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EDITORIAL  “RRiNesr.

Paris, le 15 mars 1996

Déja un an!

L'Académie et Vieille Garde fBtent leur
premicre année d'existence. En derniére page un
bilan de I'Académie est proposé, ot tous les détails
sont donnés mais déjd sachez que l'avenir de
Vieille Garde n'est pas menacé,

L'étude proposée dans ce numéro n'est pas
Kélin, contrairement a4 I'annonce préalablement
faite, mais The Civil War présenté par Laurent
Garbe ct Henri Gautier, aidés de Mare
Boissonade et Laurent Boukobza. Ce
changement s'explique par I'envie de donner des
¢léments de réflexion pour le tournoi permanent
sur The Civil War qui va démarrer incessamement,
L'étude sur Kolin - déja préte - paraitra dans le
numéro 8. Cette analyse de The Civil War a un
caractére moins synthétique - académique - que
d'habitude car clle sert un double but : 4 la fois
¢tudier un jeu trés complet nécessitant beaucoup de
pratique et de réflexion donc avec beaucoup a dire ;
mais ¢galement aider les joueurs 4 se lancer dans e
tournoi permanent organisé par I'ACPW -
principalement les auteurs de I'étude -. Ce double
but explique le choix du plan calqué sur la
structure du livret de régles.

Trois  événements sont intéressant 3
relever dans notre petit monde du jeu francais. La
parution de fHohenlinden 1800 de Laurent Garbe
¢dité par Ludodélires, jeu de complexilé moyenne
qui simule une victoire de Bonaparte. 1l est doié
d’un excellent graphisme et de régles inléressanies
au niveau opérationnel. D'autres batailles utilisant
le méme systéme sont en préparation.

La traduction de Yom Kippour de The Gamers par
Oriflam, qui est aussi bonne et belle que la V.0,
Egalement des rumeurs qui courent sur la parution
prochaine de nouveaux wargames chez AWE.

Ces trois événements démontrent que Ie marché du
wiargame pur existe toujours en France, malgré
avis conlraires et esprit chagrins,

Un autre événement - plus parisien -, nous
semble utile & mentionner. 11 s'agit de l'ouveriure
d'une nouvelle boutique de jeu dans le Véme
arrondissement : Starplayer, rue des Carmes,
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En plus des nouveautés, il est possible d’y trouver
d'excellents wargames d'occasion, qu'ils soient
encore disponibles ou "out of print" (méme des SPI
ou autres raretés). De plus le patron, Eric, est un
vral wargameur ce qui est rare. Le restera t-il, cela
dependra de la masse de cartes vendues au mois, .

Le prochain numéro devrait donc voir
'étude sur Kalin, ainsi qu'un nouveau chapitre de
la Saga, 4 bientét...
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QUIZ

Bravo & Louis Capdebosq qui gagne un
numéro gratuil, Les réponses du précédent sont - 1
- Empires in Arms (ADG/AH), 2 - Caesar (GMT ).
3 - Freedom in the Galaxy (SPI/AH).
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THE CIVIL WAR 1861-1865

La tactique est-elle I'ennemie de |a stratégie ?

FICHE TECHNIQUE

Editeur: Victory Games (1983)
Concepteur : Eric Lee Smith
Niveau: Grand Stratégique

Sujel: Guerre de Sécession de juillet 1861 & avril 1865,

Echelle carte : 25 miles par hex (40 km)

Echelle pion :un Point de Force vaut 5000 hommes
Echelle de temps :cing tours par an (4 mois pour I'hiver, 2 mois le reste)

CARACTERISTIQUES D’UNE
“GUERRE CIVILE”

Depuis sa parution chez Victory Games
en 1983, The Civil War 1861-1865 a le plus souvent
conquis pour longtemps les wargamers intéressés
par les campagnes stratégiques. Cela tient a la
profondeur du théme choisi et aux qualités
intrinséques de la simulation. Le théme de la Guerre
de Secession est trés riche:

- Une guerre de 5 ans.

- Des protagonistes de la taille de grandes nations.

- Un nombre d'engagements important,

- De nombreuses campagnes sur des distances
importantes.

- Un type de guerre & la chamniére entre les grands
mouvements napoleoniens et les combats d'attrition
de 1914-18.
Il préfigure aussi l'affrontement des économies qui
aura lieu lors des deux Guerres Mondiales. Ces
caractéristiques sont trés correctement rendues par
la simulation.
Sur 19 tours de jeu cette guerre est représentée
pratiquement dans sa totalité (juillet 1861 a avril
1865) sur une carte qui couvre I'ensemble des

théatres d'opérations depuis les déserts du
Nouveau Mexique jusqu'aux plages du New
Jersey.d

L'entrée en jeu de nombreux renforts en hommes,
en navires et en chefs militaires sur toute la durée du
conflit traduit l'intense mobilisation que nécessitait
cette guerre a l'échelle d'un continent. Le systéme
de concentration au sein d'armées ainsi que les
mouvements ferroviaires et navals permettent de
réunir des forces considérables en un endroit
donné. Pourtant la bataille est presque aussi
epuisante pour le vaingueur que pour le vaincu.

Mais ce qui fait le grand attrait de The Civil War est la
constante intéractivite des actions entre joueurs,
grace & un systéme de points de commandement
{ou PC) et dimpulsions alternées de durée variable.
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Ceci permet le plus souvent de contrer ou de
contrarier les initiatives de l'adversaire ce qui
impligue pour atteindre la victoire de ne jamais
perdre de vue ses objectifs et sa stratégie & long
terme. La longueur du tour de jeu est, elle méme,
imprévisible créant un suspense total quant aux
possibilités d'exploiter ou de contrer dans I'immédiat
une situation favorable. Enfin entre deux joueurs de
force équivalente les conditions de victoire
eéquilibrent parfaitement le jeu équilibré: le Sudiste
peut gagner en rendant la poursuite de la guerre
électoralement intenable lors de I'élection
présidentielle de 1864, en tenant Washington 4 la fin
d'un tour ou bien "en limitant les dégats" par rapport
au resultat historique. Le Nordiste doit éviter ces
deux &cueils...

FRONT

Current Grant

Star Rank- | -
Rl s AT

[ of same Aank

—Aaximum Star Renk
Initiative Raling-1

r=Tactical Cambat Rating
L ArmyCommang Rating

SAMPLESTRENGTH POINT

FRONT BACK Ocean Transoon
Wie- M-
o]

Increased Strengtit

Forl

Fortress

E

Union Supply

Senfority among Leadors

@;

Coenlederate Supply

23141

SUMMARY OF LEADER TYPES
Regular RELcr Naval Fratul Cavalry
Leadar kit Leadar | = 4 Leadear
2e2




Dans une premiére partie, nous allons

étudier le systéme de jeu a travers une description
resumée des régles. Nous indiquerons un certain
nombre de Conseils tactiques et strategiques pour
permetire d'eélaborer une stratégie saine dés les
premieres parties afin d'éviter toute catastrophe
irémediable. Des anecdotes vécues renforceront
limportance de certains conseils. Par contre il est
évident quil n'y a pas de stratégie gagnante
prédéterminée & The Civil War Le bon joueur
remporte |a victoire en optimisant les differents
‘outils" gu'ofire le systéme de régles, en tenant
toujours compte des actions de I'adversaire. Pour
pouvoir faire référence a Vieille Garde en
élaborant vos stratégies nous reprendrons l'ordre
numeroté des chapitres du livret de regles.
Enfin dans une seconde grande partie, nous irons
plus loin dans la réflexion strategique, en indiquant
des stratégies que la simple étude du systéme de
regle ne rend pas evidentes, et en les etayant par
une étude historique et geostratégique.

STRATEGIE ET TACTIQUES DU
SYSTEME

1) LES POINTS DE COMMANDEMENT
Aprés avoir déterminé en secret et un tour
a l'avance, l'ordre des priorités quiils assignent &
chacun des trois grands secteurs que sont I'Est,
I'Ouest et le TransMississippi, les joueurs regoivent
un certain nombre de points de commandement
(ou PC) & dépenser. Ces PC seront ensuite
alternativernent utilises lors  d'impulsions
successives de longueur aléatoire L'ampleur de
ces impulsions, évaluées en paints d'initiative, est
fonction de I'écart entre deux dés lancés par
chague joueur, ce qui donne le nombre de points
d'initiaive disponibles. Ce différentiel de dés
donne le droit d'effectuer des actions au cours d'un
e impulsion en dépensant des PC etiou en faisant
rentrer des renforts. Si les joueurs font le méme
résultat aux dés, une nouvelle donne de PC aura
lieu. Certains résultats identiques peuvent arréter
brutalement le tour de jeu, sinon un tour s'arréte
naturellement quand les deux jousurs n'ont plus de
PC a dépenser ni de renforts 4 faire rentrer.
Les PC permettent d'entreprendre les différentes
actions possibles, principalement le mouvement, la
remoralisation et la construction (forts, navires,
depdts...). La rentrée des renforls est la seule
action ne nécessitant pas de PC, mais uniquemesnt
des points d'initiative. Enfin, |e joueur nordiste
garde en general un différentiel de PC & son
avantage en fin de tour du fait de renforts plus
importants, ce qui peut lui permettre d'organiser un
"squeeze" cad. détre le seul & jousur ses PC en
fin de tour,

Conseils tactiques

En régle genérale tant qu' il n'y a quune seule
vague de PC, avant de les jouer, il est vivement
conseille de faire rentrer ses renforts. Cetie
approche a I'énorme avantage d'utiliser seulement
des points d'initiative et permet de voir venir,. Il est
conseille de commencer, si possible, par les chefs
qui seuls permettent des actions efficaces. Si la
situation exige que vous commenciez par dépenser
des PC, faites le au moindre colt, surtout pour le
Sudiste stratégiquement sur la défensive. L'idéal
est de garder le plus longtemps possible lors d'un
tour, un minimum de PC dans chaque secteur tant
que l'adversaire en détient encore, afin de pouvair
reagir a ses actions dans le-dit secteur.

En cas de nouvelle distribution de PC, donnez leur
au moins partiellement la priorité. La priorité peut
méme totalement s'inverser en cas de troisieme
distribution, & cause du risque croissant de voir le
tour s'arréter sans avoir pu agir "sur le terrain”. Par
contre ne dépensez pas tout non plus, pour
pouvair réagir aux actions de l'adversaire si le tour se
prolongeait malgré tout ! En bref un equilibre
subtil...

