglais est "Supply Centre", pas "Arse-
nal". La "traduction" de.Miro est d'ailleurs fertile
en termes mal appropriés ("plans d'eau" pour "pro-
vinces maritimes", "bateau" pour "flotte", "cam-
pagne" pour "saison", etc.), mais ceci, finalemnt,
est de peu d'importance. Michel Liesnard.
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T ES bataillcs avec figurincs sont une âutre
I conception de wargame. Avant d'approfondir
I-l cette forme de simulation. resardons la série
d'éléments cruciaux pour notre hobby : l'échelle.
l'achat d'une armée miniature. la peinture pour sa
décoration. I'aménagement d'une charmbrc dc
"Wargame", le déroulement d'un jcu.
o L'échelle est le premier facteur important. Unc
carte est la rcprésentation. e\ unc certainc échelle. de
la région ct d'une cntrée. Unc cartc à l'échcllc dc
l/10 000 veut dire quc chaquc ccntimètrc reproduit
l0 000 cm dans la réalité. Simplc'l En effet. mais en
établissant des règles. il faut constamment en tenir
compte : les distances de tir. les possibilités de
déplacement. la visibilité et autres facteurs. dépen-
dent de cette échelle .

En même temps, il ne faut pas oublier l'échelle du
temps : combien de ternps durc chaque tour d'un
joucur ? Cela peut varier selon l'époque du ieu :

antiquité ou temps modernes.

Les chars se déplacent beaucoup plus rapidement
que les chevaux de I'Empire. et un obusier de 10,5" a
une portée beaucoup plus importante qu'un canon
krurd de Napoléon ; l'échelle de terrain d'une
bataille napoléonienne sera différente de celle d'un
combat des temps modernes. C'est la même chose
pour l'échelle du temps.

Lorsquc l'on conçoit les règles pour l'échelle du ter-
rain et celle du temps. il faut également décider si le
déroulement du jeu se fera cn simultetnéité ou alter-
nativement. Le système de déroulement en simulta-
néité paraîtra étrange aux nouveaux venus. puisque
dans la plupart des' jeux, le déplacement des unités
se fait de façon alternative (échecs. dames. etc.).

Mais, dans la réalité. ilfaut se dire que les généraux
ne vont pas laisser le temps et la possibilité à leur
adversaiie de faire ce qu'il veut, sans réagir. Il faut
par conséquent en tenir compte dans les règles.
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le ieu avec fisurines

.q"
Puisquc lc déplacement se fera sur la table en simul-
tanéité. lcs joueurs ne pourront échapper à la néces-
sité de devoir écrire leurs ordres. Il existe une série
dc codes qui permettent de limiter la "corvée"
d'écriture ainsi que I'expliquc lc Quick-Order system
dans la 6" édition du WRG L'antiquité et le Moyen
Age.

On écrit ses ordres codés sur de petites fichcs que
l'on place près des unités. ainsi I'arbitre ou I'adver-
sairc peut consultcr les ordrcs à tout moment pour
qu'il n'y ait pas de contestation possible.

Des déplacements et combats en simultanéité pcr-
mettent aux joueurs d'enregistrer leurs pertes, dès
qu'un joueur a ternriné ses mouvements.
Les règles du svstème alternatif ont I'avantage de
devoir consacrer moins de temps aux ordres. mais
elles donnent moins de réalisme à la simulation.
Un conscil aux débutants : apprenez à marcher
avant de vouloir courir et basez vos Wargames sur
des ensembles commercialement accessiblcs (par
exemple '. L'Antiquité et le Moyen Age, WRG. 6"
édition. eI L'arl de la guerre sous Nupoléon : règles
disponibles en français).
Lisez les règles plusicurs fois. sans vouloir acquérir
leurs connaissances complètement. Essayez, après
cela. de pratiquer votre théorie avec de petits com-
bats avec ce principe simple : si on tombe. il faut se
relever. Le point le plus important est l'expérience :

lisez et relisez tout en jouant. apprenez à déplacer
vos troupes, à tirer. à combattre en mêlée. etc. Tout
ccla prend du temps, mais cela fait partie du charme
du délassement. Par la pratique. ces règles de base
s'acquièrent définitivement. Alclrs, on peut s'atta-
quer aux détails de certaines règles plus option-
nelles.

Cela vaut la même chose pour peindre votre armée
miniature. On peut distinguer trois catégories de
joueurs. Le premier groupe. une minorité. trouve



que les figunnes ne sont là que pour servir au jeu :

ils forment les pions nécessaires à la simulation en
trois dimensions et doivent par conséquent être pré-
sents. Pour eux, il suffit de mettre une couche quel-
conque de peinture. A ceùx-là. on peut opposer
ceux qui aiment étudier tous les détails sur les uni-
formes de leur armée. Ils passent du temps à étudier
si tel ou tel détail est blanc. ou bleu. etc.

Mais la majorité des joueurs sont cntre ces deux
extrêmes : en Belgique comme en France. ces
joueurs ont du respect pour leur armée et celle de
leur advcrsaire. choisissent avec soin les différents
types de troupes. chars, etc. Moralement, il est
important dc ptrssédcr une arméc bicn peintc par
rapport à une autre de mêmc niveau. Mais avant de
choisir. d'acheter son armée de sa période histori-
que préférée. il faut prendre la décision de l'échclle .

Les figurincs sont disponibles e n différentes dimen-
sions :-5 mm. l5 mm et 25 mm. Pour avoir une idée
e xactc dc ccs échellcs. nous vous conscillons de véri-
fier cela sur Llne règle à calcul.

Les fieurines de 25 mm sont lcs plus populaires,
parcc quc lcur grandeur re lative permet de pcindre
un grand nombrc dc détails. Lcs figurincs clc l-5 mm
gagnent ar.rjourd'hui en popularité aux U.S.A. et en
Anglctcrrc : clles dcmandcnt moins d'espacc pour
j<lucr ct lcs stocker. Lc prix cst égalcmcnt très inté-
ressant. mais ccrtains détails dcs uniformcs doivcnt
ôtrc laissés de côté. De plus. le choix n'est pas
encore aussi grand que dans celui de 25 mm.

L'échcllc du l/300 cst surtout employée dans les
wargames modcrnes (2" guerre mondiale et armées
actuelles ) car I'uniformc est acccssoirc. L'aspcct
figurinc-soldat est prcsquc complèteme nt aban-
donné. Une dizaine de fabricants présentent toutes
ces échelles sur le marché. mais avec un assortimcnt
de qualité r'ariable. Il est possible de choisir une cen-
taine d'arnrées différentcs depuis I'Antiquité jus-
qu'aux temps modernes.

En tous les cas. il faut acquérir au départ une série
de catalogues qui vous donnent une dcscription de

ces armées et de ces figurines. Il faut également
acheter une Armylist, les possibilités et les quantités
de troupes de telle ou telle armée. Cela permet en
cas de championnat d'avoir une référence sans
contestation.
Pour I'acquisition de vos figurines, adressez-vous à
des importateurs ayant un stclck important, car sou-
vent les délais sont assez longs pour le réassorti-
ment. (Une liste est donnée en référence à la fin de
I'article). Lorsque vous passez une commande . pré-
voyez un choix de rechange.-Vous aurez ainsi une
plus grande chance de compléter votre arméc. Le
choix est tellement grand qu'il est impossible aux
importateurs d'avoir toutes les figurines existantes.

Lorsquc vous êtes le possesseur d'unc arméc minia-
ture. ou même d'un noyau d'armée. il est conseillé
de la peindre. Cette phase de préparation demande
patience et expérience ; il est peut-être intéressant
de savoir quels sont les stacles parr lesquels passent le
pcintre ! Pour ce faire. essayez dc vous trouvcr un
petit manucl dc peinturc (dans le rayon modélisrne,
par cxemplc) ; on pcut arrivcr à peindre une unité
de 2;l figurines sur un après-midi. Un conseil : dans
lcs armécs où on cmploie le bouclicr. c'cst l'ornc-
ment à soigncr. car il cst I'acccssoire qu'on voit lc
plus dans unc figurine . Le reste n'cst qu'unc qucs-
tion de doigté.
Ensuite lcs figurines une fois peintcs doivent être
montées sur des socles ou bases. suivant dcs dimcn-
sions bie n spécifiques (voir également WRG 6" édi-
tion L'Atrticltrité et le Moyen Age et L'qrt cle lu guerre
sotts l\'lupoléon).ll farut prendre du balsa ou du car-
ton fort, car c'est l'élément dc la figurinc qui va
souffrir lc plus. La base est calculée de telle façon
qu'elle re préscnte l'cspace occupé par 20 soldats (.1

x -5) dans la réalité.
Par exemplc :

o 20 soldats lourds (HI) ont une base de 2.-5 cm dc
front et 2 cm dc côté :

o 20 soldats légers (LC) ont unc base de 3 cm de
front et -l cm dc ctlti'.

enth*usia$te comment des armÉes.miniatures de soldâts de
plomb pouvaient marcher les unes contre les autres et s'éli-
miner par le tir d'allumettes avec dês canons miniatures.
Bien que cela n'ait qu'une vague rçssemblance avec les jeux
de guerre rnodernÊ, Wells a eu fe mérite d'être l'inspirateur
d'un petit groupe d'Anglais qui ont développé, il y a 25 ans,
rlotre hobby aciuel et lui ont donné le retentissement que
nous Çonnaissons aujourd'hui. Citons lês principaux : Donald
Feâtherêtûne, Tony Bath, Bruce.Quarrie et eneore une
dizaine d'autres...

La plupart de ceux-ci sont entore trè$ actils dans leur hobby
et âpportent €nôore auiourd'hui leur contribution dans la
rédabiion de livres ou l'ôiJiti*n de rfules de plus en plus réa-
listes.

Parmi les wargameS, nous devçns faire une distinction entre
fê$ jeux erl boîte, tes ieux de Ianlaisie et lÊs batailles de figu-
rines.

La première catégorie sont des jeux avec carte êt pions et
leurs règlee, qui ont certains avantages, manquent de réa-
lisme. Les jeux de fantaisie s'apparentent à des jeux de
guerrê pat lÊur présentâtion et leur conception, mais tà s'ar-
rète leur comparaison. Les batailles de figurines sont des
simulations, je dirai, en reiief, où on tâshe, dâns un cadre his-
torique, de se rapprocher de la réâlité au moyen de terrains,
d'armées miniaiures, sous le contrôle d'un ensemble de
règles qui placent les joueurs dans leur contexte. A eux de
changer par.la réflexion, l'étude, I'imagination le résultat de
l'histoire.

flttf U se lrouve l'origine du "Wargame" ou du jeu de
I I simutations histoiiques est difliôile à détinir, màis elle
\.fl peut certainement se rattacher au jeu aatique d'en-
cerclement stratégique, qui il y a plus de 5000 ans, est connu
encore auiourd'hui sous le nom de ieu de "Go".

Au cours de l'histoire, bien des généraux o*t ernployé des
moy€ns de simulations pour planilier leurg batailles e! cam-
pagnes. Les Wargarnes que nous ôonnaissûRs actuellement,
datent du 18e siècle ; Helwig, Maître des pages à la cour du
duc de Brunswick, conçut un jeu qui se iouait sur un ierain
divisé en cases, où les unités étaient représentéeÊ par des
pions.

Ën 181 1, pendant que les guerres napoléoniennes bâttaiênT
teur plein, le "Kriegspiel" fut introduit à la cour de Prusse par
Von Reisswitz. Ce ieu, qui employait également des pions,
était ioué aussi sur un terrain en reliel reproduit en miniature .

Le "Kriegspiel" gagna vite en populariié en Prusse, en Tur-
quie et en Angleteire, et était enseigné aux jeunes officiers.

Le jeu fut encore développé duranl la guerre franco-prus-
siênnê, et pour ta première lois on lit appel à des statistiques
pour fixer les facteurs de combat. Les rfules furent tradultes
en anglais et étudiées par des théoriciens militaires tels que
Wilkinson et Livermore.

En 1913. le célèbre écrivain H.G. Wells lança ce jeu parmi le
grand public, grâce à son livre Little Wars; "un livre pour gar-
çons et leunes filles les plus intelligents qui aiment les livres
ôt tes ieûx de garçons". Ôet ouvrad'e décrivit d'une façon très
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On peut réunir ainsi des unités de 5 à 60 figurines sur
un ou plusieurs rangs suivant le type d'armée. Cha-
que figurine représente donc 20 soldats dans la réa-
lité ! Il faut donc pour jouer une bataille avec des
figurines de 25 mm par exemple. disposer d'une
table de ping-pong ! Sur cette table. il faur pouvoir
amener des éléments de terrain tels que des haies.
des bois, des collines douces, escarpées, etc.
Il existe également des forts. des maisons romaines.
des châteaux constitués d'éléments séparés pouvant
être agrandis au fur et à mesure. Toute une gamme
d'accessoires est disponible à la firme Gedemco en
Belgique ; en France la boutique spécialisée est "La
Librairie des Armes" (rue du Louvre à Paris). Ces
matériels sont disponibles à différentes échelles.

Nous avons donc les règles, les armes. le terrain et
un adversaire. En quoi consiste maintenant la
bataille proprement dite ?

Les joueurs se placent chacun à un côté de la table,
chacun ayant son armée dans une boîte adéquate de
façon à ne pas montrer le détail des troupes èhoisies
à son adversaire. Il faut se munir d'un mètre cou-
rant. de deux dés normaux (l -2 - 3 - 4 -5 - 6) et de
deux dés spéciaux (2 - 3 - 3 - 4 - 4 - -5) ainsi qu'une
table qui résume les règles (fournie avec la traduc-
tion).
Tout va commencer ! D'abord. on va définir la topo-
graphie du champ de bataille. Pour cela. il s'agit
d'une bataille amicale. chacun place en accord avec
son adversaire çà et là des éléments de terrain : col-
lines, bosquets. chemin. une rivière. un village.
quelques haies. S'il s'agit d'une bataille de cham-
pionnat. chacun dépose des éléments de terrain qu'il
faut jouer au dé pour déterminer la composition du
terrain. Ensuite chacun donne la liste de ses troupes
à I'arbitre qui examine si les règles de la composition
des troupes ont été respectées.

Si un des joueurs a plus'de 50 '/o d'éléments de
reconnaissance (cavalerie légère. infanterie légère.
etc. ) I'armée de son adversaire est considérée
comme reconnue ; et ce joueur doit placer toutes ses
troupes sur la table. Une ligne de départ est définie
d'un commun accord ou suivant les règles du WRG.
Le deuxième joueur place alors la 1'" ligne de ses
troupes sur la table. Le premier joueur doit alors
définir les ordres poue chacune de ses unités.
Ensuite le deuxième joueur définit ses ordres.
Si aucun des joueurs ne possède les 50 % d'éléments
de reconnaissance, chacun place sa première ligne
puis chacun définit ses ordres.
La bataille proprement dite peut alors commencer.
Il faut remarquer que chaque tour comprend plu-
sieurs phases qui peuvent être définies comme suit :

L le déplacement des troupes .' en fonction de
l'échelle du terrain et.du temps, chaque type de
troupe va se déplacer suivant les ordres et le terrain.
Il est évident qu'une unité de cavalerie légère en ter-
rain découvert se déplace plus facilement (et plus
loin) qu'une unité d'infanterie lourde. Par consé-
quent, la topographie aura joué un rôle important
dans l'établissement des ordres ; car il est intéressant
de se trouver avant I'autre joueur avec une unité sur
une colline, sinon il faudra la lui conquérir de haute
lutte.
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2. Ie tir avec des armes telle.s que frondes, arc, frondeà manche. Il faut se poser touf de suite ded ques-
tions : à quelle distanie peuvenr tirer ces différéntes
armes ? Quels sont les objectifs que les tireurs peu-
vent voir ? Quelles sont lea priorités de tir suivant les
ordres ? Combien de figurines peuvent tirer ?

Chaque arme a un facteur de tir différent suivant
l'objectif sur lequel elle peut tirer. Ce facteur peut
alors être modiiie suivant certains éléments tàcti-
ques^(l'objectif est couvert par une haie, etc.) et le
dé. On consulte une table qui détermine le nombre
de.pertes infligées. d'après-le nombre de figurines
qui tirent et le facteur final.
Le dé influence d'une façon minime le résultat et
donne un caractère aléatoire au résultat : on
emploie deux dés de couleurs différentes de façon à
avoir un dé positif et un dé négatif dont on fait I'ad-
dition. Il y a deux sortes de dés : le dé normal pour
les troupes irrégulières. le dé spécial pour les
troupes irrégulières. Il existe ésalement, dans cer-
tains cas, des dés avec "/" : 0 à l0 avec 20 faces. ce
qui permet de réaliser des pourcentages.

