we-seREME LSl A o AURILYS

INITIATION
AU WARGAME :.

BATAILLES ANTIQUES :
ET MEDIEVALES
]OUEZ-IESr
avec. des figurines

ET QUARTO,
: ABALONE GYGES...




wl® {

1023M

Oui rock yvyou |



Consultez les Anciens!

JeE : Jeu en encart; sc. : scénario;
Prof. : Profession; PdF : Portrait de
famille; Epreuve du Feu: EdF; PL:
Premiére Ligne

NUMEROS
DISPONIBLES

26 - Empire : figurines - Battles for
the Ardennes.

8 - Alésia - Maléfices - Middle Earlh.
29 - James Bond - Crusader.

30 - La ferme fortifige - Third Waorld
War.

31 - Air Force - Fall of France - Des-
sine-moi un monstre.

32 - Initiation : D&D ou I'CEil Noir -
Réve de Dragon - Air Force - Junta.
33 - La Compagnie des Glaces -
Railway Rivals - Wellington's Victory.
34 - SPECIAL SCENARIOS - R.O.LE.
(le plus petit JdR).

35 - Laelith {le numéro original).

37 - Turenne 1674 - Prof. : Maitre de
Donjon - Les jeux Reagan.

38 - Tank Leader - RuneQuest -
Warhammer Fantasy RPG.

39 - Chill - Stormbringer.

40 - JeE: F.AR. 90 - Editer son jeu
de réle.

A

sus BEL

42 - Les provinces de Laelith - La
série Europa - Prof. : Gardien des Ar-
canes.

43 - Wargames : jouez plus souvent
- RuneQuest : critique + sc.

44 - Star Wars- Blood Bowl, Civi-
lization - Wargame : les hélicas.

45 - La Vallée des Rois. Combat
naval moderne.

- JeE: 1940. Empires & Dynas-
ties, Animonde - L'art de la guerre 3
la Renaissance.

47 - ek : Sentiers Obscurs - James
Bond, Trauma - la guerre dans le
golfe Persique.

48 - Qui veut la peau du jeu de réle?
Marvel Super Héros et Hawkmoon -
la guerre aérienne - Kremlin.

49 - Multimondes - Space Master -
Cyberpunk - Les Princes d'Ambre -
I'An Mil - The Great Patriotic War -
Les chéteaux forts - Figurines : quelle
regle choisir ¢ JeE : Caspara 1812,

50 - AD&D 2¢ édition - Top Secret -
Curps - wargames asiatiques (1),

51 - Hurlements, Athanor - Battlelech
-The Hunt for Red Oclober, Red Storm
Rising - wargames asiatiques (I[).

52 - JeE: Article 104 - Les Divisions
de L'Ombre, Aux armes, Citayens ! -
Prof. : semi-réaliste - sc.: AD&D,
RuneQuest, Star Wars et Warham-
mer. Wargames : Napoléon.

53 - Space 1889 - AD&D 1242
- MJ & Hawkmoon - Les Gno-
belains de Goferfinker(1) -
Guerre de Sécession - Axies
and Allies - sc. Réve de Dra-
gon, Slnrmhringcr, James
Bond, AD&D niv.3.

54 - JeE: 1941 - Ars Magica -
L'Appel de Cthulhu : PdF + sc. -
Goferfinker(2) - Wargames Eu-
rogames, Blue & Gray - Fortress
America - sc. Athanor, AD&D,
Simulacres S.F,, Cry Havoc.

55 - Les Terres du Milieu - Zar-

os, Space Hulk, Excalibur,
Hluminati, Colonisator, Fief 2,
Diplomatie - Berlin XVIII, Hé-

roika. Goferkinker + poster champi-
gnons. Aquablue - Créateur d'Uni-
wvers. Premigre Ligne : régle pour jeu
avec figurines - Le combat aérien
moderne. sc. : Warhammer, James
Bond, AD&D niv. 4,

56 - In Nomine Satanis/ Magna Ve-
ritas- La Terre Creuse - Les jeux
Cyberpunk + sc. - PL(2) - Civilisation,
Imperium romanum Il, 5th Fleet,
combal aérien {suite) ; sc. : Parancia,
Berlin XVIII, Hurlements.

57 - Mini Car Wars - Rolemaster :
critique + sc. - Prof. : improvisateur -
HeroQuest, Advanced HeroQuest,
Car Wars - Le jeu de négociation par
correspondance - PL(3) - Le combat
opérationnel moderne, Airland Bat-
tle, Tac Air, Air & Armor. sc. : Réve
de Dragon, Stormbringer, Simu-
lacres harreur, AD&D niv. 0.

58 - Le Cristal Majeur BD & JdR -
Les Celtes - Jarandell(l) - Le costume
médiéval - Figurines: la bidouille -
PL{4) - Murder party : les fleurs du
mal - Le combat moderne (2) - Team
Yankee et Test of Arms - Light divi-
sion, Harpoon - sc. : I"Appel de Cthu-
lhu, Premiéres Légendes Celtigues,
JRTM.

59 - Torg - JeE : Raphia - Les vikings -
Dossier combat moderne (3): Twi-
light 2000, Sniper! et Ambush - Ja-
randell (I} - Dragon noir - sc. : INS,
Chill, Space Hulk et Gulf Strike.

60 - Mimétis - Shadowrun - Guerre
moderne (4) : Fire Team, Air Cav et
MBT, tactique moderne au 300° -
Civilisation + Batisses + sc.= base pi-
rate et coin de galaxie - Jarandell
(suite et fin) - Aristo - sc : Shadowrun,
Cthulhu 90 et AD&D niv. 5.

61- Prédateurs - Cthulhu sans Cthu-
Ihu - Les univers en folie - TMNT -
Vikings - Roi Arthur - Les Diadoques
{jeu diplo) - sc : Twilight 2000, Para-
nofa, AD&D niv.b. PL{5), Raphia
avec figurines.

62 - Cyberpunk 2020 + scén - Les
Azteques + sc. - Simulacres : regles
de campagne - Torg - Fantasy War-
riors - La Vallée des mammouths -
Conguistador - Viceroys - New

World - Modern Naval Battles
- Les Diadoques (sui-
te) - PL(6) -

sc. AD & D niv.3, Imperium Roma-
num |1, Star Wars,

63 - Heavy Metal : critique + sc. -
Akira - Légende Viking - Zargos :
conseils - Fonderie & domicile -
Republic of Rome - Les diadoques(ll)
- Le front Russe (1) : La guerre ger-
mano-soviétique, Curopa, World
War Il, World in Flames - sc. Réve
de Dragon, Hurlements, JRTM.

64 - DC Heroes 2 - Warhammer
JARF - Les gens de parage - Les Con-
quistadores - Formule Dé - Les Dia-
doques (111). Le front Russe (2):
Lecons stratégiques et tactiques!
The Great Patriotic War, Eastern
Front Solitaire, Russian Front, Trial

- of Strength. sc. : Capitaine Vaudou,

Berlin XVIII, Stormbringer, Torg.
Guide détachable de peinture de
figurines (tome 1).

65 - Formule Dé : I'Echangeur 17 -
Mercenaires - Gardien du temps -
Vertigo, Junta - sc.: Cyberpunk,
AdC, Warhammer, James Bond - Le
front Russe (3): le front de I'Est ver-
sion SL/ ASL, Turning Point Stalin-
grad, Edelweiss, Moskva, Karkhov,
Rostov, Auerstaedt.

66 - Vampire - la Méthode du Dr
Chestel - Cyberpunker - Voitures et
conducteurs des Années folles - Spa-
ce Crusade, Blood Bowl - sc. : Magna
Veritas, Star Wars, AD&D, Merce-
naires - Jek : 1792, la patrie en danger
- Poster : I'archipel de Malienda.

67 - Bloodlust, critigue + sc. - Guide
de Peinture : les dioramas - Les catas-
trophes - Torg: PdF + sc. - Prof. :
Mercenaire stellaire - Feuille de per-
so Simulacres - 1792 : |a patrie en
danger (1) - Hornet Leader, Harpoon
- sc.: RuneQuest, la méthode du Dr
Chestel, AD&D niv. 8.

68 - PdF : In Nomine Satanis/Magnas
Veritas - Prof. : Hurlements + sc. -
Les aventures de Gros Bill - les voya-
ges de astronome (1) - Domain,
Dungeon et Dungeonquest - JeE:
Bellum Gallicum - Les simulateurs
de vol - sc.: Réve de Dragon, I'Ap-
pel de Cthulhu, Bloodlust.

69 - EdF : Bitume MK5 + sc. - Sup-
pléments pour GURPS, pour Cyber-
punk - Prof. : maitre des Anneaux -
Le traitre - Les voyages de |‘astrono-
me (suite et fin) - Aide de jeu: Ren-
contre Cosmique - Grands Stratéges,
Stand & Die: la bataille de Boro-
dino, Bellum Gallicum - Les simula-
teurs de combat aéroterrestre - sc.:
Hawkmoon, Warhammer |dRF,
Cyberpunk.

70 - Amber - PdF : James Bond 007 -
Les vraies licomes - Jeu de Role com-
plet : Le Petit Peuple - Poster-Ecran : Les
voyages de I'Astronome - Blood Bow! :
la forge de Sigmar - Wargame : I'ere
des impérialismes - Pax Britannica -
Battle of the Bulge - sc.: AdC, Star
Wars, AD&D niv.5-6, Méga 11,

71 - EdF : Gurps + sc. - Prof. : Simu-
lacres - Des tournois de jeux de rdle,
pourquoi faire? Enigmagies - For-
mule Dé: courses de motos - World
Conguest - The Perfect General, Ter
Empire - Les maitres cartographes :
10 instantanés - Mega Il errata -
Dossier Warld in Flames - Crossbow
and Cannan - Sc. : Grand écran War-

hammer, James Bond 007, In No-
mine Satanis, Réve de Dragon.

72 - EdF : Mega Ill et Dangerous
Journeys - JeE : Volga 43 - Seigneurs
de Guerre - Quest - Prof. : INS/MV
- Le marchand - sc.: Space Crusa-
de, Mega Ill, JRTM, AdC, Shadow-
run.

73 - EdF: Pendragon, Nephilim +
sc., Werewolf + sc. - Sur un plateau
Warhammer, Res Publica Romana -
Profession : la porte des réves - Aide
de jeu: La féte médiévale - Les ex-
tensions pour World in Flames,
Fiches-Jeux : Guderian's Blitzkrieg,
Stalingrad Pocket, Race for Tunis et
Bloady Kasserine - Régles option-
nelles pour Volga 43 - Sc. Grand
Ecran L'appel de Cthulhu, AD&D
niv. 6-8, Réve de Dragon.

74 - EdF: Stella Inquisitorus, Alig-
noids + sc. - PdF : Stormbringer &
Hawkmoon - Critiques : Dune , Mid-
way, la Patrie en danger/1793 - War-
games : Croix de Guerre, Aides de
jeux : profession inhumain, Glo-
rantha, Années 20 et I'AdC,
Advanced Third Reich, World in Fla-
mes, variantes Supergang - Résultats
des trophées CB 92, un nouvel
univers : Paarn - Sc. Shadowrun, AdC,
‘Warhammer JdRF, Pendragon.

HORS SERIES
DISPONIBLES

HS 1 - SIMULACRES : FPUISE.

HS 2 - LAELITH, la ville mystique
Un numéro regroupant tout ce qui a
été publié sur cette ville médiévale-
fantastique, plus de nombreux
inédits et un scénario. Avec une car-
te-poster en couleur.

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS. Re-
prise des meilleurs articles des 25
premiers numéros de Casus Belli. Ce
numéro comporte deux tiers de jeu
de réle: Le tout premier article sur
D&D + sc., le portrait du Groshill,
notre feuille de personnage AD&D,
le royaume d’Alarian, classes de per-
sonnage : le samourai, le barbare, la
courtisane ; Devine... et un tiers de
wargame : Squad Leader, Cry Havoc.

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les
divers jeux grandeur nature : défini-
tions et précisions, killer, murder
party, paintball, le jeu de réle gran-
deur nature - L'organisation d’un
grandeur-nature - Témoignages et
interviews - les régles - Fabriquer ses
costumes, ses armes blanches -
Comment écrire un scénario - sc.
murder party cantemporaine, killer,
GN médiéval-fantastique, GN
années 30 - Mini-annuaire des clubs
et associations.

HS 5 - MEGA : EPUISE.

HS 6 - SPECIAL SCENARIOS . Con-
seils pour les meneurs de jeu - Régles
de jeu élémentaires pour Simulacres -
Sc. : ADD, INS/MV, Mega IIl, Storm-
bringer, Cyberpunk, Hurlements,
Star Wars, RuneQuest, Capitaine
Vaudou, Vampire, JRTM, AdC.

ET NOS
RELIURES !
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BON DE COMMANDE ANCIENS NUMEROS & RELIURES

@ Je souhaite recevoir les N® ...oveeeeeeeiiiiiinns .. de CASUS BELLI ~ NOM, Prénom

au prix unitaire de 35 F franco (Etranger <40 F). Adresse .................................................................................................
@ Je souhaite recevoir GodciPosials il v n i e N S S e PR Y
VilleG szt weiatisbatinna sl or L em Bty ol

vveoo. Hors-série  LAELITH
' (prix unitaire de 40 F franco - Etranger: 45 F)
...... Hors-série  MORCEAUX CHOISIS
(prix unitaire de 40 F franco - Ftranger: 45 F)
GRANDEUR-NATURE
(prix unitaire de 45 F franco - Etranger: 50 F)
SPECIAL SCENARIOS
(prix unitaire de 45 F franco - Etranger: 50 F).
@ Je souhaite recevoir .......... reliures CASUS BELLI

au prix unitaire de 65 F franco (Etranger: 72 F).

Ci-joint mon réglement de ..... . F par cheque
a l'ordre de CASUS BELLI BRED.
A retourner paiement joint a :

CASUS BELLI, 1 rue du colonel Pierre Avia 75015 Paris.

...... Hors-série

...... Hors-série
' Etranger : mandat international ou chéque compensable a Paris.

CBHS7

O B RO N D N MO BT N D R DRSO Y BN NN A GO B B I B BB BB IEE B I B B e

Valable jusqu'a fin 93. RC Paris B 572 134 773



1N

S it 1 11|
T

o e |

VERSION
™ FRANCAISE
DE LA 3*

EDITION

- t

\ﬂ'\ : ;.‘wz?g ‘ i

4‘@ ﬁ - £ i BUS : | N

/ e e ] ‘ - Wk . . | ’_—Esﬁ’fs
Bl i . s

Un Jsu'pour £
Z Jousurs i UJ'JJ

% \ﬁqﬁm‘,x@h‘” __AMERICAINE_

- @ parkir .[:é,..k-.r g

[l
1%
©
L
[]
°
P
o
©
R
=
=}
=
=5
@O
(5]
o
>
(5]
(%)
©
3=
]
Q
0w
o
0
x
5
o
=
[+
o
o
)
=
=
=
=
=4
=]
=
g
2
=
2
=
=
(=
-
=)
3

N
i

& 1903 Fasn C

( ' d"’t‘on plus les 14 Flgurmes
de Battlemachs Rcl Partha au prix de 550 F franco au lieu de 734 F.

Cijoint mon réglement de .......... F. & 'ordre de JEUX DESCARTES, 1 rue du colar

HAMPION
ARGAME

RAIT DE F

RAIT D’UT

i EMPERO

IXANDRE /

VS
IT GUIDE

IQUE L1V
RAITE DI

HDOTIQUE
AFORTRI

X DE SOCI

! 5 JEUX AN

ESIER FIGL

IQUES, N

ATION ET
NDS STF



SOMMAIRE

—

NEWS 7 G0 VARIANTES
XE CHAMPIONNAT DE FRANCE WORLD WAR 11
DE WARGAME

63 COMPTE-RENDU DE PARTIE
PORTRAIT DE FAMILLE 8 ADVANCED THIRD REICH
LA SERIE FIRST BATTLE

67 CRITIQUE LIVRE
UN LIVRE, UNE SIMULATION 12 LE PARADOXE DE LA STRATEGIE
FRIEDLAND, JUIN 1807 -

68 JEUX DE SOCIETE
PORTRAIT D’UN JEU 14 LES JEUX DE PARCOURS
THE EMPEROR RETURNS

70 CRITIQUE LIVRES
INTERVIEW 16 ACTUALITES
ALEXANDRE ADLER

72 NOSTALGIA
NEwsS 19 WAR OF THE RING; 1870
PETIT GUIDE «TOURISTIQUE» NATO DIVISION COMMANDER
MAGAZINE 20 75 NEWS
WARGAME ET ENSEIGNEMENT ' ENQUETE STRATEGIQUE...
MAGAZINE 22 76 DOSSIER
GENESE D’'UN JEU DIPLOMATIE
DOSSIER 26 84 JEUX DE SOCIETE
RES PUBLICA ROMANA DEUX JEUX DE CARTES...
LE JEU EN ENCART 36 86 OPINIONS
LA BATAILLE DE MARENGO LES LIMITES DE L’ INVINCIBILITE
CRITIQUE LIVRE 43 88 CONSEILS DE JEU
LE TRAITE DES CINQ ROUES EMPIRES IN ARMS
LUDOTIQUE 44 91 VARIANTES
MEGAFORTRESS ET B-17 FuLL METAL PLANETE
JEUX DE SOCIETE 46 92 JEUX DE SOCIETE
LES JEUX ANTIQUES LES COUSINS DU RISK
DossSIER FIGURINES 48 95 VARIANTES
ANTIQUES, MEDIEVALES... DUNE
INITIATION ET VARIANTES 58 o8 ' DOSS]ER
GRANDS STRATEGES JEUX DE PIONS

COUVERTURE. Bonaparte franchissant les Alpes, par J.-L. David. Musée national du Chateau de Malmaison. Cliché Lauros-Giraudon ; Chinoises jouant au jeu de Go, XVllle siécle, Mus.
Naz. d’Arte orientale, Rome. Cliché Giraudon. Infographie : Jean-Marie Noél,

CASUS BELLI HORS-SERIE n® 7. Avril-juin 1993, Publié par Excelsior Publications, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris - Tél.: (1) 46.48.48.48. Fax: (1) 46.48.49.88, Périodicité: bi-
mestrielle. Dépat légal: 2e trimestre 1993. n°8600977. Commission paritaire n°63.264. Copyright©@ CASUS BELLI 1993.

DIRECTION-ADMINISTRATION. Président-directeur général: Paul Dupuy. Directeur général: Jean-Pierre Beauvalet. Directeur général adjoint: Frangois Fahys. Directeur de la publica-
tion: Paul Dupuy. Directeur financier: Jacques Béhar. Directeur marketing et commercial: Francis Jaluzot. Directeur des études: Roger Goldberger. Directeur commercial publicité: Patri-
cia Brault. Directeur du département télématique: Michel Brassinne. Directeur de |a fabrication: Pascal Rémy.

REDACTION. Rédacteur en chef: Laurent Henninger et Didier Guiserix. Secrétaire de rédaction: Véronique Delétre. Direction artistique : Jean-Marie Noél. Secrétariat: Valérie Tourre. lllus-
trations: droits réservés. lllustrations techniques: Didier Guiserix et Pierre Rosenthal.

SERVICES COMMERCIAUX, Directeur marketing et commercial adjoint: Jean-Charles Guerault. Abonnements et marketing direct: Patrick-Alexandre Sarradeil assisté de Brigitte Crou-
zat. Commande des anciens numéros et reliures: Chantal Poirier au (1) 46.48.47.18. Vente au numéro: Pierre Bieuron. Réassorts et modifications: Terminal E 91. Téléphone Vert:
05.43.42.08 (réservé aux dépositaires de presse). Relations extérieures: Valérie Lahanque, Tél.: (1) 46.48.48.26.

PUBLICITE. Isabelle Blanchard, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris. Tél: (1) 46.48.49.71. Excelsior Publications S.A., capital social: 11.100.000F, durée 99 ans. Principaux asso-
ciés: M. Jacques Dupuy, Melle Yveline Dupuy, M. Paul Dupuy. Imprimeries SAIT- Tél: (1) 30.50.40.90 et Dulac - Tél: (16) 32.39.50.71.

ABONNEMENTS. Relations clientele abonnés: par téléphone au (1) 46.48.47.08 de 9h & 12h; par courrier & Service abonnements, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75503 Parix Cedex 15.
Tarif France métropolitaine: 175F, 6 numéros par an, Tarif Canada: 36°$CA, contactez Periodica Inc., C.P. 444, Outremont, Québec, Canada H2V 4Ré. Tarif Suisse: 53,5%FS, contaciez
Naville, Case postale 1211, Gengve 1, Suisse. La rédaction n'est pas responsable des manuscrits ou des dessins non sollicités. De tels documents ne sont pas retournés.

5

CASUS BELLY




« MON FILS, EVITEZ LA GUERRE
LE SANG DES ENNEMIS, C'ES
AUSSI LE SANG DES HOMMES. »

Louis XV AU DAUPHIN

DEVANT LE CHARNIER QU’EST ==

DEVENU LE CHAMP DE BATAILLE

DE FONTENOY AU SOIR
\ DE LA VICTOIRE FRANGAISE (1745) E

e numéro hors-série de Casus Belli que vous tenez entre vos mains constitue un petit événement e
dans le monde du jeu en France. Pour la premiére fois depuis I'apparition des jeux de simulation E
dans notre pays, il y a de cela une quinzaine d’années, un magazine professionnel est entierement consac -
aux wargames, jeux de simulation historiques et jeux de stratégie. Espérons que le public — vous ! —

lui fera un bon accueil afin que ce numéro, un «éclaireur » en quelque sorte, entraine dans son sillage

fous ceux qui sy seront reconnus et jette les fondations d’une nouvelle revue a part entiere.

Votre enthousiasme comme votre soutien nous seront nécessaires pour vous offrir, dans un avenir proche,

le magazine que vous avez toujours souhaité voir exister. A cet égard, n'hésitez pas a remplir et a nous renvoyer

le questionnaire que vous trouverez en page 75.

En outre, ce magazine constitue une nouveauté, non seulement par le fait qu'il traite exclusivement de ce type
de jeux, mais également parce qu'il a été congu en fonction de choix éditoriaux originaux et bien particuliers.
Ainsi, nous sommes nombreux a penser que la pratique des jeux de simulation n’est pas uniquement

une pratique ludique et distrayante — bien que cela reste, sans conteste, son but premier —

mais encore une activité intellectuelle de haut niveau pour tous les passionnés d’histoire et de stratégie.
Activité entidrement nouvelle puisqu’elle permet d’aborder ces domaines de la pensée de fagon dynamique

et non plus statique, comme les formes traditionnelles du savoir (livres, etc.) I'étaient jusqu’alors.