Anecdole vécue

‘e Nordiste : Combien de fois ai-je vu s'envoler mes
beaux points de commandement sans avair rien pu
en faire." (Grimace de frustration du Nordiste, Jjoie
indécente ou perversement dissimulée par fle
Sudiste...I)

Conseils stratégiques

Grosso-modo & partir du tour 3, des tours longs
avantagent le Nordiste qui peut atteindre plus
facilement ses objectifs. Le Sudiste peut amoindrir
les effets pernicieux des “sgueezes” en
construisant forts, fortifications et dépéts 4 I'avance.
Méme avec le risque de perdre de précieux PC, le
Nordiste doit utiliser la liberté de manoeuvre que |ui
laisse les “squeezes” pour s'emparer des sites
strategiques qui destabiliseront le plus le Sud dés
que le jeu redeviendra interactif,

2) LES CHEFS

lls sont I'un des éléments les plus important
du jeu. lls peuvent étre de 4 niveaux différents
c.ad &1, 2 3, ou 4 éoiles (noté * dans |a suite du
texte), les plus gradés prenant automatiquement le
commandement s'il y a plusieurs chefs dans un hex
danné,

Au sein d'un méme grade, un facteur de séniorité
donne l'avantage aux plus anciens. Au début du
jeu, le Mordiste détient le triste privilege d'avoir ses
plus mauvais chefs au sommet de la hiérarchie -
heureusement un systéme de promotion des chefs
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suite au combat , lui permet assez vite - vers le tour
3 - d'en utiliser de meilleurs. Un chef, suivant son
grade, permet de déplacer de 1 & 6 Points de Force
d'infanterie (ultérieurement PF), ou de 1 & 3 pour
les chefs de cavalerie durant le mouvement
terrestre. Un chef ayant au moins ***  peut
egalement commander une armée dotée de 6 a 25
points de force,
Chaque chef posséde aussi un facteur d'inertie de
commandement qui va d'excellent avec "2", comme
Grant,Sheridan, Lee, jusqu'a catastrophique avec
"4" pour Fremont . Ce facteur correspond au
nombre de PC que le joueur devra dépenser paur
activer ce chef et sa pile de troupes. Autant dire
qu'il conviendra d'éviter si possible de faire appel
aux plus mauvais généraux.

Les chefs ont également une forte influence sur le
combat grace a deux facteurs:

- Un facteur tactigue donnant lors du combat des
bonus au dé au jousur en phase ou
eventuellement & son adversaire pour les plus
mauvais chefs! Ces bonus se cumulent lorsqu'une
une armée contient plusieurs chefs.

- Un facteur stratégique qui permet aux chefs
commandant des armées, de bénéficier de
relances de des pour le combat (les fameux "Re-
rolis!").

Les chefs permettent aussi de remoraliser tous les
points de combat se trouvant dans leur hex, grace &
leur facteur d'inertie et la dépense du nombre
correspondant de PC.

Des amiraux améliorent mouvements maritimes et
débarquements mais ne rallient pas.

Conseils tactiques

La promotion rapide des chefs doit étre recherchée
a tout prix pour le Nord dans les trois premiers tours.
Vous pouvez choisir de promouvoir Grant au sein
d'une armée pour qu'il en prenne automatiquement
le commandement lors de sa promotion & 3 étoile.
Cela evite une dépense de 1 PA. Pour le Sud, la
promotion est également & rechercher mais avec
modération pour certains chefs, A.P. Hill ou Early
par exemple, car leur promotion s'accompagne de
perte de bonus tactique.

Il est trés important de trier ses chefs au Sud
comme au Nord. D'ou la création d'un "Super
Centre Administratif” ol I'on regroupera les mauvais
chefs. Exemple & Philadelphie regroupez Fremont,
Halleck, Buell, Banks, Siegel et McClernand...pour
le Nord. Pour le Sud, envoyez & Bonham, Palk,
Huger et AS Johnston (car trés lourd & gérer). La
grande force du Nord est son nombre important de
chefs ***, et l'apparition de chefs **** qui lui confére
une fres grande souplesse de commandement
d'armee. Par contre, il posséde peu de bonus
lactigues. Conseil: Ne pas hésiter a utiliser
Thomas, Meade, McPherson comme chefs

tactigues (ne commandant pas darmée) et &
degrader Hooker de *** & **.

La foree du Sud réside dans son trés grand nombre
de chefs ayant un bonus tactique, avec la possibilité
de porter ce bonus cumulé jusqu'a de +6 dans 3 de
ses 4 armées. Toutefois le Sud posséde trés peu
de *** compétents. D'ol |'utilité de la promotion de
Hood et E.K.Smith & ***. Notez que Van Dorn doit
etre utilise pour tourner autour du Nordiste et ne
combatire que les faibles garnisons, mais jamais les
armees ennemies.

Anecdote vécue

"Veuillez emporter "Gri-gri*, “fétiches", ‘porte-
bonheurs", "dés pipés" lors des tests de pertes de
chefs. Lyon, du fait de son utilisation précoce et
forcenée, finit rarement la partie ailleurs qu'au
cimetiére I"

Vu a la télé, euh..pardon , en combat, 5 tests
successifs sur les amiraux : 2 morts, 3 blessés,
aucun sur la carte pendant frois tours....

Ou bien: "En un méme combat, Jackson,
Longstreet tués, Forrest blessé. Ou comment
passer de +6 factiques a zéro en une seule legon
gratuite...!

Conseils stratégiques

A partir du moment ou chaque secteur comprendra
au moins une armée de chaque joueur, il est
imperatif d'y grouper un minimum de bons chefs
pour beneficier en combat du cumul de leur bonus
tactigue. Pour le Sud ceci doit impérativement &tre
realisé avant le tour 10 ou 11. Comme il n'y a
souvent pas assez de chefs pour garnir
efficacement chague armée (un maximum de 6
bonus tactiques "utiles” par armée), certains chefs
donnant un bonus tactigue de 2 feront la navette
entre les armées en cas de besoin.

Enfin, une armée avec un chef dinertie de
commandement de 3 ne doit pas rester plus d'une
impulsion en face d'un chef darmée ennemi
d'inertie de 2, si il ne veut pas prendre le risque de
se faire attaquer deux fois de suite sans avoir assez
de PC dans ce secteur pour se réorganiser.

Si votre adversaire change de chef d'armée dans un
secteur (ex: Chef dinertie 3 remplacé par chef
d'inertie 2 faites de méme quel gu'en soit le prix
"tactique" par ailleurs.

3) MOUVEMENTS TERRESTRES

Les unités ont une capacité de mouvement
fixe, en fonction de leur type : infanterie avec 4
Foints de Mouvement (ultérieurement PM),
cavalerie 6 PM ou chefs seuls 12 PM. Les PF
peuvent soit se deéplacer individuellement en
dépensant & chague fois un PC, soit groupés sous
le commandement d'un chef en dépensant les PC
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correspondants & son inertie. La présence d'un
chef esl obligatoire pour se déplacer en territoire
ennemi. (mais pas en territoire neutre, ol de
nombreuses actions sont possibles pour contester
ces territoires). |l est permis d'abandonner sur sa
route (ou de "dropper') des PF, mais pas d'en
prendre au passage. Un passage en force (ou
“Overrun') effectué avec un minimum de B/ est
possible durant un mouvement. Enfin seuls les
hexs de marais codtent le double de PM.

x

Conseils tactiques

Le mouvement PF par PF ne doit étre employe gue
dans les cas suivants:

- Pour renforcer une ville, une fortification ou une
forteresse,

- Pour renforcer une armée.

- Pour couper le ravitaillement de PF ennemis.

- Pour prendre facilement des villes en territoire
neutre.

Dans tous les autres cas vous risquez de vous faire
“overunner” et de vous disperser
dangereusement, sans pouvoir ensuite vous
regrouper a temps,

Il est impératif d'assigner des chefs a vos
differentes troupes dés le tour 2, pour pouvair
mener des actions efficaces et pas trop coliteuses
en PC. Une tactique intéressante est le " largage"
de PF lors du mouvement d'une armée sur les
différents hexs qu'elle a parcouru, Cela permet;

- diinterdire dans certains cas, le recul d'une force
ennemie que vous allez ensuite attaquer et ainsi de
la détruire. Veillez cependant que cette armée ne
soit pas capable d"overrunner” vos malheureux PE
en mouvement de reaction ou en recul aprés
combat.

- d'empécher une armée ennemie démoralisée de
se ravitailler, en coupant ses lignes et en
'empéchant ainsi de se réorganiser - possible
uniguement quand ravitaillée -.

Anecdote vécue

"Sudistes: Attention ! Les unités et les chefs dans
le TransMiss ont souvent des difficultés 2 franchir le
Mississippi"

‘Nordiste: Déplacez vos chefs par les mers et
fleuves": De Cairo & la Nouvelle-Orléans par
exemple".

4) LE COMBAT

Dans The Civil War, le combat est la
continuation du mouvement. Il a lieu dans I'hex
occupe par I'ennemi et sa résolution est immédiate
avant tout autre deplacement. Dans I'ensemble les
combats sont sanglants et rarement décisiis sur le
moment. En effet les pertes sont souvent
equivalentes, et deux forces non démoralisées de

taille comparable ne pourront se  détruire
rapidement. D'ou I'intérét de savoir comment mener
des combats efficaces. Les différentes forces sont
classées en trois tailles: petites (1 & 3 PF)
moyennes (4 4 9 PF) et grandes (+10 PF). Une
solution est davoir un différentiel de bonus
tactiques par des chefs plus nombreux et meilleurs.
Par ailleurs si votre adversaire a peu de PC dans un
secteur, vous pouvez planifier plusieurs rounds
d'attaque contre une de ses forces en étant ainsi
sUr de I"abimer", celui-ci nayant pas les moyens de
se réorganiser aprés chaque combat. Or un combat
contre une force démoralisée donne de nombreux
bonus décisifs. C'est sans doute |a tactique clef de
The Civl War, créer une différence de PC
importante dans un secteur pour attaquer I'ennemi a
plusieurs reprises, sans que celui-ci ne puisse
supporter longtemps le choc sans perdre ses PF,ou
du terrain vous donnant ainsi des PV de villes.

