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EDITORIAL

Paris, le 15 mai 199

Publier un fanzine n'a sans doute rien
d'exceptionnel, mais conserver un rythme de deux
mois sur 8 numéros, en prétendant avoir une
parution irréguliére, voila qui est mieux |
"Pourvu que ¢a dure" comme disait la mére de
MNapoléon, ..

Ce petit commentaire pour évoquer les
retards fréquents qui peuvent survenir dans la
parution de notre lilterature wargamique (ou
belliludique pour certains), notamment le Journal
du Stratége, pour ne pas le citer, mais aussi
Carnets de Guerre dont le numéro 6 vient de
paraitre. Cet excellent fanzine traite surtout de la
séric Europa, mais il s'intéresse également A
dautres  jeux moins  "serials" I nlest
malheureusement disponible que par abonnement,
aussi n'hésitez pas & conlacter -

Grégory Anton - 155 bis, avenue Georges
Clémenceau, 78 500 SARTROUVILLE
Contactez-le de la part de VG.

Voici enfin 1'étude sur Kalin. Elle sera
plus utile pour la personne ayant déjd jouée au
moins une fois 4 un scénario, mais elle en demeure
cependant intéressante pour appréhender I Jjeu,

Le forum nous est proposé par Eric Teng,
futur Académicien, qui entame une polémique sur
la réalité¢ de la compétition dans le Wargame
francais. 1l est suivi dune présentation  des
principales compétitions "parisicnnes” actuelles, Le
débat de Eric est intéressant car I compétition
présente une vitrine de notre Hobby ¢t une
interface avec les non-joueurs, chaque tournoi étant
hautement prosélyte. De plus, la compétition fait
intervenir d'autres paramétres que la réflexion
stratégique pure ou I'apprentissage de 1'Histoire.
Coome clle tpuche beaucoup de joueurs et peut
devenir commerciale, il est intéressant  d'avoir
l'avis de wargameurs chevronnés, compétiteurs ou
non. Vous étes donc cordialement invités a réagir...

Le prochain numéro devrait présenter une
¢tude sur The Three Days of Gettyshurg de GMT.
la suite du forum sur les Joies de la compétition,
ainsi qu'un nouveau chapitre de la Saga, 4 biental. .,

Luc

Errata pour l'étude de The Civil War
parue dans ViG7

L'aption "Double-Joker" (paragraphe 16)

Pour tout type d'opération, chaque Joueur
dispose de deux jokers qui fonctionnent comme
St
Quand un de ses chefs est tué, il n'est en Jait que
gravement blessé et renire en renfort dewx tours
plus tard,

Ces jokers ne s'appliquent qu'une fois
chacun, I'un est nominal et il faut en désigner le
bénéficiaire avant le début de la partie ; lautre est
libre.

Henri Gautier

QUIZ

Les réponses du précédent sont : | - Squad
Leader (AH), 2 - Lion of North (GMT), 3 - War in
the Ice (SPI). Un numéro gratuit attend le premier
gagnant.
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KOLIN

PRAGUE SERA T-ELLE PRUSSIENNE ?

FICHE TECHNIQUE :

Editeur : Clash of Arms

Concepteurs :Paul Dangel & Phil Boinske

Sujet : bataille de Kélin (juin 1757)

Echelle carte :un hexagone égal 100 yards (91 métres)
Echelle pion : de 4 canons & 1200 hommes

50 cavaliers, 2 canons)
Echelle temps : un tour vaut 20 mn

(1 point force égale 100 fantassins,

LES GUERRES EN DENTELLES

Kolin se présente sous l'aspect matériel de
trois cartes (environ 61 hex sur 34), 420 pions et
une feuille compte-tours. Plusieurs remarques
s'imposent, tout d'abord I'obligation de disposer de
beaucoup de place, les 3 cartes étant nécessaire
pour jouer la bataille. Toutefois, les premiers scé-
narios ne se jouent qu'avec la carte Est, ¢t un scé-
nario propose de jouer la bataille avec seulement
deux cartes. Autre remarque, les pions représentant
les unités ont un trés beau graphisme. Par contre,
le nombre de marqueurs est insuffisant, cela vous
obligera siirement & vous munir de pions externes,
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Voici pour I'aspect matériel du jeu, pour ce
qui cst des régles, elles s'inscrivent dans une sérig
BAR. (Battle from the Age of Reason), Celte sériea
pour objectif de simuler au niveau lactique
(bataillon/régiment) des batailles de I'époque de
Frédéric Il de Prusse. Ceci au moyen de régles de
base auxquelles viennent s'adjoindre des régles
particuliéres 4 chaque bataille. Kolin est livré avec
la version | des régles de bascs alors que vient de
sortir Zorndorf, avec la version 2 de ces méme
régles. Entre les deux versions, le fond resie bien
siir identique mais quelques modifications impor-
tantes ont éié apportées. Au cours de 1'étude, les
passages du texte en italique concerneront la ver-
sion 2 des régles.



LES UNITES

Commengons par la description des unités. Le
pion unité comporte 4 caractéristiques : un nombre
de points de force, un potenticl de mouvement de
quatre pour l'infanterie 4 6 et 7 pour la cavaleric,
une efficacité et un bonus choc. L'efficacité indique
la capacité d'une unité i conserver son intégrité
physique el morale envers et contre tout. Ceci est
simulé par des tests, consistant en un Jet de dé 100
qui doit étre supérieur i l'efficacité - modifi¢ si
besoin - pour étre réussi.

L'état moral

Cela nous améne i une autre caractéristique
de l'unité pouvant étre indiqué par un marqueur sur
le pion, c'est l'intégrité physique ou plutét organi-
sationnelle, dont la perte est notée par un
"disorder", et I'intégrité morale, dont la perte est
indiquée par un "shaken". Une unité "disorder"
voil ses capacités de mouvement, choc et tir divi-
stes par deux, et subit également un malus pour les
tests de moral. Une unité "shaken" ne peut pas
initier de combat au corps & corps et subit des ma-
lus supérieurs au "disorder” en défense et lors des
tests de moral. Une unité devient "disorder” i cause
d’'un test de désorganisation manqué, test qui 4 licu
suite & un mouvement difficile, comme par exem-
ple, passer & travers un bois ou suite 4 un tir (voir
plus bas). Ce "disorder" peut survenir aulomati-
quement par un résultat de combat ou une charge
de cavalerie, ainsi les unités chargeantes sont dés-
organisées 4 la fin de la charge. Si les fagons de
devenir "disorder" sont plutdt lides aux mouve-
ments, celles pour devenir "shaken" sont provien-
nent exclusivement du combat et des craintes et
terreurs qu'il engendre (Arés n'est-il pas toujours
accompagné de Phobos et Deimos). 1l existe pour-
tant une autre méthode pour devenir "shaken”, c'est
d'en demander trop & ses hommes : c'est-a-dire
qu'en étant désorganisé, un test de désordre man-
qué rend "shaken/disorder”. Une telle unité n'est
plus affectée par les tests de désordre, par contre
comme les unités "shaken”, elle devient sensible
aux tests de moral qui peuvent la rendre "rout".
Etre "rout" n'est pas un état mais une formation,
tres particuliere il est vrai. BAR étant un systéme
tactique, chaque unité a une orientation : un front,
des flancs et un arriére. Une unité en formation
‘rout” n'a plus que des Mancs ¢t n'occupe qu'un seul
hex, De plus, le mouvement des unités déroutcées
cst indépendant du reste de l'armée. Les unités en
formation "rout" sont identifiées par un marqueur,

LES FORMATIONS

Passons en revuc les autres formations.
LA LIGNE : elle est la formation reine de I'épo-
que. Idéale pour le combat, elle allie une bonne

manoeuvrabilité a un bon potentiel de few/choc et 4
une moindre vulnérabilité au feu. La ligne peut étre
s'étendre sur plusieurs hex, 2 pour l'infanterie ¢t 5
pour la cavalerie. Un pion formé cn ligne, est placé
face 4 un coin d'hex

LE CROCHET : c'est une variante de la ligne -
réservée & linfanterie - qui permet d'avoir 3 hex
de front au lieu de 2. Sur les deux hexs, seul un des
deux fait le crochet (sinon cela serait un demi-
cercle). Le crochet peut se faire aussi bien a droite
qu'a gauche, et il est indiqué par un marqueur. La
seule autre différence par rapport & la ligne est e
doublement des coiits de déplacement.

LES COLONNES : Il en existe trois variétés,
loutes bénclicient de l'avantage de coiits de terrain
moiti¢ moindres que pour la ligne, de l'inconvé-
nient d'une sensibilité au feu accrue ainsi que d'une
puissance de feu négligeable.

LA COLONNE DE MARCHE : c'est la co-
lonne de base comme I'indique le diagramme 1. La
colonne de marche peut s'étendre, comme la ligne,
sur plusieurs hexs et a 'obligation de rester rectili-
gne. Le pion de l'unité en colonne de marche fait
face 4 un coté d'hex el ne posséde qu'un hex de
front,

LA COLONNE DE ROUTE : elle nécessite
d'avoir au maximum 4 points de force par hex - un
point d'artillerie comptant pour quatre - sans avoir
besoin de rester rectiligne. Elle permet, le cas
échéant, de bénéficier du déplacement sur route et
des régles de continuation de mouvement en fin de
four. La colonne de routle se distingue de celle de
marche par un marqueur.

LA COLONNE D'ATTAQUE : ses défauls
s'ajoutent 4 ceux inhérents aux colonnes : une
mauvaise manoguvrabilité (test de désorganisation
pour tourner) et un malus en combat face a une
ligne. Ses qualités sont multiples : un bonus pour
les combats contre une position de bitiment proté-
£¢ par un mur (-4 au lieu de -8), une transforma-
tion facilitée en colonne de marche avec un retour
en colonne d'attaque aussi facile - pour un point de
mouvement - ¢l enfin un bonus au moral. La co-
lonne d'attaque occupe un seul hex et se distingue
d'une ligne par un marqueur.

LE CARRE : c'est unc formation d'infanterie,
quasi immaobile ({ hex en terrain clair avec test de
désordre o o clé), sensible au feu mais utile pour
dissuader les charges de cavalerie. Elle permet de
n'avoir que des hexs de front. Le passage en carré
coiite la totalité des points de mouvement de I'uni-
1¢, ainsi que le retour 4 une ligne ou une colonne
de marche. Le fait d'étre en carré est symbolisé par
N marquet.



SKIRMISH : Cette formalion particulitre est
réserviée aux unités d'infanterie légeére, un bataillon
pouvant se séparer en unités skirmishs de 3 points
de force. Les skirmishs ont 4 hex de front et 2 de
flanc, et se positionnent face 4 un coin d'hex. Le
skirmish est parfail contre l'infanterie, car il allie
un trés bon polentiel de déplacement et de feu, 4
une capacité de refus du choc face a l'infanterie. De
plus le skirmish est trés peu sensible au tir, Par
contre ¢l vous vous cn doutez, le skirmish n'est
quasiment d'aucun secours pour le combat au corps
4 corps. Autre point intéressant 4 noter, un skir-
mish n'est jamais désorganisé.