Ce simple fait pourrait bien, en lui-méme, préfigurer I'une de ces révolutions actuellement en cours

dans de multiples domaines... D'ailleurs, nombre de pratiquants de ces jeux ont manifesté un fort intérét

pour I'histoire, pour les relations internationales et pour la théorie stratégique apres avoir joué aux wargames.
Preuve, s'il en est, que « distraction agréable » d’une part et «réflexion et savoir» de I’autre ne sont pas toujours
incompatibles, comme certaines idéologies contemporaines voudraient le laisser croire.

La lecture de la plupart des articles rassemblés ici devrait prouver aux plus sceptiques qu'il est possible

— et méme nécessaire — de pratiquer un jeu de simulation et de se poser, dans le méme temps,

des problemes dignes de ceux qui font le quotidien des universitaires, des chercheurs, des officiers supérieurs
ou des hommes d’Etat.

Puisque ce hobby révele de nombreuses « facettes », nous avons tenté de les aborder toutes,

non seulement pour satisfaire le plus grand nombre d’entre vous,

mais aussi afin de donner a ceux qui nous découvrent la possibilité d’entrevoir

quelques-unes des infinies possibilités qu'il renferme.

Voila pourquoi nous traitons de wargames « traditionnels », de wargames avec figurines ou sur ordinateur,
de jeux multijoueurs de stratégie et de diplomatie, de livres approfondissant divers aspects historiques

et environnements culturels exploités dans ces jeux, ou méme de jeux plus conviviaux, voire familiaux,
tels que les excellents « jeux de société » que nous présentons ici.

Bien que privés du support historique, certains d’entre ces derniers exigent de ceux qui y jouent

une réflexion élaborée. Répétons-le : pour nous, il est tout a fait possible de s'amuser

et de se détendre, bref de passer d’agréables moments, tout en s'instruisant, en réfléchissant.

Les zélotes du décervelage crieront a I'élistisme, les tartuffes de la culture guindée verront la un sacrilege.
Quant a ceux qui aiment cultiver leur ouverture d'esprit, nous leur souhaitons bienvenue a bord. m

LAURENT HENNINGER

CASUS BELLI




NEwWS

XE CHAMPIONNAT DE FRANCE
DE WARGAME

C'EST CONFIRME ! NOUS AVONS BATTU CETTE ANNEE LE RECORD DU NOMBRE
DE PARTICIPANTS DU MYTHIQUE PREMIER CHAMPIONNAT DE FRANCE
EN PLACANT LA BARRE A 180 INSCRITS ET 172
VOTANTS (JOUEURS AYANT PARTICIPE

A LA PREMIERE RONDE)...

i

ous é&tes venus de Belgique (1),
V de Hongrie (1), de Paris (40}, de

sa proche banlieue (36) et du res-
te de I'lle de France (45), mais égale-
ment de toute la France (48). Les contin-
gents les plus nombreux sont venus des
départements du Bas-Rhin, de la Cote
d'Or, de I'Indre, du Loiret, du Nord, du
Rhone, mais aussi de la Gironde et de la
Corse. ‘
Les deux tiers des participants s'étaient re-
groupés au sein des trente équipes qui
espéraient gagner ce premier titre de
champion de France par équipe. Le trio
« Jeddaoui-Vejdovski-Clément » a survo-
|é ce tournoi. La spirale de |a victoire ne
pouvait plus étre enrayée par les futurs
champions. Toutefois, la lutte est restée
acharnée jusqu’au dernier moment pour
les places d’honneur. Les organisateurs
ont apprécié que les équipes se soient
formées par affinité et non pas d'aprés

.:\

Photos: Didier Guiseri

les classements des championnats pré-
cédents.

Dans I'épreuve individuelle, Omar Jed-
daoui est couronné pour |a troisieme fois,
aprés avoir d laisser, ces deux derniéres
années, sa couronne a Nicolas Pilartz qui
dait se contenter, cette année, d'une troi-
sieme place. Pourtant, aprés avoir bien
observé ses deux derniéres parties, je peux
vous assurer qu'il était possible, cette an-
née, de triompher d'Omar. Laurent Ma-
riette n'a pas osé prendre assez de risques
en début de partie avec ses panzers. |l a
d ensuite subir la loi du champion qui
avait su préserver ses « T34 ». David Clé-
ment a donc pris la place de Laurent. ||
a été beaucoup plus efficace au centre
mais il a oublié de faire une pression im-
portante sur les ailes (face a Orel et Khar-
kov) et a abusé des transports de ses pan-
zers par voies ferrées. Omar a donc pu
«tranquillement » regrouper les 1ére, 2e

L'équipe gagnante :

David Clément, Walter Vejdovsky S

et Omar Jeddaoui,
vainqueur du Championnat.

Photo : Marie-Christine Husson

et 3e Armées Blindées et préparer sa
contre-attaque finale.

Nous avons effectué des statistiques sur
les trois cent soixante parties de ce cham-
pionnat: les chances de victoire sont
donc presque exactement équilibrées sur
le jeu du championnat, Kursk 43 (moins
de 2% d'écart).

Nous avons eu |a joie de remettre le tro-
phée du Fair Play a Linda Bertottobris. Il
y a bien longtemps qu’une femme (bien
sympathique, ce qui ne giche rien) n'était
pas venue se méler a ces trés masculines
joutes.

En ces temps de crise, je pense qu’il est
important de remercier une nouvelle fois
nos sponsors : Eurogames, éditeur du jeu
qui nous a fourni plus de 100 boites, So-
leil Productions, Denogl, éditeur de livres
historiques, les boutiques Descartes et
Jeux Actuels, qui nous ont offert de nom-
breux lots, REK, I'éditeur d’Heroika, Prin-

ce August et son métal a fondre des fi-
gurines. Le Journal du Stratége, revue trés
spécialisée, 3615 CASUS et 3615 DIPLO,
les serveurs de jeux par minitel, mais éga-
lement Stellar Conquest et Socomer qui
édite la série Les grandes batailles de
I"histoire, et enfin Casus Belli, bien siir,
pour toute la logistique, |'organisation,
la promotion et la pré-publication du jeu
lui-méme. Sans ce magazine et son équi-
pe, le Championnat n’existerait tout sim-
plement pas!

Je pense que ce week-end fatiguant vous
a satisfait. Toutefois, toutes vos remarques
positives ou négatives nous sont d'un grand
secours, Si vous voulez vous joindre a l'or-
ganisation ou entreprendre un sélectif ré-
gional, écrivez-nous a Casus Belli. B

CLAUDE RENAUD

Classement complet bientdt sur 3615 CASUS

CLASSEMENT INDIVIDUEL
ET CLASSEMENT PAR EQUIPES

1er : Omar Jeddaoui (1),
2e: Walter Vejdovsky (1),
3e; Patrick Marchal (3),
3e: Boaz Cohen (4),

3e: Nicolas Pilariz (4),

* be: Hugues D’Aﬁbigny (8),
David Clément (1), Emmanuel
Legouguec (2),

¢ 9¢ ; Jean-Paul Enzivat, Dominique
Marchal (3), Sébastien Evrard (9),
Michel Cuccia (4),

# 13e: Laurent Bascou, Laurent
Mariette (11}, Frédéric Bey (6), Marc
Brandsma (6), Nicolas Villar (14),
Clément Merville (2),

¢ 19e: Paul Bratou, Jean-Christophe
Cordier, Eric Garel (13), Laurent
Duveaux (10), Stéphane Gentric (2),

e 24e: Thierry Dretzen, Frédéric
Romero, Guillaume Daudin (11),
Arthur Agabek (7), Christophe
Gaczol (7), Frédéric Butsher (10),
Gilles Osmont (4),

e 31e: Cyrille Boulogne, Jean-Marc
Derouaux, Roland Doumenjou, Jean-
Yves Hody, Maxime Lefebvre,
Philippe Haumont (7), Hervé
Hanrad (19), Eric Becquet (15),
Stéphane Millet (9), Bertrand
Dossman (12), Pascal Ode (4),

* 42e : Jean-Luc Léon-Dufour, Bruno
Vignaga, Jean-Frangois Marchal (3),
Laurent Juif (15), Jean-Claude Pecile
(13), Cyrille Mace (20), Markus
Kashohrer (12),

o 49¢: Philippe Berthet, Emmanuel
Leroy, Emmanuel De Monterno (8),
Julien Tavernier (8), Jean-Christophe
Brunet (18), Jacques L'Heuillet (24),

Eric Teng (6), Kurt Mc Clung (16),

¢ 57e 1 Christian Chapellier, William
Waisse, Sébastien Zink (12),
Christophe Marcillat (16),

* 61e: Olivier Desmadryl, Stéphane
Evrat, Gérard Bambin, Christophe
Mathieu, Christian Musetti, Pierre
Nicolas, Philippe-Alex Pouille,
Stéphane Sar, Guillaume Besancon
(3), Mathieu Seghers (9), Lautrent
Boutry (16), Jean-Yves Wozniak (16),
Laurent Lavigne (18), Philippe
Potignon (14),

s 75e » Olivier Devaud, Eric Euben,
Patrick Forte, Benoit Piton, Damien
Royer (3), Olivier Bain (23), Antoine
Bertotto (22), Francois Geellner (10),
Bruno Feve (4),

¢ 84e : Jean-Philippe Barcus, Olivier
Cleitzergues, Olivier Collard, Johann
Merly, Frank Monteuis, Jean-Pierre

Plagniol, Antoine Richard (13),

¢ 91¢ : Christophe Canevet, Pierre-
Henri Clergeot, Frédéric Dumortier,
Marc Guilleux, Yannick Welfringer
(11), Renaud Guettier (11), Karim
Aissaoui (21), Laurent De Queral
(21), Dominigue Leuray (21), Olivier
Gautier (25), Eric Kientzler (4),
Hervé Murgale (14),

* 103e: Vincent Carry, Jean-Pascal

Michaud (7), Francois Tisseyre (19),
Laurent Brayard (15), Eric de Saint-
Martin (22), Arnaud Knippel (2),

e 109e : Jean-Marc Cordonnier, Eric
Oger, Alexandre Rousse-Lacordaire
(11), Christian Lechner (16), Jérome
Audignon (20),

¢ 114e : Emmanuel Alamichel,
Cédric Ponchy, Francois Thibault,
Stéphane Denouveau (23), Hervé
Sandrin (24), Kamel Senni (20).
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PORTRAIT DE FAMILLE

DES BOUTS DE CARTON

LA SERIE
“IRST BATTLE :

C’EST BON, L’EQUILIBRE...

L% AMI ME DISAIT UN JOUR QUE LES FEMMES,
LES ENFANTS ET LES CHATS SONT LES PIRES
SMNEMIS DU WARGAMEUR : LES FEMMES PARCE
QUE LE WARGAME NE SERT A RIEN POUR LES
SEDUIRE ET QUE VOIR LEUR HOMME MANIPULER

PENDANT DES HEURES

LES AGACE ; LES ENFANTS ET LES CHATS PARCE
QU’ILS SONT DES INCARNATIONS DE LA LOI DE
MURPHY, EN PARTICULIER LORSQUE VOUS VENEZ
D’ACHEVER UN DEPLOIEMENT LABORIEUX... LORS-
QU’ILS NE SE CONTENTENT PAS D’ARRACHER LES

CARTES ET DE PERDRE LES PIONS...

CEST EXA-

GERE, MAIS NON SANS FONDEMENT.

T 1 revanche, il est une contrainte
masml  réelle que 'on peut d'autant moins
Semmesi éviter que ['on est un «vieux»
wargameur : celle du temps. La plupart
des joueurs abordent le wargame lors de
leurs dernieres années de lycée ou de
leurs études supérieures, épogque mer-
veilleuse ol I'on peut se permettre de
disparatre et de ne travailler, quitte a
s'acharner & regagner le temps perdu,
que lorsque le besoin s'en fait réellement
sentir. Mais quand commence I'ére du
travail, les parties s'espacent, le nombre
de jeux pratiqués décroft, et tend 2 se li-
miter aux jeux au temps de placement le
plus court possible. On cherche, tout na-
turellement, & « rentabiliser » au maxi-
mum le temps d’amusement par rapport
2ux moments « stériles » que sont le dé-
ploiement, la relecture des régles et e
rangement.

Passé trente ans, le wargame ne serait-il
donc gu'un passe-temps de « rentiers des-
séchés s ou de célibataires endurcis qui
y consacreraient les trois quarts de leur
appartem
Des solutio
d’abord, mai
tion du maintien e
en cours, sauf en disposant d
ficie considérable; c'est € it
fois assez cher — jusqu'a I'égquivalent du
prix d'un jeu par mois — et donc d'au-
tant plus coditeux que I'on ne peut jouer
que rarement. En outre, |'absence d'un
partenaire oblige souvent le wargameur

Les clubs, tout

A se rabattre, pour ne pas rentrer bre-
douille, sur un nouvel adversaire & qui il
faut enseigner le jeu ou sur un jeu qu'il
ne connait pas ou mal. Le jeu par cor-
respondance, quant 2 lui, est pratique si,
une fois encore, on peut laisser les choses
en place; sinon, le rituel de placement/
rangement peut venir 2 bout des meil-
leures volontés. C'est la méme chose pour
le jeu en solitaire. La dernigre solution
est celle de I'ordinateur. Mais le jeu sur
micro reste subordonné a la visualisation
sur écran, qui ne permet jamais de voir
simultanément I'ensemble de la carte :
tout au plus peut-on, dans le meilleur des
cas, effectuer un va-et-vient constant entre
un mode «action » sur une portion de la
carte et un mode « observation » global.
Un jour ou l'autre, et si possible avant
qu'apparaissent les premiers symptomes
du dédoublement de la personnalité, il
faut bien trancher. )'ai, de mon coté, ré-
glé la question de la manigre suivante : je
ne dépasse plus, sauf exceptions, |'éche-
lon tactique... J'occupe la portion war-
gamistique de mes loisirs avec une forte
proportion de simulateurs de combat aé-
rien ou aéroterrestre sur ordinateur et
avec des jeux sur papier simples et ra-
pides, ceux que nos cousins d'outre Atlan-
tique appellent les « beer & pretzel ga-
mes ». En outre, je lis tout ce que je peux
trouver au sujet des campagnes passées
et récentes afin de jouer les affrontements
tactiques qui en font partie en les situant
le plus précisément possible dans leur

contexte. Cela ne mempéche pas de re-
garder d'un ceil ému les boites opéra-
tionnelles et stratégiques, d'en relire les
régles et de réver... mais sans pleurer sur
I'époque révolue de I'université ni en-
vier ceux a qui le chémage permet d'y
jouer. Curieux paradoxe gue celui qui
fait qu'avec I'4ge et les responsabilités, les
militaires commandent a des unités de
plus en plus grandes, alors que les war-
gameurs doivent se restreindre a des
échelles de plus en plus limitées...
Cela dit, ces contraintes sont liées a
I'époque simulée : elles pésent certaine-
ment beaucoup moins sur le joueur na-
poléanien ou antique que sur celui qui
préfere la seconde guerre mondiale et la
période contemporaine. Heureusement,
des jeux comme Race for Tunis, ou les
wargames a zones comme Thunder at
Cassino et Turning Point Stalingrad exis-
tent pour NoUS sauver...

L'autre grand avantage des échelons tac-
tiques ou inférieurs est qu'ils permettent
bien plus facilement I'organisation des
jeux en systemes, c'est-a-dire I'application
d'un méme ensemble de régles a un lar-
ge éventail de scénarios. Des systemes
de jeu, il en existe plusieurs. Le plus
connu est celui de Squad Leader, suivi de
sa remise & jour Advanced Squad Lea-
der. Viennent ensuite Ambush pour le
jeu en solitaire, et [a série Assault pour la
période moderne.

Ambush, malgré toutes ses qualités, de-
meure un jeu en solitaire, donc aux ré-
actions relativement « rigides » et répéti-
tives ce qui constitue un handicap lorsque
I'on rejoue un scénario dont on se sou-
vient des pigges majeurs. La série Assault
est maintenant défunte, et I'on ne peut
plus trouver que quelques baites dépa-
reillées sur les étagéres des magasins;
exit donc, en tant que systéme. En outre,
concu dans la premigre moitié des an-
nées 80, le systeme Assault dispose d'une
approche « Guerre froide » trés marquée,
et n'est donc que difficilement transpo-
sable aux types d‘affrontement hors zone,
c'est-a-dire A tous ceux qui ne font pas
s'opposer directement 'OTAN au Pacte
de Varsovie.

Quant & SI/ASL, le plus riche de tous, on
peut considérer qu'il est passé du statut
de systeme & celui de monument. Les
régles évoluent constamment vers une
optimisation du détail, telle une structu-
re fractale que |’on observerait avec un

plus fort grossissement a la sortie de

chaque nouveau module. Le probleme
est que celte vivacité et ce souci du dé-
tail finissent par amener doucement le
joueur a une certaine pétrification. La
masse de régles et surtout d'exceptions de-
vient telle que la préparation des parties
s'allonge démesurément, tellement le
nombre de choses dont il faut s'imprégner
estgrand : relecture rapide des régles gé-
nérales, plus lecture appliquée des regles
propres au théatre des opérations du scé-
nario considéré ou aux unités mises en
ceuvre, plus lecture pointilleuse des regles
spéciales de ce scénario. Sil'on ajoute a
cela les empilements dans les cases qui
deviennent vertigineux et surtout |'exer-
cice intellectuel dii  la modification du
terrain en fonction des saisons... on ahou-
tit & une partie qui ressemble de plus en
plus 2 un oral de I'ENA. Eton est en droit
de se demander si une partie d’ASL, avec
toute la précision qu’ont apporté, a grand
renfort de recherches, ses concepteurs,
est réellement jouable par le commun
des mortels. Que ceux qui n‘ont jamais
oublié un élément de la régle ou une
contrainte propre au scénario me jettent
la premiére pierre.

En derniere analyse, vouloir jouer a ASL
en s'attachant & tous les détails est peut-
&tre bien moins réaliste, pour le joueur
normal, que jouer & Squad Leader ou
Cross of Iron. En effet, la nécessité de gar-
der a I'esprit telle ou telle régle «a usa-
ge unique» est tellement prenante que
ces « bottes secrétes » risquent bien de
jouer le role de I"arbre qui cache la forét
et d'évacuer |a notion méme de simula-
tion de combat subtactique au profit de
trucs d'épicier. Et c'est d'ailleurs trés éner-
vant d'avoir affaire & un adversaire qui,
parce qu'il dispose de plus de temps que
vous, connait tout cela sur le bout des
doigts et vous asséne exception sur ex-
ception... un peu 2 la maniére du juris-
te professionnel qui tirera prafit du main-
dre texte et de la plus petite jurisprudence.
Cela dit en passant, cette pratique n'est
pas propre a ASL mais plutdt & la per-
sonnalité du joueur : certains jouent pour
jouer et/ou pour apprendre, d'autres pour
gagner, quitte 2 faire passer |a tactique
ou la stratégie derrigre la technigue pro-
cédurigre. Mais ASL, par sa complexité,
est probablement I'un des jeux les plus
propices a I'éclosion de ce type de com-
portements.

C'est presque la mort dans |'déme que
j'énonce ce jugement sévere, car j’aime

8
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beaucoup ce systeme. C'est justement
parce que je I'apprécie que je refuse les
parties ennuyeuses ou frustrantes. Je conti-
nue donc a v jouer, mais rarement et avec
des adversaires bien précis dont je sais
qu'ils me rattraperont honnétement, sans
en tirer un profit éhonté, si j'oublie tel
ou tel point de régle, afin que nous jouions
sur le méme plan : celui de la tactique. En
revanche, j'en relis régulierement les
regles pour ma gouverne et, comme dans
le cas des jeux opérationnels, pour m’im-
prégner du contexte. Mais je ne pourrai
malheureusement en refaire mon « che-
val de bataille » que lorsque ce jeu sera
assisté par ordinateur (pourquoi pas sur
CD-ROM), la machine tenant le réle d'as-
sistant en matiere de régles et de ges-
tionnaire de I'état des unités et lorsqu’un
utilitaire permettra d’imprimer [a confi-
guration des cartes adaptée au scénario
(exemple : plus de champs de blé par
temps de neige). Restait donc a trouver un
systéme pratique, simple, cohérent sans
atteindre le volume du Code civil et doté
d’un nombre suffisant de scénarios. C'est
ce que nous propose CDW avec la série
First Battle.

LES
COMPOSANTES
DE LA SERIE

GDW a lancé First Battle en 1987, avec
Team Yankee. Tiré d’un roman « guerre
froide pur sucre », une sorte de Tempéte
rouge vue a |'échelon tactique, le jeu re-
prenait, dans ses scénarios, les affronte-
ments décrits par le menu dans le livre.
Les huit scénarios, sans étre passionants,
ne manquaient pas d’intérét et concor-
daient bien avec les conditions géopoli-
tiques en vigueur a I"époque. Mais ce
sont surtout les régles qui méritaient le dé-
tour : simples, concises, faciles a appren-
dre comme a retenir et & enseigner, elles
permettaient de se lancer trés vite dans
une partie. Le peu de pions a mettre en
place était également un bon point.
Team Yankee a été suivi, I'année d'aprés,
de Test of Arms. Avec cette parution,
GDW faisait passer First Battle de |'agréa-
ble a I'al'échant. La bofte ne proposait
pas moins de vingt-neuf scénarios trés va-
riés tant par leur contexte que par la géo-
graphie et I'ordre de bataille sur lesquelles
ils se fondaient. Ils s’échelonnaient, en
effet, comme l'indiguait le sous-titre de
|a boite, de la Corée aux Malouines, c’est-
a-dire qu'ils prenaient pour décor toutes
les sales petites guerres qui avaient émaillé,
a I'époque, I'histoire récente.

La saga s’est poursuivie, en 1990, par
|'arrivée de Battlefield Europe. La, on at-
teignait le sublime (malgré quelques
couacs) : quinze scénarios hypothétiques
fondées sur les situations explosives de
notre continent et qui avaient été bridées
par Iaffrontement Est-Ouest. Tcheques,
Slovaques, Albanais, Yougoslaves, Alle-
mands, Polonais, Russes, Roumains, Hon-
grois, Turcs, Bulgares, Grecs, Britanniques,

L'ensemble des jeux de la série First Battle.