Enfin une armée démoralisée, méme de taille
importante dans une forteresse non ravitaillée,
devra retraiter suite au combat si elle subit au moins
un resultat "d". C'est en général la méthode utilisée
pour prendre une forteresse, en particulier celle
construite & Memphis qui aura du mal & résister bien
au dela le tour 4.

Conseils tactiques

Le recul aprés combat n'élant jamais possible &
travers une riviére navigable, évitez les boucles de
fleuves.

Conseils stratégiques

Sudistes | Evitez les pertes stupides au début du
jeu, car les renforts sont rares, surtout & partir du
tour 10.

Anecdote vécue

"Toujours se ménager un hex de refraite aprés
combat. .Combien de gamisons ou d'armées ont
disparues englouties et noydes dans les eaux
glaugues du Mississippi,..]"

5) LE
NAVAL
La capacité navale des deux joueurs est
tres différente. le Mordiste posséde un avantage
naval écrasant représenté par un sous-systéme de
regles trés détaille.
Concernant le mouvement, il peut effectuer des
deplacements par mer entre deux hexs quil
controle grace & une capacité générale de transport,
la “sea lift capacity” qui augmente rapidement dés le
tour 3. Il peut ainsi déplacer des PF isolément en
partant d'un port ou fransporter une armée entiére
dans le "dos" du Sudiste en utilisant cette capacité.
Enfin un navire sur un bord d'hex de rivigre

MOUVEMENT ET LE COMBAT
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navigable bloque le mouvement des PF ennemis.
Concernant le combat, le Nordiste peut effectuer
des débarquements navals sur des hexs sudistes,
occupés ou non, entrainant dans tous les cas un
combat car tout hex ainsi envahi a un point de
défense intrinséque. Cela Iui permet de créer
linsecurité sur les cotes sudistes, tout en mettant
en place un blocus économigue diminuant
progressivement les capacités generales  de
réaction du Sudiste au fur et a mesure de la capture
de ses ports. Le Nordiste peut combiner dans
certains cas attaque terrestre et débarquement
naval, ainsi une flotte importante de navires de
transport et de combat fluviaux et maritimes permet
au Mordiste de disposer d'une capacité d'action
tactique supplémentaire permanente. La carte
comprend de nombreux fleuves navigables Iui
permettant presque d'agir ol bon 'ui semble. Enfin
il existe une table de combat entre navires, trés
aléatoire en cas de forces égales.

Le Sudiste, face & cette débauche de maoyens, n'a
la possibilité d'agir que dans deux domaines:

- tenter de protéger ses fleuves en faisant rentrer
ses quelques navires de combat fluviaux sur des
bords d'hex clefs,

-lutter contre le blocus économique nordiste en
faisant rentrer ses  Raiders qui  placés
symboliguement dans un box simulent les actions
de ses corsaires briseurs de blocus.

Ils rapportent au fil des tours des Points de Victoire
(ultérieurement PV) si le Nord n'arrive pas a les
couler. Enfin la construction par le Sud de forts ou
forteresses en bordure de fleuve |ui parmet de
limiter provisoirement les actions navales nordistes.

Conseils tactiques
Mordistes |
Renforcez la garnison de Fort Monroe.

Nutilisez Faragut que pour les débarquements
importants. N'hésitez pas & utiliser l'armée du
Potomac pour prendre la Mouvelle Orléans. Un
refour rapide a I'Est est toutefois souhaitable pour
éviter les contre-attaques sudistes.
le Nordiste a intérét & faire rentrer ses navires de
mer dans:

-Washington, pour interdire un mouvement ou une
attague ennemie par les hexs 5106-5205 ou 5106-
5206 en direction de Washington.

-Philadelphie, pour ne pas ftrop perturber
Washington en effectuant des opérations navales
successives a partir de son port.

Le joueur nordiste a intérét a dispatcher tous les 10
bords d'hex dés que possible des cuirassés de
riviere entre Cairo et le bord d'hex 3113, afin de
fragiliser le ravitaillement de Mashville et de rendre
difficile le déplacement de PF sudistes entre cette
ville et Memphis. Enfin dés qu'il aura pris Memphis
le Nordiste possédera une voie de penetration

fluviale extraordinaire entre les bords d'hex 0715 et
1619 si le Sud n'a pas construit de fort a Little Rock
ou Arkansas Post.

Sudistes |

Fortifiez vos cotes. Faites rentrer si possible vos
cuirasses a coté des forteresses. Rentrez
impérativement vos Raiders  dés gulils sont
disponibles,

Anecdote vécue

"Sudistes ! Pour les Raiders, maniaques du 12 aux
dés s'abstenir |

" Nordistes | Attention aux débarquements qui
echouent . Les flottes de transport qui reviennent
demoralisées arrivent souvent & Washington, ce qui
demoralise tout le monde.

Conseils stratégiques

Placez 2 amiraux avec la flotte océanique et 1 avec
la flotte fluviale. Vous ne pouvez pas vous
permettre d'en perdre plus d'un.

La marine fluviale :

Elles est trés forte, peut encaisser des coups
nombreux, et doit devenir la "reing” du Mississippi.
C'est un complément trés efficace aux opérations
terrestres & I'Ouest, surtout lorsqu'elle coupe les
lignes de ravitaillement du Sud. Elle permet, entre
autre, de debarquer sur les fortifications construites
le long du Mississippi pour le contréler rapidement
et ainsi affaiblir plus vite la capacité de combat du
Sud. En effet dans le cas ol vous tenez toutes les
villes bordant le Mississippi, le TransMiss est Coupé
du reste des Etats Sudistes el I'économie sudiste
fonctionne comme deux "parties" séparées. En cas
de réussite, utilisez votre marine pour convertir la
Louisiane et I'Arkansas.

La marine océanique ;:

Elle est plus fragile car ses cuirassés armivent
tardivement mais polyvalente.Elle remplit deux roles
majeurs

- La guerre économique, en débarquant sur les
ports sudistes. Cette stratégie & plus long terme
vise a étrangler I'économie du Sud. Les cibles de
choix sont Wilmington, Mobile, Charleston, New
Bern, Savannah, les ports du Texas (a ne pas
oublier car indéfendables par le Sud) et "le aqros
morceau” | La Nouvelle Orléans”

- Le Transport stratégique, en dépensant 1 PC
Navy ou Discrétionnaire. Vous pouvez déplacer un
PF de I'Est dans un hex cotier déja controlé par le
Nord. En dépensant l'inertie d'un chef ou amiral,
vous pouvez transporter de un & six points - suivant
son nombre d'étoiles -, mais le "must" est de
transporter une armée, en dépensant 2 PC Mavy ou
Discrétionnaire et en activant un amiral. Cette armée
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part d'un hex cotier et arrive dans un autre hex
accessible par mer et fleuve navigable contrélé par
le Mord.

6) LE RAVITAILLEMENT

Lorsque s'effectue un combat ou un passage en
force sans  étre ravitaille, une force est
automatiquement démoralisée 4 Iissue de la
bataille, plus précisément aprés avoir enregistré les
résultats du combat. De plus, il est indispensable
d'étre ravitaillé pour la remoralisation qui, comme on
F'a vu precédemment, est cruciale. Le seul autre
effet du manque de ravitaillement est de reduire
d'un point les capacités de mouvement.
Pour évaluer le ravitaillement il faut prendre en
compte 4 notions simples: les SOURCES, les
RELAIS, les CONNECTIONS et le
PROLONGEMENT de ligne :

-Les SOURCES sont essentiellement au nombre

de deux : 9 Points de Vicloires (PV) de villes
situees en territoire ami et interconnectées entre
elles par le rail ou bien un dépdt constructible sur
nimporte quel point de ville pour un coit de 2 PC.
Pour les Nordistes, il convient d'ajouter le bord
Mord de la carte.

-Les RELAIS sont essentiellement de 2 types :
les voies de chemins de fer ou les 'chaines de
dépbts' de 4 hexs en 4 hexs. Pour les Nordistes, il
faut ajouter les rivieres navigables dans la mesure
ou on n'utilise pas de bord d'hex contrdlé par

l'ennemi (ultérieurement appelees rivigres) et
l'ocean,
Lles CONNECTIONS permetient un

changement de relais, le premier avec le second ou
linverse et sont les suivantes:

-- rail /dép6t : un hex contenant un dépdt et du
rail,

- rail /riviére : un bord d'hex avec une connection
de rail ou un port imprimés sur |a carte,
(NB: rajouter la connection 4915 /5015 qui a ete
oubliee par limprimeur).

--rail focéan : un hex cétier contenant une ville ot
du rail,

--depdt / riviere : un dépét adjacent a une riviere,

--dépdt / océan : un dépdt sur un hex cotier,

--riviere / océan : ¢a coule de source !

-Le PROLONGEMENT. & partir du dernier relais
ou de la source si elle est seule & intervenir,
s'etend & 2 hexs pour le type rail, 4 4 hexs pour le
type depdt, aux hexs directement adjacents pour le
type riviére et aux hexs cétiers pour le type océan.

Remarque : les régles prises 4 la letre

nimposent pas une connection de rail ou une ville
cotiére, mais la cohérence limpose ; aussi avons
nous ajustés les régles en ce sens. A fitre
d'exemple le contréle de Manassas Junction {5108)
perdrait son importance si 5107 permettait de se
ravitailler,

Le blocus joue son réle lorsqu'il commence a rendre
le ravitaillement de plus en plus difficile pour le Sud.
C'est a dire quand, ce qui est improprement appelé
Import total - production intérieure + port capacity,
ajustée en fonction du pourcentage de blocus -
chute sous la barre des 100 points (voir fableau). Le
colt des dépdts est porté a 3 PC, ensuite il ¥y aun
raccourcissement du rayon ravitaillable autour des
dépdts puis des rails, enfin ce produit une
diminution des points de mouvements. Le Plan
Anaconda - étouffement de I'économie du Sud - est
entigrement réalisé,

CSA PROUCTION :
EFFECT

PLUS IMPORTS

99 to 90 Command Point cost to build a depot, fort or to upgrade
a fort to a fortress is increased by one.

89 to 80 Entering an NSP costs 3 Commands.

79 to 70 Upgrading a fort to a fortress is increased to a cost of 5
Commands.