Chaque fois que le nombre de pertes atteint un
multiple représentant l'échelle du nombre des
troupes, on enlève une figurine.
Exemple : l'échelle d'une figurine est de 20 hommes
de troupe I on soustrait donc une figurin e par 20
pertes. Le solde est reporté au décompte suivant.
3. la mêlée ; lorsque les figurines se rencontrent.
elles doivent s'arrêter base contre base. Seules les
figurines adverses se touchant à la base peuvent se
combattre en mêlée. Il existe par exemple trois
sortes de bases pour I'infanterie :

Infanterie légère
en ordre lâche
En ordre serré

FACE COTE
3 cm 3cm
2 cm 3cm
1.5 cm 2 cm

Ce qui permet d'avoir plus de figurines au combat
quand on a des troupes lourdes (en ordre serré).
Cela donne par exemple l2 figurines en ordre serré
contre 6 figurines d'infanterie légère.

On regarde alors quel facteur de mêlée possède cha-
que unité adverse par rapport à I'autre. Le dé et cer-
tains facteurs tactiques influencent de nouveau ce
facteur. On consulte la table des pertes pour déter-
miner les pertes de chacun. Si on atteint une entilé
de pertes (par exemple : multiple de 20), on enlève
une figurine.
Ensuite. en fonction de certains critères de pertes.
I'une ou I'autre entité doit reculer ou dans certains
cas élevés de pertes, une unité est obligée de quitter
le combat car elle "casse". c'est-à-dire qu'elle se
déplace à pleine allure dans la direction inverse de
son assaut.
Les troupes qui résistent en reculant pied à pied doi-
vent alors tester leur moral. Ici. un certain nombre
de facteurs sont cumulés en fonction de la situation
de I'unité par rapport aux autres amies et enne-
mies). Ce résultat est mis en comparaison avec ses
ordres et une table qui détermine la nouvelle atti-
tude à adopter.
Ex. : résister sur place. s'en tenir aux ordres. deve-
nir impétueux.
Ainsi se termine un premier tour.
Nous aborderons dans un prochain article. une
bataille complète avec commentaires.



LE PRINTEMPS ARRIVE ! PdJRQIJOI NE PAS VISITER NOS 2 MAGASINS

PERSOI{IELLEMENT ? LE "TIN SOLDIER SFIOP'' A ST NIKLMS EST FACILE

A TRCI.,JVER. ST NIKLAAS SE TROUVE SUR L'AUTOROUTE PARIS_ANVERS A

20 KILO,'ETRES D'ANVERS, IL FAUT SIiiIPLEMENT PRENDRE LA SORTIE SI NIKLAAS-CENTRW

ET CCTITINUER VERS LA GRANDE PLACE (2 I\4INUTES). NOI]S IIOUS TROUVONS A 2OO IIIETRES DE

''SIWLATIq! GAMES" EST SITUÊ A 5OO I\.4 DE

LA PORTE DE NAIVIUR, CENTRE COûA4ERCIAL ET

ENDROIT COINU PAR CHAQIJE BRUXELLOIS, A 1

KILOIIETRE DE L.A GRANDE PLACE., PRENEZ DO'!C

VOIIURE OIJ TRAIN ET VENEZ NIOI-JS VISITER.

SI VOIJS NE POUVEZ PAS ENCORE N]OIJS RENDRE VISITE, I\OTRE SERVICE D'ENVOI PAR LA POSTE EST A VOTRE DISPOSITICX\i

COîIDITIOf\S OE LIVRAISON : PRIX SELON NOS ANN0I\.ICES OU CATALOGUES, SUPPLEMENT 1@. POJR ENVOI PAR LA POSTE. REGLEI\4ENÏ UNIqJE-
l/|el.tt pln eunoctaq.JE'PAR N4ANDAT PGTALE, ou PAR VIREI\4ENT SUR NOTRE COiiPTE 783-5130964-02 CHEZ B.A.C. CENTRALE DEPOsITOKAS à
H. HEVIIANPLEIN - 27OO ST NIKLMS BELGIQUE ET SUR Nloi\,l DE GEDEIrcO spnl. PCXJR ENVOI PAR LA POSTE UNIQIJEI\4ENT S'ADRESSER à:

TIN SOLDIER - COf'/PUTER I\4AIL-ORDER KOKKELBEEKSTR 181 27OO ST NIKLAAS BELGIQJE S.V.P.

ANNONCE DANS LE NUMERO PRECEDENTiDE CASIJS BELLI SVP.

tin-soldier-shop

COiISULTÊR AUSSI I\IOTRE

CATALOGUES ET LISTES

2 IEIIIE qJERRE i'ON]DIALE - JEUX

SqJAD LEADER (FRAI\CAIS).1250 179
cRoss oF rRO! (F).......1100 157
CRESCENDO OF DOCI\i1 (F)...1250 179
ARDEIV\IES qJAD... ........1495 214

ARI\4Y GP SOiJTH QJAD. .... .1745 249
BATTLE FOR CASSINO...... 995 142
BATTLE FOR KURSK.. ......1495 214
BAÏTLE OF STALINGRAD....11BB 17O
KHARKOW. 995 142
LENIN/GRAD, ...... 690 99
PARATROOP. ...... 870 124
CAMPAIGNI FOR N AFRIKA. ..3245 464
DESERT WAR. ..... 995 142
DESCENT OÀr CRETÊ........1370 196

DRIVE OÀI STALIGRAD......1370 196
AFRTKA KORPS (F)... .. ....995 142
BATTLE OF THE BULGE.(F). 995 142
RLISSIAN CAMPAICî]. (F).... 995 142
THE LONIGEST DAY. (F) ....49æ, 7O7
AIR ASSAULT OI\ CRETE. . , .11OO 157
IIORGE(lnternational Tean)
jeux en Fnançais. . . . .... 925 132
ROÂ4EL (1T.) (F).........1100 157
SICILE 43 (I.r.).(F)....925 132
oKTNAWA. (r.T. ).(F)...... 850 123

1 IERE EMPIRE - NAPOLEON

NAPOLEON AT WAR. 1115 159
NAPOLEÛIS LAST BATTLES..11.15 159
AUSTERLITZ. . ... . 691] 99

NAPOLEOI]S ART OF WAR. ... 595 142
NEY VS WELLINGTOÀI.,. .... 995 142
NAPOLEOI'I IN ITALY. ......1745 249
NAPOLEON AT LEIPZIG. . . . .1370 -196

WATERLOO (F)... .. ..... .. 995 142
NAPOLEOÀr (F)............11OO 157

devenu un succes de vente dans
notne clientè1e. on vous offne
maintenant des abonnements de
6 nwénos à ........... 81o 116
Le dernier no est vo1 III, No 2
Nous powons encore vous offrin
des numéros pnécédents à135 20
8888888888888888888888888888888

UNE SÊLECIIOT'] DE DES SPECIAUX
ffizs
DES DE %. ....... 65 10
DES DE tuPYENÀlE (r/!RG) . . , . 65 10

KOKKELBEEKSTR 181 27OO ST NIKLAAS BELGIqJE
OUVERT ÙIERCREDI-JEUDI-VENDREDI DE 14 à 18 H

SAMEDI DE 10 à 12.30 et DE 13.30 à 17.30 H

TELEPI-IONE : (O)31.77,01.12 après I H le soir ou
service de réponse autmatiquc.

LA GRANDE PLACE. CT{ VOTjS ATTEND I

FB

I\,4INI ATURE F IG{JRINES
f i.gunines 25 & 15 l^/
CITADEL RAL PARTHA
figunines 25fm

195 28

Histoniques et fantast 1OO

LISTE DE PRIX JEUX EN

BOITES "HrSTORrqJES".. 30
LISIE OE PRIX JEUX DE

ROLES (D&D etc)..,.... 30
LISTE DE PRIX CHARS ET
NAVIRES. .,,1/300-1/3000 30
LISTE DE PRIX REGLES
ET PUBLICATIOÀIS....... 30
LISTE DE PRIX JEUX ELEC
TRC'\IOJES ET ORDINATEUR 30

les prix des listes compnennent

VOUS POJVEZ ETRE UN SqJAD LEA-
DER OU CHEF DE SECIIONI ET IVIEI,,IE

ôFEr or BATAILLoN ou MAREcHAL
D'UNE ARMEE DE CHARS 1/3OO
POUR EVOqJER VOS BATAILLES EN

IIINIATURE : ON A EN STOCK UN

ARSENAL DE "TIGERS'" T34'S,
CANONS DE 88 m etc. POJR VOJS

EN COf\.4BINAISON AVEC NOTRE REGLE
I,ENT "IANKBUSTER" (en Fnançais)
VOS CHARS GAGNERONT VICTOIRE
APRES VICTOIRE !

LISTE CHARS & NAVIRES 30 4
REGLEMENT "TANKBUSTER'' 3OO 43

UNE SELECTICT! DÉ NPS JELX
''DO{JOf!S ET DRAGOi\S"
poun une liste plus cornplète
voir annonce précedente svp
pnix encore valables. FB FF
BOITE DE BASE D&D..,,.. 1085 159
LE GUIDE DU i,IAITRE DU

DONJONI (vension orig).. 995 143
LE LIVRET DES JOIJEURS.. 8æ 123
LE MA^IUEL DES lltCr.lSTRES. 85O 123
LE I\4ANUÊL DES DIEUX.. . . 85O -123

LE FIEND FOLIO. .,, .. . . . 85O 123
D&D EXPERT SET. . ..... .. 1085 159

LES I/AGAZINES I

NOIJS Ii,IPORTCXIS POIJR VCUS UNÊ

SERIE DE MAGMINES SUR LE
WARGAME, AVEC ET SANS JEUX

-STRATEGY AND IACTICS
rE mâ!â7-iië-ZFêFiêâin qui. a

lancé I'idee du boardqarne.
chaque édition contient un war-
gme cmplet
offne d'essai: 1 S&T.....349 49

_THE WARGAI,4ER

Magazine anglais. - même
pnincipe que S&T
offne d'essai.. .349 49
_ARES

Mâ!-ine mericain sun
les jeux de rôles et de
science-f iction. contient
un wangajne complet......265 36
-FIRE & I\,IOVEMENT

l/aqazine m;lcain. qui. discute
les jeux en boites, .....225 32
-t,lOVES
tt4agæine menicain qui traite
les jeux en boites..... 150 21
-PHOENIX
I4AGMINE ANGLAIS qui tnaite
1es jeux en boites.., .. 125 16

Essayez un numéno de ces maga-
zines excellent avant de vous
abonnen chez nous.

SI VOJS AVEZ ÙIAINTENANT PRIS
LA DECISICX\ qJE LES SIIVÏJLA-
TICT\S EN i,IINIATURE 

.DOIVENT

FAIRE PARTIE DE VOTRE COLLEC
TICT\], NOUS AVCÀIS EA]CORE UNE

OFFRE POUR VOJS :

CATALOGUE i/INIFIAS
AVEC + 4OOO FIGIJRINES
pouR Jeux DE STMJLA-
110À6 . ..... . 195 28
GUIDE EN FRAT.,cAIS :

CCNiIVIENT PREPARER ET
PEINORE MÊS FIqJRINES GRATUIT
(depliant )

FRAIS DE PORI RIEN

iltlllAruRE

VOIJS APPRECIEZ LES JEUX DE SIMULATIOI\ SUR CARTES ?

SI OIJI, LES JEUX EN I,IINIATURES SERON]T UNE DECOU-

VERTE AGREABLE POUR VCX-JS. AFIN DE VOUS PERN4ETTRE DE

VOUS LANCER DANS L'ANTIqJITE EN I'INIATURE, NOUS AVCXIS

LE PLAISIR DE VOUS FAIRE L'OFFRE SUIVANTE :

_ REGLEMENT "L'ANTIqJIIE ET 
'T 

N,,o"E'U_NCE" 
FB

nègles WRG traduction authorisée..... ,.3cD
_ ANCTENT ARN4Y LIST WRG dC -3O@ à +75...27O

FF

43
39

OU
_ ANCIENI ARMY LIST de _3OOO à 11OO

(POI]R I/.JRG, MAIS PAR TABLEIOP. . .....14O 20
_ UN ASSORTIIV1ENT DE FIGURINES 25IVM

"I\,11NIFIGS", DE L'ARIV1EE DE VOTRE

PREFERENCE *...... ......300 43
*CHOIX : EGYPTIENS, GRECS, I\IACEDONI ENS, ROI\,IAINS

ASSYRIENS, PERSES,SUCCESSEURS D'ALEMNDRE,
CARTHAGINIOIS, HUNS, BYZANTINS 6ième SIECLÊ,
ARABES, CAROLINGIENS, VI KINGS, BYZANTINS 1 Oi
51ÉCLE , NIORMANS, SAXONIS,

LA COi,IBINAISOT'] D'UN DES ARI/Y LIST AVEC LES FIGURINES ET E-8E.G!.8.
fulEIIT SERA ENVOYE SANS SUPPLEI\4ENT DE PORT.

.'ACE OF ACES"

ENTREZ DANS NOIRE ORDINATEUR

ET SOYEZ TO1,JOURS LE PREI\,1IER A
RECEVOIR LES DERNIERES N]OUVEL-

LES SUR LES !!AR('\[,4ES I

ABOÀhJEZ VOUS SUFi NOTRL 'aLA9!..1j'
PubLication mensuelle qui vous
donne les descniptions détai1-
1ées et ]es Dnix de tous 1es
nouveautés qui entnent dans nos

sins : vous senez le pne-
er servi ! 12 NUI1EROG zCA 25

AUTRES JEUX EN FRATICAIS PAR
.'TNTERNATIONAL TEAIVI"

ILIAD 1a guenre de Tnoi.e 695 99
ODYSSEY. 695 99
ATTTLA LE HUN........... 850 123
YORKTOWN guenne d' indepen
dance des Etats-Unis.... 825 118
LITTLE BIG I-IORN dennière
bataille du general Cus-
fê. OO5 122

EAST & WEST 1'attaque
hypothetique (espenons-
1e) Russe contne...lJqJS 11OO 157
l.4ILLÊNNIUtvl les batail-
les galactiques,...,...,
KROLL & PRUIVINI idem.,...
ZARGO'S LORDS bAtAi.ITES
d'une monde fantastique
IDRO la nevolte des
titons,
WOI-]RO[4 1es cheval i.ens
rechenchent des trésors
(style aventune)......,.

JENA (I.T.).(F)......... 85o tz: luru SYSTEME DË JEU uNreJE : pAR

AIETERLITZ. (I.T. ). (F).. .11OO 157 I I/OYEN DÊ 2. LIVRES qJI coflTIEN-
WATERLOO (I.T.).(F)..... 85O 123 II]ENT DES INIAGES, VO{JS PCXJVEZ

'Fnee caue": tes mateniaux pour I necneen DES co[lBATS AERTENS

cneer des jeux ou etabonen ceux l9ryl-ury:^E]rEz suR PLACE'

oé.1à excisients : 1 cante btancnell9l 9! 1!:: "RorARY"" ee5 142

gràndeur 7Ox1OO (hexagones), 57O IACE 
OF ACES "POWERHOJSE"

iions blancs oécoupési.. 2s5 42 l:::::.'.''':::,':"'"''' 995 142
I ROTARY - DtBL- DF LA GUERRE

8888888888888888888888888888e88 | pc'tERr-ouSE = FIN DE LA euERRE
IHE COJRIER ! I

Le masazine américain le plus lFtsllla-ll-cflBAr AERTEN DANS

pnofessionel du wargame est ILA PREMIERE GIJERRÊ ['4o|']DIALE

925 132
825 118

925 132

850 123

925 132

CETTE ANNONCE S'ADRESSE A

NOS LECTEURS BELGES ..... FIGURIT{ES

19



squ4d
Leader

I'infanterie
1 TOUS avons vu dans le précédent numéro les
f \l erandes bases de Squad Leader. Ce jeu a été
I \ Eonçu à la base coinme un jeu d'inîanterie.
L'infanterie est présente sur tous les champs de
bataille terrestres. D'ailleurs. sur les 61 scénarios
officiels Avalon Hill existant à ce jour. pas un seul
est exempt d'infanterie.
La grande originalité des règles de Squad Leader est
d'introduire une notion de moral. Selon la définition
du jeu, le moral "est une évaluation de la faculté
qu'a une unité de subir une attaque avant de "cra-
gugr" et de courir se mettre à I'abri. C'est le point
limite au-delà duquel I'instinct de survie passe àvant
la discipline militaire" (règle 2.4). Tôut ceci se
réflète d'ailleurs dans la table de résultats où I'unité
d'infanterie peut être tuée sur le coup (KIA : Killed
in action). ou bien peut subir un contrôle du moral
(MC : Morale Check): si elle le passe, elle continue
à obéir à vos ordres, sinon, elle court se réfugier
dans la maison ou le bosquet d'arbres le plus proche.
Si elle est incapable de se réfugier à I'abri, elle se
laisse tomber sur le sol "en faisant le mort" et la
pièce est retirée du jeu...
Chaque unité d'infanterie, squad (escouade) ou
crew (équipage) est donc caractérisée par sa puis-
sance de feu, sa portée et son moral.

