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ACTUS

. L’EDITEUR/DEVELOPPEUR FRANGAIS PREPARE SA
CAMPAGNE 2008 SUR PLUSIEURS FRONTS A LA FOIS,

. EN ATTENDANT LA GRANDE OFFENSIVE GLOIRE DES

. NAT/ONS, PREVUE POUR LE DEBUT 2009. C’EST

' L’OCCASION DE FAIRE LE POINT SUR B/IRTH OF

. AMERICA 2 AVEC FLORENT QUESNEL, LE NOUVEAU

. PROGRAMMEUR/DESIGNER EN CHARGE DU PROJET.

CYBERSTRATEGE : Tu es un nou-
. veau venu chez Ageod. Est-ce que
. tu peux te présenter briévement ?

. FLORENT QUESNEL : J'ai 32 ans et

. ['étais auparavant consultant en systémes

- d'informations. Je suis accroc aux jeux
vidéo, notamment aux jeux de réle et aux
jeux de stratégie, depuis mon Amstrad

© 464. lorsque |'étais étudiant a Grenoble,

:RANARRASP L L 1LET H

ie jouais & la version plateau d’Europa
Universalis, jusqu’au jour oU un ami nous
a présenté le créateur du jeu, Philippe
Thibaut lui-méme. Nous sommes devenus
des partenaires de jeu réguliers et |‘ai
participé un temps a |'aventure d’Antic
Games, qui développait Pax Romana.
Plus tard, Phi|ippe a lancé Ageod pour
lequel il cherchait un deuxiéme game de-
signer. )'ai été embauché en septembre.

J'ai commencé a travaillé sur le moteur
de jeu avec les Campagnes de Na-
poléon et je m’attéle désormais @ BOA2,
en attendant Frédéric le Grand.

CS : Pourquoi préparer un
second épisode de Birth of
America ?

FQ : Au départ, nous voulions simple-
ment proposer un « BoA Gold », enrichi
de nouvelles options et de nouvelles cam-
pagnes. Mais nous avons finalement pré-
féré sortir un nouveau produit bénéficiant
des améliorations d’American Civil War
et des Campagnes de Napoléon. Il se
jovera cependant avec les mémes régles
que BoA. Par exemple, il n"y aura pas
de chaine de commandement complexe
comme & ACW et les armées n’auront pas
de limite de points de commandement.

La carte du nouveau BoA inclura des
cases maritimes od les corsaires pourront
sévir. Notez que la charte graphique sera
rigoureusement la méme que celle qui
avait été trés appréciée lors du premier
épisode.

Les affaires ont I'air de relativement bien
marcher pour le jeune studio frangais.
Deux ans aprés le premier Birth of Ame-
rica, sa politique consiste a diversifier au
maximum son catalogue en proposant de
nouveaux fitres.

DU MEXIQUE A LA PRUSSE

Si BoA2 devrait étre disponible au 2°
frimesire 2008, c’est-a-dire sous peu, son
moteur servira d’architecture & d’autres
projets. Le premier d’entre eux devrait
s'intituler Frodoric tho Groat : Riso of
Prussia. |l retracera les campagnes du
« vieux Fritz »
lors de la guerre
de succession
d’Autriche
(1740-1748)
et de la guerre
de Sept ans
(1756-1763)
sur son théatre
européen. les

De Davy Crockett
au général
Pershing : les
guerres du
Mexique auront
un goOt de
Western.

armées de France, de Grande-Bretagne,
d’Autriche et de Russie seront donc de la
partie. Ce jeu insistera sur I'importance du
ravitaillement et des batailles de sieges et
sa sortie est évoquée pour Noél 2008.

Un autre projet concerne les guerres
mexicaines sur plus d’un siécle, de Fort
Alamo a Pancho Villa (globalement de
1830 & 1920), mais pour lequel aucune
date n’a encore été fixée. Signalons égale-
ment qu'aprés Montjoie I, Pascal Bernard
prépare I'adaptation vidéoludique de
Renaissance, une autre référence du jeu de
plateau historique.

Enfin, la prochaine grande affaire du
studio sera la sortie, début 2009, de Gloire
des Nations. Ce jeu ambitieux marquera
une étape cruciale dans Ihistoire d’Ageod.
Diplomatie, politique, colonisation, recher-
che : nous vous en dirons plus dans les
prochains mois sur ce projet qui regorge de
bonnes idées. Le Victoria de Paradox n'a
qu’a bien se tenir !

—Cyberstrotége—@
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Ce nouvel opus couvrira trois conflits : les guerres franco-indiennes (1755-1763),
la guerre d’Indépendance (1775-1783) et la guerre américano-britannique (1812-1816).

CS : Quels seront alors les
nouveavutes de ce produit ?

FQ : Nous allons mettre en place un
systéme de corsaires inspiré des blocus
d’ACW. |l y aura quatre zones de com-
merce o I'on pourra gagner des points
d’engagement en y placant des trans-
ports (pour les Anglais) ou des corsaires
(pour les Américains et les Francais).

Ces points d’engagement sont une autre
nouveauté, inspirée des points de moral
national d’ACW. lls permettront d’acheter
des renforts, d’améliorer ses troupes ou
de favoriser/ralentir une intervention
étrangere.

Nous allons également installer le
systéme de cohésion d’ACW : désormais,
les troupes ne pourront plus se déplacer
sans perdre de leur organisation, surtout
en terrain hostile. Cela aura pour effet
de limiter les stratégies de « blitz-
krieg ». Par exemple, lors de la guerre
d‘indépendance, les Anglais ne pourront
plus quadriller I’Amérique du Nord aussi
facilement qu’avant.

Enfin, nous allons adopter une carte
plus grande. Elle inclura notamment la
Louisiane, la vallée du Mississippi et le
lac Michigan. Cette carte nous permetira
de reproduire la guerre de 1812 et, pour-
quoi pas, quelques guerres indiennes. 4

La carte de Frédéric le Grand sera inspirée de celle des Campagnes de Napoléon.
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WINTER WAR (HPS)

En plus de différents jeux parus ces derniers
mois (voir notre article dans ce numéro),
HPS annonce un nouveau module pour sa
série Squad Battles. Winter War traite de la
Guerre russo-finlandaise de 1939, un conflit
frés intéressant ou |I"armée soviétique subira
des perfes abyssales face aux courageux
combattants finlandais, avant de s'imposer
par sa supériorité numérique.

Le jeu proposera une soixantaine de
scénarios et frois campagnes (scénarios liés)
mettant en scéne les combats de 1939, mais
également ceux de la « guerre de continua-
tion », I"offensive finlandaise de 1941 visant
& récupérer les ferritoires annexés en profitant
de l'offensive Barbarossa. Les scénarios
devraient étre variés, avec évidemment de
nombreuses actions mettant en scéne des
attaques d’unités finlandaises & ski contre
des convois soviétiques, mais également
quelques belles batailles de position.

A I"échelle tactique (un pion représente un
groupe de combat, une équipe ou un char),
la série Squad Battles se rapproche grosso
modo d’une adaptation du bon vieux Squad
Leader a I'informatique, ce qui est a la fois
intéressant mais relativement rétrograde. Pas-
sons sur le graphisme, les jeux HPS n’étant
clairement pas a |“aise pour représenter des
jeux tactiques et les fonds de carte de Winfer
War ne donnent pas franchement envie... Le
sysiéme en lui-méme est trés classique, avec
tirs défensifs et armes d"appui représentés
en détail. Pour un jeu & cette échelle, le gros
probléme est un fort niveau d’abstraction,
entre autres pour la balistique et la lutte anti-
char. Ce module est toutefois déja le 10° de
la série, avec des thémes souvent originaux
(Vietnam, Guerre du Pacifique). Il constitue
une alternative un peu vieillotte mais pas
inintéressante & Combat Mission, pour les
joueurs qui apprécient de pousser du pion
avec minvtie !

A paraitro courant avril.

Jou on anglais. Prix do vonto : $40
(prix promotionnel jusqu’au 1 juin)
sur www.hpspsims.com.

Tost dans lo prochain Cybor.

@-— Cyberstratege -




ACTUS

EMPIRE TOTAL WAR LARGUE LES AMARRES

Hardi moussaillon ! Le module naval de Total War est trés attendu !

Avis aux amateurs de belles empoignades hollywoodiennes... et peu regardants sur
- le réalisme. Le prochain Total War couvrira la période « impériale » (coloniale en fait,
~ avec un accent sur le XVII¥). Si peu de choses ont filtré sur les batailles terrestres, on
sait déja que la grande nouveauté de cet épisode sera navale avec des affrontements
- hauts en couleurs. On nous promet une modélisation parfaite, une localisation des
. dégats, 'impact du vent, le choix des munitions. Bref, le minimum vital. On espére
. toutefois que ces combats feront un peu moins arcade que ceux de Pirates of the
Burning Sea. Sortie prévue en 2008, mais le peu d’infos disponibles pour I'instant
laisse & penser que ce sera plutét pour le 2° semestre. @

Gas Powered Games, le studio de
Chris « Supreme Commander » Taylor,
vient de signer un accord avec Stardock
pour la publication de Demiged. Ce jeu
destiné au multijoueur par équipe devrait
combiner STR et RPG pour aboutir &
un gameplay assez divin : prendre le
coniréle d’un demi-diev massif et écraser
ses petits camarades. Pas de collecte de
ressource au programme, mais des vagues
d’adversaires neutres a écraser pour
gagner des points. A mesure que la partie

—Cyberstratége—@

DEMIGOD : UN STR OLYMPIQUE ?

avance, volre créature pourra accumuler
des objets et des compétences. Une

fois que vous aurez correctement dressé
votre tamagotchi, vous pourrez |'envoyer
détruire le totem adverse pour remporter
la partie.

Les premiéres images publiées sont
assez alléchantes. Elles laissent espérer
des graphismes & la fois spectaculaires,
originaux... et lisibles (nous espérons

dire adieu aux petites icones de Supreme

Commander). Le choix des références

VASSAL, VERSIOH

La communauté frangaise de Vassal,
i cet outil qui vous permet de parficiper
i & des jeux de plateau et de cartes
i par Internet (voir notre dossier dans
Cyberstratége 10), vient juste de voir
le jour. Et puisqu’un bonne nouvelle
n’arrive jamais seule, cette communauté
: nous annonce dans le méme temps que
i I'adaptation des jeux Warrior Knights
i et Gringo ! (portant sur la guerre améri-
i cano-mexicaine de 1846-1848) sont
désormais disponibles.

mythologiques nous rappelle I"excellent
Age of Mythology, le plus amusant
épisode de la série Age, @ mon humble
avis qui n’intéresse que moi. Le beta test

Si ce jeu est aussi jouable qu’il est beau,
cela promet des batailles titanesques !



FRAMNCAISE

Développé initialement pour faci-
liter les parties par correspondance
d’Advanced Squad Leader, ce logiciel
permet de jouer par connexion directe
par IP ou sur des serveurs dédiés (de
loin le plus agréable). Il inclut égale-
ment un systéme de messagerie instan-
tanée. Notez enfin que le site Vassal
France est devenu récemment Vassal
Forge, pour des raisons d'hébergement.
Mais peu importe le flacon, pourvu
qu'on ait les jeux | &

La communauté francaise de Vassal :
http://vassal.forge.free.fr/

Toute la documentation pour
Iinstallation et I'utilisation du module
Warrior Knights :
http://softbug.free.fr/ vassal/
project/warrior_knights.pdf

Le module Warrior Knights est
téléchargeable ici :
http://softbug.free.fr/ vassal/
project/warrior_knights.mod

Le théme des
combats de créatures
mythologiques est un

vrai vivier. Etrange
qu’il n’y ait pas eu plus
de jeux sur ce sujet.

avra lieu cet été et la sortie est prévue
pour février 2009. En attendant, vous
pouvez foujours consulter le site officiel :
www.demigodthegame.com. &

PARADOXALEMENT VOTRE

A I'heure ob vous lirez ces lignes, Europa Universalis : Rome sera probablement en
vente. Mais en attendant I"avis détaillé du prochain Cyberstratege, vous pourrez vous
faire vous-méme un opinion du nouveau bébé de Paradox en téléchargeant sa démo &
partir du site officiel du jeu : www.paradoxplaza.com/rome.

Parallélement & ce nouveau projet trés attendu, les Suédois continuent d’exploiter le
succes d'Europa Universalis Ill avec une nouvelle extension : In Nomine. Celle<i fera
débuter le jeu en 1399. Outre la Guerre de Cent Ans, elle permetira de jouer I'Empire
byzantin ou celui de Tamerlan. Le systéme de missions sera réintroduit, sans doute dans
I'indifférence générale, et celui des rébellions devrait enfin étre corrigé.

Reste que, comme souvent avec Paradox, cet add-on risque de faire grincer des dents

puisqu’il nécessitera
Napoleon’s Ambition
(20 €), la précédente
extension, en plus du
jeu de base (30€).
L'addition s"éléve
donc a 90 € pour
I'ensemble, ce qui
commence a étre
salé. Espérons pour
lui qu’In Nomine sera
convaincant, sinon
I"accueil risque d'étre
frais. Réponse a la

mi-2008. ¢

Pas de doute, Rome
sera bien |'adaptation
du moteur d’Europa Il

a la période antique.

WAR PLAN PACIFIC
SHRAPNEL REVEILLE LE GEANT ENDORMI !

Remember Pearl Harbor ! Shrapnel Games, lui, n’a pas oublié et s’appréte a publier
War Plan Pacific, développé par KE Studios. Ce wargame en tour par four couvrira

I'intégralité de la guerre du Pacifique, de 1941 & 1945. Chaque tour durera un mois et les
navires seront représentés individuellement a partir des croiseurs légers. On nous promet
également que la victoire sera possible pour les Japonais. lls pourront remporter la guerre
& court terme en coupant pendant 6 mois les voies maritimes entre |’ Ausiralie et les Etats-
Unis. Et ils pourront également I'emporter & long terme... s’ils tiennent toujours debout en
1946. Mais pour celq, ils

uny SRR R doivent réussir & maintenir
; - o v leur approvisionnement

en pétrole et résister

L Rbeiial A
E aux campagnes de
| : o bombardements stratégiques
| BRI 7 (apparemment, la bombe
- - atomique ne serait
3 envisagée que comme une
extension de ces derniers).
Pour vous donner une idée,
il parait que ceux qui ont
joué a Victory in the Pacific
d’Avalon Hill ne seront pas
dépaysés... @

4 b - - =

Aucun prix ni date de sortie ne sont encore annoncés et le jeu devrait &tre en phase
beta & I’heure ob vous lirez ces lignes. www.shrapnelgames.com

@— Cyberstratege -




AGENDA DES SORTIES

TITRE

Age of Conan
Agression : Europe 1914

Armed Assault 2
Assassin’s Creed

Battlestar Galactica

Brothers in Arms :
Hell’s Highway

City Life

Codename Panzer :
Cold War

Dark Age of Camelot :
A Dragon’s Revenge

Empire : Total War
Europa Universalis : Rome
Field Ops

Galactic Civilizations 2 :
Twilight of the Arnor

Galley Battles

Ghost Recon
Advanced Warfighter

Great Battles of
the Middle Ages

Heroes of Might

and Magic Kingdoms
Histwar

Jutland

Men of War

Modern Naval Battles :
Ww2

Operation Flashpoint 2

Plunder

PT Boats :
Knights of the Sea

Starcraft 2

The 82nd Airborne
in Normandy

T34 vs Tiger

Tom Clancy’s End War

Warhammer Mark
of Chaos : Battle March

Warhammer Online

War Leaders :
Clash of Nations

Wars in the Pacific :
Admiral’s Edition

Xl Century

X3 Terran Conflict

Zoo Hospital

EDITEUR PLATEFORME CATEGORIE DATE DE SORTIE
Eidos Interactive PC MMORPG Mai 2008
- W Premiére Gue
Plalogic PC m: ;T:: ol ™ | 1= semestre 2008
Bohemia Interactive PC Combat tactique 2° trimestre 2008
PC, Xbox 360,

Ubi Soft |I;lsig'endo DS, Jeu d’aventure médiéval Avril 2008 sur PC

Vivendi Universal PC Stratégie spatiale 23 octobre 2008

Ubi Soft PC / Xbox 360 | Stratégie en temps réel 3¢ trimestre 2008

Focus Home Interactive | DS Gestion urbaine Avril

10tacle Studios PC Stratégie en temps réel Avril ou mai 2008

Goa P& MMORPG 2008

Sega PC Stratégie historique 2008

Paradox Interactive PC Stratégie historique 18 avril 2008

Digital Reality PC Combat tactique 20 avril 2008

Stardock PC Stratégie spatiale Avril 2008 2
Simulation de batailles

Shrapnel Games PC = 2008

Ubi Soft Xbox 360 Combat tactique 17 avril 2008

Slitherine PC Batailles médiévales 2008

Ubi Soft PC Jeu de stratégie persistant | 2° trimestre 2008

Battlefront B Batailles napoléoniennes | 2008

Storm Eagle Studios PC Simulateur de batailles Incessament
navales

505 Games PC Action 3¢ trimesire 2008
Simulation de batailles

Battlefront PC S 2008

Codemasters PC Combat tactique 2° trimestre 2008

PC, Xbox 360, | Casual stratégie avec ;

Capcom pS3 doa pirtikee °9 été 2008
Simulation de batailles

1€ PC s 2008

Blizzard PC Stratégie en temps réel 2008

Shrapnel Games PC Combat tactique 1= semesire 2008

Lighthouse PC Simulation de chars 2¢ trimestre 2008

Ubi Soft PC Combat tactique 3¢ trimesire 2008

i Batailles I

Deep Silver PC, Xbox 360 héroico-fantastiques Milieuv 2008

Elecironics Arts PC MMORPG 2¢ trimesire 2008

CDV PC Stratégie en temps réel 2008

Matrix Games P& Stratégie historique 2008

1C PC Batailles médiévales Rentrée 2008 2

Deep Silver PC Stratégie spatiale 3¢ trimesire 2008

Maijesco Sales Nintendo DS Gestion Mai 2008
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ESSLING

Premiére défaite de Napoléon 2

intemps 1809. L'Autriche, soutenve par I’Angleterre
déclare la guerre a la France. Aprés une rapide avance,

les troupes de I'Archiduc Charles repoussent sur le haut
Danube une armée francaise aux ordres du maréchal Berthier.
Cependant la valeur des soldats, les provesses des maréchaux
et l'arrivée de I'Empereur renversent une situation compromise.

Se retirant sur la rive gauche du Danube, les Autrichiens sont
poursuivis sur [‘autre rive par les Francais qui s’emparent
de Vienne le 12 avril. Napoléon veut maintenant en finir
ot cherche & engager une botaille décisive.

La Bataille d’Essling oppose, les 21 et 22 mai 1809
les armées francaise et autrichiennee au cours de combat
féroces. Les Autrichiens acculent au Danube les divisions \
frangaises qui ne sont reliées & leurs autres corps que Ehaes |
par un fréle pont. . /
L'acharnement des ro——
«Kaiserlicks» et les e
caprices du Danube PTS ac P
ont eu raison de la
«Furia Francese». _ -

Devant luire face & AT~
sa premiére défaite, e ""—-a‘? &
moins de deux mois ’;:g.% o M:‘-,'(}e‘-

plus tard, Napoléon ,(,: }éﬁ?}‘)«\, v '

prendra sa revanche i BT ) ern
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DOSSIER ;
Il y alongtemps,

dans une galaxie lointaine®™

VOUS AVEZ DISSEQUE NAPOLEON, ETRILLE LES CONFEDERES ET

VAPORISE LA WEHRMACHT. VOUS AVEZ CONQUIS LA TERRE 25 FOIS ET
ECREME TOUTES SES ANNEXES HEROICO-FANTASTIQUES. COMPARE A VOUS,

ALEXANDRE EST UN BISOUNOURS ET GENGHIS KHAN UN DANGEREUX HIPPIE. BREF, VOUS
VOUS ENNUYEZ SUR CETTE PETITE PLANETE. HEUREUSEMENT POUR VOUS, L’ INDUSTRIE
DU JEU VIDEO A FORMATE PLUSIEURS CHALLENGES A VOTRE MESURE : LES JEUX DE

CONQUETE SPATIALE EXISTENT DEPUIS BIENTOT 15 ANS ET NOUS ALLONS PROCEDER AU

SURVOL DE CETTE GALAXIE.

es gamers sont de grands enfants

au regard tourné vers les étoiles.

Quoi de plus fascinant que de
s'imaginer partir a la conquéte de
I’'espace 2 Notre imaginaire collectif
est nourri d'ceuvres de science-fiction.
Notre curiosité est titillée par cette
immensité inconnue, surtout & une e
époque ou n'importe quelle retraité -
peut faire six fois le tour du globe
en trottinette. D’un autre cété, c’est Point de saut
justement cette inconnue qui devrait
étre une bénédiction pour nos PC :
puisque nous savons si peu de choses
sur I'espace, et a peu prés aucune
sur les mille facons de nous y étriper
joyeusement, I'imagination peut jouer
& plein. Messieurs les développeurs,
étonnez-nous !

Tri sélectif

Pour ce dossier, nous avons passé au laser une sélection non exhaustive de ce qui nous
semble &tre les meilleurs jeux de conquéte 4X* sur PC, du vénérable Stars ! & Sins

of a Solar Empire (testé page 20). Pour rester sur des bases comparables sérieuses,
nous avons laissé de caté les STR (Homeworld, Starcraff) et les jeux de science-fiction

« terrestres » (Alpha Centauri, UFO). Vous pouvez vous procurer les plus anciens de ces
jeux sur www.abandonware-france.org ou www.abandonia.com.

*4X : eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate : les quatre mots-clés du jeu de conquéte.

Sébastien Lebourcq

Jinsok Smreme

Paint da caut
-

o~
}

Verrons-nous un jour

un vrai jeu de stratégie
spatiale dans un univers
en trois dimensions, oU
est-ce trop compliqué

a développer et &
appréhender pour nous,
modestes terriens ?



Si la tendance se confirme, Sins of a Solar
Empire pourrait devenir le 4X galactique
le plus rentable de notre courte histoire,
méme s’il est difficile de comparer en
I"absence de chiffres de ventes réguliers.

ORION : ECLIPSE TOTALE

C’est peu dire que Master of Orion 2
a inspiré tous ses successeurs. On peut
méme suggérer que |’héritage commence
a devenir pesant. Une chose est sire,
les canons du genre sont posés : un jeu
en tour par tour sur une carte en 2D,
un choix de races aux capacités cus-
tomisables, des planétes & coloniser en
fonction de vos technologies, un grand
nombre de sciences civiles et militaires,
des vaisseaux a construire et & mener &
Mais le succés de ce produit, consi- la bataille, des événements aléatoires
dérable pour I'époque (on parlait
Le premier spoutnik pris la forme d’un alors de 100 000 ventes pour sa ver-
antique Apple Il en 1983. Roach for the sion commerciale), a été éclipsé par > Reach for the Stars
Stars possédait déja les bases du genre : une autre étoile : Master of Orion (en
colonisation de planétes, construction de 1993) et surtout son mythique 2° épi-
flottes, recherche scientifique. Le tout bien sode en 1996. Simtex prend un parti
sir a I'état embryonnaire, mais avec une moins ambitieux mais plus réaliste :
véritable réussite. SSG lui offrit méme une celui de la jouabilité avant tout. Bien
vaine renaissance en 2000. sUr, ses jeux prennent en compte
Sur PC, les choses sérieuses commencent les failles spatio-temporelles, les
au milieu des années 1990, avec deux distances entre systémes et proposent
titres-phares. Le moins connu d’entre eux des technologies futuristes inspirées
est le Starsl de Jeff McBride (1995). Ce en partie de travaux réels. Mais, 1 Master of Orion 2
shareware extrémement complexe pour concrétement, la partie se déroule
I’époque proposait un systéme de recher- sur une carte fixe, les batailles sont

Master of Orion

che scientifique trés poussé et un modéle d’un tour par tour ulira classique en

2 . . . . . ‘ . Star Wars Rebellion
économique impressionnant. Les joueurs 2D, le fonctionnement et le scénario

pouvaient s"ébattre sur une carte simulant sont conformes aux stéréotypes de
une véritable galaxie et respectant les science-fiction les plus communément
bases de la physique spatiale. partagés. . Space Empire IV

Space Empire V

Des plunél‘es " et Sword of the Stars
tournant autour
de leur étoile,
entrainant Galactic Civilizations Il :
u;ec eileds leurs Dark Avatar

champs de
gravité, c’est ce
que nous promet
Shattered Suns.

Sins of a Solar Empire
et Lost Empire : Immortals

@— Cyberstratege




et accessoirement des héros & recruter.
Le tout enrobé d’un scénario mélant la
recherche d’une civilisation trés ancienne
et la menace d’une race irés méchante.
C’est sur cette base que seront produits
presque tous les jeux de gestion spatiale
des quinze années suivantes.

Depuis lors, pas facile de conquérir
I'univers de maniére un peu origi-
nale. Les derniéres sorties en fournissent
I’exemple avec des jeux issus direciement
de MOO?2, mais qui, en sus, viennent
compléter leur gameplay en pillant celui
de Civilization (Galactic Civilizations et
ses séquelles, méme si tous les 4X se
sont inspirés de Sid Meier a des degrés
divers), voire celui de Heroes of Might
and Magic (le récent et raté Spaceforce
Captains).

VERS UNE NOUVELLE FRONTIERE ?

C’est dans cette routine qu’a débarqué
Sins of a Solar Empire début février.
Sous ses faux-airs de STR, ce jeu est un
véritable 4X qui s’appuie sur les bases
du genre tout en apportant un certain
nombre d’innovations. Parmi les clas-

010QIQ
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Paradoxalement, plus le temps passe et plus
on semble s"éloigner d'une représentation
réaliste de I'espace. Galactic Civilizations Il
une des séries-phares ces derniéres années,
fait I'impasse sur presque tous les aspects
de physique spatiale pour ne conserver que
le décorum space opera. Les développeurs
pécheraient-ils par facilité ?

La premiére a déja été empruntée par
Sins of a Solar Empire. |l s’agit de jeux
inspirés des régles d’or des STR, mais
ol la dimension stratégique I'emporte
sur les seules batailles spatiales. Les
studios voudront bien sur emporter le
morceau en imposant une ambiance
spectaculaire, marchant ainsi sur les
traces d'Homeworld. Mais ils pourraient
également utiliser leurs moteurs 3D pour
enfin reproduire un semblant de physique
spatiale. On nous promet ainsi que les
combats de Shattered Suns, le concurrent
annoncé de Sins en 2008, se dérouleront
dans des systémes solaires dynamiques
ob les planétes graviteront autour de leur
étoile (enfin !). De quoi ravir les jeunes
padawans exaltés.

Pour les vieux jedis plus franquilles, la
véritable Etoile de la Mort se fait toujours
attendre. Ce Space Empires réussi réuni-
rait la richesse de celui-ci, des batailles
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The Conquest of the Galaxy
THIRD EDITION

siques, on retrouve une carte en fausse
3D (mais vraie 2D) réparties en « points
de saut » et une économie simplifiée
a |'extréme. Mais le produit d’Ironclad
Games dépoussiere les étoiles en
imposant un rythme en temps-réel, en
rompant avec les déplacements par cases
et en proposant pour la premiére fois un
4X spatial nerveux et spectaculaire. Ce
jeu sacrifie certaines options pour plus de
rythme et plus d’action.

Un modéle estil né 2 Trés certainement
si on se fie a ses résultats inespérés :
100 000 ventes en février et uniquement
en téléchargement, soit plus que des
blockbusters comme Call of Duty 4.

UNE FAILLE SPATIO-TEMPORELLE

Au final, les 4X galactiques nous sem-
blent paradoxalement sous-exploités par
rapport & leur potentiel créatif et com-
mercial. Pour combler ce manque, deux
directions s’esquissent auvjourd’hui.

Reach for the Stars sorti d’abord sur Apple
Il et C64 avant d’étre adapté pour plusieurs
générations de PC.

Roger Keating
end lan Trout
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inspirées de Sins, des personnages &

la Star Wars Rebellion, un joli mécano
de vaisseaux a la Galactic Civilizations,
mais avec la profondeur de celui de SES5,
le tout avec un parfum de space opera
(I'espace version SES est trop « vide »)
et, pourquoi pas, une véritable prise

en compte de |'astrophysique avec des
trous noirs, des météorites géantes, des
tempétes solaires ou que sais-je...

En attendant qu’un designer de génie
ne vienne faire escale sur notre bonne
vieille terre pour y créer le monster game
ultime et déiréner enfin Master of
Orion, nous passerons probable-
ment les prochaines années a
dégommer de |'alien dans des
jeux hybrides de plus en plus spec-
taculaires, pas toujours frés stratégiques,
mais certainement plus rentables.

« Les éditeurs n‘ont pas voulu prendre le risque d’innover »

ENTRETIEN AVEC CRAIG FRASER, DIRECTEUR DE CREATION CHEZ IRONCLAD GAMES,
LE STUDIO CREATEUR DE SINS OF A SOLAR EMPIRE.

CYBERSTRATEGE : Pourquoi avoir
choisi le temps réel alors que les
autres jeux de conquétes spatiales
sont en tour par tour ?

CRAIG FRASER : Nous avons grandi
en jouant aux grands titres 4X en tour
par tour, et plus tard aux STR. Ces deux
catégories nous passionnent, mais nous
pensions que les premiers manquaient de
rythme et les seconds de profondeur stra-
tégique. Nous avons donc envisagé une
nouveau type de jeu 4X, réalisé en temps
réel et offrant une expérience de combat
plus intense. Nous objectif était de créer
un jeu a grande échelle qui ne serait pas
alourdi par le micro management et qui
ne tournerait pas au frénétique concours
de clics. Nous voulions un jeu visuel que
n‘importe qui pourrait aborder et qui offri-
rait des parties d’une durée raisonnable.

CYBER : Quels ont été les
grands principes sur lesquels vous
avez basé le gameplay de Sins ?

CF : Nous avons voulu insister sur le
fait que les joueurs doivent choisir leur
propre destin. Il n’y a pas de stratégie
infaillible qui s’applique & toutes les
situations. Au plus haut niveau, le joueur

peut opter pour une flotte massive, pour
une stratégie économique ou culturelle.
Au niveau intermédiaire, il doit choisir
de metire |"accent sur la recherche civile
ou militaire. Et dés le niveau débutant, il
dispose d'un grand nombre d’unités et de
structures uniques a choisir. Le gameplay
de Sins repose sur un jeu complexe

de « pierre, papier, ciseaux » qui
encourage les flottes diversifiées et une
véritable planification stratégique. C’est
le contraire du rush ou de la construction
en masse d’unités. Un des choix les plus
excitants pour le joueur est celui de ses
navires amiraux et des spécialités a don-
ner a leurs équipages.

CYBER : A ton avis, pourquoi
les 4X spatiaux se ressemblent-ils
tous autant ? C’est globalement le
méme systéme depuis Master of
Orion...

CF : C’est une question de perspective.
Les premiers 4X ont occupé une niche
précise et je pense que les développeurs
ont donné aux joueurs ce qu’ils de-
mandaient & cette époque. A la fin des
années 1990, quand les STR se sont
imposés, les 4X sont devenus moins popu-
laires. Il y a eu quelques échecs dans

celte catégorie et |'ai le sentiment que les
éditeurs n’ont pas voulu prendre le risque
d’innover. La seconde vague de jeux de
conquéte spatiale a persévéré sur la voie
classique, en apportant des graphismes, un
contenu et une A bien meilleurs.

CYBER : Quels sont avjourd’hui
les meilleurs jeux de conquéte
spatiale selon toi ?

CF : J'ai gardé de la nostalgie pour
VGA Planots 3 (NDR : un shareware sorti
en 1994 sur PC). C’était mon premier 4X
en multijoueur et c’était formidable pour le
début des années 1990. Aujourd’hui, je
pense que Galactic Civilizations Il (NDR :
du méme éditeur...) est le plus attractif.
Stardock a fait un excellent travail avec
I'IA, la modélisation des vaisseaux et le
systéme de micromanagement.

CYBER : Quels sont vos projets
pour I‘avenir ?

CF : Nous travaillons actuellement sur
I’extension de Sins (NDR : qui devrait com-
prendre une campagne solo). Ensuite, nous
laisserons temporairement de cété les jeux
de science-fiction. @




Stars !

Ce'jeu a su garder une place a part dans le coeur des con-

quérants les plus « expérimentés » (sa premiére version a été

* développée pour Windows 3.1). Son auteur principal, Jeff Mc-
Bride, n’était pas satisfait de la concurrence de I"époque (Master
of Orion pourtant) et il a créé un shareware un peu austére, mais
révolutionnaire. Stars! était né. C'était en 1995.

Mais attention : sa complexité le réserve aux grognards
calculateurs et désireux de tout contréler dans les moindres
détails. Pour vous donner un exemple, sachez que les minerais
sont localisés planéte par planéte et qu’il faut les convoyer vers
les centres de production. Cela implique bien sir une micro-ges-
tion importante, facilitée par des possibilités d’ordres que méme
Space Empires V n’égale pas encore. Le cété positif est que cela
induit des possibilités de « guerre de |’Atlantique » jubilatoire &
coup de navires furtifs. Les combats se déroulent sur un petit
écran tactique automatisé, ou chaque statistique, qui découle
des composanis placés sur vos vaisseaux, a son importance. Le
jeu introduit un autre systéme révolutionnaire pour I"époque : le
tour par tour simultané. Des parties en PBEM & 16 joueurs sont
organisées, avec des délais minimum (un tour par jour). Le tout
est aidé par un site de fans incroyable, toujours actif de nos
jours, le Stars Autohost. :

EDITEUR :

Empire Interactive

LIEN :

Un site de fans encore actif
avec un forum, la demo du jeu et des
parties multijoueur : http://starsauvtohost.org/

Le précurseur
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Bien que presque totalement dénué de gmphismes,
Stars ! est resté une référence en raison de sa complexité
et de sa représentation de |'espace, inéga|ée & ce jour.

Fort de son succés, McBride avait signé un contrat de publica-
tion avec le défunt éditeur Empire Interactive. A I’époque circulait
alors I'information que le jeu avait atteint les 100 000 ventes. Un
peu grisé, il décida de se lancer dans Stars 3, appelé Supernova.
Hélas le projet n’a jamais été fini, les cobts financiers des salariés
ayant plombé la boite et le jeu étant trop ambitieux. A ce jour on
ne sait pas ce qu’est devenu McBride (NDR : il aurait été apercu
ivre dans une taverne de Tatooine).

Philippe Malacher

.

Star Wars Rebe’ll;on

Quand on pense space opera, on pense
inévitablement Star Wars. Curieusement,
le seul 4X qui ce soit greffé sur ceite
juteuse licence date de 1998... Mais
ce fut une réussite ! le charme de Stars
‘Wars Rebellion repose sur une excellente

utilisation de l'univers de la premiére ] et
trilogie. Comme dans les films, le joveur

aredins s wved 1o ey e
B plaset o which foe KDV i [ |

se voient affectés des missions d’espionnage
ou de commandement (durant lesquelles ils
peuvent éire capturés), ils doivent apprendre
& mditriser la Force et |'enseigner a leurs
éleves. s sont la pierre angulaire de votre
stratégie, ce qui est un vrai bonheur pour les
fans de George Lucas !

impérial doit dénicher et détruire la base
des rebelles tandis que ces derniers

- doivent lui échapper tout en gagnant des
planétes & leur cause (et en capturant

C’est I'atmosphére

Star Wars trés réussie
qui a fait le succés de
ce jeu. Mais au-dela,
il reste une jeu de
conquéte galactique
plaisant.