69 to 50 A supply line can be traced only 3 hexes to a depot in-
stead of 4.

49 to 40 A supply line can be traced only 1 hex to a rail line in-
stead of 2,

39 to 30 The Movement Point Allowance of all forces is reduced
by 1 Movement Point.

29 to 20 Entering an NSP costs 4 Commands.

159 to 10 No Confederate NSP's may be entered.
The Movement Point Allowance of all forces is reduced

9to0
; by 1 Movement Point,

Conseils tactiques

Vous pouvez faire bon usage du fait que le
ravitaillement se constate au début de la phase de
mouvement pour ['attaquant et au moment du
combat pour le défenseur.

Des actions indépendantes, par exemple cavalerie
sur les arriéres, peuvent aussi étre menées. Il ne
faut cependant pas que ces actions soient par trop
colleuses en comparaison de celles qui
permettront de rétablir le ravitaillerment.

Le Sudiste devra impérativement tenter de couper
le ravitaillement des armées nordistes, a chague fois
que celles-ci s'enfonceront trop rapidement au sein
de son territoire. Surveillez toujours le ravitaillement
des forteresses, une catastrophe est si vite arrivée.
Attention aux armées démoralisées non ravitaillées!
Les dépdts sont primordiaux dans le TransMiss,
pauvre en chemins de fer.
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Conseils stratégiques

La coupure du Mississippi qui accélére le blocus et
facilite la conquéte du Sud est un des éléments-
cles de la partie. Méme si le Nord peut gagner
autrement, cette stratégie est souvent utilisée. Le
Sudiste peut I'en dissuader en fortifiant avec
constance et opiniatrelé les rives du Grand Fleuve.

7) LES RENFORTS

Durant toute la partie le Nordiste posséde
un differentiel de renfort 4 son avantage. Comme,
en geéneéral, il est prudent de faire rentrer ses
renforts avant de dépenser ses PC, le Nordiste aura
en genéral un écart de points en sa faveur en fin de
tour, sauf redistributions et arrét inopiné de celui-ci.
La seule chose qui rétablit parfois I'equilibre en
faveur du Sud est un pourcentage dimpulsions
superieur ot le Nordiste joue le premier. Dans ce
cas les "renforts gratuits" que consomment le
Nordiste réduisent ce différentiel. C'est la raison
pour laguelle le Sudiste, sauf exception, dait
impérativement commencer par rentrer tous ses
renforts. Ainsi dans la deuxiéme partie du tour, il
n'aura plus l'inconvénient d'étre obligé d'amoindrir
sa reserve a cause des fameux "renforts gratuits”.

Conseils tactiques

Seul le Nordiste peut se permettre de dépenser
une partie de ses PC avant de rentrer tous ses
renforts. Cefte méthode est conseillée quand
plusieurs distributions de PC risquent d'arréter le
tour prématurément.

Conseils stratégiques

Le joueur sudiste posséde de moins en moins de
renforts & partir du tour 11, Ceux-ci devront alors ne
renforcer que les points  stratégiquement
importants, ou éventuellement les points risquant
de ne plus étre ravitaillés plus tard dans le tour.

8) LES CHEMINS DE FER

La capacité ferroviaire du Sud est de 4 PE
jusqu'au tour 7, puis de 3 PF jusqu'au tour 12 et
ensuite seulement de 2. Celle de son adversaire
est de 6 PF en permanence. Le Sudiste devra
done en maximiser Futilisation,

Conseils tactiques

le Nordiste peut envahir les villes du Tennessee,
sauf Mill Springs, avec un seul PF qui pourra se
deplacer, a partir du tour 3, sur l'ensemble du
reseau de cet Etat neutre.

Conseils stratégiques
Aftention, le Mordiste avec ses bateaux ol en

débarguant peut s'emparer de noeuds ferroviaires
vitaux: Augusta, Selma, Chattanooga, Raleigh, et
ainsi interdire tout mouvement Est-Ouest de
troupes.

Nordiste assurez vous la possession de I'hex 5106
(Historiquement Manassas-Jonction) pour
descendre vers Richmond.

9) LES ARMEES

Les armées permettent de cumuler jusqu'a
6 bonus tactiques, de tenter un mouvement de
réaction face & une troupe ennemie venant 4 son
contact, et de grouper de 6 &4 25 PF. Et méme
plusieurs armées avec les chefs **** & partir du tour
9.

Conseils tactiques

La creation des armées par le joueur Sudiste doit en
general suivre celle des armées nordistes, afin de
ne jamais étre pris & contre-pied dans un secteur. Le
Sudiste construira par exemple son armée du
Mississippi (10 PF) a Memphis. Elle pourra en effet
étre appuyée trés facilement par celle de I' "West"
(6 PF) gu'l pourra construire 4 Madison dans le
TransMiss. Sa grosse armée devra étre construite a
Chattanooga en position centrale, pour pouvair
surveiller au mieux les opérations du secteur Quest.
Enfin, dans I'Est, l'armée de Virginie (20 PF) sera
cree au tour 1 par Beauregard et non par
J.Johnston, afin d'éviter tout risque de destruction
prematurée par une attaque nordiste en
provenance de Washington.

Anecdote vécue

"Aftention aux chefs*** blessés ou tuds 3 la téte
d'une armee |

Exemple: A la suite d'un insignifiant combat le
general Grant fut blessé. Or

McClellan commandait déja une armée. Le Sudiste
vit done arriver avec plaisir l'injustement méconnu ()
Fremont : 4 dinertie, -3 Re-rofl, -2 tactique, + 9999
dans le classement des papiers administratifs des
armées |

Conseils stratégiques

Comme au "Football", chaque armée nordiste devra
impérativement étre "marquée” par une armeée
sudiste afin de ne jamais permetire au Yankee de
progresser sans rencontrer de resistance. Le
Confédere devra eviter de perdre ses armées, par
une trop grande attrition ou un recul impossible a
travers un fleuve suite & un combat,

Uniguement dans les 2 derniers tours, le sacrifice
d'une armée sudiste pourra étre envisagé, afin de
conserver & tout prix des villes & PV pouvant
empécher une conversion d'Etat et peut-étre lui
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faire gagner la partie. Dans ce cas, combattez en
amont de la ville pour éviter de la perdre suite & un
recul aprés combat.

10) LA CAVALERIE
Elle est vitale pour les deux joueurs car elle
permet:

- de freiner une armée qui n'en posséde pas elle
meme, par une réaction d'armée détachant un chef
de cavalerie, qui effectue un écran défensif ou
screening
- de couper le ravitaillement ennemi,

- de convertir le rail en payant un PM additionnel par
hex.

Conseils tactiques

Il est important de promouvair les chefs de cavalerie
a une * et de ne plus les faire combattre, avant
d'avair leur promotion & deux ** pour limiter les
risques de mortalité,

Mordistes | Logue Sheridan est & 3 ***, vous
pouvez |'utiliser pour conquérir des villes en laissant
un FF sur volre passage.

Anecdote vécue

* Pour avoir perdu le dénommé Stoneman au tour 3
et avoir "poiroté" jusqu'au four 6 pour voir arriver
fenfinl) Sheridan, jinvite tous les lectsurs de ce
present article & signer la pétition de l'arrivée de
Wilson , non pas au tour 13, mais au tour 1.
Envoyez vos injures & M. Henri Gautier pape de Civil
War

35, avenue Théophile Gautier

75016 PARIS.......

qui se fera un plaisir de vous excommunier.....!

Bref vous ne ferez pas croire au Nordiste que la
cavalerie narrive jamais en retard...

Conseils stratégiques

Le Sud posséde un avantage évident au début de
la partie notamment avec Forrest, qui dans une
armee avec un chef dinertie de 2 permet une
reaction automatique. (appelée aussi "savonnette"
par les "grognards” de Civil Warl)

N'hésitez pas & repérer les cavaliers nordistes. En
tant gue sudiste vous pourrez ainsi faire des écrans
la ou ils ne sont pas.

Aftention: [l'avantage Confédéré disparait avec
l'arrivee de Sheridan et Wilson.

11) LES FORTS ET LES FORTERESSES
lls donnent un bonus au combat de
1 & 2 colonnes. Les forteresses ravitaillées
permettent aux troupes qui les occupent de ne pas
retraiter aprés un combat perdu. C'est dire leur
importance  pour tenir une ville de valeur

strategique. Ces 2 types de construction peuvent
effecluer des tirs contre les navires ennemis
passant sur les bords d'hex gu'ils contrélent.

Conseils tactiques

Toute forteresse doit impérativement comprendre
un depdt afin de lui permetire de tenir plus
longtemps. Le Sud devra construire ses forts les
plus importants trés vite durant les 3 premiers tours,
afin de ne pas perdre trop rapidement des hexs-
clés.

Consells stratégiques

Le Sudiste peut construire un maximum de 5
forteresses. Les 4 meilleurs emplacements
stratégiques sont par ordre de priorité décroissante

1- Memphis

2-Mouvelle Orléans

3- Richmond et Chattanooga

La 5eme forteresse pourra étre construite en
fonction des événements dans l'une des villes
suivantes:

- Madison, Knoxville, Mobile, Fayetteville.

12) LES ETATS NEUTRES
Virginie Occidentale : Sudiste | Ne vous lancez
dans une campagne en ces terres reculées que
dans des conditions favorables,

Missouri : Sudistes | Sachez que la prise de
Springfield au tour 1, fragilise votre défense du
secteur.

Kentucky : Nordistes, N'envahissez jamais le

Kentucky avant le tour 3. En effet normalement
vous le convertissez plus tard trés rapidement.

Anecdoie vécue

Poaur lavoir envahi une fois contraint et forcé, et une
autre fois sous l'effet dune pulsion animals.
fArrrrrrghfhhhbhh.. . 1) la conversion de 'état a
demandeé un investissement temps, renforts, PC
hors de toute proportion. Bref, plus jamais ca |

13) LA MOBILISATION DES
D'ETAT

Chaque Etat mobilise gratuitement un PF
de milice aprés le premier hex envahi. Au total le
Sud peut ainsi récupérer jusqu'a 10 PF
supplémentaires. Motez que les deux é&tats de
Virginie, les Neutres, le Maryland et le Territoire
Indien n'ont pas de milice.