Les leaders, eux, sont individualisés nominative-
ment par leur moral et par leur leadership. Le "lea-
dership" est une évaluation de la cômpétence tacti-
que du leader et de sa faculté de tirer le meilleur de
ses hommes. Ce nombre est normalement négatif, et
est donc retranché du résultat des dés concernant le
moral et la puissance de feu des sections placées
sous le commandement du leader (règle 2.6.). Un
excellent leader sera donc un 10 - 3 (Greup), etun
très mauvais leader sera un 6 + I (Rosenberg).
Rosenberg est tellement mauvais que ses hommes
seraient nettement plus à I'aise s'il n'était pas là ! Par
contre, le plus mauvais des soldats suivrait Greup
jusqu'au bout du monde !...

Ces caractéristiques "personnifient" véritablement
chacun des leaders. Vous apprendrez vile que Tien-
ham est excellent à la mitrailleuse lourde, que Stah-
ler est l'homme à tout faire, sur qui vous pouvez
compter, et que Cobehov c'est une vraie catastrohe !
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Les différentes pièces du jeu
Pour les Allemands. on distingue les unités de la
Wehrmacht (bleu-gris) et cellei des SS (noir)- Lei
Italrensne.sont pas là : ils apparaîtront dans G.1.,
Anvil of Victory ces jours-ci s'iiout va bien. Dans lé
même.jeu seronr publiées toutes les pièces complé-
mentaires pour les Américains (Marines, etc.). Les
J3ponais. apparaîtront dans un jeu ultérieur sur la
Guerre du Pacifique.

Analyse des règles
On ne peut pas. dans le cadre de cet article, faire
une analyse exhaustive de 108 pages de règles ! Je
vais cependant essayer de synthétiser les règles les
plus importantes qui ont été modifiées de jeu en jeu.
Les chiffres entre parenthèses renvoient aux règles
officielles. Seules les règles concernant I'infanterie
ont été étudiées cette fois-ci.
o Phase de récupération (Rally Phase)

Les squads "broken" peuvent se récupérer à condi-
tin qu'un leader valide soit présent dans Ie même
hexagone (14.1). Les leaders peuvent se récupérer
tout seuls (14.3).

Si les pièces se sont fait tirer dessus le coup précé-
dent (en particulier si elles viennent d'être "bro-
ken"), alors leur moral est "désespéré" (14.6). Il va
donc falloir pénaliser le jet de dés en y ajoutant un
nombre ' MoRAL DÉSESPÉRÉ

(règles)

Cas général +4 +4 (14-6)

Américains +4+0 (50-1)

+2+2
+0 +0 (1 04-51 )

e Tir de préparation (Prep Fire Phase)

I 'attaqua_nt peu.t tirer sur tout ce qu'il voit et qui est
à sa portée (4.2), mais alors il ne pourra pas bbuger
dans la phase de mouvement suivante :

o additionner les facteurs d'attaque du groupe de tir
(10.1) ;

o contrôler les modificateurs (table 10.3) :
o déterminer la colonne de tir (l'" colonne infé-

rieure ou égale à la puissance de tir modifiée)
(10.3) ;
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Allemands
(Werhmacht)

Allemands
(SS)

Alliés de
I'Axe

(Roumains, etc.)

Finlandais

Russes

Partisans

Alliés mineurs
(Pologne, Belgique,

Hollande, Grèce,
Norvège, etc.)

Anglais
(Canadiens, Français

libres, Australiens)

Français

Américains

Spécial : (Anglais)

. contrôler les DRMs (Modificateurs du résultat
des dés) (10.4) :

- DRM de Terrain (table 11.1)

- DRM de leadership, qui est pénalisé de * 1

dans les cas suivants :

leader blessé (122.2), leader allié (74.2), lea-
ÇerSS pour non SS ou vice versa (83.7).

o rouler 2 dés (10.5) :

- si une unité sans leader obtient un "double",
ils meurent de peur et cela fait descendre
d'une colonne (121.2)

o voir le résultat (table 10.3) :

- KIA : tout le monde est mort.

- MC (0 à 4) : tout le monde passe immédiate-
ment un Morale Check en commençant pa4 les
leaders (8.8). Si on jette un "2", i'unité
devient "berserk" et charge I'unité ennemie la
plus proche (18.4, 18.5 ef 110).

On appelle un leader "allié", un leader d'une natio-
nalité différente de celle du squad, mais combattant
avec lu.i. Par exemple, un leader roumain peut être
un "allié" pour un squad allemand dans cer-tains scé-
nanos.

L'INFANTERIE DANS SQUAD LEADER

o Mouvement (Movement Phase)
Toutes les unités valides (non broken) qui n'ont pas
tiré peuvent bouger (4.3, 5.1). Les difféientes pièces
ont un certain nombre de facteurs de mouvement
(MF) :

FACTEURS DE MOUVEMENT

Berserk (18-43)
Normal (5'4) ou Marche

lorcée (73-3)

Squad Volskgrenadiers
(94-2\ - Squad conscrit ou
Horse Guards (104-24)
Leader blessé (1 22-21 )

Squad (cas général) (5-41) 4MF 6MF

Squad. Gurkha qui passe
tout son mouvement dans
les collines (104-231)

3MF 5MF

sMF 7MF

N
r+8

o
I't

Et
J-t

'll

ft
0â;lt lrt
2-3-7

.,f â=
2-4-6

Leader (cas général) (5-42)
Sniper (96-8)
Scout (1 1 6-5)

6MF 8MF
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. Tout squad qui a passé son mouvement entier avec
un-lea_{eq _(même blessé - cf . 122.21) a un bonus de
+ 2 MF (5.44). Si c'est un leader allié, + I MF seu-
lement (74.3).
o Toute unité passant son mouvement entier sur la
route a un bonus de * I MF (73.1).
o En aucun cas une unité ne peut avoir plus de 8 MF
après toutes les modifications (I04.231).

o Tir défensif (Defensive Fire Phase)
Le défenseur peut tirer sur tout ce qui passe dans sa
ligne de mire (6.4).
Les tirs se déroulent de la même façon que le tir de
préparation, sauf qu'il y a un DRM dé - 2 pour
ggqx qui se font prendre en terrain découvert (16.5).
Si il y 9 alor,s un Morale Check à passer et que le
squad (ou le leader) le passe juste, fout le moride se
met à plat ventre au milieu de la rue !(121.1).
o Tir avancé (Advancing Fire Phase)
Toutes les unités attaquantes qui ont bougé peuvent
tirer à demi-puissance (4.5). Toutes cellei qui n'ont
ni 11ré ni bougé peuvent tirer à pleine pirissance
(4.5). Pour le reste, voir tir de préparation.
o Sauve-qui-peut (Rout Phase)
Toutes les unités qui ont raté un Morale Check doi-
vent courir se mettre à I'abri dans une maison ou un
bois (13.4) ou dans un bunker (56.6). Celles qui ne
peuvent pas se mettre à I'abrisont éliminées (13.47).
o Assaut (Advance Phase)

Toutes les unités peuvent avancer d'un hexagone
quel que soit le coût du terrain. C'est le seul cas où
on peut pénétrer dans un hexagone occupé par une
unité ennemie (a.7, 5.6).
o Corps à corps (Close Combat)
Les unités ennemies se trouvant dans le même hexa-
gone doivent s'attaquer mutuellement en corps à
corps (4.8) :

o calcul des ratios (20.72) :
o modifieurs : Gurkhas contre Italiens : x 3 (contre

les autres : x 2) Q0a.B3) ;o DRM : * I si I'assaut a été fait dans la boue
(111.71) ;

les tireurs d'élite (96), le mouvement de contourne-
Tg!! (1q6), les troupes à ski (114), les éctaireurs
(l l6). l'interrogatiori des prisônniêrs (120), etc.,
pour ne citer, bien sûr, que celles qui concernent
uniquement I'infanterie !

Les tactiques de base
Pour gagner à Squad Leader, il y a un certain nom-
bre de "règles d'or" à respecter. Nous allons en étu-
dier quelques-unes qui côncernent I'infanterie.
En ce qui concerne I'infanterie offensive, il faut tou-
;ours.mieux grouper les troupes de choc (8-3-8) pour
en faire le fer de lance de I'attaque, soutenue'pàr le
tir de couverture des troupes de ioutien. Par côntre,
en position défensive, ilest souvent préférable de ne
pas mettre tous les æufs dans le même panier. Cha-
que fois que ça s'avérera possible, on préfèrera un
groupe de- tir déployé en tirailleurs plutôt qu'un
empilage de 3 squads au même endroit, à la ri-rerci
d'un KIA heureux de l'.adversaire...
En ce qui concerne les leaders. il vaut toujours
mieux placer ceux qui ont un moral de 9 ou 10 êt un
leadershipd" - l, - 2ou- 3 en première ligne, de
fgeon à_ obtenir un tir meurtrièr. Par exémple,
Greup (10-3) par sa direction de tir arrive à annirler
la protection la plus efficace, c'est-à-dire celle des
bâtiments en pierre (+ 3) ! Par contre, les leaders
d'un moral de 8 ou moins avec un leadership de 0
doivent se placer en 2" ligne dans des maisons bu des
bois de façon à accueillir les unités "broken"
refluant du front, et à les rallier. C'est en fait la fonc-
tion primordiale de ce type de leaders : rallier les
troupes "broken" à I'aide de force Schnaps (ou
Vodka, suivant les cas...) !

Vaut-il mieux tirer en additionnant tous les facteurs,
ou éparpiller le tir sur plusieurs cibles ? Il est évi-
dent, surtout en ville. qu'il vaut mieux grouper le tir
su.r une cible, quitte à attendre le coup suivant pour
éliminer la deuxième. Ceci est surtout valabie si
vous avez un leader avec un DRM important (- 2
ou - 3), car rappelez-vous qu'ilne peuf commander
qu'un seul tir, pas deux. Si donc vous séparez les tirs
des différents squads, le - 2 ne s'appliquera qu'à un
squad et pas aux autres. Quel gaspillage !

Bien sûr, en défensive, une faible force prenant une
rue en enfilade peut faire énormément de dégâts sur
un ennemi qui traverse à découvert (n'oubliez pas le
DRMde-2!).
Je vous souhaite un bon amusement à tous. Si vous
avez des points de règlement à éclaircir, n'hésitez
pas à m'écrire, je vous répondrai dans les colonnes
du journal.
Dans le prochain article, nous parlerons des armes
de soutien.
DERNIÈRE MTNUTE
Aux dernières nouvelles, le jeu G.1., Anvil of Vic-
tory ne sera pas disponible avant juin 1982. Par ail-
leurs, les extensions prévues à ce jour sont les sui-
vantes : un jeu mettant en scène les combats d'Afri-
que du Nord ; un jeu permettant de faire se succéder
logiquement plusieurs scénarios I'un à la suite de
I'autre, de façon à mettre en scène une "campagne".
portant sur plusieurs batailles successives ; et enfin,
un leu mettant en scène les Japonais dans la Guerre
du Pacifique. tr

si I'assaut a été fait par vents forts (l11.32) ;

si I'assaut a été fait sous un orage (111.45) ;
sur une unité fatiguée par une marche forcée

(73. s).
o résultats des dés : si un "2" est tiré, ily a création

d'un leader (115.12).

Cas particulier : quand les partisans attaquent dans
les bois en corps à corps, il y a "embuscade". Dans
ce cas, seuls les survivants peuvent contre-attaquer
les partisans (98.3).
Beaucoup d'autres règles existent que nous étudie-
rons dans'd'autres articles. Parmi celles-ci, on peut
citer les prisonniers (98), l'abaissement général du
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Scénario CBI

Tempête d'Hiver sur Toula

Toula, le 30 octobre '1941 : cette ville est un des
points clef de l'opération "Tempête d'Hiver".
Guderian, qui fonce vers Moscou, confie au colo-
nel Eberbach la mission de prendre Toula. ll va
tenter de le faire avec le Régiment d'lnfanterie
"Gross Deutschland". Dans la ville, le Général
Boldine, avec sa 50" Armée, se prépare à résis-
ter avec acharnement, avec I'aide de quelques
milices de travailleurs. A 5 h 30, la Werhmacht se
lance à I'assaut de la cité ouvrière...

CONFIGURATION DES CARTES

Règles : Squad Leader et Cross of lron

Conditions de victoire : les Allemands doivent
contrôler chaque hexagone du bâtiment '1K5, en
ayant perdu au maximum 6 squads.

Tours :

a Les Allemands jouent en premier

I 2 3 4 5 FIN.a Les Russes se placent en premier

Régiment d'lnfanterie "Gross Deutschland" se placent sur la carte 4.

itF

*

ff

2e Compagnie

(en 4Wl et/ou 4X1)

3" Compagnie
(en 4U1, 4T1 et/ou 4S2)

4is( 1.'- ç:;(L' f;=: ,tft
4-&8

- tMG
-] z-s
! srz

32
4u Compagnie de Mitrailleuses
(.1'e Section)

3
(en AA1 et/ou BB1)
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Eléments de la 50" Armée se placent sur la carte 1

(Bâtiment 1F3)

ftF lf'.8" I t?=
2

(Bâtiment 1K5)
(Caserne)

à:q,l[;' trltltÏs
4-4-7 I I Blo'

REGLES SPÉCIALES :

1. La zone de jeu est limitée pour la carte 1 aux
rangées A à P incluses, et pour la carte 4 aux
rangéesRàGGincluses.
2. ll n'y a pas de champs de blé.
3. Les sections d'assaut (8-3-8) disposent de 3
grenades fumigènes en tout pour toute la durée
du scénario.

(Bâtiment 1J2)

ftftltÏs
4-4-7 I t sto.

2

(Bâtiment 102) (Bâtiment 1M2)

(Bâtiment 1F5)

ffs lfJ l*+
(Bâtiment 1N4)
(Tuilerie)
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Dans la réalité, Toula n'a pas été prise ce jour-là,
et ne le sera d'ailleurs jamais. Cette ville a consti-
tué le point d'appui Sud de la digue russe sur
laquelle la marée allemande de I'Opération Bar-
barossa est venue mourir... à 100 km de Mos-
cou !

CONCEPTION : L. Serard.
TESTS : G. Ostermann et f . Dextreit.
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invasion of Malta
(SUITE)

L'artillerie
Le régiment d'artillerie de campagne (3 bataillons
valent chacun 8 en puissance de feu) et les bataillons
et batteries de D.C.A. légère, représentent un autre
grand avantage du joueur Allié au début de la par-
tie ; l'artillerie italienne n'arrivant qu'avec les
convois lourds et les deux pelotons d'artillerie para-
chutés allemands étant insignifiants.
Les bataillons d'artillerie devront donc être installés
là où ils pourront appuyer immédiatement les
contre-attaques contre les parachutistes fraîchement
largués. Mais si I'artillerie est une arme excellente
durant le tour du joueur Allié (où sa puissance de
feu appuie utilement les attaques), son véritable
emploi, ainsi que celui des batteries de D.C.A.
légère, se révèle lors du tour du joueur de I'Axe. En
tir défensif, les pièces d'artillerie peuvent se concen-
trer sur une seule unité dans un empilement, de
façon à la détruire ou à la distraire de I'attaque
qu'elle devait mener.
La décision d'affaiblir ou d'anéantir une attaque
dépend des circonstances ; mais il y a quand même
quelques règles à suivre ; exemple : n'effectuer avec
I'artillerie en tir défensif que des attaques à plus de
trois contre un si I'on veut qu'elles soient couron-
nées de succès.