‘empereur lui-méme). Pour remporter ce
bras de fer, les protagonistes utilisent des
« héros » qui font 'originalité et le sel
du jeu. Han Solo, Luke, Leia ou Vador
disposent de leurs qualités propres, ils

Un site de fans encore actif :
www.swrebellion.com/

Une galaxie fort
lointaine... Nous
sommes bien dans
un 4X.

EDITEUR / DEVELOPPEUR

LucasArts



Master of Orion

La référence universelle

Qui viendra surclasser Master of Orion 2 2 Sorti en = =
1996, le jeu de Simfex s'impose toujours comme LA . I 200 000 ) ‘ b =1
référence du genre. Aprés un premier épisode réussi, ce T s RN | .
second volet propose un jeu d’une richesse impression- L ;-{e’——';—“u- : i
nante, surtout pour son époque. g ¥ . e —
: g Ririninrng |33 | coumne jy B |
Master of Orion n’est pas spectaculaire, méme pour son | — - 57
époque, mais ses écrans et tableaux sont remarquablement i
_ bien congus. Ce jeu a réussi I'alchimie idéale : des 3 !
mécanismes simples pour un jeu trés riche. X & ‘ o, : £
: g - :
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] d A la téte de l'une des treize races aux différences
y . ‘ P radicales (par exemple I'une d’entre elles est inapte a
- o® i toute diplomatie), le joueur doit parvenir a la victoire
5 - w» @ . * (LS . en écrasant tous ses rivaux, en se faisant élire empe-
. oo reur ou en conquérant la mythique planéte Orion.
. 5 Tqute *  Malgré son austérité visuelle et un module tactique
e en tour par tour totalement inadapté aux batailles
i = 1= ! - l'm';": .4 spatiales felles qu’on les imagine, ce jeu-rencontre
o " : rapidement le succés. De fait; il pose, et pour |ong-

La Force est avec lu

Pourtant, il ne s’agit pas d’un jeu de réle. C’est un vrai 4X

avec recherche scientifique, gestion de planétes, construction de

vaisseaux et un module de batailles spatiales, trés limité il est vrai.
On comprend sans peine que Rebellion ait gardé une place & part
dans le coeur de nombreux joueurs, méme si sa qualité est nuancée

par des graphismes ternes et surtout une interface calamiteuse.
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+ temps, les canons du genre (voire notre article prin-
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cipal). la phqse de personnallsojlon des parties est
simple et ogreuble le.systéme diplomatique est riche,
I"arbre fedmologlque fouillé et créatif et le module de
création des vaisseaux est un modele de simplicité, -
tout en restant mtemssani Car MOO?2 réussi surtout
I'étemelle recette : combiner avec bonheur complexité
et |ouc|b|||té Cerise sur le gateau, son univers est

 '_ assez immersif avec la recherche d’Orion, la menace

~des Antariens, les frésors cachés a découvnr et les
héros & enrdler. On a l'impression d"arriver dons Ay
_univers qui a déja sa propre histoire.

l.J. Mais toute médaille a son revers et celui d’Orion

* aurd &té de servir de modele & foute une série de
jeux 4X qui auront bien du mal & se détacher de cette
- référence. Méme en copiant son gameplay, aucun
successeur n’est réellement parvenu & le supplanter...
et surtout pas le calamiteux Master of Orion 3, sorti
en 2003. '

.

Sites de fans :

" www.masteroforion2.com/
wwﬁ.ge’bcilies.com/ moo3_senate/

EDITEUR / DEVELOPPEUR
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Space Empires V

Le monster game inachevé

:’-M. 'r 4{1Ly-’.__;\.“7 e " "'(,,,_,'HN,_ pos’vmimeni’f..'occupfer des problemes d’éguilibrt.nge
R = = = ““_____:‘f”_—_*ﬂ et d’lA, et qu'il'les laissait & la charge iie la gentille
P o - B ——— communauté des moddeurs. Cette derniére s’est
Paciva Coay | OM /XM o) aimablement affelée a la tdche (voir nos liens) mais les
e = lacunes demeurent et elles gachent des.pans entiers du
ST, T ST, M- jev. Par exemple, e module dlplomohque est I'un des

ﬁ‘ “ A ". plus ambitieux que nous connaissions, mais I'idiotie de
< IlA en fait une belle coquille vide. Dans le méme ordre
d‘idée, elle gache une grande partie de l'intérét des

paggdotl ..___,_, -

(. :n-!-ﬂ.\\ O combats spatiaux. Dommage pour un jeu dont la durée
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o B
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des parties et les bugs réduisent considérablement la
viabilité en multijoueurs. En I'absence de perspectives de
réelles améliorations, Space Empires V laisse donc une
désagréable impression de géchis.

: T EEE ) Planétes gazeuses, rocheuses ou éle'glcce, :
[ 51 ¢ =~ . .o[| coloniseren fonction de vos technologies : on .
. | @ vsad el | retrouve les grands«classiques du genre.
\as o J I‘ & o S ad ) :
N\ (. AREAAL 5| COUP DE GUEULE
: 3 3 Les malheureux acquéreurs de la version francaise

du jeu (disponible en magasins) n"ont que leurs
yeux pour pleurer. Aprés des problémes de
traduction qui rendaient la diplomatie inopérante
(un comble), ils se sont apercus que leur version
n’était pas compatible avec les nouveaux paichs
de la version US... et que |"éditeur européen
Empire Interactive ne semble pas pressé de

Dans la famille des conquérants de I'espace, la série Space Empires a fait le-
pari de la surenchére. Son dernier rejeton, le numéro 5, s’inscrit toujours dans la
lignée de Master of Orion 2, mais en y ajoutant « plus de tout ». Plus d’options
de customisation, plus de technologies, plus d’applications civiles et militaires,
plus de races, plus de vaisseaux:.. Autant dire qu’il s'adresse aux amateurs de
monster game que le micro management ne rebute pas. Linterface utilisée pour

. gérer ce grand chantier galactique n’est pas évidente au premier abord, mais & ;
I'usage, I'étendue des possibilités de ce jeu est assez fascinante. : traduire. Bref : ?r?ﬁhz du cours du dolk.lr of
Une illustration de cette richesse est son module de construction. ' achetez d’origine US chez Strategy First !

On peut modeler tous types de vaisseaux (croiseurs, chasseurs,
cargos), mais aussi des stations spatiales, de simples satellites :
ou méme des véhicules d’attaque au sol. Pour chacune de ces Lo : o

unités, vous utilisez les applications issues de I'immense champ  ~ I_e d ernier p (@ | d awan
“de vos recherches scientifiques. Les possibilités paraissent : .

presque infinies ! Et pour couronner le tout, vous pourrez metire

vos créations & Iépreuve du meilleur module de bataille proposé Le dernier 4X spatial a étre entré dans notre champ

a ce jour dans un 4X en tour par tour. gravitationnel est un assez bon résumé des limites du genre.
Tout va pour le mieux dans la galaxie 2-Hélas, loin de la. En / Lost Empire a été testé dans Cyber 11 (décembre 2007) et il est

janvier 2007, nous écrivions dans Cyber 6 que Space Empires V sorti en France en mars 2008. Il s“agit d’une éniéme variation

serait un jeu fabuleux une fois terminé... ce qui n’est toujours de Master of Orion et de Galactic Civilizations : de nouvelles

pas le cas. Il faut savoir que Malfador a clairement reconnu ne

Les batailles apparaissent en mode résumé, ce qui n’est
pas vraiment satisfaisant : si le jeu nous fait construire nos
propres vaisseaux, la moindre des choses serait de nous
laisser les mener au combat.

Le site de Malfador : -
www.malfador.com

Le site de | éditeur américain, qui propose

le jeu en télechargement pour 15 $... soit
environ 10 € : www.strategyfirst.com

Des sites des fans (ou télecharger notamment
I'indispensable « Balance mod » qui améliore le
jeu et I'lA) : www.spaceempires5.com
www.spaceempires.net
www.captainkwok.net/balancemod.php

. ! == - 1S oL
EDITEUR/DEVELOPPEUR : -

Strategy First/Malfador Machinations




Galactic Civilizations 1l

Dar

Avatar

La

galaxie
« grand public »

Galactic Civilizations Il reste & ce jour le plus beau succés
commercial des 4X galactiques. Le jeu de Stardock et son exten-
sion, Dark Avatar, ne manquent pas d‘atouts : une |A correcte,
un habillage graphique et sonore alléchant (le moins austére),
le scénario le plus travaillé (la lutte des peuples libres contre les
Drengins), I'interface la plus accessible au service du gameplay le

) plus simplifié. Mais c’est précisément ces facilités qui chagrinent
les joueurs biberonnés & Master of Orion ou & Space Empires.
Certaines actions sont simplifiées & I’exiréme et ne suffiront pas &
combler les maniaques du détail. Le module de construction des
vaisseaux est & I'image du jeu : c’est un joli « mécano » ob on
assemble & volonté des morceaux de carlingue. Hélas, concrete-

vie, ce qui est tactiquement limité. Les combats, qu’ils soient spatiaux
ou ferrestres, ne sont représentés qu‘a fravers un résumé anime, ce
qui est tres frustrant pour tous les joueurs habitués a jouer I‘es-amiruux
dans ‘Space Empires.

Surtout, Galactic Civilizations porte bien son nom puisqu’il s’agit
avant tout d’un Civilization galactique. Considérez que |'espace est un
océan sur lequel les planétes sont des iles et les navettes des bateaux.
On retrouve le méme systéme d’événements aléatoires que dans Civ,
des villages (pardon, des « météorites ») & explorer pour glaner des
bonus et des ressources & rattacher & vos villes/planétes. Méme le
concept de « zones d’influences » entre les empires a été repris, ce
qui est paradoxal pour un jeu sensé se dérouler dans I'immensité stel-

laire. Mais il est vrai que vos vaisseaux peuvent se promener sans con-
frainte d’un systéme & |"auire : les éfoiles ne sont pas plus éloignées
I'une de Iautre que des villes dans Civilization. Bref, sur cette carte en
2D, on s’apercoit que I'aspect « galactique » du jeu n'est la que pour
I"exotisme. Malgre ses failles, cette série garde des qualités et son suc-

ment, il ne s’agit que d’additionner-des armes et des points de

FICK YOUR CIVILIZATION

i
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: ot ke " cés devrait se confirmer avec sa future extension, Twilight of the Amor,
) S qui devrait &ire diffusée sous peu. !
2 ||l
: S " S0 2 Les différentes races de Galactic
e p Civilizations sont visuellement
9 o réussn:s. ._ Le jeu de base (sous-titré Dread Lords)
h ’ ot son extension (Dark Avatar) sont regroupés
L EF ‘ sous une version gold uniquement disponible en
" P telechargement : www.galciv2.com/
- http://totalgaming.stardock.com
™ S )T

Paradox Interactive / Stardock

Immortals

d’espionnage) et une interface calamiteuse, fotalement
inadaptée aux immenses empires que I'on prétend
nous faire gérer. Les noms de planétes sont absurdes,
elles doivent se gérer une a une, les informations
n’apparaissent pas assez vite et il n’y avait pas, dans
la version que nous avions testée en décembre, de
tableaux récapitulatifs. Quant aux batailles, elles
suivent encore le (mauvais) exemple de Galactic
Civilizations avec de simples compte-rendus animés.
A leur décharge, les Danois de Pollux Gamelabs
semblent trés réactifs et déterminés & améliorer leur
produit. Wait and See.

Lost Emplre -

L'univers est vraiment trés vaste.
Est-ce judicieux de laisser au joueur
avtant de planétes & gérer ?

R BLLEE e kL B

races, des planétes a coloniser, des vaisseaux & construire, des planétes

mystérieuses a découvrir... rien de neuf sous les 5000 soleils représentés
dans chaque partie. Le jeu tente de tirer son épingle en proposant des leaders
qu'il s’agit de faire progresser, un systéme de recherche par « niveaux » et

un module de construction satisfaisant. En fait, on s’apercoit vite qu’il s'agit
d’une synthése peu originale de ses ainés, avec simplement quelques bonnes
idées. Le probléme est qu’elles sont gachées par des maladresses (le systéeme
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Lles aufres

Imperium Romanum

Un éniéme civ-builder qui manque
d’originalité ot qui ressemble comme un
jumeau a Glory of the Roman Empire.
Reste une ambiance graphique agreable
pour les fans d’urbanisme antique.

Wings of Victory

Un simulateur et un wargame de bon
niveau au sein du méme jeu. Malgre
une interface archaique et une certaine
complexité du pilotage, cette réaedition
d’un jeu reussi mais meconnu meritait
bien une deuxiéme chance.

Cults of Wasteland

Armageddon Empires, la bonne surprise
stratégique de 2007, nous gratifie d’une
oxtension intéressante ot gratuite.
Partez a la decouverte des religions
post-apocalyptiques et rejoignez la
communauté des fans de Vic Davies.

La fureur de Kane

Kane revient et il n’est pas content.
Cette nouvelle extension de C&C propose
un contenu solide... mais sans plus. Elle
ost a ’image d’une série jadis mythique,
mais dont le manque d’audace I’empéche
désormais de rivaliser avec les meilleurs
STR récents.

~‘ Notre systéme de notation

L .
Notre note de test va
de 1 3 10, du moins bon ‘
a l'exceptionnel. ¢
A ]

Un code couleur permet

d'identiﬁgu: ra_pidt_ernent la jusqu'as: 7et8:
qualité d’un jeu : lauriers fanés lauriers de bronze lauriers d’argent




Sins ofa Le jeu du mois —

EMPIRE

Un rayon de soleil dans U’univers
des jeux de conquéte galactique !
Sins of a Solar Empire réunit les
principaux ingredients d’un « 4x »
classique et les cuisine sur un
rythme en temps-reéel. Le résultat
est un « RT4X » a la fois complexe
et efficace : plus profond qu’un STR,
mais plus accessible et cohérent
qu’un Space Empire. Une recette qui
HE= ' risque de faire école.

de ce numéro

Soulstorm

Ce nouveau stand-alone de la série Dawn

of War tient ses promesses : un gameplay

nerveux, de l’action violente... mais un

certain retard technique. Elle n’en reste

pas moins parmi les toutes meilleures £ . Ly

sagas de la grande famille des STR. 48 1 GRS L B £ LES CAMPAGNES
A" S DE NAPOLEON :

Le nouvel Ageod
Ceotte simulation politique a la fois 4 o ‘_ LWL uEsy décrypte 9t
trés fouillée ot trés limitde vaut le 'co‘mmentevp'ar
coup d’ceil, ne serait-ce que pour la son programmeur principal : Philippe
pertinence de ses mécanismes. Pas Malacher nous raconte sa campagne
forcement le jeu le plus passionnant de du Danube.

I’année, mais un défi intéressant ot une

bonne représentation des mécaniques

électorales. \ ‘)
! e
d "y r—

Wicked Defense

Une curiosité venue de I’Est ot éditée - ARMAGEDDON
par les Frangais d’Ageod. Un casse- - & EMPIRES :
téte tactique et labyrinthique parfait s £ 2 ) .
pour se défouler les neurcnes entre / / '3 Poun_ospgtgr

g (o survivre a
deux parties de Dominions.
ce monde

impitoyable, il est nécessaire de
maitriser les mécanismes ot les astuces
. de ce jeu formidable. Notre spécialiste
Les nouveautés HPS Laurent Fillion nous présente le

Le célébre éditeur reste fidele a sa deuxiéme volet de son guide de survie.
legende avec cette nouvelle rafale

de jeux d’un autre dge, mais qui

conviendront aux passionnés. Au TNVeahea 3

programme : la bataille d’Antietam, - 1 .....................

les guerres mexicano-ameéricaines, la ;',‘ — o~

guerre des Gaules et la Troisiéme guerre ‘;' Dy : 4

mondiale sur le Danube. \ : \% FANTASY WARS :

- ’\'/): — e Des mécanismes

anciens mais
un plaisir
renouvelsé :

Un jeu exceptionnel peut également = -
se voir attribuer le célébre « laurier Fantasy,Warsiostiunaireussito. Dans

ce dossier, Patrick Receveur dévoile,
on conseils ot en tableaux, ses secrets
pour écraser orcs et trolls.

d’or » de Cyberstratége ou mériter
notre « coup de coeur », mais seuls

9et10: laurlers d’or Cour.;de ::oeur quelques élus pourront entrer au

lauriers d’or de Cyber de Cyber panthéon des jeux!
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SULAR EMPIRE

REAL-TIME STRATEGY. UNRIVALLED SCALE. =
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L'univers est en fausse 3D : la représentation
graphique est en trois dimensions, mais
les unités et les structures sont en réalité

disposées sur un plan plat.

Cybersfratége
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ATTENTION, ESPACE RESERVE AUX COMMANDANTS AUX NERFS
D’ACIERS. ICI PAS DE PETITES BATAILLES, PAS DE LEGERES
ESCARMOUCHES ET PAS DE PLACE POUR LA DEMI-MESURE.
VOUS VOILA FACE A DES DESTRUCTIONS PLANETAIRES, DES
MORTS PAR MILLIARDS ET L’AVENIR DE LA GALAXIE POUR
ENJEU ! BREF, UN JEU POUR CEUX QUI AIMENT LES « PIOU-
PIOUS », LES « BADABOUMS » ET LES « ZAPS » |

’accouplement a réussi et le

bébé fait plaisir a voir ! Ironclad

Games, nouveau venu dans le
monde du jeu vidéo, s’est associé
pour son premier projet au Stardock
de Brad Wardell, le papa de la série
Galactic Civilization. Ce n’est pas un
hasard, puisqu’lronclad nous propose
un nouveau 4X spatial, mais d’'un genre
un peu particulier.

Il S’agit en effet d’'un croisement
entre un 4X « classique » (eXplore,
eXpand, eXploit et eXterminate) et
un jeu de stratégie en temps réel. Un

Nicolas Maucotel

« RT4X » en quelque sorte. De quoi
attiser la curiosité des voyageurs de
lespace, surtout avec un patronyme
aussi poétique que « les péchés d'un
empire solaire ».

PREMIER CONTACT AVEC
L'INCONNU

Une fois le jeu lancé, une introduction
nous présente un univers space opera
d’'une grande banalité. En résumé : trois
grandes civilisations sont en guerre
pour le controle de la galaxie. Ces




Jeu de conquéte spatiale

races manquent un peu de person-
nalité et leurs différences en termes de
jouabilité ne sont pas évidentes tout
de suite. Difficile donc de s'imprégner
de lunivers et, malheureusement,
I'absence de campagne n’aide pas. En
effet, le jeu nous propose uniquement
des escarmouches, en solitaire ou en
multijoueurs. On choisit la carte, on
sélectionne le nombre d’adversaires, la
difficulté, et nous voila a la conquéte
de lespace !

La taille des cartes peut grandement
varier. Elles se caractérisent par le
nombre de planétes et leur placement.
Si les plus petites en contiennent une
dizaine, les plus grandes en comptent
une centaine. On choisit donc de se
lancer dans 'aventure pour une grosse
demi-heure minimum ou pour une
petite dizaine d’heures.

Les premiers pas avec linterface se
font sans heurt. Nous sommes face a un
moteur 3D de qualité, qui tourne par-
ticulierement bien sur des configura-
tions modestes. Il permet d’embrasser
toute la galaxie en une seule vue ou
de zoomer sur le plus petit chasseur
de notre flotte. On sent linfluence de
Galactic Civilization. Des symboles
remplacent les vaisseaux ou structures

trop petites pour étre vues selon le
niveau du zoom. Trés intuitif et trés

fonctionnel. On n'est jamais perdu face
a Lunivers qui, il est vrai, est aplati en
deux dimensions. Ala gauche de votre
interface se trouve un empire tree
qui classe les vaisseaux, structures
et flottes comme des fichiers dans
un explorateur. Absolument illisible et
incompréhensible lors des premiéres
parties, il peut s’avérer fort pratique
une fois qu’on s’y est habitué.

Si vous avez apprécié les graphismes
de Homeworld, vous risquez d'étre
étonné par les batailles de Sins

Les vaisseaux amiraux sont les vedettes du jeu. Ici un cuirassé terrien de classe Kol.

La carte d'un petit systéme solaire. Les
points de passage d'une planéte a I'autre
sont peu nombreux. On repére rapidement
les axes d’attaque et les planétes par
lesquelles I’ennemi va arriver.

Les batailles sont plus statiques et moins spectaculaires
que celles d’Homeworld, par exemple. On les observe
souvent de loin, les vaisseaux sont alors représentés
par des icdnes. Le joveur intervient peu : Sins n’est pas

un jeu de batailles spatiales.

of a Solar Empire, trés statiques.
Effectivement, hormis les chasseurs/
bombardiers, les vaisseaux se con-
tentent de se mettre a portée de leurs
adversaires et de tirer inlassablement
jusqu’a leur destruction. Malgré tout, les
combats restent agréables a regarder,
striant U'espace de projectiles en tous
genres, multipliant les effets visuels.
Les planétes sont visuellement vivantes
une fois habitées, on apergoit la vie
grouiller, et les bombardements plané-
taires restent fascinants a admirer.

RYTHME DE CROISIERE
MAINTENU

Les galaxies sont constituées de
planétes qui forment des « zones
gravitationnelles » impossibles a
traverser en vitesse lumiére. Les
flottes passent donc de planéte en
planéte par bonds successifs, le long
de réseaux plus ou moins complexes
qui permettent d’appréhender les

Traduction

Pour les anglophobes, il est possible

de traduire le jeu en francais en se
rendant & cette adresse : http://
transgalactique.free.fr. On remercie
chaleureusement le travail de ces fans.




Human Federation
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axes d’attaque de nos ennemis. Le jeu
pousse donc a l'expansion selon des
voies logiques, concentrant l'action sur
quelques planétes a la fois, quelle que
soit la taille de Uunivers. Il faut ajouter
que les cartes sont parfois divisées
en plusieurs systémes solaires, et il
sera alors nécessaire de rechercher la
technologie nécessaire pour sauter de
soleil en soleil.

S’inspirant notamment de certains
jeux de société, Sins of a Solar Empire
intégre les pirates & ses mécanismes.
On peut mettre une prime sur un joueur
a tout moment, et réguliérement, les
pirates attaquent celui qui en a accu-
mulé le plus. Malheureusement, leurs
offensives peuvent étre trés puissantes
et trop handicapantes, surtout en début
de partie. De plus, la planéte des pirates
est matérialisée dans lunivers, et sa
position entraine parfois des déséquili-
bres, surtout si vous colonisez une
planéte sans savoir quelle se trouve
sur la route de leurs raids. Par chance,
le jeu patché permet désormais de s’en
passer.

—Cybersiratége—@

La gestion des planétes est plutot
aisée : on améliore leurs caractéris-
tiques ou on construit des structures.
Au chapitre des améliorations, on peut
augmenter le maximum de population
pour les revenus, renforcer des infra-
structures pour la défense ou encore
sa capacité a recevoir des structures
orbitales. Ces immenses structures
qui gravitent autour des planétes se
divisent en deux familles : logistique
(usines, centres de recherche, ports
de commerce) ou tactique (canons
orbitaux, hangars a chasseurs). Leur
gestion est donc relativement simple,
voire simpliste si on la compare a
d’autres 4X.

— —

Shipe

o= Cobah Light Frigets 5
* Arcows Scout frigets x
@ Kol Outtheadey 1!

Soudoyer les pirates pour qu’ils attaquent
I’ennemi et pas votre empire est une priorité en
début de partie, quand leurs assauts peuvent
faire trés mal.

Une bonne idée : la base des pirates est présente
sur la carte. Vous pouvez essayer de |'attaquer si

Vous avez dU courage.

C'EST UN PEU DEROUTANT
CAPITAINE !

Précisons que si le jeu met en avant
son hybridité entre STR et 4X, il pourrait
décevoir les joueurs de cette derniére
catégorie. Les aspects de ce genre de
jeu sont effectivement présents et influ-
encent la jouabilité, mais ils restent trés
sommaires. L’exploration de lunivers,
par exemple, occupe et préoccupe peu.
Si on joue et rejoue une carte connue,
elle sera a peine nécessaire.

L'expansion s'impose. Comme dans
un STR, on colonise surtout pour
s’approprier les ressources présentes.
Les seuls véritables obstacles seront
les planétes glaciaires et volcaniques
qui ne seront colonisables qu’aprés
certaines découvertes technologiques.
Chaque planéte ne pouvant accueil-
lir gqu'un nombre limité de structures
orbitales, on n'accorde quasiment plus
aucune attention a celles développées
au maximum, elles fonctionnent secules
et n'exigent aucune gestion. On se con-
centre donc sur les planétes nouvelle-
ment acquises.

Toujours dans cette logique de STR,
la liste des vaisseaux disponibles est
restreinte. Il est impossible de les modi-

L'interface du jeu est un modéle du genre ! La
molette permet de zoomer du moindre chasseur
au systéme solaire tout entier. Le tableau situé
en bas & droite résume |'état de la flotte en
une série de pourcentages : on est informé des
dommages en un clin d’ceil.
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davous thurrussar plus facilement des d&fonsos locales, les s

permettront

de coloniser plus facilement les planates. En effet, les colonies créges par ces ;
vaisseaux meres possadent un bonus de développement pendant un certain temps. l.os
autres types de vaisseaux amiraux (porte-avions, appui et tueurs de planates) sont utiles
plus tard dans la partie.

L'usine de frégates est évidemment un batiment primordial en début de partie :
produisez des frégates basiques afin de soutenir votre vaisseau amiral et foncez sur les
planadtes les plus proches. Faites une frégate de colonisation si vous avez opté pour un
vaisseau amiral de combat et suivez de pras vos flottes afin d’essaimer & tout va.

Produisez rapidement deux centres de recherches civils. Les recherches militaires ne sont pas
utiles dans un premier temps, mais les technologies servant & coloniser les planétes glaciaires
ou volcaniques (qui nécessitent deux centres donc) peuvent rapidement s‘imposer.

Une fois quelques planates colonisées, définissez votre point de défense principal. Choisissez
une planate assez éloignée de votre planate de départ et qui en barre I’acces. Placez des
défenses stationnaires. Pour cela, utilisez un vaisseau pour situer « le point de saut », lieu
par ou les ennemis vont arriver dans le « puits gravitationnel » et placez au plus proche
plusieurs défenses statiques. Pensez & augmenter le nombre de point de vie de voire planate
au maximum. Evitez les astéroides, limites & 25 points tactiques au maximum, soit 10 points
de moins que les autres types de colonies.

A partir de |3, il faudra vous adapter & I'univers. Il peut &tre intéressant pour les petites
galaxies de produire un nombre important de fregates de bombardement planétaire et
de tenter des attaques surprises. Pour les longues parties, prévoyez assez vite un second
vaisseau amiral.

Bon jeu et bonnes destructions massives !




Vers un carton interstellaire ?

100 000 exemplaires vendus au bout d'un
mois : la meilleure vente aux USA en février,
devant Call of Duty et World of Warcraft !
Un succas remarquable pour un petit studio
of pour un jeu vendu sans protection anti-
piratage. Le tout est télechargeable pour
une somme relativement modeste : 45 $, soit
& peine 30 €. Conséquence de ce succds :
Ironclad Games prépare d’ores et déja une
extension. Il s’agirait notamment d’ajouter
une véritable campagne solo. A I’heure ob
nous imprimons le magazine, nous n’avons
aucune information quant & sa date de
sortie.

Il n"y a pas de combats lors de I'invasion
d’une planéte. L'alternative est radicale :
votre flotte anéantit toute vie, puis vos colons
sinstallent sur les ruines.
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fier, encore moins de les concevoir.

N

On a accés a quelques frégates qui
constituent le coeur des flottes, a une
poignée de croiseurs, vaisseaux spé-
cialisés qui servent d’appui aux frégates
et 4 cing vaisseaux amiraux. Les fré-
gates représentent la force de frappe
classique, permettant de s’attaquer a
lennemi et bombarder ses planétes.
Les croiseurs envoient des drones
pour réparer les vaisseaux proches,
lichent des essaims de bombardiers/
chasseurs, ou encore déploient de
vastes champs énergétiques. Les vais-

Adresses web :

Le site officiel ou télecharger le jeu,
des utilitaires, des cartes ou des
modifications du jev... ot méme
proposer vos propres créations & la
communauté :
www.sinsofasolarempire.com
Le site du jeune studio de

développement :
www.ironcladgames.com

seaux amiraux ressemblent (beaucoup
trop) aux héros de Warcraft lll : ils sont
trés puissants, trés résistants, gagnent
des niveaux en combattant, acquiérent
trois capacités augmentables et déblo-
quent une capacité ultime au niveau 6.

L'arbre technologie est & |'image
du jeu : plus riche que celvi d'un
STR standard, mais & des années-
lumiére de celui d’'un monster game
comme Space Empire V.

Pour pousser le mimétisme encore plus
loin, le premier construit sera gratuit.
Nous sommes donc face a un jeu
qui propose une gestion tres légére et
simplifiée des planétes. Il n'offre par
ailleurs qu’une dizaine d’unités dif-
férentes par civilisation et quelques
« vaisseaux héros ». On peut ajouter
a cela un module diplomatique assez
sommaire et incohérent. Au bout de
quelques parties, on préférera avoir
des |A « bloquées » qui ne peuvent
changer de camp. Sommes-nous

donc face un clone interstellaire de
Warcraft Il ?

ATTENTION, OVNI EN VUE

Si le jeu risque de décevoir les
amateurs de 4X, il risque également
de surprendre les amoureux de jeux

L'économie est rédvuite & sa plus simple expression : des cristaux et des minerais & miner

-‘4 o - L e '»"“.A N a4

sur les astéroides, et de la population qui produit des « crédits » sur les planétes.
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Le design des vaisseaux est plutét réussi,
mais dommage qu’il ny ait que trois races.
C’est trop peu comparé aux concurrents.

de stratégie nerveux. La micro-gestion
des vaisseaux n'est pas nécessaire,
elle peut méme nuire a lissue de la
bataille. En effet, un mécanisme (shield
pagination) renforce les boucliers des
vaisseaux s'ils prennent beaucoup de
dégits en peu de temps. Il vaut mieux
répartir ses tirs sur tous les vaisseaux
ennemis plutdét que de se concentrer
sur un seul. Or, lintelligence artificielle
s’en occupe parfaitement.

Les batailles ne se déroulent pas
en quelques secondes, elles peuvent
prendre de longues minutes pendant
lesquelles vous aurez d’autres éléments
a gérer. Inutile donc de chapeauter
toutes les altercations. L’élément
tactique sefface mais au profit du
stratégique. En effet, il importe plus
de savoir déplacer ses flottes au bon
moment et au bon endroit. Se rendre
d’'un bout a lautre de la galaxie peut
prendre parfois plus d’'une dizaine de
minutes. Inutile de cliquer dans tous
les sens comme un dément, le jeu est
posé et il importe de bien réfléchir au
moindre mouvement.

L'arbre technologique représente
d’ailleurs ce méme aspect. Les recher-
ches se divisent en quatre domaines,
dont deux sont propres a chaque race.
Si elles peuvent paraitre assez rapides
a obtenir, leur nombre conséquent
pousse a se spécialiser et a faire des
choix cruciaux pour le reste de la partie.
Tout changement radical sera long et
difficile.

Afin d’augmenter la taille maximum
de vos flottes, il sera nécessaire
d’augmenter le ravitaillement. Ce ravi-
taillement fonctionne comme lupkeep

de Warcraft Il (décidément) et ponc-
tionne une part des revenus. Mais il
n'est pas proportionnel a la taille de
la flotte, et aprés une défaite majeure,
on ne peut pas décider de le réduire.
Il conviendra de réfléchir convenable-
ment a chaque augmentation.

De fait, la victoire ne se joue jamais
sur un coup bien pensé. Uaccumulation
de choix intelligents sera récompensée,
et non une seule action d’éclat. Inertie
est le maitre mot de Sins of Solar
Empire. Cest & la fois son défaut et
sa force. Chaque action a des con-
séquences sur le long terme.

SA PLACE AU SOLEIL

Ce jeu devrait marquer a sa maniére
le jeu de stratégie en temps réel et se
faire sa petite place au soleil. C'est un
plaisir de voir son empire grandir inex-
orablement, de sécuriser des régions
entiéeres de la galaxie, de raser les
planétes ennemies. Les stratégies sont
nombreuses et il faudra de nombreuses
parties avant de pouvoir cerner toutes
les subtilités. Les trois races qui sem-
blent si proches dans un premier temps
se révelent trés différentes a l'usage.

Il s’agit en fait bel et bien d’'un 4X,
mais ou le temps réel remplace le
tour par tour. Il conserve le charme
et la logique des jeux de stratégie
spatiale, méme avec un certain degré
de simplification. Sa dimension STR
ne se traduit pas par un rythme de
jeu échevelé, mais par le confort de
linterface et Uefficacité du gameplay.
Ajoutons que le taux du dollar en fait
un produit peu coliteux, et que son
espérance de vie semble radieuse a la
vue des nombreux « mods » annon-
cés. Enfin et surtout, les premiers
patchs semblent indiquer que U'équipe
de développement est réactive et a
lécoute des joueurs, fait assez rare
pour étre signalé. ¢ ¢ ¢

Fiche technique

Type : 4X sur un mode STR : le RT4X !
Public : Les fans de Dark Vador

Config : Win XP/Vistq, 2,2 GHz, 1 Go de
RAM, Carte vidéo 256 Mo.

Editeur/développeur : Stardock / Ironclad
Games. Prix : 30 € en téléchargement

+ Un gameplay épuré mais efficace
« La réflexion prime sur la rapidité
= Tous les ingrédients d’un bon 4X sont la

« Une gestion moins pointue que dans les
jeux en four par four

« Une diplomatie inutile

« La pratique du jeu impose souvent une vue
lointaine peu speciaculaire

« Des partis multi qui risquent d’&ire longues
pour un STR

Avis perso : La simplicité d’un STR et la
réflexion d’un jeu de stratégie : Ironclad
mélange le meilleur des deux mondes en
inventant ce

« femps-réel S
stratégique ».

Le résultat est un

jeu relativement

dépouillé mais -
sédpl?iusani et

efficace. Une z
réussite qui devrait
faire école.



érieusement, je m’interroge. Les

docu-fictions de la BBC ont-ils

un effet subliminal ? A moins
que ce ne soit les adaptations ciné-
matographiques d’Astérix qui donnent
envie de soleil méditerranéen aux
pauvres gamers trop péilots ? En tout
cas, si lon se réjouissait dans notre
dossier consacré aux city builders
antiques (Cyberstratége n°6) de la
créativité qui semblait régner dans
les studios, on a ici pour le coup une
sérieuse sensation de réchauffé.

POURQUOI ? POURQUOI SORTIR UN ENIEME CITY BUILDER
A LA SAUCE ROMAINE ALORS QU’IL EN EXISTE DEJA TANT,
ET DES RECENTS ? SURTOUT SI C’EST POUR REPRODUIRE
TRES EXACTEMENT CE QUI EXISTE DEJA, SANS RIEN
APPORTER DE NEUF OU DE DIFFERENT.

Mi-2006, le développeur bulgare
Haemimont Games sortait Glory of
the Roman Empire, un jeu sympathique,
mais sans grandes prétentions. Moins de
deux ans plus tard, voici donc Imperium
Romanum... et on se demande vraiment
en le découvrant a 'écran si on n'a pas
lancé son prédécesseur par inadver-
tance. Les interfaces, les mécanismes,
les sprites 3D sont identiques, a
quelques rajouts prés. Toutefois cela
reste globalement fonctionnel et agré-
able, comme précédemment.