Américains et peuples d’Asie centrale
sont sur les rangs. Quel festival | Mais il
ne faut pas oublier une énorme fausse
note : I'éventualité d'un affrontement entre
Flamands et Wallons ol viennent se mé-
ler Francais et Bataves... Méme si, dans
les notes du concepteur, Frank Chadwick
déclare que cette hypothese paralt &tre la
moins plausible de toutes, il aurait pu se
passer de la faire figurer : un tel conflit est
a peu prés aussi probable quune séces-
sion de la Louisiane sous prétexte de son
glarieux passé francophone. Allez, on
pardonne, et d'autant plus volontiers que
tout le reste tient — ou tenait lors de la pa-
rution — parfaitement la route.

Les deux derniers titres parus a ce jour
sont revenus a un classicisme de meilleur
aloi, dans la mesure ol ils ont abandon-
né |'hypothétique pour des valeurs his-
torigues, donc solides. Sands of War et
son expansion en kit nous proposent, ain-
si, un total de trente-neuf scénarios et,
surtout, pas moins de vingt cartes. Le tout
s'étale, dans I'espace, de la Tripolitaine a
I'lran et, dans le temps, de 1941 2 1991,
Opération Desert Storm incluse.

Pour toute la série, on aboutit donc a prés
d’une centaine de scénarios se déroulant
en trente-quatre cartes situées sur tous
les continents (sauf I'Australie, mais avec
des unités australiennes). Les matériels
présents vont de ce bon vieux Pzkpfw Il
au Leclerc et du Me 109 au F-16, en pas-
sant, naturellement, par toute la panoplie
intermédiaire. Un éventail considérable de
quincaillerie, trés utile en particulier si
vous souhaitez créer vos propres scéna-
rios hypothétiques ou, hélas, actuels. J'ai,
en effet, bien vu, il y a quelques jours, a
la télévision, quelque chose qui ressem-

blait de trés, trés prés & un Flak 88 alle-

o

mand monté & |'arrigre d'un camion,
quelque part sur le front qui opposait
Serbes et Croates...

A L’OUVERTURE

La qualité des composantes de ces jeux
est, en régle générale, trés convenable, Les
cartes ont été congues selon la norme
GDW : pas extraordinaires, certes, mais,
en tout cas, qui n’agressent pas 'ceil. On
ne peut, cependant, pas en dire autant
des pions de Battlefield Europe, pour les-
quels "éditeur a délaissé les classiques
palettes vert et ocre pour adopter un ver-
millon et un bleu outremer trés pénibles.
Les informations fournies par les pions
se sont peu a peu accumulées au fil des
parutions, mais elles restent cependant
parfaitement manipulables, d’autant plus
que les quelques lettres codées corres-
pondent & des catégories qui tombent
sous le sens et aboutissent a des effets, en
termes de mouvement et de tir, qui sont
restés simples. On est bien loin, ici, des
pions surchargés d’ASL dont les caracté-
ristiques, en particulier dans le cas de
I'infanterie, ne font pas appel a I'inné,
c'est le moins que I'on puisse dire.

Les livrets ont, eux aussi, enflé au fur et
a mesure, mais ne doivent pas susciter
|"affolement. Sur les quatre-vingt pages
du livret principal de SoW, par exemple,
une cinquantaine de feuillets est consa-
crée aux scénarios et quelque dix autres
a des objets divers, distincts des régles.
Qui plus est, ces régles sont écrites en
gros caracteres et, la plupart du temps,
évidentes. En outre, il est possible, pour
chacun des jeux, de commencer trés vite
a partir des regles de base qui ne dépas-

sent pas, en général, quatre pages.

Les scénarios sont clairement détaillés et
rapides & mettre en place. Battlefield Eu-
rope a fait 'objet d’une tentative intéres-
sante : il existe deux livrets de scénarios,
un rouge et un bleu, au sein desquels un
seul camp est représenté pour chacun
des scénarios. C'est, a priori, une bonne
idée, car cela empéche les adversaires
de connaitre leurs placements respectifs
ainsi que leurs conditions de victoire.
Mais cette initiative a eu deux effets ex-
trémement négatifs : le premier est |'atro-
ce couleur des pions correspondant &
celle des livrets ; la seconde est que GDW
en a oublié de préciser quels étaient les
scénarios dans lesquels les conditions de
nuit étaient en vigueur. C'est d'autant plus
dommage que les régles permettant de
voir de nuit sont agréables et que I'équi-
pement de vision nocturne est trés im-
portant pour le combat moderne.
L'échelle, quant a elle, est typique de
["échelon tactique : un hexagone vaut
250 metres de part en part; un tour de jeu
représente quinze minutes de temps réel ;
un pion infanterie équivaut, en régle gé-
nérale, & une section, soit une trentaine
d’hommes, mais peut aussi représenter
un observateur d'artillerie, un chef ou
une équipe de pigce (missile, par exem-
ple). Les pions véhicules, de leur coté,
ne représentent qu'un seul engin, qu'il
soit blindé ou non; il en est de méme
pour les aéronefs.

LLA MECANIQUE
DU JEU

=)
.

Elle est bien huilée. Certes, elle 2 &
au fil des parutions, de méme gue l'on =
vise la conception d'une camosserie de
voiture. Mais |'esprit est b
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méme. Pour plus de simplicité, mais aus-
si parce que Team Yankee et Test of Arms
sont de plus en plus difficiles a trouver
(précipitez-vous si vous en dénichez un
exemplaire!), je me fonderai sur la ver-
sion la plus récente et la plus aboutie,
celle de SoW, mais n'oublierai pas pour
autant, en reprenant alors les variantes
précédentes, de mentionner les affinages
de régles lorsqu’ils présentent un réel in-
térét. Je délaisserai les jump-start rules,
vraiment basiques et qu'il convient de
dépasser au plus vite, pour me concen-
trer sur les régles générales du livret le plus
épais, auxquelles j"ajouterai les quelques
points inclus dans I"expansion en kit.
Le tour de jeu est composé, fort classi-
quement, de deux tours identiques pour
chaque joueur. Chacun d’entre eux est
constitué de quatre phases: comman-
dement, attagues initiales, mouvement
{et tirs de réaction ennemis) et attaques
finales.
La phase de commandement a pour ob-
jet de vérifier I'intégrité des différentes
formations présentes dans chaque camp
(généralement des bataillons, ou tout au
moins des groupements qui en portent
le titre, car on a assez souvent affaire a des
scénarios qui tiennent du combat de
restes). Cette vérification de I'intégrité,
appelée Command Control, est une no-
tion qui a évolué au fil des jeux. Dans BE,
était considérée sous Command Control
toute unité qui se trouvait a moins de
cing hex. de son chef ou de son véhicu-
le de commandement. C'était un cadre
d'application assez laxiste, d’autant plus
que le Command Control ne relevait que
des regles avancées, que |'éloignement
autorisé était important (plus d'un kilo-
metre) et que le fait de ne pas respecter
cette distance maximale n’entrainait de
pénalités au mouvement que dans 40 %
des cas, Avec SoW, la procédure est
hien plus stricte, mais aussi plus réalis-
te. Les unités de commandement tien-
nent réellement leur role en émettant, 2
chaque tour, un ordre et un seul, qui
peut étre de deux types : Lead ou Trans-
mit. L'ordre Lead place toutes les uni-
tés situées a deux hexagones du pion
chef en situation de Command Control ;
|‘ordre Transmit délégue, un peu com-
me a Ambush, ce pouvoir de comman-
dement & une unité subordonnée qui
régne alors sur les unités qui lui sont ad-
jacentes. On aboutit ainsi a un rayon de
commandement de 500 métres au maxi-
mum, bien plus adapté a Iéchelon tac-
tique. Toutes les unités qui ne se trouvent
pas en situation de Command Controf
voient leur potentiel de mouvement ré-
duit de moitié et ne peuvent se diriger
vers un ennemi visible; elles ne peu-
vent acquérir de droit au tir de réaction
et Iinfanterie ne peut se reprendre si
elle est clouée, Le joueur est donc réduit
a un mode d’action qui I"'empéche de
jouer les « berserkers » : First Battle est un
systéme civilisé pour unités civilisées.
L'héroisme, qui n'est toujours, aprés tout,
qu’un fantasme du joueur, est bel et bien

bridé, sauf peut-étre pour les unités de
reconnaissance qui sont considérées
comme se trouvant toujours en Com-
mand Control. Cette régle correspond,
en fait, & un bon compromis entre I'éche-
lon tactique (la carte) et I'échelon opé-
rationnel (cet affrontement n’est pas le
seul de la campagne, dans le temps com-
me dans |'espace).
Au cours de la phase d'attaques initiales,
le joueur peut faire tirer tout ou partie de
ses unités en mesure de tracer une Line
of Fire {LoF) vers une ou plusieurs unités
ennemies. Il existe, cependant, une
contrainte : faire feu a I'aide de I'un de ses
armements, peu importe lequel, au cours
de cette phase, empéche une unité de ti-
rer & nouveau lors de la phase d’attaques
finales (sauf en cas de pénétration, au
cours de la phase de mouvement, dans
une case occupée par |'ennemi). En outre,
certaines unités ne peuvent se déplacer si
elles ont déja tiré au cours de cette pha-
se, a cause de leurs organes de visée pri-
mitifs ou du temps de trajet du projecti-
le (un missile voyage bien plus lentement
qu’un obus).
La phase de mouvement est trés clas-
sique : le joueur peut déplacer toutes les
unités en mesure de bouger. De ce point
de vue, la classification des unités s'est lar-
gement étoffée : A pour amphibie, T pour
chenillé, W pour véhicule a roues, L pour
pédestre, R pour engin a roues 2 mobili-
té réduite, M pour manutention néces-
saire et S pour statique. Se voient donc in-
terdire toute possibilité de mouvement
les unités statiques, les pions dont la ma-
nutention est nécessaire si personne n’est
la pour les transporter, I'infanterie clouée
au sol et, naturellement, les pions leurres
équivalents aux points d’interrogation
d'ASL. Pour les autres, tout maouvement
est possible si tant est que le terrain le
permette. Les restrictions applicables a
certaines catégories de pions peuvent étre
levées grace a la présence de sapeurs,
mais pas toujours : ainsi en est-il des fa-
laises. Enfin, le mouvement minimal, qui
correspond au cas-oll un hexagone ad-
jacent a I'unité possede un colit d’entrée
plus élevé que le potentiel de mouvement
de I'unité en question, est prévu.
Cette phase de mouvement est égale-
ment marquée par la possibilité, pour le
joueur qui n'est pas en phase, de faire ti-
rer ses unités. Peuvent faire feu tous les
pions qui disposent d’'un marqueur de
position de tir, automatiquement acquis
2 la condition que |'unité ait été en Com-
mand Control et n'ait pas elle-méme été
déplacée au cours du tour précédent. |
est naturellement impératif de disposer
d’une Lof. En revanche, il n’est pas né-
cessaire que 'unité du joueur en phase
se déplace pour avoir le droit de I'atta-
quer, En option, un mouvement de ré-
action est également possible pour cer-
taines unités.
Enfin, la phase d’attaques finales donne
la permission de tirer aux unités qui n’ont
pas encore fait feu et ne se sont pas dé-
placées, ainsi qu'a certaines unités qui

ont hougé. Peuvent ainsi attaguer la
plupart des unités d'infanterie, cer-
tains armements transportés par

I'infanterie et les véhicules dotés d'un
systtme de stabilisation du canon (qui
symbolise le fameux «tir en marche»,
formule idiote s'il en est et qu‘il serait
grand temps de remplacer par « touche en
marche ... on a toujours pu tirer en
marche, on avait moins de chances de
toucher, voila tout).

LES COMBATS

Leur gestion est aisée. Pour en calculer le
ratio, il suffit de diviser le potentiel d'at-
taque de l'unité par celui du défenseur,
éventuellement modifié par les effets du
terrain (+3 lorsque le défenseur se trou-
ve en ville ou en forét).
Naturellement, s'il existe un modifica-
teur en défense, il en existe également
en attaque. Le premier est propre a la
portée : les armements de type canon a tir
tendu voient leur efficacité multipliée par
deux si la cible se trouve 4 une distance
inférieure ou égale a la moitié de leur
portée, et diminuée de moitié si la cible
se trouve & une distance située entre leur
portée nominale et le double de celle-
ci; l'artillerie, en raison de son tir balis-
tique, ne peut en profiter, de méme que
les missiles pour lesquels la vitesse d'im-
pact ne comportent aucune importance
a cet égard et qui ne peuvent, en raison
de la quantité de carburant a bord et/ou
de la longueur du fil de guidage, dépas-
ser la portée nominale. Une autre préci-
sion a propos des missiles : ils ne peu-
vent &tre utilisés contre une cible située
dans le méme hex. et voient leur poten-
tiel diminué de moitié lorsque la cible se
trouve dans les bois ou en ville; enfin,
prévus pour s'attaquer a des véhicules, ils
peuvent, cependant, &tre utilisés en mode
«antipersonnel » si I'infanterie se trouve
dans des trous d’hommes ou des bun-
kers {potentiel/2), ou encore en ville (po-
tentiel/4). Ce mode de traitement simple
des cas particuliers (division ou multipli-
cation par deux) est repris pour les mo-
dificateurs propres aux types d'armement
utilisés. Les canons antichar (identifiés
par la lettre A sur les pions) sont deux
fois moins efficaces a Iencontre de I'in-
fanterie et des unités assimilées ; idem
pour les obus HEAT (H) contre I'infante-
rie et I"avant des chars dotés de blinda-
ge composite (C). Les armements « anti-
personnel » (P) et & pénétration limitée
(L) voient, quant a eux, leur potentiel ré-
duit vis-a-vis des blindés.
Le systeme de prise en compte de |'angle
d’attaque contre les blindés est égale-
ment trés simple. On considére gue |'on
a affaire au blindage frontal sur trois ¢d-
tés de I'hexagone, auquel cas on applique
le facteur de défense indiqué sur le pion ;
pour les trois autres cotés, on utilise le
blindage latéral calculé en divisant par
trois le facteur de défense du pion (ar-
rondi a I'entier supérieur). Outre les effets

particuliers du blindage composite, que

I'on a déja évoqués, certains chars dis-
posent de blindages réactifs qui ne sont
autres que des paquets d'explosif-appli-
qués & l'extérieur de la carapace. Les at-
taques de missiles contre ces véhicules,
si elles n'aboutissent pas a une destruc-
tion immédiate, sont traitées comme suit :
le char est intact et il n’a perdu gu’une pe-
tite portion de son blindage réactif (1-4 sur
le dé); il est intact mais on considére que
I'ensemble de son blindage réactif a été
utilisé (5-7) ; il est endommagé et a per-
du son blindage (8-10). La régle la plus ré-
cente ne précise pas si le blindage réac-
tif ne concerne que la face avant; j'ai
cependant tendance 4 considérer que
c’est comme cela qu’il faut prendre la
chose (comme le prévoit d'ailleurs Bat-
tle field Europe). Les puristes hurleront, et
a juste titre : le blindage réactif entoure en
effet souvent |'ensemble de la tourelle;
libre 3 eux d'« ASLiser» cette régle, com-
me bon leur semble, §'ils y tiennent. En
revanche, je ne comprends pas pourquoi
ce mode de défense n’a été retenu que
pour les missiles. Le blindage réactif a
été congu pour mettre en échec les pro-
jectiles a charge creuse, qui sont, & la
base, des missiles antichar, certes, mais
aussi des obus HEAT, des roquettes an-
tichar et des obus de canons sans recul.
Je leur applique donc également la regle
relative au blindage réactif.
Dernier point a propos du hlindage : pre-
nez garde, si vous possédez I'ensemble
des jeux et si vous avez regroupé les pions
en faction par matériels, toutes boites
confondues : les appellations varient d'un
jeu a l'autre, et un Abrams doté de blin-
dage 4 uranium appauvri estun M1AT P
dans SoW, alors qu'il s'agit d'un M1AT+
dans BE. Or, parmi toutes les versions de
ce char, le blindage varie de 8 3 15...
Seuls les véhicules dotés de deux types
d’armement (canon et missile) ne peu-
vent les utiliser tous deux au cours d'une
Fire Phase . C'est assez logique, compte
tenu du fait que I'équipage ne peut que
difficilement gérer les deux conduites de
tir. Les unités d’infanterie, en revanche,
peuvent faire usage des deux. A noter
que, dans SoW, ces missiles, ainsi que
les lance-roquettes antichar, sont devenus
des pions distincts. Cependant, il ne faut
pas les confondre avec les armes lourdes,
représentées sur les pions par un symbo-
le tactique.
Les regles d’empilement ont changé entre
BE et SoW: alors que BE prévoyait un
maximum de quatre véhicules et un
nombre quelconque de troupes a pied
par hex., SoW porte la limite & deux vé-
hicules et/ou deux pions autres que des
véhicules, en définissant, dans ce cadre,
les pions autres comme I'infanterie, les sa-
peurs, les équipes de piéces et les armes
lourdes. Certes, la régle prévoit une pos-
sibilité d’empilement, avec malus en
termes de protection. Le terrain déser-

tique concilie difficilement concentra-
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tion et discrétion et la grande tendance est
2 la dilution des forces quand faire se
peut. Mais les hex. mesurent tout de
méme 250 métres. J'aurais donc tendan-
ce a repousser le seuil d’empilement en
autorisant une section de plus pour les
scénarios se déroulant avant 1973 et pour
tous ceux pour lesquels la défense pré-
sente une vocation statique. Un autre
probléme subsiste, celui des pions ar-
mements : des missiles antichar comme
le Milan ou le TOW sont lourds, en-
combrants et ne sont cependant pas
considérés comme des armes lourdes ;
les 75 sans recul sont, eux, traités comme
des armes lourdes, alors qu’ils possédent
un volume équivalent... Pour cette rai-
son, je les traite comme des armes |é-
géres lorsqu‘ils sont en place au début du
scénario.

Les cibles des différentes unités que I'on
souhaite voir faire feu au sein d'une pha-
se de tir doivent &tre désignées avant le
premier tir. Plusieurs unités peuvent avoir
&lu la méme cible mais, si celle-ci est dé-
truite du premier coup, on ne se rabat
pas sur une seconde. Cependant, c'est la
notion d'hex. et non pas celle d’unité qui
correspond au terme de cible; dans le
cas ou plusieurs unités adverses se trou-
veraient dans le méme hex, celui-ci de-
meure une cible valable tant que ses oc-
cupants ne sont pas tous annihilés, On ne
combine pas les potentiels de plusieurs
unités attaquant la méme cible : chacu-
ne est considérée comme tirant séparé-
ment des autres.

Les résultats de tir appartiennent a trois
types : «aucun effet», «destruction » ou
«réussite partielle » (ce dernier cas se
subdivisant en « clouage » pour les hom-
mes et « endommagement s pour les vé-
hicules). En cas de « destruction », les vé-
hicules se transforment en épaves qui
brillent un certain temps et les unités de
personnel sont purement et simplement
retirées de la carte. Les unités clouées
sont immaobilisées et leurs facteurs de tir
diminués de moitié ; un second résultat de
«clouage» détruit 'unité. Les effets du
clouage disparaissent au début du tour
de jeu suivant si l'unité est en situation de
Command Control, mais cette reprise en
main empéchera 'unité de se déplacer
durant ce tour. Les véhicules endomma-
gés stoppent immédiatement leur pro-
gression. Leurs facteurs de mouvement
et de tir sont réduits de moitié et ils per-
dent leurs capacités de vision nocturne.
En revanche, la régle prévoit que ceux
qui sont dotés d’'un armement stabilisé
en conservent les avantages. Comme cet-
te faculté de toucher en marche reléve au
moins autant d'une électronigue relati-
vement fragile que d’éléments mécani-
ques, je fais disparaitre cette capacité
mais j‘arrondis au chiffre supérieur, en
compensation, le potentiel de tir dimi-
nué de moitié.

Toute destruction d’unité (en dehors des
unités sans armes) est comptabilisée com-
me une perte en termes de moral. Chaque

scénario prévoit une valeur évaluant le

moral de chaque ba-
taillon. Lorsque les
pertes afteignent cette
valeur, le seuil d'hé-
sitation est franchi, ce
qui met |'ensemble
du bataillon hors
Command Control
pour un tour. Le seuil
de rupture est atteint
lorsque les pertes
s'élevent au double
de cette valeur et les
unités du bataillon
perdent alors leur
Command Control
jusqu'a ce que leur
moral soit remaonté
par I'intervention di-
recte d'une unité de
commandement dans
leur hex.; en outre,
toutes les unités
clouées ou endom-
magées sont immeé-
diatement considé-
rées comme détruites : les fantassins filent
et les équipages quittent leurs véhicules.
Par ailleurs, avant méme que ces seuils
soient atteints, les bataillons qui subis-
sent des pertes au cours d'un tour doivent
opérer une vérification de leur cohésion
sous la forme d'un jet de dé, éventuelle-
ment modifié par la qualité de |'unité. Si
e résultat est inférieur ou égal au volume
de pertes, le bataillon est désorganisé :
tout le monde s’en va et les blindés en-
dommagés sont évacués. Les effets de la
désorganisation ne sont pas permanents
mais d’autant plus difficiles a rattraper
que I'on était proche du seuil d’hésitation.
Une fois celui-ci dépassé, c'est pratique-
ment impossible. |'aime bien cette régle,
qui refléte bien le fait que les pions ne re-
présentent pas que des bouts de carton,
et qui &te au joueur un peu de sa «divi-
nité ».

LES SOUTIENS

Ils sont de trois sortes : guerre électro-
nique, artillerie et appui aérien. Certains
scénarios prévoient I'affectation de points
de guerre électronique. Leur usage permet
de détecter les unités de commandement
ennemies qui émettent des ordres et d'em-
pécher ces ordres de parvenir aux desti-
nataires, par brouillage. Ils annulent donc
ainsi le Command Control et réduisent
I'efficacité des unités destinataires.