Durant la phase de préparation du jeu, le joueur
Allié devra choisir les meilleurs emplacements, en
fonction du terrain, pour son artillerie de campagne,
aménager des zones morte lles à toute unité ennemie
s'y aventurant. Un dernier conseil au sujet de I'artil-
lerie, tant que le joueur de I'Axe possèdera des
parachutistes en réserve, les canons de campagne
devront être bien protégés. Les Allemands n'hésite-
ront pas à sacrifier un ou deux bataillons de la Fol-
gore pour éliminer ces très importantes pièces, d'au-
tant plus qu'elles ne peuvent être neutralisées par
I'aviation.
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Les blindés
C'est une arme formidable que I'arme blindée, sur-
tout lorsque ceux d'en face n'en ont pas et qu'ils ne
disposent pas de canons anti-chars ! C'est pôurquoi
ces unités devront être installées en anticipation des
contre-attaques du premier jour, avant que les ltalo-
Allemands ne reçoivent leurs armes anti-chars. Le
dé de fonctionnement (Reliability roll) doit entrer
en ligne de compte lors des préparatifs de défense, si
celui-ci est bon : - 1 sera soustrait au dé donnant le
résultat du combat auquel participera I'unité de
char.
Les blindés légers devront être particulièrement
bien protégés ; ils n'ont pas besoin de leur dé de
fonctionnement pour produire leurs effets durant le
combat, et leur important point de mouvement leur
permet de parcourir toute la carte, toutefois ils ne
peuvent traverser un terrain difficile que sur une
route. Une fois que quelques supports d'artillerie
seraient disponibles aux forces germano-italiennes,
les chars risquent d'être pris à partie ; aussi à partir
de ce moment une certaine prudence est recomman-
dée dans leur emploi.

Les compagnies de défense
des plages et des forteresses
Ces cinq unités ont une mission principalement
défensive. Les compagnies de défense dès plages
sont d'un excellent usage pour s'opposer aux
troupes d'assaut italiennes, empêchant ainsi la
constitution de "têtes de plage" (Beachhead) néces-
saires aux débarquements dés convois suivants. Les
plages de I'ouest avec les hauteurs qui les dominent.
doublant les points de défense des unités qui les pro-
tègent,.sont idéales pour I'installation de ces compa-
gnies ; à moins qu'un autre site soit désigné pour sèr-
vir de lieu de débarquement aux divisions itàliennes.



Les compagnies de forteresse peuvent être utilisées
à la défense des batteries d'artillerie de défense
côtière, avec comme mission secondaire éventuelle,
la défense des plages. A cet effet, les batteries de
Magdalena et de Dragonera'sont d'excellentes bases
de départ.
Les fausses unités (Dummy Units) ou "unités
bidons" doivent être employées pour attirer sur elles
les foudres de l'aviation de bombardement enne-
mie ; elles préservent ainsi la D.C.A. Elles peuvent
être aussi utiles pour garder des plages ; intoxiquant
ainsi le joueur ennemi qui sera tenté de les nettoyer
avant que les Italiens ne débarquent. Cependant,
attention, si les parachutistes nettoient une plage,
cela ne signifie pas forcément que les troupes amphi-
bies italiennes vont y débarquer. Là aussi ce peut
être une manæuvre d'intoxication !

Le milieu de partie
Pour les troupes alliées, les tactiques employées sont
retarder et survivre. Ceci ponctué de temps en
temps par des retours offensifs vigoureux contre les
bataillons et compagnies ennemis imprudemment
aventurés. D'autre part. des contre-attaques contre
les plages déjà nettoyées par I'ennemi peuvent être
envisagées. (s'il y a de bonnes chances de placer
I'ennemi sur la défensive juste avant que les renforts
ne débarquent).
Une fois le gros des forces italiennes débarqué. les
défenseurs de I'Ile se replieront sur une ligne plus
favorable à la défense et supportée par l'artillerie de
campagne et des unités plus petites, fournissant une
couverture pour la retraite. Même si la bataille peut
être considérée comme perdue dans les derniers
tours, les Italiens possédant par exemple de nom-
breuses divisions dans I'Ile, les troupes du Common-
wealth devront s'attendre à ce que I'ennemi relâche
son attention et présente ainsi des possibilités d'éli-
mination de certains bataillons et compagnies (les
blindés en général). Le joueur Allié, quant à lui,
devra faire attention qu'un bataillon anglais ou mal-
tais ne soit éliminé pour le reste de la partie, (l'en-
nemi n'a pas de capacité de remplacement, mais il
dispose de forces plus nombreuses). S'il cherche à
défendre trop longtemps la même position. les
pertes subies deviendront tôt ou tard inacceptables.
jusqu'à un effondrement final du front. Cela ne veut
nécessairement pas dire que les Alliés devront se
replier précipitamment sur La Valette et Birzebug-
gia et une fois arrivés. espérer que les troupes ger-
mano-italiennes ne s'essouflent !

La pousséê ennemie devra être savamment conte-
nue, les circontances seules dicteront s'il faut tenir
ou battre en retraite.
Comme en général la défense de Malte par les Alliés
dépendra de ce que les Allemands ont préparé. les
défenseurs devront être en mesure de réagir à toute
menace. Pour vous guider, suivez avec nous ce qui
peut être considéré comme le plan germano-italien
type.

DU CÔTÉ OE L'AXE
Etablir une analyse de ce que doivent faire les Ger-
mano-Italiens pour remporter la victoire est plus dif-
ficile ; ceci dépend du plan qu'ils adopteront initiale-
ment. Ce qui suit est, à mon avis, le plan qui peut
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28.47.68. - LE PUY 43OOO - HEXAGONE - 23. rue SainlGilles - Té1. :

(71) 09.s4.18. - LILLE 59q)2 - LE FURET DU NORD - 15, place du
Général-de-Gaulle - Té1. : (2Ol 93.75.71. - LIMOGES 87OOO - LIBRAIRIE
DU CONSULAT - 27 , rue du Consulat - Té1. : (55) 34.14.35. - LORlElll
561OO - LOISIRS 2O0O - 25, rue des Fontaines - Té1. : (97\ 64.36.22. -
LYON 69002 - JEUX DESCARTES - 13, rue des Remparts-d'Ainay -
Té1. : (78) 37.75.94. - ilIARSEILLE l3OOl - AU VALET DE CARBEAU -
6, rue du Jeune-Anacharsis - Té1. : (91\ 54.02.14. - ilETZ 57OOO - TOP
JOYS - 1, avenue Ney - Parking Souterrain - Té1. : (87) 75.1 0.95. - tlol{Î-
PELLIER 34OOO - LE MINOTAURE - 1, rue du Bras-de-Fer - Té1. : (67)
66.34.89. - il|ULHOUSE 6alOO - ALSATIA UNION - 4 place de la Réu-
nion - Té1. : (89) 45.21.53. - t{Al{CY 54q)O - JEUX JOHN - 7, rue Stanis-
las - Té1. : (8) 332 17.50. - llAllTES 44q)O - MULTILUD - 14, rue J.-J.-
Rousseau - Té1. : (40) 73.00-25. - I{EVERS sa(Xro - LES TEMPS
MODERNES - 45, rue Saint-Martin - Té1. : (86) 61.24.93. - lllcE O6OOO -
JEUX ET REFLEXIONS - 16, avenue V.-Hugo - Té1. : (93) 87.19.70. -
lllillEs 3OOoo - JEUX ET JOUETS DE L'HOTEL DE VILLE - 1, rue de
I'Aspic - Té1. : (66) 67.31.35. - ORLEAI{S 45OOO - EUREKA - Galerie du
Châtelet - Té1. : (38) 53.23.62. - PAU 64d)O - LIBRAIRIE LAFON - 3, rue
Henri-lV - Tel. : (59) 27.71.40. - PERPlcllAll 66(xro - LE HALL DE LA
PRESSE - 51 , avenue du Général-de-Gaulle - Té1. : (68) 34.05.60. - FOl.
TIERS 86()(,0 - OUEST LOISIRS - 26, rue Magenta - Té1. : (ag) 41.25.88.
- RElllS 511OO - MICHAUD JUNIORS - 2, rue du Cadran-Sainf Pierre -
Té1. : (26) 40.57.16. - REllllES 35ooo - ORDIFACE - 3, rue Saint-
Mélaine - Té1. : (99) 30.1 3.1 0. - ROUET{ 76000 - ECHEC ET MAT - 9, rue
Rollon - Angle rue Ecuyère - Yé|. : (35) 71.04.72. - SAltlT.llAZAlRE
44600 - MULTILUD - 16, rue de la Paix - Tel. : (40) 22.58.64. - SAIIITES
171OO - LE HOBBY - Résidence Saint-Pierre - Quai de la République -
Té1. : (46) 93.16.58. - STRASBOURG 67000 - ALSATIA UNION - 31,
place de la Cathédrale - Té1. : (88) 32.13.93. - TOULOUSE 3t4OO -
RELAIS JEUX DESCARTES - 14-16, rue Fonvielle - Té1. : (61 ) 23.73.88. -
TOURS 37OOO - POKER D'AS - 6, place de la Résistance - f é1. : (47\
66.60.36. - VALET{CE 26qlO - RIVE DROITE - 50, Grande-Rue - Té1. :

(75) 43.33.15. - VAtill{ES 56003 - LIRE ET ECRIRE - 22, rue du Mené -
Yé|. : (97) 47.38.55. - VICHY O32OO AU KHEDIVE - 36, rue G.-Clemen-
ceau - Té1. : (70) 98.48.21. - BELGIOUE 3 BRUXELLES 1060 - SER-
NEELS - 28, avenue de la Totson-d'Or - Té1. :19.32.2.51 1.66.53. -
KI{OKKE a3OOO - LA LUDOTHEQUE P.V.B.A. - Zeedljk Het-Zoute 753 -
Té1. : 19.32.50.60.50.27.
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donner les meilleurs résultats.
La première étape dans l'établissement du plan
"offensif" est le rassemblement des divers rensei-
gnements. Fixer une limite dans le temps et des
objectifs sans connaître les dispositions, même
approximatives, de I'ennemi, est le plus sûr moyen
d'aller au désastre. (Voir la Bataille d'Arnhem, les
Anglais n'avaient même pas prévu la présence de
troupes ennemies dans la ville et ses environs. à part
une petite garnison, ils tombèrent sur le deuxième
Pz Korp SS).

A Malte. l'état des forces ennemies est connu. puis-
que donné dans I'ordre de bataille, le placement de
ces forces aussi, seule manque la disposition exacte
de chaque bataillon. (Bien qu'on puisse la deviner
ce que j'ai essayé de faire dans la première partie de
cet article). Le facteur temps d'autre part est le plus
contraignant, d'autant plus qu'il est extérieur aux
JOueurs.
Les trois principaux objectifs, à savoir I'aérodrome
de Luqua et les ports de La Valette et de Birzebug-
gia, doivent être fermement sous le contrôle des
forces germano-italiennes avant le cinquième jour,
de façon à ce que les conditions de victoire, qui en
imposent le contrôle durant trois tours, soient rem-
plies pour I'Axe.
Malgré la supériorité numérique dont bénéficient les
troupes de I'Axe, ce n'est pas une tâche facile. La
règle de combat volontaire ne facilitera d'ailleurs
pas les choses. chaque objectif devant être pris de
haute lutte, les attaques de diversion de type Rus-
sian Campaign ou les contre-attaques obligatoires
dont les rapports de force sont défavorables genre
Forteresse Europa, n'ont pas cours sur I'Ile de
Malte.
Les Allemands doivent aussi éviter de tomber dans
quelques pièges :

o les plages doivent être nettoyées avant I'arrivée du
convoi d'assaut, et préservées de toute incursion
ennemie. Une telle contre-attaque risque de se révé-
ler désagréable, interrompant le fot des renforts ita-
liens ;

o les Alliés doivent être dans I'impossibilité de
concentrer leurs forces. Les troupes de I'Axe doi-
vent donc se déployer sur le front le plus large possi-
ble, contraignant les défenseurs à ne garder qu'une
fine ligne de défense et un minimum de réserve. Les
percées devront être exploitées de façon à séparer
les défenseurs alliés des principaux objectifs de
l'Axe I

o les parachutistes doivent malgré tout ne pas trop
s'étendre. ni se disperser ; ils s'exposent ainsi à de
puissantes contre-attaques qui risquent de les élimi-
ner.
Une utilisation adéquate des troupes aéroportées est
l'un des problèmes les plus délicats auquel se trouve
confronté le joueur de ['Axe, leur emploi étant sou-
vent contradictoire. En effet, les parachutistes s'ils
ne peuvent se permettre de laisser du répit aux
Alliés, ce qui leur permettrait d'ailleurs de se
regrouper, ne peuvent aussi s'éparpiller, car ils
seraient alors des proies tentantes pour un encercle-
ment.
Ces considérations générales évacuées, passons au
plan en lui-même.
En qros. le plan de bataille de I'Axe consiste en trois
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assauts. Deux destinés à menacer La Valette et un
troisième s'élançant à travers toute I'Ile contre les
aérodromes et le port de Birzebuggia. Ces attaques
doivent avant tout être menées avec détermination,
ne laissant aucun répit au défenseur. Une série d'at-
taques mal coordonnées risque de permettre au
joueur Allié de se regrouper sur les bastions de La
Valette et de Floriana. où il sera très difficile de les
déloger sans un support d'artillerie très puissant (ce
que n'ont pas les aéroportés). De plus. si les défen-
seurs parviennent à se regrouper au centre de I'Ile,
les paras pourront rayer de leur liste le port de Bir-
zebuggia. Ceci gravé dans vos mémoires, les diffé-
rents détails de l'opération Herkule peuvent s'éta-
blir comme suit.

Les forces amphibies
Les meilleurs choix de zones de débarquement sont
sans conteste la plage de la baie de St-Paul et les
plages de I'ouest. Celles du nord sont beaucoup trop
lointaines et celles de La Vallette trop bien Aeteri-
dues. Cependant. ces plages peuvent tout de même
être utiles, le grand atout de I'Axe étant que la plu-
part de ses coups sont imprévisibles.
Le plan qui suit prévoit un débarquement en baie de
St-Paul pour plusieurs raisons. Premièrement, les
plages sont proches d'une splendide zone de lar-
gage. ce qui permet leur préparation par les troupes
parachutées. Deuxièmement, le nombre de batte-
ries pouvant battre de leur feu la plage est peu
important. et de plus ces batteries peuvent être fàci-
lement neutralisées. Enfin. les plages de la baie de
St-Paul ont un accès direct sur La Valette.
Une décision importante à prendre : la date du
débarquement. L'une des meilleures est la matinée
du deuxième jour (tour 5) pour deux raisons princi-
pales. Les paras pourront passer la nuit du premier
jour à réduire les sites suspectés d'abriter des pièces
d'artillerie de défense côtière. sans être ennuyés par
I'artillerie de campagne ennemie. Les forces
aériennes pourront. elles aussi. contribuer à ce tra-
vail (de jour bien entendu).
Un débarquement de nuit est intéressant I les tirs
des batteries côtières verront leur portée réduite
(une case) et I'obscurité permettra aux commandos
italiens de semer la terreur dans les arrières alliés.
Les objectifs des troupes amphibies italiennes sont
les suivants :

a. relève des parachutistes sur la ligne de front de
façon à garder leur perte à un minimum l



b. p.rotection des "têtes de plage" pour les convois à
venlr ;

c. attaque et prise de La Valette (une seule phase,
mais I'objectif le plus dur'à atteindre des trois) ;

d. missions spéciales : attaque de Marsa Siroccco et
de tous les objectifs environnant par les compagnies
San Marco. Ces commandos doivent occasionner le
plus de dégâts possibles avant de succomber.

Les troupes parachutistes
Leurs objectifs sont simples, mais nombreux : pren-
dre un aéroport. des plages, un port ; le tout avec le
moins de pertes possibles. Si ces trois objectifs sont
d'égales importances, il y a de bonnes raisons de
prendre un aérodrome très rapidement.
Tout d'abord. pour permettre I'arrivée de la division
aérotransportée Spezia, avec son artillerie et ses
canons anti-chars. Cet apport de bataillons frais sou-
lagera les aéroportés qui accompliront la plupart des
boulots importants jusqu'à cette arrivée (perdre un
bataillon de la Spezia et plus généralement des
troupes terrestres italiennes ne coûte pas de points
de victoire). Ensuite, placer les Alliés sur la défen-
sive en se tournant vers un objectif vital. Attaquer
tout de suite les plages n'est pas une alternative vala-
ble, les parachutistes risquent de se heurter à de
fortes concentrations d'Anglais et de Maltais. Si le
premier largage représente I'effort principal des
troupes de I'Axe. les deuxième et troisième para-
chutages doivent être destinés à embrouiller les
Alliés et à les leurrer sur les véritables objectifs des
parachutistes.
Les deux régiments de la Folgore peuvent aussi être
utilisés pour des raids sur les arrières ennemis ; raids
destinés soit à fixer ces réserves soit à couper toute
voie de retraite à ces troupes, ainsi qu'à la destruc-
tion de ces bataillons d'artillerie de campagne.
Voici les ordres détaillés pour chaque régiment,
a.insi que pour la Luftwaffe et la Reggia Aéronau-
tlca.
. Tous les bombardiers devront se concentrer, dès le
premier tour contre l'aéroport de Takali, ce qui leur
donnera cinq chances sur six de neutraliser le 65.
bataillon de D.C.A. qui défend l'aérodrome. Les
jours suivants les principales cibles seront surtout
I'artillerie côtière et les batteries de bataillons de
D.C.A.
o Les.premier et second régiments de Fallschirmjâ-
ger ainsi que le 7" bataillon de génie parachrité
seront l-a1gués au nord de Takali (voir figure n. 3).
Leur objectif pour le 1"' tour sera dé capturer
Takali, Musta, Midna, ainsi que les approches est de
la colline de Gargur. Ils pourront supporter les lta-
liens de la Folgore dans leur effort pôur capturer les
plages de la baie de St-Paul. Durant les 3" et 4"
jours.- ils pousseront à travers Malte pour capturer le
port de Birzebuggia.
o Le 185" régiment de Paracadutista, atterrissant au
sud-est de la baie de St-Paul, nettoiera les plages,
neutralisera les batteries Magdalena, Dragonara-, et
Spinola, et ceci accompli, s'installera sur-la colline
de Gargur.
o Le 186" régiment sera largué en support du 185"
durant le second tour.

o Le 187" régiment sera parachuté pendant le 5"
tour, selon les circonstances.