MILICES

14) LA VICTOIRE
Le Sud peut gagner le jeu par K.O bien
avant les tours 17 ou 19 en prenant Washington,
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sinon la vicloire sera déterminée & partir du
différentiel de PV entre le Nord et le Sud de la
fagon suivante.

Au tour 17 si le différentiel en faveur du Nord est
inférieur & 50 points, les Sudistes ont gagné. Dans
le cas contraire, la partie continue et le vainqueur
ne sera designeé qu'au tour 19. A la fin de ce tour,
un differentiel d’au moins 75 points consacre le

Mord comme vainqueur, en dega de cette limite, le
Sud gagne. |l existe d'ailleurs des degrés dans la
victoire pour les deux camps, non retenus en
tournoi.

Le Nord marque les PV des villes capturées en
territoire sudiste et neutre, plus une “prime de
conversion” pour chaque éfat sudiste et neutre
converti. Une situation typigue serait la conversion
des trois neutres qui rapporte 36 points, celle de
quatre etats sudiste qui procurerait, en moyenne,
72 points, une ville majeure (4 points) et quatre
petites villes (4 PV) ; soit un total de 116 PV,

Le Sud obtient un PV pour chagque vague de PC -
CP Table Use - , un PV par 25 bateaux coulés par
ses Raiders et les Points des villes nordistes et
neutres qu'il détient encore & I'évaluation finale. Le
Confedere, dans cet exemple, marquerait 36
points de CP Table Use et 5 points pour ses
Raiders . S'il parvient & capturer la ville nordiste de
XXtown, avec un fotal de 42 PV, cela produirait un
difiérentiel de 74 ce qui volerait la victoire au
Mordiste.

15) LE FAR WEST

Cette option permet aux jousurs de
s'apercevoir que les USA ne s'arrétent pas aux
rives du Mississippi, par contre elle augmente
malheureusement d'un bon tiers la place
necessaire pour jouer.
Le Far West permet de rapprocher le folklore et
I'histoire en nous familiarisant avec les raids des
tribus indiennes sur les forts isolés, l'intervention
des Texas Rangers et |a participation des indiens
civilises au conflit.
L'inconvénient de cette option, si l'on suit le livret
de regle, est que I'attribution des PV ne semble pas
avoir ete testé, au grand bénéfice du Nordiste. Ce
probleéme peut étre réglé de la fagon suivante :

1 - Accorder au Sudiste un PV de compensation au
debut de chaque nouvelle année (v compris 1861).

2 - Plafoniner a un PV jusqu'au tour 17, puis deux
PV au tour 19, le différentiel de points qui peut y
élre gagné. Ce plafonnement s’applique au
supplement de différentiel obtenu par une
eventuelle conversion du Texas.

Ces additions évitent de déséquilibrer le

jeu et rendent la lulte sauvage sur ces territoires
lointains (attention a vos scalps ).

SAMPLEINDIAN COUNTER

FRONT BACE
{LIniam)
P Tribe Name ——%— Lo
' {Confederate)|
SUMMARY OF INDIAN TYPES
Tribes Civilized Mescalero
16) LES OPTIONS CONCERNANT

JACKSON, LYON ET ... LES AUTRES
Les options proposées par le jeu sont peu

intéressantes. En effet chacune rompt I'équilibre de
départ comme suit;

- La 16 avantage le Sud.

- La 17 avantage le Nord.,

- La 18 peut étre améliorée en appliquant la grille
décrite non dans l'ordre proposé (East, West,
Transmiss), mais a votre propre sélection pour le
Sud.

- La 19 est peu jouable.

- La 20 est trop aleatoire, mais peut étre amusant,

Far contre l'option "Double-Joker”, inédite, décrite
ci-aprés apparait comme un must..!

- L'équilibre global du jeu dépend de la présence
de certains chefs “irremplagables” sur le terrain.
(Grant, Sherman, Lee, Forrest)

Les perdre dans un combat est
penalisant.

MNous proposons donc pour les tournois la régle
optionnelle suivante:

Chaque joueur dispose:

- d'un "Joker" 2, qui lui permet de récupérer un chef
tue, deux tours plus tard. Le chef est alors
considere comme gravement blessé et renfre en
renfort deux tours plus tard.

- d'un "Joker" 3. qui lui permet de récupérer un chef
tué, trois tours plus tard.

Four maintenir I'équilibre, il convient de n'appliquer
cette régle qu'aux seules opérations communes
aux deux joueurs, les opérations terrestres.

Voici par ordre de priorité
décroissante et par camp les chefs les plus
importants a "sauver”.

donc ftres

Nordiste:

Grant et Sherman
Thomas, Lyon, Sheridan,
Hancock, Wilson.
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Sudiste:

Lee, Forrest

Hood, Jackson

Stuart, A.P_Hill, Longstreet

Il 'est bien sur possible de "sauver" un chef de
moindre importance, si un objectif particulier justifie
cette prise de risque.

Quelques autres petites suggestions:

- Le ravitaillement par mer de Savannah {hex
4325) doit étre considéré comme interdit pour le
Nord tant que Fort Pulaski (hex 4425) n'est pas pris
par la Mord.

--- Le combat Naval: Si un combat naval oppose un
ou plusieurs navires sudistes & un ou plusieurs
nordistes qui ne comporterait que des transports
fluviaux ou océaniques, alors tout résultal "sunk"
ou "damaged” obtenu contre le sudiste serait a
transformer en 1 simple mouvement vers un bord
d'hex libre de navires nordistes.

Ceci permet d'gviter une aberration technigue et
historique, Des cuirassés trés manoeuvriers ne
pouvaient étre coulés par des navires de transport
en bois peu armés et lents. Le nordiste est
virtuellement obligé comme historiguement de
méler cuirassés et transports pour se frotter aux
“Ironclads" de type "Virginia"

REFLEXIONS GENERALES SUR
UNE GUERRE CIVILE

La stratégie sudiste

Le joueur sudiste hérite de la situation a la
fois la plus simple et |a plus redoutable. Simple car
stratégiquement c'est & son adversaire de mener |e
jeu, le systéme reproduisant parfaiterment 'énorme
desequilibre des moyens en faveur du Nord. En
conséquence le Sud doit se défendre, c'est-a-dire
reagir aux menées adverses a l'aide d'un systeme
de defense mobile appuyé sur quelques
forteresses. Ce qui peut paraitre restrictif est en fait
un exercice de haut niveau, car selon Clausewitz la
defense est la forme supérieure de la guerre. O'un
point de vue purement stratégique trois grandes
pistes de réflexion se dégagent

1 - En voyant I'excellence tactigue des
officiers sudistes au début dy conflit, on pourrait
croire que le Sud va écraser son adversaire par une
strategie offensive durant les deux premiers tours.
En réalité, le maitre-mot d'une stratégie sudiste
valable est 'humilité. Il ne dispose que de 25 PF,
10 milices et 97 renforts en 19 tours contre 38 PE:
3 milices "théoriques” et 161 renforts !

Surveillez votre adversaire en construisant des
armees les plus "esquivantes” possibles, l'optimum
etant, par exemple, Van Dorn plus Forrest. En effet,
il est illusoire de tenter de créer un "réduit
inexpugnable”, cela est trop coiiteux en matériel et
en soldats. Pensez plutdt en stratége au sens o
Sun Tzu (Viéme siécle Av JC) l'entendait, c'est-a-
dire ne sacrifiez pas en vain des forces précieuses
pour la défense d'un objectif geographigue que
vous perdrez tot ou tard. Il vaut mieux retraiter vite et
perdre une forteresse (méme Memphis...), plutét
que dy perdre une armée entiére impossible a
reconstruire. La gestion de vos cing forteresses
devient alors un probléme crucial, construisez les
vite avant qu'un étranglement économique ne les
rende plus chéres. Batissez les trois premiéres a
Memphis, Chattanooga et Richmond, ensuite tout
dépend de la stratégie de votre adversaire - mais il
est évident que la Nouvelle-Orléans &t Mobile
doivent, au moins, comporter un fort.

2 - Ensuite se pose le probléme de votre
marine, & priori surclassée sans espoir par celle du
Nordiste. Mettez en jeu le plus rapidement possible
vos Haiders, les seuls capables de vous rapporter
six ou sept PV sans vous codter le moindre PC
additionnel. Cela obligera le Nordiste & se torturer
I'esprit pour décider s'il doit sacrifier des PC navals
pour les contrer. Les lronclads , eux devront
attendre le bon moment pour entrer en ieu, lorsgue
le Mordiste dispersera ses navires pour couper les
fleuves vous créerez temporairement un obstacle
solide en faisant rentrer un fronclad (voire deux ), en
soutien d'une fortification. Vous pouvez aussi créer
et deplacer un lronclad  seul, si son contrdle
empéche une armée ennemie de franchir un fleuve
qui borde une ville essentielle. Si vous avez bien
manoeuvre, cela peut vous permettre d'acculer
cette armee dans une boucle de fleuve sans
possibilité de réaction. L'Alabama, prés de Selma et
Montgomery s'y préte parfois bien.

3 - Enfin, comme il semble difficile de

conserver, des villes nordistes prises avant le tour
19, le Sud gagnera des PV en isolant Washington,
plutdt gu'en l'attaquant frontalement. Mais un bon
nordiste saura y parer en fortifiant toute la région
entre Annapolis, York et I'hex 5304. Le fait de
vouloir gagner des PV  produira une pression
psychologique sur I'adversaire, car il suffira de créer
une menace crédible, qui ne manguera pas de
perturber  'adversaire en bouleversant ses plans
stratégiques et ui fera donc perdre du temps.
Vous intoxiguerez ainsi le Nordiste, en le menagant
de marquer un nombre de PV tel quil sera force
d'en tenir compte. Le plus bel exemple est fourni
par le cas dune grande armée nordiste -
Cumberland ou Potomac - qui d'un coup
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effectuerait un déplacement maritime de grande
envergure. Le Sudiste dewra alors réagir pour
obliger cette armée & revenir, ce qui peut se
traduire par un contre foudroyant en direction d'un
des trois etats neutres - probablement la Virginie
Occidentale - ol la seule menace dune
reconversion sera insupportable au Nord,

lci encore la prudence et 'humilité sont les clés de
votre réussite.