Les interfaces sont assez envahissantes et pourtant peu informatives.

—Cyberstrcnege

Par Sandra Rieunier-Duval

IDE BONNES BASES

On retrouve les cartes en 3D
représentant une liste variée de lieux
notoires de U'époque. On peut donc
aller poser ses briques a Memphis ou
a Pompéi... Selon les possibilités de sa
machine, on peut tourner la caméra
dans toutes les directions pour admirer
le ciel étoilé ou le passage des nuages
et cela donne une impression de vie
tout a fait bienvenue.

Le gameplay est strictement identique
a celui de son prédécesseur, dans la
lignée des récents city builders. En
d’autres termes, il repose a la fois sur
un systéme de zones d’influence et sur
un systéme de circuits des habitants.
Revenons rapidement sur ces concepts :
traditionnellement les jeux de construc-
tion et gestion de cités accordent a
chaque batiment une zone d’influence.
Tous les habitants vivant dans cette zone
bénéficient des services proposés (par
exemple, une boulangerie, des thermes,
etc). Par la suite, les jeux du genre ont
ajouté lidée de circuits empruntés soit
par les colporteurs ou les habitants.
La boulangerie devait non seulement
étre proche mais aussi approvisionnée
réellement, et accessible selon un trajet
suffisamment simple. Et enfin, ultime
raffinement : les citoyens partagent leur
temps entre travail et temps libre, et
c’est uniquement pendant leurs loisirs
qu’ils sont susceptibles de faire leurs

courses.




City builder antique

Le ciel donne une utmosphére souvent W e
réussie aux paysages. En revanche la
minimap est illisible.

Imperium Romanum repose sur ce
procédé. Les habitants se déplacent
jusqu’au marché ou a la taverne pour
acheter nourriture et vétements. Au clic
sur l'un d’eux, son récapitulatif person-
nel s’ouvre et propose des boutons
pour lui ordonner de retourner au
travail ou au contraire d’aller faire ses
achats. Mais un jeu comme CivCity :
Rome avait opté pour un curseur global
permettant d’ajuster le temps de loisirs,
ce qui était tout de méme plus pratique
que d'intervenir au cas par cas.

Quoi qu’il en soit, tout cela n'a rien
d’original. La ou Imperium Romanum
apporte sa touche, a la suite de Glory
of the Roman Empire, c’est avec deux
idées : les esclaves et le revenu familial.
Les esclaves sont chargés de tout le
transport des marchandises d’un point
a un autre, et des constructions. lls
constituent vraiment une catégorie a
part de la population: ils ont leurs
habitats, et doivent également se nour-
rir. Ils ont un taux de fatigue et risquent
de se révolter si on les surméne.

Le concept de revenu familial est
également intéressant: au lieu que
chaque maison achéte automatique-
ment les produits dont elle manque, on
a ici un revenu par maison. Ce revenu
dépend de largent effectivement gagné
par les membres de la famille. Si ces
travailleurs produisent des objets fort
demandés, ils gagneront plus, sinon
ils s’appauvriront. Il peut donc arriver
que des maisons dépérissent non pas
parce qu’elles seraient mal desservies,
mais simplement parce que la famille
ne gagne pas suffisamment sa vie. Cela
apporte une contrainte supplémen-
taire, réaliste qui plus est : ne pas trop
multiplier les batiments de production
pour maintenir de bons revenus.

LA STRATEGIE DU
REPLATRAGE

Malheureusement cette bonne idée
est pour ainsi dire noyée dans la masse,
comme tout le reste. En labsence
d’interfaces récapitulatives détaillées,
on navigue a aveuglette et on rectifie
le tir au coup par coup. On n’a rien
pour trouver facilement les batiments
qui menacent de s’écrouler, rien pour
repérer les familles pauvres ou pour
avoir une vue globale des besoins.
On doit se contenter soit de vérifier
les batiments et citoyens un par un,
ce qui est absurde et ennuyeux, soit
d’attendre qu’apparaissent des mes-
sages une fois le mal fait: incendie,
criminalité, bAtiment effondré...

Une autre horreur ergonomique est la
gestion des missions : le joueur doit lui-
méme réclamer une mission, et une fois
accomplie, revenir cliquer pour dire qu’elle
est terminée. De plus, certaines ne sont
en fait que de simples événements (un
don du Sénat par exemple) que 'on doit
accepter puis signaler comme achevés.
Ce systéme est présenté comme un point
fort du jeu, c’est en réalité d’'une lourdeur
assez incroyable.

Je ne m’attarderai pas sur la partie
militaire : on dispose de fortifications et
de quelques types de troupes pour aller
taquiner le barbare comme dans la plu-
part des jeux. Ce versant est toujours trés
sommaire. Mais Imperium Romanum
réussit tout de méme a faire moins bien
que la moyenne, avec une gestion des
ordres de déploiement assez laborieuse.
En revanche on ne crachera pas sur
quelques fonctions bien pratiques,
comme la possibilité d’ajuster les priori-
tés de construction des batiments posés,
ou méme d’acheter le batiment fini en
économisant les matiéres premiéres.

Imperium  Romanum  est
finalement un jeu agréable, comme son
prédécesseur, mais qui mériterait une
somme d’ajouts conséquents pour don-
ner toute sa mesure. En létat, il est sans
grand intérét pour qui aime maitriser
les données du challenge. Cest d’autant
plus incompréhensible qu'on pouvait
espérer des progrés significatifs depuis

Glory of the Roman Empire. & & &

donc

Fiche technique

Type : City builder romain

Public : Casual builders et amateurs de paysages
équipés d’un bon PC

7 Support : Windows 2000/XP/Vista, Pentium IV 2
GHz, 1 Go de RAM.

Editeur : Haemimont / Kalypso ; Prix : 40 €

HISTOIRE DX UEMFIRE ROMAIN

« Des graphismes agréables
@ « Des cartes spacieuses

« Un cruel manque d'infos et de statistiques

@ « Trop superficiel

« Pas grand chose d'innovant

L'arborescence

‘ des missions Avis : Imperium Romanum
‘ en mode tient la ro"t';fe de fagon b/ \Q
‘ historique. honorable mais ne \f
‘ s‘adresse pas aux amateurs X
| I exigeants. Il n‘apporte
-~ pas grand-chose de neuf y
dans un domaine déja tres H -

concurrentiel.
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MATRIX GAMES PROPOSE UNE REEDITION DE CE JEU ATYPIQUE,
REUNISSANT SIMULATEUR DE VOL ET WARGAME. UN MELANGE

DES GENRES REUSSI QUI ABOUTIT A UN PRODUIT FASCINANT

SUR LA BATAILLE D’ANGLETERRE.

uillet 1940, [Allemagne se

retrouve en position de force

sur le vieux continent. Face
au refus de Churchill d’accepter tout
compromis, Hitler décide d’envahir
lAngleterre. En préalable a lopération
Seelowe, la Luftwaffe doit impérative-
ment neutraliser la RAF. Wings of
Victory propose de revivre la Bataille
d’Angleterre a travers une simulation de
vol couplée a une campagne stratégique
au long cours.

Fidéle a sa politique de « réhabilita-
tion », Matrix nous offre une réédition
du jeu sorti en 2005 sous légide
de Shockwave/Gmx Média. Elle
n‘apporte aucun changement, hormis
lintégration des différentes mises a
jour sorties depuis 2005. Il faudra tout
de méme télécharger le patch 2.07
pour disposer des derniers correctifs.
WoV profite d’une solide expérience
puisqu’il reprend le moteur développé
initialement par Rowan Software pour
les jeux Mig Alley (1999) et Battle of
Britain (2001). S'il hérite de ces ainés
la capacité d’'unir dans un méme jeu

une simulation de vol pointue et une
campagne stratégique passionnante, il
reprend malheureusement des défauts,
tels que labsence d’'un mode multi-
joueurs et une interface vieillotte.

TALLY Ho !

Le simulateur de vol se présente sous
la forme d’'un mode « action immédi-
ate », dans lequel une trentaine de
missions sont classées selon plusieurs
thématiques. Une dizaine d’entre elles
permettent de s’entrainer au décollage,
a latterrissage, au vol en formation...
Nous avons ici affaire a une simula-
tion de vol trés exigeante, du méme
acabit que la série IL2 de Maddox.
Le jeu requiert un investissement en
temps significatif, tant au niveau du
pilotage que de la navigation. Il permet
de piloter le Hurricane et le Spitfire du
coté anglais ; les Messerschmitt Bf-109
et Bf-110 pour l'allemand, ainsi que le
Stuka. S’ils ne sont pas pilotables, les
bombardiers bimoteurs sont modélisés,
tels que le Junker Ju-88, le Dornier Do

Alain Hespérine

17 et Heinkel He-111, dans lesquels vous
pouvez occuper le poste de mitrailleur.

Le jeu propose des scénarios para-
métrables vous plongeant dans des
situations précises : dogfight, bombar-
dement d’objectifs navals et terrestres
ou interception de raids ennemis. Enfin,
vous disposez de 11 missions basées sur
des engagements qui ont historique-
ment eu lieu au cours de la Bataille
d’Angleterre, dont le raid massif du 7
septembre sur Londres, marquant le
début de la stratégie du blitz ; et celui
du 15 septembre, identifié comme le
jour de la Bataille d’Angleterre, car tous
les chasseurs disponibles du Fighter
Command étaient a ce moment-la en
lair pour défendre la capitale. LIA ne
se laisse pas vaincre facilement, mais
ses vols en formation manquent parfois
de réalisme, du fait d’éventuels bugs de
collisions, ou de plans de vol manquant
de souplesse.

Le trés vieux European Air War était
lune des seules simulations a recréer
avec justesse le chaos des combats
aériens au dessus de la Manche. WoV
reprend cette caractéristique puisque
son moteur graphique supporte facile-
ment des dogfights faisant intervenir
une centaine d’appareils.

DAVID CONTRE GOLIATH

Au-dela de la simulation de vol pure,
WoV offre une campagne a la fois
opérationnelle et stratégique. Il s’agit
d'un systéme dynamique dans lequel
vos actions influencent le cours du
conflit et ont des conséquences sur

—Cybersiratége

Les radars anglais ont détecté des raids alle-
mands en approche. L'IA assigne automatique-
ment des missions d'interception et permet au
joueur d’en définir les paramétres.



Simulation

12 ao0t 1940. Début du « jour de I'aigle »,
opération de la Luftwaffe visant & détruire les
installations radars et les appareils de la RAF.
Le jeu permet de réaliser une planification trés
détaillée des raids.

les missions qui vous sont attribuées
en tant que pilote. Elle est divisée en 4
parties, correspondant chacune a une
phase différente de la stratégie alle-
mande : attaque des convois anglais
(10/07 au 11/08), attaque des installa-
tions radars et des bases aériennes (le
« jour de laigle », du 12/08 au 23/08),
attaque des aérodromes a lintérieur
de lile et des usines d’avions (24/08
au 06/09) ; et enfin, le blitz, qui cor-
respond a la phase de terreur durant
laquelle Londres est prise pour cible
(07/09 au 15/09).

En endossant le role de commandant
en chef, vous devez gérer le déploie-
ment de vos forces et la planification
des missions selon les priorités que
vous aurez fixées. Pour UAllemand,
la tdche consiste a planifier avec le
maximum d’efficacité des raids de
bombardement sur le territoire britan-
nique. En face, UAnglais doit repousser
les assauts ennemis, préserver ses
maigres forces, et défendre au mieux
les installations au sol.

Le jeu est en temps réel pausable, se
déroulant sur une carte de 'Angleterre
et de la zone cétiére allant du nord
de la France aux Pays-Bas. Elle utilise
la symbologie de l'époque, avec des
blocs de couleur pour représenter les
raids, donnant ainsi des indications sur
le type d’appareils, le cap estimé ; il en
est de méme pour les formations en
état d'alerte sur les bases aériennes.
Le moteur de jeu modélise un nombre
impressionnant de paramétres, ce qui
au final se révéle a double tranchant :
il peut soit effrayer les moins patients
par sa complexité, soit combler les
passionnés par sa richesse des détails.
Outre les effets de la météo, le systéme
geére le moral des unités, leur déploie-
ment dans les différents secteurs et

les réserves disponibles, le niveau
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d’efficacité des radars anglais selon les
dégats subis.

Dans le méme ordre d’idée, la prépa-
ration des missions fait intervenir de
nombreux facteurs : un raid de bom-
bardement nécessite de définir le nom-
bre et le type de bombardiers impli-
qués, les cibles principales, laltitude
d’approche, le nombre et type
de chasseurs d’escorte.

Malheureusement,
cette abondance
de variables induit
une  multitude de
de dialogues et de listes déroulantes.
D’autant plus que linterface a subi peu
d’évolutions depuis le 1* opus de 2001,
le déplacement de la carte utilisant
encore des barres de défilement !

boites

MISSION ACCOMPLIE

WoV s'était fixé pour objectif de
proposer deux gameplays différents
dans un seul jeu. Il parvient a tenir
ses engagements en nous proposant
une simulation de vol pointue et un
wargame a part entiére. Cependant, la
complexité, aussi bien du simulateur
que des mécanismes de la campagne,
pourront rebuter les joueurs impatients.

0% 1 Gruppe

iiGruppe  ~
1 Gruppe
1 Gruppe

£| 1 Gruppe

D’autant plus que labsence d'un mode
multijoueur est fortement préjudiciable
au produit. Néanmoins, les jeux traitant
de la Bataille d’Angleterre étant rares, ne
boudons pas notre plaisir pour revivre
ce moment dramatique ou, d’aprés
Churchill: « Jamais un aussi grand
nombre d’hommes n'a dd autant a un
aussi petit ». & &

Fiche technique

Type : Simulation de vol et wargame
en temps réel pausable

Public : joueurs motivés ou hardcore
Config : Windows XP, processeur 3 Ghz

1 Go d'espace disque.

recommandé, 1 Go RAM, Carte graphique 256 Mo,

« Un simulateur de vol réaliste
« Des aspects visuels et sonore immersifs

« Une campagne dynamique passionnante

« Une inferface archaique
= Un apprentissage assez long du pilotage
« Pas de multijoueurs

Avis : Wings of Viciory est un jeu qui fraite deux
genres différents (simulateur et wargame) avec le

MR iR, || 5 2
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exigeant, congu par des
passionnés, qui demandera
au joueur un investissement
significatif.




UNE*DOSEEDESR'ADIATIONS

A LA DIFFERENCE D’EDITEURS PROPOSANT DES PATCHS POUR LE PRIX D’UNE
EXTENSION, CRYPTIC COMET NOUS PROPOSE UNE EXTENSION D’ARMAGEDDON
EMPIRES POUR LE PRIX D’UN PATCH, C’EST-A-DIRE GRATUITEMENT ! DE QUOI

RAVIR LA COMMUNAUTE DES FANS DE CET EXCELLENT JEU.

omme son nom lindique, le

coeur de cette extension est

larrivée des cultes. Il s’agit de
forces assez redoutables, qui ajoutent
un adversaire supplémentaire ne jouant
pas selon les mémes régles que les
autres factions. Les cultes sont au
nombre de cing. Ills rassemblent une
quinzaine de nouvelles unités, des
héros et des structures. Le choix du
culte est une option de création des
parties que U'on peut désactiver, mais
un systéme ingénieux permet de faire
en sorte que les cing premiéres parties
jouées avec cette extension les fassent
apparaitre successivement, pour le
plaisir de la découverte !

Ils sont en fait intermédiaires entre
les « indépendants » —forces plus
ou moins importantes fixées sur la
carte et ne bougeant pas — et des
factions, qui s’étendent et se ren-

Honor of the Mother

ll The Plague Mother Commanding (8)
1 Hero and 8 Units
6 Fate Points

Il Mot Stealth Capable

Mother
Geneticiit 10

Pascal Di Folco

Plague Guardians
Wave Attack
Steadfast

Bl 0N 3/ B

Ces aimables pélerins sont menés par un scientifique de haut niveau !

forcent. Concrétement, les cultes
ne construisent pas de bases et ne
fabriquent pas d’unités. Ills ont des

forces de départ fixes, souvent trés

You con attempt to create a cure for the Gray Wasting Plague.
You will get a base of half your normal challenge die for this

resparcher the lab and any

other bonuse<. ATechnologict can

attempt the challenge but the dice total is cut in half again.

To buy more dice you must sacrifice

cards in your hand to be

used as test subjects. For every two human or material icons
listed on the card’s deployment costs you will recieve an
additional die,

4 5kill + 1 Lab + OMod = 1 Dice  Successes Needed: 5
Asuccess will add an antigen card wlrour hand. Drop this

card on a hex and the pl
unit cards in the hex will

ue icon will dissappear. All hero and
cured and immunized.

Contre la peste, seuls vos scientifiques pourront vous sauver.

—Cybersiratége

dangereuses en début de partie,
mais peuvent parfois se renforcer
par des moyens détournés. Chacun
a son agenda et un objectif secret
a atteindre qui entraine la défaite
des factions s’il y parvient. Cela
peut étre une destruction militaire
classique des joueurs, mais aussi
quelque chose de plus subtil comme
la « conversion » de vos unités

ou la fabrication d’armes secrétes

Telecharger cette extension & :
www.crypticcomet.com




apocalyptiques ! Et finalement, il faut
vaincre ce culte, en plus des factions
IA, pour gagner la partie.

DES ADVERSAIRES
DE TAILLE

Ces nouveaux venus entrainent

donc un net changement du visage
des parties. Dés le début, vous avez
une force active puissante qui peut
étre a votre porte (ils sont placés vers
le milieu de la carte et peuvent se
situer 4 3 ou 4 cases de votre base)
et, en fonction de son agenda, vous

Jeu fantastique en tour par tour

Vague rumors of a plague, a Gray Wasting, are
circulating among the local refugee populations.
It seems to consume both flesh and metal. Claims
of a Cult of the Plague Mother are circulating as
well. We should be ready to quarantine any
outbreaks and assign our top genetics researchers

to discover a cure.

Un exemple d’information de I"activation d’un culte.

INTERVIEW : Vic Davies, concepteur d’Armageddon Empires

CYBERSTRATEGE : Bonjour Vic, tu as fait

une entrée remarquée dans le monde des
indépendants du « jeu de stratégie PC », peux-
tu te présenter brievement ?

Vic DAVIES : Jo suis un nerd de 42 ans habitant dans
I’Ohio (USA). Je suis un joueur avide de jeux de stratégie
depuis le déebut des années 90. J'ai éte diplomé d’une
petite université de I'Etat de New York et je suis rentré
directement dans |'US Navy en 1988. Je pensais devenir
un analyste en sécurité nationale, mais |’ai changé d’avis
ot je suis devenu entrepreneur ! Jai créé des cartes
animées sur la guerre de Sécession pendant des années,
pour une compaghnie que j’ai créée avec mon frare. A

un moment je pouvais dire de téte I'endroit de chaque
régiment & tout moment pendant les trois jours de la
bataille de Gettysburg. J'ai alors continué en créant ma
propre société avec l'idée de faire quelque chose en tour
par tour.

€S : Comment te sont venvues les idees

d’Armageddon Empires ? Quelles furent les plus

grands défis et les difficultés rencontrées ?

VD : J'ai beaucoup joué & des jeux de figurines et & des
jeux de cartes. Tous ces mécanismes me trottaient dans la
téte quand j‘ai commencé en 2005. J'ai fait un brouillon
rapide de ce que je voulais avoir. Les points-clés étaient
les hexagones, les héros, et le brouillard de guerre. Je
n’ai ajouté qu’ensuite des élements identifiants comme les
cartes.

De tras loin le plus grand défi a été la masse de travail

& accomplir ! Cela a duré environ 2 ans et demi. J'ai du

travailler sous contrat ici et la pour payer les factures mais

je continuais toujours & avancer.

CS : AE a éteé tres bien accueilli, en es-tu
surpris ? Comptes-tu developper ton studio,
embaucher des gens ?

VD : J'ai eu quelques moments de doute en chemin. Je
me souviens avoir pensé & plusieurs reprises que tous

ces efforts pouvaient exploser en vol et que je devrais
trouver un emploi & plein temps. L'objectivité est vraiment

difficile car au bout
d’un moment on est
fatigué de certaines
choses. C'est le cas
apras avoir terminé
un effort intense de
codage et devoir
alors tester. On

en devient un peu
malade. Mais je
savais que je tenais
quelque chose

car quand je me
remettais & jover
aprés une pause, je
commencais & aimer cela. Le jeu a suffisamment marché pour
continuer sur au moins un autre projet. Mais je ne pense pas
ouvrir un studio.

CS : Tu n"as pas donne beaucoup d’informations
sur ton nouveau projet. Son nom de code est

« Brimstone ». Peux-tu nous donner des détails en
exclusivite ?

VD : Je vendrai la mache trés bientdt ! Je me suis concentré
sur la finalisation de Cults of the Wastelands pendant les

six dernidres semaines, ce qui a mis Brimstone en attente.
J'espere pouvoir le sortir pour le début 2009.

Ce sera un jeu en tours simultanés, avec beaucoup de
mécanismes tirés de jeux de plateaux, comme des enchéres,
le besoin de combiner des ressources pour obtenir un

effet, et une horloge de jeu basée sur un systéme de cartes
d’évéenements. Il y aura aussi une dynamique asymétrique

« force brute contre tromperie ». J'utiliserai I"ordinateur pour
cacher certaines choses. Comme cela vous pourrez essayer de
faire accuser quelqu’un d’autre si I'opération que vous tentez
échoue ou réussit. Cela permettra un jeu de diplomatie de
haut niveau. Vous devrez évaluer les principales menaces et
décider avec qui coopérer pour atteindre des buts communs.
Mais il n"y aura qu’un seul vainqueur. Vous devrez toujours
placer d’abord votre propre intérét, mais j‘essaie d’inventer
des moyens pour avoir des mécanismes de coopération et de
défection intéressants. L'idée est que vous puissiez ére une
brute, ou un traitre, ou peut-étre un peu des deux !

@— Cyberstratege -



Temple of the Rapture
Independents

Facility Outpost

Unique

Structure Points: 15/15
Level: 1

Number of Upgrades: 0
Defense: 7

Resistance: 6

Anti-Air 8

Facility can attack aircraft/helos
Anti-Missile 8

Allows facility to attack missiles

Rapture Device

This device is being assembled by the
cultists.
of their worship.

LSupply Barracks

It also seems to be the object

Les Raptures sont plus inquiétants :
que fera I'engin qu’ils assemblent
dans leur temple ?

Fiche technique

Type : stratégie futuriste en tour par four
Config : Windows XP/Vista, 800GHz, 256
Mo de RAM.

Editeur/développeur : Cryptic Comet

Prix : Celte extension est gratuite. Le jeu de
base s’acquiert pour 30 $ en téléchargement
+ 10 $ pour obtenir un CD.

« Les cultes sont pleins de surprises

« D’excellentes idées de gameplay

« C'est gratuit et c’est bon, pourquoi se
priver 2

« Armageddon Empires est décidément une
excellente surprise

©

» Réalisation et interface vieillottes
» Des régles un peu difficiles & mattriser
« Toujours pas de multi

Avis perso : Un jeu de base déja excellent
se voit enrichi de quelques bonnes idées...

le fout sans avoir & débourser un centime.
Que demande le peuple 2 Celte extension
est un préfexte supplémentaire pour plonger
dans l'univers original et passionnant
d’Armageddon Empires.

Pour le jeu de base et son extension :

Les cultes :

rencontrez vos nouveaux adversaires

A NE PAS LIRE S| VOUS VOULEZ GARDER L’EFFET DE SURPRISE !

Plague Cult : envoyant ses sbires un peu partout pour contaminer
batiments et unités, c’est une plaie, mais sans effets majeurs & court
terme. Les « cures » permettent de contenir I'extension de la maladie, et
militairement ils ne sont pas trop impressionnants.

Love Palace : embatants en début de partie, ils ne vous envahissent pas,
mais « convertissent » vos scouts ! lIs ne sont pas trés puissants et peuvent
dtre assez facilement détruits si on arrive & les trouver... Evitez d‘envoyer

des assassins, ce n'est pas tras efficace !

Doomsayers (Fist) : une grosse armée de brutes suréquipées et
imbattables au début ! Les assassins sont une solution contre cet
adversaire franchement trés coriace, prévoyez une grosse armée, des

cartes tactiques, etc.

Rapture : ils ne sont pas agressifs, mais fabriquent des super-armes
qui finalement entrainent la défaite si on les laisse faire tranquillement.
Surveillez les, si aucune IA ne fait le travail pour les éliminer il vous
faudra le faire, ce qui n’est pas si facile, leur base est bien défendue !

Kabaagh the Warlord : une énorme bestiole (vraiment énorme !),
résistante & quasiment tout sauf aux armes nucléaires... On peut lui payer
son tribut le temps de pouvoir la combatire, mais cela la renforce encore,
ot il faut une armée tras puissante pour le vaincre sans perdre |'essentiel

de ses forces !

pouvez avoir a vous occuper de votre
survie avant de penser a combattre
les autres factions ! A linverse, si ce
sont les factions ennemies qui font
les frais du culte, cela peut vous
arranger... pour un temps.

La premiére partie avec chacune
de ces sectes est un vrai plaisir. Il
faut essayer de trouver la méthode
de « contre » adaptée, et d’évaluer
ses forces par rapport a elle. Nous
vous présentons séparément la
description de chacune, pour que
ceux qui le souhaitent conservent
cette surprise !

Outre cette nouveauté, la version
1.07 dArmageddon Empires intégre

deux modifications sympathiques.
Tout d’abord la possibilité de booster
UIA au départ par un stock initial de
ressources. Ensuite une modification
des régles de siége et de « sor-
tie » : les assiégeants ne profitent
plus du bonus de terrain quand ils
sont attaqués par les assiégés, ce
qui rétablit un peu Uéquilibre. Enfin,
ce patch corrige quelques petits
bugs et améliore UlA.

Il offre donc un gameplay plus
riche, nettement plus difficile, sur-
tout en début de partie, avec une
interface améliorée depuis les pre-
miéres versions. Ce jeu est comme
dubonvin! & ¢

Quant a lvi, regurdez ses caractéristiques :
le vaincre ne sera pas une promenade de santé !

Fate Ponts Net Avatadle
Hot Seeatth Capable

The Great Kabaagh
AMonctor with an appotits
Linit Xenomarmph

Hit Points: 34/34

Attack: 40

Defense. 7

Resistance: 8

Novement: 1

Range: 1

Multi-Tarcet

Alews unit te attack mulitple targets
Steadfast

Thn unll u.:mum lomnl\nm
Comrntrant by $hock Mtack

Neuro Toxin 4
Ab«\nollmlwnrmdor\.aldlhc |

fendor's resi
1 & $uCcess!
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Hors séérie
1 P4

Découvrez ou redécouvrez le :ieu culte de toute une génération
a travers un hors-série exceptionnel !

Du premier épisode sorti il y a 15 ans, a la derniére extension Beyond the Sword,
retour sur le plus grand jeu de stratégie jamais concu !

st LIZAT
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- o y _ ‘ Des articles de conseils
E S]“—)VT ]’ T ION exceptionnels pour

% ‘ ¢ 1§ ,,E.,- _% i E Civilization IV
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du plus Granc.ic.  reug Des parties commentées
et les meilleures stratégies

pour devenir le maftre du monde...

Napoléon, Alexandre,
Genghis Khan... le hit-parade
des meilleurs leaders établi
par les joueurs eux-mémes !

= ciratégie ia

o &

r

B

Conquéte, économie,
diplomatie : tous les conseils
pour se lancer a la conquéte

L gy du monde... et au-dela !
01V ir’f“
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UN AN APRES L’EPISODE DES GUERRES DU TIBERIUM, EA
GRATIFIE COMMAND AND CONQUER 3 D’UNE NOUVELLE
EXTENSION. ON PREND (PRESQUE) LES MEMES ET ON
RECOMMENCE, AVEC DU CONTENU SUPPLEMENTAIRE POUR

LES ACCROCS DE LA SERIE.

"arrivée d’'un nouvel opus de C&C

est toujours un événement en soi.

Cette saga a marqué la stratégie
en temps réel de son empreinte. Il s’agit
tout d’abord d’'un scénario digne d’une
superproduction avec des acteurs en
chair et en os qui font vivre l'histoire de
la guerre planétaire autour du tibérium.
Au point que celle-ci alimente les forums,
créant polémiques et commentaires.
C&C, c’est aussi des factions aussi célé-
bres et fascinantes que le GDI, le NOD
et plus récemment les Scrins. Ces camps
ont un gameplay vraiment différent et
surtout une aura telle que les joueurs se
sont identifiés a lun ou lautre, avec un
fort sentiment d’attachement.

—Cyberstrotége

Cette fois ci, c’est le NOD qui est
a Uhonneur avec Kane, son leader
charismatique. L’histoire n’est pas
une suite au jeu original, comme on
aurait pu s’y attendre. Elle vient se
placer apreés la 2° Guerre du tibérium,
soit avant C&C 3. Kane passant pour
mort, la Confrérie du NOD se déchire,
plusieurs factions se disputent le
leadership en se traitant mutuelle-
ment d’hérétiques.

Mais bien sir, le Prophéte est
toujours vivant et le scénario vous
propose de laider a réunifier le NOD
autour de sa personne en mettant au
pas les rebelles et, évidemment, en
exterminant un peu tout le monde.

Michel Taccola

Un scénario de bonne facture,
comme a laccoutumée, servi avec
talent par des acteurs dont certains
sont bien connus, comme Natasha
Henstridge qui fut la Mutante dans
les films éponymes (NDR : eh oui, a
Cyberstratége, nous sommes aussi

d'ardents cinéphiles...)

QuOoI DE NEUF, DR KANE ?

QOutre ce nouveau scénario, cette
extension nous propose six sous-fac-
tions, soit deux pour chaque camp.
Respectivement les Griffes d’Acier et
les ZOCOM pour le GDI, la Main Noire
et les Marqués de Kane, pour le NOD,
et enfin Vengeance 17 et Domination
59 pour nos amis les Scrins. Méme si
ces nouveaux venus partagent leur
architecture avec leur camp original,
il y a de petites différences qui se
traduisent notamment par des unités
supplémentaires, des caractéristiques
différentes etc.

Pas de changement majeur donc,
mais beaucoup de petites retouches.
On pense notamment aux 30 nouvelles
cartes, qui portent ce nombre a 56, ce
qui est confortable, et qui promettent
autant de nouvelles terres vierges a
ravager.

Saluons également larrivée d’un
mode conquéte globale auquel on

Duel au sommet entre le Rédempteur
et le WMBI.



Jeu de stratégie en temps réel

L'Hexapode éradicateur des Scrins dans ce
qu’il sait faire de mieux : détruire une base.

Un apergu de la puissance de feu du WMBI.

n’échappe plus, tant c’est devenu une
constante dans les STR actuels. Plus
complexe que celui de Soulstorm ou
de Universe at War, il propose des
conditions de victoire alternatives
pour chacune des factions et permet
au joueur d’évoluer sur le globe a sa
guise sans cases, ni frontiéres. Le but
est de contrdler des zones de tibérium,
des villes, et des points stratégiques
comme des ports. De ses zones
d’influence découleront évidemment
les ressources et autres possibilités de
déplacement. Un mode intéressant qui
prolonge la durée de vie du jeu, sans en
étre le point central.

Derniére nouveauté enfin, lapparition
d’unités épiques. Une pour chaque
faction, ce sont les « super uni-
tés » qui nécessitent une multitude
d’investissements ultérieurs et qui sont
censées faire basculer le cour de la
partie. Il y a donc le VMBI pour le GDI, le
Rédempteur pour le NOD et 'Hexapode
éradicateur pour les Scrins.

Le VMBI est un énorme tank qui
peut récolter du tibérium et contenir
plusieurs unités d’infanterie. Inutile de
dire que Uon préfére le voir ravager la
base de ladversaire. Le Rédempteur
est un gros robot qui peut également
contenir de linfanterie, mais qui peut
aussi surtout semer le trouble chez les
ennemis au point que leurs unités se
battent entre elles. Enfin lunité épique
des Scrins est aussi puissante que ces
aliens visqueux sont repoussants. Le
bien nommé Hexapode éradicateur
peut se téléporter, embarquer lui aussi
des unités et bien sir il ravagera votre
base avec toute la joie et la bonne
humeur dont un alien est capable.

Notez que les unités épiques du GDI
et des Scrins octroient des dollars son-
nants et trébuchants a chaque unité
détruite par ceux-ci. Un avantage qui
ne se refuse pas !

UNE REALISATION
IMPECCABLE

Comme toujours, la qualité est au ren-
dez-vous co6té réalisation et gameplay.
Le moteur graphique n’a pas pris une
ride, les décors sont beaux et destruc-
tibles. Tout semble avoir été pensé pour
le confort des joueurs, le multijjoueur
est bien pensé avec son systéme de
statistiques et de classement. Mais rien
de tout cela n'est nouveau.

Les fines bouches regretteront
labsence d'un zoom plus conséquent,
hélas pour C&C, Supreme Commander
est passé par la! Mais globalement, il
n’y a rien a redire de ce cété-la: les
amateurs de STR y trouveront leur
compte, et méme plus.

UN ARRIERE GOUT DANS
MON TIBERIUM

Toutn’estcependant pasparfaitaupays
de Kane. La campagne, par exemple, sent
furieusement le réchauffé. Pas au niveau
de lhistoire, mais plutét dans les mis-
sions en elles mémes. On retrouve tou-
jours ce mélange d'infiltration, de bases a
détruire, de structures a capturer. Onala
sensation d’avoir fait cela mille fois dans
les épisodes précédents et, au bout du
compte, on finit la campagne plus pour le
scénario que pour les missions propre-
ment dites. Un peu d'imagination naurait
pas été du superflu.

©
©

La question majeure reste est la sui-
vante : ces nouveautés méritent-elles
lachat de ce disque additionnel ? Pour
les fans, oui sans aucun doute. Pour les
autres.. La question est plus délicate.
Certes, on apprécie les unités épiques,
certes les sous-factions sont un plus
agréable, certes la conquéte globale
est sympathique, mais rien de tout cela

n'est réellement indispensable. Au final
on obtient une extension qui apporte
de nouvelles fagons de jouer, mais qui
péche un peu par manque d’audace. En
d’autres termes, le jeu n'est pas révolu-
tionné. A noter aussi que ce n'est pas un
« stand alone », il vous faudra donc le
jeu original pour y jouer. & & ¢

Fiche technique

Type : Stratégie en temps réel

Public : pour les inconditionnels de Command &
Conquer

Config : PC / DVD, Windows XP/Vista, processeur
2 GHz, 1 Go de RAM, carte graphique 128 Mo

Editeur/développeur : Electronic Arts
Prix : environ 30 €.

site officiel : www.commandandconquer.com

« Un scénario toujours aussi prenant
+ des sous-factions intéressantes

« un jeu speciaculaire

» des unités épiques

« Des missions de la campagne déja vues
» un minimum syndical pour un disque additionnel

Avis : pas de révolution, mais du contenu
suplflémenluire et des nouveautés qui ne seront
réellement indispensables > <
ﬂ:e pour les inconditionnels 4 7 N

la série. Les autres
fitres plus innovants sans
~ =4

rront se consacrer & des A
regret.