Les plus petites unités arrivant avec les 186" et 187'
doivent être larguées dans les secteurs déjà net-
toyés, où elles pourront atterrir sans danger d'élimi-
nation, et d'où elles pourront rejoindre la ligne de
front dès leur phase de mouvement.

Une fois à terre, les parachutistes devront être pru-
dents dans leurs attaques, leurs pertes comptant, je
le rappelle, comme points de victoire pour le joueur
Anglais. Les gros bataillons allemands ne devront
pas être risqués inconsidérément, il serait particuliè-
rement déplaisant pour le joueur Germano-Italien
de se voir priver de ses meilleures troupes prématu-
rément. Ainsi, ces bataillons doivent se rassembler
très rapidement et attaquer toujours à plein empile-
ment.
Un dernier mot au sujet des tactiques employées par
I'Axe :

a) ne cessez de déplacer vos troupes, la plupart des
unités de I'Axe possèdent un facteur de mouvement
de 4, et ont donc la possibilité de s'infiltrer à travers
les zones de contrôle ennemies. De cette manière, le
joueur Allemand pourra faire tomber les positions
qu'il n'aurait pu prendre d'assaut. Mais dans ce cas,
n'oubliez pas de vous ménager des voies de retraite
au cas où I'ennemi deviendrait ambitieux ;

b) protégez les bataillons allemands affaiblis par le
combat. Si besoin en est, n'hésitez pas à les retirer
du front pour recombiner les compagnies avec celles
d'un autre bataillon lui aussi affaibli.
Invasion of Malta 1942, "frère" de Air Assault on
Crete, remplit un vide. Certes, aucun jeu, aussi com-
plet qu'il soit, ne peut prétendre représenter toutes
les implications d'une bataille, mais celui-ci rend
très bien la situation sur le terrain vue du côté de
I'Etat-Major.
Pour ceux qui voudraient explorer d'autres possibili-
tés, je leur signale que I'on trouve des scénarios sup-
plémentaires pour Malte, ainsi que quelques pioirs
supplémentaires. dans le volme 15 n,'3 de the Gene-
ral.
Enfin pour ceux qui en voudraient encore plus, je
me permets de présenter ces quelques règles avec
lesquelles ils pourront, à leur gré, assaisonner leur
partle.
o Les bataillons de Fallschirmjâger peuvent et doi-
vent être divisés en compagnies comme dans Air
Assault on Crete, avant les parachutages.
o Les trois largages de parachutistes doivent être
préparés avant le début de la partie. Cela oblige le
joueur Germano-Italien à préparer un plan, et
simule parfaitement la rigidité des opérations aéro-
portées, qui, une fois lancées, sont très difficiles à
modifier.
o Les Alliés ne sont pas surpris automatiquement,
mais sur le jet d'un dé de I à 4.

Invasion of Malta est un jeu extrêmement intéres-
sant, même s'il demande un minimum de prépara-
tion, les efforts que consentiront les joueurs seront
payés en retour. Et le fait qu'il faille pratiquement
préparer un plan à chaque partie, rend le jeu quasi-
ment inépuisable... n

Frédéric Arm.and.
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Le

Simplement un sabre d'une excellente facture selon des
métâux plus ou moins différents, sera + \, + Z, + 3. +
4, + 5. [i est déconseillé de donner de telles armes avant
des niveaux conséquents. Un Samourai n'utilisera
jamais d'épée, ni de sharpness, ni de vorpale.
Il n'utilisera pas de potions, hormis celles de soin ou de
neutralisation du poison. Il ne se servira jamais d'armes
occidentales, sauf danger de mort.
Il n'aura pas d'amulettes ou anneaux de protection ; il
pourra simplement utiliser des anneaux tels que vols,
invisibilité, si la circonstance I'y oblige.
En fait, en attendant la liste exhaustive et restrictive qui
paraîtra dahs un piochain numéro, nous laissons au
'D.M.le soin de voir quels sont les types d'objets magi-
ques dont peut se servir un Samouraï, sans pour cela
qu'il rentre en conflit avec son propre code de I'hon-
neur.

La loi du Bushidô (sous forme codifiée) :

Tout Samouraï digne de ce nom se pliait à cette loi.
o Le vrai courage consiste à vivre quand il est juste de
'vivre, à mourir quand il est juste de mourir.
e Songer à la mort avec la conscience vive de ce qu'exige
I'honneur d'un Samouraï (peser claque parole avant de
la prononcer) ; se demander avant de répondre si ce que
I'on a à dire est vrai.
o Manger avec modération, éviter la volupté.
. Après les tâches quotidiennes; se souv€nir du mot
"mort" ; ne pas faillir de le mettre en son cæur.
o Un homme qui méconnaît la vertu n'est pas un
Samouraï. Pour fout homme, les parents sont comme la
tige de son propre corps, lui-même est branche consan-
guine de ses parents.
o Respecter la règle "de la tige et des branches" : l'ou-
blier,c'est ne jamais parvenir à comprendre ce qu'est la
vertu.
o [Jn samouraî se conduira en fils et en srljet fidèle. Il ne
quittera pas son suzerain, quand bien même le nombre
de ses sujets passerait de cent à dix, de dix à un.
r En temps de guerre, le témoignage de sa loyauté
consistera â se porter s'il le faut au-devant des flèches
ennemies sans faire cas de sa vie.
o Loyauté, esprit de justice, bravoure sont les trois ver-
tus naturelles du Samourai.
o Un Samouraï, où qu'il dorme, ne doit pas mettre les
iambes dans la direciion du logement de son suzerain.
De même, quand il s'exerce au tir à I'arc, il ne doit pas
pointer ni lahcer sa flèche dans la direction de son suze-
rain, ou encore quand il pose sa lance.

o Le i'aucon ne pique pas les épis, même quand il meurt
de faim. De mêmè un Samouraï se servânt d'un cure-
dents fera-t-il semblant de s'êÎre régalê, même quand il
R'a pas mangé.
. Si à la guètre un SamouraT pe.1d le combat et s'il est

oUiise de"livrer sa tête, il mânifestera hardiment son

no-"a I'appel de I'ennemi et mourra en souriant, sans

aucune vile allure.
o Etant gravement blessé. si gravement qu'aucune opé-
ration cfirurgicale ne puisse le guérir. il parlera correc-
tement devant ses supérieurS et ses pairs et mourra avec
sang-froid, se rendait bien compte de l'état de sa bles-
sure.
o Un Samouraï qui ne serait que fort n'est pas admissi-
ble. Sans parler iie la nécessité des études en science, il
faut qu'il profite de ses loisirs pour s'exercer à la poésie
et comprendre la cérémonie du thé.
r Un Samouraï peut construire chez lui une salle de thé
très sobre, à condition d'employer des kakemono neufs,
des tasses modernes et un pot non vernissé.

(Tirë du Budo Shoshin Shu, par Daidoii Yuzan, 1639-17j0).

Ss tnoutot
Après parution de I'article sur le "Samourai" dans le
précédènt numéro, nous nous sommes ap€rçus de nom-
breux manques et omissions... indépendants de notre
volonté. Veuillez nous en excuser.

Voici les corrections, et une forme codifiée de la loi du
Bushidô, qui pourra vous donner des idées quant à la
manière de jouer votre Sàmourai.
r Possibilité de récupérer un point de coup par niveau et
par heure de repos ôomplet chaque jour, à raison d'un
ioint de coup pâr heure. Exemple : un Samourai du 6"
hiuea.r mettrà 6 he.rres pour récirpérer 6 points de coup.
. Erreur dans le tableau récapitulatif : la 15" ligne est
complètement inutile. Par contre, la 16" ligne, à savoir
15, ii faut lire à la place de 2 450 000 points d'expérience
marqués, 2 5m 000 points d'expérience ; le reste,
"classe d'armure - 5, est correct.
r Au niveau des habiletés, I'habileté J, placée sur le
tableau au 16" niveau, est en fait, à placer au 13" niveau
comme le texte I'indiquait.
o Au niveau des armures du Samourai,le Tachi donnait
une taille large 3-6, ce qui donne en fait 3-18 ; Même
erreur au niveau du Katana.

La phrase en dessous du tableau récapitulatif !'était pas
tout à fait correcte, et nous vous donnons la phrase rec-
tifiée :

"Au-dessus du L0" niveau, le Samouraï possèdera 3 hp
par niveau supplémentaire et ceci jus-q,u'au 15" niveau.
Au-delà du l"6dniveau, il faudra 500 000 points d'expé-
rience pour obtenir un niveau supplémentaire. Le
Samourâi jette, pour obtenir le nombre de ses points de
coup, des ités à I faces et au premier niveau, il en-tire 2,
ce q:ui lui donnera donc, au 10" niveau, 11 dés à 8 faces".

En réponse à vos nombreuses lettres, et aux principales
questiorts qui nous sont demandées, le Seigneur du
Samouraï doit être obligatoirement un personnage non
ioueur et ioué par le Dungeon Master. Les Dieux japo-
hais décriis dans "/e Dieu, demi-dieu et héros" seraient,
selon moi, à proscrire ; ils n'eurent d'influence que dans
le Japon très antique ; car rapidement, le bouddhisme et
le chintoisme se placèrent au-dessus de toutes les autres
religions. Dans le Japon médiéval, il y a très peu de
traJes des dieux décrits dans le deities and demïgods.
Cependant, si ces dieux,vous plaisent, vous pouvez
trahsformer leur niveau de guerrier en niveau de
Samouraï. Cependant, ces dieux sont complètement
proscrits de mes campagnes, car non conformes à la réa-
lité de la règle d'or des Samouraïs.
Armes magiques :
Le Samouraï méprise tous les objets magiques permet-
tant d'augmentei la force, et qui multiplient des capaci-
tés d'une manière non naturelle. Ces armes ne seront,
sauf exception (0,5 7o de chance qu'il y ait une arme
magique faite pour un Samouraï), jàmais magiques.
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Sbattered Allianee

A partir de ce numéro, CASUS BELLI
explorera pour vous la jungle des jeux pour
micro-ordinateur. Le premier jeu que nous
avons retenu, est un magifique exemple de
ce que peut apporter I'ordinateur au War-
game et à I'heroîc-fantasy.

^E 
jeu "The Shattered Alliance" est un jeu de la

t gamme S.S.I., assurément le meilleur de la
\-, firme existant à l'heure actuelle pour ce qui
est du Wargame. The Shattered Alliance met en
scène une planète nommée Osgorth que les auteurs
ont commodément située dans la galaxie d'Andro-
mède. Sur cette planète s'affrontent de nombreuses
"tribus" et c'est là que cela devient intéressant. En
effet. il n'y a pas que des humains sur ce monde,
mais aussi des centaures, des nains, des elfs, des
licornes, des hommes lézards, des zorgs, des
démons, des sorciers et bien d'autres. Et toutes ces
armées s'affrontent en des combats épiques prépa-
rés à I'avance. Il y a huit scénarios avancés et un scé-
nario de base pour vous apprendre à maîtriser ce
jeu. La moitié des scénarios met en scène des
batailles qui se seraient déroulées sur Osgorth. L'au-
tre moitié des scénarios met en scène des batailles
qui auraient pu se dérouler sur la terre et qui vous
permet d'aligner Romains contre Vikings, Perses
contre Carthaginois. etc.

Il y a même un scénario très intéressant qui s'intitule
Gondor contre Mordor. Tous les amatéurs du ^Seigneur de l'Anneau de Tolkien seront comblés !

Left Dwarf t.eft Unicorn Valkyrie Right Zorg

Le jeu

Ç. j.qu peut se jouer à deux joueurs, ou seul contre
I'ordinateur:.^,gui. permet, â I'aide de plusieurs
niveaux de difficultés, de rendre le jeu toujôurs inté-
ressant quel que soit votre niveau àans ce domaine.
Fonctionnement
Une fois le scénario choisi, ce jeu aligne, sur une
très belle carte, des terrains difféients eides armées.
Il y a deux possibilités visuelles sur l'écran, soit la
carte stratégique où I'on voit toute l'étendue du
pays, -soit la carte tactique qui est un zoom qui per-
met d'apercevoir les unités telles qu'elles soni en

réalité (c'est très comique
mieux visualiser certaines

Mon seul regret est que la machine, avec son sys-
tème de démoralisation de l'armée, arrête le jeu dès
que le moral arrive à zéro, et qu'il ne nous laisse
ainsi donc pas la joie sadique de massacrer les enne-
mis jusqu'au dernier.Tbus les types d'armées sont
disponibles, de l'infanterie extra-lourde à I'infante-
rie'légère, ainsi que des troupes d'archers ou des
troupes tirant à la javeline. En outre, dans certains
scénarios, il est même possible d'utiliser des sorts
qui ont une influence certaine sur le jeu.
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qui permet de
combat.
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Right Wizard

Ce jeu fonctionne à peu près selon les règles de /a
flèche et l'épée et les amateurs du jeu avec figurines
ne seront pas déçus. En effet, I'ordinateur tient en
compte et gère le superflu : gêne morale, distance,
ëffet du terrain, résultat des combats, etc. Et de
plus, comme il est en langage machine, tout cela va
extrêmement vite. Il y a en outre, de nombreux
paramètres qui sont constamment indiqués sur la
carte avec la durée du temps écoulé, les directions et
nature du terrain et le moral de I'armée qui varie à
chaque bataille. L'ordinateur arrête lui-même Ie jeu
lorsqu'il apparaît comme évident que la partie est
perdue pour I'un des adversaires oulorsquè le moral
de son armée est à zéro.
Dans cette simulation décidément superbe, tout est
pris en compte. Ainsi, vous pourrez avoir la surprise
de voir une de vos unités faire halte à un moment
crucial lors de vos manæuvres ou carrément dérou-
ter face aux assauts successifs de vos adversaires.
Aussi, prenez garde, car, dans cet affrontement
impitoyable, il n'y a pas de retour en arrière possi-
ble.
Fn bref, The Shattered Alliance vous permettra,
sinon de passer des nuits sans sommeil, en tout cas
de vous distraire pendant des centaines d'heures,
sans aucune lassitude car, une fois les scénarios pro-
posés et épuisés, il vous restera toujours la possibi-
lité de faire, à l'aide d'une disquette vierge, vos pro-
pres scénarios. Donc et selon moi, s'il n'y a qu'un
jeu pour ordinateur que vous deviez posséder,-c'est
bien celui-là. Alors, à vos machines eLpuisse la force
être avec vous.

Right Lizardmen l,eft tlozgit

François M arcela- Froideval.
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ll est recommandé au D.M. de lire soigneusement tout le module avant de le faire jouer. Pour
jouermunissez-vousdedésà4faces,à6faces,à8faces,àl2facesetduPlayerHandbook,du
Monster Manual, et du Dungeon Master Guide de T.S.R.
Ce donjon êst environ du Seniveau.
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T 7OS aventuriers se retrouvent dans un petit vil-
\/ lage au milieu d'une forêt, sous uir climat
Y tempéré. Qu'ils soient venus ensemble ou

séparément, il est certain que c'est la curiosité qui
les a menés là ! Ils ne sont pas déçus et le tableau,
lorsqu'ils arrivent, est tout à fait ce qu'on avait pu
leur décrire...
Un village qui fut visiblement plus riche par le passé,
aujourd'hui négligé, peu entretenu ; les habitants
ont, pour la plupart, une apparence fatiguée, quasi
maladive.
Le village est construit autour d'une statue qui orne
la place centrale. Cette statue représente une sorte
de reptile aquatique. Elle est en pierre et l'érosion a
complètement effacé le travail du sculpteur, empê-
chant toute identification.
Au nord du village, s'étend une grande mare, elle-
même entourée de cultures. Les bords en sont fan-
geux et glauques. A I'ouest, une colline domine le
lieu, couronnée d'une étrange construction simple et
géométrique, semblable à quelque gros obélisque.