ORDRE GENERAL : comme la formation de
déroute, ce n'est pas une formation volontaire. Elle
concerne uniquement l'infanterie - hors skirmish -
qui se place dans un hex de ville ou de bitiments
protégé par des murs. La formation ordre général
n'occupe qu'un hex, le pion est positionné face 3 un
coté d'hex, et I'unité a 3 hex de front et 3 de flancs.

L'ARTILLERIE : elle a des coiits de terrain
spéeifiques. Il existe 3 formations pour l'artillerie :
2 servant au déplacement, les colonnes de marche
et de route comme décritent plus haut, la troisiéme
étant la formation en batterie,

EN BATTERIE : c'est une position statique,
mais si l'artillerie est marquée d'un P clle peut
bouger d'un hex par prolonge. La formation en
batterie permet d'utiliser le potenticl de feu de
l'artillerie, qui est positionnée comme une ligne.

colonne de route ordre pénéral

colonne datiaque ————colonne de marche <lipne —ligne en crochet

skirmish en batteric clré

diagramme 1

Les changements de formation sont assujettis au
diagramme I, ainsi pour passer de ligne 4 colonne
d'attaque, il faut d'abord passer en colonne de mar-
che. Entre colonnes, le coiit du changement est de
un point de mouvement plus éventuellement les
rétrécissements ou allongements. Par contre, le
passage de ligne 4 colonne et de colonne 4 ligne est
relativement cher, il nécessite un changement
d'orientation de l'unité, pour lequel chaque pays a
des coiits qui lui sont propres. Dans Kdlin, le
Prussien paye moins cher les chanpements li-
gne/colonne que I'Autrichien. D'une maniére géné-
rale le changement colonne vers ligne est moins
ongreux quand il se fait avec une rotation du chié
gauche, inversement pour le changement ligne vers
colonne. Ceci s'explique par les méthodes de ma-
nocuvre de 'époque, pivot...

L'empilement

Pour l'empilement voir le tableau suivant
Mais il faut cependant savoir que la cavalerie ne
s'empile qu'avec de la cavalerie. L'artillerie peut
s'empiler avec de l'infanterie en ligne ou en carré si
l'artilleric est en batterie, sinon en colonne de mar-
che, chaque point de force d'artillerie compte alars
pour quatre.
Les régiments de cavalerie 4 24 points de force
peuvent rester sur un hex pourvu quiils soient
seuls. Les plus grosses unités d'infanterie ont 9
points de force, I'artillerie en a deux.
Lors du mouvement, on peut dépasser la limite
d'empilement ou interpénétrer des troupes ayant
différentes formations ou/et orientations. Mais tout
ceci n'est possible qu'au prix d'un test de désorga-
nisation plus ou moins modifié.

I Hex March Column
io | Hex Line

Table des possibilités d'empilement

Nombre de points de force par type d'unités
terrain Infanterie Cavalerie Artillerie
clair 32 carré, colonne attg et marche| I8 8
16 ligne (crochet)
bois/village/marais 24 colonne  attq marche | 12 fi
12 ligne
bitiments protégés par murs 12 ordre général en colonne de route en colonne de route




TABLE DE COMBAT-FEU

rappart =

1-3 1-2 1-1.3 1l 1,5 1 1,51 * 41 51

5] 0050 HO-BT 65-79 5060 4555 40-43 -39 019 10-19 -
1 105+ e B35 T0.00 057 S0TH A& 3058 20-37 1619
2 - - 100+ 100-108 104 BO0% -5 G040 A0 2039
3 - 1o 105+ 10-102 05104 g 059 4059
L. - - + 110+ 105+ 100 1114 5059 T0-59
3 ¥ i % [ 160-169 -
L £ - - (1D 104+

Resultat de taille -10 contre skirmish

R/D durant un feu d'opportunitd ou un few défensif la cible fait un test
de désordre, sinon la cible réplique au tir,

1.2,3... point de force perdu (idem R/TD si opportunité ou défensif)

- pas d'eftet (saufl'si 00-0%)

- les unités en colonne de route qui suhissent une perte passent en
déroute

les rapports inférieurs 4 1-3 sont traités comme 1-3 ; et ceux supéricurs
4 §-1 sont traités comme 5-1

Effets sur le moral
si le résultat du jet de dés est paire ot que le tir cause des pertes un fest
de moral doit étre fait modifié par les pertes (223 10, 4 4 6 20)

Modificateurs
de feu défensif +10 contre cav

+20 contre I'inf

=5 contre unité ayant 1 & 3 points de force
(4.7 ; +10 8-11; +15 12-15; +20 16-19;
+25 20-27; +30 218+
pour chaque rapport au-deld de 5-1 +10
muodificateurs de multiple de tir
Howitzer tirant au dessus damis multiples divisé par 2
unité en ordre géneral -1 au multiplicateur
tireur prend sa cible de flanc (enfilade) +1
Effet de terrain {dans la seconde édition les terraing qui modifient le
tir divisent par 2 le multiplicateur)
Maodificateurs de pertes
art en batterie subissant un tir & Jhexs of plus de distance
pertes divisées par 2

tir sur colonne ou carré pertes multiplides par 1,5

TABLE DE COMBAT AU CORPS A CORPS

1-3 1-2 1-1.% I« 1,51 2:] 31 &1 51 -]
1+ IIVIR IR L3R 113 3R, =R <5 -5 -5 5
L IIN1R DIk 10721 10VIR DR -3R =R I 5 4%
B |[IF1R D/IR 10728 11VIE VIR L3R SIR 3R, -5 <45
T 1DMIR ViR 1VIER 1DVIE m-ﬂ_ [EA):8 113k ] -E 45
fi M 10VIR 1IVIR 1IMIR VIR, LDVIR [[e] 13k IR RELY
3 . A IVIR |IFIR V1R 1DVIR LR, I73R L3R <R
4 1R/D M ! M M 1LVER | 2R IR 3R =R
3 IR1D M M M M 1VIER LWIR I3 1R -Gk
Z IR0 M o] M M 108 VIR LITH II3R LK,
L IR 1D IRD M M 1] 1CV1E O/ER IR 132R [FEi
[} IR 1R/ID M M [T M 1DVIE 1D¥IR DR 173R
=l IR/ IRID 1RSI0 A M M IEVIR MR 1D2R 138
-2 IRD 1R/ 1D 1RO 5| |RAID M M VIR 1 VIR 1138
-3 Iﬂ.g IRSID TR0 1D IR M L VIR 1IVIE 10IR
-1 AR 2RI IRD IRID IS0 M M VIR IR 1028
-5 IRD IRD piif)| IR 1R/ [EN) M M 1DVIR 1078
=0 IR LD IR D -1RI LRSID 1RND M IR0 T10V1E
a7 IS IR D IO IRAD 1EF1D 1D 1R1D IRAD ILVIR
=8 = RS- WD P IR IRS1D TR 1R/1D TR0 1R 1D
-4 el JRU- RS ARD IR IR0 TRD TR0 IR1D IR0
-10- &L S JR~ ARD IR 2R IRID D IRD 1D
Hesultats Formations
i perte de point de force Ligne d'infanteric contre de la cavalerie aprés le combat 1 +2
D : désorganistion Carré contre de la cavalerie © +5
M : test de moral Careé contre de linfanteric : -5
R » déroute Skirmish en terrain clair contre de linfanterie: -4
5 : réddition méme chose avec un aulre termain =2
-t pas d'effet Skirmish en terrain clair contre de la cavalerie 6
meme chose aves un autre terrain | -4
Défenseur est en colonne de marche ou de route, ou de Fanillerie en
Le rapport de foree hatterie : -+

Partillerie ne compte pas en attague, et vaul 1 quand elle defend seule
La valeur en point de force dun stack est :

= tous les point de force adjocent i une unité ennemi

- la moitié des points de force seulement adjacent & un hex de flanc
un enmemi impliqué dans le combat {ceci pour les formation sur
pluzicwrs hex).

Les unités désorganisées ont leurs points de force divisés par 2

modificateurs de cormbat

Les piles en colonse/carméordre péneral/skirmish utilisent le bonus
choc de Munité supdricurs (celle qui est devanl)

Celles en ligne ou crochet font une moyenne du bosus choe des unités
comtribuant pour 4 points de force i la formation

dans [e cas ou plusieurs piles dunités sont impliquées on fait la
movenne du modilicateur, aprés Iavoir caleulé,

unité "shaken™: -5

Une colonne d'attaque dans le front d'une ligne est prise en enfilade
Cavalerie - toute cavalerie atlaguée ou défendant dans un hex de front
Béndficie du bonus charge.

- légere (mouvement de 7) +1

= mayenme/lourde +2

- mouverment de charge/contrecharge - +| par hex

Ces dilférent bonus sont ignorés aprés le premier tour de combal
Enfilude ; Un ennemi occupe un hex de flanc ou d'arriére 243 pour cet
ennemi

altagquant et délenseur peuvent avoir le bonus (pas plus dune fois).
Ce bonus pe stapplique qu'au premier tour de combat.
Terrain : modificateur courant +2 pour le défenseur,
Chel ; Un chef attaquant activé ajoute son bonus chee  sa pile, de
méme pour le défenscur.

Chagque joucur a done un modificateur qui s'appliquera & som jet de dis,




LE COMBAT

Le fen
Il existe trois sortes de tirs : le tir d'opportuni-
1€, le tir défensil et le tir normal.

Le tir d'opportunité a licu quand un ennemi se
déplace ou change de formation dans les deux hexs
de la ligne de vue d'une infanterie, ou dans la por-
tée minimale d'une artillerie. Il faut alors calculer
la puissance de feu de l'unité. Le joueur détermine
le nombre de points de force pouvant tirer, lié i la
formation et 4 la nationalité, Puis, il multiplie le
résultat par le multiplicateur correspondant aux
facteurs : nationalité, type d'unité (par exemple
grenadier ou skirmish) et portée du tir. Le total est
la puissance de feu de l'unité. Pour connaitre la
colonne idoine sur la table de feu, on fait le rapport
de Ia valeur protective du terrain - généralement 10
- par la puissance de feu. Ici intervient une modifi-
cation entre les deux versions des régles. Dans la
premiére, les modificateurs sont des déplacements
de colonnes (exemple : cible ayant 8 points de force
une colonne & droite), alors que dans la seconde ce
sont des bonus au jet de dé (pour le méme exemple
: +10). Les 2 tables de résultats sont évidemment
différentes, le tableau de la version 2 est reproduit
ici.

Le tir défensif a licu au moment d'un combat,
Toules les unités ayant un attaquant dans leur front
peuvent tirer une fois en combinant leur feu,

Le tir normal est différent entre les 2 versions des
régles. Dans la version 1, artillerie et infanterie
peuvent tirer ensemble, alors que dans la version 2
leurs tirs sont séparés, De plus, un seul hex 4 la
fois contenant de l'artillerie peut tirer sur une cible
i 4 hex ou plus de distance.