WARNAMMIR

DERNIER CHAPITRE D’UNE EXCELLENTE SERIE, DAWN OF WAR : SOULSTORM
EST UN STAND ALONE QUI RAVIRA AUSSI BIEN LES DEBUTANTS QUE LES
NOMBREUX FANS. DEUX NOUVELLES RACES, UNE TRENTAINE DE CARTES
INEDITES, DES UNITES AERIENNES, DE QUOI REPARTIR EN CROISADE DANS
L’UNIVERS BRUTAL ET SANGLANT DE WARHAMMER 40K.

ares sont les jeux qui peuvent
s’enorgueillir dune pareille
longévité. Sur un marché lancé
dans une perpétuelle fuite en avant, la
dynastie des Dawn of War fait figure
de vétéran. Il s’agit en effet de la 3¢
extension du jeu sorti en 2004 !
Quatre ans aprées, le challenge est
de taille : renouveler lintérét malgré
un moteur graphique qui ne tient plus
la comparaison avec les productions
actuelles. Pour cela pas de change-
ments profonds, mais deux nouvelles
races qui viennent s’ajouter aux sept
existantes : les Sceurs de bataille et les
Eldars noirs.

« SORCELLERIE,
HERESIE ET MUTATION »

Toutes dévouées a UEmpereur,
dopées par leur Foi inébranlable, les
Sceurs de bataille sont bien décidées
a purifier par le feu le systéme de
tous les hérétiques. Ces intégristes
fanatiques ménent lUinquisition sans la
moindre pitié.

Elles disposent dune ressource :
la Foi, qui permet de débloquer des
pouvoirs spéciaux pour les unités de
commandement. Agréables a jouer, les
Sceurs ont un gameplay proche des
Spaces Marines.

La base des Eldars noirs en grande difficulté face & une attaque Nécron.

—Cyberstrctége

Temps écoule : 02£79

Michel Taccola

Les Eldars noirs sont quant a eux
des Eldars dégénérés, que leur goiit
immodéré pour les plaisirs a perdu a
jamais. Cruels et pervers, ils sont pas-
sés maitres dans art de la torture et de
la destruction. Leur ressource spéciale
est la collecte des ames par le biais
de leurs esclaves constructeurs. Plus
difficile d’accés, cette race conviendra
srement aux joueurs
adeptes de coups tordus.

Deux nouveaux camps complétement
antagonistes donc, dans leur histoire et
leur maniére de jouer, mais les autres
n‘ont pas été oubliés puisque chaque
faction dispose maintenant d’'une unité
aérienne.

chevronnés

UN UNIVERS
D'UNE GRANDE RICHESSE

Une grande partie de lintérét de la
série tient a la richesse de lunivers
développé par Games Workshop dans
le jeu de plateau éponyme. Ce jeu et
son adaptation vidéoludique fédérent
une grande communauté trés fidéle et
exigeante. De nombreux sites et forums
sont consacrés a Warhammer 40k, ce
qui assure un nombre élevé d'opposants
potentiels en multijoueur. Il sera facile de
trouver des parties quel que soit votre
niveau, d’autant plus que linterface est
simple et intuitive. Attention cependant :
si toutes les factions sont disponibles
en solo, il n’en est pas de méme avec le
multijoueur ol il faudra posséder le jeu
original et les autres extensions pour
jouer les sept factions précédentes.



Stratégie en temps réel

La chanoinesse pose pour la postérité,
équipée de sa trongonneuse.

Le mode solo est quant a lui composé,
outre des classiques escarmouches,
d’'une campagne qui vous ménera a la
conquéte de quatre planétes décou-
pées en territoires. Ce systéme reprend
en Uétendant celui de la précédente
extension Dark Crusade, ou il n’y avait
qu’une planéte a conquérir.

Contrairement & ses concurrents,
DOWS est doté d’une grande durée de
vie en solo. En particulier pour ceux qui
découvrent la série avec cette exten-
sion. La campagne est dprement dispu-
tée, UIA, méme en standard, se révélera
un adversaire coriace. Durant celle-ci
le joueur débloquera des équipements
pour son héros, ainsi que différents
types d’unités pour Uescorter.

DES COMBATS FURIEUX

Les batailles sont dantesques. Un
chaos furieux de fer et de feu ol des
dizaines d’unités se massacrent joy-
eusement, déversant sur le champ de
bataille des litres d’hémoglobine. Les
combats sont intenses et en méme
temps la réflexion y tient une grande
place. La possession de points straté-
giques vous octroiera des ressources
et un cap d’escouades maximum, tout
réside dans votre capacité a tenir ces
points sans que ce soit au détriment de
la défense ni de l'attaque.

Liens utiles :

Temge dcoste 0248

Le relief vous permettra de mettre vos
unités a couvert ou au contraire les lais-
seront dans une position défavorable
face a U'ennemi. Rien a dire de ce coté
la, tant le systéme de combat de DOW
a déja fait ses preuves et fut méme une
source d’inspiration pour les STR actuels
(NDR : a commencer par Company of
Heroes, du méme développeur).

Nous regretterons toutefois absence
de gain d’expérience pour les unités,
mais la vie d’'un soldat dans cet univers
impitoyable est pour ainsi dire précaire
tant les combats virent a la boucherie.

LA OU LE BAT BLESSE...

Hélas tout n’est pas idyllique dans
ce nouvel opus. Le premier et principal
reproche est la vétusté du moteur
graphique. Méme s'il est loin d'étre
ridicule, il fait pale figure face a la
concurrence. Les batiments des Sceurs
de bataille par exemple sont proches de
la laideur et font tiche avec leur look
a la Age of Empire. Le zoom est trop
limité et empéche d’avoir une vue plus
globale du périmétre. Linterface souf-
fre également de 'absence d’'un d’accés
rapide aux différents batiments.

Ce sont certes des petits détails,
mais qui nous rappellent que le jeu
initial accuse déja ses quatre ans d’age.
Mais cette ancienneté peut devenir un

Le site officiel : www.dawnofwargame.com/fr

Le jeu de plateau original : http://fr.games-workshop.com/

Liens communavutaires : www.wgpower.net

http://forum.warhammer-forum.com/

http://forums.resurrection40k.com/

http://warhammerforever.goodforum.net/index.htm

La Sainte Vivante & |'assaut, les SDB sont adeptes du lance
flammes autant pour I'infanterie que pour les véhicules.

avantage pour ceux qui ne disposent
pas d’un PC dernier cri. Notons enfin
que les unités aériennes n'apportent
pas grand-chose.

En conclusion, DOWS est dans la
lignée de ses prédécesseurs. Il clot la
série avec succes. Les nouveaux venus
peuvent se lancer dans l'aventure sans
crainte, c’est du solide. Quand A ceux
qui possédent déja les anciens épisodes,
c’est lattrait ou pas des nouvelles fac-
tions qui sera déterminant. Toujours est-
il que la saga a su traverser les années
avec panache et qu'elle conserve une
grande puissance de feu. ¢ ¢ &

Fiche technique

Type : STR futuriste
War comme pour les novices

512 mo de RAM, carte vidéo 64 mo.

Editeur/développeur : THQ / Relic
Entertainment. Prix : environ 30 €.

Public : pour les fans de Warhammer Dawn of

Config : Windows 2000/XP. Processeur 2 ghz,

« Une IA qui fient la route

« Bonne durée de vie en solo comme en
multijoveurs

+ Des combats toujours aussi palpitants
« Pas besoin de double cceur et d'une carte
graphique & 300 €.

= Des graphismes vieillissants
« Des unités aériennes décevantes
« Un zoom insuffisant.

Coup de coeur pour I'ensemble de la série !

N Relic Entertainment produi

}  les STR les plus efficaces
du moment. Et la saga
Dawn of War méritait bier
un coup de coeur, méme
si ce dernier épisode
commence & accuser le
poids des années.
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DU FOND DE SA CAVE, LE COURAGEUX CLIFF HARRIS A ACHEVE LA SECONDE VERSION
DE SON SIMULATEUR POLITIQUE. LE RESULTAT EST UNE EXPERIENCE DE JEU LIMITEE,
MAIS INTERESSANTE ET PLEINE DE BONNES IDEES.

as de Fouquet’s ni de nymphe a

guitare : Democracy n’est pas

vraiment un jeu « bling-bling ».
Il vous propose d’aborder la politique
sous l'angle froid et aride des tableaux
et des statistiques.

Votre premiére décision consiste a
choisir la nation qui aura 'honneur de
recevoir votre direction éclairée. Selon
que vous optiez pour un pays agricole
et religieux ou pour une puissance
capitaliste, vous aurez a faire face a
une situation politique, économique et
sociale totalement différente.

Car c’est sur ces données que repose
tout le jeu. Et le nombre de variables
est gigantesque : commerce, immigra-
tion, environnement, emploi, logement,
transports, armée, police, syndicats,
santé, libertés publiques... Il faudrait

Fiche technique

Type : simulation politique
Public : les admirateurs d’Arlette Chabot
Config : Win XP/Vista, 512 Mo de RAM

Editeur/développeur : Mairix games /
Positech Games

Prix : 19 € en téléchargement.

« des mécanismes impressionnants
« une simulation réaliste

« une inferface bien pensée

« I'un des jeux les moins « sexy » de I'année
« forcément répétitif
« le jeu se réduit & jongler avec les curseurs

= ON ne gére pas un pays, mais juste son
opinion publique

Auvis : Difficile de noter Democ
risque de ne pas passionner les foules, mais
on reste admiratif devant les mécanismes

‘//

. Le jeu

mis en place par Cliff
Harris. C'est sans doute
la simulation politique

la plus pertinente jamais
programmée. Téléchargez

donc la démo pour vous

faire une idée !

y

©
=

Sébastien Lebourcq

C’est sur cet écran que vous passerez la majeure partie du temps de jeu.
Il peut avoir I'air repoussant au premier abord, mais il est en fait trés bien
pensé. Vous voyez ici les effets de votre taux de croissance (GDP).

un article entier pour les énumérer et
expliquer comment elles communi-
quent entre elles. C'est assez impres-
sionnant. Augmenter la taxe sur les
carburants générera des recettes, mais
provoquera, entre autres, des effets
collatéraux chez les automobilistes
(mécontentement) et les écologistes
(satisfaction). Ensuite, tout dépend
du poids de chacun de ces groupes.
Cette reconstitution est étonnement
compléte et réaliste.

QUE DEMANDE LE PEUPLE ?

Le but est donc de jongler avec ces
leviers pour résoudre les problémes et
obtenir les faveurs des groupes sociaux
les plus importants. Et c’est d’ailleurs la
limite de ce projet. Son gameplay est
toujours le méme : jouer avec les cur-
seurs pour satisfaire le peuple et pré-
parer sa réélection. Seule la réussite de
votre politique économique a des effets
importants, puisqu’elle génére Uargent

qui permettra des investissements ou
des réductions d'impéts.

Bien siir, le contexte international
vient perturber vos plans. La crois-
sance peut s’affaisser, les terroristes
peuvent frapper et le prix du pétrole
peut s’envoler. Juste de quoi mettre un
peu de sel dans les affaires courantes.

En fait, Democracy 2 offre une
simulation politique formidable et trés
complexe, mais par définition un peu
aride. C'est pour cette raison que cer-
tains risquent de le trouver ennuyeux. Il
ferait en tout cas un excellent jeu édu-
catif (le premier épisode a été utilisé en
classe en Angleterre) ou un excellent
module dans un jeu plus ambitieux,
a condition d’étre simplifié. Et pour
cause : ses mécanismes sont beaucoup
plus pertinents que ceux utilisés dans
Mission Président (ouf) ou méme dans
Victoria, toute proportion gardée. En
somme, Democracy est la pire simula-
tion politique... a exception de toutes
les autres. ® ¢ ¢



a.'.

i

C’EST UNE PETITE CURIOSITE QUI A GERME DANS LE CERVEAU TORTUEUX DE YURIY
KOTSARENKO. WICKED DEFENSE EST UN JEU DE REFLEXION ET DE TACTIQUE QUI

NE PAYE PAS DE MINE MAIS QUI REND FACILEMENT ACCRO.

n périlinédit menace Lunivers !

Des hordes de Cycloides, de

Mutex et autres Tisseurs ont
déclenché la plus redoutable des inva-
sions ! Pour les repousser, les savants
du Conseil Supérieur Planétaire ont
congu un plan génial : enfermer les
envahisseurs dans des labyrinthes
galactiques et les vaincre grice de
puissantes tours défensives.

Peu importe le scénario, pourvu qu’on
ait les méninges. Wicked Defense fait
partie de la grande famille des Tower
Defense. En résumé : vous posez des
tours pour détruire des monstres avant
qu’ils ne quittent le labyrinthe. A chaque
fois que l'un d’entre eux s’échappe, vous
perdez des points de vie.

Pour les anéantir, vous devez poser de
poétiques « fontaines du chaos », des
« dardsdedragon » oudes « chiteaux
des tempétes ». Chacune de ces tours
posséde ses propres caractéristiques :
certaines ralentissent les monstres,
d’autres les affaiblissent et la plupart
les réduisent en poussiére. Et pour

Les monstres eux aussi ont leurs spécificités
et agissent parfois les
uns sur les autres.

ceux qui échappent a votre systéme de
défense, vous pouvez administrer des
attaques spéciales comme des boules
de feu ou des frappes ioniques. Pour
chaque monstre tué, vous gagnez de
largent. Pour chaque monstre endom-
magé, vous touchez du mana. Cest
avec ces ressources que vous achetez
des armes supplémentaires... en
espérant que vos points de vie n'aient
pas été épuisés avant cela.

CASSE-TETE TACTIOUE

Qu’est ce que Wicked Defense peut
bien avoir de plus que la foule des
Tower Defense disponibles gratuite-
ment sur le net ? D’abord, il est bien
réalisé. Cela peut paraitre secondaire,
mais U'ambiance graphique et sonore
est trés réussie. Elle contribue a vous
aspirer dans ce petit défi surréaliste.

Ensuite, et surtout, il est beaucoup
plus profond. Car ce qui ressemble
au premier coup dceil a un simple
casse-téte s’'avere a lusage étre un
vrai jeu tactique aux nombreuses vari-
ables. Chaque tour produit un type de

Sébastien Lebourcq

dommage particulier et elle peut étre
améliorée de plusieurs fagons (vitesse,
puissance de feu, effet secondaire). Le
défi de Wicked Defense consiste donc
a choisir les bonnes armes, a les amé-
liorer en fonction de votre stratégie et,
surtout, a les installer intelligemment le
long du parcours.

Au final, Yuriy Kotsarenko a enfanté
d’'une petite créature attachante et
addictive. Le grand nombre de pos-
sibilités fait qu’il est toujours possible
d’améliorer son score. Pour une somme
assez modique, Wicked Defense
représente donc larchétype du jeu-
apéritif réussi. ® ¢ ¢

Fiche technique

Type : Jeu de réflexion surréalisie

Public : Les amateurs de remue-méninges
Config : Win XP/Vista, 512 Mo de RAM.
Editeur/développeur : Ageod/Ixchel Studios.
Prix : 14,99 € sur le site d’Ageod

« Des graphismes réussis

+ Une ambiance sympathique
« Un vrai défi tactique

« Des mécanismes travaillés

« Forcément répétitif
« Cela reste un jeu-apéritif

Avis : Wicked Defense ne bouleversera pas votre
vie de joueur, mais il constitue
le type de jeu auquel on
s'adonne avec plaisir pour
une vingfaine de minutes. Les
amateurs de casse-téfe ne
regretteront pas leurs 15 €.
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Le site d’Ageod ou acheter le jeu :
http://ageod.telechargement.fr
Le site officiel :

www.wicked-defense.com
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LES NOUVEAUTES HPS

DE LA GUERRE DES GAULES

A

CATINEE

G

UERRE MONDIALE

L’UNIVERS DES JEUX VIDEO CONTINUE D’AVANCER MAIS HPS NOUS PROPOSE
DEPUIS PRESQUE DIX ANS SES MEMES WARGAMES AMOUREUSEMENT OUVRAGES,
AVEC DES GRAPHISMES INTANGIBLES ET DES INTERFACES TOUJOURS AUSSI
RUDIMENTAIRES... POUR LES AMATEURS DE JEUX D’HISTOIRE CLASSIQUES, PETIT

TOUR D’HORIZON DES PARUTIONS DU PREMIER TRIMESTRE.

écidemment, il faut croire

qu’'un marché existe pour les

jeux réalisés a lancienne. La
préoccupation principale de la plupart
des éditeurs, méme dans le domaine
de la stratégie, est de tirer parti des
derniéres évolutions technologiques.
Mais HPS, de son cété, se contente
de développer de nouveaux modules
historiques inspirés, a peu de choses
prés, des mécanismes mis au point par
John Tiller il y a six ans ! Cet éditeur
ne prend-il pas le risque de dégoliter
des jeux d’histoire les débutants qui les
découvriraient ?

Il faut en effet une bonne dose de
volonté pour se lancer. Le graphisme
et la présentation générale sont trés
sommaires, méme sur des détails
comme les fenétres de gestion des
fichiers. Si les batailles peuvent étre
pratiquées en vue isométrique, avec
les unités représentées sous forme de
petites figurines, les décors sont telle-
ment laids qu’il est préférable d’opter
pour la vue d’en haut, nettement plus
pratique. On se retrouve alors avec des
cartes pleines de petits hexagones,
avec seulement deux niveaux de zoom
(dont un seul réellement exploitable),
et des pions OTAN, exactement comme
sur un jeu dhistoire sur carte des
années 1980. Ce n'est évidemment pas
le plus important, mais cela s’avére trés
limité, surtout sur des jeux a Uéchelle

—Cybersfratége

tactique qui mériteraient une représen-
tation plus agréable. Linterface repose
sur des menus déroulants et une barre
d’outils tout aussi obsolétes. Comme
U'ont largement démontré d’autres édit-
eurs spécialisés, un minimum de qualité
est toujours possible méme pour des
jeux d’histoire rigoureux.

Il y a pourtant une chose qu'on ne
peut pas reprocher a HPS : son manque
de productivité. Sur les trois derniers
mois, quatre nouveaux jeux nous sont
ainsi proposés. Il faut souligner que cet
éditeur a pris pour habitude de vendre
au prix d’'un jeu neuf (50 $, soit entre 30
et 35 €) de simples scénarios basés sur

Théophile Monnier

des moteurs existants. Chacun s’inscrit
dans le cadre d’une série, comme celle
consacrée a la guerre de Sécession,
un module apportant quelques rares
évolutions et traitant d'une campagne
spécifique. Ala décharge d’'HPS, chaque
module fait Uobjet d’un soin méticuleux
et propose de nombreux scénarios
historiques et hypothétiques. Certains
sont plutét destinés au jeu en solo
mais la plupart idéalement congus
pour de longues parties par mail Il faut
admettre que ces logiciels proposent
tout de méme des batailles historiques
parfois passionnantes, bien que sou-
vent trés longues.

Les parties de Danube’85 mettent en scéne des combats de trés haute intensité,
avec abondance de pions représentant des matériels trés divers : hélicoptéres
d’attaque, blindés, infanterie de tous types, QG, unités spéciales, génie, etc.




DANUBE FRONT 85 : BATTLE FOR GERMANY

roposé dans le cadre de la série
Modern Campaigns, le pendant
delacélébre Panzer Campaigns
sur la période contemporaine, Danube
Front revient sur le déclenchement
hypothétique d’'une attaque soviétique
en Europe dans les années 1980. Nous
sommes alors en pleine dégradation
des relations Est-Ouest et la période

se préte a tous les scénarios catas-
trophes. Aprés Fulda Gap et North
Central Plain, Danube Front aborde le
front sud de FOTAN en Allemagne, face
a la Tchécoslovaquie, un pays qui fait
partie a 'époque du Pacte de Varsovie.

L’échelle de jeu est trés précise,
avec des hexagones de 1 km et des
tours de jeu représentant trois heures.
On est donc dans une échelle opéra-
tionnelle trés détaillée, les unités étant
représentées au niveau du bataillon.
Environ une vingtaine de scénarios
sont proposés, avec de nombreuses
variantes. La grande campagne incluse
dans ce module propose une invasion
globale de la RFA (Danube Front étant
le troisieme et dernier jeu de la série
sur UAllemagne) et présente donc la
carte compléte, de la Suisse a la mer
du Nord, ce qui promet des parties
d’'une durée absolument indécente !
On trouve également un scénario
spécifique sur la bataille de Berlin. Les
unités francaises de U'époque, ras-
semblées dans la 1™ Armée (et com-
prenant entre autre la Force d’action
rapide) sont localisées notamment en
Baviére et largement représentées.
Petit bémol : les auteurs n'ont pas pris
le temps de vérifier Uorthographe des
unités en bon frangais, ce qui a le don
d’agacer...

Le jeu comprend de longues et inté-
ressantes notes de conception. Elles
permettent de prendre conscience de
ampleur des recherches effectuées.

A I’échelle opérationnelle, la vue

3D ne présente aucun intérét. HPS
devrait I"abandonner et se consacrer
plutdt & améliorer Iinterface !

La campagne compléte présente
toute I'invasion de la République
Fédérale d’Allemagne... Un challenge
énorme, méme pour les joueurs les
plus expérimentés, mais qui promet
des parties terribles pour qui aura le
courage de le mener & bien.

Il faut dire que la thématique Troisiéme
Guerre mondiale semble passionner la
clientéle d’HPS, qui comprend d’ailleurs
de nombreux militaires américains qui
ont connu cette période. Enfin, Danube
Front comprend un éditeur de cartes
et un éditeur d’ordres de bataille, mais
qui permettent seulement d’intervenir
sur les éléments du module.

Parmi les idées intéressantes, on
trouve différentes options pour lemploi
des forces spéciales et unités hélipor-
tées, qui peuvent soit intervenir hors
carte et affecter les renforts adverses,
soit sous forme de raids sur la carte,
la FAR frangaise pouvant ainsi « sau-
ter » sur Munich pour défendre la
ville. On pourra également faire usage
des armes chimiques et nucléaires
tactiques. Les unités de Spetnaz et
commandos disposent également de
capacités de « déception » spéciales,
qui permettent d’entraver les mouve-
ments adverses. Les innombrables
missions aériennes et d’artillerie sont
a gérer par des écrans sobres mais
pratiques. Le seul défaut est qu’il faut
beaucoup de temps pour « casser »
Uadversaire, mais c’est réaliste vu
léchelle ! Les pertes sont ainsi comp-
tées au véhicule prés... Je vous laisse
imaginer le temps nécessaire pour
jouer la grande campagne! A noter
que le systéme d’échange de fichiers
se préte parfaitement a des parties par
mail a plusieurs, avec un commandant
en chef par camp qui seul déclenche

la fin du tour. Et comme souvent avec
les HPS, le plus pénible est lattente
durant le tour adverse, quand il faut se
coltiner une suite sans fin d’actions._..

Avec Danube Front, la série Modern
Campaigns prend de plus en plus
d’ampleur et s'impose comme lun
des séries phares d’'HPS, sur un sujet
passionnant et qui met en scéne des
engagements de trés forte densité. De
longues heures de jeu en perspective
pour les passionnés de combat
moderne, a pratiquer en premier lieu par
mail pour en tirer toute la saveur !

Co troisiomoe volot do la séric Modorn

Jeux d"histoire

Campaigns consacré a I’Allomagne présente
lo summum do co qu’on pout attondro dos
produits HPS. Pour los fans do jou a I'échelle
opérationnelle ot qui n"ont pas peur do
manipuler de containes
do potits pions, dos
partios par o-mail
dantesques sont on

\:J -~ N \:!
perspective ! Résorvoz
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THE MEXICAN AMERICAN WAR

hangement complet de théme

et dambiance avec cette

simulation de la fameuse
guerre américano-mexicaine. Elle voit
les futurs généraux de la guerre de
Sécession mener leurs troupes pour
faire main basse sur le Texas et le sud
de la Californie. Le jeu propose en fait
les deux guerres contre le Mexique :
celle de 1836, également appelée
guerre de [Indépendance du Texas
et qui comprend la célébre bataille de
Fort Alamo, et linvasion américaine de
1846, qui meéne les troupes américaines
devant les murs de Mexico.

Le jeu estriche en batailles diverses et
variées, avec une vingtaine de batailles,
quatre campagnes et la grande cam-
pagne. La taille des combats va de trés
petit & grand, et The Mexican American
War est donc un bon prétexte pour
découvrir les produits HPS sur le XIX®
siecle. L’échelle de jeu est trés petite,
avec des unités de la taille dune
section grosso modo et des canons
représentés a lunité.

Il est malheureusement affligé de
graphismes complétement ratés en vue
isométrique. Les petites icones sup-
posées représenter des figurines res-
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pour le jeu par mail, mais ca marche).
Les mécanismes prennent en compte
I'effet des chefs sur le moral, la fatigue,
le ravitaillement et la formation des
unités. Cette derniére est simulée
de maniére franchement simple : en
colonne on marche vite, en ligne
on tire, et pas linverse! Mexican
American Wars fait partie de la série
des Early American Wars, une des
petites séries HPS qui s'intéresse a
des conflits mineurs du XIX®= et qui
comprend par exemple 1812 ou The
French Indian War.

Le systéme de campagne est trés
sommaire. Le joueur doit choisir avant
chaque bataille entre quelques choix
qui déterminent alors le scénario a
jouer. Par exemple, pour le début de
la campagne de Mexique, on peut
choisir de prendre la route principale
vers Mexico, ce qui implique une
bataille importante et donc risquée
contre le gros des forces mexicaines,
ou la route du sud, plus stGre mais
plus longue. Il est possible de jouer
une campagne par e-mail, les choix

HRaNG OmmuNN I aSne o
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Le graphisme des figurines de Mexican American
War et les fonds de carte sont vraiment moches !
Quel dommage, car les uniformes des belligérants
sont encore particulidrement colorés et le Mexique
est un beau pays ! Il faut donc se résoudre &
jouer en mode 2D, avec plein de petits pions
représentant quelques dizaines d’homme sur des
cartes immenses. Mais ¢a marche quand méme et
certaines batailles sont intéressantes !

BT <croicnt & des tas de boue colorée,

Un théme plaisant gaché par des
graphismos tristoment rudimentaires, ot une
écholle do jou qui méritorait une romise a
plat compléto dos mécanismos. A part ca,
c’ost du wargame \ y 8
tour par tour « do

papa », honnéte mais

laborioux. A essayer

tout do mémeo si

vous étes fan de la ‘L

période... '\

\
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le tout sur des cartes maronnasses ou
verdatres... Il faut donc se contenter,
comme souvent, de jouer en vue 2D
avec de pauvres pions marqués d’un
symbole d’infanterie ou de cavalerie,
ce qui est tout de méme dommage
sur une période aux uniformes si
colorés. Rappelons quand méme que
le grand Tiller, concepteur des jeux
HPS, a aussi été lauteur de la série
des Battleground chez Talonsoft, avec
des mécanismes quasiment similaires
mais des graphismes nettement plus
agréables. Il serait temps que 'éditeur
embauche un graphiste, ce n’est quand
méme pas sorcier !

Comme la plupart des jeux HPS,
on alterne les tours de jeu de fagon
stricte entre les deux camps, mais il
est également possible de section-
ner le tour avec des phases de tir
défensif en option (c’est déconseillé

stratégique de chaque joueur pouvant
donner lieu a des surprises).

Dans lensemble, le systéme est
laborieux et d'un classicisme dépri-
mant. A peu de choses prés, et mis
a la part la capacité de lordinateur a
gérer la fatigue, les balles et les pertes
a ’homme prés, on a le sentiment de
jouer a un vieux wargame des années
1970 ! Du pousse-pion trés rudimen-
taire donc, mais qui présente 'avantage
d’un base historique saine, de facteurs
de tir et de mouvement valables, a
défaut de mécanismes de jeu plus
dynamiques qui permettraient de
simuler le déroulement d'une bataille
de lépoque... On pourrait imaginer
des systémes d’activation, des points
de commandement, des mouvements
en ligne de bataille, que sais-je ? Avec
un peu de travail sur les concepts,
nous serions préts a accepter ces
graphismes si médiocres !



ancée lannée derniére, mais

considérée comme lune des

moins réussies d'HPS, la série
Ancient Warfare s’enrichit d’'un second
module consacré a la guerre des Gaules.
On ne peut pas dire que ce choix, mal-
gré notre chauvinisme gaulois, soit des
plus heureux. Les engagements de la
conquéte de César sont essentiellement
des siéges, avec quelques sorties ou
des escarmouches sans grand intérét.
En tout état de cause, cette campagne
ne voit pas de belles batailles en rase
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La représentation des unités dans Gallic Wars

n’est pas déplaisante, mais I'interface et le
scrolling sont tellement ratés qu’il est presque
impossible de jouer avec ce niveau de zoom !

De trés nombreux scénarios de Gallic Wars se résument & des siéges
ou présentent un village fortifié, des situations auxquelles le moteur

de jeu n’est pas du tout adapté...

campagne. De plus, le déroulement des
combats et lorganisation des unités
gauloises restent encore mal connus, et
donc largement sujets a caution.

Cela étant, cette série est la premiére
chez HPS a oser un systéme en tour par
tour simultané, combiné a une gestion
par corps de bataille, ce dont on ne
pouvait que se réjouir. L’échelle de jeu
est réduite, avec des tours de 15 mn
et des hexagones de 20 m, il est donc
possible de bien manceuvrer.

Malheureusement, les mécanismes
sont lourds et le rythme des parties peu
dynamique. Surtout, linterface de cette
série estvraiment laborieuse. Le scrolling
est une catastrophe et, fait exceptionnel
chez cet éditeur, les bugs et plantages
sont nombreux. Enfin les sons sont
pathétiques et donnent presque envie
de jouer dans le silence le plus complet,
un comble pour des batailles pleines de
bruit et de fureur ! Les graphismes sont
plus ou moins acceptables et on peut
presque jouer en vue 3D, mais cela reste
du quasi préhistorique !

Gallic Wars propose une vingtaine
de scénarios historiques, avec un cer-
tain nombre de variantes. En plus des

scénarios en Gaule (Gergovie, Alésia),
on trouve en bonus les combats qui
se déroulent pendant la révolte des
esclaves de Spartacus et les guerres
de Mithridate a lUest. Comme avec
Punic Wars, le jeu permet de se com-
poser des armées avec un systéme
de points pour s’affronter dans des
engagements hypothétiques. Des
scénarios imaginaires permettent
également d’engager de belles armées
sur un vaste choix de cartes. Parmi les
nouveautés de ce module, on trouve
de nombreuses unités et obstacles liés
a la guerre de siége, et plus de facilité
de manoeuvre pour les unités légéres,
des troupes qui étaient trop pénalisées
dans le précédent épisode.

En tout état de cause, s'il faut saluer
la volonté d’HPS de renouveler le com-
bat antique, la réalisation obsoléte
ne pourra qu'agacer la plupart des
joueurs. Ceux qui ont du temps
et accepteront les contraintes de
linterface retrouveront toutefois des
joies proches de celles de la série des
Great Battles de GMT, avec des pions
moins beaux mais sans la contrainte
de lire les régles !

La plupart des batailles se dérouleront
avec cette vue, ce qui n’est quand
méme pas trés folichon pour un jeu sur
les batailles antiques, en tout cas au
XXI€ sigcle !
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Il sorait indécont do so plaindre de voir traitée I
guorre dos Gaules dans un magazine francais,
malhourousement les siéges qui forment
I'essentiol do la campagne de César présentont
pou d’intérét ludique. Pour le reste, Gallic Wars

présente des mécanismes
intéressants mais
I'interface est laborieuse
et le jeu mériterait d’'étre
sérieusement remis a pla
cdté réalisation...



CAMPAIGN ANTIETAM

erminons avec lincontournable
module sur la guerre de Sécession.
Il ne propose rien de fondamen-
talement neuf, mais il remplira de joie
les amateurs indécrottables de cette
période. Antietam est le dixiéme jeu de
cette série, ce qui confirme qu'il existe un
vrai marché pour les produits HPS! Par

rapport a Mexican American War, les
graphismes sont nettement plus réussis
(tout est relatif ) et le jeu en vue 3D est
tout a fait acceptable, méme s'il reste
plus confortable, surtout pour les grosses
batailles, de jouer en vue « a plat ».
Antietam (17 septembre 1862) est, on
le sait, une trés grosse bataille, connue

comme la plus sanglante jamais livrée
par des Américains (de la rigolade a
coté de l'été 1914 ou de Verdunl).
Cbété scénario, ce module s’avere trés
généreux, avec les batailles de 1st et
2nd Bull Run, Antietam et de trés nom-
breux engagement mineurs qui préce-
dent ou suivent ces journées (Cedar

Mountain, South Mountain, etc). On
trouve dans le CD pas moins de 200

Antietam propose un large choix de scénarios, sur
les différents épisodes la funeste journée, sur les
combats qui précédent ou sur d’autres batailles
qui se sont déroulées & proximité. Il y a du choix !

Vue éloignée du champ de bataille d’Antietam,
sans la barre de présentation des unités. Les
pions sont vraiment petits, mais il y a de quoi
s’amuser pour un wargamer méticuleux !
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scénarios (en comptant les variantes)
et surtout un choix impressionnant de
160 scénarios permettant de mettre en
scene la grande campagne stratégique.
Pour le coup, l'amateur de guerre de
Sécession n'est pas volé. Par ailleurs,
les combats de rencontre générés par
les choix des joueurs utilisent un nou-
veau mécanisme de renforts aléatoires,

La vue 3D d’Antietam.
Les figurines sont plutét
réussies et présentent
bien les uniformes mais
cette vue s’avére peu
pratique & I'usage, sauf
pour les petits scénarios
ou pour se plonger dans
des actions précises.
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Le systéme

de campagne
demande au
joueur de

faire des choix
stratégiques entre
chaque bataille,
ce qui, en fonction
des choix des
deux camps,
détermine le
scénario suivant.

McCicllan attacks Lee at Sharpeburg, Hooker goes in first
Unlon Znd Cerps approachics lrom Fox Gap

McClellan dispatches a cavalry brigade to the North
Union cavelry spproaches from the South

ith Lee's back agsinst the Potomac

River, General McClellan orders the attack.
Hooker's Corps is facing the Confederates
near the North Woods. Next Mansficld's
12 Corps will 1oliow. Facing this force, Is
jackson's Corps position near the Dunker
Church. The sltack will decide if war will
cnd swifily or timc will cot away atthe

outh of America.