Le eæurdelaMort
La colline est couverte de petits bosquets rachitiques
et d'arbustes décharnés. Enfin, au-delà de la colline
s'étend une forêt...
Au village vivent essentiellement des paysans ; on y
trouve cependant une auberge, mais pas de lieu de
culte. Il n'y a pas non plus de bourgmestre, mais un
vague chef de village qui habite une maison cossue.
En questionnant les villageois (qui semblent peu
enclins à répondre, visiblement apeurés), les aven-
turiers peuvent obtenir quelques informations : le
village et la région environnante seraient sous la
coupe d'un magicien habitant l'édifice du haut de la
colline.
Ce magicien, Shverkhrss, possèderait une relique
puissante dont on dit qu'elle peut tuer à distance,
selon la volonté de son possesseur et surtout qu'elle
le rend immortel. Interrogé plus avant (c'est-à-dire
au bout d'un certain nombre de chopines) on trou-
vera bien un villageois pour raconter que ce magi-
cien est vieux comme le monde eI'. "souvent dans la
nuit, on voit des lueurs maléfiques au sommet de la
tour ; à certaines périodes, des ombres rampent dans
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Ies ruelles du village. Tous, alors, se calfeutrent car Ia
mort essaie de reprendre son cæur."
C'est un cæur de pierre, le cæur de la mort.
Autre particularité dans cette "charmante" contrée,
la présence des Schronks (voir description sur la
fiche "monstres"). Ceux-ci n'apparaîtront pas tout
de suite aux yeux des aventuriers. Il leur semblera
tout d'abord apercevoir les ombres rapides de gros
rats, filant dans l'ombre avec agilité. Au moment le
plus opportun (suivant l'appréciation du D.M.) les
Schronks entreront en scène. Gentils, stupides et
énervants, ils apparaissent et disparaissent à tout
propos ; tant sur la tête que dans les pieds des per-
sonnes, en produisant des sons d'une grande variété
allant du sifflement jusqu'aux bruits les plus insolites
tels que craquements ou des chocs métalliques, en
passant par des couinements ou des ricanements
moqueurs.
D'une intelligence très relative, ces petits animaux
tenteront, grâce à leurs pattes préhensiles, de rendre
toute sorte de service, accumulant ainsi gaffes et
catastrophes.

Carte no 1

1. La route qui mène jusqu'au village de Verken.
Elle serpente au milieu de petits bois. On y trouvera
certainement quelques Schronks que les aventuriers
ne verront pas, mais dont les bruits étranges pour-
ront intriguer (bruits d'armes, craquements d'ar-
bres).
2. Verken, le village. Un assemblage de vieilles mai-
sons, serrées les unes contre les autres. Sur la place
centrale, la statue, déjà décrite précédemment. Si
les aventuriers tentent vraiment d'en savoir plus sur
cet inoffensif (et disgracieux) caillou, ils pôurront
recueillir une des fausses informations suivantes
(tirez un dé à 6) :

l-2 : la statue dissimulerait un pasage vers I'enfer ;

3-4 : il s'agit d'un monstre pétrifié en des temps
reculés susceptible de se réveiller un jour ;

5-6 : le piédestal renfermerait une pierre miracu-
leuse.

Il y a bien sûr une auberge (marquée A) où les aven-
turiers pourront dormir, si les Sôhronks le leur per-
mettent. La demeure du bourgmestre (marquée M)
est également sur la place principale, riche bâtisse,
relativement désordonnée.
Très craintifs à l'égard du Magicien, leur maître, les
villageois verront d'un mauvais æil toute action
contre Shverkhiss, et seront terrifiés par les consé-
quences possibles.

3.1-a mare aux Schrinks. Cousins des Schronks, les
Schrinks sont munis de petites nageoires. Il leur
arrive, mais rarement, de sortir la nuit dans les rues
du village.
4.lJne auberge, d'apparence propre, avec quelques
dépendances près d'un bosquet. Cet endrbit à la
particularité d'être dépourvu de Schronks. Par
conlre, on y découvrira petit à petit tous les psycho-
pathes écartés du village qui tenteront, I'un d'em-
poisonner les nouveaux arrivants, I'autre de les
égorger pendant leur sommeil. Un troisième choi-
sira précisément cette nuit-là, d'enfumer I'auberge,
tandis que quelques autres alterneront les moments
de calme avec de soudains accès de fureur, se met-
tant à hurler, se rouler par terre, se battre entre eux,

ou casser quelque matériel. L'aubergiste, blasé,
règle ces menus problèmes à I'aide d'un gourdin,
parfois d'une épée bastarde. (Il se bat comme un
guerrier de niveau 2).

5. l-a forêt aux Schronks. Les Schronks ont appa-
remment un bon rythme de reproduction et leur
population se multiplie de plus en plus, principale-
ment dans cette forêt. On en dénombre plusieurs
milliers ; mais nul ne sait quand et coment cette pro-
lifération va s'arrêter.
6. fe trou aux Trolls. Chassés de la forêt par les
Schronks, une vingtaine de Trolls habitent cette
Caverne naturelle qui s'enfonce entre deux parois
de roc jusqu'à une salle irrégulière, au sol spon-
gleux.
Les Trolls chassent surtout dans la forêt, mais il leur
arrive parfois de s'aventurer sur la colline et. même
aux abords du village.
7. fa tour de Schverkhiss. Vue de l'extérieur, une
simple muraille de cinq mètres en haut de la colline
d'où émerge une tour de cinquante mètres de haut.

Carle 2: le donjon

/, Le repère du Magicien est entouré d'un immense
mur lisse,.dont le haut, épais et^arrond_i, ne donne
aucune prise pour un grappin. Sur la face sud, se
trouve une double porte métallique. Dès que les
aventuriers approcheront à moins de 10 mètres, une
bouche s'ouvrira dans la porte et posera les ques-
tions suivantes :

"Qui vient m'importuner ?"... "Es-tu sûr de vouloir
me rencontrer ?"... "Qui es-tu pour oser venir me
déranger ?"...
La porte, bien entendu, est verrouillée.
2. un couloir dont le sol est en métal ; la voûte en
ogive est faite d'un verre très résistant (glass steel).
Au travers, on peut voir 5 mètres plus bas, un jardin
luxuriant où fleurissent de nombreuses essences de
plantes et d'arbres. Le couloir est silencieux. Au
fond, une double porte. Si un aventurier s'en
approche à moins de 3 mètres, elle s'ouvrira brutale-
ment et la baliste qu:elle dissimule lâchera trois
énormes traits dans le couloir (voir dégâts dans les
fiches "monstres"). - Quet qu'en ait été le mode
d'ouverture, cette porte se referme au bout de deux
minutes.
3. fe hall de la baliste. Lorsqu'on y pénètre par le
couloir 2, on voit face à soi une baliste ; à gauche, un
escalier descend dans l'obscurité ; à droite, un cou-
loir, une petite porte donne sur un escalier éclairé
qui monte (4).
4. Un escalier est d'abord droit, puis fait un coude
vers la gauche au bout d'une vingtaine de mètres.
En fait, la 2" moitié (les 10 m supérieurs) téléporte
toute personne qui y passe au milieu de la salle 8.

5. Un escalier vers le niveau inférieur. Les trois
samouraïs qui gardent I'entrée y seront embusqués
dans I'obscurité. Dès que les aventuriers auiont
pênétré dans la salle 3, ils attaqueront en tentant de
faire reculer les intrus vers I'escalier 4.

Pour ce faire, ils laisseront apparaître en haut de
I'escalier 5, trois lions qu'ils retiendront un instant
au moyen de cordes, tandis qu'un mécanisme aura
ouvert I'entrée secrète et la grille de la pièce 6, pièce
d'où arriveront également trois à cinq lioris vénant
du parc (la commande du mécanisme se trouve salle
e).

#
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6, Une pièce voûtée, de pierre nue, sans éclairage.
L'entrée est fermée par des barreaux (commanae
salle 9). Au fond de cette salle, un passage secret
donne sur le jardin 7. ll y a en permanence deux
lions dans cette salle. Si le passagesecret est ouvert,
plusieurs des lions circulant dans le jardin viendront
voir s'il n'y a pas quelque "repas" en perspective.
7. La haute et abondante végétation recouvre tous
ceux qui s'y aventurent ; une atmosphère humide et
chaude y règne. Une population d'insectes, d'arai-
gnées, de petits serpents rend ce lieu très vivant.
L'ambiance y est relevée par la présence d'une
dizaine de lions qui attaqueront tout intrus par sur-
pnse.
Dans un coin, une petite clairière. En son milieu,
recouvert par la mousse, un gantelet rouillé tient
encore une épée ; celle-ci que I'on découvre au
milieu des cailloux, semble- d'argent. Lorsqu'on
s'ap_proche è 1 . de ce curieux vestige, une tràppe
de 5 m sur 5 s'ouvre et précipite bruialement 10 m
plus bas toute personne (salle 8).

Quiconque présent sur la trappe. se retrouvera donc
dans le petit lac de la fosse aui lions. (Le gantelet et
l'épée étaient de toute façon fixés au sol. cassant à
toute tentative pour les récupérer).
8, La fosse aux lions. Une immense salle taillée dans
le roc d'où débouchent une vingtaine de boyaux
sombres. Au centre, un petit lac d'environ 3 m de
profondeur ;. de puissants relents de fauves empes-
tent I'endroit. De certains trous surveillent- de
magnifiques lions qui attaqueront immédiatement
(une dizaine).
Les gardes Samouraïs peuvent également ouvrir les
portes secrètes et grilles (salle 6, couloir 8) qui per-
mettent aux lions de l'étage supérieur de venir met-
tre leur grain de sel dans leur t'repas souterrain".
9., Ul long couloir, donnant accès sur plusieurs par-
ties de de niveau. Il est pourvu de ileux banàles
trappes de 20 m de profondeur aux parois huileuses
qui s'enflammeront dès qu'une torche y tombe. Le
fond est tapissé de solidès pieux ; un lur deux est
empoisonné. Un passage secret permet aux Samou-
1-ais de siffler quelques lions pour leur faire prendre
I'air.
La porte donnant de 9 à 14 est "wizard locked".
10. fa salle des Samourais. Une pièce très sobre,
spacieuse. On y trouvera simplèment quelques
armes de samouraïs, le nécessairè de la céiémônie
du thé et quelques .mannequins d'entraînement.
Dans le meuble contenant lej armes, sont dissimu-
lées, à divers endroits, les commandes permettant
de manipuler ou amorcer les diverses griiles et pas-
sages secrets décrits dans les salles précédentes.
71. une grande salle de banquet, pour l'instant
déserte et obscure. Dans le noir, led personnages
possédant I'infravisible verront des formès chaudës :

il ne s'agit en fait que de boîtes métalliques qui
contenaient des braises pour garder des mets àu
chaud. A l'op_posé de la porte d'entrée, une porte
donne sur 11. La pièce est-décorée de boiseries'et de
poutres sculptées de motifs grimaçants.
l2.facuisine. Devant un grand feu, trois colossaux
cuisiniers sont en train de dépecer un bæuf à I'aide
de grands couteaux de cuisine. (Voir effet de ces
armes fiche "monstres").
Ils attaqueront ensemble immédiatement.

l3.l,a chambre des cuisiniers. Elle est très austère :

de murs de pierre froide, trois lits, une table, une
armoire ne contenant que des objets sans valeur.
14. Vn couloir avec six portes. Il est obscur. Sur le
sol, un épais tapis. La porte de 14 à 9 est "Wizard
locked".
15 à 18. Les chambres des invités. Au moment où
nous écrivons ces lignes, les quatre chambres sont
occupées. Néanmoins, si le D.M. estime le niveau
des invités trop nettement supérieur aux aventu-
riers, il peut ne faire intervenir qu'un ou deux des
invités du Magicien.

15 Cette chambre au sol de terre battue, communi-
que avec la foss aux lions par une grille (corn-
mandes d'ouverf ^e uniquement côtd chambre).
Elle est occupée par un 

-homme-lion du nom de
Gorz. Doué d'une oreille très fine, il ne manquera
pas d'entendre le passage des aventuriers en 14,
même durant son sommeil.
16. Une pièce richement décorée de tapisseries et
de tentures. Une magicienne du 3"- niveau y
Tjourne. l)ans sa chamb.-re, on trouve un gros coffrê
d'ébène réhaussé de nacre et d'or, extiêmement
lourd. Toute personne touchant ce coffre, sans iso-
lant, prend un choc électrique (dégâts 1 à 3). De
plus, la serrure est protégée par un -'bon vieui clas-
sique" piège à aiguilles.
Une fois ouvert, on découvrira à I'intérieur divers
ingrédients des sorts de 1"' et 2. niveaux, ainsi
qu'une bague ornnée d'une pierre noire. Cette
pierre permet de lancer un soit "darkness" sur un
r,ayorl de 5 m et ce, immédiatement pour une durée
de 12 min. L'anneau contient cinq charges.
lJn examen plus attentif du coffre permet de déceler
dans le double fond le Livre de Màgie où sont notés
les sorts suivants : (niveau l) Unseen servant, Spider
cli.r1b, shield feather fall - (2" niveau) Levitate ef rope
trick, stinking cloud.

I

I
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17. Une chambre extrêmement obscure, parois en
onix, tentures de velours noir, mobilier d'ébène. On
aura le plaisir d'y rencontrer un guerrier de niveau 4
en armure noire (armure de plaques). Dans cet
antre couleur d'encre, le guerrier qui connaît bien le
lieu, possède un net avantage (jouer comme un
annequ f I tant qu'il est dans cette pièce). Si jamais
on lui ôtait son heaume, faire jeter aux specfateurs
un jet de protection contre la peur. En effet, le
visage qui émerge alors de la carapace d'acier ne
tient plus que par miracle. Au milieu d'un lambeau
déchiqueté ou rongé, I'os apparaît en plusieurs
endro,its, on voit même le cerveau qui palpite sous
une fine membrane brûlée, le tout dégagèant une
odeur répugnante. Privé de son heaume piotecteur,
il meurt en quelques minutes.
78. C'est à un prêtre démoniaque que donne asile
cette dernière chambre d'hôtes. Il à I'habitude de
piéger sa porte. Pour cette fois, I'intrus qui violerait
sa chambre austère recevrait en contre-pàrtie'sur lui
un énorme pendule de 50 kg en bronze acc(oché au
plafond par une chaîne, et arrivant avec bien'10 m
d'élan (plus 1 prob. de toucher, dégâts 3 dés à 6).
Dans I'oreiller, sur son lit, sont dissimulés deux
pierres,.un diamant de 5 000 GP et une pierre plus
petite d'un noir profond qui causera uné brûluie à
toute personne la touchant et n'étant pas d'un ali-
gnement "evil". Ce clerc porte autourdu cou une
main coupée et desséchée qui a le pouvoir de faire
un "cure serious wounds" par jour. Il se bat au mar-
teau * 1 (aligné "evil").
19, fe salon de réception. Une très grande pièce
avec de nombreux sièges confortables et une cliemi-
née où il est possible de faire rôtir un bceuf. Diverses
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peaux d'animaux sur le sol, et sur trois des murs,
trois gigantesques draps d'or (d'une valeur totale de
10 000 GP, mais... d un poids équivalent). Un des
qu{s, vers lequel sont d'ailleurs tournées plusieurs
chaises,-est-transparent (glass steel) et domine légè-
rement le distrayant spectacle de la fosse aux lions.
Dans un coin de la pièce, un meuble finement
ouvragé contient de nômbreuses fioles renfermant
elles-mêmes de fines liqueurs. Un seul de ces flacons
(579 dg- chance de toniber dessus) ne sent pas l,al-
cool ; il contient une_ potion d'invisibilité. ûn pas-
sage secret mène en 20.

20. Une pièce assez petite. Au fond, est tracé un
pentacle. La pièce esf saturée d'un gaz incolore et
inodore hallucinogène qui prend effet de I à 4 tours
après qu'on I'ait réspiré. Lès aventuriers ont droit à
un let de protectlon secret.
Le pentacle téléporte dans la salle 21.