L'artillerie peut se trouver sur carte ou
hors carte. La procédure de tir est beau-
coup plus simple qu'a ASL, mais il est
vrai que la probabilité de toucher I'hex.
visé est bien plus élevée : sa superficie
est environ quarante fois plus importan-
te. L'utilisation de |'artillerie peut se fai-
re de deux maniéres : avec observateur ou
sans. Le fait de disposer d’un observa-
teur permet une gestion beaucoup plus
fine. Celui-ci peut, en effet, corriger le tir
tour par tour en fonction du déplacement
des unités adverses que |'on souhaite at-

teindre. Le tir sans recours a un observa-
teur correspond, lui, beaucoup plus a la
notion d'interdiction. Trois types de mis-
sions sont possibles dans ce cas: le tir
sur coordonnées, ot le joueur note se-
cretemment 'emplacement de I'hex. visé et
le nombre de tours que durera |'attaque ;
le tir de contrebatterie, qui permet d’atta-
quer les unités d'artillerie adverses ; en-
fin, le tir dirigé contre les unités de com-
mandement détectées (optiquement ou
par |e biais des points de guerre électro-
nique) qui ont émis un ordre durant le
tour considéré, L'éventail de munitions
est trés varié, allant du HE de base aux
munitions classiques améliorées en pas-
sant par les MLRS; le nombre d’hexa-
gones touchés, ainsi que le pattern de la
surface traitée varient en fonction du type
d’armement utilisé. Selon I'époque du
scénario, les projectiles exploseront lors de
I'impact au sol, ou avant de toucher le
sol grace a des fusées de proximité. Les ap-
puis aériens sont trés efficaces... quand ils
se manifestent. Leur entrée en jeu est, en
effet, subordonnée a un jet de dé — en-
core un bon compromis avec les échelons
supérieurs : I'affrontement joué sur la car-
te n'est qu’un’élément d'un conflit plus
important. Toujours considérés en Com-
mand Control, les aéronefs disposent
d’un bon nombre de moyens d’attaque :
canons, bombes, conteneurs de sous-mu-
nitions, missiles antichar. Ils doivent éga-
lement faire face a de nombreux moyens
antiaériens, y compris les aéronefs ad-
verses. Pour s’amuser, on peut décider
de les empécher d'approcher lorsque des
missions d'artillerie sont en cours, Il n’est,
en effet, jamais bon de marauder en hé-
licoptere sur la trajectoire de I'artillerie. ..
Vous trouverez dans les régles bien d'au-
tres cerises a poser sur le giteau, en par-
ticulier en matiére d’aménagement du
terrain.

Les scénarias sont trés nombreux, on 'a

vu et, en régle générale, bien congus.

De trés nombreuses cartes géomorphiques, dont plus de la moitié est consacré au désert.

En outre, une part non négligeable d'entre
eux met en jeu des unités frangaises,
méme si elles n'apparaissent pas tou-
jours sous leur meilleur jour (unités vi-
chystes). A I'époque contemporaine,
comment résister & I'appel du désert des
scénarios tchadiens et irakiens, méme
si, dans le dernier cas, le potentiel de
certains de nos véhicules est a revoir (po-
tentiel de mouvement trop important
pour les VAB, insuffisant pour les AMX-
10RQ).

Si la série First Battle ne représente cer-
tainement pas la perfection, elle s’en ap-
proche cependant a mes yeux. Voila un
systtme simple et pratique, facile a jouer,
a apprendre et a enseigner qui permettra
4 ceux qui ne peuvent matériellement
plus jouer & ASL dans de bonnes condi-
tions de passer de trés agréables mo-
ments. C'est également un trés bon outil
d'apprentissage pour ceux qui aborde-
raient le wargame ou qui voudraient s'ini-
tier au jeu tactique moderne. De ce point
de vue, il peut méme constituer un trem-
plin convenable vers ASL.

Je sais que certains « grognards » me trai-
teront de déserteur et déclareront que je
régresse vers la sous-simulation en pré-
nant un systéme aux régles aussi simples.
Certes, ce jeu est, par certains cotés, ap-
proximatif. Mais il est équilibré et rend
bien compte des relations entre I« hom-
me du rang », son chef sur la carte et les
échelons supérieurs. Et je préfere jouer
une bonne partie fondée sur un systéme
que je maitrise sans difficulté, face a un
adversaire qui sera, de ce point de vue,
au méme niveau que moi, plutdt que
d’avoir & me battre contre un classeur de
régles. En outre, rien ne m’empéche de
détailler tel ou tel point de régle lorsgue
I’envie m’en prend : cela reste bien plus
abordable que de tacher de simplifier
ASL. B
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UN LIVRE, UNE SIMULATION

FRIEDLAND,

JUIN

1807

ANALYSE ET CONSEILS DE JEU

LE 14 JUIN 1807, A FRIEDLAND, L’EMPEREUR
NAPOLEON IER REMPORTE SUR SON ADVERSAIRE
RUSSE, LE GENERAL BENNIGSEN, UNE VICTOIRE
TANT DECISIVE QU’INDISCUTABLE. LA TERRIBLE
BOUCHERIE D’EYLAU QUI, QUATRE MOIS PLUS
TOT, N'AVAIT EU POUR CONSEQUENCES QU’UN
STATU QUO STRATEGIQUE ET 16 000 MORTS
DANS CHAQUE CAMP, EST AINSI EFFACEE.

"« aprés Friedland » sera plus bril-

lant: la Russie, par les accords

de Tilsitt, bascule dans |allian-
ce francaise jusqu’aux jours sombres de
1812 ; I'Empire frangais, dont tous les ad-
versaires directs sont a terre, atteint dé-
sormais son apogée. Il ne reste que I'’An-
gleterre mais, sans Ialliance russe, elle ne
peut rien contre Napoléon.
L'Europe, en 1807, est maintenant fran-
caise des Pyrénées au Niémen. L'empe-
reur Napoléon et le tsar Alexandre sont
réconciliés.
Toutefois, malgré son importance capi-
tale, la bataille de Friedland est destinée
a rester dans I"'ombre de bien d’autres,
pourtant moins glorieuses. Aucun grand
peintre ne sera inspiré par elle, alors
qu’Eylau, toujours elle, fut immortalisée
par le pinceau d'un Antoine Gros ou d’un
Siméon Fort. Par honheur, deux auteurs
nous |'ont ressuscitée. Yves Amiat, tout
d'abord, dans un récit intitulé La victoi-
re (éditions José Corti, 1980) et Jean-
Jacques Petit, bien connu des wargameurs
pour son jeu de simulation Friedland (Jeux
Descartes).

L’HIS'TOIBE
DISSEQUEE

La plupart des « notes historiques» qui
courent sur les premiéres pages des [i-
vrets de régles de nos jeux favoris laissent
le wargameur historien sur sa faim. En
effet, elles sont souvent écrites dans un
style rappelant les manuels d'histoire
d'avant 1914 (cf, le chef d’ceuvre du gen-
re, 1870 de |.-P. Défieux édité par Jeux
Descartes). Au mieux, elles nous propo-
sent un soporifique étalage de détails des-
tiné a prouver la «bonne documenta-
tion » de I'auteur, au lieu d’aspirer & nous
faire prendre du recul par rapport a la
compréhension des événements.

L'ouvrage d'Yves Amict, lui, appartient a
une autre espéce. Historien a I'occasion,
il a su trouver une formule particuligre-
ment percutante pour nous relater les
événements du printemps 1807. En pre-
mier lieu, il pratique la dissection de ['his-
toire en étudiant, tour & tour et avec pré-
cision, la situation politique, les hommes
en présence, les moyens humains et ma-
tériels dont ils disposent, la situation stra-
tégique de départ et, enfin, les différentes
phases de la campagne ainsi que les évo-
lutions tactiques de la bataille elle-méme.
Mais, ce qui est tout aussi important, il
n'ennuie pas un instant son lecteur. Par
exemple, il n’est jamais question de la
couleur distinctive des parements des
uniformes du XXXIXe régiment d’infan-
terie de ligne; Yves Amiot n’est visible-
ment pas un «figuriniste »...

En revanche, son ouvrage répond parfai-
tement aux questions du wargameur his-
torien (sous-espéce de |a famille des war-
gameurs non soumise, au cours du jeu,
aux pulsions de son instinct de viclence
refoulé). Il nous permet de saisir les choix
stratégiques et tactiques des généraux et,
en 126 pages et quelques cartes, les en-
chainements de la campagne nous ap-
paraissent alors dans toute leur logique.
Peut-on d'ailleurs parler de choix et d’en-
chainements a propos de Bennigsen qui,
tout au long du mois de juin 1807, ne
fera que ce que Napoléon attend de lui,
c'est-a-dire pas grand chose.

I‘DE GUTTSTADT
A FRIEDLAND

La campagne sera trés bréve ; elle com-
mence le 5 juin pour se terminer le 14,
Napoléon, bien avant les premiers enga-
gements, sait, avec précision, comment il
va piéger Bennigsen. Il a choisi de prati-
quer un mouvement d’enveloppement

avec son aile gauche pour le couper de
sa source d'approvisionnement de Kee-
nigsberg, le forcer & la bataille et le dé-
truire.-Pour faciliter sa tache, I'Empereur
présente un appat a I'armée russe. Il pla-
ce le corps de Ney en avant de ses lignes,
a droite de son dispositif, & Guttstadt.
Bennigsen ne résistera pas a l'envie de
I"assaillir avec toutes ses forces. Dés lors,
le sort de la campagne en est jeté. Ney,
en se repliant méthodiquement et lente-
ment, immobilise les troupes russes et
laisse le temps a I'Empereur de concen-
trer son armée et d’engager un mouve-
ment de débordement (quarante-huit
heures lui sont nécessaires). Bennigsen, in-
capable de détruire le corps de Ney et
voyant la menace d’encerclement peser

sur lui, ne peut que se replier. Il se réfu-
gie d’abord a Heilsberg oli les charges
intempestives de Murat pour I'en déloger
compromettent, un instant, le déroule-
ment des opérations. Lorsque Napoléon
reprend les choses en main, c’est une
course de vitesse qui s'engage, avec Kee-
nigsberg pour objectif. Pour l'atteindre,
Bennigsen doit obligatoirement traverser
I'Alle qui I'en sépare.

Pour I'en empécher, Napoléon place, a
chaque point de passage, un corps en
avant-garde. Ainsi, lorsque les Russes
s’engagent sur les ponts de Friedland,
c’est Lannes, avec ses troupes, qui sait
les retenir suffisamment longtemps pour
qu’a nouveau I'Empereur concentre son
armée. Le maréchal Lannes livre ainsi la
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FRIEDLAND

einrichsdorf
. ’

Posthenen

Allenau

Le thédtre des opérations & I'échelon stratégique, d'aprés Ja carte fournie dans l'ouvrage de Yves Amiot.

premiére bataille de Friedland, une ba-
taille défensive de 3 heures du matin 213
heures, le 14 juin. En bloguant la route de
Keenigsberg 3 Heinrichdorf, il va per-
mettre 3 Napoléon d’engager, vers 16
heures, une seconde bataille, offensive
celle-13, durant laquelle Bennigsen com-
battra dans la pire des situations : ados-
6 2 une riviere, I'Alle,

DIFFICILE D’ETRE
MOINS SUBTIL
QUE BENNIGSEN

Le jeu de simulation de Jean-Jacques Pe-
it ne concerne que cette deuxieme ba-
taille. La simplicité des régles (cing pages),
le choix judicieux de I'échelle (1 hexa-
gone = 300 métres, 1 pion =1 division)
et la qualité du graphisme de la carte ain-

si que des aides de jeu (un support par
joueur) en font un wargame extrémement
plaisant.

Plajsant certes, mais également complet :
— régles de commandement;

__ formations tactiques (normale, carré,
déroute, charges de cavalerie);

— regles de démoralisation ;

— role des réserves.

La durée relativement courte de la partie
{environ 3 heures) permet, du fait égale-
ment de la clarté des conditions de vic-
toire, d’envisager des rencontres «aller-
retour » pour départager les wargameurs,
qui comme on e sait, avouent rarement
leur défaite (« ’ai perdu mais j‘ai quand
méme fait mieux que Bennigsen», etc.).
Seule ombre au tableau : les marqueurs
destinés 2 indiquer les effectifs des unités
(encombrants, peu maniables car empi-
|65 avec les pions d'unités). Les aides de
jeu sur lesquelles figurent les listes d'uni-
tés de chaque joueur auraient pu utile-
ment &tre complétées par des tableaux
d'effectifs ol les joueurs auraient noté
les pertes, au fur et a mesure de la bataille,
sans encombrer la carte, Bref, muni du
livre d’Amiot et du jeu de Petit, reste & si-
muler Friedland. La, une évidence s'im-
pose : difficile d’étre moins subtil que
Bennigsen (d'oll, & nouveau, ["intérét des
rencontre aller-retour). En effet, celui-ci,
le 14 juin 1807, n'a quasiment rien fait
tant qu'il n'avait que les 10000 hommes

de Lannes en face de lui et s'est engagé
imprudemment alors que |'arrivée de la
Grande Armée rendait sa situation inte-
nable... Le malheureux wargameur qui
aura le douloureux honneur de com-
mander les forces russes peut tout de
méme envisager les choses d’une fagon
plus constructive, $'il est de mentalité fri-
leuse, il peut tenter «|'évasion» : atta-
quer avec toutes ses réserves sur Posthe-
nen pour permettre le repli de I'aile droite
de Gortschakov sur Friedland, puis, repli
général de l'autre coté de I'Alle.

S'il est de caractére agressif, il peut croire
au scénario de la percée sur Keenigsberg :
attaquer avec |'aile droite accompagnée de
la réserve (la Garde) sur Heinrichsdorf
pendant que 'aile gauche contient tant
bien que mal le gros de I'armée francai-
se. La percée réussie, fuir sur la route de
Kcenigsberg. Seule garantie, quelle que
soit 'option retenue, il y aura de la cas-
se dans |'armée russe.

Pour I'heureux joueur tenant le role de
Napoléon, tout est beaucoup plus simple
(bien qu'il soit difficile d'étre plus malin
que ne I'a été I'Empereur lui-méme):
prendre Friedland le plus rapidement pos-
sible pour empécher le repli des Russes
de l'autre coté de IAlle. La meilleure so-
lution étant celle qui fut choisie le 14
juin 1807 : attaquer avec |'aile droite de
Ney (Vle corps) et I'appuyer au bon mo-
ment par |'intervention du premier corps

de Victor, tout en maintenant, 2 gauche,
une pression suffisante sur les troupes
russes pour les retenir le dos tourné au
voisinage dangereux de I'Alle.

FAUT-IL AVOIR
TRENTE-HUIT
ANS POUR
GUERROYER

A FRIEDLAND?

Yves Amiot fait remarquer, et il s'agit de
I'une des nombreuses et croustillantes
anecdotes qui pimentent son ouvrage,
que Napoléon a trente-huit ans en 1807
ainsi que la majeure partie de son état-ma-
jor : Soult, Ney et Lannes (trente-huit ans),
Martier, Latour-Maubourg, Nansouty
(trente-neuf ans), Oudinot (quarante ans)
et Davoust ({trente-sept ans). Cette moyen-
ne d'age, extrémement basse pour des
généraux a |'époque, posséde un gros
avantage : ces derniers sont de la méme
génération que leurs soldats. La compre-
hension est totale, la vivacité de I'armée
francaise en est la conséquence. La vic-
toire de Friedland est celle des hommes
qui ont eu vingt ans en 1789. Des hom-
mes neufs, extrémement unis dans leurs
actions et leurs réactions aux épreuves
de la guerre. B

FrEDERIC BEY
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PORTRAIT D’UN JEU

THE EMPEROR
RETURNS

SUR LES TRACES
DES GRANDS
ANCIENS

La série de Kevin Zucker remporte un
succes appréciable et ses jeux portent la
griffe d'éditeurs variés. Avalon Hill publie
Struggle of Nations, Victory Games s'est fait
I"éditeur de 7809 tandis que Clash of Arms
réédite The Emperor Returns, sorti en
1986. Le méme é&diteur nous promet la
campagne de 1807, comprenant les ba-
tailles de Friedland et d’Eylau : de la nei-
ge en perspective !

Il est intéressant de voir le chemin par-
couru depuis le classique Les guatre der-
niéres batailles de Napoléon, couvrant
la campagne de Belgique et qui a fait les
délices de nombreux wargameurs ; tra-
duit en francais, muni de somptueuses
cartes cartonnées (un luxe a présent trop
souvent oublié), sans trop de complexi-
€, trés riche pour les joueurs francais de
la fin des années 70 au début des années
80, ce jeu a établi un standard de quali-
t£ durable,

L'échelle n’est évidemment pas la méme :
LODBDN ' intéressait principalement aux
trois engagements de la campagne de
Belzique (Ligny, Quatre-Bras et Water-
loo), permettant de les jouer séparément
ou en séquence (sans garantie aucune
aue voire Waterloo ressemblera a I'au-
Sentique), tandis que TER couvre I'en-
s=mile de |a campagne, un tour équiva-
&= 2 un jour. Le terrain s'entend aussi de
Soute Sndence selon une échelle toute
aum=- LODBDN représentait une zone
smese= par quelques hexagones de TER.
L= wmies sont aussi quelque peu diffé-
= mwsaue LQDBDN déplovait ré-
e = Srizades, alors que TER se
e o= Sisions d'infanterie (ou de

brigades alliées) et de corps de cavalerie.
Cependant, c'est encore 1a que les simi-
litudes sont les plus grandes puisque la ca-
valerie de la Garde Impériale, par exem-
ple, consiste, dans les deux jeux, en deux
pions: « Lefebvre-Desnoettes» et
«Guyot».

LA MUTATION
DES SYSTEMES

En revanche, les systémes de regles ont
subi une révolution totale. Ce n'est pas
tant la vision des créateurs qui s'est so-
phistiquée que la compréhension histo-
rique des campagnes et des batailles qui
a évolué. Les premiére et seconde gé-
nérations de jeux traduisaient une com-
préhension des engagements en tant que
rapports de forces numériques. La lé-
gende entourant la création de la Table
de Résultat de Combat originelle (Avalon
Hill dans les années soixante ?) prétend
qu'elle a été établie en dix minutes sur
un coin de bureau ; I'hypothése de base
étant qu'il faut une supériorité de trois
contre un pour espérer I"emporter lors
de l'attaque.

LQDBDN adhére a ce principe et, en
dépit de la présence de régles de com-
mandement, I'issue des combats dépend
du rapport entre les effectifs engagés. La
logistique y joue un certain réle, mais
qui est néanmeoins limité ; il n‘existe donc
aucune opportunité pour que ce fou de
Ney compromette encore une fois le sort
de la France, ou que d'Erlon impose  son
corps d'armée des ronds dans 'eau inu-
tiles et épuisants.

Bref, LQDBDN trahit encore une fois ces
défauts typiques des jeux de premigre
génération : soustrayant le joueur au
brouillard, a la proximité humiliante, &
I'inertie et aux méprises de la guerre, il

n'offre qu’un lointain rapport avec ce
que serait une vraie simulation.

TER présente, en revanche, une vision
plus pertinente des facteurs qui, dans ’es-
prit du créateur du jeu, faisaient ou dé-
faisaient le succés des campagnes. Le
joueur manipule des forces puissantes
mais fragiles dans leurs approvisionne-
ments. Les longs trajets et les marches
forcées les usent. Une fois livrés & eux-
mémes, les subordonnés ne recoivent pas
les ordres, les méprisent, ou ne les ap-
pliquent pas. Qui plus est, et comme si ce
qui précéde ne suffisait pas, 'ennemi s'en
méle! On ne sait pas ol il est, ou plutdt
il est partout ; on ne sait pas si 'on perd
son temps a écraser son avant-garde ou
a laisser se concentrer la majeure partie
de ses forces...

UNE SIMULATION
D’AVANT-GARDE...
QUI PEUT MIEUX

FAIRE

Tout cela, et plus en-
core, est bien rendu
dans TER. Les batailles
s'exécutent dans la plus
grande simplicité et se
révelent convenable-
ment meurtriéres; le
choix est laissé aux jou-
eurs de déclencher une
bataille rangée ou de
s'éclipser aprés un ra-
pide engagement — a
condition que la supé-
riorité ennemie en ca-
valerie ne transforme
pas votre retraite en dé-
route. Je ne m‘attarde-
rai pas sur les détails
du systéme : les lecteurs
peuvent se référer a
1792, le jeu publié en
encart dans Casus Bel-
li numéro 66.

Mais ce systéme est tel-
lement sain qu’on pour-
rait le parfaire encore.
En relisant récemment
des récits des Cent-Jours, j'ai été une fois
de plus frappé par la somme de malen-
tendus, d’erreurs de commandement, de
méprises et d‘insanités qui ont marqué
cette campagne. TER simule déja I'iner-
tie des commandants par I'échec des jets
d'initiative, leur interdisant de se dépla-
cer. Il manque un pas de plus, une table
ol I'échec d'un tel jet (ou sa trop éclatante

580

réussite) peut mener a une action non or-
donnée, un assaut audacieux, un mou-
vement non prévu : en bref, une déso-
béissance non plus seulement passive,
mais également voulue. Nous aurons 13
une introduction aux angoisses du haut
commandement de I'époque : Ney va-t-il
engager correctement les Anglais ¢ Grou-
chy va-t-il empécher les Prussiens de re-
joindre Wellington ? Tel général va-t-il,
contrairement aux ordres recus, lancer
toutes ses troupes sur une position trop
forte pour lui ?

UN FORT
BEAU JEU,
TOUT DE MEME

Cela mis & part, The Emperor Returns est
une franche réussite, Evidemment, les
joueurs trouveront que le Frangais gagne
difficilement, d’autant plus que le joueur
coalisé a le temps pour lui et que le sta-
tu quo lui est favorable. L'initiative, une
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fois de plus, revient & I'Empereur. Mais
n'est-ce pas |3 que la simulation s’hono-
re de pertinence ¢ Combinez cela & un
systeme de jeu qui donne ses lettres de
noblesse au hobby et ne boudez pas votre
plaisir : The Emperor Returns est un war-
game a ne pas manquer. l

HERVE HATT
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INTERVIEW

ALEXANDRE ADLER,

JOURNALISTE
ET « SOVIETOLOGUE »

ALEXANDRE ADLER EST PROFESSEUR D’HISTOIRE
RUSSE A L’UNIVERSITE DE PARIS VIII, ET ANCIEN
AUDITEUR DE L’INSTITUT DES HAUTES ETUDES DE
DEFENSE NATIONALE ; IL LUl ARRIVE MEME DE
DONNER DES CONFERENCES A L’ECOLE SUPE-
RIEURE DE GUERRE. MAIS IL EST SURTOUT
CONNU COMME SOVIETOLOGUE, ET EX-MEMBRE
EMINENT DE LA REDACTION DU QUOTIDIEN LIBE-
RATION. IL EST AUJOURD’HUI REDACTEUR EN
CHEF DE L’HEBDOMADAIRE COURRIER INTERNA-
TIONAL. OR, IL APPARAIT AUSSI QU’IL PRATIQUE

LES WARGAMES...

Casus Belli: Quels wargames prati-
quez-vous en particulier ?