Un wargame & I'ancienne, mais qui
s’avere incontournable pour les amateurs
de la guerre de Sécession, avec un choix
de scénarios pléthorique et une grande
campagne frés

prenante. Des ‘//
parties longues mais
passionnantes pour
qui a le courage de
manipuler tous ces
petits pions...

ce qui garantit une certaine rejouabilité
et crée une incertitude supplémentaire.
Pour le reste, le systéme de jeu est
pratiquement similaire a ceux Mexican
American War, c’est-a-dire d’'un clas-
sicisme total et nécessitant du temps et
de la patience... ¢ & ¢

Pour commander

les jeux HPS :

www.hpsims.com
Joux PC en anglais fonctionnant sur

toutes les machines, méme les plus
rétrogrades. Prix : 49 $ (soit entre

30 ot 35 €).
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COUP DE TONNERRE

SUR LE

DANUBE

EN AVRIL 1809, L’AUTRICHE PROFITE QUE LA GRANDE ARMEE DE NAPOLEON EST ENLISEE
EN ESPAGNE POUR TENTER DE LAVER P’AFFRONT D’AUSTERLITZ. ELLE LANCE UNE
ATTAQUE CONTRE LES DEUX ALLIES DE L’EMPEREUR SUR LE CONTINENT, LA BAVIERE

ET LE GRAND-DUCHE DE VARSOVIE, ET DECLENCHE LA CAMPAGNE QUI ABOUTIRA A LA
BATAILLE DE WAGRAM ... A MOINS QUE VOUS N’EN DECIDIEZ AUTREMENT DANS LE JEU
D’AGEOD, EN LANCANT CETTE CAMPAGNE COTE FRANCAIS.

es forces frangaises sont ini-

tialement surprises. Dans le

jeu, la plupart de vos troupes
seront donc fixées un tour sur place,
cela signifie que vous ne pouvez les
déplacer. Il faut donc patienter une
semaine et limiter les dégits en ce
début avril 1809. Effectuons un bref
tour du dispositif francais, en commen-
tant la visite de quelques conseils :

FORCES EN PRESENCE

® A Munich, le 7= corps bavarois

sous les ordres du maréchal
Lefebvre. Composé de trois divisions
correctes, il peut défendre la ville mais
il vaut mieux le mettre dans U'enceinte,
car en face de lui se trouvent deux
corps autrichiens puissants, les 4.
et 6. Korps. Le dépét de Munich est
crucial pour toutes les opérations
futures, car disposé idéalement sur
laxe de progression de nos troupes,
le long du Danube. Il dispose de plus
de 1000 points de ravitaillement, et sa

capture entrainerait un grave probléme

logistique. Il n'est pas possible dans
le jeu de détruire volontairement du
ravitaillement, mais il vaut mieux éviter
que les Autrichiens ne siphonnent nos
stocks.

® A Nuremberg, au nord-ouest,
le puissant 3¢ corps du maréchal
700
points de combat. Un corps frangais
comprenant cinq divisions d’infanterie
et deux de cavalerie. De toutes les uni-
tés d’Allemagne, c’est celle qui pourra
rejoindre Munich au plus vite. Davout est
un génie militaire, car il est noté 5-7-7
(il a un bonus d’expérience), apportant
ainsi en défense ou en attaque 35% de

Davout, totalisant plus de

Début avril, les corps autrichiens, par un

Philippe Malacher

bonus (7x5%) a ses subordonnés. Mais
cela ne s'arréte pas la: il dispose de
quatre aptitudes fort intéressantes, dont
celle d’entrainer ses troupes (+ 1 point
d’expérience par tour). Vous pouvez con-
naitre 'expérience de tout régiment en
allant dans son panneau de détail et en
passant la souris sur ses étoiles. La plu-
part demandent entre 5 et 10 points pour
atteindre le premier niveau, qui donnera
un bonus en feu défensif...

@ Berthier,
de lUarmée d'Allemagne
Wiirzburg. Il est
dans ce réle, mais Napoléon pourra
reprendre la main rapidement et

commandant
est a
assez mauvais

mouvement concerté, progressent rapidement en
Baviére. Il est jugé plus prudent de temporiser en
repliant sur Munich le corps de Lefebvre, tandis
que I'armée frangaise commence sa concentration,
a marche forcée pour certains corps.

—Cyberstratége
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Tour par tour simultané

lutiliser comme le bon subordonné
qu’il est. Ne comptons donc pas avoir
de bonus pour nos corps pendant les
deux premiers tours, le temps que le
remplacement par Napoléon se fasse.
Point d’importance, contrairement a
AACW (le jeu I’AGEOD sur la guerre de
Sécession), les armées ont deux por-
tées. L'une est celle de 'administration :
c’est le rayon dans lequel les corps sont
considérés dans la portée logistique de
larmée (en dehors, ceux-ci ont un léger
malus). L'autre est le rayon de com-
mandement, qui est bien plus faible,
entre O et 2 régions (2 uniquement pour
Napoléon et Wellington). Seul ce rayon
peut donner un bonus supplémentaire
aux statistiques des chefs de corps. Il
faudra donc se déplacer en formation
relativement serrée une fois larmée en
marche (cela ne veut pas dire qu’il est
nécessaire de bouger dans la méme
région, la régle de marche au canon
jouera son rdle).

® En retrait, les 2%, 4¢ et 8¢ corps
autour de la région d'Ulm, totalisant
1500 points de combat. Ils seront eux
aussi débloqués sous peu.

e A Strasbourg, la Garde impériale
sous les ordres de Whalter. Ce
dernier ne dispose pas de laptitude
« donner la garde », donc il faudra la
mettre sous le commandement direct
de Napoléon pour bien faire.

Doz cnovaux pour ia Cavaleria
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® Dans les Ftats rhénans et en
Westphalie
de Jérome, et

Prusse, un corps de

sous les ordres
un de Saxons sous les ordres de

Bernadotte.

Grand-duché de
Poniatowski et ses
U'Archiduc
Ferdinand, sis a Cracovie. Toute la

® Dans le
Varsovie,
Polonais, font face a
zone est pro-polonaise. En termes de jeu,
une région ayant 51% et plus de loyauté
nous donne 2 points de détection, ce
qui permet de connaitre l'emplacement

de chaque force hostile, bien que le

Nombre de régiments et batteries autorisé par terrain

Surveillez la disponibilité en remplacements, certains
types d’unités étant sans réserve, ou certains corps
de nations mineures. Ici I’on voit que 1°on manque
de remplacements en cuirassiers (cavalerie lourde)

et en artillerie de campagne, chez le Frangais. Deux
catégories que |"on peut recevoir par des options.

Les options militaires ou diverses peuvent faire plus que
donner des romplucemants, et de nouvelles sont ajoutées
dans le dernier patch. Attention cependant, méme si le
co0t peut paraitre modéré, en cas de victoire aux points,
ce sont peut étre les dépenses que vous avez faites qui
peuvent vous faire perdre la partie au final !

Marche forzde
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Campagne prelongée

niveau de détail ne soit pas trop élevé,
cela reste un avantage indéniable. Le
but assigné a Poniatowski sera dans un
premier temps la capture de Lublin, qui
est un objectif intéressant.

® En Dalmatie, Marmont com-

mande une force de valeur

moyenne, qui aura a affronter
les Autrichiens. Plus au nord, nous
trouvons les forces du vice-roi Eugéne,
qui dispose de plusieurs divisions du
royaume d’ltalie, mais aura fort a faire
pour résister a la poussée des armées
autrichiennes du cru. Nous mettons
donc ces forces en posture passive et
en « décrocher si engagé ». En effet,
méme fixées, il est possible de changer
la posture des unités, nous allons donc
chercher a nous concentrer avant toute

action d’envergure.

LA MARCHE DE
L'EMPEREUR

Comme prévu, les Autrichiens ouvrent
le bal et progressent en Baviére et en
Italie. Lefebvre est assiégé a Munich
par le puissant corps d’Hiller (plus de
500 points de force), tandis qu’au nord,

Cybers?rofége -



marche le corps de Rosenberg-Orsini.
Du coup les Autrichiens tiennent les
rives de llsar sur toute leur longueur !
Il faudra réellement passer en force...
L’archiduc Charles se tient une région
derriere avec le QG d’armée, tout ce
beau monde pouvant s’épauler par
la régle de marche au canon. Cette
régle stipule que des corps (ou le QG
d’armée) peuvent venir rejoindre un
combat adjacent, avec une probabilité
dépendant de la qualité en facteur stra-
tégique du général appelé, de la vitesse
de mouvement de la troupe et du con-
tréle militaire des régions (de départ et
d’arrivée). De plus, point d’'importance,
la pile du QG d’armée a un fort bonus
pour aider ses corps, et Charles a gardé
en réserve deux divisions d’infanteries
pour cela, le fourbe !

Lefebvre risque-t-il de capituler dans
Munich ? Pas pour le moment, il a des
provisions en suffisance et dispose d’un
train de ravitaillement. La régle indique
qu’'une force complétement ravitaillée
qui est dans une place avec un dépét ou
un train non-vide ne teste pas la capitu-
lation, il est donc sauf, pour linstant, sauf
si Hiller se décide a lancer un assaut, la
reddition restant alors possible.

Plus au sud, les Italiens ont été dure-
ment accrochés et le QG d’armée a
été attaqué par avant-garde autrichi-
enne. Il est a un jour de marche,
suite au bonus de repli (une force se
repliant regoit un crédit de quelques
jours « virtuels » pour se replier vers
une région adjacente (bien souvent
cela permet qu’elle ne soit plus dans
la méme région que lagresseur), et
est donc encore a Udine, a quelques
kilométres des Autrichiens! Pas de
panique, il ne reste qu'un jour de
marche, et le combat est testé aprés
le mouvement, donc dans les faits le
premier test d’engagement le verra
ailleurs. Soulagement... Il faut donc

la aussi se regrouper pour faire face
A la poussée autrichienne. L'une des
astuces du jeu pour regrouper plus
vite des divisions qui ne sont pas
déja dans un corps est de les faire
marcher indépendamment lune de
Cautre, ce qui fait qu’elles ont une
pénalité moindre de commandement.
Le désavantage est que si un combat
s’engage, elles risquent de s’engager
une par une.

Dans la zone du Grand-duché,
Poniatowski est arrivé 4 Radom, a co6té
de Lublin, son objectif, tandis que son
adversaire est toujours a Cracovie. La
marche de sept jours a coiité en moy-
enne 8 points de cohésion a ses unités,
ce qui est fort peu, mais c’est normal :
toute la zone est sous contrdle militaire
frangais, et donc la perte de cohésion
par marche est bien plus faible. Nous
sommes chez nous !

LAUDACE DE L'ARCHIDUC

Las! LUarchiduc Charles ne se
contente pas d’assiéger Munich, il
avance avec beaucoup d’agressivité,

Bataille de Freising - 8-15 avril, 1809 - Jour 7, Défaite francaisel
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Prise de risque en ltalie, ob les
divisions italiennes marchent isolées
pour aller plus vite (moins de
pénalité de commandement, car elles
ne sont pas dans un corps). Il faut
espérer que |’Autrichien restera bien
sagement de son cété de la riviére,
mais il est menacé au nord par deux
corps déja en position

semant la panique dans la phase de
concentration frangaise. Accrochés, le
corps de Lannes ainsi que deux corps
mineurs sont mis en déroute dans la
bataille de Freising. Comment analyser
cette bataille ? Le rapport de combat
indique que les Autrichiens sont plus
nombreux en hommes (105 000 contre
72 000, mais ils ont surtout deux fois et
demi plus de canons que nous ). Il faut
savoir qu'en rase campagne, comme
c’est le cas ici, Lartillerie va pouvoir se
déployer en masse, et fera des ravages.
Les Campagnes de Napoléon gérent
en effet une régle de contraintes sur
les déploiements des unités : suivant
les terrains, vous bénéficiez d'un quota
en unités pouvant é&tres engagées
lors d’'une heure de combat donnée...
Ainsi il n'est pas dit qu'une supériorité
numérique se traduise par un avantage
en combat (si ce n'est que larmée a
plus de réserves et peut permuter lors
d’'une méme bataille les régiments étril-
lés par des régiments qui ne sont pas
encore engagés). Il faut de plus savoir
que sur les terrains de type dégagé (et
la plaine en est lexemple parfait), une
armée recgoit un bonus de déploiement
en fonction du rang de son général en
chef et de sa qualité. Ainsi pour donner

Le déroute de Freising, ob comment des
régiments de mauvaise qualité cété frangais
(garde ou cohorte nationale) se font étriller en
plaine par une grande batterie autrichienne,
et ce malgré une charge courageuse des
cuirassiers. Heureusement, Lannes arrive

& décrocher en milieu de journée, mais les
pertes restent terribles.
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La Garde nationale frangaise, surtout & ne pas confondre avec la Garde
impériale! Une mauvaise tenue au feu fait d’eux des régiments peu sors (a
moins qu'ils ne soient bien encadrés par des régiments de ligne).

des chiffres, il est possible de déployer
en terrain clair 33 régiments de ligne et
10 batteries d’artillerie, mais ces chif-
fres sont modifiés par un bonus de 8
régiments et 3 batteries pour chaque
point de bonus de déploiement (valide
dans tout terrain dégagé). Ce bonus se
calcule comme suit : rang du général +
statistique de commandement (offen-
sive ou défensive, suivant la posture
de son armée). L’archiduc Charles est
général d’armée (rang 3) avec 3 en
facteur de commandement offensif, il
peut donc déployer au total 33 + 6*8
= 81 régiments en plaine, et 10 + 6*3
= 28 batteries d’artilleries. Cela tombe
plutét bien pour lui : il disposait lors de
la bataille de 33 batteries ! On imagine
ce que cela a pu faire contre les lignes
francgaises ! Celles-ci n’avaient quant &
elles n'avaient que 12 batteries, dont
les 2/3 en artillerie 2 cheval, mobiles
mais peu puissantes... Ce calcul est
corroboré par le profil des pertes fran-
caises, la plupart sont infligées au feu.

Cela suffit-il & expliquer notre défaite ?
Il manque un détail. Pourquoi larmée
est-elle partie en déroute (le rapport
indique 44 régiments en déroute sur un
total initial de 87, avec 3 200 prison-
niers francais ou Wurtembergeois). Ici il
faut fouiller un peu dans les statistiques
des éléments (panneau de détail des
éléments, cf. illustration « Garde natio-
nale »). Malgré la puissance de nos corps,
qui paraissait décente, nous avons une
statistique importante qui est en berne :
la discipline ! En fait les corps francais
sont constitués de cohortes de la garde
nationale, qui a une valeur de discipline
(et donc une tenue au feu) fort mauvaise :
deux ! En comparaison, notre corps du
Wurtemberg fait presque bonne figure

D i
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avec ses régiments a six (pas extraordi-
naire, mais mieux que la moyenne). Tout
s’explique désormais. Une grande bat-
terie autrichienne en plaine, beaucoup
de troupes ne tenant pas la ligne, et la
messe était dite d’avance.

Rassurez-vous, armée francaise, la
vraie, arrive ! Le 3° corps de Davout est
au nord, le 4° corps de Masséna est a
louest, & sept jours de marche. Il faudra
cependant &tre prudent, il ne s’agit pas
d’étre cueilli une nouvelle fois en ordre
dispersé. En ltalie, la manceuvre de
regroupement s’est bien déroulée, au
nord de Venise, larmée autrichienne
n'ayant rien fait de significatif cette
semaine.

REORGANISATION ET
ORDRE DE MARCHE

Tandis que les forces convergent,
et cela sera aussi valable dans vos
scénarios, il est nécessaire de revoir un
peu leur organisation, pour y apporter
des améliorations si possible, ou au
minimum pour connaitre vos troupes et
généraux. Avec un peu de travail sur la
structure de vos armées, vous pouvez
en effet en augmenter lefficacité de
fagon significative. Par exemple dans la
campagne de 1809 qui nous occupe, le
corps de Davout commence avec une
pénalité de 35%, car il dispose de trop
nombreuses troupes, quand Berthier
commande larmée d’Allemagne (il faut
en effet savoir qu'un général d’armée
donne un bonus en points de comman-
dement & ses subordonnés égal a son
facteur stratégique moins deux, et qu’en
plus Napoléon a des aptitudes sup-
plémentaires a ce niveau, le probleme
sera donc moindre quand il prendra

les rénes). Il ne faut donc pas hésiter
a mieux répartir les troupes. Il est ainsi
judicieux de passer dans la pile du QG
d’armée des unités qui consomment
beaucoup en PC (points de commande-
ment) pour une force de frappe faible
(une division valant 50 points ou moins).
Egalement, lartillerie non-divisionnaire
peut étre placée dans la pile du QG,
car cette formation a un bonus pour la
marche au son du canon et sera capable
de rejoindre relativement facilement une
bataille adjacente & sa position). Par ail-
leurs, les sapeurs et médecins agissent
au niveau des piles, donc veillez a répar-
tir une unité dans chaque corps (elles
ne servent pas si elles sont uniquement
dans le QG d’armée).

Autre paramétre a prendre en
compte : les trains de ravitaillements.
Comme nous lavons vu, il est prudent
d’en avoir un avec soi si vous pensez
avoir a garder une place, pour contrer
un jet de reddition. Cependant, si ce
n'est pas le cas, un choix cornélien
s’offre a vous... En effet, les trains de
ravitaillement peuvent étres ponction-
nés par toute unité peu ravitaillée qui
est dans la méme région ou méme une
région adjacente ! On est donc tenté de
les garder dans la pile du QG d’armée
par exemple, et de laisser les corps
manceuvrer sans. Mais si vous faites
ainsi, vous perdez le bonus de 10% que
la présence de chariot donne au feu de
vos régiments, s'ils sont dans la méme
pile que vos soldats. Et 10% n’est pas
un bonus négligeable. Il faut donc agir
au cas par cas. S'il vous manque un
jour pour arriver dans une région, ol si
aucun combat n’est a craindre, trans-
férez-les. Autrement gardez-les avec
vous, méme si cela vous ralentit.

Récupération de la cohésion
au repos (par jour)

Base +1
Assiege -1.5
Assiggeant -0.5
Posture offensive -0.5
Posture passive* +1
Dans une structure* +1
Irrégulier +0.5
| Région loyale 0a+0.5
1A difficile +0.5
IA tres difficile +1
Bon moral national 0a+0.5

* On considére qu’une troupe dans
une structure benéficie toujours

du bonus « posture passive »
egalement, pour un gain réel de +2
si dans une ville ou un fort.

Cybers?rcfége -




Phase de récupération pour Lannes

& Nuremberg. Protégés par la

ville, les régiments vont pouvoir

étres recomplétés (si vous avez des
remplacements) et reprendre un peu
de cohésion. Comptez quelques tours
cependant, et veillez & toujours rester
dans un endroit ravitaillé pour cela.

Une meilleure répartition des troupes
n'est pas la seule astuce possible. Il
faut en effet tenir compte de l'aspect
multinational des troupes de U'Empire
francais. En effet, vous aurez souvent
comme alliés des Bavarois, Suisses,
Italiens, Polonais, divers états rhénans
et bien d’autres encore. Le jeu ne vous
force pas dans labsolu 4 garder tout ce
joli monde avec ses généraux initiaux,
mais sachez qu'il faut au moins qu’un
des général de la pile puisse les com-
mander pour ne pas payer une pénalité
de 100% en CP (ce qui nous met la
division 4 6 CP). Considérez également
le fait de réunir en une seule division
deux formations trop étrillées ou
incomplétes. Ainsi vous aurez souvent
a gérer des divisions qui n’en ont que le
nom (divisions de dépét ou aux effec-
tifs incomplets ou affaiblis). N'hésitez
pas a les séparer de leurs brigades
constitutives pour en refaire une seule.
Attention cependant a ne pas sombrer
dans lUexcés inverse, qui serait de
n’avoir que 1-2 divisions extrémement
puissantes dans un corps donné, car
celles-ci en combat risquent de ne pas
étre utilisées de fagon optimale. Il existe
en effet toujours le risque qu’une fois
lunité adverse détruite ou en déroute,
votre unité (la division surpuissante)
ne s'engage pas contre une nouvelle
unité adverse pendant toute Cheure de
combat.

LA ROUTE DE VIENNE
EST OUVERTE

Mais reprenons le fil de la campagne.
Plusieurs semaines passent ou les
Autrichiens et les Frangais échangent
des coups non décisifs. Mais une fois
Napoléon arrivé, une progression réelle
peut commencer, en suivant les rives
du Danube. L'IA autrichienne reste en
retrait dans ce secteur, laissant des
forces dans les villes et forteresses,
mais étant fort active ailleurs, comme
pour compenser. Ce n'est pas un si
mauvais calcul, car de toutes fagons
il sera difficile pour 'Autrichien de se
rassembler & temps pour contrer la
force principale francaise, surtout si
elle est commandée par Napoléon. Il
vaut mieux en effet frapper dans les
points faibles. Cela signifie la coupure
des lignes de ravitaillements et la prise
d’objectifs secondaires, pour glaner la
oli c’est possible des points de victoire,
tout en évitant Uogre corse.

Le ravitaillement est uniquement
les structures (villes

localisé dans

Bataille de Linz - 16-21 mai, 1809 - Jour 3, Victoire francaisel
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—Cyberstratége

et dépéts), et il ne peut réellement
s’acheminer en quantité que si vous
maintenez une ligne de trois en trois
régions (quatre si le temps est clé-
ment et quiil y a des routes). Méme
avec cela, si votre ligne n'est pas un
réseau (une grille) mais un chapelet de
dépbts, un délai va s’instaurer entre la
présence de vivres en début de chaine
et sa distribution a la fin de celle-ci.
Heureusement, il reste possible de
suppléer ce systéme automatisé en
déplagant manuellement les trains
de ravitaillement dont vous disposez,
ceux-ci ayant lheur d’@tre vidés en
premier par vos troupes avant de ponc-
tionner leur emport intrinséque. Encore
faut-il bien contréler toute la zone, et
c’est ce & quoi lIA autrichienne tente de
s’opposer, en garnissant les forteresses
et villes devant nous et en envoyant de
la cavalerie sur les arriéres.

Aspect lié fortement au ravitaille-
ment, la récupération de vos troupes
est primordiale. Il n’est pas nécessaire,
ni méme souhaitable, de se précipiter,
sauf au contact de lennemi, pour
se positionner de la meilleure fagon
possible. Dans les autres cas, il faut
ménager vos troupes surtout si le

temps est pluvieux ou neigeux.

Quand vous voyez que vos
unités ont perdues un quart

3 / de leur cohésion (15 jours de

marche suffisent pour cela), il faut
considérer la mise au repos dans

Pas une victoire trés glorieuse. A

quatre contre un et contre Napoléon,
von Rosenberg n’avait que peu de
chances de résister. C'est en fait une
marche forcée réussie qui a permis de
I"accrocher alors qu’il y avait encore
beaucoup de kilometres & parcourir pour
I'engager.



Liste des quinze phases principales d’une bataille

2. Appel par marche au canon.
3. Test de repli des protagonistes.
4. Test de deroute de chaque camp.

11. Test de capture d’equipement.
12. Tir ou assaut du régiment.

une structure, en posture passive. Cela
vous évitera de mauvaises surprises,
comparé d'un repos en rase campagne,
oli une attaque surprise reste pos-
sible (dans une structure, toute troupe
attaquée repasse en posture défensive,
ce qui est bien pratique). De plus, si la
structure est correctement ravitaillée et
de niveau suffisant (une ville de niveaux
trois ou mieux), alors il sera possible de
récupérer des hommes via le systéme
de remplacement, voire des régiments
entiers. Aprés un combat, sauf si vous
voulez porter lestocade, il faut de

1. Test d’engagement initial des troupes.

5. Chacune de vos piles choisit une pile ennemie (ou I'inverse !).

6. Les piles en posture défensive vérifient si elles doivent s’engager.

7. Détermination des regiments prenant part a la bataille pendant I’heure en cours.
8. Ajustement de la portee de I'engagement.

9. Tirage par initiative descendante de |’ordre de tir ou d’assaut des regiments.
10. Choix d’une cible pour le regiment sélectionne.

13. Test de moral par I"adversaire au niveau régimentaire.
14. Repéter les points 9 @ 13 jusqu’a la fin de I'heure de combat.
15. Fin du combat, compte des pertes et points de moral perdus.

méme ne pas hésiter a laisser au repos
une partie de ses troupes, pendant que
lautre sécurise la région, puis permuter
les réles et recommencer. Si votre
adversaire ne le fait pas, la différence
sera majeure en terme de puissance
de combat.

Ainsi ne faut-il pas trop forcer
sa chance. Dans la partie de test,
Napoléon a réussi a repousser les
Autrichiens jusqu’aux portes de Vienne,
mais la cavalerie signale au nord les
corps de Liechtenstein et de Bellegarde
qui semblent en bonne forme (ils n'ont

fait que repousser Bernadotte et main-
tenir le contréle sur la Bohéme). Il vaut
mieux dans ce cas temporiser et se
regrouper, en nettoyant les infiltrations
autrichiennes et en prenant les villes et
forteresses qui se trouvent encore sous
controle ennemi. Bien entendu, il reste
possible de tenter son va-tout et de
poursuivre I'attaque plus en avant, mais
les scénarios sont généralement assez
longs pour vous permettre de reposer
vos troupes. De plus, dans le scénario
de 1809 et dans plusieurs autres, vous
pouvez activer une option dans le
grand livre, qui vous permet de rajouter
quatre tours a la durée de la campagne,
aussi ne vous en privez pas. Ces options
sont souvent sous-exploitées par les
joueurs, mais sont d'un réel intérét,
comme celle qui augmente les chances
de marche forcée par exemple, ou celle
qui redonne de la cohésion aux troupes.
A vous de juger si la dépense en vaut
la chandelle bien sir... Gagner un scé-
nario des Campagnes de Napoléon
n’est pas qu’une histoire de manceuvres
militaires sur Uinstant, il faut également
assurer la logistique, revoir en profon-
deur lorganisation de vos troupes et
penser sur plusieurs dizaines de tour
aux effets des décisions que vous
prenez en début de partie. & & &

Napoléon au sommet de son art ! Non content d’avoir des compétences en nombre, sur la premiére période de I'Empire le jeu le
crédite en plus de deux niveaux d’expérience, pour simuler son art magistral de la guerre. Le premier niveau donne +1 en capacité
défensive pour un général, tandis que le second donne un bonus en capacité offensive. Certaines aptitudes peuvent également
changer de niveau, donnant encore plus de poids & ses actions...
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ANALYSE

DANS LE PRECEDENT NUMERO, NOUS AVONS TRAITE POUR L’ESSENTIEL

DE LA CONCEPTION DES DECKS. IL EST DONC TEMPS DE S’INTERESSER AUX
OPERATIONS SUR LE TERRAIN. UNE GESTION RIGOUREUSE DES RESSOURCES ET
DES UNITES PERMET EN EFFET DE DOMINER LES ETENDUES DEVASTEES, MEME
AVEC DES JEUX RESOLUMENT NON OPTIMISES.

our bien démarrer une partie,
et ce quelque soit la main de
départ, il ne faut pas dilapider
ses ressources. Dans les premiers tours,
les points d’action ne sont pas tous

les autres factions. La priorité absolue
est le déploiement d’une unité et d’'un
héros, un général de préférence. Les
points d’action excédentaires servent
a créer des armées, une économie sur
les tours ultérieurs.

Par Laurent Fillion

Passés les cing premiers tours, parti-
ciper aux enchéres devient nécessaire,
mais ponctuellement. De nombreuses
unités nécessitant au moins cing points
d’action pour &tre opérationnelles, il
vaut mieux investir si on ne veut pas

utilisés, inutile donc d’enchérir contre

occuper son tour a4 n'en déployer
gu’une seule. Quant aux unités lourdes,
comme le Colossus ou le Vengeance, la
question ne se pose méme pas.

PPAS D'AVENIR
POUR LES FLAMBEURS

Vers le milieu de la partie, la réserve
de points d’action augmente naturelle-
ment du fait des éventuels administra-
teurs présents, des captures de héros
ennemis ou simplement par la con-

Xenopods

Unit Riomecha
Hit Points: 8/8
Attack: 6
Dofanse: b
Resistance: 3
MNovement: 2
Range: 2
Counter Attack

I this unit’s dafense die roll exceeds
the att s die roll, the difference
s applied as damage to the att

Assault 4

Unit can add 1 o l.'&su.a?k die but
}hen suffers & minus 2 Delense penalty
lor the remainder of the round and
162 reman committed for an
round.

Reavor
CoarterAttark
Asadt 4

[ 250 8/8 P ]

Le Reaver n’est pas une unité trés puissante mais
face aux indépendants il est largement suffisant.
Il n"y aura pas de second round.

Ayant économisé mes ressources, e suis
& méme de miser plus pour déployer le
Destroyer sans aller jusqu’a me ruiner. Je

n’avais besoin que de la troisime place.
—Cybersirotége—@




Jeu fantastique en tour par tour

Une petite patroville de routine m’informe
qu’un Colossus vient de sortir du QG des
machines. J'ai trois tours pour me préparer.

Affrontement en plein désert, les Psykers sont
totalement inutiles. Par contre le Destroyer m’a
permis de prendre I'avantage, le Colossus na

pu agir.

Reaver
Xenopods

Unit Biomecha

Hit Points: 8/8

Attack: 6

Defense: 6

Resistance: 3

Movement: 2

Range: 2

Counter Attack

I this unit's defense die roll exceeds
the attacker's die roil, Lhe daifference
= spplied a5 damage to the attacker
Assault 4

Dostraver 1
Shock Attack
i e _

IR PRI ~

Il est temps d’en finir, la chance ne
dure jamais éternellement. J'utilise une carte tactique
pour m'assurer de la destruction de ce monstre.

struction et amélioration d’un centre
C3l. La participation aux enchéres doit
donc toujours étre motivée : bouger
ses armées et produire dans le méme
tour, faire le plein de cartes tactiques,
pratiquer une campagne massive
d’assassinats ou de sabotages, produ-
ire un missile nucléaire, tirer des cartes
ou tout simplement jouer en premier...
Tant que six points d’action vous per-
mettent de gérer les affaires courantes,
il est inutile de miser vos ressources a
tout va.

Evidemment, vous aurez fatalement
besoin de miser & un moment donné. En
ayant réalisé quelques économies au fil
des tours, il sera alors facile de miser
plus que les adversaires informatiques
au moment critique. Evitez toutefois de
jeter parles fenétres desressources que
vous n'‘avez pas a foison ou que vous
consommez massivement : ressources
humaines pour les mutants et les
xénopods, matériel pour les machines.
Les ressources technologiques sont
généralement plus rares que les autres
et sont indispensables a toute produc-

tion scientifique, évitez donc de les
miser a2 moins d’'en produire plus de
deux par tour ou d’avoir fait limpasse
sur la science.

Les enchéres sont moins rudes contre
deux ou trois adversaires du fait de la
répartition plus équitable des points
d’action. Les deuxiéme et troisiéme
places sont facilement accessibles, il

imperial Palace
HQ RC: TH ITIE

suffit de n'acheter qu’un a trois dés
suivant la pression exercée par les
joueurs adverses au tour précédent
pour disposer de quoi se développer.
Par contre, en duel, la différence étant
de lordre du double, il est indispensable
de ne miser qu’au bon moment et de ne
jouer qu’avec des armées peu coiiteuses
a déplacer.

Scrap Collector
Mutants

Facility CollectorM
Structure Points: 2/2
Level: 1

Number of Upgrades: 0
Defense: 2

Resistance: 2

RC: 1M

This facility collects 1 materials
resource per turn

L'IA aime délocaliser son siége. Aprés avoir
vaincu les humains, les mutants squattent les
lieux. Aller les chercher aussi loin demandera
quelques efforts.

@—Cyberstrctége -



Les mutants ont fait une descente sur un
de mes avant-postes. Je compte sur la
puissance du Destroyer et du Psyker pour
surmonter le handicap en ravitaillement,
aprés avoir préparé le Termagant par
bombardement. Seul les Skulls crushers
survivront, le sacrifice de mon armée me
permet d’obtenir un répit.

Si vos adversaires avancent des
armées comptant huit unités, miser
massivement est une bonne méthode
pour limmobiliser. A ne pratiquer
toutefois qu’a doses homéopathiques
si vous n‘avez pas des masses de
ressources. Acheter sept dés sup-
plémentaires revient trés cher et peut
s’avérer inefficace si [lA a des revenus
supplémentaires en points d’action.

RESTER MAITRE CHEZ SOl

Passons maintenant a la gestion
de votre domaine proprement dit.
Comme cela a été écrit dans larticle
précédent, vous devez absolument
maitriser tout ce qui se passe dans
votre zone de ravitaillement. Une fois
que cette derniére est explorée, il
convient de la patrouiller réguliérement
avec au moins une unité de recon-
naissance, de préférence menée par
un héros éclaireur doté de la capacité
bounty hunter, afin de détecter toute

Fax

AP Chain Guns
Attachment

Attaches To: Infantry
Robot
Powered Battle Arm

+1 Attack
Add 1 1o unit attack strength
Armor Piercing +1

Abonus i fed to damage Inflicted
:ila u:;:tc:&m combat sttack aganst

incursion et d’appréhender les héros
isolés. Rien de plus désagréable que
de voir les xénopods ou les mutants
batir tranquillement une base furtive a
proximité de votre QG. Vos adversaires
ne manqueront pas de vous inonder
d’unités A bout de souffle, aucune ne
doit approcher a plus de deux tuiles
de votre QG. S’ils vous localisent,
attendez-vous a toutes les surprises :
bombardement nucléaire au quinziéme

Master Strateght 2

Spore Mortars
Xenopods

Unit Artillery e s
MNassive Damage (x1.5)
Disable 2/2 ‘
N 3 O 5/9 B2

Hit Points: 3/3

Attack: 6

Defense: 2

Resistance: 4

Movement: 2

Range: 2

Rear Area

Ifunit s In back rank, attacks against it
are made at half strength

Disrupt 2/2

Asuccessful attack decreases the
target's defense by 2 for two rounds
Disable 2/2

Asuccesstul ‘"b”% ecreases the
target’s attack by 2 for two rounds

Termagant
Rage Steadfast
Breakthroush

[3 D10/100°9 1 |

Re.
Courter Attack
Assadlt 4

(2 B 8/8 BN Z |

tour griace a une bombe trouvée dans
le désert, arrivée massive d’assassins
et de saboteurs.

Tenir tous vos avant-postes de
maniére séricuse n'est pas possible,
mais il ne faut pas les laisser sans
défense pour autant : n'importe quelle
unité peu chére avec trois points de
défense fait laffaire. Le but est d’éviter
les conquétes par unité de reconnais-
sance, la tactique favorite de U'lA. Si la
menace est plus sérieuse, il vous faudra
intervenir avec votre armée principale.

Cette derniére est a distinguer de la
garnison de votre QG. Elle n’a qu'une
vocation défensive, aussi doivent s’y
trouver des unités capables de faire
mal pour un cot minimum :
disposant de la capacité assaut et
de lartillerie sont suffisants. Si vous
disposez d’'un général, dotez-le d’une
armée propre plutét que dutiliser la
garnison, cela fera plus de place pour
les intellectuels, tacticiens et les larves
(dans 'hypothése d'un jeu xénopods).

Votre armée, de son cbté, doit étre
a méme de défaire toute opposition
et d’étre mobile pour un léger coiit
en points d’action. Il serait en effet
dommage de ne pouvoir la bouger
plusieurs tours de suite 4 cause d’'un

infanterie

manque de chance lors des enchéres.
Un maximum de cing unités et un
général doivent faire Uaffaire. Préférez
la qualité a la quantité, mieux vaut trois

Spare Mortars
Roar Area  Disrupt 272
Disable 272

—Cyberstratége

Les mutants ont encore I'avantage. La
faiblesse des reaver devient criante devant
la variété des capacités mutantes.



Round 7 ! Une batadille longue
et harassante. Un assaut me
débarrassera du Termagant.

Master Strategist 2

Raider 2

Reaver
Xenopods
Unit Biomecha
Hit Points: 8/8
Atlack: 6

Defense: 6
Resistance: 3
Movement: 2
Range: 2
Counter Attack

If this unit’s defense die roll E}tceeds
the attacker’s die roll, the difference
i applied as damage to the attacker

Assault 4

Unit can add 4 lo n s tta?k die but
hen suffers a u- peaally
or the reman er t d an

L remain committe: YG’ an
ad itional round.

Termagant
Rage Steadfamt
Breakthrough

13 2l 4/10 B 1

Counter Attack
Assault 4

(2 B 1/6 B 2 |

marines équipés d’armes a énergie
et génétiquement améliorés que cing
exemplaires de base.