21. Vne salle nue, pyramidale. Sans le mot de
passe, connu uniquement de Schverkhiss, pendant
40 min., il ne se passe rien. Avant ce dèlai, les
joueurs ayant respiréle gaz hallucinogène, et man-
qué leur-saving throw, voient soudain leurs compa-
gnons disparaître, remplacés par des monstres
hideux. Les personnages s'attaquent alors récipro-
quement.
Passé le délai de 4 tours, une trappe s'ouvre vers
l'étage inférieur (la salle 20 est bien sûr le sommet
de la tour). Les effets de la drogue durent deux
heures, mais vont rapidement en décroissant après
40 min.
22. llne haute salle où s'ouvrent d'imposantes ver-
rières ; un escalier de métal permet de descendre ; il



se perd en bas dans une brume dorée, tandis qu'au
ceritre de la salle, au milieu d'un cercle de feu, un
cæur de rubis, posé sur une petite stèle, bat.

Par les fenêtres, on aperçoit un paysage changeant,
parfois la campagne environnante telle qu'elle fut en
iles temps oubliés, parfois des paysages inconnus et
angoissdnts. La prêmière personne qui touche le
cæur de rubis s'âperçoit que le cæur qui s'arrête
est... le sien avalé par la piérre au milieu d'horribles
souffrances. (Un "raise dead" ne suffit pas à récupé-
rer la victime ; seule, vî "résurrection" peut le
faire).
Le cæur réagira de même à chaque contact confé-
rant effectivement l'éternité à ceux qui le touchent.
Le cæur est entouré d'un halo que la matière non
vivante ne peut traverser.

23.1,a salle d'expérience ou de torture. Une pièce
de petite taille avec cinq cages contenant cinq pri-
sonhiers dont deux sont des Golems de chair, fous
de surcroît. Les trois autres sont de simples
humains : un a la lèpre et un le mal de la momie
(voir momie, "Monster Manual"). Un homme
(encore un Golem de chair) est allongé sur une
table, apparemment torturé. S'il entend des pas, il
geindra faiblement ; si on l'approche, il arrachera
ies chaînes du mur et frappera ou broiera les per-
sonnes les plus proches tout en hurlant d'une voix
aussi stupide que caverneuse : "Maître... Maître...".
Un petit escalier accède au niveau inférieur.

24. Dans cette salle, de très vastes dimensions, un
pentacle est dessiné, occupant une grande surface
sur le sol. C'est la salle de magie, meublée de nom-
breux accessoires.

A I'extrémité nord-est de la pièce, un mécanisme
secret révèle une petite niche où est dissimulé le
Livre de Magie du propriéraire des lieux. Si une per-
sonne pénètre dans le pentacle, il aura une sensation
de bien-être. En fait, le pentacle guérira intégrale-
ment ses blessures ou les maladies contractées ; le
personnage reprendra tous ses points de coups.
Toute autre personne pénétrant à la suite dans le
pentacle perdra les points de coups récupérés par
son prédécesseur et contractera ses éventuels mala-
dies ou empoisonnements guéris.

25, Toujours le petit escalier qui descend en colima-
çon et donne sur un couloir avec six portes.

26. Six chambres où vit la garde de Schverkhiss : six

guerrières de niveau 4 possédant chacune un brace-
l-et de classe d'armure I et un anneau + 2. Elles
combattent toutes à l'épée longue, sauf une qui pos-
sède une sorte de Bolas constituée d'une boule cou-
verte de pointes-harpons au bout d'un fil. La boule
frappe eri faisant 2 à4 points de degâts ; une légère
traèfion sur le fil et les pointes s'ouvrent comme des
fleurs à I'intérieur de la-blessure (4 points de coups)'
Une forte traction arrache le Bolas du corps de sa
victime, doublant le dégât occasionné auparavant.
Dans les chambres, à peine meublées, et sans déco-
ration, on peut néanmoins trouver des armures
d'apparat seities de platine et de diamants finement
taillées d'environ 15 000 GP.
27. Un petit hall où aboutit le petit escalier en spi-
rale (depuis le début cet escalier tourne autour d'un
vide tubulaire d'environ L m de diamètre). Dans ce
hall, s'ouvrent trois portes d'airin gravées d'arabes-
ques et de symboles magiques. Ces portes sont
"wizard locked".
28 et 29. Deux petites salles plongées dans I'obs-
curité. Chacune d'elles contient un démon de type 1

qui attaquera immédiatement, asservi au Magicien
par le collier qu'il porte autour du cou.

30.1-a chambre du Magicien. C'est une pièce baro-
que où se côtoient lit à baldaquin, petite piscine,
mobilier fou et accessoires de magie. Au milieu des
pots et des tentures, un espace sur le mur est occupé
par un pentacle de petite taille. En son centre, une

petite gemme d'un violet sombre. Trois murs de
cette chambre donnent sur un paysage à la fois fami-
lier et déroutant, un tableau d'une magnificence
impressionnante, un véritable Eden. En touchant la
gemme, on peut changer ce paysage et y faire appa-
raître n'importe quelle scène du passé ou de I'ave-
nir, pourvu que le lieu de cette scène soit connu du
manipulateur.
Le Magicien possède une bouie de cristal dont il se
sert fréquemment pour surveiller sa demeure et les
événements du village et des alentours. Elle prati-
que avec aisance "clairaudience" et"E.S.P.". Il aura
donc bien sûr, vu venir nos joyeux aventuriers et
agit en conséquence...
Petit raffinement, il circule dans sa tour sur un dis-
que de "tenser" qui évite des fastidieuses ascensions
d'escalier.n

@ François Marcela-Froideval
et Didier Guiserix.
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SH\ilERKISS (magicien 8e
niveau "warlock").
Clecce d'umure (AC) : 4 avec
sa robe d'AC 0. son anneau *
2 (et ses - 2 de dext.).
Morvement: 12.

Dés de vie (HD) : 8.

Points de vie (HP) : 28.

Nombre d'rttaques ; l.
Alignement : Chaotic Evil.

Caractéristques :
Fo In Sa Co De Ch Be
7 l8 ll r0 16 16 7.

Une intelligence cruelle illu-
mine le regard de ce vieux
magicien, beaucoup plus sou-
ple et agile que ses rides ne le
laissent supposer. Sur son
front, un bandeau avec deux
yeux de gemmes, chaque æil
pouvant lancer I dancing light.
Sur un mot de commande, la
ceinture d'étoffe eiserrant sa
robe. devient un grand cobra
qui se déroule et jaillit à la tête
du premier venu en ll2 seg-
ment en mordant (cobra : AC

- 4 lorsqu'il jaillit, AC 5 lors-
qu'il retourne ; HP : 20. I atta-
que, poison mortel en 3
mêlées round, .monstre à 8
HD) puis revient en I segment
autour de son maître. Ceci
peut se faire une fois par tour.
Le serpent tué. I'effet magique
est annulé. Le magicien pos-
sède en outre une dizaine de
dards empoisonnés et une
dague dont la lame s'écarte au
bout après avoir touché. ajou-
tant 1 à 4 HP au dégât normal
de I'arme ; la retirer de la bles-
sure multiplie le dégât dejà
infligé par 4.

Autour de son cou, deux col-
liers qui' lui permettent de
commander aux 2 démons. Si
on lui retire, les démons, s'ils
sont vivants, âttaqueront
immédiatement le possçsseur.
Dans la chambre, un coffre
dissimulé renferme 20 000 GP.
Dans les divers objets de la
pièce, un masque de jade de
50 000 GP et.un bàton (staff)
ciselé. de 40 000 GP. Le magi-
cien est servi par 20 Shronks
suffisamment "intelligents"
pour porter des objets (jusqu'à
5 ke)

Livre de sorl :
l. Charm person, burning
Hands, Detect Magic, Feather
Fall, Find familiar, Identify,
Magic missile, Mending,
Shocking grasp, Shield, Sleep,
Unseen servant, Tenser Floa-
ting disc, Protect from Evil,
Nrsta/'s magic aura.

2. Andible glamer, Darkness,
ËSP, Forget, Invisibiliry,
Knock, Magic Mouth, Mirros
image, Ray of enfeeblement,
Scare, Web, Wizard Lock.
3. Blink, Dispell magic, Five
ball, Fly, Hold person, Ligh-
ting bolt, Protection from Evil
(10'), Protection from normal
missile, Slow.
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4. Charm monster, Dimension
door, Fear, Fire Shield, Thum-
ble, Mirror globe of invulnera-
bility, Polymorph self, Wall of
fire, Wizard eyes, Monster
Summoning II.
Shwerkiss, qui observe dans sa
boule 3 à 4 heures par jour.
connaîtra une partie des
actions et la force des aventu-
riers et choisira ses sorts en
fonction. Il ne divisera pas ses
forces, sauf contre un âventu-
rier isolé. Il tentera de parle-
menter pour rouler les intrus
(charm person, ou autre action
"en finesse"). Pour I'affronte-
ment final, il prendra les sorts
suivants :

I . Magic Missile ( X2). Burning
Hands.

2. Darkness, Invisibitity, web.

3. Slow. Hold Person, Protec-
tion from normal missile.

4. 'Mirror Globe 71, Poly-
marph.

6 GUERRIERES (gardes de
Shwerkiss).

Classe d'armure (AC) : - 5
(avec bracelet d'AC 0) (- I
dû à la dextérité) (anneau .de
protection * l).
Mouvement : 12.

Dés de vie (HD) : 5 (5"
niveau).

Points de vie (HP) : (a0) - (aB)
- (45) - (4s) - (38) - (48).

Alignemént : Lawful Evil.

Caractéristiques : Dext. 18.

2 DEMONS type I (M.M. p.
t8).
Classe d'armure (AC) : 0.

Mouvemenl : 12"/18".
Drés de vie (HD) : 8.

Points dc vie (HP) : (52)
(60).

Nombre d'attaques : 5 (l à 4/l
à 4n à8ll à 8ll à 6).

lntelligence : basse (low).

Alignement : chaotic Evil.

Taille : large.

Attaques magiques : voir
Monster Manual.

SHRONKS (et SHRINKS).
Classe d'armure (AC) : 6.

Mouvement : 14" par bonds.

Dés de vie (HD) :

Points de vie (HP) : 10.

Nombre d'attaques : I jet de
gà2.

Intelligence : semi.

Alignement : neutral.

La multiplication des lapins
n'est rien comparée à celle des
Shronks, qui. apparus depuis
oueloues dizaines de mois,
ô*n\"n..nt à envahir la
région sans indice que cela va
s'arrêter.

Çe que I'on sait d'eux :

- Impossibles à toucher avec
du métal.

- Blink à volonté (Player
Handbook p. 72).

-Attaqués, 
ils crachent un

petit nuage de poison (traiter
ôomme un petit stinking
cloud).

Un personnage d'intelligence'
16 ou supérieure a l0 7o de
chance par jour de lrouver et
d'amener un Shronk à obéir
efficacement à sa demande,. Le
Shronk peut porter 5 kg, ou
traîner jusqu'à l5 kg, un objet
préhensible par ses pattes
courtaudes. On estime les
Shronks à 3 000 autoui du vil-
lage. Les Shrinks ont les
mêmes caractéristiques mais
ne peuvent rien porter dans
leurs pattes palmées. Ils ne
sortent de l'eau que la nuit.

20 LIONS (M.M. p. 6l).
Classe d'armure (AC) : 5 (par-
tie antérieure) 6 (partie posté-
rieure).
Mouvement : 12".

Dés de vie (HD) : 5 (+ 2).

Points de vie (HP) : 33 pour
chaque.

Nombre d'attaques : 3 (1 à 4/1
à 4/r à l0).
Intelligence : semi.

Alignement : neutral.

Taille : large.

GOLEMS DE CHAIR (Flesh
Golem M.M. p. 48).

Classe d'armure (AC) : 9.

Mouvement : 8".
Dés de vie (HD) : -
Points de vie (HP) : 40.

Nombre d'attaques :2 (2 à 161

2 à 16).

Inielligence : semi.

Alignement : neutral.

Taille : large.

Hormis le Colem "attaché",
les deux autres sont "fous" et il
y a 4O "/o de chance qu'ils en
viennent à se battre entre eux.

3 SAMOURAIS (voir C.B.
N"6).

Classe d'armure (AC) : 2.

Mouvement : 12.

Dés de vie (HD) : 9 (8"
niveau).

Points de vie (HP) : (58) - (65)
(70).

Nombre d'attaques : 4/3 rd.

Alignement : Lawful Neutral.
Caractéristiques :
Fo In Sa Co De Ch Be
l1il1517161211

Ils combattent au katana * 2.
(Bonus dfi à la qualité de
l'arme). Le katana est quasi
inutilisable par un non-samou-
raï. (* 2 au toucher. dégât I à
4).

3 CUISINIARS
Clese d'lrmure (AC) : 9
Moovemenl : 12
Dés de vie (HD) : -Points de vie (HP) : 8
Nombre d'atteques : 1

Intelligencc: basse
Alignemcnt : Lawful Evil
Caractérietiques : Dext. 14

Ils se battent avec de longs
couteaux de cuisine, arrne
d'un tranchant extrême. (1
attaque par round. Dégât 1 à 4
+ l).
PRÊTRE DÉMONIAQUE
3" niveau
Classe d'armure (AC) : 8
Dés de vie (HD) : 3
Points de vie (HP) : 19
Nombre d'attaques : 1

Alignement : Lawful Evil
Caiactéristiques: Sa De

15 14
Sorts : Cure light wounds,
light, hold person.

Il se bat ai.r fléau.

GORZ (Êu:;;me-iion)
(M.M. p. 63)
Classe d'armure (AC) : 3
Mouvement : 12
Dés de vie (HD) : 6 + 2
Points de vie (HP) : 43
Nombre d'attaques z 3 (l à 4/l
à4^à12)
Alignement: neutral
Taille : large

GORZ se battra sous forme
"lion" et ouvrira la grille de la
fosse pour obtenir l'aide des
lions.

GUERRIER 4e niveau
Clesse d'armure (AC) : 3 (2
dans la chambre)
Mouvement : 12
Dés de vie (HD) : 4
Points de vie (HP) : 31
Nombre d'attaques : 1

Alignement : Chaotic Evil
Caractéristiques: Fo De

t6 15

Il se bat à l'épée bastarde ou à
la hache.

MAGICIEI\{NE 3" niveau
Classe d'armure (AC) : 10
Mouvement : 12
Dés de vie (HD) : 3
Points de vie (HP) : 9
Nombre d'attaques : I
Alignement : Chaotic Evil
Caractéristiques: In De

16 17

Elle combat à la dague. Elle a
en tête les sorts de son livre.

BALISTE
La Baliste lance 3 traits dans le
couloir, capables de traverser
un personnage sans problème.
Chacun a '10 "/" de chance
d'être touché.

- 5 "/" par point d'ajustement
dû à la dextérité.

- 5 % par point de classe
d'armure au-dessus de 0 (ex.
Dext 16. AC - 2 50 %
de chance).

Dégât de la baliste : l0 dés à.1.



NOUVELIES
DU FRONT

Développement.des clubs
en regron pânslenne

et en province

A Clamart au centre culturel
Jean-Mermoz, 28, rue
Gabriel-Péri. ^fe]. 644.17.08 ;

on y trouve des figurinistes
sous la conduite de M. J.-M.
Hautefort,'et quelques pas-
sionnés de jeux de rôle (pas
mal de débutants aussi) ; les
réunions ont lieu un dimanche
sur deux. mais nous vous
conseillons de vous rensei-
gner. Note importante, le cen-
tre est facilement accessible
par les transports en commun
et le club dispose d'un parking
gratult.
A Créteil, M. R. Lamic orga-
nise au 23 bis rue des Mèches.
des séances d'initiation aux
jeux de rôle, et des parties plus
sérieuses le samedi soir ; pour
vous v rendre, le méÎro, sta-
tion "Université". Le télé-
phone de M. Lamic : 339.
51.21.

Enfin, mention spéciale à M.
Balczsak, Quartier du Turon,
Lodes / St-Gaudens 31800
(Haute-Garonne). Té1. 16 61
89.18.48. En effet, grâce à ses
nombreuses initiatives. le jeu
de simulation stratégique et
tactique se diffuse à une
i itesse éclair dans tout le Sud-
Ouest.

De nombreux jeux, certains
récents. d'autres plus anciens.
ront être bientôt disponibles
dans toute la France : citons à

rirre indicatif le célèbre ,4nzio
qui en est à sa quatrième édi-
rirrn. et "deux boîtes" bien
pleines qui enchanteront les
amateurs de blindés. il s'agit
d.' Krrrsk (celui d'Eric Gold-
ters bien sûr) et de Battles foril:,' .4rdennes qui permet
n.lamment de simuler les
J.'ur offensives allemandes à

irr\er\ les Ardennes (celle de
lu-lii. er celle de 1944).