La stratégie nordiste

Le joueur nordiste fait face au défi qui fut
celui de Lincoln : restaurer I'Union des Etats de sa
jeune Republique, ce qui impose de fait la
conquéte de 45 a 50% du territoire sudiste. En
realité la question n'est pas matérielle mais
géopolitique, la définition de la guerre que doit faire
le NMNord dépend de données géographiques,
militaires mais aussi economiques et méme
psychologiques. Contrairement au Sudiste, le
Yankee ne doit jamais marquer de pause, sauf pour
réorganiser ses généraux et ses bases de départ.
Comme sa puissance militaire est considérable dés
le départ et croit formidablement ensuite, il faut
eviter de se perdre dans le dédale des
considérations tactiques (combat, empilement de
PF...).
Il n'existe pas de stratégie nordiste gagnante, au
moins une demi-douzaine de plans sont valables.
Au dela d'une idée sitratégique globale, le Nordiste
dispose de deux grandes méthodes intellectuelles
pour mener a bien un de ces plans.

1 - En premier lieu, la méthode historico-
geographique qui consiste & utiliser au mieux la
connaissance de la periode pour éviter les grosses
erreurs. Le probléme est que I'ennemi dispose,
gans doute, des méme connaissances. Par
exemple, se souvenir pour le Mordiste qu'une
poussee  sur  Richmond  est pauvre
stratégiguement,

Il est, par conire, interessant  d'étudier
attentivement la carte. Tout joueur nordiste un peu
"geéographe” saura profiter des contraintes du relief
pour ‘“piéger" son adversaire manoeuvres
tactigues subtiles pour isoler I'ennemi dans une
boucle de fleuve, prés de Memphis par exemple. ||
faut surtout découvrir sur la carte oil se cachent les
faiblesses structurelles du Sud.

A l'evidence, des stratégies d'étranglement ne
peuvent reussir sans tenir compte de la géographie
maritime et fluviale : plutét que de défiler devant
des forteresses pour débarquer dans un port,
prenez ces forteresses elles-méme. Le "must” est
de débarquer dans un hex apparemment sans
intérét, proche d'un port défendu afin de créer une
téte de pont renforgable ultérieurement par une

armee ulilisant la "sea lift capacity” (I'hex 2730 : Fort
Pickens, nordiste initialement, est idéal dans ce
cas).

En observant la carte le joueur nordiste se rend
compte gue, pour transférer ses PF d'Est en Ouest,
le Sudiste ne dispose que de deux grandes lignes
ferroviaires transversales. Le Nord aura done tout
intérét & les couper, la maniére la plus élégante est
de neutraliser avec sa flotte le fleuve Savannah sur
foute sa longueur, ainsi que le Tennessee entre
Paducah (hex 2312) et Decatur (hex 2718).

Enfin, certaines villes Sudistes ne tiennent que par
la possession d'un ou deux hex-clés, comme par
exemple ;

- Madison (hex 1816) qui commande la défense de
Memphis,

- Mobile (hex 2428), la clé de tout I'Alabama,

- la Nouvelle-Orléans qui protége la Louisiane, que
I'on peut convertir avec des PC navals car toutes les
villes de cet état sont fluviales.

2 - La seconde méthode peut étre qualifiée

de "gestionnaire". Elle est fondée sur l'optimisation
des pertes adverses, dans la mesure ol vos forces
sont quasiment inépuisables. Le postulat est de
jouer sur la réepugnance psychologique du Sudiste
a abandonner des forteresses ou de lui donner
envie de plus ressembler & Guderian qu'a Lee,
c'est-a-dire de le pousser a sur-réagir.
Le but sera d'attritionner I'adversaire, et de le rendre
exsangue dans les cing, six derniers tours. Le forcer
a se battre la ol vous le désirer est un principe de
base de la stratégie qui s'applique parfaitement &
The Civil War. Par exemple, l'attaque réguliére de
Richmond que le Sud ne peut décemment
abandonner (5 PV ). Si possible, cette attague doit
élre menee en fin de tour de maniére & rendre plus
difficile ou plus colteuse la remoralisation
confédérée,

En conclusion, le Nordiste est

veritablement le maitre du jeu. Pour vaincre, il devra
non seulement associer subtilement les deux
methodes  décrites, mais aussi  surveiller la
progression de ses PV en respectant un plan de
conversion des efats. En général vers les tours
17 a 19, il est souvent rentable de se jeter sur la
Floride et sur la Caroline du Sud ; celle-ci n'a que
trois villes et peut étre convertie rapidement.
En fait une clef du succés est de toujours laisser
planer un doute sur ses objectifs réels en attaguant,
par exemple, a un endroit pour vy fixer 'adversaire,
alors gue le véritable objectif est ailleurs. En bref
egaler Lincoln, sans toutefois finir assassiner ! ou
bien, surpasser le Général Lee et |'Administration
Davis en résolvant un des problémes stratégiques
et politiques les plus édifiants de ['Histoire
Contemporaine,
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CONCLUSION

The Civil War est un jeu remarquable, sur le
plan ludique, mais également extra-ludique. Ainsi,
l'aspect géographique est trés intéressant : la
perception des differents eléments
géomorphologiques de I'Est et du Centre des
USA, et la répartition du réseau urbain sont trés
bien rendus et peuvent en apprendre beaucoup au
joueur-chercheur. Le ftracé du réseau ferré
americain du début des années 1860 souligne bien
le contraste entre le Nord et le Sud. Le réseau du
Nord, dense et poly-étoilé, représente bien sa
haute capacité industrielle et sa force
démographique. Inversement, le réseau sudiste
est developpe en grandes pénétrantes N-S
aboutissant systématiquement & des ports. Cela
reflete I'économie agricole sudiste fondée sur
I'exportation massive du coton. Les liaisons E-W
font cruellement défaut, élément qui se ressent
dans le mouvement stratégique des troupes.
cw est également remarquable par ses
conditions de victoire. Elles tiennent parfaitement
compte de la réalité politique de I'époque, autant
technique que militaire. Historiquement on peut
considerer que méme sans 75 PV au tour 19, mais
en ayant franchi I'élection présidentielle de 1864, |e
Nord est geopolitiquement vainqueur. Cela montre
que paradoxalement, la solution de victoire pour le
Sud n'est pas militaire au sens premier du
terme. |l lui faut jouer sur les réactions de I'opinion
publigue du Nord & une mobilisation sans cesse
accrue. Un paralléle est intéressant avec les USA
de Lyndon Johnson et Richard Nixon, confronté au
bourbier vietnamien, I'opinion publique en a jugé le
prix trop lourd et a refusé son soutien. Ici réside la
veritable richesse de TCW : forcer le jousur a
dépasser le cadre particulier du jeu pour
appréhender des attitudes et situations politigues
qui finalement se font écho & travers les époques.

Laurent Garbe (ACPW),
Henri Gautier (ACPW),

Marc Boissonnade (ACPW),
Laurent Boukobza
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Quelques informations de 'ACPW

- Le tournoi permanent sur The Civil War:
Les inscriptions au tournoi sont ouveries
du 30 mars au 19 avril 1996. Il se déroule en six
parties complétes, chacune a boucler dans un délai
de 4 mois. Contacter Henri Gautier, 35 Avenue
Théophile Gautier - 75016 PARIS - 40 50 77 03,

- 2éme Tournoi de Wargame de I'Essonne
Il aura lieu & Briis sous Forges, les samedi 27

et dimanche 28 avril & la MJC de Briis. Des
rencontres sont prevues en tournoi multi-jeux sur
Arsouf (Delires 1996), Hohenlinden 1800 (Délires
1956), Fontenoy (Vae Victis n°6) . Une initiation est
prévue sur Pacific War (VG) et l'inscription est
possible sur place. Contacter Laurent Garbe- 46
24 47 18.
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REACTIONS DES LECTEURS

LETunE sui ETO A SUSCITE DE PASSIONNANTES REACTIONS PRINCIPALEMENT SUR LES AVANTAGES ET INCONVENIENTS DE
CHAQUE CaMP. LA STRATEGIE PROPOSEE POUR L'ANE EN PASSANT PaR La TURQUIE A CONCENTRE L.'ESSENTIEL DES DISCUSSIONS, NoUs
AVONS REL‘rRCILIP‘E LES DEUX PRINCIFALES AMALYSES RECUES, LEURS AVIS DIFFERENT, CE QUI 5E REGLERA UM IOUR SUR LE TERRAIN. LE DEF

EST LANCE...
World War II: retour en Turquic

Dans le quatriéme numéro de Vieille Garde,
jai lu avec intérét I'étude consacrée a World War 1I -
ETO. En effet, cette simulation a connu un joli succes
au sein de mon club (Les Compagnies d'Ordonnance-
Charleroi - Belgique) et a donc éi¢ assidiiment
pratiquée. L'une des parties jouées vit le territoire turc
jouer un role déterminant dans le déroulement de la
campagne. Or, précisément, I'étude de Luc Olivier
mentionne ce théitre d'opération el propose en oulre
quelques régles optionnelles permettant de renforeer
les mécanismes politiques de base et tenant compte du
cas de la Turquie.

Le contexte:

Tai donc cru bon de vous faire part de
quelques commentaires mettant en paralléle ces régles
optionnelles avec une partic organisée au scin de mon
club. Afin de bien siluer le contexie de cet
affrontement (amical...), un petit résumé de son
déroulement s'impose. Le scénario fut pratiqué par
guatre joucurs se répartissant les camps de la fagon
suivante: un Russe, un Allié (Grande Bretagne + USA
+ France), un Allemand et un ltalien (plus
spécialement chargé des opérations de I'Axe autour de
la Méditerranée). Le conflit débuta de maniére assez
classique avec unc offensive allemande contre la
Pologne. Mais, trés rapidement, le scénario s'éloigna
de la chronologie historique. En effel, en massant la
plupart de ses unités face 4 la Finlande (en vue d'une
offensive hivernale contre ce pays), le joucur russe
trahissait son imention de ne pas menacer les
intéréts de I'Axe a court terme. En l'absence de péril
sur son front Est, le joueur allemand anticipa son
offensive & l'ouest, suspendant méme son assaut final
contre Varsovie assiégée. Malgré des effectifs un peu
moins complets que ce qulils auraient pu élre au
printemps de 1940, 'Axe poussa la France (ainsi que
bien cntendu la Belgique ct les Pays Bas ) 4 la
capitulation dés le début du printemps de 1940.