Le choc

Passons maintenant au choc, la procédure est
la suivante. Aprés le mouvement, le joueur actif
désigne les unités attaquantes. Ces unités font un
test de moral, dont I'échec rend “shaken”, puis le
joucur procede aux mouvements de charge de la
cavalerie - 2 ou 3 hex max. -, auxquels le défenseur
peut éventuellement réagir en se mellant en carre
ou cn contrechargeant, s'il a une cavalerie en bon
ordre et & portée. L'attaquant décide quels atta-
quants combattront contre quels défenscurs. Cha-
que combat est alors résolu comme suit ¢ le défen-
seur fait un test de moral et peut éventucllement
retraiter, notamment skirmish contre infanterie,
cavalerie légére contre lourde..., puis il procéde au
feu défensif, et enfin au choc proprement dit. Pour
le choc, la table de combal est consulice, Les
joueurs calculent le rapport des points de force du
deéfenseur sur ceux de l'altaguant, pour obtenir la

colonne idoine. Chacun lance un dé 10 et celui du
défenseur est sousirait 4 celui de l'attaquant, ainsi
les résultats népatifs sont plutdt favorables au dé-
fenseur. Les modificateurs apportés aux dés sont
suflisamment nombreux pour que le rapport de
foree ne soit pas déterminant dans le résultat d'un
combat. Tout combat au corps 4 corps a une issue
fatale pour un des deux camps, car aprés chagque
résolution de choc, on relance le combat jusqu'a ce
quun des protagonistes céde, 11 faul remarquer une
légére différence entre les tables de combat de la
version 1 et 2, plus quelques ajouts el suppressions
au niveau des modificateurs (voir tableau version 2
reproduit). Remarquons ¢n [inal que le défenseur
peut initier une charge de cavalerie contre un en-
nemi se déplagant & une distance de 2 hex au plus,
un combat normal se déroule alors,

COMMANDEMENT ET SEQUENCE
DE JEU

Je viens de vous décrire de fagon sommaire

tout ce qui concerne 'emploi des unités dans BAR,
nous allons maintenant nous attaquer au coeur du
jeu, la séquence de jeu et le commandement,
Avant ceci, une bréve description des caractéristi-
ques des chefs. Ceux-ci ont un potentiel de mou-
vement, un rayon de commandement, une valeur
d'initiative, ainsi que des bonus de choc et d'effi-
cacité. Les chefs d'armées ont une valeur de com-
mandement 3 la place de celle d'initiative, elle sera
utilisée comme bonus au dé d'initiative.

Le tour de jeu

A - Test de moral d'armée (1 [ois par heure)
B - Détermination de I'initiative
C - phase d'activation de commandement
- contrdle du commandement
- remise en ordre des unités
- ir
- mouvement
- combat au corps & corps
- fin d'activation
D - ralliement

Le commandement est concerné par les pha-
ses B et C, Lors de la phase B, chaque joucur lance
un dé qui est modifi¢ par la valeur de commande-
ment de son chef darmée. Si la somme des deux
dés 10 est supéricurc au nombre de fin de tour - 11
pour Kélin - le marqueur est avancé d'une position
sur le curseur, en direction de la fin du tour. La
lable des tours, sur une feuille & part, est composée
de colonnes représentant chaque heure, et compor-
tant un nombre de cases qui décroit avec I'avanceée



du jour. cette diminution simule la fatigue des
hommes au fil de la bataille. Par excmple a midi, il
y a 9 positions sur le curseur. En début d'heure, on
place le marqueur sur la position 1, il avancera
suite aux jets de dés évoqués ci-dessus, Jusqu'en
position 9. Un dernier jet de dé combiné supérieur
a 11 entrainera la fin effective du tour. On remettra
le marqueur sur 1 dans la colonne de midi et I'on
avancera le marqueur des minutes de 0 a 20, pour
indiquer le deuxiéme tour de midi. Trois tours
feront une heure. Ensuite, les 2 dés dinitiative
modifiés par le chef sont comparés, le plus fort
obtient l'initiative et passe en phase C.

Le commandement

Chaque camp présente un ordre de bataille
avec une chaine de commandement lui indiquant
l'organisation hiérachique : un commandant en
chef, des chefs d'ailes, des commandants de terrain
avee leurs unités attachées et enfin les unités indé-
pendantes - cad rattachées 4 aucun commandant de
terrain -
Dans le cas ot le jet de dés modifié est deux fois
supéricur a celui de l'adversaire, un chef daile
pourra &tre activé avec tous ses commandants de
terrain, si bien siir, il remplit les conditions de
distance pour le commandement.... Sinon, le joucur
ne powrra activer qu'un seul commandant de ter-
rain. Il contréle ensuite la chaine de commande-
ment, le commandant de terrain doit étre 4 portée
de commandement du chef d'armée, éventuelle-
ment aidé de son chef d'aile. S'il est hors de portée,
il doit réussir un jet sous son initiative, en cas
d'échec, son rayon de commandement est réduit 3
I. Le commandant de terrain activera toutes les
troupes de son commandement qui n'ont pas degja
€€ aclivées, plus éventuellement, des chefs daile -
en incluant le chef d'armée -, des unités indépen-
dantes ¢t des unités d'un autre commandement, si
elles sont empilées avec un chef activé. Les unités
du commandant de terrain qui sont hors de son
rayon de commandement sonl pénalisées par une
capacité de mouvement réduite de moiti¢ et une
impossibilité d'engager un combat au COFpS 4 corps.
A la fin de I'activation du commandant de terrain,
tous les chefls qui ont éié activés sont retournds, et
un marqueur "finish" st placé sur toutes les unités,
indépendanies ou d'un autre commandement avant
¢té activées. Je vous conscille 3 cefte occasion de
vous munir d'un tableau de votre fabrication, sur

en colonne de route se trouvant sur une route qui
powrront confinuer lewr progression.

Le moral d'armée

Revenons au tour de jew, la phase A, test de
moral d'armée, a lien a chaque début d'heure. On
comptabilise les pertes de chagque camp
(élimination, unités "rout", point de force perdus).
Si ce total atteint un des seuils défini dans la table
de moral d'armée, on jette un dé. Le résultat,
éventuellement modifié, peut indiquer un nombre,
il sera ajouté 4 l'efficacité de l'ensemble des unités
de I'armée pour tous les tests de moral. Mettre le
moral de l'armée adverse 4 un certain niveau et
garder le sien 4 une valeur faible est un des objec-
tifs de victoire, en plus des pertes occasionnées.

Le ralliement

Enlin la derniére phase du tour, le ralliement,
va permeitre @ chaque camp d'enlever les mar-
queurs "shaken” et "rout”, 4 condition de réussir un
test de moral “"Rout" devient alors
"disorder/shaken”. Le test moral, comme les tests
de désorganisation, peut étre modifié par le bonus
d'efficacité d'un chef empilé avec I'unité, Les unités
déroutées qui manquent le test de ralliement effec-
tuent un mouvement de déroute de quatre hex pour
l'infanterie et 6 pour la cavalerie. De plus, elles
subissent des pertes proportionnelles A leur échec.

Pour finir, évoquons la table de résultats spéciaux,
faite pour donner du piment au jeu. Tout jet de dés
- tests, résultats tir ou combats, initiative - conte-
nant un "0" entrainera un résultat spécial, favora-
ble ou défavorable. Ceci permet de redonner sa
place 4 l'incertitude de la guerre. 11 faut noter que
de nouvelles tables de résultats spéciaux pour Kolin
ont élé fournies avec Zorndorf.

DEFENSIVE FIRE COMBAT SPECIAL RESULTS {12.9)

0-4: Whites Of Their Eyes
5-6: High Crops
7-8: Premature Fire

An even result causes a Leader Casualty Special Result

Check
EXPLAMATIONS

Whites Of Their Eyes: Defendars hold fire until the last possible
momenl. Add 1 to the fire multiples of all firing units and reraoll..

Smoke & Dust: Atlackers are obscured by smoke and dust,
Defensiva Fire is cancelled.

Premature Fire: Impatient defenders fire toa soon. Halve
(round} the fire mulliples of all firing units and reroll.

lequel vous pourrez noter tous les chefs déja acti-
ves,

Les initiatives vont se succéder jusqu'd ce que tous
les commandants de terrain aient étés activés ou
bien qu'on atteigne la fin de tour. Lors de la fin du
tour, tous les commandants de terrain qui n'ont pas

éte activés ont droit 4 une activation limitée. Leurs
troupes agiront sans pouvoir bouger, sanf les unités
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LA BATAILLE DE KOLIN

Résumé historique

Nous allons maintenant nous intéresser plus
directement 4 Kdlin. Tout d'abord un peu d'his-
toire, Kélin voit s'affronter Autrichiens et Prus-
sicns, Le général en chef Prussien n'est autre que
Frédéric I de Prusse qui, aprés ses victoires sur
I'Autriche et la prise de la Silésie, projette mainte-
nant - une dizaine d'années plus tard - d'arracher 4
I'empire, la Bohéme, Face a lui se trouve Daun, un
Jjeune général qui, avec une armée montée en hite,
a pour objectif de délivrer Prague assiégée. Le 15
Juin, Frédéric qui, prévenu du péril par Bevern, a
mis une armée en marche, est  seulement 5 km
des Autrichiens. Ce n'est que le 18 que Frédéric
prend initiative de la bataille, elle a lieu prés de la
ville de Kélin, située non loin de Prague.
Les effcctifs en présence sont les suivant ;

Prussien
Infanterie 19500, cavalerie 14000, arillerie 90
pidces.

Autrichien
Infanterie 30000, cavalerie 11000, artillerie 145
piéces,
Plus le corps léger de Nadasdy, formé par I'infan-
terie Croate 4000, hussards 5000, cavalerie
saxonne 1700, artillerie 9 piéces.

Terrain et scénarios

Passons 4 la description du terrain, la carte
reproduite ici devrait vous éclairer. La route qui
traverse la carte, de Planjan sur le bord Ouest jus-
qu'au bord Nord, est une route impériale. Le dé-
placement sur cetle route coite 1/3 de point par
hex au lieu de 1/2 sur une route normale. Globale-
ment, la route impériale parcourt une vallée on, de
part et d'autre, s'étend un peu de relief. Le point le
plus haut est I'ensemble formé par les collines de
Krechor et de Prezerovsky, situées au Sud de Cho-
cenitz. Tous les villages au sud de la route impé-
riale sont relids & celle-ci ainsi qu'entre cux, par
des routes. Une partie non négligeable de ces rou-
les est encaissée, ce qui peut élre une géne pour la
progression des troupes. Sur la partie Ouest de la
carte une riviére, aux berges parfois marécageuses,
déroule quelques méandres et contrarie ainsi tout
déplacement nord-sud.