Alexandre Adler: Napoléoniens, 2e
guerre mondiale, 3e guerre mondiale.
)'ajouterais a votre présentation que j‘ai
également enseigné a 'E.N.A., oll je me
suis servi de deux jeux de la série des
Fleets pour illustrer mes cours sur les pro-
blemes stratégiques : 2nd et 7th Fleet.

@ C.B.: Pouvez-vous citer quelques
titres de wargames auxgquels vous jouez ?

A.A.: Je pratique beaucoup la série
Europa, mais « par petits morceaux », de
méme d'ailleurs que Campaign for North
Africa, ainsi que de vieux jeux de I"édi-
teur américain Avalon Hill, que je com-
bine souvent entre eux ; et puis des war-
games napoléoniens, comme Wellington’s
Victory, ou War & Peace. Jamais de si-
mulations sur la guerre de Sécession.
Quelques jeux navals aussi, mais je trou-
ve que ces derniers ne sont vraiment in-
téressants que lorsqu'ils sont combinés
a des jeux terrestres, comme c'est le cas
pour Gulf Strike et Aegean Strike, de chez
Victory Games ; j'aime en effet simuler
un systéme complet : les opérations com-
binées en quelgue sorte. C'est sans dou-
te ce qui m'intéresse le plus.

® C.B.: Avec qui jouez-vous?

AA.: Je joue beaucoup en solitaire,
mais aussi avec quelques amis profes-
seurs ou journalistes, mais j'ai tout de
méme du mal A trouver des partenaires

frangais. Je joue plus souvent avec des
amis américains de passage a Paris.

® C.5.: En avez-vous parlé autour de
vous dans les différentes rédactions que
vous avez fréquentées ?

A.A. : Non, jamais, c’est un vice cachg,
et je ne fais pas de prosélytisme.

@ C.1. - Vous ne jouez jamais aux jeux
tactiques ?

A.A. :Non, je ne les aime pas. Je n’ai-
me que les simulations aux échelons stra-
tégique et « grand stratégique », comme
disent les Anglo-saxons.

@ C.B. : Pourquoi ?

A.A. : Parce qu'ils sont les seuls a re-
présenter un niveau de la guerre qui est
en interaction directe et permanente avec
la politique, comme avec la diplomatie.
Et puis, je m’intéresse beaucoup aux
contraintes militaires qu'ils simulent : lo-
gistique, combinaison des éléments ter-
restres, aériens et navals, etc.

® C.B.: Il y a donc un lien évident
avec vos activités professionnelles. Pou-
vez-vous expliquer a nos lecteurs en quoi,
selon vous, les wargames sont utiles a
quelqu’un qui étudie I'Histoire et I'ac-
tualité internationale ?

AA.: A mon avis, ce sont les scénarios
qui sont importants. On peut les construi-
re entierement dans sa téte et abstraite-
ment, mais on peut aussi les matérialiser
grace aux simulations et, a partir de la, on
comprend beaucoup mieux, on visualise
les problemes qui se posent.

Cela dit, qu'est-ce qui est surtout inté-
ressant dans les jeux de stratégie? Il y a,
bien sQr, leur aspect purement ludique, le
plaisir de sublimer le jeu enfantin. Mais,
surun plan cette fois plus intellectuel, ce
qui est passionnant, c’est la possibilité
de se poser la question que |'Histoire po-
sitiviste considére comme nulle et non
avenue : « que ce serait-il passé si... ?».
Car, personnellement, je crois qu'on ne
peut écrire |'Histoire qu’au futur anté-
rieur. C'est le philosophe Michel Serres
qui a, le premier, dans un article déja an-
cien, parfaitement montré les paradoxes
de I"Histoire. Celle-ci est un peu comme
un jeu d'échecs, en ce sens qu'’elle évo-
lue de situations de surdétermination,
comme le dernier coup d’une partie
d'échecs, ol on peut déja prévoir qui va
gagner, en situations d’indétermination
totale ol la situation moyenne est une
situation de détermination relative ; cest-
a-dire, pour énoncer les choses de fagon
plus triviale, que ¢’est du 50-50 2 bien des
moments, et qu'il y en a d’autres ol 'on
est 2 80-20. Par exemple, je pense que la
bataille de Waterloo aurait pu étre ga-
gnée par Napoléon, mais que cela n"au-
rait pas véritablement changé le cours
des choses car, apres, il y aurait eu deux,
trois ou quatre autres batailles avec I'ar-
rivée des Autrichiens et d'autres coali-
sés, et la France, attaquée sur trois ou
quatre c6tés, aurait fini par capituler. On

« MAIS, SUR UN PLAN CETTE FOIS PLUS INTELLECTUEL,
CE QUI EST PASSIONNANT, C’EST LA POSSIBILITE DE SE
POSER LA QUESTION QUE L’HISTOIRE POSITIVISTE CONSI-
DERE COMME NULLE ET NON AVENUE : « QUE CE SERAIT-

IL PASSE SI...2.»»

ala I'exemple méme d’une situation qui
ne peut plus étre renversée. En revanche,
la bataille d’Austerlitz a vraiment chan-
gé le cours de |'Histoire, car une défaite
francaise y aurait précipité la chute de
I'Empire, tandis que la victoire a permis
une expansion sans précédent de |'en-
treprise impériale napoléonienne. C'est un
exemple tout A fait typique d’une situation
oll on est face a une surdétermination/in-
détermination.

Pour les passionnés de |'Histoire, simuler
certains des grands moments de celle-ci
est tout & fait important, surtout quand
les jeux sont assez complexes et qu’on
peut les combiner entre eux. On peut
ainsi imaginer ce qu‘aurait été une Alle-
magne de 1939 attaquée sur deux fronts,
par la France et I'Union soviétique, si-
tuation que I‘on peut rejouer avec les
wargames de la série Europa, et qui est
tout & fait intéressante... On peut aussi re-
jouer des batailles bien particulieres en
faisant varier la composition des forces et
il y a des jeux qui sy prétent parfaite-
ment. Les résultats obtenus sont alors trés
amusants. Empires in Arms, ou plutot War
and Peace, permettent d'imaginer des
combinaisons différentes, par exemple
le retour a une alliance franco-autri-
chienne face a I'Angleterre, la Prusse et
la Russie. Ces combinaisons donnent lieu
a une infinité de parties, qui ne sont pas
de simples combinatoires, mais qui sont
aussi des éléments de réflexion : par
exemple, 'entreprise impériale, qui, sur
le plan du résultat net, a été une catas-
trophe sans précédent pour la France,
aurait-elle pu étre modifiée ? 5i on com-
bine un jeu naval, un jeu terrestre et un
jeu économique et si on imagine ce
qu'aurait pu donner une France qui au-
rait diminué le role de son armée de ter-
re et accru celui de sa marine, on acce-
de 1a encore 2 des résultats extrémement
amusants.

Donc, sans vouloir donner un caractéere
exclusivement intellectuel a ce qui reste
un divertissement, il est vrai que le type
de raisonnement 2 |'ceuvre dans les grands
sziques peut étre celui du déci-
celui de I'historien, lequel
regarde ol s'infléchit définitivement une
politigue, &t tout cela sous une forme dis-
trayante. Je pense que cela aiguise la ré-
flexion e, en particulier, conduit certai-
nement — et C'est pour cela que je pense
gue les jeux ont un caractére démocra-
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“que — A ne pas mystifier la décision, &
=e pas croire que les grands décideurs
ou les grands capitaines étaient dotés
= une compétence quasi-surhumaine, et
que les actes qu'ils accomplissaient
=taient au-dela de tout jugement humain.
L=s wargames et, a fortiori, les jeux poli-
sques tels que Kremlin, sont une fagon de
“zire descendre les dieux sur terre, puis-
quon s'y retrouve dans des formes sim-
olifiées du systéme dans lequel nous vi-
vons, et qu’on est amené a prendre des
décisions qui affectent la totalité de ce
systeme. On comprend donc, en réduc-
sion, la véritable nature de la décision
oolitique. Je ne dis pas que cela signifie
gue tout un chacun peut exécuter une
mission politique, &tre un «général en
chambre », mais il y a quelque chose de
sain dans cette démystification. De méme
me suis-je toujours insurgé contre I'ex-
oression «café du commerce», car le
« café du commerce » dans lequel on dis-
cute de stratégie mondiale, c'est effecti-
vement un grand moment de la Ille Ré-
publique, celui oll les gens commencent
2 s'intéresser A la politique étrangere, et
disent leur mot. Or, I"expression péjora-
tive de «café du commerce», c'est ce
que le philosophe Alain aurait appelé
une expression typique des gens impor-
tants qui, souvent, prennent des déci-
sions avec un niveau d'information qui
n'est pas énorme, mais qui s'efforcent de
=ire croire qu'il ¢'agit 1a d'une science ab-
=olument incompréhensible et d’une com-
olexité telle qu'elle défie toute initiation.
Zvidemment, mettre en circulation des
=ux de guerre, c’est, d’une certaine ma-
nigre, simplifier et rendre accessible la
compréhension de la décision stratégique,
= qui ne plait pas & ceux qui ont le pou-
voir, car cela prouve que le pouvoir est
guelque chose de trés relatif |

« IL S’AGIT DEJA DE BIEN
COMPRENDRE LA GUERRE
POUR MIEUX L’EXORCISER, »

@ C.B. : L'existence du jeu de guerre se-
rait donc bonne, en tant que telle — et dé-
mocratique — simplement parce qu’elle
diffuserait largement le savoir stratégique?

A.A. : Qui, tout a fait. Alors, bien en-
tendu, I'accusation lancée contre les jeux
de guerre, c’est qu'ils banaliseraient cet-
te derniére et entretiendraient |'agressivité.
Or, tout le monde admet aujourd’hui que
les enfants qui jouent avec des revolvers
ne sont pas de futurs bragueurs de ban-
ques, ou que les soi-disant peuples paci-
fistes voient se produire en leur sein des
explosions d’agressivité, Tout le monde
éprouve de |'agressivité, et le fait de I'ex-
primer a travers un systeme formalisé de
régles constitue une meilleure garantie
contre les systemes qui font marcher les
gens au pas que ne le serait une attitude
hypacrite et religieuse vis-a-vis d‘un phé-
noméne guerrier qui nous environne de
toutes parts. Il s’agit déja de bien com-
prendre |a guerre pour mieux |'exorciser.

@ C.B. : Mais alors, pourquoi ces jeux
ont-ils si peu de succés ? Et plus particu-
lierement auprés de ces élites culturelles
dont on serait en droit d"attendre qu'elles
s'intéressent  |'Histoire, a la stratégie, et
aux processus de prise de décisions ?

AA. : Tout d’abord, les wargames ne
sont pas des jeux « narcissisants » comme
les jeux de rdle, puisque le joueur n'y est
pas dans la peau d’'un personnage de
théatre. Ce sont des jeux qui s’apparen-
tent au jeu d'échecs et, par conséquent,
qui demandent une certaine concentra-
tion intellectuelle, une certaine dose d'ef-
forts et de temps, puisqu’il faut maitriser
le systéme avant de savoir vraiment y
jouer, et que les opérations y sont assez
complexes. Par conséquent, les gens 4
la recherche de la distraction pure sont
vite rebutés. Disons que, pour le grand pu-
blic, la complexité maximale, pour qu’une
simulation reste jouable, c'est le jeu Di-
plomatie. Mais, sans parler d'Europa ou
de Campaign for North Africa, qui sont
des jeux dépassant le degré de perversion
normal, méme un wargame « moyen » et
parfaitement jouzable tel que Creat Pa-
triotic War exige la maitrise d'un systéme
et d'une certaine complexité qui, déja,

Alexandre Adler,
directeur de la rédaction
de Courrier International.

détournent de lui une partie de la jeu-
nesse ou des gens qui demandent un jeu
simple pour meubler une aprés-midi plu-
vieuse.

Restent ceux qui aiment les jeux «intel-
lectuels ». L3, c'est, selon moi, un cer-
tain aspect bien spécifique de la culture
francaise qui est en cause. A ce niveau de
complexité, les gens préferent jouer aux
échecs, c'est-a-dire a des problémes pu-
rement mathématiques, & une mathéma-
tisation, une modélisation et une forma-
lisation maximale de I"affrontement, plutét
qu’a des jeux qui sont des intermédiaires
entre la réalité et le modele.

" « L A GUERRE EST UNE CHOSE —
TROP SERIEUSE POUR ETRE
LAISSEE AUX MILITAIRES. »

GEORGES CLEMENCEAU

jours : guerre des Cipayes, du Chaco,
etc.; je ne vois vraiment pas quel est le
conflit réel ou imaginaire qui n’ait pas
&té simulé par un jeu. Or, cette recherche
de I'érudition est contraire a la culture
francaise, et particulierement a la cultu-
re des jeux, laquelle est chez nous une ex-
tension de la culture mathématique, in-
formatique, logique. A l'inverse, la culture
historigue érudite a tout d’abord moins
bonne presse chez nous, c’est évident —
la classe de « C » reste |a voie royale —
et, deuxiemement, elle est alors trés lit-
téraire ; et tout ce qui est a mi-chemin de
ces deux « cultures » — la culture littéraire

« OR, CETTE RECHERCHE DE L’ERUDITION EST CONTRAIRE
A LA CULTURE FRANCAISE, ET PARTICULIEREMENT A LA
CULTURE DES JEUX, LAQUELLE EST CHEZ NOUS UNE
EXTENSION DE LA CULTURE MATHEMATIQUE, INFORMA-

TIQUE, LOGIQUE. »

® C.B.: Pourquoi cela?

A.A. : Et bien, je crois que, depuis Des-
cartes, la culture francaise est une cultu-
re essentiellement logicienne, peu fon-
dée sur I'expérience. Or, les wargames
sont des jeux empiriques et, en particu-
lier — et c’est pour moi leur principal at-
trait —, ils sont une sorte d'échecs — ol
I'on retrouve réflexion, spatialisation,
mouvements, pigces de valeurs diffé-
rentes, etc., toutes choses que.l'on ap-
prend a maitriser aux échecs — com-
plexifiés par I'introduction de |'Histoire ;
et méme d’'une Histoire de plus en plus
raffinée, avec des pieces de valeurs trés
différentes, avec des allusions historiques
précises. J'adore ainsi les tableaux d’ef-
fectifs d’armées « exotiques» telles que
|'armée polonaise ou bulgare de 1939;
j’essaie parfois méme d’en créer pour
rendre les choses un peu plus compli-
quées!

Ce go(t de I'érudition historique pure fait
aussi partie du plaisir de ces jeux. Dans
les wargames publiés depuis une ving-
taine d'années, on a ainsi a peu prés fait
le tour de tous les conflits, de 1750 & nos

et la culture scientifique — n'est pas trés
bien accepté.

Je pense que les grands amateurs de jeux
stratégiques sont plutdt les amateurs de
Go, car dans ce dernier jeu, il y a une
multiplicité de |'espace qui prépare tout
a fait aux jeux de stratégie. On peut, par
exemple, dans certains jeux napoléo-
niens, et qguand il y a un trés grand nom-
bre de pigces, n’en installer et n’en bou-
ger qu‘un tout petit nombre, juste pour
I'intérét d'un mouvement. On n'est pas
obligé d'aller jusqu’au bout du scénario;
les régles et les points de victoire sont
pour les débutants! Car, au bout d’un
certain temps, ce n'est plus la victoire
qu‘on cherche, c’est le mouvement, et
cette attitude un peu « asiatique » & I'égard
du temps n'est pas encore suffisamment
assimilée par |'esprit frangais. Donc, entre
le jeu d’échecs et le jeu de rdle, c'est-a-
dire entre la «logicisation » totale et la
« narcissisation » totale, cette voie moyen-
ne que représente le jeu de guerre n'est
pas encore trés empruntée. Toutsfois, je
n'exclus pas qu'avec un intérét renforcé
pour la démystification de Iz guems. mas
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zussi pour |'Histoire, cela puisse pro-
sresser.

Ce qui manque, je suis désolé de le dire,
ce sont de bons jeux stratégiques fran-
cais. Les quelques-uns sur la guerre de
1870, Solférino, etc., parus il y a une
quinzaine d'années, ne font pas le poids
2 coté des jeux américains, méme s'ils
&taient loin d’étre mauvais. En outre, il est
probable que, malgré I'anglophilie am-
biante, les régles en anglais ne soient pas
assez lisibles, ou soient écrites dans un
style qui rebute. Il n'y a donc que les
vrais aficionados — anglophones, qui
plus est — qui franchissent le pas.
Personnellement, je pense que mon golit
pour les jeux stratégiques vient du fait
qu‘un de mes cousins américains m’avait
offert, pour mes onze ans, un D-Day
d"Avalon Hill auquel j’ai joué pendant
des années. C'est ainsi que j'ai été fami-
liarisé avec le Kriegspiel. Peut-étre que si
je n‘avais pas connu cela pendant mon
adolescence, je ne m'y serais pas adon-
né plus tard.

® C.B. .Y aurait-il, selon vous, une
idéologie « douteuse » dans ces jeux?

A.A. : Parfois, mais c’est malgré tout as-
sez rare. Je ne vois pas pourquoi, dans la
premiére version d’Furopa par exemple,
le pion d'aviation représentant |'esca-
drille de Hans Rudel pouvait étre immé-
diatement réutilisé chaque fois qu'il était
abattu.

Mais on peut parfaitement jouer cela au-
trement, & condition de s'intéresser tout
simplement au conflit lui-méme, et de
vouloir le présenter sous une forme qui ne
soit pas abstraite mais concréte, comme
un systéme physique exempt de toute
idéologie, avec ses vraies contraintes.
Gérer un systeme de guerre avec |'arme
aérienne, la logistique, etc., apprend énor-
mément. Ainsi, tous les gens qui professent
des idéologies militaristes et « va-t-en-
guerre », en jouant beaucoup, touchent
alors du doigt I'extréme complexité d'un
conflit et I'extréme désarroi du planifi-
cateur militaire, qui doit gérer un nombre
quasi infini de variables. Par conséquent,
les wargames rendent beaucoup plus pré-
gnante la complexité comme la terreur
que peut procurer la guerre, méme si
c'est sous une forme idéalisée qui la rend
supportable. Ils le font, en tout cas, beau-

« AINSI, TOUS LES GENS QUI PROFESSENT DES IDEOLO-
GIES MILITARISTES ET « VA-T-EN-GUERRE », EN JOUANT
BEAUCOUP, TOUCHENT ALORS DU DOIGT L’EXTREME COM-
PLEXITE D’UN CONFLIT ET LEXTREME DESARROI DU PLA-
NIFICATEUR MILITAIRE, QUI DOIT GERER UN NOMBRE QUA-

S| INFINI' DE VARIABLES. »

NOUVEAUTES JEUX D’HISTOIRE

coup mieux que de longs discours paci-
fistes ! Quand, par exemple, on joue la ba-
taille de Trafalgar, et qu’on voit I'héca-
tombe de bateaux qui peut survenir trés
rapidement, ou quand on joue les simu-
lations d’une hypothétique troisieme guer-
re mondiale, je ne pense pas qu’on en sor-
te exalté en faveur d'un tel événement.
On est peut-étre exalté par la gestion du
jeu, mais on se représente trés concréte-
ment les horreurs qu'il simule. Il n'y a
ainsi aucune simulation de la troisizme
guerre mondiale qui ne repose pas sur
une dramatique attrition des divers camps
en présence. On ne peut pas gagner en
quatre coups...

les médias, par le parlement, par tout un
chacun, et que, finalement, le principe des
commissions d’enquéte sénatoriales res-
te toujours de poser la question suivante
au pouvoir exécutif : « vous avez fait ¢a,
d’accord, mais est-ce que vous avez bien
fait ? Est-ce que vous n’auriez pas di pro-
céder autrement 2». A partir de 13, le war-
game peut tout a fait entrer dans les
meeurs. De méme que la CIA a, en son
temps, été obligée de publier des éva-
luations divergentes de la production so-
viétique, réalisées par une équipe A et
une équipe B. C'est donc malgré tout,
quels gue soient certains aspects un peu
déplaisants qui sont incontestablement

«... UNE PROJECTION DE LA CULTURE AMERICAINE QUI
CONSISTE A DONNER LES INFORMATIONS ET A LES DISCU-
TER, PUIS A POSER LA QUESTION CENTRALE AUX DECI-
DEURS : « ET SI VOUS FAISIEZ AUTREMENT ? ». »

@ C.5. - Mais alors, que faire pour es-
sayer de répandre la pratique du warga-
me chez les professeurs, les officiers, les
chercheurs, les chefs d'entreprise, les po-
liticiens, les cadres supérieurs, ou, tout
simplement, chez ceux qu’on appelait
autrefois les « honnétes hommes » ? Est-ce
sans espoir ¢ La culture frangaise I'em-
péchera-t-elle de toutes facons?

A.A.: Je constate que le wargame ne
s'est pas développé dans des sociétés bel-
liqueuses, mais dans une société — la
société américaine — ol le pouvoir po-
litique est en permanence interpellé par

présents, une projection de la culture
américaine qui consiste a donner les in-
formations et a les discuter, puis & poser
la question centrale aux décideurs : « Et
si vous faisiez autrement ? ». C'est aussi ¢a
le jeu, le plaisir en plus. En revanche,
tant qu’en France on fera confiance & une
« énarchie», & une bureaucratie de droit
divin, peut-étre qu’on n'aimera pas le jeu
de simulation, justement parce qu’il remet
en cause ce droit divin. B

PROPOS RECUEILLIS
PAR LAURENT HENNINGER

HEROIKA PASSE AU 1

eux qui ont suivi la naissance
de Heroika, jeu d'histoire sur
I'époque napoléonienne, se
ssewennent peut-étre de nos réserves
et 2u réalisme des régles, qui tempe-
otre admiration pour le matériel.
oulé sous les ponts, les superbes
ques) grands hexagones sont tou-
mais Herotka a bien changé. Sa
= il ladoit 2 un club et a un réseau
rs trés actifs, qui ont tous ap-
s lots de questions et de sug-
ses plusieurs années jusqu’a
25 oU rejetées.
seoika nouveau se compose a la
s zoat du joueur. La boite de base
ours 13, avec tout ce quil faut
wes - hexagones, sithouettes des
= carion sur socle de bois, ac-
s que chevaux de frise, etc.
départ vous préférez jouer
1es 15 mmen métal, il est
procurer la boite sans les
prix inférieur. Une fois
base acquis, le joueur
ser aux regles avancées,
: boite n'étaient pas satisfai-
=< |2 que vient la nouveau-
s < avancées «mouture 93 »

viennent de paraitre, sous forme d'un li-
vret de 45 pages agrémenté de trois scé-
narios historiques : Austerlitz, Ligny et
Waterloo.