Si vous aimez vraiment jouer avec
des hordes innombrables, utilisez
en priorité des unités dotées de la
capacité rapid reaction, qui ne colitent
rien en terme de points d’action.

L’emploi de votre armée est fonction
de votre exploration et de votre zone
de ravitaillement, inutile d’errer dans le
désert en comptant sur la puissance
brute de deux Vengeance pour défaire
le QG ennemi non localisé. Non seule-
ment vous vous trainerez, mais vous
risquez aussi de passer a c6té sans le
voir pour peu qu’il soit camouflé. Elle
doit étre employée a détruire tout ce qui
se présente, un bon moyen de laguerrir
en attendant de savoir ol frapper.

A LA CONQUETE
DES DUNES

Une fois que vous étes maitre de
votre domaine, il est temps de U'étendre
si vous n’y avez pas découvert d’avant-
poste neutre. La construction d’avant-
postes est le moyen le plus courant.
Les batir au maximum de vos capacités
de ravitaillement est efficace si le ter-

rain n‘est pas trop accidenté. Sinon, il
faut effectuer quelques observations
rapides pour déterminer Uendroit
optimum ou le placer selon la zone
a explorer. Une fois la construction
effectuée, tenez la position avec votre
armée principale le temps de déployer
un minimum de défenses, mais surtout
de reconnaitre les environs.

Vos unités de reconnaissance sont
vos meilleures alliées pour cela. Cette
progression par bonds est plus efficace
que de les envoyer a laventure loin
de vos bases, ol elles deviennent des

cibles faciles pour le moindre inter-
cepteur. En cas de mauvaise rencontre,
votre unité aura une chance de fuir
sans se faire pulvériser. Un jeu clas-
sique compte une demi-douzaine de
ces unités ; les perdre & un rythme
industriel revient a lancer des invita-
tions aux assassins. Le renseignement
est au coeur de toute action militaire
dans Armageddon Empires. Procéder
de cette maniére peut sembler lent,
mais c’est sans compter les places
fortes indépendantes qui sont assez
courantes en réglage uncommon.

A terme, vous arriverez en vue de
vos premiers objectifs sérieux : soit des
indépendants exceptionnels, soit les
premiéres armées hostiles en terrain
découvert. Pour les indépendants, la
recette est toujours la méme. Sl y a
une place forte et du relief : assiégez.
Dans le cas contraire, passez a lattaque
directe. Généralement, ils sont plutdt
faibles, mais il existe quelques excep-
tions. Les tourelles de défense peuvent
devenir pénibles, aussi ne les attaquez
pas sans avoir des unités ayant moins
de six points de défense. Le Corrupter
de la Strange gate est une proie facile
si vous disposez d’attaques de choc, le
Mecha harbinger est une plaie, mais il
vaut mieux de toute fagon s’attacher
les services d’Aska. Restent les
Tentacles beasts, assez ennuyeuses
en début de partie si elles bénéficient
d’'un bonus défensif en ville. Comme
pour les tourelles, approchez-les avec
des unités disposant dune défense
correcte.

"ﬂ"-l nanﬂn [EEA

L'avant-poste Hidden Hive a été placé &
I'extréme limite de la zone de ravitaillement
sur une case de désert. L'extension est
optimale et ce nouveau territoire sera
rapidement exploré.

@—Cybersfrofége -



Point Cost: 3
Cyaeg Queen
Xenopods
Hero Queen
Unique
Resource Cost:
Wound Points: 4
Command Rate: 4
Fate: 6
Resistance: 3
Movement: 1

Master Administrator 3

This hero adds 3 die to any
technology or gentetics card
creation rolls and increases action
points by 3 if the hero is located
at the faction’s HQ

Bodyv Guard 2

This hero gets 2 additional
defense die in an
assassination/sniper challenge

Jd

REFLECHIR AVANT D'AGIR

L’analyse dupotentieloffensifadverse
se résume a quelques critéres :

® Y a-t-il un général ? Ces derniers
permettent [utilisation des points
de destin et peuvent vous contester
linitiative en plus des éventuels bonus
quils accordent a leur armée. En
labsence de général ennemi et si vous
en disposez d’un, vous pouvez charger
sans vous posez trop de question.

® Les capacités des unités ennemies
sont elles dangereuses pour vos propres
troupes ? Hyperkinetic est mortelle
pour les unités blindées, les résultats
sont désastreux contre les véhicules
de soutien des armées d’infanterie.
Les attaques de choc sont capables de

mettre & mal les unités les plus puis-

Not Stealth Capadle

—Cybersirotége

a ,
& el You may start your tum now

-

(2% [3% 30

Ichthyos
Technologist 5

Haploid
Chief of Staff 3
Tactician 5

373

Des prisonniers, un administrateur, et les points d’action ne sont plus un
probléme. A quoi bon miser des ressources quand on peut tabler sur un

minimum de vingt points par tour ?

santes. Breakthrough condamne votre
artillerie a une destruction rapide...

® |’adversaire a de lartillerie, étes-
vous capable de la faire taire rapide-
ment ? Les points d’attaque des unités
hostiles sont-ils supérieurs aux points
de défense des votres et inversement ?

Tha fainrdian

No Hera Commanding (4)
1 Uit

Fate Points Mot Avadable
Not Steath Capable

Ht Foints: 11/11
Attack: 8
Defense: 7
fesistance: 5

Amor <2
Ay danage receved s modfied by -2
Counter Attack
¥ths mil gelease F" rell e
PRAERESRESE

arget

Disable 32

(3 B3I 2 )

Voila un indépendant qui a I'air plus puissant qu’il
ne I'est. Sans héros pour le diriger, ¢’est une proie

Aska et sa bande sont ce qui se fait de pire en
troupes indépendantes. Affronter un Harbinger
en début de partie coote cher.

Pesez bien votre décision avant de vous

mettre en marche, ne vaudrait-il pas
mieux envoyer un assassin ou procéder
a une frappe aérienne sur Uartillerie ?
® En terrain découvert, le bonus
défensif du terrain est accordé au
défenseur,

réfléchissez a deux fois

Corrupter
Independents

Unit Blomecha

Hit Points: 13/13

Attack: 12

Defenso: &

Resistance: 4

Movement: 2

Range: 2

Multi-Tareet

ALIOWS UNIT 1O 3TLACK MULLpLE targets
Disable 3/2

Asuccessful attack ases
target l’ilud 'ﬁ .l?c'-gls-o [

facile : il n’a pas de point de destin.




avant de charger un Mauler perché sur
une montagne ou une petite armée ber-
serk qui se terre dans des collines.

@ A moins de ne pas avoir le choix,
n‘envoyez au combat que des armées
dirigées par un général. Leur présence
est plus importante que les bonus
qu’ils accordent, car ils sont la condi-
tion d’accés aux points de destin. Se
passer de ces derniers est un non sens :
ils sont immédiatement disponibles,
s’accroissent et ne vous coltent rien. En
tout début de partie, c’est ce qui vous
permettra de pallier les faiblesses d’une
armée peu puissante et de prendre un
peu d’avance dans votre développe-
ment.

® Que ce soit en terrain découvert ou
lors d’'un siége, n'engagez le combat que
si vous avez les moyens de vous débar-
rasser rapidement de unité la plus mor-
telle. Vous étes ainsi assuré de vous en
tirer sans trop de mal si vous n'avez pas
de chance aux dés. Dans le cas contraire,
VOUS COUrTez au massacre.

Le tout est d'évaluer lefficience de
votre armée avant attaque. Face a des
unités lourdes trés fortes en attaque mais
faibles en défense (Mauler, Corrupter,
God soldier, EVO et la plupart des
géants), lemploi d’unités de choc fera la
différence et permettra Uassaut immé-
diat. Face a des unités plus équilibrées
(Behemot, Destroyer, Harbinger), il vous
faudra soit un potentiel de destruction
important, soit disposer de la capacité
disrupt.

4
{

(Ol Harbinger Mecha
LI

0 O

The enemy has missed your unit! [} L

e

nmy has encountered Aska's Aces. They
offer to join your cause for 3 price. Youmay
accept, ﬂ?h:. of decline and continue your
mavemen

Les mutants attirent moins de sympathie que les
humains mais il est toujours possible de prendre un
excellent départ moyennant paiement. Un tel avantage
si tét dans la partie est exceptionnel.

Harbinger mecha
Independents

Unit Mecha

Hit Potnts: 11/11
Altack: 8

Defense: 7
Resistance: 3
Mavement: 2
Ranga*2

Reactive Armor -2
Ay damage received &
Counter Attack

If this veR's difeass g
the atacker s die roil,
e m dAvmage ¢

Si vos unités n‘ont pas de capacité
de choc ou d’aggravation de dom-
mages, vous prenez aussi le risque
de voir la bataille s’éterniser, seule
la supériorité numérique peut encore
VOus procurer un avantage.

Si vous disposez de cartes tac-
tiques, il faut vous assurer d’avoir
une réserve de points d’action pour
les utiliser. Chaque carte nécessite
un point d’action, & moins d’avoir
un général doté du trait tactical
genious, lui permettant de les utiliser
gratuitement.

Se jeter rapidement a la gorge de
ladversaire en assiégeant rapidement

B DOe |

Sus au gardien avec juste un harbinger.
Cela aurait du passer, mais la dépense
de six points de destin a été inefficace.

Heureusement que cette unité est trés solide.

son QG est tentant et possible sur les
cartes normales et grandes. D’autant
plus qu’en cas de victoire, le gain per-
met dans le pire des cas de doubler
vos ressources. Malheureusement, les
QG sont rarement dans votre zone de
ravitaillement en début de partie, méme
aprés avoir posé ou conquis un avant
poste. Il est toujours rageant de devoir
s’arréter aux portes de la base ennemie
a cause du ravitaillement.

Le grand saut est possible pour peu
que la situation vous soit favorable et
que vous en soyez informé. Quelle est
la défense adverse ? Pas question de
se frotter aux unités ennemies les plus
puissantes avec un malus de trois en
attaque et deux en défense. Comme
toujours, le renseignement est au cceur
du probléme. De votre c6té, pour que
cela fonctionne, il faut que vous dispo-
siez d’'unités puissantes et bien dotées
en capacités.

Le Corrupter vient de signer son arrét de
mort, la contre-attaque du Harbinger va le
broyer. Revanche cynique d‘une unité qui ne
présentait plus aucune menace en attaque.

@—Cybersfrofége -



Tirez les premiers, Messieurs les anglais !

Obtenir l'initiative dans une bataille est

assez simple, I"attaquant ayant un bonus

de cing points, le défenseur un bonus de
deux. l'attaquant obtient donc toujours
Vinitiative sauf en présence d’un général

qui accorde divers bonus. Attention donc si
vous jouez & l'assiegeant et que I'ennemi
se porte aussitot en attaque : un des bonus

accordés par les genéraux provient du
nombre de points de destin disponibles.
Si c'est la somme de ces derniers qui
vous confere I'avantage sur I'attaquant,
le retour de baton peut étre severe dés
que votre stock diminue. Rien de plus

desagreable que de voir une unite lourde

Attacker Bonus: 5
Aggressive Boaus: §
Command Rating Ranuc: 4
Fate Bonus: 3

Total Foints: 17

ou de choc tirer la premiére et neutraliser la vatre...
Seuls les heros « agressifs » echappent a ce petit probléme du fait de leur
bonus propre. Tenez en compte si vous croisez Colomba menant Mauler et

Basher.

LEPREUVE DU FEU

Une fois que la bataille a débuté, vous
étes engagé pour un round entier, le
temps pour chaque unité d’agir. La fuite
n'est possible qu’au terme de ce délai
et vous inflige une attaque dépendant
de la puissance des unités adverses
restantes. Cette possibilité peut donc
vous cofliter cher si vos troupes n'ont
pas beaucoup en défense. A réserver
a vos unités de reconnaissance qui se
seraient faites surprendre et nont rien
a perdre, ou sivotre armée est diminuée
suite a des combats précédents.

La meilleure facon de gagner une
bataille est d’anéantir ou de mettre en
fuite l'ennemi sans avoir subi de pertes
de votre coté ou, mieux, sans avoir
encaissé le moindre point de dom-
mages. Cest possible en usant avec
circonspection de vos points de destin,
dont le total est renouvelé a chaque
tour et s’accroit au fil des victoires de
votre armée. lls ne constituent pas la
panacée pour autant et ont tendance
a fondre comme neige au soleil dans
le feu de laction. Réservez-les pour
vous sortir de situations légérement
a votre désavantage, en transformant
un échec en défense pour éviter une
petite attaque de choc ou l'application
d’'un malus par disrupt, disable, ou
breakthrough.

Votre priorité doit étre de neutraliser
au plus vite lunité adverse la plus puis-
sante afin de limiter les pertes dans
vos rangs, que ce soit en la paralysant,
’handicapant ou la détruisant (le
Mauler est parfaitement capable de ce
genre d’exploit avec un peu de chance
ou un appui en cartes tactiques).

L’IA ayant tendance & faire de
méme, avantage est a celui qui tire
le premier....

—Cyberstratége

Les possibilités de rencontre étant
trés vastes, le mieux semble &tre
d’étudier un exemple de situation de
deux fagons différentes :

Mes mutants ont ralliés Aska au
quatriéme tour, je dispose donc d’'une
unité indépendante, le Harbinger, trés
solide avec une attaque correcte de
huit points renforcée par la capacité
contre-attaque. Cette derniére trans-
forme les attaques adverses ratées
en dommages. Impressionnant sur le
papier ! Je décide de pousser mon
avantage en envoyant Aska affronter
le Guardian de la Strange gate,
un Corrupter. Il serait en effet dom-
Critter
obtienne ladhésion immédiate de
ce monstre, ainsi qu'un avant-poste
aussi intéressant a deux pas de mon
QG. Le terrain est dégagé et n’offre
aucun avantage, autant attaquer tout

mage qu’un en maraude

de suite. Tous les dommages subis
sont réduits de deux points et, avec
sept points de défense, je dois pou-
voir tenir téte indéfiniment au monstre
extra-terrestre. Par contre, ce
dernier dispose d’un disable 3/2 qui
m’étera trois points d’attaque pour
deux rounds a chaque fois qu’il fera
mouche ; jai toutefois six points de
destin grace a Uexpérience cumulée
par Aska lors d’'un combat précédent.
Sans autre appui, je risque d’avoir du
mal a vaincre du fait de ce manque de
capacité offensive.

Mon premier tir cause deux points
de dommages, la riposte ne se fait pas
attendre : dix points d’attaque ! Si je
résiste a cette attaque, tout ira bien,
car le multi ciblage du Corrupter ne lui
laissera plus que deux points d’attaque
pour la suivante. Et ils lui feront trés
mal du fait de la contre-attaque.

v

The Guardian » & ¢

Defender Bonus: 2
Aggressive Boaus: 0
Command Rating Ranuc: O
Fate Bonus: 0

Total Points: 2

A chaque nouveau round, I'initiative est

recalculée. L'attaque directe est préférable

au siége si |"on mise sur la neutralisation
de l"adversaire.

Six réussites contre cing en défense,
jutilise mes points de destin pour
revenir a une situation nulle. Manque
de chance, aucun des lancés ne réus-
sit, je viens de perdre tous mes points !
Je ne subis aucun dommage mais
mon attaque tombe aussitét a cing.
La seconde attaque a deux points
arrive aussitot aprés et me permet
de causer deux points de dommages.
La victoire est possible mais elle va
demander du temps et de la chance
en jouant sur la contre-attaque...
Jouer a ce petit jeu n’est possible que
grace a la résistance exceptionnelle
du Harbinger, car celui-ci n’a plus
que deux points d’attaque au terme
du deuxiéme round ! La chance m’est
favorable et le Corrupter n’obtiendra
plus assez de réussites pour causer
d’autres dommages. Son obstination
a lancer ses petites attaques a deux
dés causera sa perte. Les réparations
me coliteront toutefois la bagatelle de
cinq points d’action.

Revenons en arriere. On a vu
que cette victoire doit beaucoup
a la chance. Avec quatre tours de
préparation, Coloboma (pour son
bonus de déplacement) est placé aux
commandes du Harbinger, le second
lui est octroyé, ainsi qu'un Basher.
Une attaque de choc et deux engins
quasiment indestructibles (qui n’ont
pas coiité bien cher): cette armée
est capable d'écraser le Guardian
mais aussi toute force rassemblée par
les IA & ce moment de la partie (tour
10)! Neutralisé d’entrée de jeu par le
basher, le Corrupter n’a pas l'occasion
de faire usage de sa puissance de feu
redoutable tandis que patiemment les
autres unités lui grignotent ses points
de vie.



Basher

Mutants

Unit Dragon

Hit Foints: 11/11
Attack: 8
Defense: 5
Resistance: 4
Movement: 3
Range: 1
Breakthrough

Asuccessful hit against a froat line
enemy unit sllows an attack at full

Tz
Melt1- Brget
Disable 32

(2 D 3302 ]

Variation sur le méme théme & fin de
démonstration. Le Corrupter est vaincu, je n'ai
plus de points de destin pour le prochain round,
mais cela n"a aucune importance vu que les
harbingers vont en terminer & ce round ci.

Une attaque de QG sans ravitaillement pour

strongth against a bu row unk even
1 l{\ e defender has the rear area

Shul.k Atlack

A successful attack commits the target
for the rest of the round

en finir. On notera le bonus en défense qui
rend cet acte de bravoure possible. Sans le
Destroyer cette attaque était vouée & |"échec.

Master Admmialvtrator Y

LiDELL-HART PLUTOT
OUE CLAUSEWITZ

Quoi qu’il en soit, ce n'est pas sur
le champ de bataille méme que vous
inverserez le cours d'une partie. La
méthode la plus sire pour vaincre
reste d’avoir un avantage en terme
de ressources, dans la mesure ol ces
derniéres conditionnent les unités
présentes et les points d’action néces-
saires a leur emploi.

Plutét que de chercher une bataille
décisive risquée, essayez en priorité
les techniques indirectes... Vous n’étes
pas dans un jeu de stratégie en temps

réel, le nombre d’unités utilisables par

Strange Gate

Inde pendents

Facility Outpost
Unique

Structure Points: 15/15
Level: 1

Number of Upgrades: 0
Defense: 6

Resistance: 8

Recce S10 R3

Xenopods
Unit Biomecha
Hit Points: 10/12
Attack: 8
Defenze: 8
Resistance: 3
Movement: 2
Range: 2

Shock Attack

Asuccessful attack commits the terget
fee the rest of the round

Massive Damage (x1.5)

Asuccessful attack does one half again
as much damage

chaque joueur est limité aux cartes
de son deck. Rien de pire donc que
d’obtenir des victoires a la Pyrrhus.

Poser un Qutrider ou une Imperial
recon ne demande que peu de res-
sources. lls parcourent de grandes
distances facilement. ’arme parfaite
de harcélement pour distraire 'ennemi
en lui détruisant ses collecteurs et en
traquant ses héros isolés. Les efforts
déployés par UlA pour leur courir aprés
vous donneront le temps de renforcer
vos défenses ou de créer quelques
babioles technologiques et cartes
tactiques.

Si la garnison ennemie est trop forte,
contournez le probléme en usant de
bombardement aérien ou du missile

This facility conducts recconaisance
Supply Barracks

Hardened

All damage aalnst this faallty is cut in
half and a WMD attack does not
automatically result in destruction

La Strange gate est une des meilleures
installations indépendantes. Elle n"offre
pas d'unité mais permet de savoir tout
ce qui se trame dans les environs. Les
unités furtives ne le sont plus !

Loghitics Gerius 3

Masstre Damage (x1.5) §
474 1 NS T BT0/TZEN 7 |

conventionnel des mutants, couplé a
des cartes tactiques (les augmenta-
tions du nombre de dés sont utilisables
avant le lancer). Les xenopods n'ont
pas d’armes nucléaires mais deux
passages d'un Pod hovership équipé
d’'un Plasma blossum procure le méme
résultat pour un colit bien moindre.

La victoire dans les étendues déser-
tiques est donc plus affaire de mobilité
et de ruse que de force brute. Il est bien
entendu possible de gagner en alignant
des unités lentes sans exploration, mais
la constance et la persévérance néces-
saires risquent d’avoir raison de vos
nerfs quand les hordes ennemies vien-
dront frapper a votre porte. ¢ & ¢

Cotte analyse a éte realisée a partir de
la version de base du jeu (patchée). Elle

ne prend pas en compte I'extension Cults
of the Wasfelands, par ailleurs testee
dans ce numéero page 30.




ANALYSE

LE DIGNE SUCCESSEUR DE FANTASY GENERAL N’EST PAS UN SIMPLE CLONE EN 3D.
C’EST UN JEU PROPOSANT UN SYSTEME EFFICACE AUX NOMBREUSES SUBTILITES. APRES
DES NUITS BLANCHES A MASSACRER DES PIXELS ET A COMPILER DES TABLEAUX, NOUS
SOMMES PRETS A VOUS DETAILLER LES STRATEGIES GAGNANTES EN OPTIMISANT TOUT,
DU RECRUTEMENT A LA POURSUITE DE L’ENNEMI.

ans Fantasy Wars, chaque

unité est définie par des carac-

téristiques. Elles peuvent étre
chiffrées, comme la défense, attaque,
la vitesse et la vue, ou bien représenter
une particularité. C’est le cas du moyen
de transport, qui détermine comment
lunité se déplace, et de la formation,
qui influe sur lutilisation du terrain au
combat. Par exemple, une cavalerie se
déplace rapidement et combat trés
bien en plaine. En revanche, elle est
lente et inefficace en forét. Les carac-

—Cyberstratége

téristiques chiffrées progressent avec
lexpérience, les autres sont fixes. En
outre, une unité posséde ou non des
aptitudes qui lui conférent des bonus et
des malus. Avec l'expérience, elle peut
en gagner jusqu’a cinq et un héros dix.
Certaines commencent méme le jeu
avec des sortiléges bien pratiques. Tous
ces facteurs font que chaque unité est
unique et existe pour un usage par-
ticulier. Il faut bien la connaitre avant
de la recruter et Lutiliser sur le champ
de bataille.

Patrick Receveur

DU LEGER POUR SECLAIRER

Le joueur commence chaque cam-
pagne avec de linfanterie légére qui
devient rapidement inutile au cours des
batailles suivantes. Ce type d'unité n'est
efficace qu’en terrain difficile et pour
combler des vides dans une ligne. Au
mieux, c’'est de la chair a baliste. Elle
peut cependant servir de garnison ou
tendre des guets-apens. Un joueur qui
peut se permettre de recruter d’autres
types d’unités le fera rapidement. Dans
la méme veine, la cavalerie légére est a
peine plus utile.

Pourquoi ce désintérét pour les uni-
tés légéres ? Tout simplement parce
que chaque armée posséde des éclai-
reurs a pieds et montés beaucoup plus
efficaces. Ils sont plus rapides, voient
plus loin, peuvent se faufiler entres les
unités ennemie et se déplacer méme
aprés avoir effectué une action. lls
possédent surtout une attaque de
tirailleur trés utile puisque lUennemi
ne peut y répliquer comme pour un tir
(sauf si c’est lui-méme un éclaireur).
Le seul bonus d’'une unité d’infanterie
légére sur une unité d’éclaireur est
qu’elle comporte plus de guerriers en
son sein.

La carte générale permet de se repérer
plus facilement.



Jeu en tour par tour

ects paletie
ext. info aboul a new objsct

Malgré cela, lefficacité des seconds
est telle que le joueur a envie den
recruter beaucoup en début de par-

Toutes les unités du jeu sont disponibles
dans I’éditeur. Il est méme possible de
poser des invocations.

tie. C’'est une erreur car, a la fin du
jeu, ils se font piétiner par des unités
lourdes trés puissantes. Pour avoir
des éclaireurs efficaces, les aptitudes
« attaque empoisonnée », « oeil
d’aigle », « panique » et un bonus
lié a un terrain difficile sont recom-
mandés. A pieds, ils sont efficaces pour
combattre et repérer lennemi. Montés,
ils sont pratiques pour aller récupérer
des objets cachés dans des recoins
difficiles d’accés. Les troupes légéres
sont les yeux d’'une armée, il en faut
pour éviter les embuscades, surprendre
lennemi et tenir le terrain
difficile.

DU LOURD POUR ECRASER

Loin des marécages et des foréts, la
plaine offre un vrai champ de bataille
ol la cavalerie lourde est reine. Sa
puissance d’attaque liée a4 son apti-
tude a la charge lui donne un impact
dévastateur. Rien ne lui résiste, a part
les unités de piquiers et celles ayant la
capacité de briser une charge, comme
les trolls. Son seul défaut est son impé-
tuosité. Comme les chevaliers frangais
a Azincourt et a Crécy, les cavaliers
lourds ont tendance a attaquer la cible
la plus proche sans qu’on leur en donne
lordre méme s'ils peuvent s’y empaler.
C’est pourquoi ils doivent &tre tenus
en réserve pour pointer la bonne
cible au bon moment. A linverse,
linfanterie lourde peut se per-
mettre d'étre en premiére
ligne car elle encaisse bien
et attaque la cible quon lui

attribue (sauf les bersek-

ers orcs, ce ne sont pas
des fous de guerre pour
rien). De maniére globale,
elle sert plus a défendre
les tireurs et les artilleurs de
son armée qu’a attaquer,
car elle est trés lente.
- Une fois au contact,
elle est efficace mais
lennemi s’est souvent dérobé a son
approche ou réfugié sur les hauteurs.
Elle peut étre également utilisée pour
prendre les zones urbaines que 'ennemi
est obligé de défendre.

Linfanterie doit

prendre des aptitudes qui assurent
sa défense contre la
charge, la peur et

lourde surtout

=4 e

Erase

Fraction | Blue, Human

les projectiles et qui augmentent sa
supériorité dans les combats urbains.
A linverse, la cavalerie lourde doit
augmenter sa puissance d’attaque au
maximum en optimisant sa charge et sa
vitesse. Elle doit pouvoir éliminer tout
ennemi imprudent passant a sa portée
en une seule attaque dévastatrice.

DES TRAITS POUR
HARCELER

Pour soutenir toutes ces troupes, il
existe une unité fragile mais vitale :
le tireur. Elle est essentielle car elle
permet d’entamer 'ennemi avant de le
provoquer au corps a corps. Amoindri,
il fera moins de dégéits ou fuira liche-
ment. Attention, un tireur ne sert pas
a achever mais a entamer une unité
ennemie. Placé derriére une infanterie
lourde, il ne craint presque rien. En
outre, lorsqu’un tireur est placé der-
riere une unité amie, il effectue un
tir de barrage sur lagresseur de son
protecteur. Si le tireur est bien caché,
lennemi risque d’étre pris au dépourvu.
Une fleche dans lceil juste avant une
charge, cela risque de briser son élan!
Un tireur efficace est un tireur qui met
toutes ses aptitudes acquises par
Uexpérience dans ses compétences de
tir et de portée. Plus 'ennemi recevra
une pluie de traits a distance, moins les
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Comme pour la campagne, |"éditeur
propose de donner trois types de
récompenses selon la réussite du joueur.

Cybersfrofége -



L'alliance APTITUDES D’ORIGINE

TYPES VUE DEFENSE VITESSE TYPE D'ATTAQUE ATTAQUE PORTEE PRIX

& SORTS
Infanterie lourde | Cible blindés, montagnards, | 5 13 3 | Mélée terrestre 14 1 | 250
mdr!:l'leurs des Co"ll'los
Cible blindée, montagnards,
Infanterie lourde mqrcheun des collines, noble | 2 15 3 Mélée terrestre 16 1 360
nain
Cible blindée, montagnards, Mélée terrestre 8 1
Archers marcheurs des collines 2 10 = Missile 10 2 S
Machines de - 5 Mélée terrestre 8 1
9 Perce-armure, cible blindée 1 12 3 Rocher 10 3 540
| Infanterie légére 3 15 4 Mélée terrestre 19 1 360
Protection contre la cavalerie,
Infanterie légére | panique, résurrection du 3 24 4 Mélée terrestre 16 1 570
Phénix
Archers Tradition de la chasse 3 10 | IS ] 1 410
Missile 13 2
. Mélée aérienne 12 1
Chasseur volant | Panique 3 15 6 R 7 1 600
0 . Gl 4 1 i Mélée terrestre 10 1 340
Sros magicien Missile n 2
o Mélée terrestre 13 1
Héros magicien Gel 3 13 4 Missile 13 2 350
- Cible blindée, montagnards, Mélée terrestre 10 1
Héros guerrier Moo e il 3 14 4 Chroe 5 1 340

tireurs d'une armée auront besoin de
défense au corps a corps. Le dernier
avantage des tireurs est que ce sont les
unités au sol les plus efficaces contre

les unités aériennes.

DE L'ARTILLERIE POUR
PILONNER

Dans le ciel de Fantasy Wars,
d’étranges créatures et des inven-
tions gobelines armées du pilote aux
ailes sillonnent les airs. Surplombant
le champ de bataille, ces unités voient
loin et ne subissent pas les contraintes

du terrain, ce qui leur permet d’achever
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L'éditeur

e permet de
L'initiative faire les
bordures
Les combats ne sont pas simultanés. (zones

sombres) des

La plus petite initiative frappe la derniére. ot

2 Méloo torrestre [
3 Charge » "',
6 Tirailleur '\\\
8 Bombardement aérien [
9 Mélée aerienne ”
11 Souffle enflamme :’ Le paysan,
12 Missilo ) hip

»:. \ I'I‘IGU.VGIdSO

unité du

14 Rocher &_/: jeu!
15 Boulet de canon 50, e
15 Trait do baliste Vi o
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tout fuyard en vue. La maitrise du ciel
est facile a obtenir dans ce jeu, il suffit
de nettoyer les nuages a laide de la
magie et de traits. Une fois que cela
est fait, les unités volantes peuvent
repérer les positions ennemies a
loisir et les bombarder ou les achever
par une belle attaque en piqué. Les
volants les plus dangereux sont
ceux qui obtiennent aptitude qui les
protége contre les traits, les rendant
quasi invulnérables, puis celles aug-
mentant leurs dégéts. lls sont déja
suffisamment rapides et ils possédent
une bonne vue, autant favoriser leur
facteur de destruction. S’ils repérent
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une artil- murs et les héros. Une bonne artillerie

lerie au sol, augmente sa portée et sa puissance de

ils pourront \ feu avant tout. L'ennemi n’est pas censé

alors la détruire G la contacter au corps a corps et, vu

rapidement. % sa portée, elle n’a pas besoin de se
Les machines W dépécher.

de guerre terrestres

sont trés fragiles.

Néanmoins, elles

possédent une puis-

sance de feu monstrueuse

ainsi qu'une grande portée

de tir. Comme les tireurs, elles

servent a4 amoindrir Uadversaire.

Cependant, elles sont plus efficaces

contre les unités réfugiées derriére des

Ce héros est a
son maximum. |l
a doublé toutes
ses valeurs

d’attaque et de
défense.

Aptitudes

=

—



L’éditeur de niveau

Il est disponible ici : http://
fantasywars.1cpublishing.eu. Il
est gratuit et, comme le jeu vient de
passer a 20 €, ces deux elements lui
assurent un second souffle. L editeur
de niveau est tout simplement celui
du jeu. Le joueur un peu débrouillard
peut donc créer de nouvelles cartes
en choisissant la couleur du ciel

ot du sol, les elements de déecor et
son theme musical. L'apprenti level
designer peut méme y integrer

des unités modifiees par ses soins,
des dialogues, des daclencheurs
d’evénements, des objectifs de
mission, des quétes secondaires, puis
tester son scenario immaediatement.

DES HEROS POUR LES

Les héros mages sont nécessaires
en soutien, pour éliminer les unités
aériennes, soigner les amis et désta-
biliser les stratégies adverses par
leurs sorts pouvant frapper partout.
Les héros se débloquent dans cer-

taines missions et ce sont eux qui font
souvent la différence.

De maniére générale, il faut leur
donner la compétence qui permet de
traverser les riviéres sans difficulté,
car 'ennemi se sert souvent de cette

Dommage qu'il ny ait pas de choix dans I'enchainement des missions.

COUPS D'ECLAT

Les seuls qui peuvent se per-
mettre de se presser sont les héros.
Ils doivent étre partout. Les héros
guerriers sont la pour créer des
percées dans les lignes adverses
et sauver des unités encerclées.