Les 3 premiers scénarios tournent autour de la
prise de Krechor. Il ont un intérét didactique tant
pour la bonne maitrise tactique, que pour percevoir
Krechor comme un des éléments-clé de la bataille.
Le scénario 4 est un scénario de I'ensemble de la
Journée qui débute a4 1h40, au lieu de 12h00, e
n‘utilise que les cartes Est et Centre. L'autrichien
recoit les troupes qui sont sur la carte Quest par
Jets de dés. Entre le placement de midi ct celui de

1140, les joueurs se demandent ce qu'ont fait his-
loriquement les deux armées !,

PLACEMENT INITIAL ET BUT

Je ne développerai pas plus mes réflexions sur
les scénarios, mais me concentrerai exclusivement
sur la bataille dans son intégralité, c'est-d-dirc 4
partir de midi.

Le prussien

Le Prussien doit faire tenir son armée le long
de la route impériale. Le placement est plus ou
moins libre avec seulement une zone de placement
pour chaque commandement. Le prussien aura tout
intérét & mettre son artillerie en colonne de roule,
le plus & I'Est possible. Il devra pourtant éviter
d'encombrer la route impériale avec 'artillerie. Une
unité n'est pas obligée d'étre sur route pour élre en
colonne de route, mais si I"artillerie v tient, il a une
route secondaire qui part du bord Mord de la carte.
Un groupe d'artillerie sera nécessaire pour la dé-
fense du flanc Ouest, il n'aura donc pas besoin
d'étre en colonne de route. L'infanteric devra pour
sa majorité étre en colonne de route sur la route
impériale ou & cOté pour étre prét 4 l'utiliser. En
effet, rappellons le, le coiit du terrain est de 1/3 par
hex sur cette route. Malheureusement du fait de la
limite d'empilement 4 4 points de force en colonne
de route, en mettant toute l'armée sur la route im-
périale, Ia colonne risque d'étre trop longue. Cer-
tains commandements seront donc toul bonnement
en colonne de marche. Jo déconseille de mettre
l'artillerie sur la route impériale, car elle est trés
lente, 4 ou 3 points de mouvement, et ne peul pas
utiliser l'option de marche rapide réservée 4 'infan-
lerie, sa présence ralentirait l'infanterie. La marche
rapide rajoute 2 points de mouvement au prix d'un
test de désorganisation. Il y a de bonne chance qu'il
se passe bien, mais si toutefois une unité était dés-
organisée, débrouillez-vous pour empiler un chef
avec elle. En effet, en début d'activation le joucur
actif teste pour la réorganisation, celle-ci étant
automatiquement réussi grice a la présence d'un
chef.
Pour la cavalerie, il faudra laisser quelques com-
mandements en ligne qui auront comme mission de
passer au Sud de la roule impériale - en évilant de
piétiner leurs propres troupes -, afin de protéger les
troupes ¢n colonnes.

Le but de l'armée prussicnne est d'effectuer
une grande avancée vers I'Est car, en effet, la partic
Ouest du champ de bataille est impropre 4 une
attaque, tandis qu'au Centre, I"Autrichien est déja
solidement installé, notamment avec la présence de
2 grosses unités d'artillerie. Le Prussien, malgré la
différence d'effectifs, est contraint 3 l'attaque s'il
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veut gagner, Le probléme d'effectif fait que l'armée
autrichienne peut potenticllement déborder le
Prussicn 4 I'Est et 4 I'Ouest. La solution pour le
Prussien consiste a s'ancrer sur un des bords de la
carte, empéchant ainsi le débordement par ce cté.
Sur l'autre coté, plus faible, il devra refuser le plus
possible Ie contact. Le Prussien doit donc aller &
I'Est, car le terrain et I'absence d'infanterie enne-
mie dans ce secleur peut permettre, grice 4 une
avancée rapide, un débordement de 'armée autri-
chicnne. La clé de cette attaque par I'Est est le
contrile de Krechor et du bois situé derriére - la
Chénaie -. Les objectifs initiaux prussiens seront
donc : Ia prise de Krechor par Hulsen et ses
grenadiers, puis I'installation d'une ligne d'in-
fanterie devant le bois.

Kale et ses hussards devront franchir le cours
d'eau qui prend sa source i 'abord Est de Krechor
pour aller se perdre au bord Nord-Est de la carte,
ceci afin de chasser toute présence autrichienne sur
le flanc gauche. Remarquons ici que le comman-
dement de Kate est vital pour le Prussien, car ce
sont ses seules unilés de cavalerie légére, bien
qu'elles n'aient de 1égére que le nom, Cette cavale-
rie peut permettre de prendre un avanlage décisif,
En effet, c'est la seule qui sait efficacement lutter
contre les hussards de Madasdy, car toute cavalerie
légére peut esquiver le combat face 4 une cavalerie
lourde. Aussi sans Kate tout espoir de grand mou-
vement tournant serail compromis.

La partie de I'armée concernée par la protec-
tion du flanc Ouest devra se mettre plus a I'Est que
Chocenitz. Cette aile sera presque exclusivement
composée de cavalerie, nous verrons pourquod plus
loin. L'artillerie, quand la route sera degagée, de-
Vrd pour sa majeure partic faire route vers Krechor,
Le Prussien bénéficic de deux avantages de com-
mandement. D'abord tous ses chefs peuvent étre 3
portée de commandement de Frédérie, grice 4 la
présence des routes, donc le joueur Prussien aura
donc rarement besoin de tester linitiative de ses
chefs. Le deuxiéme avantage est encore plus impor-
tant, bien qu'il soit pour grande part lié au hasard,
c'est la différence de 2 entre les valeurs de com-
mandement de Daun et Frédéric, Ceci ce traduit
par le fait que le jet de dé d'initiative autrichienne
doit étre supéricur au Prussicn d'au moins trois.
Trés souvent le Prussien jouera en premier la plu-
part de scs chefs, sans réaction autrichicnne. Ceci
n'est pas une constantc mais on peul en tirer
comme régle que le Prussien doit éviter d'utiliser
des commandements d'aile. En cffet, il finirait
ainsi plus vite son tour, car lorsqu'un joueur n'a
plus de commandant de terrain 4 activer, le tirage
du deé d'initiative ne sert que pour arriver en fin de
tour. Seul le joueur ayant encore des commandanis
de terrain non utilisés peut agir. Pour résumer, il
est intéressant pour le Prussien que I'Autrichien ne
puisse pas activer tous ses commandants de terrain,

Ceci donnera le temps au Prussien de voir venir
I"Autrichien sur son flanc Ouest,

L'Autrichien

Les inconvénients autrichiens au niveau du
commandement vont nous guider pour le place-
ment de début de partie. Tout d'abord pour éviter
qu'un jet d'initiative manqué - qui entrainerait un
rayon de commandement de un hex maximum -
soit génani, regrouper au maximum les troupes
d'un commandement autour de son chef de terrain,
Ensuite pour optimiser au micux vos activations -
surtout la premiére -, utilisez vos chefs d'aile pour
rattacher des unités de différents commandements,
Ainsi, au premier tour par exemple, en activant
Wied, vous pourrez activer Daun qui sera empilé
sur un régiment de l'aile de Colloredo, régiment
qui sans cela aurait été hors de poriée de son com-
mandement de terrain - méme en cas d'initiative
réussie,

Dans votre placement, vous devez penser au
fail que la plus grande pari de volre mouvement
sera un déplacement en colonne dans le sens
Ouest-Est, aussi assurez-vous gue la voie est bien
libre devant vos troupes. En effet lartillerie va
moins vile et certaines unités ne sont pas destinées
4 bouger prioritairement. De plus, un chef est
fourni avec chaque aile, si vous voulez vous en
servir pour rattacher une unité d'un de ses com-
mandants de terrain d un autre, évitez que d'autres
unités de ce méme commandant de terrain se
trouve sur volre route car n'étant pas activées elles
géneraient le passage.

Pour l'aile de Nadasdy, l'autrichien a une

grande latitude de placement. Ainsi, metiez le
commandement d'Hadik le plus au Sud possible, et
bien 4 I'Est, le tout en colonne de marche pour faire
route au Sud. En effet, il s'agit d'un commande-
ment de hussards plutét médiocre, qui ne pourra en
aucun ¢as s'opposer au Prussien. En le laissant en
retrait, vous étes siir que si le Prussien vient vous
chercher, vous aurez du temps pour réagir. Ainsi
cela vous permettra, lors des premiers tours, de ne
pas étre obligé d'activer Hadik si le prussien ne
vient pas vous chercher. Attendez que sa cavalenie
s0il engagce ailleurs et rappelez-lui l'existence des
hussards autrichiens.
Pour ce qui est de Morocz, 'autre commandement
de l'aile de Nadasdy, positionnez ses unités au sud
de la Chénaie, en colonne pour une intervention
rapide si besoin. Cela peut vous sembler loin, mais
pardez bicn i l'esprit que le but autrichien est de
gagner du temps. De plus, la cavalerie intacte [ait
peur. alors que celle qui, suite & des charges est
"shaken", fait plutdt rire, Autrichien, vous avez un
potentiel d'attaque élevé, garder le a Iétat de po-
tentiel intact !.
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Four revenir au placement initial, notez aussi
que vous aurez l'opportunité de mettre quelques
troupes sur roule - principalement celles de Puchla
- Toute I'infanterie devra utiliser la marche rapide,
pour ¢viter les problémes de désorganisation inhé-
rents & ce mode de déplacement, empilez au maxi-
mum vos troupes, un seul test et un seul chef pour
récupérer. Bougez vos chefs aprés les unités, vous
perdrez leur bonus, mais garderez toute latitude
pour les placer utilement. Vous pouvez aussi placer
un chef sur une unité désorganisée non encore
activée, elle sera automatiquement réorganisée i
son activation.

La stratégie autrichienne est surtout réactive.
Dans un premier temps, l'élaboration d'une
ligne de défense entre la Chénaie et Chocenitz
sera l'objectif. Occupez l'orée du bois si possible,
cela fourni une bonne protection contre le feu en-
nemi. Cet objectif sera rempli principalement par
les commandements de Wied, Starhemberg et
Sincere. Si le Prussien lance une allaque massive
de cavalerie, pas de panique, vous disposez en effet
dun avantage important, celui d'avoir beaucoup
plus d'unités. La cavalerie autrichienne n'est pas
plus nombreuse en effectifs, mais elle est répartie
dans plus d'unités, ce qui est un avantage car cela
multiplic les opportunités. Comme aprés une
charge la cavalerie est désorganisée, méme avec
une taille inféricure, la cavalerie autrichienne
pourra attaquer les grosses unités prussiennes qui
ne compteront que la moitié de leurs points de
force.