Le degré de simulation y fait un bond
vers le haut, en un bon compromis entre
les jeux d’histoire comme en décrit notre
article de la page 48 et le coté pratique

et esthétique apporté par les hexagones
de carton d'Heroika.

On retrouve les notions de budget pour
acheter les armées, toutes les formations
d'infanterie et dartillerie avec leurs pos-
sibilités de manceuvre et de combat, les
prisonniers et le moral, les charges, etc.
Les nouvelles régles exigeant 'emploi
de marqueurs, une planche a photoco-
pier propose des modeles de leurres, in-
dicateurs de victoire d’'un corps a corps
ou de fuite... ’

Dans le cadre
clair du club

du Touquet,

les tables

de Heroika

« napoiéonien »
voisinent avec
les tables oa F'on
teste la prochaine
extension en
développement :
Heralka
antique-médicval,
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A I'heure ol la plupart des regles utilisées
en jeu d’histoire sont anglo-saxonnes,
Heroika constitue une sérieuse alternati-
ve frangaise. Et si vous avez déja le jeu,
n‘oubliez pas qu'il existe un club Herol-
ka, a la fois national (par son fichier de six
cents joueurs) et local, puisque basé au
Touquet (tous les samedis, place Quin-
lovic) ; pour plus de détail : Club Heroi-
ka, BP 21, 62155 Merlimont.

DIDIER GUISERIX

_
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PETIT GUIDE

« TOUR]STIQUE »

PEUT-ETRE EST-CE DANS CES PAGES QUE VOUS DECOUVREZ LES WARGAMES
POUR LA PREMIERE FOIS ET, DEJA, VOUS VOUS SENTEZ UNE ENVIE IRRESIS-
TIBLE DE VOUS LANCER DANS CE HOBBY ? SEULEMENT VOILA... COMMENT
FAIRE? PAR OU COMMENCER ? OU DENICHER CES JEUX ETRANGES ? VOUS
TROUVEREZ ICI QUELQUES REPONSES A CES QUESTIONS.

insi que vous avez certainement di le
A constater, les wargames ne sont pas en

vente dans les circuits de distribution
habituels tels que les grandes surfaces ou les
magasins de jouets traditionnels. On ne les trou-
ve, en effet, que dans quelques boutiques spé-
cialisées dans les jeux de simulation. Ne pouvant
toutes les citer, nous nous contenterons de vous
indiguer les quatre principales boutiques pari-
siennes :
@ Jeux Descartes, 52 rue des Ecoles, 75005

Paris. Tél.:43.26.79.83
@ Jeux Descartes, 39 boulevard Pasteur, 75015
Paris. Tél.: 47.34.25.14

® Jeux Descartes/Jeux de Guerre Diffusion, 6
rue Meissonier, 75017 Paris. Tél.: 42.27.50.09.
De plus, cette derniére boutique est spéciali-
sée dans la vente de figurines de plomb de 25 et
15mm pour le «jeu d'histoire » dont nous par-
lons en pages 48 a 57.

@ L'CEuf cube, 24 rue Linné, 75005 Paris. Tél. :
45.87.28.83

Si vous ne pouvez vous y rendre facilement,
n’hésitez pas a les contacter; la plupart possé-
dent un service de vente par correspondance. En
outre, un importateur suisse trés bien approvi-
sionné aupres des éditeurs américains pratique
depuis peu la vente exclusivement par corres-
pondance. Il s'agit de Cape Cod Connection
Europe, Case postale 72, 1422 Grandson 1,
Suisse. Téléphone et fax depuis la Suisse ; (024)
71.10.28; (19.41.24) depuis la France. Télé-
phone en soirée : 19.41.29.91.17.69. De plus,
dans chaque numéro de Casus Belli, vous trou-
verez de nombreuses publicités pour des bou-
tiques de province ainsi qu’une liste des relais-
boutiques Jeux Descartes de France et des pays
francophones (Belgique, Canada, Suisse). C'est
dailleurs en lisant la rubrique « wargames » de
Casus Belli que vous serez tenus informés de
I"actualité de notre hobby : nouveaux jeux, nou-
wvelles boutiques, manifestations diverses (cham-
pionnats, salons, tournois, etc.), nouveaux clubs.
Casus Belli posséde enfin un serveur Minitel,
3615 CASUS, qui contient une rubrique dédiée
aux wargames. Cette rubrique est composée de

différents « murs» d’expression libre pour les
wargameurs désireux de partager leurs expé-
riences, d'échanger des idées ou méme de polé-
miquer ! Vous y trouverez également |a liste (et
les adresses) de tous les clubs de France et des
petites annonces (vente et achat de jeux et surtout
recherche de partenaires). Quant & ceux qui sou-
haiteraient aller plus loin dans I'exploration des
wargames, il existe a leur endroit quelques excel-
lentes revues américaines spécialisées. Vous les
trouverez surtout dans les boutiques parisiennes
citées plus haut mais I'idéal reste, bien entendu,
de s'y abonner, Juste un mot a propos des clubs
de wargameurs : chacun d’entre eux reste |'en-
droit parfait pour trouver des partenaires —
parmi lesquels des « pédagogues » qui se feront
un plaisir de vous initier — mais aussi pour
jouer en toute tranquillité, loin des importuns
(petit frere chahuteur, enfants en bas ge débor-
dant de vitalité, etc.) et ol vous pourrez dispo-
ser d’'un espace suffisant pour y déployer les
plus grands de vos plateaux de jeu.

Reste le probleme de la langue dans laguelle
sont publiés I'immense majorité des wargames
disponibles : I'anglais. Inutile de se le cacher, il
nexiste, a I'heure actuelle, que bien peu de
jeux édités en francais et, si vous devenez vrai-
ment un « aficionado » du jeu de simulation
historique, vous ne vous contenterez pas éter-
nellement de ceux-ci. Vous serez ainsi, t6t ou
tard, amené a vous plonger dans la langue de
Shakespeare. Ce sera peut-étre un peu difficile
au début, mais I'habitude en sera d’autant plus
vite acquise que le vocabulaire est toujours sen-
siblement le méme d'un jeu a I'autre. Lorsque
vous aurez décidé de franchir le pas, rendez
vous dans une boutique et demandez conseil
aux vendeurs. La plupart d’entre eux sont eux-
mémes wargameurs et sauront vous guider dans
votre achat. Toutefois, et afin de leur faciliter [a
tache, nous avons établi une liste des ques-
tions qu’il vous sera utile de vous poser dans le
but de déterminer avec précision le jeu qui
vous convient le mieux ;

@ En quelle langue étes-vous capable de lire une
régle : francais ou anglais ?

- Claude Esmein en pages 8 a 11;

@ Jusqu'a quel degré de réalisme — et donc de
complexité — étes-vous prét a aller?

@ Préférez-vous jouer a des wargames sur car-
te, avec figurines, ou sur ordinateur?

@ Etes-vous plus attiré par les jeux i theme ter-
restre, aérien ou naval ?

@ Quelle est votre période historique favorite :
Antiquité, Moyen Age, Renaissance, Temps
modernes, Empire, XIXe sigcle, Seconde Guer-
re mondiale, époque contemporaine ?

® Quel est votre échelon de simulation favori :
« sub-tactique », tactique, opérationnel, straté-
gique, « grand-stratégique » ou « politico-diplo-
matique » ?

Cela dit, voici quelques jeux qui conviendront
parfaitement pour vous lancer :

En francais :

@® Grands Stratéges : extrémement simple, il res-
te le wargame idéal des « grands » débutants ;
® la série Ftoiles rouges et Croix noires;

® Diplomatie : tout aussi simple, mais avec la
convivialité en plus... pour le meilleur et pour
le pire, car seuls les esprits matures et capables
de distancier sauront profiter de ce jeu sans que
la partie dégénére en pugilat du fait des nom-
breuses trahisons et autres arnaques qui ne man- |
queront pas de se produire !

@ Civilisation, autre jeu multi-joueurs et trés
convivial, pour simuler le développement et
I'expansion des premiéres sociétés humaines ;
@Res Publica Romana : encore un jeu politico-
diplomatique ; passionnant et d’un assez haut
niveau de réalisme comme de complexité;

@ et, bien sdr, les quelques jeux parus en encart
dans différents numéros de Casus Belli...

En anglais :

® la série First Battle, de I'éditeur américain
GDW, comprenant les jeux Test of Arms, Battle-
field Europe et Sands of War, dont vous parle

® la série « Games in American History », de
I'éditeur Avalon Hill, comprenant les jeux Bat-
tle of the Bulge (bataille des Ardennes en 1944),
D-Day (le débarquement de Normandie), Mid-
way et Guadalcanal;

@ Stalingrad Pocket, de chez The Gamers.

® Wooden Ships & lron Men, d’'Avalon Hill,
pour revivre les grands combats de I'époque
de la marine a voile ;

@ les jeux Ancients [ et Ancients II, de chez 3W,
pour simuler certaines batailles de I’Antiguite.
Bonne chance! B

LAURENT HENNINGER
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WARGAME ET ENSEIGNEMENT

LES JEUX DE SIMULATION :
DES ALLIES MECONNUS POUR
LES ENSEIGNANTS

LES JEUX DE SIMULATION CONNAISSENT, DEPUIS QUELQUES
ANNEES, UNE IMPORTANTE EXPANSION EN FRANCE. CEPENDANT,
50 A 70% DES PRATIQUANTS AYANT MOINS DE VINGT ANS, ILS
REST_ENT RELATIVEMENT MECONNUS DU PUBLIC ADULTE. CET
ARTICLE EST PARU IL Y A QUELQUE TEMPS DANS HISTORIENS ET
GEOGRAPHES, REVUE DESTINEE AUX ENSEIGNANTS. SANS DOUTE
SUPERFLU POUR LA MAJORITE DE NOS LECTEURS, IL PERMETTRA A
CEUX QUI DECOUVRENT L’EXISTENCE DE CE HOBBY DE MIEUX S’Y

RETROUVER.

| est possible que vous ayez des idées inexac-

tes au sujet de ces jeux ou de I'une de leurs

catégories : de nombreuses bourdes nais-
sent en effet sous la plume de journalistes peut-
étre bien intentionnés, mais certainement mal
renseignés.
Les jeux de simulation constituent essentielle-
ment une forme de jeu de société. L'un des plus
fameux d'entre eux, le Monopoly, n'est autre
qu’un jeu de simulation économique trés rudi-
mentaire. Comme leur nom l'indique, ces jeux
s'efforcent de simuler une situation réelle, qu'il
s'agisse d'un événement historique particulier,
d'un événement imaginaire se déroulant dans un
cadre précis, ou d'un certain type général d’évé-
nement. On peut distinguer trois grandes caté-
gories de jeux de simulation : les jeux diplo-
matiques, les jeux de rdle et les wargames ou
jeux de simulation militaire, qui possédent
davantage de rapports avec I’enseignement de
I"histoire.

LES JEUX

DIPLOMATIQUES

lls opposent un nombre de joueurs trés variable,
en général de 3 & 7 (au dessous de 3, il n'y a
plus de diplomatie, au dela de 7, le jeu tourne
vite au fouillis). Leur principe est d'obliger les
joueurs a s'efforcer de conclure des alliances,
tout en sachant que la trahison de leur partenaire
d'un ou plusieurs tours est inéluctable 2 plus ou
moins bréve échéance. Le Monopoly est un jeu
diplomatique : chacun cherche & gagner, mais il
faut pour cela s’accorder avec ses adversaires,
notamment pour des échanges de terrain.
L'exemple méme de ce genre de jeu est Diplo-
matie, qui simule théoriquement des affronte-
ments diplomatico-militaires dans I'Europe du
début du siécle. Le plan de jeu représente une
carte de I'Europe, les pions symbolisant des
armées ou des flottes. Chaque joueur, aprés

s'étre entretenu avec ses adversaires, donne
secretement des ordres (notés en abrégé) 3 ses
unités et ceux-ci sont tous révélés simultané-
ment, démasquant les trahisons éventuelles :
tel qui se disait d'accord pour vous aider a lut-
ter contre tel autre vous laisse vous débrouiller
seul — quand il ne se retourne pas contre vous.
Le hasard ne joue aucun réle dans ce jeu, sur-
nommé ironiquement par ses amateurs les plus
passionnés «[a plus intéressante fagon de perdre
ses amis » | [l a un grand défaut : I'absence qua-
si-totale de réalisme dans sa représentation des
rapports internationaux, les puissances repré-
sentées étant, en fait, des abstractions bapti-
sées des noms de nations européennes.

Sur le méme principe, Pax Britannica simule les
guerres et affrontements pour les colonies dans
le monde d’avant 1914. Beaucoup plus com-
plexe, il refléte aussi beaucoup mieux la réali-
té historique. Suivant le déroulement du jeu, la
Premiére Guerre mondiale peut se déclencher
avant 1914 ou ne pas avoir lieu. §'il y a guerre,
les alliances pourront étre différentes de celles
qui ont été tissées par I'Histoire. Dans le méme
ordre d'idée, nous trouvons Empires in Arms,
situé dans I'Europe de 1805 3 1815. Nous
reviendrons avec les wargames sur les possibi-
lités de refaire I'Histoire.

Si Pax Britannica ou Empires in Arms, jeux
américains, ne sont disponibles qu’en anglais
{avec parfois une traduction ronéotypée de plus
ou moins bonne qualité ajoutée par I'importa-
teur), L’An Mil est un jeu francais. Il propose aux
joueurs de tenir les réles des principaux sei-
gneurs de la France du Moyen Age, et de tenter
de donner a leur lignée une position dominan-
te, une fois écoulées les quelques dizaines
d’années représentées par une douzaine de
tours. §'il nest pas sans défaut, ce jeu souligne
trés bien, par exemple, I"énorme importance
des liens familiaux a I'époque évoquée.

Les jeux diplomatiques sont trés nombreux.
Leurs sujets sont multiples, allant des élections
présidentielles 4 la guerre des gangs en passant
par la construction des chemins de fer dans
I'Ouest américain. Mais nous nous éloignons des
aspects historiques.

LES JEUX DE ROLE

SUR LA SELLETTE

A la différence des autres jeux de simulation, il
est trés rare qu'un jeu de réle oppose les joueurs
entre eux. Le plus souvent, ces derniers vont
constamment s’entraider pour assurer le suc-
cés du groupe de personnages qu'ils incarnent ;
succes qui peut aller de la simple survie a Iac-
complissement d’une quéte, la découverte d’un
trésor, etc. L'un des joueurs ne tient aucun réle ;
c’est le maitre de jeu. Il est chargé de présenter
aux joueurs — souvent grace a des figurines et
a de petits éléments de décor, toujours a I'aide
d’un certain don pour le conte — le film des
événements qui se déroulent autour d’eux et
les effets de leurs actions. Ces événements se
situent dans un univers qui dépend du jeu pra-
tiqué et autour d’un canevas de scénarios ima-
ginés par le maitre de jeu (ou que celui-ci aura
trouvé dans une publication spécialisée).

Le plus célébre et le plus ancien des jeux de
réle, mais non le meilleur aujourd’hui, est Don-
jons et Dragons, encore un jeu d'origine amé-
ricaine. Né il y a une quinzaine d'années, il a fait
de ses inventeurs des millionnaires ! Il propose
aux joueurs d'évoluer dans un monde « médié-
val-fantastique », c’est-a-dire un Moyen Age
européen vu des Ftats-Unis, assaisonné d’une
généreuse dose de magie et de monstres des
plus diverses provenances. Les joueurs incarnent
un guerrier, un mage, ou tout autre aventurier.
Chaque personnage a une identité, des carac-
téristiques physiques et morales, et peut s’amé-
liorer au fil des aventures et des combats.
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Lorsque I'action d'un personnage peut entrainer
plusieurs résultats, on recourt aux dés. Ainsi, si
un personnage d’une force X cherche a enfon-
cer une porte d'une résistance Y (décidée par le
maftre de jeu), le joueur doit jeter des dés et lire
sur une table, en fonction de X et de Y, s'il bri-
se la porte, si elle résiste et 'il se blesse (qu'il ait
réussi ou non).

Des racontars allant de I'interprétation mal-
veillante a I'invention pure et simple ont, depuis
quelques années, valu aux fabricants de Donjons
et Dragons des procés comme on sait en faire
aux Etats-Unis. Ils étaient accusés d’avoir rendu
schizophrénes des adolescents, ou méme d’en
avoir poussés au suicide lors de la mort du per-
sonnage incarné dans une aventure (mort pos-
sible si le joueur, maladroit et malchanceux,
s'attaque a des monstres trop puissants et fait de
mauvais jets de dés en combat). En fait, le taux
de suicides parmi les millions de pratiquants
de D&D est plutét inférieur a la moyenne amé-
ricaine. Hélas, les calomnies ont la vie dure et
la rumeur a touché la France. Des clubs de
«JdR » installés dans des établissements sco-
laires, au méme titre que des clubs de bridge ou
d’échecs, ont ainsi été fermés a la demande de
parents inquiets. Les lecteurs qui entendraient
parler de tels problemes peuvent cependant se
renseigner, par exemple auprés de "auteur de
ces lignes, sur la «nocivité » supposée de ces
jeux : celle-ci n'a guére ému les psychiatres
auxquels j'ai posé la question !

Cependant, Donjons et Dragons est aujourd’hui
trés loin d'étre le seul jeu de réle pratiqué. Les
univers décrits se comptent par douzaines. Si
plusieurs d’entre eux font partie de la famille
« médiéval-fantastique », d'autres sont réalistes
ou, du moins, respectent des régles précises,
extraites d’'un roman (L'appel de Chtulhu, tiré de
I'ceuvre fantastique d’H.P. Lovecraft), d'un film
{(James Bond OO7, Star Wars), de légendes
{Légendes celtiques, La Vallée des Rois) ou
d’une époque historique (Les Trois Mousque-
taires, Aux Armes Citoyens). Chague joueur
doit étudier trés attentivement le monde dans
lequel évolue son personnage. Ce qui peut amé-
liorer de facon étonnante tel ou tel aspect de sa
culture générale !

LES WARGAMES :

LE NCEUD GORDIEN

Venons-en maintenant aux jeux de simulation
dont les rapports sont des plus intimes avec
I"histoire : les wargames (la traduction francai-
se « jeu de guerre » est peu satisfaisante, évo-
quant quelque chose de beaucoup trop milita-
riste).

Un wargame est un jeu traitant de conflits mili-
taires, a une échelle trés variable, allant de la
stratégie mondiale a la tactique de I'escouade.
Mais il ne s’agit pas d’'un jeu de massacre (a
tous les sens de I'expression). Un bon wargame
permet aux joueurs de comprendre les causes et
le déroulement de I"événement historique qu’il

décrit. De plus, il s'agit d'une compétition oppo-
sant deux joueurs ou équipes de joueurs, mis 2
la place des commandants des forces impli-
quées. Curieusement peut-étre, les joueurs de
wargame sont des gens plutdt pacifiques, ou
le deviennent. Tous s'intéressent a I’histoire,
parfois sous un angle assez étroit, mais qui ne
demande qu‘a s'ouvrir.

Le type le plus répandu de wargames se joue sur
une carte, a I'aide de pions en carton. La carte
décrit la région ot la bataille a été livrée. Elle
indique le relief, les routes, et tout ce qui a pu
influer (ou aurait pu influer) sur le résultat. Le
plus souvent, une grille d’hexagones y est sur-
imprimée. Ceux-ci permettent de réguler de la
facon la plus fidele possible le mouvement et le
placement des pions, qui représentent les uni-
tés. Chaque pion, selon le jeu, peut simuler un
homme, un peloton, un régiment, une division,
parfois une armée. Il porte un symbole qui
désigne son type (infanterie ou blindés par
exemple) et diverses indications précisant ses
capacités de combat et de mouvement, ainsi
parfois que son identité précise (exemple : « 2e
bat./Ter rgt/55e div. »).

Les regles expliquent en détail comment les
pions se déplacent et combattent, quelles sont
les conditions de victoire, etc. Un bon warga-
me (il en est des wargames comme du reste : il
y a les bons et les autres), un bon wargame
donc posséde des régles permettant de faire en
sorte que le résultat d’une partie soit réaliste
— en tenant compte de |’habileté des joueurs.
On entend par « réalisme » la grande probabi-
lité que ce résultat ait pu survenir, s'il ne s'agit
pas du résultat historique. Ainsi, Napoléon peut
remporter la victoire 2 Waterloo (I'un des the-
mes de wargame les plus répandus), mais il ne
peut dans la foulée débarquer en Angleterre. A
un niveau différent, la table des combats doit
correspondre aux possibilités historiques. Cette
table permet de tenir compte de la « fortune de
la guerre » : en fonction du rapport de forces
dans un combat donné, le jet d’'un dé indique si
I'un des adversaires bat en retraite et/ou subit des
pertes. C'est ainsi qu’a trois contre un, il y a en
général peu de chances que I'attaquant subisse
un échec, mais son succés pourra étre de plus ou
moins grande envergure. Dans tous les cas, les
pertes infligées devront refléter les armements et
les tactiques employés. Tout cela n’est évidem-
ment possible que grice a une documentation
historique extrémement précise. Trés souvent, les
résultats de cette recherche sont résumés en
annexe a la régle, avec une bibliographie des
plus solides.

Ces quelques indications permettent de com-
prendre pourquoi les regles de wargames sont
souvent plus complexes que celles de la plupart
des autres jeux. Les joueurs doivent faire un
effort d’autant plus important que chaque war-
game posséde des régles originales, méme si
les concepts de base en sont en général simi-
laires.