Ces quelques mois d'avance sur le "programme
historique”  offraient @ I'Axe une belle marge de
manoeuvre pour avaler toute une série d'autres pays
du continent europécn. L'Allemagne renonga toul
dabord 4 une "Bataille d'Angleterre” en massanl son
aviation contre Malte qui put dés lors étre soumise
avec succés 4 un assaut amphibie italo-allemand. Le
camp anglais enregistra certes quelques succés en
Afrique du Nord et en Méditerranée mais sans pouvoir
distraire suffisamment de forces allemandes hors du
théitre continental de 'Europe. De son cOlg, apres une

campagne de Finlande assez fastidieuse, I'URSS ne fit
rien pour intimider le camp de I'Axe. Ces derniers
purent dés lors s'en donner & coeur joie en dépegant
successivement la MNorvége, la Yougoslavie et la
Gréce... avant de s'en prendre a la Turquie...

Ei c'esl ici que nous entrons dans le vif du sujet de cel
article. En effet, alors que l'assaut contre la Turquie
représentait bien & terme une menace directe contre les
intéréts soviétiques et britanniques, le camp russe
demeura encore une fois passif. En fait, depuis le
début de la partie, le joueur soviétique se refusait
obstinément 4 tenter une offensive contre I'Axe
craignant, non sans raison, de subir un trop lourd
handicap économique & cause de la régle qui prive
I'URSS de nombreux points de ressource si elle prend
l'initiative de la guerre.

Un peu affolé par la passivite russe et la perspective de
voir les forces de I'Axe déferler sur le Proche Orient &
partir de la Turquie, le joucur anglo-saxon parvenait 4
convaincre son homologue soviétique d’organiser
enfin  une offensive majeure contre 1'Allemagne.
Malheureusement pour les intéréts alliés, la mise sur
pied de cette offensive s'avera assez calamitense (avec,
entre autres, un mangue de coordination entre les deux
responsables de ce camp) et le joueur allemand put
facilement mettre en échec l'entreprise russe el méme
organiser assez rapidement une contre offensive qui
propulsa ses forces au coeur du territoire soviétique
dés I'hiver 1940-1941... La suite est une autre histoire,
On peut toutefois ajouter que I'Axe réussira 4
submerger la Turquic avant de passer a des entreprises
encore plus ambitienses. Le camp sovidtique
continuera lui 4 ressentir tour aprés tour son déficit en
points économiques déja cité plus haut...

Des options qui pésent lourd:

Aprés ce résumé, revenons en @ l'article du
n°4 de Vieille Garde. L'auteur semble y  encourager
une entreprise de I'Axe contre la Turquie. Et
effectivement. avec les régles politiques de base, cetle
offensive peut se révéler extrémement payante sans
contrecoup majeur. D'une part, la Turquic offre 4
I'Axe une superbe base de départ pour des initiatives
contre le Caucase soviétique mais aussi  contre le
Proche Orient britannique. D'autre part, les régles de
base ne permettent pas de considérer l'invasion de la
Turquic comme un “casus belli" qui permelirait
I'URSS de prendre Dinitiative d'une guerre contre
I'Axe sans handicap économique..

Par contre, avec les options proposées dans "¢tude,
une action de 'Axe sur la Turquie devient bel et bien
un "casus belli" pour I'Union soviétique. Ce dernier
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peut dés lors déclencher une offensive contre
I'Allemagne sans subir de pénalité économique... .
Evidemment cette "nuance”  transforme radicalement
les perspectives de “I'option turque ™ pour I'Axe, la
rendant nettement plus périlleuse.  Si nous reprenons
le compte-rendu de la partie citée ci-dessus, le joueur
russe aurait probablement hésité moins longtemps a se
lancer dans une opération de grande enverpure contre
I"Allemagne. 1l faut en outre ici ajouter que I'invasion
de la Turquie n'est pas forcément une partie de plaisir
pour I’Axe: le Détroit du Bosphore constitue en effet
un obstacle assez délicat & franchir et I'armée turque
dispose de quelques arguments qui doivent étre
contrés par des cffectifs suffisamment conséquents...
Ainsi, pour peu qu'éventuellement plusieurs corps
blindés allemands soient en train de croiser au coeur
du territoire turc, le joueur russe dispose alors la
d'une bonne marge de manocwvre sur son front
occidental...

Des bonus bienvenus

Dans son étude, ["auteur met bien en évidence
le défaut majeur de * WHII ": un manque d’éventail
dans les options politiques. En effel, dés que les
joueurs désirent sortir d'un certain cadre historique,
les mécanismes de simulation ne parviennent pas
loujours a éviter quelques situations 4 la limite du
vraisemblable. Ainsi, si dans la réalité historique, une
action de I"Axe avait été entreprise contre la Turquie,
il est probable que I'URSS ne serait pas restée les bras
croisés. Pour rester dans le méme ordre d'idées,
Uentrée des USA immuablement fixée au début de
1942, et ce quelque soit la situation sur le  Vieux
Continent, constitue une autre lacune du jeu de chez
TSR - SPI.  C'est précisément lorsqu’on aborde ces
grandes alternatives stratégiques que le grand «rival »
World in Flames offre probablement des perspectives i
la fois plus variées mais surtoul combinées i un
“encadrement” destiné & éviter les dérapages trop
fantaisistes. Dommage toutefois que, de temps 4 autre,
plusieurs des mécanismes « opérationnels » du produil
australien aient de quoi ébranler le flegme des joueurs.
Voila done pourquoi les options proposées par |'auteur
me semblent venir 4 point nommé pour justement
pallicr, au moins particllement, les quelques carences
de « WWIL - ETO ».

Stéphane Martin - Belgique

i o Ayant é1é un grand pratiquant de WHWII, article
du maméro 4 m'a beaucoup intéressé, surtout que
flavais envoyé un pen avant deux articles sur le jeu au
Journal du Siratége ! Amusante coincidence.... Je me
permels au passage de signaler une inexactitude page
5 o w il est possible de ruser en achetant un seul pas
dunité  immédiatement et en  compétant apres
livraison,cela permet d'obtenir plus de troupes sur la
carte, dés leur insertion dans le force pool ». Cette
pratique est explicitement interdite par la régle 37.2

(§2) - si on construit une unité & demi-force, elle ne
pourra élre réparée que la saison suivant celle ot elle
a été placée sur la carte...

Par ailleurs, si fje suis d'aveir avee le
diagnostic de Darticle, a savoir que les régles
politiques obligent @ respecter les options historiques,
Jje suis un pew scepligue sur les régles optionnelles.
Pour le casus belli de 'Angleterre sur 'ltalie, quel
intérét 7 Si Ulialie entre en guerre trop tard, 'dnglais
aura eu le femps de renforcer la Méditerranée
suffisamment pour fa rendre imprenable ef pour
condamner rapidement la Libye, puisqu il n'aura pas
élé abligé d'escorter ses convois oy de les faire passer
par la route du Cap. Aprés 1942, I'ltalie ne peut plus
entrer en guerre, el si on peut discufer i”mianfagc
gu'a tiré le Reich de cette déclaration de guerre
historiguement, dans le feu il ne fait pas de doute gue
la neutralité italienne soulage 'Angleterre. Donc si
Uitalien n'entre pas en guerre 'anglais s'en frotte les
mainsg | Quant au casus belli de 'URSS il me
semble gque axe prend un risque suffisant en
retardant laltque fusqu'en 1942 (difficile d'imaginer
attague de la Turguie autrement), date a laquelle
'"URSS. passe automatiquement & 100 PE de
revenu. A la limite en cas d'attaque de la Suéde par
{'Allemagne, on pourrait envisager que les norvégiens
se déclarent immédiatement pro-alliés, et ce seraient
alors les troupes britannigues gui chercheraient &
rendre 'opération hasardeuse... La table de tension
américaine supporte la méme critigue : c'est une
bomne idée, mais la table est mauvaise. Déjg, la
capitulation francaise laisse l'Amérique de marbre,
mais surtout le résultat historique donne en décembre
41 Norvége, Danemark, Gréce, Yougoslavie et
LLR.S.5 envahis, soif un total de 6 points : les Etats-
Unis ne penvent pas enfrer en guerre |

Enfin, f'al lu avec beaucoup d'intérét la
pariie stratégique de article. C'est une approche trés
intéressante, méme si fe ne crois pas que cela puisse
marcher. Par exemple, je ne crois pas que
l'Angleterre soit gravement handicapée par la perie
de I'Afrigue, perte qui n'a d'aillenrs rien d’évident
comple fenu des difficultés de ravitaillement de 'axe
pour la Libye. Il me semble aussi que le front du
Caucase est plus facile a défendre pour le soviétique
qu'd altaguer sériensement powr Vaxe. Quant a la
flotte anglaise, pour qu'elle soit « impitovablement
bombardée v en 1942, épogue oit les allids détiennent
une supériorité aérienne incontestée au dessus de la
Grande Bretagne, il faut que ce soit comme dit
larticle « au mépris des perles » mais surfouf, saujf
fncompélence dv joweur allié, powr un résultat trés
intcertain... Ce paragraphe n'engage que moi, bien
emtendn © ce sont des opinions, forcément non
démontrables, el qui ne mettent pas en cause la
qualité de 'article de Vieille Garde... »

Louis Capdebosyg - Paris



ANNEXE 1 : ATLANTIC WALL

Mammooth game de la célébre firme SPI, Atlantic Wall est une simulation opérationnelle du
mois de juin 1944 en Normandie, & I'échelle du bataillon, avec un kilométre par hex et 4 tours par
Jour (soit 104 tours pour la campagne). Congu par J. Balkoski, il Jut publié en 1978,

L'épaisse boite SPI contient 5 cartes, 2000
pions, un livret de régles, un avec les scénarios (6
plus Ia Campagne) et deux aides de jeu. Les cartes
couvrent un rectangle de 120 km de long - du
Cotentin jusqu'a I'Orne - sur 50 km de profondeur -
de la mer 4 5t Lo, Caumont el le sud de Caen -
avec beaucoup d'éléments topographiques (riviéres,
villages, villes, bocages..). Les pions détaillent
toutes les unités présentes au cours du mois de juin,
au niveau du bataillon, de la compagnie, du groupe
aérien ou naval. Des marqueurs permettent de
noter  les  différents  états  (ravitaillement,
relranchements, mise en batterie...) et de séparer
pratiquement tous les bataillons en compagnies.