REFLEXIONS SUR LA STRATEGIE
PRUSSIENNE

J'espere avoir enlevé au Prussien toute idée
d'attaque initiale de cavalerie, il convient mainte-
nant de bien mener l'attaque présentée plus haut.
L'assaut frontal d'une ligne d'infanterie est possible
mais s'avere coiiteux. En effet, en attaquant avec de
l'infanterie, bataillon contre bataillon, vous n'aurez
pas un rapport de plus de | contre 1, rapport qui ne
permel pas d'infliger de lourdes pertes alors que
feux défensifs et d'opportunité peuvent étre trés
meurtriers. Avec de la cavalerie, vous aurez un
meilleur rapport de force mais les effets du feu
défensif seront pire. En effet chagque point de Jforce
de cavalerie compte double pour les modificateurs
de feu et gquadruple pour artillerie. De plus, en
attaquant une unité installée au milicu d'une ligne
avec ses deux flancs couverts, celleci bénéficie
d'un bonus moral qui rendra sa déstabilisation plus
dure. Il ne convient donc pas de se jeler comme un
possédé, I'écume aux lévres, sur 'ennemi le plus
proche, pour obtenir un résultat. Il sera préférable,

préalablement, d'attendrir la défense par le feu
Pour ceci le Prussien dispose d'un avantage : les
grenadiers prussiens qui ont un multiplicateur de
feu de 3 & deux hex contre 2 pour les autres types
d'infanteric. Ces grenadiers permeltent de concen-
trer en un seul point 36 poinis de feu contre 24,
sachant que 4 points de force maximum peuvent
tirer par hex de ligne et que jusqu'a trois unités
peuvent étre situées & deux hexs. Enfin, méme si
l'artilleric prussienne est inférieure en qualité,
comme il ¥ a plus de routes de son cdté, elle a de
meilleures chances d'étre ot il faut au bon moment.
Le choc sera donc possible quand la capacité de feu
du défenseur aura é¢ réduite.

Pour utiliser au micux une ligne de few, il faut
faire attention aux différents commandements. En
effet, une ligne ne sera pas forcément composée
d'unités du méme commandement, cependant pour
pouvoir grouper leur feu il sera nécessaire de les
activer ensemble. 11 faut donc qu'un des comman-
dants de terrain soit empilé avec une unité d'un
autre commandement ou se servir d'un comman-
dement d'aile. Motons dans cette optique une autre
contrainte des lignes, ne pas séparer les bataillons
d'un régiment, car quand un chef est empilé avec
un des bataillons, il active en méme temps les
autres bataillons pour autant qu'ils soient tous
adjacents,

L'artillerie devra étre seule dans la ligne, car elle
apporte trop de modificateurs de taille sur la table
de tir. Pour les mémes raisons, la cavaleric ne
devra en aucun cas se trouver dans la ligne.

Pour permettre & une ligne de tenir le plus long-
temps possible, il convient de posséder des réserves
en retrail qui pourront prendre la place d'une unité
faiblissante. Quand deux lignes d'infanteric sont 4
2 hex l'unc de l'autre, le moindre mouvement dé-
clenche un feu d'opportunité, La méthode la moins
coiltcuse pour s'extraire est alors de faire un mou-
vement arriere. Cela consiste pour une unité, non
désorganisée et commandée, a reculer d'un hex et &
lester pour la désorganisation avec unc pénalité de
+3. Dans la version | des régles, dés qu'une unité
avait subit plus de 50% de perte, il était intéressant
de l'envoyer loin derriére le front pour qu'elle récu-
pére des points de force, mais ceci n'existe plus
dans |a version 2. Si vous voulez vous retirer d'une
ligne sans déclencher de feu d'opportunité il fau
déclarer l'unilé en déroute, ceci néeessite qu'elle
soit commandée el que loutes les aulres unités
commandées fassent un test de moral.

L'axe d'attaque prussien nc devra guére depasser
trois hexs afin d'éviter une érosion trop rapide. Le
Prussien aura donc beaucoup d'infanterie qui ne
servira i rien pendant les premiéres heures, mais
clle aura le temps d'étre employée uliéricurement
car la bataille dure neufl heures.
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REFLEXIONS AUTRICHIENNES

Pour le secteur Ouest de la bataille, I'Autri-

chien a toute une "collection” de troupes qu'il par-
viendra bien & pousser au contact du Prussien. 11 sc
trouve que dans cetle collection, I'Autrichien dis-
pose de nombreux skirmishs qui peuvent étre utili-
sés trés efficacement contre une ligne d'infanterie.
Pour ceci il suffit de les "coller” a l'infanteric en-
nemie, en réussissant un test de moral, inconsé-
quant en cas d'échec. Les skirmishs ont un multi-
plicateur de feu de 5 4 un hex, ce qui correspond i
celui des grenadiers. De plus, comme le skirmish
peut refuser le combat contre de l'infanterie, celle-
ci livrée & ses propres moyens n'a quasiment au-
cune chance de gagner. Contre de tels adversaires,
faire une ligne continue n'est pas conseillé, il vaut
micux laisser des intervalles qui permettront a la
cavaleric de passer pour balayer ces importuns. Le
mieux €tant encore de mettre la cavalerie en pre-
micre ligne, ce que fera le Prussien sur son flanc
droit.
L'Autrichien, pour contourner le probléme de la
cavalerie, devra avoir toutes les armes présentes.
L'artillerie finira par rendre insupportable I'im-
mobilisme des troupes face 4 'ennemi, L'infanterie
protégera des attaques frontales, tandis que la cava-
lerie contrera les attaques tournantes et dissuadera
lout désengagement rapide prussien. En effet,
méme la cavalerie cst modérement efficace face au
skirmish, leur feu défensif étant difficilement évi-
lable. Mais la cavalerie peul retraiter de deux hexs
tout en restant en ligne, cela lui coiitera quatre
points de mouvement de changement d'orientation
ct deux de déplacement. Si ce petit jeu n'est plus
possible, il reste la charge héroique, en sacrifiant
quelques unités, le Prussien peut gagner du temps
pour les autres.

LA VICTOIRE PRUSSIENNE

Le tableau est bien noir pour le Prussien. I
'y a pas d'autre alternative qu'une victoire de sa
ligne d'attaque sur la ligne ennemie qui, en lui
permeltant de progresser, permeltra du méme coup
a laile droite de décrocher un peu plus vite et
d'éloigner ainsi I'heure de la confrontation.
Le Prussien est donc pressé par le temps et il ne
pourra pas longtemps différer le moment de I'as-
saul, qui doit se faire sur les points neutralisés par
le feu. Si, par bonheur, il a pris un peu d'avance sur
l'autrichien, il pourra grignoter sa ligne défensive
par son extrémité. L'assaut doit étre bien planifié
pour avoir l'opportunité de plusicurs vagues d'as-
saut. Des grenadiers en seconde vague d'assaut
seront des plus utiles. En effet le grenadier prus-
sicn est la seule troupe d'infanterie pouvant se
déplacer en oblique sans surcoiit de points de mou-

vement. Suivant la régle, pour ne pas payer un
point de mouvement supplémentaire par hex, l'in-
fanterie en colonne d'attaque ou en ligne doit alter-
ner hex gauche et droit lors de son avance, seuls les
grenadiers n'y sont pas soumis. Cette capacité,
associéé 4 une bonne qualité de troupe. permettra
éventuellement de contourner la défense et d'atta-
quer des unités de dos. Ceci est encore facilité par
le fait qu'if n'en coiite qu'un point de mouvement
supplémentaire pour passer dans un hex de front
ennemi. Afin éviter ce genre de désagrément, il
serait bon pour le défenseur d'avoir des réserves en
seconde ligne, réserves qui pourrait comprendre
des éléments des trois armes.

L'attaquant peut aussi employer la cavalerie pour
sa seconde vague d'assaut. L'objectil prioritaire,
aprés la prise de Krechor, est le contrdle de la
Chénaie qui obligera I'Autrichien a avoir une se-
conde ligne de défense perpendiculaire 3 la pre-
miere. La possibilité de prendre la formation en
Crochet aidera grandement 1'Autrichien d éviter
d'avoir des troupes présentant un flanc 4 'ennemi.

Les conditions de victoire

Etudions un peut les conditions de victoire.
Pour gagner, le Prussien doit porter le moral de
l'armée autrichienne 4 20 tout en restant lui-méme
en degd de ce senil. Toutes les heures, on calcule
donc les pertes de chaque armée
Pour |'Autrichien, chaque fois qu'il attcint une
tranche de 50 pertes, il tire un dé sur sa table de
moral. Au vue de la table qui va de 30 pertes 4 300
par incrément de 50, on peut dire que pour avoir
des chance de porter le moral Autrichien a 20, le
Prussien devra infliger 300 pertes. Ce qui repré-
sente presque la moiti€ des points de force de l'ar-
mée autrichienne. La chose n'est évidemment pas
aisée a obtenir, De plus, il est préférable d'atteindre
les 300 pertes le plus tot possible, car aprés, I'Au-
trichien jette le dé toutes les heures, pour un résul-
tat minimal de cing points de moral. 11 faut donc
parvenir a ce résultat au plus tard 4 'avant-derniére
heure, c'est 4 dire 20000,

Austrain Army Morale Table
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L'Autrichien, pour gagner, doit empécher le
Prussien de remplir ses conditions de victoire. 11
doit donc retarder le plus possible les pertes subies,
tout en en infligeant au Prussicn. Le Prussien est
beaucoup plus sensible en matiére de moral d'ar-
mée. Aprés 75 pertes, il tire le dé tous les incré-
ments de 25 pertes, ceci jusqu'a 200. Ce qui repré-
sente une proportion moins importante de l'armée
Prussienne, comparé aux 300 Autrichiens.

Prussian Army Morale Table

SP Loss Number
75+ |100+|125+]150+|175+]200+
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Le Prussien peut éventuellement limiter ce handi-
cap, en modifiant de un le dé, au prix de deux
points de commandement de Frédéric, ce qui le
met pour une heure au méme niveau que Daun. La
sensibilité de I'armée Prussienne fait qu'un scénario
de bataille n'ira pas toujours jusqu'a son ferme, e
Prussien ayant perdu avant,

CONSEILS DE FIN DE PARTIE

Ceux qui n'aiment pas le hasard ou ont les
nerfs trop sensibles devront s'abstenir de jouer. En
effet, les heures s'avangant, le nombre de cases par
tours se réduit, laissant de plus en plus de place
pour des résultats atypiques, surtout concernant les
aclivations prussiennes. Aussi, les joucurs devront
aller 4 l'essentiel.

Le Prussien fera bien d'utiliser intensivement
ses chefs daile, chose & laquelle les premiéres
heures l'ont mal préparé.

L'Autrichien devra concentrer le maximum de ses
efforts sur son attaque du flanc droit prussien. I est
important d'utiliser an mieux la terrible artilleric
autrichiennc et la capacité de Feuerstein de grouper
le tir de deux piles d'artillerie.

Sur l'aile droite, une fois que la défense est en
place, il n'y a plus qu'a regarder. Pour ce qui est du
commandement de Nadasdy, il ne faut pas avoir
peur de P'envoyer trés loin au Sud-Est. Tant qu'il
reste opérationnel, il empéche le Prussien de pren-
dre scs aises,

A propos de la défaite, les jeux sont fails pour
le Prussien vers les 15h. En effet s'il n'a pas infligé,
50 peries 4 I'Autrichien ou ne montre pas une ca-
pacité & en faire 50 de plus dans I'heure qui suit, la
victoire est compromise, Pour ce qui est de la dé-

faite Autrichicnne, elle ne peut se décider que trés
tard dans la journée, et le Prussicn n'est jamais 4
I'abri d'un revers malheurcux.