P.ur .eu\ qui seraient fatigués
c: Diplontacv, ou qui vou-
afrrcnl ouvrir leur horizon.
.rinJions-leur Samourai (qui
;:-: ,r -lapon ce qu'est Kingma-
-.:' pour l Angleterre) eT Bar-
".;'',;,: Klrr-g qui ajoute à la
.j::lomalie classique un zeste
Je mrsie et de wargame classi-

'l i.
Enirn prrur les futurs candidats
r lJ pratique de cet art qu'est
ie 'e u de rôle. Deathmaze leur

fournira quelques notions de
base. (ll eit à noter que ce jeu
peut aussi bien se jouer seul
qu'à plusieurs).

Nous allions malheureusement
oublier les cieux et I'espace où
la firme Yaquito a choisi
d'évoluer de concert avec
Nova Game. Ce qui nous
donne trois jeux : Wings (com-
bat aérien durant la grande
guerre). Ace of ,Ace (même
iuiet mais seuls deux avions
peuvent s'affronter) ainsi que'Marine 

2002 (jeu qui fait s'af-
fronter les deux grandes puis-
sances sur le sol de la lune, en
fait surtout au-dessus).

Côté "Micro", The Fury of the
Norsemen vous permettra de
diriger un raid Viking pour un
prix modique et sur un espace
restreint.

Après le succès de Dragon
Qaest (dont l'une des aven-
tures Palace of Ontoncle cst
dès maintenant disponible un
peu partout, ainsi que le
Gamemaster's Screen qui per-
met d'avoir toutes les tables à

portée de main). Universe jeu
de rôle de S.F. de la même
marque atterri aussi en
France. Espérons qu'il aura le
même succès que Traveller, rl
le mérite. le système de com-
hat dans l'espace qui y est uti-
lisé est vraiment très bien.

Universe. Dragon Quest. ainsi
que Chivalry and Sorcery eT

Space Opera sont disponibles
chez Jeux Descartes.

Espionnage 0utre-Atlanti-
que : la célèbre firme du 257
Park Avenue (South) semble
entrer dans l'ère des
deuxièmes éditions ; certains
de ses inventeurs travaillent
dans ce b:ul sur American Civil
Wur et Dreadnought. la sortie
de ceS jeux "new look" devrait
se situer aux environs du prin-
temps ou de l'été (lorsque
nous entendons sortie. nous
parlons bien sûr des U.S.A.).
Grave nouvelle, les jeux que
I'on peut trouver dans Strategy
and Tactics et dans Arès ne
seront plus publiés indépen-
damment, ceci pour réconfor-
ter les abonnés de ces deux
excellentes publications (en
anglais). En parlant de Srra-
teg1, and Tactics, les prochains
numéros contiendront "Rdce
to Messina" qui fonctionne
selon le système de Patton
Third Armv, lui-même inspiré
d'Operation Typhoon, et " Hot
Spots" (littéralement "Points
Chauds") qui traite de com-
bats blindés dans les années
r 980.
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Reims
Premier championnat de Don-
jon et Dragon à être perpétré
sur le sol de France, le tournoi
organisé par L'E.S.C. de
Reims fut un agréable moment
pour tous les participants.
Côté organisateurs, ce fut plu-
tôt un sacré marathon. le
championnat se greffant au
milieu d'autres activités telles
que démonstration-initiation
aux wargames. présentation
des divers usages de la micro-
informatique, ludiques ou
autres, stands divers des orga-
nismes apportant leur
concours à la manifestation.

Le Donjon lui-même se
déroula sur six heures. non-
stop. les quarante-deux parti-
cipants répartis en sept tables
de six joueurs.

Afin de simplifier le déroule-
ment des opérations, les
concurrents devaient trouver
un personnage "clé en main"
en arrivant à leur table de jeu.

Deux briefings, I'un entre les
D.M.,l'autre entre joueurs et
organisateurs, permettaient de
démarrer la partie en étant
tous d'accord sur les règles et
les méthodes de classement
finales, précaution utile vu le
caractère subjectif de calcul
des points. Ce calcul tenait
compte :

- Des pièces visitées (l'action
se déroulait sur un navire de
morts-vivants).

- Des monstres tués.

- Des trésors et objets magi-
ques récupérés.

- De la façon dont chaque
joueur avait fait progresser la
partie tout en respectant les
caractéristiques de son person-
nage.

Concentration. Action.

.dF
\.
-*. -lt

-t) \

Sur Champagne F.M., débat : les Français découvrent le ieu-
pas-seulement-pour-les- enfants. Mais il reste à faire...

Après les résuhats : "mais par où
sortaibon de ce fichu navire ?".

Cc système présente le dés-
avantage de donner un classe-
ment plus .'par table". le
niveau du joueur étant altéré
par le niveau général de
I'equipe.

La manifestation fut clôturée
par un débat retransmis par la
radio régionale, autour des
wargames et de la micro-infor'-
matrque.

Jeux & Stratégie, Casus Belli
et la F.F.J.S.S.T. apportaient
leur concours à ce champion-
nat dont voici, en partant du
premier, le classement final :

Aufort Fabrice. Bourgain Pas-
cal. Mouly M.. Mathy, Dela-
place. Osorio, Hardy, Carra-
rini. Amann, Roge, Adeline,
Betty, Sallerme. Lecointre,
Wiard, Robert, Rafamanta-
nantsoa, Degler, Kettler, Gal-
loi. Fournier, Malaisé, Que-
rel, Pizon, Laporte, Guy,
Pierru. Vicard, Demassieux,
Dayet. Perrot. Poinsot, Henri-
cot. Di Falco. Appleby. Arvis.
Hammer, Hooge, Leproux,
Coupermant. Hooge. Six.

\
ir
\$

Tours,
un club branché
sur la haute tension

Beaucoup de joueurs sont per-
suadés que l'activité des jeux
de simulation est concentrée
sur Paris. Splendide démenti
de cette idée, le club de Tours
aux multiples facettes, que
nous regrouperons sous la
dénominàtion "Club Tactique
et Stratégie". Pas moins de 200
personnes inscrites, se rencon-
trant régulièrement sur toutes
sortes de wargames et de jeux
de rôles. Ces rencontres Pren-
nent d'ailleurs souvent la
forme de tournois en bonne et
due forme, avec wargames et
autres lots pour les gagnants:
Le club possède sa revue, crée
en ce moment une ludothèque
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Tours
(le responsable se tient d'ail-
leurs à la disposition des per-
sonnes voulant faire de même
pour tout renseignement
concernant ce genre de créa-
tion, utile à tous).

Par ailleurs, à I'intérieur du
club circulent de nombreuses
traductions de wargames et
des jeux de rôles les plus
connus. Les adhérents de
F.F.J.S.S.T. ou les clubs "loi
de 1901" peuvent se les procu-
rer auprès de Tactique et Stro-
tégie. Enfin, notez déjà dans
vos tablettes que le club orga-
nise. à I'occasion d'un vaste
progrâmme inter-jeu. un super
championnat de wargames et
jeux de rôles.

Pour contacter cette' dynamt-
que association, une adresse :

Club Tactique et Stratégie,
B.P. 913, 37009 Tours Cedex.

Un lieu de réunion et perma-
nence (15 heures à l9 heures,
sauf dimanche et lirndi) : 5.
place de l'Univers. Brasserie
de I'Univers. 2 éTage, à Tours
bien sûr.

N'hésitez pas à leur écrire.
vous êtes assurés d'avoir une
réponse dans de fort brefs
délais.

N'hésitez pas non plus si vous
pratiquez le jeu de rôles
depuis peu ; une dizaine de
"donjons" s'y jouent en per-
manence et I'on peut y rentrer
quel que soit son niveau.

Les prochaines
organisées par le
que et Stratégie :

rencontres
Club Tacti-

Tournoi de Diplomatie, le
dimanche 2 mai, à 10 heures
(prévoir la journée).

Lieu : Hôtel de I'Univers. 5.
boulevard Heurteloup, 37000
Tours.

Tournoi de wargames,
dimanche 28 mars. à 13 h 30.

Le tournoi aura lieu sur
."Annexion" (Jeux et Stratégie
n" I l), finale sur "Kingmaker"
(les traductions du jeu et des
règles avancées sont disponi-
bles au club ; les joueurs inté-
ressés sont priés de contacter
le club pour les obtenir).
Lieu de ces deux tourn()is :

Hôtel de I'Univers. -5. boule-
vard Heurteloup. 37000
Tours.



BOUVINES T9t2
Bouvines 82 a certainement
été la plus grande manifesta-
tion organisée en France jus-
qu'à présent pour les jeux avec
figurines.

Sur les deux jours (30 et 3l
janvier), ce sont près de 1 000
personnes qui sont venues à
Montmorency participer aux
démonstrations ; l8 tables, pas
une de moins, permettaient
aux visiteurs de s'initier au jeu
antique médiéval, au .jeu
renaissance ou au jeu napoléo-
nien à l'échelle 1/300. Ce der-
nier, récemment apparu, est
appelé à un grand développe-
ment.

Donjon et Dragon, pour sa
part. occupait 3 tables. L'ef-
fort de la municipalité de
Montmorency a été couronné
de succès. Aussi a-t-elle décidé
de rendre cette manifestation
annuelle. Rendez-vous donc
fin janvier prochain pour Bou-
vines 83. Dans I'intervalle, un
club est créé à Montmorency
pour les joueurs de la ville et
des villes environnantes,
Enghien, Pierrefitte, Stains,
Epinay, Argenteuil, etc.
Pour tout renseignement,
s'adresser à la F.F.J.S.S.T.

Diplomatie
par correspondance
Vortigern reprend son essor
sous la double houlette de
J e a n- Pierr,e Friche (rédaction)
el Roland Prévot (administra-
tion) | Vortigerr? est une revue
amateur consacrée au ieu de
Diplomatie par corrêspon-
dance ; ellé contient des
variantes. des articles sur le
j_eu, des nouvelles du hobby en
France et à l'étranser. 

- 
les

résultats des parties e"n cours,
etc.

Abonnement : 40 F pour dix
numeros.

Tous renseignements complé-
mentaires pour I'inscriptioh à
une partie auprès de :

Roland Prévot, 57, rue de
l'Orme-Creux, Corbeuse.
91-110 Dourdan.
V D.L.R. - Heureuse initia-
tive qui va relever ce zine de
I état moribon et hébéré où
!.arait plongé la stupidité et
I incapacité de ceux qui avaient
c,u pouvoir reprendre le flam-
beau des mains de Rolanà Pré-
\ol.

Figurinistes ! Un nouveau club
naît sous vos yeux. à St-Ger-
nain-en-Laye.-ll se nomme le
Boutte-Selle, et sied à partir
lu l0 mars 14 heures à la Mai-
r.n des Associations, I bis,
;:e d1 la République, 78100
5irnt-Germain-en-Laye. Vous
lr'urez (sans abuser !) ioindre:i :: responsable, François
Rornegoux. au 784-35-16,
r;-: lû heures.

La "Schapska" est une asso-
ciation de collectionneurs de
figurines et d'obiets histori-
ques. Cette association orga-
nise, le l8 avril 82, une
" Bourse aux armes et collec-
tions", titre général sous
lequel se retrouveront autant
insignes et papiers anciens que
jeux de simulation. Des par-
ties de démonstration sont
prévues, entre autres festivités
et tous les amateurs champe-
nois de reconstitutions histôri-
ques sont invités. L'exposition
sera ouverte le dimanche
matin à 8 heures ; un restau-
rant fonctionnera toute la
journée. Pour plus de rensei-
gnements, contacter M. Léo-
nard, 3, rue du Maréchal-de-
Lattre, 51000 Châlons-sur-
Marne.

ERRATA
AU NUMÉRO SIX

Ce n'est pas la marque J.D.W.
qui produit le module (et lejeu) de Traveller Azhanti
Lighting Sftrp, mais G.D.W.,
19. experts auront corrigé
d'eux-mêmes, et nous deman-
dons aux autres de nous par-
donner.

Une impardonnable erreur
nous a fait prendre pour une
seule et même entité plusieurs
marques qui n'ont pas grand
chose en commun. Il s'agit de
Simulatin Canada qui pËduit
des jeux comme I.J . N. et War-
ring States (un jeu sur la Chine
au Moyen Age et avant épo-
que peu traité auparavant) I de
Comrhand perspèctive qui pro-
duit Sharpsburg (l'un des meil-
leurs "monstres" sur I'une des
batailles de la Guerre de
Sécession ). Quant aux
"Citoyens Wargamers", c'est
bien sur Marshall enterprise
qui ouvre son catalogue sur
cette apostrophe : à signaler
cette marque vient de sortir un
excellent "The Battle tf
Deutsh Wagram", sur lâ
bataille du même nom. Cette
marque produit peut-être ses
jeux en quantité limirée (l 000
exemplaires) mais au moins
avec elle on en a pour son
argent. (Le nombre de pièces
tombe rarement en dessous de
I 000. et elles sont toujours
très artistiquement décorées).

Gamme de Simulation
Canada :

LG.N., Kriegsmarine, Tor-
pedo, I will fight no more for
ever, Dieppe, Divine Wind,
Tobruk, Lee at the Crossroad,
Waring States.

Pour les débutants, chez
G.D.W., An House didided
sur la Guerre de Sécession
(r861-l865).

UN CLUB D'IMflATION
SUR PARIS
Les Grandes Compagnies de
I'Est Parisien où se jouent de
nombreuses parties de Don-
jons et Dra-gons., wargames et
Jeux avec ltgunnes, axe sur-
tout son activité sur la forma-
tion des débutants. C'est ainsi
que les joueurs de province,
novices mais décidés, ont pu
venir quelque temps suivre un
entraînement intensif, pour
repartir, aguerris, fonder leur
propre club dans leur région.
Inutile bien sûr, d'avoir un tel
but pour venir pratiquer vos
jeux favoris au 

-club -: 
ça se

passe tous les vendredis de
19 heures à 24 heures au
C. L S. P. (Cente Inter4ational
de Séjour de Paris), 6,-avenue
Maurice-Ravel, 7501 2 Paris.

Un autre club à Paris où prati-
quer Donjon et Dragon èt les
Wargames (sur cartè), /e Fer
de Lance.

Pour tout renseignement com-
plémentaire :

Club "Le Fer de Lance", 55-
59, boulevard Serrurier. 75019
Paris. Té1. 240-28-90.

Magasins atfiliés
à la F.F.J.S.S.T.

MagasiN 9ll€cluanl uno r&lElion
aux m9mb6s do la f&âalith

sur p.ésnlalio de l€lr ede d'adhé.enl

L'GUF CUBE
24, rue Linné
75005 PARIS

GAUES
Forum des Halles
Niveau 2
1 à 7, rue Piere-Lescot
75001 PARIS

GAIIES
Les Boutiques du Rhul
1, avenue Gustave-V
06000 NtcE

GAiIES
4 Temps
Parvis de la Défense

JEUX ACTUELS
B.P.534
27005 EVREUX-CEDEX

STRATEJEUX
Le Passage Montpar-
nasse
21-23, rue du Départ
75014 PARIS

JEUX DE GUERRE
ET DIFFUSION
55, boulevard Péreire
75017 PARIS
(Vente par clrrespon-
dance)

TAGASII{ PILOTE
JEUX T'ESCABTES
rO, rue d€s Ecolos
75005 PARIS

L'(EUT'CUBE

VOUS PBOPOSE
USWABGATES

tA scrEltct+tcTtotl
Er tts B0tEfrrnrc

DE TOUS I"ES EDITEUBS

SIMUIATIOil ruBUCATION
AVATON HIt[
BATTEUNE
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EON GAMES

TSR HOEBY GAMES
I]IITERI{ATIOMT THM

FANTAT GAMES
METAGAMING CONCEFT

FATASY GAi/lB UNIJMITE)
Y A OUIN TO
CHAOSIUM

0tMgttst0il stxtilc
GAMES UI{E
J.P. OEFIR'X

OPMANOilAL SruOY GROUP
ffioBilx GAIUES

CONFU T ffIHACTON ASS.
GAMESCIS{CE

L'(EIttr'CTUBE
24, RUE Uf,ilE
t5005 PAR|S
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Jeux Descartes est le preimier spécialiste des wargames
et des jeux de rôle. Dans chaque catalogue du club Jeux
Descartes vous trouverez les meilleurs jeux de simulation
provenant du monde entier.
Un assoniment exceptionnel, plus de 150 ieux français et
étrangers, créés ou distribués en exclusivité par Jeux
Descartes, le spécialiste des jeux de réflexion.
Le catalogue est gratuit. Pour I'obtenir, sans
engagement, il suffit d'écrire à Jeux Descartes, 5 rue de la
Baume, 75008 Paris, en joignant 3 timbres à 1,60 F pour
frais d'envoi - ou de le demander, en présentant cette
annonce, dans I'un de nos relais-boutiques dont la liste
figure en page 25

;I,ill. ry
DESCA,RTES

du jeu de réflexion.[e spécialiste