Sans remonter au « Kriegspiel » des généraux
prussiens du XIXe siécle, les premiers wargames
Unis. Les sujets couverts se comptent par cen-
taines. Les thémes favoris sont les guerres napo-
|éoniennes et la Deuxieme Guerre mondiale,
laquelle a été disséquée sous tous ses aspects, du
niveau tactique (Squad Leader) au niveau grand-
stratégique (World in Flames), en passant par
tous les intermédiaires, dans I'air (Air Force),
sur et sous |'eau (Amirauté, Submarine) et sur ter-
re (The Great Patriotic War, 1940, Crusader,
France 1944). Mais il est peu de batailles, peu de
conflits qui n’aient fait le sujet d’au moins un
jeu, de Salamine a la bataille de Fulda... Et si
vous n'avez jamais entendu parler de cette der-
niére, votre érudition n’est pas en cause : il s'agit
d’un hypothétique affrontement russo-améri-
cain en Allemagne, lors d'une éventuelle Troi-
sieme Guerre mondiale,

Répétons encore a ce sujet que les joueurs de
wargame ne sont pas des « va-t-en-guerre », Les
simulations de Troisieme Guerre mondiale sont
vues par les concepteurs de tels jeux (améri-
cains, surtout) comme de bons moyens de savoir
si I'outil militaire béti avec leurs impdts en vaut
le colt, s'il est susceptible de défendre effica-
cement leur pays... Et la conclusion de ces jeux
est en général : « Mieux vaut ne pas tester tout
cela en grandeur réelle». Ainsi, au cas ol les
joueurs voudraient utiliser, lors d'une partie,
des missiles atomiques stratégiques, |'auteur
d’un jeu recommande avec humour, pour une
simulation parfaite, d’imbiber la carte dessen-
ce et d'y mettre e feu !

Quant aux jeux a theéme historique, qui ne s'est
pas demandé ce qui se serait passé si Grouchy
était arrivé avant Bliicher... 2 Ou si les idées de
De Gaulle avaient été mises en application dans
I’armée francaise en 1939... Ou si... Ou si...
Les wargames permettent d’essayer de répondre
a de telles questions, baptisées « What if» par les
Américains, qui en sont friands. Et vos éléves, en
y jouant, s'imprégneront certainement de bon
gré de questions qui pourraient leur sembler
arides sans cet intermédiaire. Au demeurant,
I'objectif numéro un du joueur de wargame
n’est pas tant la victoire que I'étude distrayante
du théme et du mécanisme du jeu.

Il est impossible, enfin, de ne pas mentionner,
d’une part, 'existence de nombreux wargames
sur ordinateur (I"arbitre idéal) et, d’autre part, le
phénoméne des wargames avec figurines. ||
sagit en fait de I'utilisation extensive des soldats
de plomb. De 15 ou de 25 mm de haut, peintes
avec un soin amoureux du détail authentique,
des centaines ou des milliers de figurines s'af-
frontent sur de vastes tables décorées de mai-
sonnettes, de taillis, de ruisseaux... Méme si
I'on n’apprécie pas le c6té maniague de cer-
taines régles, |'intérét esthétique est indiscu-
table! W

FRANK STORA
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MAGAZINE

GENESE D’'UN JEU

CE JEU S’APPELLE EUROPA UNIVERSALIA. NE LE CHERCHEZ PAS DANS LES MAGASINS, MEME DANS
LES PLUS SPECIALISES D’ENTRE EUX. IL N’EXISTE (POUR L'INSTANT ?) QU’EN UN SEUL EXEMPLAIRE.
ET POUR CAUSE : IL EST ENCORE EN COURS DE TESTS. DEPUIS DEUX ANS, LE PROJET PROGRESSE
LENTEMENT, MAIS SA GESTATION EST AUSSI PASSIONNANTE QUE LE FAIT MEME D’Y JOUER!

990. Philippe Thibaut est un wargameur
1 expérimenté, mais ses golits le portent sur-

tout, d'une part, vers les jeux ot s'imbri-
quent des facteurs militaires, économiques,
diplomatiques et d’autre part, vers les jeux res-
tituant fidelement I’esprit d’une épogque histo-
rique. Parmi ses favoris, Empires in arms (1805-
1815) et Pax Britannica (1880-1914), ol se
confrontent plusieurs puissances dont les intéréts
sont croisés, et non deux alliances monolithi-
ques. Dommage que Empires... soit exclusive-
ment centré sur |'Europe, et que, a l'inverse,
Pax... ignore notre continent. Et dommage qu'’il
n’existe guere de jeux axés sur une époque qui
le passionne : les trois siecles qui vont, plus ou
moins, de la découverte de I’Amérique a la
Révolution frangaise. Trois siecles qui ont vu
I'apogée des Ottomans malgré la lenteur de
leur développement technologique, |'ascension
et la désagrégation de I'empire espagnol, au
dessus duquel « le soleil ne se couchait jamais »,
la montée en puissance du royaume d'Angleterre
sur les flots et de |'empire russe sur les terres,
I'avenement de la puissance presque purement
commerciale des Pays-Bas, sans parler des aven-
tures des découvreurs portugais et du dévelop-
pement étonnant de la minuscule République de
Venise — tout cela gravitant autour du pays
clef de ce temps : la France, cela dit sans trop de
chauvinisme... Sur ces trois siecles, au terme
desquels le monde entier ou presque sera domi-
né (ou sur le point de |'étre) par la petite Euro-
pe, la diversité des situations est fascinante.
Alors, s'il n'existe pas de jeu s’y rapportant,
pounguoi ne pas en créer un ¢

PREMISSES

ET TATONNEMENTS

La premiére étape avant de se lancer : lire. Lire
énormément, et prendre des notes. Dans I'enca-
dré de la page 25, vous pourrez trouver quel-
ques-uns des ouvrages ainsi absorbés. Car il
n’‘est pas question ici de céder aux penchants
|égérement illuminés d’'Empires in Arms, o le
réalisme historique est souvent jeté aux orties par

les auteurs, amateurs d’histoire sans doute, mais
Australiens tout de méme.

Le concept du jeu se matérialise peu a peu
dans I'esprit de I'auteur. Il doit s’agir d’un pro-
duit multijoueurs — cing, sept ¢ Ce sera six —
évoquant I'évolution de I'Europe aux XVle,
XVlle et XVllle siecles. Cette évolution est repla-
cée dans le contexte des grandes découvertes et
de 'expansion mondiale de notre continent,
mais tient également et fortement compte de
I'essor économique et scientifique qui I’a accom-
pagnée. Le but de chaque joueur : faire mieux
que les dirigeants historiques du pays qu'il diri-
ge, en termes de prospérité et de puissance.
Pour cela, il faudra non seulement savoir em-
ployer la force, mais encore développer I'indus-
trie, le commerce et la flotte marchande et aus-
si stimuler 'expansion coloniale, sans oublier de
circonvenir de petits états plus ou moins clients
et d’en faire, si possible, des vassaux... Mais les
actions des joueurs subiront les conséquences
des lourdes tendances des épocjues traversées.
Celles-ci se manifesteront sous la forme d'évé-
nements aléatoires. La survenue de ces évé-
nements permet de maintenir le jeu dans le
cadre d’une étude historique et de ne pas en
faire une copie de Risk par trop complexe.
Néanmoins, il est parfois possible d’éviter ces
conjonctures ou de réduire leur probabilité.
Ainsi, la guerre de Succession d’Espagne, liée,
au fond, a I'endogamie habituellement prati-
quée par les Habsbourg, est fatale 4 plus ou
moins longue échéance. En revanche, le joueur
dirigeant I’Angleterre peut renoncer a chasser
les Francais d’Amérique du Nord, ce qui lui
assure probablement la fidélité de ses colons
dans le secteur et lui permet d’éviter que I'évé-
nement « Guerre d’Indépendance des Etats-
Unis » ne se produise. Mais ’est |4 consentir un
bien grand avantage au joueur contrélant la
France...

Chaque pays doit subir des variations d’influen-
ce. Aux joueurs de profiter au maximum des
bons moments et de limiter les dégats lorsque le
vent de ['Histoire souffle dans le mauvais sens.

TOUJO‘URS SUR
LA BRECHE, DOCTEUR
FRANKENSTEIN ?

A partir de ces principes, 'ossature du jeu se
met en place. Une vaste carte représentant
I'Europe, divisée en provinces. Une autre, a
peu prés de la méme taille, représentant le
monde et scindée en quelques grandes zones
géographiques ; des tours couvrant une période
de cing ans : il y aura en principe soixante tours
dans le jeu complet. Des feuilles de marque
permettant aux joueurs de tenir les comptes
de leurs provinces, de leur trésor, de leurs
forces miliaires. La réalisation physique de
tous ces éléments n'est pas ce qu'il y a de plus
dréle! Il faut du temps et de la patience, sans
parler d’'un certain don pour le dessin. Et des
questions ardues se posent déja : quelle riches-
se attribuer a chaque province? Car il doit
s'agir de la principale source de revenus des
joueurs. Pour quantifier ces éléments, il faut
partir d'une appréciation de la richesse glo-
bale de chaque puissance et la répartir dans ses
diverses provinces, tout en distinguant dans
chaque pays les régions les plus prospéres.
Ainsi, la richesse des quelques régions hol-
landaises va de 7 4 9, pour une moyenne de
8,5. En revanche, la richesse des nombreuses
provinces de |'immense Empire Ottoman va

“ de 0 a 8, pour une moyenne de 2,5... De

pareilles disparités peuvent amener les joueurs
a apprécier les possibilités et les difficultés des
pays joués avec un point de vue proche de
celui de I"époque.

Les pions, & présent. Dans un premier temps, le
concepteur est amené & en préparer une foule :
plus de quatre mille! La plupart représentent les
forces armées de chaque pays, infanterie, cava-
lerie, artillerie, qui doivent évoluer selon les
époques et le développement technologique
des dits pays. Aprés les premiers tests, le nom-
bre des pions sera réduit jusqu’a 1200 environ,
et les compressions de personnel continuent !
Cette évolution spectaculaire est due en partie
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Une et méme deux grandes cartes... Mais I'ampleur du sujet le mérite bien.

2 l'utilisation de feuilles de marque pour les
armées : au lieu d’une pile de pions, on ne voit
plus sur la carte qu’un pion « Armée », corres-
pondant & une case de la feuille de marque
sur laguelle sont notées les forces qu'il repré-
sente. Cependant, les premiers tests ont conduit
2 abandonner le systéme des pions génériques
pour représenter généraux et amiraux. Ruyter,
Villars, Marlborough apparaissent, en encre et
carton, sinon en chair et en os. Et, si ce jeu
connait un jour un destin commercial, ces pions
porteront les portraits des personnages incri-
minés | Certes, il n’est pas commode de quan-
tifier les valeurs de ces chefs militaires les uns
par rapport aux autres. C'est un peu comme
se demander si Anquetil était plus fort que
Merckx | Mais il s’agit d'un jeu historique, et la
participation de ces vedettes lui donne de la
couleur tout en |'ancrant dans la réalité. Libre
au joueur d’envoyer Dupleix aux Indes orien-
tales, comme il est dit dans I'histoire, ou de
I'expédier aux Indes... occidentales pour y
redresser une situation compromise. En re-
vanche, les rois historiquement réels ne peu-
vent étre représentés dans le jeu, qu’ils canali-
seraient par trop. Aprés la mort du premier
souverain historique, les qualités de ses suc-
cesseurs (militaires, diplomatiques, administra-
tves) doivent étre déterminées aléatoirement.
Dans un premier temps, la vie ou la mort d’un
souverain dépendaient d’un tirage de pions. Ce
systeme a été remplacé par un jet de dé plus réa-
Iiste, économisant des pions et indiquant, en
meme temps, I"dge du successeur.

« DE LA MECANIQUE
PLAQUEE SUR

DU VIVANT... »

Car — il est difficile de narrer de fagon linéaire
I'histoire embrouillée de cette longue gestation —
les tests ont commencé a I'Association des Jeux
d'Histoire et de Simulation. Concepteur du jeu,
Philippe trouve dans ce club a la fois le terrain
(I'AJHIS étant locataire de son local, il est possible
d'y laisser le jeu en place plusieurs semaines de
suite), les testeurs attirés par 'originalité et les
développeurs (dont le rédacteur de ces lignes) qui
soumettent les régles A la torture, et imaginent des
solutions alternatives pour résoudre les dou-
zaines de problemes de simulation qui se posent.
Une question importante apparait trés vite :
quand doit démarrer le jeu, et jusqu‘oll — jus-
qu’a quand — doit-il aller? Un départ en 1520
serait intéressant : il s’agit d’une date historique
charniére. Mais 1492 s'impose, pour des raisons
psychologiques évidentes, et aussi parce que la
fin du jeu est fixée & 1792, date de naissance de
notre chére République francaise (et date de
début du scénario « Vive la Révolution » du jeu
Empires in Arms: pour ceux qui voudraient
enchainer...). Autre chose : le nom du jeu n’est
pas indifférent. Au début, bien sir, c'est «le
jeu de Philippe ». Mais ce n’est pas trés par-
lant. Pourquoi pas un titre en latin, qui convien-
drait a I'ambiance de I'époque tout en évitant
des problemes de traduction lorsque (on peut
toujours réver) le jeu sera exporté aux USA?
Le mot « Europa » s'impose. « Europa Univer-
salis» sonne bien, mais signifie « Europe de

l'univers », ce qui n'a guére de sens. « Furopa
Universalia» (Europe Universelle) 2 « Europa
Magna» (Grande Europe)? « Europa Domina
Mundi» (Europe maitresse du monde) ? Rien
n'est encore fixé, mais le débat a fait sortir le jeu
de I"anonymat.

La séquence de jeu n'est pas, en elle-méme,
compliquée. Tout commence par une phase
d’événements aléatoires, souvent fort instructi-
ve (vous connaissiez I'Union de Kalmar, vous?
Sachez qu’en Suéde, Norvége et Danemark, sa
rupture est un événement aussi important que
I’Edit de Nantes — ou sa révocation — pour les
Francais). La seule énumération de ces événe-
ments, dont 'ordre et la probabilité de survenue
sont trés inconstants, donne déja une bonne idée
du « parfum » historique du jeu (voir encadré en
page 24).

Puis vient la phase des opérations administra-
tives. Les joueurs s'efforcent, par I'investisse-
ments de ducats et la réussite & leurs jets de
dés (modifiés par les ducats en question et par
les qualités de leur roi, empereur, sultan, tsar ou
stathouder), d’améliorer la prospérité de leur
pays. Création de navires de commerce, création
d’industries, levée d'impdts, implantation de
colonies, soutien du dynamisme commercial,
amélioration de la technologie militaire et nava-
le : les occasions ne manquent pas de dépenser
les ducats.

EQUILIBRE ARBITRE
Au fur et 2 mesure que les tests avancent. le
jeu s'affine, s’épure, se débarrasse de lourdeurs
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inutiles et perfectionne ses mécanismes. Le
meilleur exemple en est le systéme des combats.
Il était capital de trouver le moyen de distinguer
le «rendement» d'armées de technologie dif-
férente, car |'époque couverte par le jeu a été
marquée de plusieurs sauts qualitatifs compa-
rables & celui qui a récemment fait la différen-
ce entre un Abrams M1-A1 Improved et un
T-72... Autrement dit, entre une armée « modé-
le 1750 » et une armée « modele 1550 », beau-
coup de choses changent! Aprés avoir hésité
entre plusieurs systémes, tels que |'utilisation
de pions différents, une intense et collégiale
réflexion conduisit & I'utilisation d’une table
unique quantifiant les pertes occasionnées. Une
armée donnée inflige donc des pertes a |"adver-
saire en proportion de sa propre force et de leur
différence de niveau technologique. Le résultat,
sur le terrain, est fortement convainquant et les
joueurs se sentent intensément encouragés a
développer leur technologie.

Ce qui nous améne aux opérations militaires. Au
début, chague joueur avait le droit de mener
autant de campagnes, durant un tour, qu'il pou-
vait s’en payer. D'olt un déséquilibre certain et
touchant a I'absurdité historique. C'est pour-
quoi il a été décidé d'accorder a chaque joueur
le droit de mener une opération, puis de jeter un
dé (a dix faces — choix adopté pour I'ensemble
du jeu). Si ce dé donne 1, le tour s'arréte. Sinon,
un nouveau tour d'opérations a lieu, au terme
duquel le tour s'arréte si le dé donne 1 ou 2, et
ainsi de suite. Statistiquement, chaque joueur
peut ainsi (a condition de posséder suffisam-
ment d'argent) effectuer cing a six opérations par
tour de cing ans, ce qui est historiqguement trés
réaliste !

Mais s’est alors posée la question de la simula-
tion de I'échec de grandes puissances militaires,
relativement riches, au cours de certains conflits.
La solution ; le concept de stabilité. Toute guer-
re, toute défaite, tout grave probleme écono-

mique ou politique diminue cette
stabilité. Il n'est pas toujours faci-
le de la rétablir et un pays vain-
queur sur le terrain peut se voir
forcé de demander une paix défa-
vorable si sa stabilité seffondre,
car il importe peu au peuple que
les armées soient victorieuses
outre-mer si sa vie quotidienne
est devenue impossible.

l‘\PP'EL
A TEMOIN...
JUDICIEUX

Il serait fastidieux, a la longue,
d’énumérer toutes les modifica-
tions apportées au jeu. L'une des
plus visibles a concerné la carte,
oll le nombre de provinces a été
diminué de fagon drastique, amé-
liorant énormément la jouabilité.
Sur le fond, les premiers tests ont
révélé que les reégles conduisaient
a un cercle vicieux ol les échecs
appelaient les échecs. Le concep-
teur a alors mis en place des
régles fondées sur les observa-
tions des analystes économiques et sur la théo-
rie des systemes historiques de I’Ecole des
Annales. Si un joueur ne persiste pas dans une
erreur manifeste, il lui est toujours possible de
rebondir. Historiquement réaliste et ludique-
ment heureux !
Les points de victoire, eux aussi, ont subi moult
remaniements. Mais un principe est demeuré.
Il est, certes, intéressant de remporter des ba-
tailles, de nouer des alliances, de découvrir
des terres vierges... mais I'essentiel est de satis-
faire a des exigences fondées sur des critéres his-
toriques : occuper I’Artois ne rapporterait rien au
Turc, mais I’Andalousie musulmane en 1792,
c'est le jackpot !

Les Amériques déja bien hispanisées.




“ous en sommes a [a troisiéme phase des tests,
sores deux réécritures complétes des régles
“=erci aux inventeurs de l'ordinateur et du trai-
=ment de texte !). L'équipe de joueurs testeurs
= est pas entierement composée de « vieux rou-
sers » du wargame, mais c'est beaucoup mieux
2nsi. |l faut en effet savoir comment réagiront
s novices. Et I'équipe comprend aussi deux
« pouiteurs » patentés. « Pouit » (prononcer poui-
= - nom masculin, du serbo-croate puit, circa
1290. Arnaque particulierement tordue, res-
sectant la loi a la lettre mais non son esprit.
Zxemple : abattre un avion de 'ONU pour
d2clencher une réaction contre son propre
camp, de facon & galvaniser ses énergies contre
~2tranger. Un pouiteur, c’est ce que les Améri-
cains appellent un « rule lawyer» : quelgu’un

capable de disséquer les régles pour en trouver
la faille, parfaitement légale mais torpillant
Iesprit du jeu. Dans la plus récente partie de
test, le Hollandais, encore sujet du roi d’Espa-
gne, a consenti des préts énormes a la France et
méme a la Turquie, de sorte que les percep-
teurs du roi n’ont plus rien trouvé dans les cais-
ses! La solution logique : modifier la régle pour
transformer le prélevement sur le trésor en pré-
levement 2 la source. Autre grand sujet de
débats et de pouits : comment jouer les neutres,
dits pays «mineurs», mais dont la puissance
est parfois respectable 2 Un joueur doit s'en
occuper, mais il faut prévoir des garde-fous afin
d’éviter que le joueur ne conduise celui qui
est neutre a favoriser indment le pays majeur
dont il a la charge. Quoi qu’il en soit, les solu-
tions fleurissent et prennent forme dans la dis-
cussion, et ce n’est pas le moindre plaisir que
I’on peut trouver dans le développement d’un
jeu original.

En somme, les régles révélent, au fil des tests,
leurs défauts et leurs possibilités. Le jeu doit,
dans |'idéal, conduire les joueurs a adopter une
attitude historiquement cohérente : le Turc en
1520 doit étre féroce et provocateur, le Russe
doit faire preuve d’humilité (de meilleurs jours
viendront). Mais a l'inverse, il faut éviter un
comportement trop strictement calqué sur les
faits historiques, sans la moindre surprise. Les
joueurs doivent pouvoir «innover », explorer
des alternatives historiques.

Si le jeu parvient a satisfaire a tous ces criteres,
il sera fort proche de la réussite, c’est-a-dire de
la création d’une sorte de machine a voyager
dans le temps, permettant d’explorer en s’amu-
sant les potentialités de |'Histoire. Et, qui sait,
une publication sera envisageable. Mais, en
attendant, le travail actuellement effectué
contient en lui-mé&me une bonne part de récom-
pense, car il est passionnant pour tous les par-
ticipants. W

FRANK STORA
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RES

PUBLICA ROMANA

UN HISTORIQUE DES INSTITUTIONS
DE LA ROME REPUBLICAINE

EN -509, DATE LEGENDAIRE DE LA FONDATION DE LA REPUBLIQUE,
ROME N’EST QU'UN PETIT CENTRE URBAIN SOUS INFLUENCE ETRUSQUE.
A LA MORT DE JULES CESAR (-44), FOSSOYEUR DU SYSTEME POLI-
TIQUE REPUBLICAIN, LES ROMAINS SONT LES MAITRES INCONTESTES
DE TOUT LE BASSIN MEDITERRANEEN. CETTE FORMIDABLE EXPAN-
SION S’EXPLIQUE, POUR LES HISTORIENS ET PHILOSOPHES DE
L’EPOQUE COMME POUR NOS CONTEMPORAINS, PAR LA REMAR-
QUABLE EFFICACITE DES INSTITUTIONS DE LA REPUBLIQUE ROMAINE
QUI ONT FONCTIONNE, SANS FAILLIR, PENDANT CES CINQ SIECLES.

UNE CONSTITUTION
COMPOSITE

Pendant toute la période oli Rome sortait pro-
gressivement de 'ombre pour conquérir I'ltalie,
le monde antique voyait se succéder de brillants
candidats a I'hégémonie.

Tout d’abord un royaume perse, modele de
I"état monarchique oriental. Une cité grecque
ensuite, Athénes, instigatrice de la démocratie,
puis une autre, Sparte, tenante d’une organisa-
tion aristocratique. Enfin, Alexandre le Grand et
s5es successeurs remirent au godt du jour le sys-
teme monarchique dans I'organisation politique
de leurs conquétes.

Confrontés a ces différents modgles, les Romains
ont inventé autre chose. Polybe, historien grec
du deuxieme siecle avant J.-C. et fervent admi-
rateur de la Rome qui, pourtant, avait vaincu sa
patrie, présente ainsi les grandes lignes de la
constitution de la république romaine :

« Toutes choses respectivement avaient été orga-
nisées et élaient menées d’une maniére si équi-
table et appropriée que personne, méme parmi
les gens du pays, n‘aurait pu dire avec certitude
si I'ensemble du régime était aristocratique,
démocratique ou monarchique. Et cet embarras
était bien normal. Car lorsqu’on regardait le
pouvoir des consuls, le régime paraissait par-
faitement monarchique et royal ; mais d’aprés le
pouvoir du sénat, c’était cette fois une aristo-
cratie; et si maintenant on considérait le pouvoir
du peuple, cela semblait étre nettement une
démocratie. »

(Histoires, Livre VI.11).