Pour vous donnez quelques idées, voici l'esti-
mation du résultat historique :

Autrichien - 9000 hommes (ués

Prussien - 13396 tués et 3968 prisonniers

Le bilan fut lourd pour le Prussien, car tout ne
c'est pas passé comme Frédéric 'aurait voulu.

CONCLUSION

Voici le moment de conclure, Pour répondre 4
la question du titre, je ne pense pas que le Prussien
puisse avoir une victoire si décisive que l'armée de
Daun s'évapore dans la nature. Il n'en demeure pas
moins qu'd un niveau tactique, le Prussien peut
espérer la victoire. Le jeu est donc équilibré et
I'élément aléatoire le rend intéressant 4 rejouer.

Il présente l'inconvénient d'étre trés long 4
Jouer et le systéme ne se préte pas au jeu a plus de
deux, ce qui aurait pd accélérer la partie. Par con-
tre, il a lintérét de pouvoir se jouer en équipe. Je
m'explique, avec un tel systéme de commandement
bien ordonné, il peut étre facile 4 un joueur de
prendre la partie en cours,

T'ai beaucoup parlé de la version 2 des régles,
mais sovez convaincus que le jeu garde tout son
intérét avec la version 1. La version 2 bénéficie
simplement de clarifications qui sont apparues
nécessaire pour régler les problémes de régles et de
réfllexions nouvelles générées par l'auteur de la
bataille de Zorndorf, on le feu est trés important.
Mais quelquesoit Ia version, le jeu, bien que com-
plexe, reste passionnant, avec un systéme de com-
mandement trés bien pensé oi le joueur doit réel-
lement se positionner aux différents échelons de
commandemenlts,

Gilles
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HISTOIRE DE LA PRUSSE

La Prusse est apparue brusquement au
XWVIéme siécle pour disparaitre trés rapidement
peu aprés - 4 l'échelle historique, du moins | -
rappelant par 13 certaines figures médiatiques de
notre époque. Intéressons-nous 4 la naissance de ce
royaume. Sa gestation fut longue, vers l'an 1000 la
population Prussienne est composée de Balles
paiens. Du XIéme au XIléme siécle, les Polonais
tentent d'évangéliser - souvent synonyme de colo-
niser - la Prusse, c'est un échec. La Pologne, qui a
d'autres problémes, doit faire appel, au Xllléme
siécle, & l'ordre des Chevaliers Teutoniques pour
s'occuper de la Prusse. Ceux-ci acceplent cette
mission et pour prix de leur service conservent les
territoires conquis. La guerre ou plutdt la croisade
est livrée sans merci, en 50 ans la Prusse est vain-
cue et dépeuplée, on assiste alors 4 un repeuple-
ment par des Polonais et des Allemands. Pendant
celle période l'ordre construira de nombreuses
places forles, ainsi Kénigsberg en 1254, en I'hon-
neur du roi de Bohéme Qtokar. La Pologne, qui a
réglé ses problémes, assurc sa suzeraineté sur la
Prusse en écrasanl l'ordre 4 Tannenberg en 1410,
Au XVIéme siécle, un Hohenzollern, Alberl, est
¢lu i la téte de l'ordre des chevaliers teutoniques.
Au XVéme siecle, les Hohenzollern, Burgrave de
MNuremberg, étaient devenus, grice & une dette
financiére, Grand électeur de Brandchourg. Albert
passe & la réforme, la Prusse, de possession d'un
ordre, devient duché. A la disparition de la descen-
dance d'Albert, la Prusse rejoint les possessions du
Grand Electeur de Brandebourg.

Les Hohenzollern traversent avec bonheur le
XVIIéme siécle, renforgant méme leurs positions.
La Guerre de 30 ans, méme si elle décime la popu-
lation du Brandcbhourg, offre des compensations
lors du traité de Westphalie. L'Electorat bénéficie
d'une forte immigration d'Europe occidentale en
rapport avec les problémes de religion. Enfin, la
Prusse n'est plus sous la suzeraineté Polonaise.
Clest au tout début du XVIII que le Grand Electeur
réussit & attacher a son nom le titre de roi. En cffet
pour s'assurer de son souticn, lors de la Guerre de
Succession d'Espagne, l'empercur lui accorde le
titre de Roi de Prusse. Le second souverain est
Frédéric-Guillaume dit le roi sergent, celui-ci
construira un instrument militaire efMcace qui
pourra €tre utilisé par son fils Frédéric. La Prusse
remet au goit du jour le service militaire obliga-
loire, qui permetira 4 la Prusse, pays relativement
pauvte car ses possession sont situées en Europe de
V'Est, d'avoir toujours d'importants cffectils militai-
res.

Rien dans la jeunesse de Frédéric ne laissail présa-
ger sa carriére, mis a part son ascendance. En effet
le jeune Frédéric, peut étre sous l'influence d'une

gouvernante el d'un précepleur, tous deux Frangais,
était plus amoureux des arts que des choses militai-
res. Mais peut étre est ce le signe d'un caractére
fort qui veut s'opposcr aux volontés du peére, tou-
jours est-il que cet état de chose devait finir tragi-
quement. En 1730, Frédéric dg¢ de 18 ans tente de
s'enfuir, il est pris et sera emprisonné, son com-
parsc Katle sera exécuté. A partir de ce moment
Frédéric suit un cursus militaire normal. En 1740,
Frédéric monte sur le trone et se lance aussitot
dans l'invasion de la Silésic en profitant de l'avé-
nement de Marie-Thérése d'Autriche cette méme
année. Sous le régne de Frédéric, regne long 40
ans, la Prusse sera en guerre pendant 12 ans, les
gains fterritoriaux permettront la jonction de la
Prusse et du Brandebourg. Je nc développerais pas
les guerres de Frédéric les historiques fourmis avec
les jeux de la séric BAR étant excellents. Frédéric
n'est pas resté connu seulement pour ses faits mili-
taires, en effet I'élément militaire primordial du
XVIlleme siécle est plutdt l'opposition Franco-
Anglaise. Frédéric n'a pas renié sa jeunesse, il sut
s'entourer d'artistes et favoriser les arts. 1l fit ainsi
construire le Versailles Prussien, le Chiteau de
Sans-Souci & Potsdam. Frédéric est le modéle du
souverain éclairé, mais il faul y déceler une grande
part de propagande, Mais tous les grands capitai-
nes de l'histoire ont su metire la main 4 la pite
pour construire leur légende, les exemples les plus
flagrants étant César el Napoléon, Pour avoir une
vue critique de Frédéric, reportez-vous 4 Voltaire.
Il n'en demeure pas moins que Frédéric représente
'apogée des Hohenzollern. La Prusse apres lui va
peu a peu se lransformer pour donner ['état alle-
mand. La révolution Francaise et I'Empire seront
pour beaucoup dans cetie transformation. En effet
aprés 1815 la Prusse perd des territoires 4 I'Est et
en gagne & ['Ouest. Ceci 4 d'imporianies conseé-
quences, la nouvelle Prusse est plus peuplée, plus
riche mais aussi plus divisée, et le I'ensemble du
territoire n'est plus contigile. Tout ceci contribue au
fait que ce nouvel étal ne peut plus s¢ reconnaitre
dans la Prusse. Ce qui aboutira & 'Empire Alle-
mand qui construira son unité dans la seconde
moitié du XIXéme. Puis l'aventurisme Allemand
du XXeéme sicele qui aura pour conséquence de
raver quasiment des conscicnces la réalité territo-
riale de la Prusse.

Il est assez amusant pour des Frangais de wvoir
comment les Allemands se réappropricnt ['histoire
prussienne qui pourtant les concerne Lrés pew, un
peu comme nous el Vercingétorix

Gilles
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ANNEXE II : BLOODTREE REBELLION

Wargame de SF édité par GDW, Bloodtree Rebellion traite politiquement et militairement des actions d'une
guérilla soutenue par la Fédération et les natifs Glyphs, contre le Consortium Petrochem Orionid et le 4041 éme
régiment de clones Mykin, dans les grandes foréts de la planéte Somber. Le pion va du groupe de combat g la com-
pagnie et le tour dure 15 jours. Congu par Lynn Willis, il fut publié en 1979,

La boite de Bloodtree Rebellion (BtR) con-
tient une carte en couleur de format standard, une
fenille agrandissant les trois villes de la carte
(Clearing, Dinnivan et Robachy Put), deux tableaux
pour noter les forces cachées et remplacements, 240
pions, un livret de régles et une aide de jeu. La carte
représente la zone civilisée de la planéte, c'est & dire
trois villes reli¢es entre elles par une route et entourdes
d'une vaste et impénétrable forét de "Bloodtree”, con-
glomérats d'arbres de plusieurs centaines de métres de
hauteur, propices a la guerilla. Des zones cultivées
entourent les villes, et Robachy Put - la capitale - est
un port maritime par ol transite l'intégralité de la
production locale. Les pions présentent les différents
protagonistes. D'abord les Mykins, originaires de la
lpintaine planéte Heliat, et ennemis naturels de la
Fedération. lls possédent principalement des unités
militaires pour défendre le pouvoir local. Le joueur
pourra les organiser en différents échelons : du groupe
de combat i la compagnie, soit pour couvrir un maxi-
mum de territoire, soit pour avoir une force offensive
solide. Puis les unités du PO, le consortium qui ex-
ploite la planéte. Au début, ils sont neutres mais ils
s'allicront rapidement au Mykin pour protéger les
villes et leurs environs, ¢l assurer les liaisons entre
cités. Du ¢t opposé, la Guerilla pro-Fédération qui
veut chasser les Mykins et prendre le pouvoir, Trés
faible au début, clle s'amplifiera rapidement par un
vigoureux recrutement dans les villages forestiers
peuples de colons. Enfin les Dochanivann ou Glyphs,
nalifs de Somber, neutres au début car leur survie est
en jeu, ils deviendront progressivement anti-Mykin, au
fil des exactions subies. Différents marqueurs seront
utilisés au cours des phases politiques pour symboliser
les engagements el actions de chaque camp, nous les
analyserons plus bas,

Le systéme de jeu

Le jeu se déroule en 12 tours et il est possible
de finir une partic dans la soirée. Le Mykin doit proté-
ger les axes et tenir les villes, ce qui représente une
lourde tache car ses moyens sont trés faibles en com-
paraison de ceux toujours croissant du rebelle. Celui-ci
doit capturer la capitale ou couper les routes, de telle
maniére que le trafic soit irrémédiablement interrompu
pour au moins un tour.