Humains s . 'ATTAQ AQ RD
Infanterie légeére 5 Mélée terrestre 4 1 45
Infanterie lourde 10 Mélée terrestre 7/ 1 120

Protection contre la
Infanterie lourde cavalerie, perce- 12 Maélée terrestre 10 1 210
armure (mélée)
Prohdi_on contre la
Infanterie lourde | COValerie, perce- 14 Mélée terrestre 12 1 310
armure (mélée),
soutien défensif
Infanterie lourde Guerriers urbains 12 Mélée terrestre 12 1 200
Cible blindée,
Infanterie lourde guerriers urbains, 13 Mélée terrestre 14 1 330
position défensive
Infanterie légére 11 Mélée terrestre 10 1 205
Infanterie légeére Invisibilité 13 Mélée terrestre 12 1 345
| Mélée terrestre 4 1
s Missile 5 2 1
Mélée terrestre 5 1
Archers Expert chasseur 7 Missile s 2 230
Expert chasseur, Mélée terrestre 6 1
e soutien répété 4 =" 10 20
Perce-armure Mélée terrestre 5 1
Archers (projectiles) 10 Missile 7 2 | 2°
Perce-armure Mélée terrestre é 1
Archers (propclllos), 12 - 330
guerriers urbains Missile 9 2
- Déplacement Mélée terrestre 4 1
Eclaireur P 8 Tirailloor 7 1 190
Dissimulation, Mélée terrestre 5 1
5 harceleurs,
fractionné
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TYPES APTITUDES D'ORIGINE & ;e DgFENSE VITESSE  TYPED'ATIAQUE  ATTAQUE PORTEE PRIX
SORTS
Dissimulation, Mélée terrestre 6 1
Eclaireur harceleurs, déplacement 3 10 4 390
fractionné, guide Tirailleur 10 1
Déplacement fractionné, Mélée terrestre 6 1
Canmlacia lisybon projectiles : chevauchée = 2 5 Tirailleur 9 1 et
rapide
Déplacement fractionné,
e (e Mélée terrestre 7 1
Cavalerie légére projectiles : chevauchée 3 1 5 395
i’:;':;;;"h“:""” Tirailleur 1 1
: . - Mélée terrestre 8 1
Cavalerie lourde Impétueux, cible blindée | 2 9 4 | 9 1 185
; : - Mélée terrestre 9 1
Cavalerie lourde Impétueux, cible blindée | 2 10 4 e 10 1 235
Cavalerie lourd hnp-ﬂuoux,clbloblmdh, 2 12 4 Mélée terrestre 10 1 110
panique Charge 13 1
Cavolerielourde  [\mPétuswx, cible blindde, | 5 | 4, 4  [Malée torrestre . 1| 430
panique, tueurs Charge 15 1
Cible blindée, Mélée terrestre 10 1
Cavalerie lourde imperturbables, 2 12 4 315
discipline de for Charge 12 1
_ f:::xﬂrl'n Mélée terrestre 1 1
Cavalerie lourde depl Bactioni. 2 14 4 . . : 440
discipline de fer rge 1
Chasseur volant 3 Mélée aérienne 6 1 230
Chasseur volant Mélée aérienne 9 1 330
Bombardement
Bombands 3 8 5 ori 9 0 310
Mélée terrestre 4 1
Machines de guerre | Perce-armure (Epieu) 1 5 < Trait d:::l:: g ; 250
. Mélée terrestre 3 1 275
Machines de guerre |Perce-armure (Pierres) 1 5 3 Rock 10 3
Héros guerrier Commandant 3 12 4 ch e X L 250
arge 6 1
24 Mélée terrestre 6 1 250
Héros magicien Boule de feu 3 8 3 Missile 10 2
- Mélée terrestre 10 1 280
Héros guerrier Tueurs 3 12 4 Charge 5 1
: Mélée terrestre 9 1 400
Héros guerrier Cible blindée 3 13 4 T 12 1
Héros guerrier Cible blindée 3 13 4 ch"""‘ SRS 9 1400
arge 12 1
Covalare lorde Impétueux, cible blindée, | 12 4 Mélée terrestre 9 1 300
panique Charge 13 1
o Mélée terrestre 6 1 240
Héros magicien Boule de feu 3 8 3 Missile 10 2
b Mélée terrestre 6 1 240
Héros magicien Boule de feu 3 8 3 e 10 2
3 Mélée terrestre 9 1 260
Héros guerrier Tueurs 3 1 4 Charge 5 1
) Mélée terrestre 9 1 260
Héros guerrier 3 11 4 s 5 1
Héros i Cible blindée 3 12 4 8 ! 360
guerrier ible bli Ciarys 1 1
. Malée terrestre 9 1 260
Héros guerrier Tueurs 3 11 4 CTarce 5 1
Héros guerrier 3 10 3 Mélée terrestre 1 300

Cybers?rofége -




Peaux
jaunes

D D ORI
OR » AQ A
Infanterie lourde 3 |Mélée terrestre 7 1 60
Infanterie lourde 8 3 Mélée terrestre 1 1 120
Infanterie lourde | Cible blindée, guerriers urbains 10 3 Mélée terrestre 13 1 220
: Cible blindée, guerriers
Infanterie lourde urbains, position défensive 2 12 3 Mélée terrestre 15 1 320
Mélée terrestre 13 1
Infanterie lourde | Impétueux, panique 2 9 4 230
Charge 5 1
Mélée terrestre 15 1
Infanterie lourde |Impétueux, panique, tueurs 2 10 4 320
Charge 6 1
Infanterie lourde | Gble Blindée, géant, 1| 10 3 | Melée terrestre 9 1 |20
. Cible blindée, géant,
Infanterie lourde régé T e 2 12 3 Mélée terrestre 14 1 450
Infanterie légére |Paresseux 2 5 4 | Mélée terrestre 5 1 40
Infanterie légére | Paresseux 2 10 4 | Mélée terrestre 7 1 140
Infanterie légére |Paresseux, invisibilité 2 1 4 | Mélée terrestre 10 1 200
Infanterie légare |foresseux, invisibilité, marche | 53| 45 4 |Melse terrestre 13 1 | 320
Mélée terrestre 4 1
Archers Paresseux, mangeurs d'écorce 2 5 4 — 160
Missile 5 2
Paresseux, mangeurs d’écorce, Mélée terrestre 5 1
Archers : 2 6 4 270
soutien répété Missile 8 2
. Paresseux, déplacement Mélée terrestre 4 1
Ecla : 3 7 4 170
e fractionné Tirailleur 7 1
Paresseux, camouflage Mélée terrestre 5 1
Eclaireur stratégique, harceleurs, 3 8 4 - 265
déplacement fractionné Tirailleur 9 1
Paresseux, camouflage Mélée terrestre 6 1
Eclaireur stratégique, harceleurs, 3 9 4 . 370
déplacement fractionné, guide Tirailleur 1 1
Déplacement fractionné,
Cavalerie légére | projectiles : chevauchée rapide, | 3 10 5 280
cavaliers des foréts, chef de :
Tirailleur 9 1
meute
Déplacement fractionné,
protection contre les Mélée terrestre 7 1
Cavalerie légére | projectiles : chevauchée rapide, | 3 12 5 390
cavaliers des foréts, chasseurs 1
infatigables, chef de meute P i !
Mélée terrestre 11 1
Cavalerie lourde | Cible blindée, imperturbables 2 11 4 280
Charge 10 1
g Cible blindée, imperturbables Mélée terrestre 12 1
Cavalerie lourde o 22 13 4 410
ov déplacement fractionné Charge 12 1
Chasseur volant 3 9 6 Mélée aérienne 10 1 340
Mélée terrestre 4 1
Bombardier 3 7 5 Rombardesent 240
aéri 8 0
Machines de Roues carrées, perce-armure 1 5 3 Mélée terrestre 3 1 230
guerre (6piev) Trait de baliste 9 3
Machines de Roues carrées, perce-armure Mélée terrestre 3 1
: 1 5 3 250
guerre (pierres) Rocher 10 3
Mélée terrestre 10 1
Héros guerrier | Chef de guerre 3 12 4 280
Charge 5 1
5 Mélée terrestre 10 1
Héros guerrier | Perce-armure 3 11 4 280
Charge 7 1
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Peaux

aunes TYPES A ke ' C'\E VUE DEFENSE VITESSE TYPED'ATIAQUE ATTAQUE PORTEE PRIX
Mélée terrestre 7 | 1

Chaman orc Héros magicien |Spores toxiques 3 8 3 230
Missile 8 2

Héros magicien | Spores foxi 3 | 9 3 e ! L 250
s magicien | Spores toxiques R 5 -
Mélée terrestre 5 1

Sho-doon Héros magicien | Spores de guérison 3 8 3 230
Missile 7 2

- N ane bi""‘.":' ghot, 3 16 3 | Melée terrestre 15 1 280
Mélée terrestre 10 1

Berserker enragé | Héros guerrier | Perce-armure 3 10 4 e 280
Charge 7/ 1
X : . . Mélée terrestre 7 1

Héros guerrier | Cible blindée, imperturbables 3 12 4 380
Charge 11 1

Chaman gobelin | Héros magicien |Spores de guérison 3 7 3 ::élé.; forrestre : ; 205

issile

Le troll de guerre est I'une des meilleures 3 T T Y e ‘
L * - * - IR RESI0L, )
unités du jeu. A recruter en priorité ! _ ——————(-‘——M’—’L“—'—— P YO

I rolls de quarre o)t y
et f

barriére naturelle pour bloquer le joueur. [ Nveau o - Trés bonne dé =N 7
Pour les héros guerriers, les aptitudes |
de destruction sont les plus importantes.

lls sont la pour frapper fort. Cependant,

- Régénération

Réduction d ompétences des
ennemis les p roches
le chef peut prendre un peu en défense,
car s’il meurt, le jeu est terminé. Il faut
favoriser la capacité de tir et les sorts des
magiciens. Ces derniers ne sont pas faits
pour le corps a corps. Bien que surpuis-
sants, les héros ne sont pas invulnérables.
L’aptitude « tueurs » permet de les tuer
plus facilement, il faut donc éliminer tout
adversaire qui la posséde pour éviter les
mauvaises surprises.

bilité d"amélioration temporaire

O M Ol ke e
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COMPOSER SON ARMEE

Devant la pléthore d’unités possibles, il est difficile de
composer sa premiére armée. La spécialisation est la clé
du succés. Chaque unité doit avoir un usage particulier.
Pour rappel, Uéclaireur repére et récupére les trésors
cachés, l'infanterie lourde tient les positions et prend les
villes, la cavalerie lourde domine la plaine, les artilleurs et
les tireurs amoindrissent Uennemi, les volants achévent
lennemi et les héros permettent la décision. Les unités
légéres sont la pour mourir si possible dignement en
sauvant un héros. Le joueur ne peut avoir plus de dix-huit
unités par scénario. Il peut donc prendre environ une a
deux unités de chaque type car il a quatre héros avec lui.
En poussant notre analyse, nous allons dévoiler les forces

et faiblesses de chaque camp.
Cyberstratége -
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APTITUDES D*
ORIGINE & SORTS

VUE DEFENSE VITESSE TYPE D'ATTAQUE ATTAQUE PORTEE

Infanterie légére 2 Mélée terrestre 1 80
Chasseur volant 3 3 5 Mélée aérienne 3 1 90
Infanterie lourde | Cible blindée 1 15 3 Maélée terrestre 10 1 70
Infanterie légére 3 8 5 Maélée terrestre 8 1 130
Cavalerie lourde 2 10 4 Mélée terrestre 7 1 110

LES HUMAINS, LES PEAUX
JAUNES ET L'ALLIANCE

Débutons avec les humains. Leur
armée rappelle U'ost anglais de la guerre
de Cent Ans, c’est-a-dire le chevalier en
armure et Larcher. Le tireur noircit le
ciel de ses traits pour décimer lennemi,

Aptitudes

puis la puissante charge de la cavalerie
lourde balaie les rescapés. L’arbalétrier,
qui ne se trouve que chez les humains,
est surtout utile pour entamer les
unités lourdes adverses. De maniére
générale, Parcher lui est préférable. Le
défaut de Parmée humaine, c’est bien
sir limpétuosité de ses cavaliers, déja
décrite plus haut.

La troupe orc, celle
des peaux jaunes (et
non verte comme chez
Games Workshop), est
une armée de piétons.
Chose curieuse, ce sont
les trolls et les éclai-
reurs gobelins qui sont
ses meilleures unités!
A se demander qui est
l'auxiliaire de qui. Le troll
de guerre est un véri-
table mur infranchissable
grdce a sa capacité de
régénération. Il peut subir
de multiples assauts et
se restaurer entiérement
le tour suivant. Bien qu'il

soit quasi aveugle, les éclaireurs gobe-
lins voient tout pour lui tout en restant
invisibles. Le défaut de 'armée orc, ce
sont ses gobelins. Si leur chef n'est pas
a c6té d’eux au début du tour pour leur
botter les fesses, ils perdent un point
de mouvement car ils sont paresseux.
Leur redonner ce point perdu par une
aptitude, c’est perdre une aptitude pour
des choses plus intéressantes comme
le combat ou la défense. Le vrai bémol
de cette armée de peaux jaunes est
que les concepteurs n’aient pas pro-
posé une armée d’orcs et une autre de
gobelins bien distinctes. Néanmoins,
un joueur peut ne recruter qu'une
race dans son armée. Les humains et
les peaux jaunes sont donc trés dif-
férents. Nous ne nous étendrons pas
sur larmée contre nature de lAlliance
voyant cohabiter des guerriers trapus
et poilus avec des imberbes en collant
car toutes leurs unités sont efficaces.
La aussi le joueur peut s'amuser A ne
recruter que du nain ou que de lelfe, s'il
le veut (mais je ne parierai pas sur les
rase-mottes en armure).

L'archer royal, un excellent tireur.




APTITUDES D'ORIGINE

ORDRE DE BATAILLE

Le déploiement classique se fait
ainsi: les éclaireurs devant, puis
les tireurs, lartillerie, linfanterie et
enfin la cavalerie. Les avantages de
ce positionnement sont de détecter
lennemi au plus loin, de lui tirer des-
sus et d’avancer dans une formation
cohérente sans avoir d’unités lentes a
la tratne. Au fil du combat, les tireurs
et lartillerie seront derriére, l'infanterie
lourde en premiére ligne, les éclaireurs
cachés chez 'ennemi et la cavalerie en
retrait préte a intervenir.

Avant d’avancer toute son armée en
territoire ennemi, il faut toujours espi-
onner. Pour cela, une astuce simple :
un héros peut invoquer une créature

& SORTS T

et Uenvoyer vadrouiller. Sinon, il faut
envoyer un éclaireur dans une forét
ou un volant. Il ne faut pas oublier que
toutes les zones urbaines sont toujours
occupées par une troupe. Dans le pire
des cas, elle est soutenue par un tireur
qu’il faudra éliminer avant d’attaquer
la garnison. Lorsque le joueur veut
éliminer une unité, il vaut mieux lui tirer
dessus, puis lattaquer. Si lennemi est
encerclé, c’est encore mieux. Car un
ennemi qui ne peut reculer perd encore
plus le moral et sera stirement détruit a
la seconde attaque.

La premiére attaque peut aussi anni-
hiler une unité, surtout si c’est une artil-
lerie. Une fois localisée, un sort puissant
peut la détruire. De maniére générale,

DEFENSE VITESSE TYPE D'ATTAQUE ATTAQUE PORTEE

les sorts sont de vrais jokers car ils
peuvent cibler n'importe quel hexagone
visible par le joueur. Un magicien peut
tout faire, le joueur doit donc penser a
ses sorts avant de commencer un tour.
Par exemple, si le joueur veut lancer
une attaque audacieuse, le mieux est
d’attaquer avec son chef et de le soi-
gner entiérement avec un sort dans le
méme tour.

Si le joueur arrive a remplir ses objec-
tifs principaux avant un nombre de tours
déterminé, il gagne un artefact plus ou
moins puissant et plus ou moins d’or.
Ce n’est pas toujours intéressant car,
en allant trop vite, le joueur va gagner
moins d’expérience car il naura siire-
ment pas éliminé tous ses ennemis et il
n‘aura pas forcément récupéré tous les
artefacts de la carte. Aprés plusieurs
tests, la rentabilité d’aller vite n’est pas
si évidente que cela.

Il est aisé de gagner a Fantasy Wars
en suivant ces conseils. Cependant, les
armées offrent des particularités inté-
ressantes et un joueur qui aime les défis
peut trés bien s'amuser a se constituer
une armée composée uniquement de
gobelins ou de cavaliers humains. En
outre, avec l'éditeur de mission, il est
possible de créer de nouvelles cam-
pagnes solos et de nouvelles cartes pour
le jeu en réseau. Ce jeu n’a pas fini de
nous offrir de nouveaux défis. ¢ ¢ ¢

Cyberstratége -
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sur votre disque dur une
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World at War, A world divided, Combat Mission
Il, Armed Assault, Supreme Commander, Europa
Universalis 1ll, H s of Fate, Pacific Storm,

Jena-Averstad, Forge of Freedom, Defcon, les jeux
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r‘ Europa Universalis, Medieval Il Total War,
American Civil War, UFO: Afterlight, Silent
Hunter, Mission Président, Battlefront,
Punic Wars, Frontline, Command &
Conquer 3, Jagged Alliance.

Blitzkrieg I, Star Chamber, WoW, Civ IV, Battles in Haly,
Moscow’41, War Plan Orange, Diplomacy, Ogame, The
Star and The Crescent, Weird Worlds, Land of Legends,

Star Chamber, Civ IV, World at War, Age of Empires Il

Civ IV, Parzer Campaigns, Birth of
American, Star Chamber, Vidoria
- Galactic Civilization 2, City Life,
Battle For Wesnoth, Empire At War,

Les 10 ans de Cyber ! American Civil War, Company
of Heroes, Europa 3, Heroes V, Close Comba, Cross
of Iron - Combat Mission Shock Force, Pacific Storm 2,

Fire Emblem, Strategic Command 2, Blietzkrieg UFO: ET, Theme Park, Sparta, Gal Civ Dark Avatar.

Speliforce 2, Birth of Ameria...

CYBER

R ”n American Civil War, Company of
81 I8 T8 /'Y Heroes, Combat Mission: Shock Force, Theatre

Do % of War, CIV: Beyond the Sword, M2TW:
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Blood, Space Empire 5, Carriers at War,
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> Total Annihilation Spring, Iron Warrior, Strategic

A ¢ Command 2, Rise of Legend, Odama, Rise and Fall,
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Heroes V, Hearts of Iron Il Stony Road, Moscow’41,

War Plan Orange, Diplomacy, Ogame, The Star and The

Crescen, Weird Worlds, Land of Legends, Star Chamber,
MEDIEVAL Civ IV, World at War, Battlegrond Europe, WWII Online.

ToTAL Was

NPT civ 1v: Rhyes and Fall of Givilization,
Carriers at War, World in Conflict, Fantasy Wars,
Europa 3: Napoleon’s Ambition, Lost Empire, Guns

of August, COH: Opposing Fronts, Armageddon

| Empires, Commander: Europe at War, MTW2: Crusade
Campaigns.

'u Les LAURIERS D’OR 2007 !

| Civ IV, Age of Empires Il Les campagnes de Napolé
Advanced Tactics, WW2, Galactic Assault, Hornet
Leader, Strategic Command Il: W&W, Empire in Arms,
Heroes V: Tribes of the East, Crusader Kings : Deus
Vult, Heroes of Mana, ArmA: Queen’s Gambi, Combat
Mission Shock Force.

rs Heroes V, Civilization IV Warlords, Heroes
of Annihilated Empire, Dominions 3, Medieval Il Total
War, Company of Heroes, Civ 4 Warlords,
Take Command 2d Massanas, Distant Guns,
Paraworkd, Field Commander, Victoria
Revolutions.

'B Codename Panzer: Cold War, Heroes:
Kingdom, EU: Rome, WH 40K: Squad Command,
Montjoie !, Luminous Are, Universe at War, Making
History, Pirates of the Burning Sea, The Settlers VI,
Panzer Tactics DS, Sim Societies, Sudden Strike 3,
Advance Wars: Dark Conflict, Napoleon in ltaly, Call of
Duty 4, Supreme Commander: Forged Alliance, Supreme
C der, Armageddon Empires, Empire in Arms.

N®@® oorivions 3, Company of Heroes, GV,
Mark of Chaos, Silent Hunter 3, Age of Empire DS, Dark
Crusade, Sword of Stars, Defending the Reich,
WaW : A World Divided, Anno 1701, Pacific
Storm, Minsk 44, Foot Manager 7, Space
Empires 5, AoES : the Warchiefs, les sim
urbains antiques.

—Cyberstratége



- [

of recevez on cadeau le TAPIS DE SOURIS CYBERSTRATEGIQUE !

Economisez jusqu’a 20 % sur le prix de vente au numéro
et recevrez en cadeau de bienvenue noire tapis de souris !

Abonnement d’1 an: 35 €

Tarif pour la France métro et la Corse. Autres destinations : 42 €

Abonnement de 2 ans : 62 €

Tarif pour la France métro et la Corse. Autres destinations : 80 €

Vous pouvez commander le tapis de souris Cyberstratége sans vous abonner, au
prix de 7 € port compris (offre réservée & la France métropolitaine et & la Corse)

Lo hit-parade de Commandez notre nouveau HORS SERIE
moillours leaders | sur le plus grand des jeux de stratégie :

Victoire diplomatique, (\:TD\M7T—§]‘[;V/-{T]OJ\I

culturelle ou militaire ? =
l'analyse détaillée Al Le HORS SERIE n°2 :
des meilleurs mods ! Ay 10,95 € + frais de port
Et toujours dispo : le HORS SERIE n°1 !

BON DE COMMANDE

— Frais de port —]

Merci de cocher les cases correspondant & vos choix

— MA COMMANDE

3 N * mon abonnement débutera i
O Je m'abonne & Cyberstratége pour 1 an * U Numéro 15. France mét. et Corse

O Je m'abonne & Cyberstratége pour 2 ans * 2 g pour T pumbro

+1 € par numéro
O Je commande les anciens numéros : 6,50 € piéce + frais de port supplémentaire

O n-l O neB O nodl O nH O n-® O nl/ O n® O n-® Europe + DOM-TOM

4 € pour 1 numéro

On"u On°“ On"n On““ +1 € par numéro

- upplé in
O Je commande les HORS SERIE : 10,95 € piéce + frais de port ;of: dr:e;::‘di
O HeRrs striE N°l HEness O HeoRs SERIE N°2 CIVILIZATION & € povr 1 numéro

+1 € par numéro

O Je commande le tapis de souris cyberstratégique ! 7 € port compris supplémaniaire

offert avec I'abonnement ! (offre réservés & la France métropolitaine et la Corse)

— MES COORDONNEES
- Total de ma commande -

Nom e Prénom & .
Née)le: . ............... Adresse : €

Code postal : .............. .. Ville :
o T — LR —

Date et signature -
des parents pour les mineurs

[~ MON REGLEMENT
O le regle par cheque (merci détablir votre chéque & I'ordre des “édifions du Paladin”)

O Je regle par carte bancaire. Titulaire de la CB = ...
N°delacarte : LU L 1 1L L EILA L1 ILA 11 cryptogramme : LI_1_1 validité : L1111

Bon de commande a découper, photocopier ou recopier et a renvoyer avec votre réglement a :
Cyberstratége, 625 route d’Aix, 13510 Eqguilles - contact@cyberstratege.com

Vous pouvez aussi vous abonner directement ou commander tous les anciens numéros
depuis notre SITE INTERNET : WWW.CYBERSTRATEGE.COM




CULTURE

Théophile Monnier

HS AXE & ALLIES
« Infanterie greift an ! » C'est sous ce titre
agressif que Rommel consigne son expéri-
ence de fantassin durant la Premiére Guerre
mondiale sur le front italien, dans un livre
publié en 1929 alors qu’il vient d’étre nommé

instructeur. C'est également le titre choisi par
le nouvel hors série proposé par la revue

SUPER MARIO GALAXY (WIl) : LE MEILLEUR JEU VIDEO DU MONDE ?

Axe & Alliés et consacré a tous les aspects
du combat d’infanterie pendant la Seconde
Guerre mondiale !

Les thédtres d"opérations ont alors la variété
d’une guerre beaucoup plus mondiale que la
Premiére : les fantassins combattent dans les
villes, les montagnes et les plaines, pataugent
dans la neige russe, la jungle birmane ou le

i Clest une vraie merveille ludique,
i qui peut s’enorgueillir d’avoir obtenu
i des critiques dithyrambiques
i partout dans le monde

i et qui fait la joie des

i grands comme des petits.

i Super Mario Galaxy,

i sorti peu avant No&él sur

: Wii, apporte un vent de

¢ fraicheur et d'imagination

¢ sur la console de Nintendo.
i Evolution trés avancée de nos bons vieux
i jeux de plate-forme, il propose au joueur
i d'explorer toute une série de galaxies,

© qui représentent autant de petites

i planétes et d"épreuves a accomplir.

i Dit comme ¢a, on a l'impression d’un

¢ simple jeu d’adresse comme des milliers

. d’autres, mais la jouabilité et la variété

¢ des parcours & accomplir, combinées

. & l'tilisation de toutes les ressources

: ergonomiques de la wii (utilisation

d’une wiimote et d"un nunchuk pour les

i mouvements) procurent un plaisir ludique
: immense.

—Cyberstratége —@

Les concepteurs de Nintendo font
preuve ici d’une imagination sans pa-
reil, a la fois pour les univers proposés
(planéte de fantémes, de pingouins,
désert égyptien, champs de météorites,
etc.), les épreuves (parcours dans toutes
les dimensions possible, sur et sous
I'eau, course de vitesse, casse-téte, etc.)
et l'utilisation des manettes de la wii,
qui surprend constamment. L'un des
principaux mécanismes est celui de la
gravité, theme spatiale oblige, qui offre
des applications d'une folle ingéniosité
dans les parcours, & tel point que méme
le joueur le plus blasé restera souvent
admiratif devant I'inventivité des con-
cepteurs.

Un jeu incroyable, qui évidemment
ne présente pas la moindre once de
stratégie, mais permet de s’amuser
avec grand bonheur. La difficulté est
bien dosée et le joueur sera rarement
bloqué, méme si certains boss ou
parcours peuvent s’avérer redoutables ;
et si Mario Galaxy est destiné a étre
pratiqué seul (sous forme d’une « cam-
pagne » permettant de découvrir les
différentes galaxies), c’est évidemment
plus sympathique en famille, & tour de
réle. Un trés grand jeu qui donne ses
letires de noblesse & la Wii, destiné
a tous les amoureux de jeu de 7 a 77
ans. Chapeau bas | @

Jeu en francais. Prix de vente : 49 €

sable du désert. Tout au long de la guerre,
leurs uniformes et leurs tactiques s’adaptent
au terrain. Leurs armes évoluent pour combat-
tre des blindés de plus en plus puissants. Et
surtout, le moral démarque les différentes
infanteries dans la durée. Plus que dans toute
autre branche, la volonté est 'arme principale
du fantassin...
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UINSANTERE ATTAGHE |

Rédigé par Philippe Richardot, ce hors série
propose un panorama complet des bases
du combat d'infanterie pendant le conflit,
avec la présentation de |'armement et de
I'organisation des compagnies d'infanterie
des principaux belligérants, suivi d'une étude
des différentes tactiques (lutte antichar, pro-
gression, sniper, etc.). Abondamment illustré,
« Uinfanterie attaque » est idéalement destiné
a tous les amateurs de jeux a I'échelle tac-
tique et présente la réalité du combat comme
I'ont vécu des millions de combattants dans
la fureur des batailles de la Seconde Guerre
mondiale. @

Hors série Axe & Alliés n° 2

« L'infanterie attaque »

Disponible en kiosque ou sur la boutique
www.axeetallies.com - Prix : 6,95 €




LE ROMAN D’ALEXANDRE LE GRAND FREDERIC LODEON OU L’ART
DE FAIRE AIMER LA MUSIQUE

Publié en 1998 et écrit par I"archéologue italien Valerio Manfredi, Le roman

d’Alexandre le Grand raconte, sous la forme trés noble du roman historique, Le 13 février dernier avaient lieu les Victoires
I'aventure immortelle du grand conquérant, de son enfance & sa mort & Baby- de la Musique, cérémonie culturelle diffusée en
lone a 33 ans. direct qui nous change agréablement du spectacle
On plonge avec bonheur dans ce vaste récit qui nous emméne a un rythme consternant d’autres soirées musicales télévi-
trépidant sur les traces d’Alexandre et de ses compagnons. Basé sur des suelle... mais qui sombre parfois dans la morosité
recherches historiques trés rigoureuses (présentées en annexe) et fourmillant ou I'ennui le plus désolant | Heureusement, cette
de détails sur la vie courante et la mentalité des Grecs et des Macédoniens, année, la soirée était animée par la treés jolie
le livre nous fait découvrir un Alexandre frés humain, avec ses doutes, ses quoique réfrigérante Marie Drucker et surtout par
coléres, ses amours. On peut dailleurs repro- Frédéric Lodéon, dont j'ai découvert le visage (et

cher & I'auteur de présenter un Alexandre un Valerio la rondeur !) a cette occasion.

peu trop proche du commun des mortels, alors Ma;nfredl
que ce fils de roi devait &tre d’une arrogance a
et d’une ambition sans borne, sa dureté envers
les autres comme avec lui-méme étant con-
nue. La volonté implacable du personnage

est toutefois bien montrée, tout comme le réle
déterminant de son pére et de son état-major
dans la réussite de ses conquétes. Rédigé avec 'L
brio, le roman d’Alexandre est une ceuvre ma-
jeure, que tous les admirateurs du jeune dieu
macédonien se doivent de découvrir | @

Ce monsieur, violoniste virtuose au demeurant
dans sa jeunesse, anime en effet tous les apres-
midi sur France Inter, une émission consacrée a la
musique classique, « Carrefour de Lodéon ». Doué
d’une incroyable culture, Frédéric Lodéon a le don
de régaler ses auditeurs de mille détails sur les
g cauvres ou les artistes, parfois anecdotiques, voire
croustillants, mais le plus souvent passionnants, le
tout avec malice et humour. Le choix des musiques
est également toujours agréable, un vrai bonheur
qui donne envie d’écouter plus souvent de la mu-

Le roman d’Alexandre le Grand sique classique. @

par Valerio Manfredi, publié chez Plon. Carrefour de Lodéon, sur France Inter,
tous les joursde 16 4 17 h

GARY GYGAX, L’INVENTEUR DU JEU DE ROLE, EST MORT !

Triste nouvelle, Gary Gygax, le pére de Donjons & Dragons et |'inventeur du jeu de réle, s’est éteint
a I'age de 69 ans début mars.

Passionné de jeux avec figurines et de I'ceuvre de Tolkien, Gary Gygax développe d’abord a la fin
des années 1960 un systéme de régles pour organiser des batailles de figurines, Chainmail. Avec
son groupe de joueurs, Gygax imagine alors & faire vivre de nouvelles aventures & ses figurines et
non plus seulement de les faire s’affronter dans des batailles séparées, ce sera Donjons & Dragons,
publiée en 1974 dans une société créé par Gygax, TSR (Tactical Studies Rule). Pour la premiére
fois, on propose aux joueurs d’incarer un personnage dans des aventures fantastiques & vivre en
équipe, sous la direction d’un maitre de jeu, notion inventée par Gygax, tout comme le dé & vingt
faces qui deviendra le symbole de ce jeu.

Mais dans un marché qu'il faut alors créer de toutes piéces, les débuts de TSR et de D&D sont
modestes et la société est rachetée par d’autres actionnaires en 1976. Gygax ne peut donc pas réel-
lement profiter du succés de D&D puis d’AD&D quand celui<i se confirme a la fin des années 1970,
méme s'il reste longtemps I"auteur des plus fameux livrets d’aventures éditées pour AD&D par TSR
(Vault of the Drow, Tombs of Horrors, etc.), jusqu’a son départ en 1985. |l crée alors divers autres
jeux de réle (Dangerous Journey, lejendary Adventure), qui ne connaissent que des succes d’estime.
Il reste toutefois trés actif dans la communauté du jeu, ne manquant pas par exemple de participer
chaque année a la GenCon, devenue au fil du temps une énorme convention de jeux de cartes a
collectionner, de jeux vidéo et de jeux de réle... convention dont la premiére édition avait rassemblé une
vingtaine de copains dans la salle de jeu de sa maison en 1967 !

Pionnier du jeu médiévalfantastique, Gygax a créé un genre ludique qui a complétement révolutionné
I'imaginaire de millions de jeune gens. En inventant une nouvelle maniére de jouer, participative et avec
des personnages capables d’évoluer, Gygax a permis & plusieurs générations de joueurs de parcourir
selon leur imagination de multiples univers, de se les approprier et de les modeler librement.
Nous lui devons beaucoup... @
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%JEUX DE PLATEAU

Pascal Bernard

Monster game publié en France par Ubik, L’aube d’acier se présente sous la forme

d’une énorme boite abondamment remplie. On y trouve des cartes géomorphiques
dans ’esprit de Squad Leader, des élements de terrain, des centaines de figurines
représentant les unités (soldats, officiers, mitrailleuses et mortiers, half-track,
chars Sherman, Panzer IV et Tigre), des pions, des dés et des paquets de cartes
d’evenements... Une chose est sure, on en a pour son argent, mais encore faut-il

voir comment tout ¢a se met en place !

Bien sir, dés le départ, on ne peut
s’empécher de comparer ce jeu & ses
concurrents sur le marché. L'aube d’acier
posséde une filiation assez forte avec
le vénérable Squad leader dans de
nombreux compartiments du jeu, mais
il est, en finalité, beaucoup plus simple.
Beaucoup plus simple ne veut pas dire
simpliste, ni qu’il ressemble & Mémoire
44. En fait, ce n’est pas du fout le cas,
car il ne s’adresse pas au méme public.
'aube d’acier est en effet un véritable
wargame avec des figurines. La gestion
des combats est tactique et de nombreux
paraméires sont & prendre en compte.
On ne s'avance pas impunément dans
une plaine sous le nez d’un nid de
mitrailleuse ! Il faut profiter du terrain,
s’approcher prudemment, lancer un vio-
lent assaut en étant soutenu et aprés un
tir de suppression. Les officiers jouent un
réle important dans le soutien moral, de
nombreuses armes sont prises en compte,
les unités seront toutes déplacées et de
nombreux ordres leur sont proposés.

Il se rapproche donc plus d’Axis &
Allies Miniatures, mais sa gestion du

combat est beaucoup plus fine... alors
que les différenciations des unités et de
leurs capacités y sont beaucoup moins
précises. L'aube d’acier est d'ailleurs plus

proche de jeux vidéo comme Close Com-
bat ou Company of Heroes et il offre une
sorte de chainon manquant entre les jeux
de plateaux et les wargames tactiques.

CONSTITUTION DES UNITES,
LA FAUSSE BONNE IDEE
Pour commencer, les joueurs disposent
des socles o ils peuvent « clipper »
les figurines de leur choix, donc, par
exemple, mélanger des mortiers avec des
mitrailleuses, des troupes réguliéres avec
de 'élite et un officier, etc. En réalité,
les régles ne proposent pas réellement
d’exemple, et le joueur, livré & lui-méme,
se dirigera plus vers la constitution de
socles unifiés, permettant dans le feu de
Iaction de reconnditre une escouade. Bien
sir, on peut ruser de maniére a meltre
une figurine de soldat régulier parmi trois
figurines d'élite pour que la premiere
perte aille toujours sur la figurine la plus
faible. Chaque figurine représente une
perte, mais les mortiers et mitrailleuses
qui occupent deux emplacements sur le
socle représentent une perte également. |l
devient alors hasardeux de constituer des
socles d’armes lourdes avec un mortier et
une mitrailleuse, ou deux mitrailleuses qui
seraient éliminées en deux pertes.

l'idée de mettre des marqueurs
d’équipements (antichar, char, génie,
lance-flammes et toubib) est plus ingé-
nieuse. Ces capacités redoutablement
efficaces sont accrochées au dos de
I'unité et deviennent un véritable atout
tactique sur le terrain. Le toubib, par
exemple, augmente le niveau de protec-
tion d’une unité et permet de récupérer
des hommes.

Le tour de jeu au premier abord semble
lourd, avec onze phases de jeu ! Mais,
en fait, dix ne sont que de la vérification
et la gestion de pions, et ne prennent
que quelques minutes. Le tour est rapide,
car tout se passe dans la premiére
phase, celle d"action. En fonction du scé-
nario, les joueurs alternent |'activation
d’un certain nombre d’unités, générale-
ment trois, jusqu’a ce que foutes les
unités soient activées.

Une fois actives, les unités ont le choix
entre différents ordres : avancer, tir
concentré, tir et mouvements, mode tir
d’opportunité, assaut, et jouer une carte
de stratégie. Une fois |'ordre et les ac-
tions qui en découlent accomplis, l'unité
est dite « épuisée ». Ce large choix
permet de prendre en compte de nom-
breuses situations tactiques mais aussi
de pouvoir réaliser des tirs groupés pour
soutenir un tir concentré ou un assaut,
sans avoir a dépenser plus d’une action.
C’est bien pensé.

Le tir d’opportunité permet de tirer lors
du mouvement des unités adverses. Les
mitrailleuses ont un nombre illimité de
tirs d’opportunité alors que les autres
unités n’en possédent qu’un seul. Donc,
méme pendant le tour du joueur adverse,
on reste attentif et 'on peut intervenir, ce
qui contribue & une bonne tension entre
les joveurs.



SYSTEME DE COMBAT ET CARTES,
LES VRAIES BONNES IDEES
La premiére vraie bonne idée se situe
au niveau du choix que posséde chaque
joueur lorsqu’il déclenche un tir : réaliser
des pertes par un tir normal ou clover
I'unité en I'immobilisant ou la désor-
ganisant par un tir suppressif. En fait,
le choix s"avére souvent cornélien, car
lorsque |’ennemi progresse, vaut-il mieux
lui infliger des pertes et donc |"affaiblir
en puissance de feu, ou essayer de le
stopper sans lui causer de pertes mais
en I'empéchant de réaliser toute action 2
Dans ce cas, vous gagnez du temps en
épuisant ses actions pour, par exemple,
faire venir des renforts ou jouer des
cartes de stratégie. Les mortiers sont plus
efficaces pour le tir suppressif et les of-
ficiers sont la pour remonter le moral.
'autre bonne idée est la gestion des
objectifs placés sur le champ de bataille,
qui sont souvent déconnectés de la
condition de victoire finale. Ce sont en
quelque sorte des objectifs secondaires
mais qu’on ne peut négliger, car ils font
gagner des points de commandement
permettant ensuite d’acheter des cartes
de stratégie. Ces cartes simulent I"emploi
de I"aviation ou de 'artillerie hors carte,
Iarrivée de renforts, des actions sup-
plémentaires, mais aussi des événements
comme un tir de sniper pour abattre
un officier, etc. 'ensemble fonctionne
parfaitement, car cela oblige & pren-
dre en compte les objectifs et donc de
provoquer de mu[ﬁp|es zones de combat
sur le champ de bataille. Les cartes de
stratégie ajoutent du fun et un suspens
incroyable avec de véritables surprises,
sans déséquilibrer le jeu. En contrepar-
tie, plus vous dépenserez de points de
commandement et moins vous aurez de
chance de gagner l'initiative du tour pro-
chain, car celui qui commence est celui
qui a le plus de points dans sa réserve,
ce qui s‘avére souvent crucial.