Le systéme de jeu

La campagne débute par le débarquement
allie, simulé grice 4 un sous-systéme de jeu encore
plus tactique : des tours d'une heure avec
différentes hauteurs de marées, des sections
allemandes retranchées dans leurs bunkers el des
compagnies d'assaut allices clouées sur les plages.
Les régles spéciales du débarquement sont assez
simples el amusantes (pour qui a vu "e Jour le plus
long"), mais sans grand impact stratégique sur
lissue du jew Une fois que les plages sont
"percées” - suivant un chiffre 4 atteindre -, le Jeu
passe en mode opérationnel avec regroupement en
bataillons et tour au quart de journée. En méme
lcmps que le débarquement, ont  licu les
parachutages., également au niveau de |Ia
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compagnie, ils jouent leur réle historique de
blocage ¢t de victimes,

L'action se déroule au niveau de la
journée, séparée en guatre tours, avec chacun ses
spécificités en plus des actions normales des
troupes terrestres. Le tour du matin voit le tirage de
la météo (attention aux tempétes pour l'allié), la
livraison du ravitaillement pour la journée - le
recomplétement de l'antillerie et I'activation des QG
suivant le nombre de points fournis par le
Mulberry (port antificiel allié) - et la gestion de
I'aviation. Il existe deux missions principales : le
support  offensifidéfensif et l'interdiction
(spécifique 4 I'allié) qui permet de retarder les
renforts allemands. Le tour du midi n'a rien de
spécifique, tandis que celui de I'aprés-midi permet
les mouvements navals : tous les trois jours, ils
partent en Angleterre pour le ravitaillement. Leur
role est de soutenir les troupes et de détruire les
batteries citires ; comme ils ont une portée limitée
par classe de navire, l'offensive se durcira en
avangant dans les terres, Le tour de nuit sert 4 se
reposer car sinon toute troupe qui attaque est
forcément désorganisée, l'intérét réside dans la
quasi-absence de support - surtout intéressant pour
l'allemand -,

La séquence de jeu, en dehors de ces
spécificités, est trés classique (normal pour un jeu
de 1978). Une phase de mouvement permet de faire
agir les troupes du camp, soit en mouvement
stratégique - plus rapide mais hors des Zones de
Contréle -, soit en mouvement tactique - pour
attaquer l'ennemi -, soit pour une action spécifique
- 5¢ meltre en batlerie pour l'artillerie, se séparer en
sous-unités, se reposer ou se recompléter - Le
lerrain ne marque pas le relief mais présente
beaucoup de bocages qui ralentissent énormément
le mouvement et aident tactiquement l'allemand.
Le combat est obligatoire dans les Zones de
controle - partout en dehors des villes, villages et
fortifications -, il est basé sur un rapport de force
avec des décalages de colonnes pour le terrain, les
attaques combinées (blindés et infanterie sous
certaines conditions) et le geénie. L'aviation et
lartilleric - navale comme terrestre - augmentent
les valeurs de combat des deux camps. Le combat
est assex meurlrier pour l'attaquant qui devra
alleindre de hauts rapports surtout face 4 un
défenseur bien soutenu (comme l'américain par



exemple). Il se présente en pertes de pas, recul et
désorganisations pour 'attaquant.

Les stratégies et tactiques

AtW est un véritable monstre par sa taille

: superficie, nombre de pions et précisions des
régles ; il autorise de nombreuses stratégies et
demande une réelle réflexion pour les melire en
oeuvre. Seul le premier mois est simulé, c'est 3 dire
: le débarquement ct I'établissement de la téte de
pont, la poussée sur Cherbourg et la coupure du
Cotentin, les batailles devant Caen. L'échelle est
opérationnelle car - pour maitriser le jeu - il faut
prendre en compte chaque division, les
combinaisons infanterie/blindés/artilleric et le
terrain ; en fixant les objectifs tactiques et un
rythme de progression (pour les deux camps).
Les combats sont assez précis avec une gestion
obligatoire des réserves, des supports et des choix
de fterrains 4 défendre ou attaquer. Notamment
pour l'allemand, il faut bien différencier les roles
de chacun : la Division d'Infanteric défend son
front (un bataillon tous les deux hexs si possible),
la Panzerdivision contre-attaque toute faiblesse
allice. L'allié progresse au rythme de son
ravitaillement, suivant le nombre de QG activés et
les objectifs fixés (mais dans tous les cas il
progresse).

Au début de chaque partie l'allié devra

choisir un plan parmi les trois fournis, avec pour
chacun différents niveaux de victoire. 11 a le choix
entre l'option historique ou privilégicr un cété
(anglais ou américain), généralement la victoire
scra décidée bien avant la fin de la centaine de
lours.
De grandes options stratégiques peuvent étre
tentées, suivant les envies ; par exemple parachuter
une division US derri¢re Omaha pour faciliter le
débarquement, envoyer la Panzer Lehr écraser
Omabha si le débarquement a faiblement marché.
L'intérét de tels monstres est justement de pouvoir
essayer de tcls What-if.

Conclusion

AW est un jeu formidable,
malheureusement un peu dur 4 trouver aujourd hui,
Il semble légérement favorable 3 l'allié, I'allemand
n‘ayant pas droit a l'erreur. Mais une fois le
manicment  complexe  dune  Panzerdivision
maitrise, l'allemand a des possibilités de contre-
altaque ou  de  blocage de  l'enncmi
Malheureusement les régles ne sont pas loujours
parfaites - beaucoup d'errata ou de modifications
parues -, mais elles sont facilement adaptables et
F'ensemble a un "feeling” trés historique.

Atlantic Wall demeure un monument de I'histoire
du Wargame et peul étre avantageusement comparé
4 The Longest Day (AH) dont le seul inlérét est
d'étre toujours disponible,
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L'ACADEMIE DU WARGAME

L'Académic continue 4 grandir, suite a
I'étude sur The Civil War, un nouvel Académicien
a ¢1¢ admis (Laurent Garbe etait déji Académicien
et son étude élait en cours),

n°18 : Henri Gautier, né en 1950, a débuté sur /o
Guerre des Ducs de Jeux & Stratégic n°l et donc
joue depuis 16 ans. Ses jeux favoris sont The Civil
War el Pacific War de Victory Games. Pour lui
I’ Académie est un excellent forum de discussion et
d’approfondissement sur des jeux intéressants. Il
est nommé Académicien suite 4 'étude de ce
NUIETo,

Le Bilan...

Sans vouloir entamer une campagne de
propagande, il m’a semblé utile de rappeler la
genese et le chemin parcouru par I’Académie du
Wargame depuis sa création.

Le développement

Apres de nombreuses années de réflexion,
PAcadémic fut finalement lancée en mars 1995
avec la parution du numéro 1 de Vieille Garde,
tiré a plus de 100 exemplaires. Le concept
d'Académie rencontra un certain succés avec la
nomination de droit des premiers Académicicns. et
la formation du Burean Provisoire. Rapidement le
choix d'une association informelle (donc pas 1901)
fut sélectionné car, en aucun cas, I’ Académie ne se
voulait liante et hégémanique.
Aujourd'hui en 1 an, 18 Académiciens ont été
nommeés, dont fa plupart ont publi¢ une étude ou y
travaillent. La survie de Vieille Garde est assurée
pour au moins un an d'avance en gardant la
formule d'une étude par numéro car la liste
d’attente pour rentrer i 1" Académie est fournie. De
plus, la Saga du Wargame, vu la richesse du sujet,
s'élendra encore sur de nombreux numéros. Le
probleme n'est donc pas de remplir le zine mais
plutét de I'éditer et de le distribuer...

Le tirage du zine est passé de 50
exemplaires pour le numéro 2, 4 une centaine pour
le numéro 6. L essentiel des ventes s'effectue dans

les boutiques parisiennes (les trois Relais
Descartes, I'Oeul Cube, Starplayer et le Champ de
Mars). Le nombre d'abonnés, qui n'est absolument
pas une priorité de 1'Académie, dépasse la
vingtaine (merci a Vae Victis),

En un an, Vieille Garde a publié six
¢tudes sur des jeux variés : trois dans |’ Antiquité
(Siege of Jerusalem, GBoA, SPQR)., un sur les
Temps Modernes (Grand Siécle), un sur la 2éme
GM (WWII : ETO) et un Contemporain (Gulf
Strike),ainsi que la premiére époque de la Saga du
Wargame. L'ensemble a visiblement été apprécié
par les lecteurs, vu le courrier et les réactions
orales regues. J'en remercie les Académiciens qui
ont permis cela, surtout les auteurs qui ont passé
souvent plus de 20 heures a écrire et paufiner une
€lude (aprés avoir passé des mois 4 tester le jeu).

Les actions

L’année écoulée a surtout servi & réunir et
concentrer les énergies - parisiennes ou d’ailleurs -
pour tenter d’organiser une synergie d’action. Le
résultal est extrémement positif mais lent car
forcément pris sur le temps de loisir,
Les 18 Académiciens nommés et |’équivalent
potentiel montrent que le concept est bien pergu, et
que beaucoup de joueurs pensent qu'il est
intéressant de réfléchir-discuter sur le Wargame.
La principale action se concrétise dans la
publication de Vieille Garde et 1'établissement
d’un réseau de joueurs.
Au niveau de Paris, trois repas d'Académiciens
oni permis de réunir chaque fois une dizaine de
participants, autour de discussions wargamiques
(belliludiques).
Le projet de Convention-Défis prend de I'ampleur,
Sans fixer de date, la premiére convention devrait
se tenir celte année, sans doute 4 Paris et sur
I'ensemble d'un Week End. A suivre, done...
Enfin, le premier Hors-Série de |'Académie,
détaillant 15 ans d’articles en frangais, est en cours
de finition par Laurent Garbe.

Vieille Garde, Bulletin Officicl de I'Académic du Wargame : pour tout renseignement, Lie OLIVIER 128, Rue de Rennes 75006 PARIS -
Abonnement 60 FF pour $ numéres (port enfmpris) - Anciens numéros encore disponibles - Ont contribué & e numéro - Louis Capdebosg, Henri
Gauticr, Laurent Garbe, Stéphane Martin, Luc Olivier, Hervé Senut, - Tiré 2 100 exemplaires -
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