La séquence de jen commence par un tirage de mar-
queurs politiques pour les deux camps. D'abord dans
leur pool personnel, puis dans la réserve de I'adver-
saire. Ces marqueurs sont de deux types : des power
hases et des marqueurs d'actions. Les premiers servi-
ront & contrdler les points névralgiques de chagque

ville, typiquement 1'école, I'hdpital, le supermarché, le
centre du gouvernement... Les seconds agiront sur le
moral des populations locales et sur 'état des power
bases, ce sont les assassinals, kydnapping, émeutes,
manifs et attentats pour le rebelle, ou arrestations,
executions et manifs pour le Mykin. Une fois posés ou
Joues, ces marqueurs générent des points politique qui
permettent de faire basculer les willes. 11 faut 999
points pour rendre une ville rebelle, sachant qu'elle
débute le jeu a 0. La plupart des actions politiques et
militaires agissent sur ces points politiques en faveur
d'un camp ou l'autre. Jusqu'a la moitié du jeu, le
Mykin tient solidement les trois villes puis le rebelle
parviendra a poser une base dans une cité. Elle donne-
ra les points nécessaire pour en poser une seconde,
puis les forces militaires s'agglomérant autour de cette
cité. elle basculera fatalement en quelques tours. Sur-
tout qu'd ce moment 14, le Mykin aura sans doute dé-
crété la mobilisation du parc de véhicule civil pour
assurer les liaisons inter-cités. Ce schéma est surtout
valable pour les deux villes extéricures. La chule de la
capitale sera sans doute plus dure car le Mykin y con-
centrera (OUs Ses MOoYens,

Une phase de recrutement permet ensuite au
rebelle d'accroitre ses forces. D'abord, en occupant les
villages forestiers, puis en envoyant les recrues dans
les sanctuaires situés en bords de carte pour devenir de
vraies troupes. Il pourra finalement les regrouper en
seclions et compagnies. Au cours du jeu les forces
gucrilleros vont fortement s'accroitre pour rapidement
dépasser en nombre, puis en qualité, le pauvre régi-
ment de clones Mykin, condamné a protéger ses axes
el réaliser au plus quelques opérations militaires pour
lenter de détruire les unités lourdes rebelles,

Des phases de mouvement et combat suivent
la séquence politique, en commengant par la guérilla.
Les mouvements sont trés fluides car, d'un cité le
rebelle dispose de larges capacités de mouvement, et
de l'autre le Mykin a un déplacement illimité. Les
combats sont assez sanglants mais les peries peuvent
&tre eépongées par les points de remplacement obtenus
en "craquant” quelques unités, Ceci permet d'éviter de
perdre des troupes au contact de 'ennemi, sauf si la
table de combat l'oblige ou si les points de remplace-
ment sont épuisés ¢l que le joueur ne veul pas disper-
ser une nouvelle unité.

Toutes les troupes du rebelle sont placées sur la carte
face cachée ct la seule fagon de les révéler, pour le
Mykin, est d'effectuer une reconngissance. Si 'unité se
révéle trop puissante cela peut déclencher un panic
Jfire, trés efficace militairement mais néfaste politi-
quement, Les Glyphs, natifs de la planéle, sont inac-
lifs au début mais s'enpagent progressivemenl pour
chaque panic fire déclenché. Comme leurs unités sont
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trés puissantes, le Mykin devra gérer ses reconnaissan-
CeS avec soin,
Enfin chaque camp dispose de quelques unités spécia-
les. Le Mykin posséde des chars antigrav et des hover-
crafts qui tirent plusieurs fois & longue distance, des
lasers prenant les routes en enfilade et des lance-fusées
soutenant 'action des troupes. Le Guérillero, pour sa
part, tire au hasard en début de partie ses unités spé-
ciales, soit des espions qui géneront l'action du Mykin,
soit des engins militaires ressemblant 4 ceux de I'en-
nemi (mines, lance-fusées, antigrav, Destrover de la
Fédération...).

Le jeu est trés (Muide, mais la position du
Mykin esl assez mauvaise car la protection des axes
occupe une large part de son potentiel militaire. Son
action politique se résume & limiter au mieux la perte
de points politique par utilisation des marqueurs tirés.
Le rebelle a un role plus offensif, au bout de trois-
quatre tours, son armée ¢st suffisante pour commencer
a occuper les campagnes autour des villes et pour
obliger l'ennemi a déclarer la réquisition des civils.
Les pertes initiales ne sont pas un probléme pour lui,
car les réserves sont nombreuses el le recrutement
illimité. La partie peut &re gagnée & partir des tours 7-
B, si le Mykin a perdu trop de troupes pour pouvoir
garantir la liberié¢ des axes. Dans tous les cas la situa-
tion du rebelle est la plus enviable et la plus amusante
i jouer.

Conclusion

BtR est un jeu trés original, doté d'un systéme
bien pensé. Un paralléle avec la pucrre do Vietnam
peut étre tracé et a certainement inspicd lauteur ; d'un
coté un camp militairement puissant, de l'autre des
renforts par recrutement et une victoire issue du politi-
que. Le mykin n'a cependant pas la puissance de
I'americain et le rebelle est plus puissant militairement
qu'un VC. Le jeu politique est assez fin méme si les
inter-actions politiques/militaires ne sont pas assez
travaillées. Enfin, le théme de 5F est parfaitement en
accord avec le systéme de jeu Traveller développé par
GDW
Il est dommage que ce jeu ait subit le méme sort que la
plupart des simulations éditée par GDW & 1'époque.
C'est d dire une absence totale de suivi et d'errata pour
résoudre les problémes pgénérés par l'originalité des
mécanismes.

En somme, un jeu intéressant a découvrir, mais plus
pour son théme et ses idées, que pour Péquilibre de sa

PHYSICAL CHARACTERISTICS OF THE PLANET SOMBER

Star: Mu Phoenicis (FB)
Order: 5th component from primary
Solar Period: 4.1 e-years
Raration: 21.44 hours
Incfinatfon: 8 degrees
Orbital eccentricity: 0.2%
Distance from Earth: 45 light years
Gravity: 0.88 e-normal
Surface Water: B6%
Yearly Temperature Range,
Sea Level, 45 degrees N: 3-35 degrees C
Population, Archipelago: 73 Dochanivann, 367,000 human

Main Continent: 1.1 billion Dochanivann, 62,000 human

South Continent: 18 Dochanivann, no human

Uinie Type
< Infantry
m Heavy waapans; Glyph heavy infantry
L[] Light infantry, Scouts
(1 Garrison
[4] Glyph council
Committee of Respansibility
Headgquarters
[m] Militia
FaL Civil police
Military police
[77] Political police
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FORUM : A quand un vrai championnat de wargame ?

Le 12éme championnat de France s'est achevé
sans laisser de meilleure impression que le précédent,
Certes, le championnat a le mérite d'exister ; peu
importe le flacon, pourvu qu'on ait l'ivresse!

Malgré le titre pompeux de "jeu d'histoire sur carte” qui
aurait pu celte année rassurer les puristes, le
championnat se déroulait encore une fois sur un jeu des
plus simplet. Chacun se souvient de I'éeran de cavalier
frangais I'année derniére, cetic année, ce ful des armées
sang cavaliers ni canons, avec un joueur nordiste qui,
dans le meilleur des cas était incapable de faire aussi
bien que l'incompélent Big Mac.

Résultat? L'histoire et la stratégie n'ont plus leur mot 4
dire. Chaque action est dictée par un calcul mesquin de
points de victoire sans aucune réalilé historique; le jeu
s'éloigne de I'histoire et se rapproche des échecs (et
encore), le stratége se métamorphose en spécialiste du
coup du berger, du placement optimum de la ZOC et
des probabilités. Une situation initiale figée, alliée a un
mécanisme simpliste et des conditions de victoire au
demi point prés, font que les parties s'enchainent sans
AuUCUN SUSpense

Il est évident que la connaissance anticipée du jeu ainsi
que de ses conditions de victoire est un atout
incontestable. Chacun s'efforcera donc de soutirer le
plus de renseignements possibles au jury afin d'établir
la stratégie gagnanie. Le pauvre joueur visionnaire,
sans ces relations vitales se fera détruire an premier
tour 8-0, pour peu qu'il tombe sur un joucur initié,
Ajouté & cela, le mode de calcul des points de victoire
pour accéder & la finale est, lui aussi, des plus
contestable, Dans les premiers tours, il est en effel
préférable de rencontrer les concurrenis moins bons,
qui cédent le plus de points, ce qui n'est pas du tout
logique. Le gain devrait étre proportionné au
classement du joucur battu.

Quels sont les remedes?

Cuelles qualités ont fait de Napoléon et César de
grands généraux?

Ils ont d'abord forgé une armée adaptée & leur stratégic,
manocuvré et conduit la bataille sur le terrain le plus
favorable, en plagant leur armée de la maniére la plus
adaptée. Bien souvent le sort de la bataille était déja jeté
avant le premier coup de canon. Les manoeuvres
d'approche, le déploiement initial font déja 50% de la
vicloire.

Ce que doit bonifier le championnat, ce n'est pas la
connaissance des astuces ou une gestion pointilleuse
des points de vicloire, ni méme une connalssance
encyclopédique de IMhistoire, mais le sens stratégique o
tactique, l'audace, la mse, le blulf. Au dela de la
reconstitution historique, qui menée a l'extréme, donne

un résuliat théorique certain - la réalité historique -, le
jeu doit faire la part de ce que le commandant en chef a
apporté 4 son armée. Ce jeu idéal doit laisser le
concurrent devant les mémes choix, le mécanisme de
jeu doit pouvoir ensuite engendrer une situation réaliste
el conforme a I'environnement historique.

MNous identifions les parameétres suivants:

|. La maitrise des techniques de combat: peul élre
assimilée & la maitrise des régles du jeu. 11 est donc
indispensable que chague concurrent ait les mémes
chances d'apprentissage du systéme de jeu. Celui-ci doit
Etre choisi parmi les classiques du wargame, des régles
¢prouvées ¢l de grande diffusion.

2. La constitution des armées: pourrail &tre limitée &
quelques options historiques payables par un certain
nombre de point de victoire {achat de Grouchy a
Waterloo ou vente de Bliicher..)

3. La manoeuvre avant la bataille: est quasi
impossible & simuler, & moins de jouer & I'échelle
opérationnelle (C.F. les jeux de K. Zucker)

4. Le placement initial: devra se dérouler suivant le
cadre des conditions historiques au sein duguel il doit
rester libre. Le plan de manoeuvre doit étre simulé
d'une maniére la plus réaliste possible mais doit
cependant laisser le plus de choix possible aux joueur.

Une solution peut étre de concevoir un jeu
détaché d'un contexte historique particulier qui ne se
préle généralement pas 4 la compétition: longueur du
jeu, importance des forces en présence, déséquilibre des
camps : par exemple, une bataille jouée sur SPOR avec
deux armée identiques,

Celle vision serail toutefois un peu réductrice, Paspect
historique s¢ bornerait & un respect des lechniques de
puerre el les combinaisons seraient limitées,

L'idéal serait d'ouvrir le champ des possibilités cn
autorisant l'achat d'un terrain ¢t I'achat de son armée,
chaque camp disposant du méme capital.
Les modalités d'achat doivent étre telles que le jeux ne
se transforme pas en partie de poker sur la mise de
départ, comme c'est acluellement le cas.