En conclusion, l“aube d’acier est un trés
bon jeu. Les tirs sont violents. On ne fait
pas n'importe quoi, il y a des procédures
a suivre. La chance n’est pas primordiale
et les scénarios ne laissent pas beaucoup
de place a I'amateurisme. La différencia-
tion sur le systéme de tir entre les pertes
et le moral, gréce au tir suppressit, est
géniale. Le systtme de points de com-
mandements gagnés par les objectifs me
semble particuliérement réussi et forme
une mécanique tres intéressante avec
ses avantages et inconvénients, comme
de jouer des cartes au risque de perdre
I'initiative.

On regrette particulierement |'offre
famélique de scénario (six dans la boite
de base et cinq proposés par Ubik en
téléchargement), méme si chaque bataille
est importante. Pour le moment, le jeu
se focalise sur le front Ouest, de juillet
a octobre 1944, de la Normandie a
la ligne Siegfried, et une extension sur
I'Afrika Korps vient de sortir aux USA. On
y voit apparaitre par exemple les troupes
britanniques.

En revanche, les figurines de fantassins,
trés fragiles, et le systéme de clips sont
décevants et ne tiennent pas la route

face a la concurrence. Enfin, la ques-
tion qui se pose, malgré la qualité des
mécanismes, est : « A qui s’adresse ce
jeu 2 » Les concurrents sont nombreux,
puissants et bien installés. L'aube d’acier
n’est pas fait pour le débutant, avec
48 pages de régles plutét indigestes et
d’ailleurs desservies par une traduction
p
indigne et souvent trés maladroite sur
es termes militaires. Pas sir non plus
les t lit P pl
qu’il convienne aux wargamers, qui
se laisseront difficilement séduire par
les figurines gadgets et le peu de dif-
érenciation existant entre les unités des
fé t tant entre | tés d
eux camps. Et malgré tout le matérie
d ps. Et malgré tout | tériel
présent dans la boite, on sent bien que
le jeu ne prendra sa vitesse de croisiére
qu’avec de nouvelles extensions et plus
de scénarios.
Il sera en tout cas intéressant de voir
I'accueil réservé a ce produit, qui dispose
un fort potentiel et mériterait de connai-
d’un fort potentiel et mériterait d
fre un suivi de qualité, car les bases du
systeme de jeu sont excellentes. @

L'aube d'acier est un jeu de combat
tactique sur la Seconde Guerre mondiale
pour 2 & 4 joueurs, édité par Ubik au
prix de 80 €. Disponible en boutique ou
sur http://boutique.editions-ubik.com
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SUR LE NET

La bataille

d’Irish Point

a guerre avait pourtant bien com-

mencé. Inquiets de la puissance

britannique a laquelle s'est ralliée
une majorité de joueurs, la France et
I'Espagne conviennent tacitement de ne pas
s'affronter et de s’attaquer chacun de leur
coté aux possessions d’Albion. Les pirates,
pour leur part, paraissent trop désorganisés
pour adopter une politique cohérente.

Deés les premiers jours, les Francais
passent a |'offensive. Emmenés par des
officiers expérimentés issus de la phase
betaq, ils remportent d’emblée de belles

Ce pittoresque attroupement représente

la ligne de bataille frangaise alors que les

Britanniques avancent sur elle. Les navires

décalés trop a droite ne peuvent pas tirer >

sur "’ennemi (a babord). lls risquent aussi i‘ -
de bloquer ceux qui font face au feu et qui P N
voudraient virer a tribord pour s’éloigner et = 7 —
réparer.

e

Que ce soit sur le chat ou sur Teamspeak, la
coordination est vitale lors des batailles... Et
elle fait souvent défaut aux leaders frangais
qui doivent se faire obéir par une vingtaine
de capitaines ne parlant parfois pas la méme
langue ! Notez au premier plan les voiles de
la guilde Les Enfants du Roy, la plus puissante
organisation francophone.

victoires stratégiques. lls s’emparent de
Spanish Town et de ses mines de fer dés
leur premiere bataille, le 23 janvier. Puis
de Puerto Cabezas, sur la céte du futur
Nicaragua, le 1= février.

LE TEMPS DES VICTOIRES

Enhardi par ces succes, le Conseil
Supérieur de la Nouvelle France (CNSF),
fédération des principales guildes
« frangaises », monte une opération
visant a profiter de la léthargie anglaise
pour frapper un grand coup. Le 7 février,

Cyberstratége —.




La puissance des navires de ligne s’est
rapidement affirmée sur les océans. Lors des
batailles, leurs canons lourds imposent des
échanges de tir entre 600 et 700 yards. Les
joueurs d’un niveau trop faible s’en sont
retrouvés progressivement exclus : leurs
frégates tirant par exemple a 450 yards ne
pouvaient méme plus toucher l’ennemi !

Irish Point est un point stratégique vital

. Outre ses matiéres premiéres, sa mise en
contention déclenche une zone PvP (cercle
rouge) qui couvre Port Royal, la capitale
britannique, Port-de-Paix, un important centre
commercial frangais, et Tortuga, la capitale
pirate. On distingue également sur cette carte
Bartica et Port-of-Spain, au sud-est, le théatre
de 'offensive frangaise de fin janvier et
depuis reconquises.

inchent lorsqu’une faction parvient & créer 10000
n » dans ses environs. Elle peut le faire en y coulant des navires,
en apportant de 'approvisionnement militaire & un agent en ville.
Tivé & 5000 points, la ville passe en « zone JcJ pirate », ¢’est-a-dire que les pirates
~ peuvent y attaquer librement les joueurs. A 7000 points, elle passe en « zone JcJ
totale ». Enfin, la bataille aura lieu 46 heures aprés le franchissement du seuil des
10000 points.
Cette derniére oppose jusqu’a 24 joueurs de chaque camp. Les participants sont
tirés au sort parmi ceux qui ont généré le plus de
points de contention. 15 minutes avant le combat, ils
sont rassemblés dans une « salle des opérations »
ou ils peuvent définir lour stratégie et désigner un
leader. La bataille commence d'abord en mer. Apras
30 minutes, les assaillants peuvent tenter de rejoindre
le port ennemi. S'ils y parviennent, la bataille tourne
alors au combat de rue, I'épée au poing.

une importante flotte met le cap vers la
Guyane et attaque coup sur coup Bartica
et Port-of-Spain. C’est un coup de maitre :
gréce a |'effet de surprise et au systeme
d’approvisionnement (voir encadré), les
deux villes sont mises en contention et
dépassent les 10000 points en quelques
heures. Bartica est le port ou la plupart
des jeunes joueurs anglais avaient installé
leurs premiers centres de production.
Quant & Port-of-Spain, il regroupe tout
simplement leurs derniéres mines de fer,
cette ressource vitale qui sert a la fabrica-
tion des boulets et a I'équipement des
navires.

Leur mise en contention permet d’ores
et déja aux Francais dattaquer librement
les convois dans toute la zone et donc de
menacer |"approvisionnement siratégique
ennemi. S'ils s"en emparent dans un

deuxiéme temps, les Britanniques pourront

continuer a utiliser leurs usines, mais en
payant une taxe de 40% sur toute leur pro-
duction ! Un coup trés dur & leur économie
de guerre. Hélas, la Marine royale prend
Bartica puis échoue devant la seconde
place forte. Le fer anglais continvera a
alimenter leurs fabriques de munitions. lls ne
le savent pas encore, mais les « Froggies »
ont laissé passer leur chance.

ALBION CONTRE-ATTAQUE

Le perfide adversaire prépare déja sa
riposte. le premier revers sérieux est la
perte d'Irish Point et de ses mines de zinc
le 17 février, apres plusieurs assauts. La
Royal Navy y est moins nombreuse, mais
elle aligne pour la premiére fois un nom-
bre significatif de navires de ligne, les rois
des batailles. De leur cété, les Francais
ne disposent toujours que de frégates
lourdes. Lle 19 février, c’est le choc. lors
d’une attaque contre Iile d'Orléans, dans
les Petites Antilles, les Anglais alignent 12
vaisseaux de lignes contre seulement 2
pour les Frangais. Les marins du roi Louis
sont écrasés par leur puissance de feu.

@—Cyberstrcfége -



le 21, Bartica est reprise. Le 24, c’est au
tour de Puerto Cabezas.

Leur moral s’effondre en méme temps
que leur classement sur le serveur. lls
passent en moins d’une semaine de
la premiére & la quatrieme et derniére
place. les officiers de la Royale en con-
cluent que les faciles victoires du début
n’étaient qu'un trompe-’ceil : pendant
qu'ils attaquaient les ports britanniques,
ceux-ci montaient leurs niveaux fout en
restant relativement a "écart. Résultat, ils
disposent aujourd’hui d’un grand nombre
d’officiers navals de niveau 50, les seuls
a pouvoir commander des navires de

ligne. En face, les Frangais sont non
seulement beaucoup moins nombreux,
mais bon nombre d’entre eux ont opté
pour une carriére de corsaire ou de
marchand.

Pire encore, alors que les factiques
britanniques s’améliorent et que des chefs
d’escadre s'illustrent au fil des victoires,
les Frangais déplorent la perte de leurs
chefs les plus expérimentés. Leur organi-
sation tactique s'en ressent et les défaites
n’aident pas & faire émerger de nou-
veaux leaders. Non seulement ils perdent
les batailles, mais ils sont mis en difficulté
lors des escarmouches en haute mer.

lls n"arrivent méme plus & mettre les villes
en contention.

Quelle stratégie adopter 2 Le CNSF décide
de profiter de la bataille de La Havane,
programmée entre Anglais et Espagnols
pour le 28 février & 22h. Puisque les meil-
leurs navires ennemis seront vraisemblable-
ment réquisitionnés pour |"occasion, les
escadres frangaises devraient pouvoir
atteindre les 10 000 points sans difficulté
en contre-attaquant Irish Point au méme mo-
ment. La manceuvre réussit et la bataille est
programmée pour le Ter mars... Son issue
vous est racontée en détail dans |’encadré
ci-dessous. @

DELUGE DE FEU SUR LA MER BRULANTE

Situé sur la pointe sud-ouest de Saint-Domingue, Irish Point est un endroit tras
disputé en raison notamment de ses ressources en marbre et en zinc. Pour les

Francais, sa reconquéte est une priorité.

En ce beau jour de mars, les conditions sont idéales pour une bataille en plein
jour. Ni la pluie, ni la chaleur ne viendront distraire les combattants. La carte,
choisie aléatoirement par le jeu, a pris la forme d’une ile ob les batteries cétidres et
le port & aborder sont situés plein nord. Le vent d’est ne favorise d’emblée aucun
des deux camps. La mobilisation francaise a porté ses fruits : si elle n’aligne que
19 navires contre 23 anglais, la Royale dispose pour la premiére fois d’un nombre
équivalent de navires de ligne (13 chacun). Les jeux sont ouverts.

Jusqu'alors, les batailles de port s’étaient toutes déroulées de la méme facon :
les défenseurs formaient une ligne et attendaient |’ennemi & I’embouchure d’un
détroit, pour éviter d'étre pris par le travers, et & proximité des batteries cotiéres.
Aux attaquants de les déloger par une puissance de feu supérieure ou de savantes

mancauvres.

Messieurs les Anglais... vous pourriez nous attendre !

Mais cette fois-ci les Anglais ont décidé de ne pas suivre le réglement, sans doute
confortés par leur supériorité numérique et leurs récents succas. lls s’alignent
rapidement et foncent sur les navires francais qui tardent & se mettre en formation
(1= vignette). Deux de leurs batiments sont coulés d’entrée, tandis qu’ils tentent
tant bien que mal de s’aligner & leur tour. Mais la cohésion leur fait défaut. Leur
ligne est trop laxiste et ils ne parviennent pas & appliquer les tactiques de base. Par
exemple, plusieurs navires endommagés sont coulés parce qu’ils n‘ont pas trouvé
de navire intact derriére lequel s’abriter pour réparer. En face, les Britanniques
affichent toujours une belle discipline de tir : le leader désigne les cibles sur

lesquels les capitaines se concentrent.

L"autre faiblesse récurrente des escadres francaises, en fait des melting-pots de
joueurs rarement francophones, est le manque de discipline. Une guilde russe
décide ainsi de faire bande & part pour tenter dattaquer I’arriére de la ligne
anglaise. Fait significatif : les navires britanniques visés encaisseront les tirs
sans rompre la formation, ce qui dénote une discipline et une confiance dans le
commandement qui font défaut & leurs adversaires.

La débandade

Le combat se poursuit & Iavantage de la Navy jusqu’a ce qu‘un capitaine
francais s’exclame que le leader est en train de prendre la fuite ! Panique ou
malentendu ? Cette annonce suffit & déclencher la débandade de toute I'escadre
flourdelisée... qui de toute facon n’attendait qu’un signe pour arréter les dégats.
Les Anglais revendiqueront la destruction de 13 navires Francais contre une perte
seulement de leur c8té. Aprés ce cuisant échec, le CNSF arrétera les offensives.

La politique francaise consistera désormais & faire gravir les niveaux au plus vite

& ses officiers navals et & monter des attaques contre les ports pirates faiblement
défendus. Objectif : acquérir de I'expérience et peaufiner les tactiques. Les Francais
peuvent se montrer attentistes car la Royal Navy se tourne désormais contre les
forces espagnoles et les met en difficulté. Mais une chose est sore : aprés une
entame triomphale, I'étendard & Fleur de Lys fait désormais pale figure sur la mer

des Caraibes.



. LES PATCHS

Worlld at [VVur : ¢I:| World IDivit:'od v1.020
Améliore les régles pour "artillerie, r

les retraites, |¢;:'.g porI’:-)quons, les bomrde-
ments, ainsi que les possibilités de mod-
ding. Il comporte également un nouveau
scénario. Taille : 7,2 mb.
www.matrixgames.com/games/
downloads.asp7gid=330

Imporium Romanum v1.02.

Taille : 4,34 mb.

www.imperium-game.com/
otupdate T0Z.ph

Stratogic Command 2 Woapons and
Warfare v1.03

Améliorations sur I'lA et I"équilibre de jeu.
Taille : 127 mb
www.battlofront.com/products/sc2/sc2_

wwo/ patch.html
Space Empire V v1.71
Correction de quelques bugs.

Taille : 6,94 mb
www.gamorsholl.com/nows_47032.html

Harpoon v3.90

Un nouveau systéme de dégadts terrestres,
de contre-mesures électroniques et de nou-
velles régles pour le ravitaillement en mer.
Taille : 210 mb
ftp.matrixgames.com/pub/Harpoon3ANW/

Commandeor : Europo at War v1.06
Améliore la fluiditié du jeu, la carte straté-
ique et quelques régles. Taille : 5,22 mb
gp.mufrix ames.com/pub/
CommanderkuropoAtWar/

Company of Horoos : Opposing Fronts v2.3
Solution de bugs et améliorations d
I"équilibre de jeu. Taille : 40 mb. A té-
lécharger via l'interface du jeu.

Sins of a Solar Empire v1.3

Améliore l'interface, I'lA, I'équilibre de jeu
ajoute des oplions de jeu ef un nouveau
niveau de difficulté. A télécharger via
Iinterface du jeu.

Dominions v3.15

Modifie |"équilibre des camps et corrige

juelques bugs. Taille : 6,3 mb (pour Win-
ows)

www.shrapnolgames.com/lllwintor/Dom3/

6.htm

Lost Empire : Immortals v1.03

Améliore I'|A, la stabilité en multi et diver-
sifie les options d’armes et de vaisseaux.
Taille : 18,9 mb
www.paradoxplaza.com/

Carriors at War v1.02.2

Petite correction de la version 1.02.

Taille : 29 mb
www.ausgamers.com/filos/dotails /html/
34334

Advanceod Tactics : World War 1l v1.15
Corrige des bugs, I'interface et améliore la
modélisation des unités lance-roquettes.
Taille : 16,5 mb

ftp:/ /ftp.matrixgames.com/pub/
Advancedlactics/ Advancedlactics-Update-
CompDR-v1T5.zip

Conquost of the Aogoan v3.3147E
Corrige quelques bugs, améliore plusieurs
scénarios, le systtme de renforts et propose
deux nouveaux scénarios, en Gréce et en
Afrique du Nord. Taille : 174 mb
www.mufrixgamos.com/gamos/
downloads.asp7gid=313

Pirates of the Burning Sea v1.3

Ce patch devrait accoster sous peu. Il
modifie les récompenses PvP, il met en place
les duels, des missions de groupe et de nou-
veaux environnements (dont Pointe-a-Pitre).
A télécharger via le systéme de jeu.

Enfin disponible pour la version francaise depuis fin mars, le dernier
patch pour Theater of War se distingue par sa taille (1,3 Go) et un nombre
de modifications significatif. Malheureusement, les défauts de conception
d’un jeu assez limité ne sont pas ameélioreés.

n matiére de mise & jour, les concepteurs de 1C n’ont pas fait les choses a moitié
E et I'appellation de « Gber patch » convient bien & ce fichier, presque un « add-

on » proposé ici gratuitement. Cette taille révéle aussi I'ampleur des travaux de
réfection, qui élaient nécessaires ne serail-ce que pour faire fonctionner le jeu.

Le « uber patch » propose une nouvelle campagne historique, la Panzer-Lehr en
Normandie, avec huit scénarios de grande taille ob le joueur devra affronter des
centaines de chars anglais (en plus de la campagne Battle for Moscow, ici légérement
remaniée).

Autre ajout intéressant, un éditeur de cartes et de scénarios, mais également un gé-
nérateur de batailles aléatoires et méme un éditeur complet de campagne, avec un outil
de scripts (& programmer) permettant de mettre en place des déclencheurs pour pimenter
les parties. En vrac, on trouve également une dizaine de cartes mulfi, une série de mis-
sions commandos & l'intérét trés limité et de nouveaux modes de jeu en équipe.

Pour ce qui est du systéme de jeu, les améliorations sont multiples, avec un systeme
de niveau de difficulté plus cohérent, une meilleure prise en compte des obstacles
visuels (bois et buissons), des balises de mouvement pour les unités, etc. Sans parler
des divers reparamétrages d’équipements et de la correction de pleins de bugs.

Mais les défauts majeurs du jeu ne sont que partiellement corrigés. le comportement
de l'infanterie est sensiblement meilleur mais celui des blindés dépasse tout logique,
avec des initiatives de déplacement intempestives. L'ordre Hold Fire, indispensable
pour ne révéler ses unités trop 16t, est suivi scrupuleusement, méme si une unité
ennemie passe a quelques métres | De méme, malgré une meilleure prise en compte
des couverts, les unités sont toujours aussi facilement visibles, ce qui limite fortement
I'intérét tactique... Et manquent encore les mortiers sur carte, les barrages fumigénes,
les haies et les bocages, mais surtout, évidemment, la possibilité d’occuper les bati-
ments.

Le mode multijoueur marche enfin correctement, ce qui est une évolution notable...
mais les serveurs de |'éditeur sont maintenant désespérément vides, un indicateur ac-
cablant de la lassitude des joueurs pour un produit devenu jouable seulement huit mois
aprés sa sortie | @ Theophile Monnier

L'IA tactique du jeu reste désespérante : vos unités blindées partent se promener sans
ordre et celles de I'ordi se contentent de foncer vers vos lignes en faisant feu en marche.




tentes frop intenses créent de profondes
désillusions. La nouvelle version du
révolutionnaire Combat Mission a confirmé
la régle lors de sa sortie en juillet 2007. Le
theme refenu, justifiant le soustitre Shock
Force, & savoir une attaque hypothétique
de la Syrie par les Etats-Unis en 2009,
repoussait avant méme sa sortie une part
importante des mordus de Combat Mission

I | est banal de constater que des at-

1/2/3 qui se ruinaient la santé sur les sem-

piternels champs de bataille de la Seconde
Guerre mondiale virtuelle.

Les premiers essais de joueurs et surtout
des sites enfoncaient le clou (un 4.5/10
de Gamespot par exemple dés le mois
d'aoii) : interface incompréhensible,
graphisme et stabilité problématiques sur
les machines les plus récentes qui auraient
du rendre justice au (léger) saut qualitatif
réalisé en sept ans, |A décevante, bugs a
répétitions, absence de tutorial. Les deux
patchs, sortis coup sur coup en un mois a
peine, confirmaient la désastreuse impres-
sion d’un jeu sorti prématurément et dont le
pronostic de survie s'avérait inquiétant, le
patch 1.06 introduisant méme un nouveau
bug on ne peut plus maladroit. C'était mal

connditre Battlefront : malgré une équipe
plus réduite et une collaboration chaotique

—Cyberstratége

La représentation et les animations des combattants individuels, dont les postures
étaient parfois proprement ridicules, se sont nettement améliorées. Il n’empéche, était-il
réellement nécessaire de concéder autant d’effort pour simuler chaque soldat alors que

CM n’est pas un jeu & I'échelle 1/1, mais un jeu & I'échelle du groupe de combat ?

avec Paradox pour la version boite en
Europe (problémes d’adaptation des patchs
au systéme de protection anti-copie), et
surtout malgré une tempéte de protesta-
tions d'une rare violence, les gens de Steve
Grammont ont corrigé, adapté et amélioré
leur bébe...

Fin février, avec 'importante mise a jour
1.07, le jeu semble enfin avoir atteint sa
maturité. la demiére version 1.08, sortie
début avril, propose des ajustements plus
mineurs. Essayons de mesurer le chemin

parcouru.

« l'interface tant critiquée n'a pas changé
radicalement mais |'infroduction du menu
pop-up avec la version 1.06 (comme dans
les premiers CM), la possibilité d’éditer les
touches de raccourcis et d’afficher tous les
ordres de mouvements a calmé la rancune
des anciens. Le rendu graphique a été
constamment corrigé (les inénarrables « voi-
tures & pédales » du début) et amélioré
sans que mon vieux PC (Athlon 2.16 Ghz,
1 Go Ram, Radeon 9200 ...) ne peine
trop & la tache (pas de ralentissements
mais juste une résolution progressive sur les
cartes les plus chargées).

* Le terrain avec le 1.04 puis la gestion
plus dynamique de la lumiére et de la pous-
siere avec la 1.05 améliorent I'immersion.
Maintenant, les batiments occupés par
des troupes repérées sont enfin devenus
transparents. Surtout, les outils de modding
depuis la 1.05 ouvrent la voie a une grande
variété de scénario rouge/rouge autrement
plus symétriques et méme & d’autres thédtres

On retrouve avec plaisir le menu déroulant
d’ordres, sachant que la plupart des joueurs
auront intérét & paramétrer les raccourcis
clavier, méme si la méthode proposée (un
fichier texte & modifier) est aberrante. La
transparence des batiments et diverses petites
nouveautés améliorent également le confort
d’utilisation.



LA QUESTION QUI FACHE

Malgreé les enormes evolutions apportées par ce dernier patch, il reste tout

de méme une interrogation majeure : pourquoi CMSF est-il moins agreable a
pratiquer que les precedents CM ?

Cote interface, en tour par tour simultanée en tout cas, on s"approche
pratiquement des anciennes versions avec la possibilite de paraméirer les
raccourcis claviers et le menu déroulant des ordres. Les bugs ont &t presque
tous eradiqués mais on subit encore parfois quelques rares plantages, chose qui
n’arrivait jamais avec les anciens CM.

Le plus gros défaut de CMSF est @ mon avis le choix de ne plus faire apparaitre
ni les résultats de tir, ni la puissance de feu, ni la protection des couverts.

Les messages de coup au but et les indications d’é&tat des troupes participent
indeniablement au plaisir du jeu, car il est toujours agréable de voir comment

et pourquoi un véhicule est datruit, méme si cela n’est pas realiste. Idem pour la
protection, le joueur se posant ici souvent la question de savoir si son infanterie
est bien cachee dans les fourres ou bétement sur le bord de la route en raison
d’un bug d’affichage. Ce genre de petits conforts change tout et Battlefront, en
s’entétant dans le choix d’un realisme artificiel, a paché par orgueil...

Et puis malheureusement, c’est triste a dire, mais il y a cet inconfort genéral,

ce decalage entre |’effort consenti pour animer les combattants, améliorer les
graphismes certes vieillissants de la série et la prise en main génerale. Alors que
tout est simple dans les bons vieux CM en matiére de contréle des unites et de
placement de la vue, dans CMSF, on est toujours a chercher le bon angle de vue,
a manipuler 'interface et a se désoler de voir la complexite des ordres a donner
pour simplement faire en sorte qu’une unité enire dans une maison sans faire un
détour et se mette en position de tir du bon céte...

Reste & espérer que la pression des joueurs améne cet editeur a plus de modestie
et a revoir sa copie. Il ne s‘agit pas de décevoir I'immense communauté des fans
de CM qui attendent avec impatience la prochaine étape : le module Seconde
Guerre. Au pire, on pourra se consoler avec CM 2 ot 3, qui restent toujours aussi
extraordinaires et aussi pertinents sur le sujet ! @ Theophile Monnier

d’opérations (avec la réserve d’un change-
ment purement visuel mais ne touchant ni le
matériel, ni les caractéristiques du terrain).
S'il n'y a toujours pas d’éditeur de batailles
rapides comparable & CMx1 (car la struc
ture fixe des formations I'en empéche), le
nombre de cartes s'éléve maintenant & une
pefite centaine...

o L'attention portée aux remarques de
la communauté a permis d’améliorer les

de constater qu’un sniper bien placé peut
enrayer |'attaque d’une formation améri-

la réponse & ce probléme est d’attendre
plusieurs dizaines de minutes que les firs
de saturation de tout type aient réduit la
menace en poussiére 2 CMSF est plus
rapide, plus aléatoire, plus ludique que la
triste réalité.

performances de certaines armes, blind-
ages ou systémes optiques. Les appuis hors-
carte ont gagné en rapidité et en précision
mais on est foujours surpris de constater
I'absence de barrage de fumigénes.
Cerlains terrains offrent un peu plus de
protection ou de camouflage, les balcons et
terrasses notamment avec le 1.08. Les effets
des ricochets, des effets de souffle et des
rayons de shrapnell sont traités avec plus
de précision depuis le 1.06. L'occupation

* Mais la meilleure jouabilité se traduit
surtout par une amélioration des |A. Celle
de ses propres troupes d’abord, la plus

dans le choix des itinéraires, des mesures
d’évasion (recul face & une menace,
utilisation des fumigénes), des orienta-
tions et postures de combat, et des choix
de munitions. Elle a été continue, mais ce
n’est qu'avec les deux demiers patch que

certainement tuer la jouabilité : qui a envie

caine de la taille d’'une compagnie, ou que

facile & observer et & critiquer, est sensible

I'infanterie se comporte enfin comme il se
doit, notamment en milieu urbain : progres-
sion moins éparpillée, utilisation logique des
couverts et des enfrées, progression d’assaut
et utilisation de charges de démolition sans
soldats laissés en arriére ou victime du
souffle de I'explosion qu'ils ont eux-mémes
déclenchée...

L'lA adverse a profité évidemment de ces
améliorations mais, surtout, la réactivité des
défenseurs est bien meilleure.

« Enfin, le secteur ayant le plus progressé
est certainement celui sur lequel CMSF
se distingue, a savoir le repérage et la
gestion de la balistique. L'introduction d’un
repérage encore plus dynamique tenant
désormais compte de la hauteur relative
de I'observateur et de la « cible » vient
couronner un travail indispensable car dans
les combats modemes, c’est souvent son ef-
ficacité qui fait la différence entre la survie et
la carbonisation ! la conséquence principale
est aussi une ligne de tir tenant compte de la
position relative des membres d’un groupe.
On se rapproche vraiment de I"échelle 1/1
(NDIR : mais ce choix est extrémement
discutable, car tout le probléme de CMSF
est justement d’avoir plus mis I'accent sur la
représentation de chaque combattant, ce
qui a imposé des contraintes graphiques et
techniques colossales, au déiriment d’une
certaine abstraction qui rendait les précé-
dents CM neftement plus agréables..)

Pour conclure, avec ce dernier paich,
certains des plus rélicents joueurs de la
premiére heure changent progressivement
d’avis, la fréquence de sortie de nouveaux
scénarios étant la meilleure preuve de la
vitalité de la communauté. La partie com-
mentée du numéro 12, jouée sur la version
1.04, avait été I'occasion d’exprimer nos
attentes teintées d’agacement. Mais que
ce soit en P, en PBEM ou méme contre I'lA
(par exemple sur la remarquable campagne
« In Search of a Ghost »), on a désormais
de belles heures de simulation de combat
tactique devant nous en attendant les mod-
ules & venir : les Marines puis enfin (2) la
Seconde Guerre mondidle...

de batiments est traitée plus précisément
depuis le 1.08 : la projection des débris
rend le choix du couvert cornélien. Globale-
ment, le sujet du traitement des armes

reste inépuisable mais un peu stérile, car
augmenter toujours plus le réalisme, c’est

Le traitement du combat blindé est
indéniablement le point fort de CMSF, car
le jeu prend en compte avec réalisme des

équipements complexes et toute la balistique.
On ne peut pas dire autant de la presque
totalité des autres jeux & |"échelle tactique,
dont c’est souvent le point faible ! Les derniers |8 ;
patchs peaufinent encore ces éléments | R ) =
techniques et améliorent la qualité de I'lA s
dans le domaine de la manceuvre stratégique.

Cyberstrcn‘ége -



ARCHEOLOGIE

DUNE 2 : La bataille d’Arrakis

Nous sommes en 1992. 27 années ont passeé depuis la publication du premier tome de la saga de Franck Herbert.
Celle-ci a connu deux adaptations vidéoludiques : un excellent jeu d’aventure signé Cryo et un jeu de stratégie
d’un nouveau genre congu par Westwood Studios. Le gameplay de ce dernier est une véritable révolution qui va

inspirer les Warcraft, Command & Conquer ou Age of Empire.

une 2 est tout simplement le

premier jeu vidéo de siratégie

en temps réel. A la téte de
I'une des trois maisons — Harkonenn,
Atréides ou Ordos , vous devrez prendre
le contréle de la planéte Arrakis et de sa
production d’épices.

QUI CONTROLE

L’EPICE CONTROLE
L’UNIVERS

Vous commencez une
mission avec comme seul
batiment un chantier de
construction. Trés vite,
en récoltant |"épice et en
piégeant Iénergie éolienne,
vous pourrez construire de
nouveaux bétiments comme
le starport ou des silos &
épices. De nombreuses unités terrestres
et aériennes sont disponibles et vous
permettront de raser les bases d'une 1A
attaquant toujours au méme endroit. On
retrouvera avec plaisir des assemble-
ments de pixels représentant sardaukars,
troopers ou quads se faisant engloutir
par des vers des sables attirés par leurs
mouvements. A la maniére d’un Risk,
vous choisirez entre chaque mission quel
territoire attaquer.

LE STR ORIGINEL

En 1992, ce jeu inaugure un gameplay
totalement nouveau : le wargame en
temps réel. Jusqu’alors, la stratégie se
déroulait en tour par tour, a I'exemple
de Civilization. Désormais, le rythme est
nerveux, les unités répondent oralement
aux ordres données, une voix vous in-
forme de tout ce qui se passe, la musique
change suivant la situation et les clics
sont nombreux et rapides. 'adrénaline
est bien la. Dune 2 va ainsi populariser
la stratégie et la faire découvrir a de
nombreux joueurs qui n'y voyaient alors
qu’un style de jeu lent et ennuyeux.

—Cyberstratége

récolter puis la transporter dans
des raffineries avant de I'utiliser.

L'épice est la ressource
principale de Dune 2. Il faudra

a I'aide de moissonneuses la

Mais sur la route attention aux
vers des sables pouvant avaler
épices, soldats et véhicules.

W VIV IV

L F & |

Il est toujours surprenant de con-

skater que, derriére des changements
graphiques majeurs et de nouvelles
options, les STR d’aujourd’hui ne sont
que des variations du premier d’entre
eux. Tout est la : récolter des ressources
afin de construire des batiments et des
unités pour attaquer |'adversaire, un bon
équilibre entre micro et macro-gestion, le
tout en temps réel avec des mécanismes
d’équilibrage bien pensés. On trouvait
aussi dans Dune 2 le choix de factions
aux unités spécifiques, la diminution

des ressources la partie avangant, des
unités aux caractéristiques différentes et
améliorables, un systtme de soins et le
brovillard de guerre. Non, ce n’est pas
la description du demier Empire Earth ou
de Dawn of War, mais bien celle du jeu
datant de 1992.

Félicitations & Joseph Bostic, Scott K.
Bowen et aux autres designers du défunt
Westwood Studios (dont une partie est
aujourd’hui chez Petroglyph). Ces derniers
vont ont ensuite transformer |'essai en cré-
ant une série mythique directement issue
des sables de Dune : Command & Con-

quer. Mais c’est une autre histoire... @

Romain Caterdjian

UE JVUNS

FRTFTET)
92 8414844

Pour remporter la victoire, vous devez
détruire jusqu’au dernier batiment de
I’adversaire (murs et tours non compris).
Contre autant de chars de combat,
I’ordinateur n"a rien pu faire. Pas trés
fin, |"en conviens...

Type : SR originel

Public : fans de |'univers de Dune et tous les
amateurs de siratégie nerveuse

Support : Megadrive, Amiga, Dos, et Windows
par l'intermédiaire d’un simulateur de DOS

Editeur/developpeur : Virgin Interactive (RIP)
/Westwood Studios (RIP)

Prix : gratuit (abandonware)

« La forme simple de tous les éléments-clés
composant le STR

« La bande son
« Un gameplay trés nerveux

« La traduction et les voix frangaises
« La nécessite de passer par une inferface d’ordres

==
"7 . Une IA bien trop prévisible

Téléchargements

Dune 2 : abandonware-france.org ou
abandonia.com

DosBox (simulateur de Dos pour faire tourner
Dune 2) : dosbox.com et explications sur
abandonware-france.org.

Super Dune 2 (réalisé par des fans avec
trois nouvelles factions dont les Fremens) :
abandonware-paradise.fr

Editeur de scénario Dune 2 (réalisé par un fan) :
kiriak.free.fr




VAEVICTIS

LES THEMATIQUES
ARMEES MINIATURES N*1

le nouveau VaeVictis spécial armées miniatures
est arrivé sous son nouveau nom, il paraitra doré-
navani de facon réguliere tous les 3 mois.

Au sommaire de ce <Thématique» n° 1 :

lo bataille de San Benito, Triades et le Lotus noir,
les offensives de ludendorff, lo conspiration de
Chalais, interview de Richard Boadley-Scott (FoGG),
la bataille de SaintGothard, de Orsha a Minsk,
vie et mort de Babylone, Usuthu |,
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