Rendre au stratége ou au dacticien le moyen de
s'exprimer, tel est la gageure du prochain championnat.

Eric Teng
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A Propos De Quelques Compétitions de Wargame

CET ARTICLE A POUR BUT DE DRESSER LE PANORAMA DES PRINCIPALES COMPETITIONS DE
WARGAMES. SERONT TRAITEES ICI CELLES, ORGANISEES POUR LA PLUPART PAR L'ACPW (ACPW ; Association pour
la Conception et la Promolion du Wargame. N.B. : je n'en pas fait partie..) QUI SE RECLAMENT D'UNE ECHELLE MATIONALE
(MALHEUREUSEMENT ELLE N'EST LE PLUS SOUVENT QUE PARISIENME...). SOUVENT TOUTES AUSSI IM-
PORTANTES, LES COMPETITIONS ORGANISEES PAR DES CLUBS (EXEMPLE : TOURNOI DE MONTGERON,
ORGANISE PAR LES NAINS DE JARDINS - SIC...) POURRAIENT A ELLES SEULES FAIRE L'OBJET D'UN DOSSIER.

LE CHAMPIONNAT DE FRANCE DE
WARGAME

A toul seigneur tout honneur commencons
par,cetle compétition, qui en est actucllement a sa
XIIEME &dition, et qui s'avére étre encore aujourd'hui
la plus importante ¢t reconnue des épreuves pour le
monde du wargame. Véritable "salon de 'agriculture”
de notre hobby, on y retrouve chaque année une popu-
lation relativement importante - 100 4 200 participants
( record 230 en 1993) - qui reste cependant principa-
lement parisienne (le championnat ayant licu tous les
ans a Paris 1),

N¢ au tout début des années 80 et suspendu quelques
années plus tard, le championnat de France a trouvé,
depuis qu'il a été repris en main par I'ACPW, son
é}ﬂunc de croisiére. Certaines mauvaises langues
iront maintenant que sa formule commence 4 vieillir
et 4 se" ternir”, ce qui n'est pas forcément faux (cf.
billet d'humeur d'Eric TENG auquel je souscris plei-
nement).
Son ambiance générale trés chaleureuse et le fait de
puumir ¥ jouer envirqn 18HOO de wargame en deux
Jm]l::lrls rendent néanmoins cette compétition incontour-
nable.

Organisation : ACPW - Claude RENAUD
(pour les 5 derniéres années)

Formule : Tournoi ¢n 6 rondes (avee tétes de séries
"protégées” au début) sur un week-end de 2
Jjours (8 rondes sur 3 jours en 1994..)

Jeu : Un jeu nouveau tous les ans (ex : ANTIETAM
de XTR cn 1995)

Derniers vainqueurs : Nicolas PILARTZ (1991, 92)
Omar DJEDAOUI (1993, 94 et 95)

LA COUPE DE FRANCE DE WARGAME

Elle n'a pour l'instant cu licu qu'une seule fois
(1994), avec une cinquantaine de participants. Sa
seconde édition est actuellement en préparation. Clest
en fait une variation sur les principes du Championnat
décrit ci-dessus ; comme en tennis ou en fool, clle fait
appel, aprés des matchs de sélections, au principe de
I"elimination directe. Son intérét provient de la tension
nerveuse générée par des parties ou toute défzite de-
vient fatale...

Organisation : ACPW - Nicolas PILARTZ (en 94)

Formule : Tournei par élimination directe d'aprés un
tableau établi par des matchs préalable de
classement (formule Roland GARROS).

Jeu : Hasting (Casus Belli) en 1994

Dernier vainqueur : Frédéric BEY (1994)

LE TOURNOI DES MAITRES (MASTERS)

Cette compétition, qui a déja eu lien trois fois,
esl censée rc%rouper les 16 meilleurs joucurs du clas-
sement WEC' de I'année précédente. Elle regroupe en
fait les 16 meilleurs joueurs disponibles le week-end
durant lequel & licu la compétition, ce qui est loin
d'étre la méme chose... A litre d'exemple, I'édition
1996 a eu lieu le week-end de Paques, le tenant du
titre étail absent, les joueurs potenticls n'ayant été
prévenus que 2 semaines avanl.. Sinon le nombre
réduit des participants et leur niveau homogéne rend
les parties trés intéressantes.

Organisation : ACPW - Nicolas PILARTZ pour les
2 dernicres éditions

Formule : Tournoi, sur 2 jours, par poules puis par
élimination directe 4 partir des 1/4 de finales

Jeu : Un jeu différent tous les ans (drzowf - Délires

ARL en 1996)

Derniers vainqueurs : Thierry DRETZEN (1995)

Omar DIEDAOUI (1994 et 1996)

LE CHAMPIONNAT DE FRANCE PAR EQUIPE

Au départ simple compilation des résultats
individuels des membres d'une méme équipe au cours
du Championnat de France, cette épreuve acquiert
progressivement son indépendance. Lors de ses trois
editions, ce championnat a opposé entre 10 et 15 équi-
pes de 3 @ 5 joueurs. Cente année, la finale entre les 4
meilleures équipes a eu licu 3 une date ultérieure au
championnat individuel, qui avait servi d'éliminatoire,
Cette innovation a permis enfin de gommer le cité
factice de la compétition, les équipes élant lors de cette
finale pour la premiére fois "face a face” (4 contre 4),
pour se disputer le titre. Les méthodes d'entrainement
et les stratégics choisies par les différentes équipes
sont trés amusantes & comparer et donnent & I'épreuve
une vrai originalité,

S Surte d'ATP du wargame géré par IACPW. 11 classe les
Joueurs grace & une méthode proche de FELOY des jocurs d'échee. Il a
meérite d'exister mais et particuliérement mal étalonné (pas encore
assez de parlies enregistrées pour ére vraiment finble). Cletz aussi un

bon sujet pour un prochain billet dhumseur, .
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Organisation : ACPW - Christian MUSETTI en 1995

Formule : Sélective au cours du Championnat
Individuel puis finale "face 4 face" entre les 4
meilleures équipes.

Jeu : Celui du Championnat de France Individuel de
l'année

Derniers vainqueurs -

Drdﬁalie (DIEDAOUI, WEDJOWSKI, CLEMENT) en

199;

M.A.D. (BOISSONADE, CHAPPAZ, COHEN,

PILARTZ, SOMMAIRE) en 1994

'1,3;;(;. (BEY, BRANDSMA, DRETZEN, TENG) en

1

LE CHAMPIONNAT INTER-CLUBS MUL-
TLIEUX

Sa premiére édition, expérimentale, est au-
Jjourd'hui en cours et s'achévera le 14 juin. La formule,
rés novatrice, rend cette compétition passionnante
pour les participants. Le clubs s'affrontent 4 tour de
role au cours de journée du type championnat de foot.
A chaque rencontre, les 5 joueurs de chaque équipe
ont la possibilité d'affronter leurs adversaires sur un
pancl de 4 jeux "homologués”. Le réle du coach de
chaque club est trés important, il doit répartir ses
équipiers sur les différentes tables qui n'ont toutes
la méme valeur en points de victoire. L' jectif est
désormais d'étendre l'année prochaine la formule i
plus de clubs répartis en plusieurs divisions.

Clest désormais la compétition qui présente, pour moi,
le meilleur rapport qualité/ambiance/intérét compétitif,

Organisation : Thierry DRETZEN

Formule : Championnat par journées (type foot) un
vendredi soir par mois sur 6 mois. Equipe de
3 joueurs,

Jeux : Bouvines (Délires), Raphia (GDW), Kursk
(Eurogames) et Antietam (XTR)

Clubs engagés pour l'actuel championnat expérimental

Sortilépes (Montreuil), Bunkers Warriors

(Boulogne), MLA.D,, Ordalie et W.C.

INITIATIVES D'AVENIR

Pour terminer, citons quelques projets lancés
ou d lancer qui promettent de renouveler encore le
domaine du wargame de compétition

- Le championnat de CIVIL WAR (Victory Games)
organis¢ par Henri GAUTIER (ACPW), fqui a su trou-
ver une excellente formule pour permettre de pratiquer
la compétition sur un jeu d'échelle straté ique, donc
relativement long i jouer (parties gérées a l'initiative
des joueurs avec dates limiles pour "boucler” les par-
ties),

- Les projets de championnat sur SPOR sur lesquels
travaille Thierry DRETZEN en collaboration avec
I'éditeur francais ORIFLAM.

Longue vie 4 toutes ces compélitions, comme
4 celles dont je n'ai pas parlé. Le développement du
wargame ¢n France passe aussi par elles et le tissu de
clubs qu'elles encouragent a constituer.

Frédéric Bey
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L'ACADEMIE DU
WARGAME

Vie de I'Académie

Le 3 Mai a eu lieu le dernier repas d'acadé-
miciens, le prochain est prévu pour le vendredi 15
Juillet 19h30. pour tout renseignement contactez
I"Académie.
Mille excuses a Laurent Garbe, dans VG 7, j'ai annon-
cé que Hohenlinden 1800 était édité par Ludodélires, il
fallait lire Délires SARL.

Rappels sur I'Académie du Wargame

Pour les éventuels nouveaux lecteurs, repréci-

sons rapidement les buts et méthodes de I'Académie du
Wargame.
Le but principal de I'Académie est de regrouper tous
les wargameurs (belliludistes pour certains) qui prati-
quent leur Hobby assidument, afin de discuter et ré-
flechir sur les tactiques et stratégies de leurs jeux fa-
voris. Soit & travers des débats oraux, soit par des
Défis ou chaque camp tente de prouver la validité de
ses réflexions,

Pour devenir Académicien, il suffit de rédiger

une étude de 10-12 pages sur un jeu valable. Aprés
accord du Bureau, elle sera publiée dans Vieille
Garde ct l'auteur sera nommé Académicien. 11 est
également possible de devenir Académicien de Droit
en prowvant son action préalable dans le monde dy
Wargame frangais ou européen.
Un jeu valable est un Wargame toujours trouvable en
boutique (il faul bien que les autres le testent aussi 1,
dont la taille ¢t la complexité rendent possible une
réelle réflexion rédigeable au travers d'une étude.

Petites annonces :

Suite & perte, cherche copic des tables et aides
de jeu de Black Sea * Black Death de People War
Games, et livret de régles du Quadrigame de SPT -
Battles for the Ardennes. Contactez I'Académic.

Vicille Garde, Bulletin Officiel de I'Académic du
Wargame : pour tout renseignement, Lue OLIVIER 128, Rue de
Rennes 73006 PARIS - Abonnement 60 FF pour 3 numéros {part
compris) - Anciens nueéros encore disponibles - Ont contribué & ce
numére : Frédéric BEY, Lue OLIVIER, Hervé SENUT, Eric TENG. -

Tird i 100 exemplaires -

L