Un soigneux dosage entre le pouvoir des magis-
trats, celui du sénat et celui du peuple romain,

voila donc la vision que Polybe avait de la
Républigue romaine.

UN PEUPLE BIEN RANGE

Ce qui caractérise le peuple romain, Populus
Romanus, c’est son extréme ordonnancement
politique. La population est, tout d’abord, divi-
sée en groupements familiaux appelés Gentes.
Les Gentes rassemblent tous ceux qui se ratta-
chent a un ancétre commun (famille) et toutes
les personnes dépendant économiquement de
cette famille (clientéle). Les Gentes influentes,
descendantes des familles qui avaient créé
Rome, composent le Patriciat (aristocratie) et les
clients de Gentes disparues ou les descendants
d'étrangers forment la Plébe (classe inférieu-
re). A la téte des Gentes, le pere de famille,
Pater Familias, régne en maitre incontesté.

Pour le fonctionnement des institutions poli-
tiques, le Populus Romanus se réunit dans plu-
sieurs assemblées, les Comices, organisées selon
plusieurs critéres parmi lesquels la richesse est
I'élément prépondérant : il s"agit d’un systeme
censitaire. Les Comices Centuriates réunissent
I'ensemble des citoyens romains divisés, sur le
madele militaire du peuple en armes, en cent
quatre vingt treize centuries censitaires : dix
huit centuries de chevaliers, citoyens les plus
riches qui servaient dans la cavalerie, quatre
vingt centuries de citoyens de premiére classe,
vingt de citoyens de deuxieme classe, vingt de
troisieme classe, vingt de quatrieme classe et
trente de cinquieme classe. Les citoyens de
premiére classe formaient a I'origine I'infante-
rie lourde et ceux des quatre autres classes,
Iinfanterie légére dont I'équipement est moins
onéreux. S’y ajoutent cing centuries «sans

armes » : deux centuries d’ouvriers du Génie,
deux centuries de musiciens et une centurie de
citoyens sans capital déclaré. Ces centuries
votent par ordre décroissant de richesse et le
vote sarréte dés qu’une majorité de centuries a
fait la décision. De ce fait, les pauvres n’ont
pas souvent le loisir de voter...

Les Comices Centuriates élisent tous les ans les
Consuls et les Préteurs et, tous les cing ans, les
Censeurs; elles se prononcent également sur
les déclarations de guerre et la confirmation du
pouvoir des Censeurs. Elles jugent des accusa-
tions capitales.

Les Comices Tributes regroupent aussi I’en-
semble des citoyens romains, mais cette fois-ci
classés en trente-cing tribus territoriales (quatre
urbaines et trente-et-une rurales, le poids des
habitants des campagnes étant donc prépon-
dérant). Elles désignent par le vote les Fdiles
Curules, les Questeurs, les Tribuns militaires et
les magistrats spéciaux. Elles sont consultées
pour des questions de Iégislation de toute sorte
et pour les jugements de crimes d’état passibles
d’amendes.

Enfin le Conseil de la Plébe, organisé comme les
Comices Tributes élit les Tribuns et Ediles de la
Plébe ainsi que certains magistrats spéciaux et
vole les lois proposées par les Tribuns de la Plé-
be (au sens propre, des « plébiscites » qui pren-
nent force de lois).

L’ELITE SENATORIALE

Au centre des institutions se trouve, bien enten-
du, le Sénat qui siege dans la Curie et constitue
le principal organe dirigeant de la République
romaine. Composé a l‘origine uniquement de
Patriciens (les familles qui avaient fondé Rome),
il s’est ensuite ouvert a tous ceux ayant exercé
une magistrature ; il comprend trois cent mem-
bres, puis six cent a partir de Sylla (82 av. J.-C.).
Les Sénateurs sont les chefs des grandes Gentes;
ils doivent avoir au moins trente ans et leur for-
tune doit étre uniquement fonciére (les activités
de commerce leur sont interdites).

Bien que le Sénat soit théoriquement consulté
sur toute question intéressant |’état, il est avant
tout entierement responsable de la politique
extérieure de Rome et de la gestion des finances
publiques.

Du point de vue législatif, les lois lui sont sou-
mises avant d'étre proposées au vote du Popu-
lus Romanus. |l contrblera ensuite la constitu-
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3

Cicéron dénoncant devant le Sénat la conspiration de Catilina en -63 avant J.-C.

Tableau de Cesare Maccari (1840-1319). Droits réservés.

tionnalité des textes votés. Tout au long de la
période républicaine, le Sénat a été le principal
symbole de Rome aux yeux de ses contempo-
rains. Sa politique extérieure résolue et impé-
rialiste a mené Rome 2 la téte du monde médi-
terranéen, sa détermination et son dévouement
patriotique ont empéché maintes fois Rome de
succomber aux coups de ses pires ennemis.

Mais c’est également a cause de rivalités entre
factions sénatoriales que le systéme républicain
2 commencé a décliner, au cours du premier
siecle avant J.-C., pour faire place aux ambi-
tions personnelles d’hommes politiques hors
du commun ou de grands généraux victorieux.

DES MAGISTRATS

AUX MANDATS LIMITES

Tous les ans les Comices élisent des magistrats
pour une période d'un an. Toutes n'ont pas été
créées simultanément, mais sont venues se com-
pléter au fil de I'évolution des institutions pri-
mitives de la Rome républicaine.

Il existe une hiérarchie entre ces différentes
magistratures qui ne peuvent étre occupées que
dans un ordre bien précis, constituant ce que I'on
nommera une carriére publique. Au bas de
I'échelle, les Questeurs au nombre de douze
wingt & partir de Sylla), 4gés au minimum de
wente-et-un ans sont chargés des finances 8 Rome
=t dans les provinces.

Aprés avoir été Questeur, il est possible de pos-
suler au titre d' Edife. Il faut pour cela avoir tren-
s=-sept ans. || existe quatre Ediles, deux Ediles
Curules attachés au Sénat et deux Ediles Plé-
eiens. Leur mission consiste A prendre en char-
== les questions de police, de voirie, et d’appro-
wsionnement ainsi qu'a organiser les jeux publics.
Wient ensuite le poste de Préteur (au nombre
== quatre a 'origine, il y en a huit a partir de Syl-
= gui peut &tre occupé dés I'age de quarante
2= Ces magistrats sont responsables de |'exer-
cice de la justice et peuvent remplacer les
Consuks en leur abserice.

2w sommet enfin, les deux magistrats suprémes,
‘== Consuls {le mot signifie « collegue »), agés
+ zu moins quarante-trois ans (quarante-et-un

ans a la fin de la République). lls convoquent et
président le Sénat et commandent les armées.
Ce sont les tenants de I'exécutif, et remplacent,
a eux deux, le roi de 'origine de I'histoire de
Rome. Préteurs et Consuls sont les magistrats
dits supérieurs qui président également les
Comices Centuriates et Tributes. Au sortir de
leur charge, ils peuvent se voir attribuer par
tirage au sort le gouvernement des provinces au
titre de Propréteur ou de Proconsul. Les pro-
vinces les plus importantes allant aux Pro-
consuls, les autres étant réservées a des Pro-
préteurs. En marge, deux Censeurs sont élus
tous les cing ans pour dix-huit mois parmi les
anciens Consuls afin de recenser les citoyens et
d'établir la liste des Sénateurs, qui doivent béné-
ficier d'un revenu suffisant pour siéger a la
Curie.

Devant les revendications de la Plébe au début
de la République, il a également été créé dix Tri-
buns de la Plébe. Ceux-ci n’ont pour obligation
que d'étre plébéien (pas d'age minimum), ils
convoquent le Conseil de la Plébe et lui pro-
posent des « plébiscites ». Ils possédent un droit
de Veto a I'égard des autres magistrats et sont
«inviolables » (il est interdit d’user de la violence
envers eux).

En plus de tous ces magistrats ordinaires, en
cas de péril grave, le Sénat peut désigner un
Dictateur pour six mois qui remplacera les deux
consuls avec I'aide de son adjoint le Maitre de
la Cavalerie (Magister Equitum). Ces fonctions
ont été surtout utilisées du commencement de
la République jusqu‘aux guerres contre Car-
thage avant d'étre exploitées, afin de bénéfi-
cier d'une main mise sur |'état, par Sylla ou
César pendant les guerres civiles de la fin de la
période républicaine.

Cette multiplicité des magistratures peut paraitre
étonnante. En fait, son but est évident. Pour
contrecarrer tout retour a une quelconque for-
me de pouvoir personnel (le seul mot de roi
est abharré par les Romains depuis la chute de
la royauté), les r6les ont été savamment répar-
tis entre de nombreuses personnes dont le man-
dat est, de plus, limité a un an. Tous les titulaires

d’une magistrature ont, en sus, exactement les
mémes pouvoirs que leurs collegues. En théorie, |
il existe peu de chances d'imposer sa personne |
a la téte de I'Etat pour qui que ce soit. 1

UN EQUILIBRE
INSTABLE...

Doit-on étre aussi admiratif que Polybe des
avantages de ces institutions ¢

Dés son avénement, la République a été en
butte aux luttes de la Plébe contre le Patriciat
pour I'obtention de I'égalité des droits poli-
tiques. L'équilibre est revenu par la création
des Tribuns de la Plébe et par la possibilité
d’octroyer le consulat a un plébéien. Puis plus
tard, le systéme soudé et solidaire pendant tou-
te la période périlleuse des guerres Puniques, se
fissure & nouveau devant les rivalités de grandes
familles sénatoriales. Conservateurs d'un coté
(Optimates) et partisans des réformes de |"autre
{Populares) s'affrontent de fagon parfois san-
glante. Tant que ces luttes se sont cantonnées au
Sénat ou au Forum, la République n’en était
pas trop affaiblie. Ce qui causera sa perte, ce
seront les guerres civiles. L'accroissement déme-
suré du pouvoir militaire de certains Procon-
suls (Sylla, Pompée ou César étaient a la téte
d’une dizaine de légions), rompra définitive-
ment |'équilibre des pouvairs lorsque leurs
armées, devenues des armées professionnelles,
seront a leurs services avant de dépendre de
Rome. Plus puissants que les Consuls en exer-
cice, ces Proconsuls s'entre-déchireront pour la
confiscation du pouvoir politique. Sylla y par-
viendra de -82 a -79 avant de se retirer en ayant
quelque peu réformé les institutions. César, lui,
abattra le systtme dés -49 en prouvant définiti-
vement que Rome était devenue trop puissante
et son empire trop vaste pour que le pouvoir
politique puisse continuer 4 se montrer efficace
tout en étant divisé entre plusieurs acteurs.

En définitive, la République est morte de sa
réussite exceptionnelle, et d'une nécessité qui en
découle : la monarchie militaire... ®

FREDERIC BEY
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LA

RES PUBLICA ROMANA

SIMULATION
HISTORIQUE

EXISTE-T-ELLE?

LA PREUVE PAR
RES PUBLICA ROMANA'

ANNONCE COMME UN « JEU D’INTRIGUES POLITIQUES », RES
PUBLICA ROMANA VA EN FAIT BIEN AU DELA. EN RECONSTITUANT
DANS LES MOINDRES DETAILS LES MECANISMES DES INSTITUTIONS
DE LA ROME REPUBLICAINE, IL PERMET DE REFAIRE L’HISTOIRE,
AU MEME TITRE QU'UN WARGAME DE BATAILLE, TOUT EN LAISSANT
AUX JOUEURS SUFFISAMMENT DE LIBERTE POUR ETRE AVANT TOUT
EUX-MEMES. L’OBJET DU JEU EST DONC BIEN DE SIMULER NOTRE
CAPACITE A TRANSBORDER NOS COMPETENCES — OU INCOMPE-
TENCES — D’HOMME POLITIQUE, DANS UN PASSE SIMULE. QU’EN
EST-IL DU RESULTAT OBTENU? APRES UNE PREMIERE PARTIE,
DECOUVRE-T-ON LE SENAT DE LA ROME ETERNELLE OU UN ERSATZ

D’OPERETTE ?

DU CONSUL AU
LEGIONNAIRE VETERAN,
TOUS LES INGREDIENTS
SONT LA

Les concepteurs de Res Publica Romana ont
voulu couvrir "'ensemble des questions poli-
tiques et militaires posées a la Rome de I'époque
républicaine « classique » (-264 4 -43 avant J.-C.).
Pour cela, toutes les composantes de la société
romaine sont « mobilisées » dans le jeu : la Ple-
be, les chevaliers, les sénateurs, les magistrats
élus, les gouverneurs de provinces, les chefs
militaires, les légions ou les flottes. Simplement,
le niveau de détail de la simulation proposée
n'est pas identique pour tous ces acteurs. Les
régles sont plus complétes et subtiles en fonction
du role et du poids de ceux-ci. Certains sont
des personnages dont le joueur doit endosser
les intéréts, d’autres peuvent étre réduits a de
simples cartes tirées au sort & un moment de la
partie. Ainsi, au cours d'un tour de jeu, qui reflé-
te une année de temps réel, les sept phases qui
le composent n‘ont pas la méme importance.
Laissons de c6té la « Phase de mortalité » dont
I"'objet nest que de déterminer les morts natu-
relles de sénateurs (on est si peu de choses...) et
la « Phase de revenu », consacrée au calcul des

sommes collectées par chaque joueur pour son
parti et au paiement des sommes dues au Trésor
Public de Rome. Les deux phases primordiales
sont incontestablement la « Phase de Forum » et
la « Phase de Sénat ». Sur le Forum sont traitées
toutes les actions politiques non institutionna-
lisées. Les partis tentent de sarracher des séna-
teurs influents et de s'attacher des chevaliers et
leur argent pour renforcer leur force et leur po-
tentiel électoral. Au Sénat, les magistrats rentrent
en jeu a la faveur de leur élection ; ils se parta-
gent la vedette avec les sénateurs chargés de for-
mer la coalition gouvernementale et d’établir les
plans de campagne des armées romaines. La
simulation de la séance du Sénat est particu-
lierement compléte, nous aurons I'occasion d'y
revenir. En revanche, les trois phases restantes
sont moins fouillées. La « Phase de Plebe » qui
s'intercale entre celle de Forum et celle de
Sénat se limite a I'ajustement d’'un compteur de
« Niveau d’Agitation Sociale », révélateur du
niveau de satisfaction de la Plebe envers [a
politique de I'Etat. Elle est relativernent simple
et rapidement traitée, mais son importance res-
te capitale : une révolte de la Plebe débouche
généralement sur une défaite de I'ensemble
des joueurs de la partie !

Les deux derniéres phases, « Phase de Com-
bat» et « Phase de guerre civile», sont, elles,
consacrées a la chose militaire. La encore, les
régles sont relativement plus simples, a base de
tables de combat classiques et de calculs de
fidélité des belligérants. Les armées sont repré-
sentées par des pions — on se rapproche la du
wargame de niveau stratégique.

Enfin, que ce soit a partir de tirages d’événe-
ments aléatoires ou de cartes mises en jeu, tous
les ennemis de Rome sont également présents
dans le jeu. De la guerre extérieure & mener
contre des stratéges redoutables de la trempe
d’un certain Hannibal, a la disette ou a la catas-
trophe naturelle, le monde antique environnant
répond 2 I'appel dans toute sa brutalité. Per-
sonne n’a donc été oublié!

|‘JNE SIMULATION FIDELE
A L’ESPRIT

ET A LA LETTRE DE LA
REPUBLIQUE ROMAINE...
Reconstituer, dans un jeu, les mécanismes des
institutions républicaines de la Rome antique
peut sembler une gageure. Pourtant, Res Publi-
ca Romana reléve le défi sans complexe en
s'attachant a ne jamais trahir I'esprit de ces ins-
titutions, méme si, parfois, pour permetire un jeu
relativement fluide, quelques entorses sont faites
a la réalité historique.

Prenons un exemple qui reflete parfaitement ce
cas de figure : le processus d’élection des magis-
trats. Dans la réalité, consuls, préteurs et censeurs
sont élus par I"ensemble des citoyens romains,
rassemblés par classes censitaires dans I’assem-
blée des Comices Centuriates, sous la prési-
dence d'un consul ou d’un préteur en charge.
Dans cette assemblée, c'est le vote des dix-huit
centuries de chevaliers (les plus riches) et, dans
une moindre mesure, celui des quatre-vingt
centuries de citoyens de premiére classe qui
fait la décision. Les quatre-vingt quinze centu-
ries de citoyens restantes (les moins riches,
répartis en quatre autres classes), n'ont d'ailleurs,
parfois, pas méme & se prononcer si une majo-
rité est déja obtenue. En clair, les magistrats
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orincipaux sont désignés par |"élite économique
ces citoyens romains, cest-a-dire, avant tout, par
‘=s chevaliers.

%es Publica Romana fait I'économie de régles
sarticulieres au rassemblement des Comices
Centuriates (ce qui est compréhensible étant
donnée leur complexité...). Mais, au cours du
vote, transposé au Sénat, chaque sénateur dis-
pose d’un nombre de voix égal 4 la somme de
won éloguence et du nombre de chevaliers qu'il
contrdle. Uesprit des institutions est ainsi par-
fitement conservé, le nombre de chevaliers
zttachés au parti qui soutient un candidat au
consulat étant I'élément déterminant retenu par
‘= jeu. Le niveau d’éloquence également pris en
compte se retrouvant, lui, dans les efforts de
oropagande électorale, a base de clientélisme,
oratiqués dans la réalité de la Rome antique. La
waleur du jeu est toute entiére dans ce principe,
o= légeres simplifications, mais pas de trahison !
On pourrait citer d’autres exemples frustrants
pour un puriste de la Rome républicaine. Par
=xemple, le recours a des cartes distribuées a
chaque parti en jeu pour désigner les déten-
w=urs de certaines charges ou afin de pouvair uti-
‘ser les «services » d'un tribun du peuple. De
=eme, tous les gouverneurs de province élus au
Senat sont appelés propréteurs et choisis parmi
“ensemble des sénateurs, alors quen réalité,
certaines provinces (les plus importantes) étaient
m=servées a d’anciens consuls devenant ainsi
sroconsuls et d’autres, a d’anciens préteurs
“=venant alors propréteurs. Encore une fois, si
== concepteurs de Res Publica Romana s'étaient
consacrés a la restitution fidele de tous ces
modes d'attribution, ils auraient produit, en lieu
= place d'un monster game réussi, un jeu tout
smplement monstrueux...

== s= limitant aux élections essentielles, consuls,
c=mseurs et Pontifex maximus (dans les régles
mvancées), ils lui ont préservé sa saveur et sa
« youabilité ».

DES PROCES

AU DESSUS

DE TOUT SOUPGON
D'autre part, il n‘est pas inutile d’ajouter que
certains points de régles prouvent combien
les caractéristiques de la vie publique romai-
ne ont bien été rendues dans le jeu. C'est le
cas de la reconstitution des mises en accu-
sation de sénateurs. En effet, a Iinstar de la
civilisation nord-américaine contemporai-
ne, les anciens Romains étaient des plai-
deurs forcenés, a I'affiit de proces grandilo-
quents et juteux (pour les accusateurs, en
cas de succes...). Tout au long de son histoire,
la République romaine a, ainsi, été le témoin
de grands proces politiques, ol les accusés
étaient principalement des gouverneurs de
provinces ayant confondu, a tort ou a rai-
son, leur fortune personnelle avec celle de
I'Etat. Sans vouloir exagérer, bien des pro-
préteurs ou des proconsuls se comportaient
* comme le désopilant et imaginaire gouver-
neur Garovirus, dans Astérix chez les Helvétes,
qui remplissait son coffre avec le produit des
taxes et ne réservait que trois sesterces pour le
Trésor de Rome.

Res Publica Romana permet, en regard de la
réalité exacte, de faire de ces proces des armes
redoutables. Dans le jeu, la mise en accusa-
tion d’'un sénateur, devenu politiquement gé-
nant, peut se faire par ce biais, en aboutissant a
une condamnation & mort ou, plus fréquem-
ment, a V'exil; elle est considérée, a raison,
comme un procédé trés efficace... Les peines
encourues dans le jeu et le mode de jugement,
par le Sénat, sont rigoureusement exacts, com-
me |'est dailleurs le mécanisme de rappel éven-
tuel d’exil, ultérieurement.

UN SENAT... ROYAL!

Le rdle central du Sénat est, sans conteste, mis
en valeur dans Res Publica Romana. On retrou-
ve dans le jeu toutes les prérogatives qui étaient
les siennes dans Ihistoire.

Au cours de chaque séance du Sénat sont trai-
tés les procés — nous venons de nous y attarder
— mais aussi la gestion des affaires courantes
comme la distribution des concessions et char-
ges, la nomination des gouverneurs de pro-
vinces ou le vote de lois agraires. Mais c’est
dans son role de responsable de la politique
extérieure de Rome que le Sénat, dans le jeu
comme dans la réalité, devient le centre de tou-
te stratégie politique. En décidant de la conscrip-
tion et de la levée de nouvelles légions, puis
en répartissant les commandements militaires, le
Sénat donne des munitions ou des punitions
aux différentes factions qui le composent. En
effet, nommer un sénateur a la téte d’une expé-
dition militaire importante, ¢est en faire soit un
futur cadavre, soit un futur héros, populaire en
diable. Le poste est risqué mais recherché.
Enfin et surtout, c’est le mode de décision col-
légial, obligatoire a toute résolution prise au

Sénat, qui confére a Res Publica Romana son
originalité. A I'intérieur du Sénat, les factions
adverses doivent s'affronter ou s'allier au grand
jour, mais avec subtilité, pour faire admettre les
choix politiques qui permetiront de sauver Rome
de ses ennemis tout en s’efforcant d’obtenir le
maximum de pouvoir pour son propre camp, a
I"avenir.

Le jeu, la encore, parvient a ressusciter |'ambian-
ce de la Curie ol celui qui mene la séance ou
conduit la coalition au pouvoir nest pas forcé-
ment le mieux placé pour I'emporter finale-
ment. Comme |'a prouvé la victoire de César sur
Pompée, il ne suffit pas d'étre le « chouchou » du
Sénat pour conguérir définitivement le pouvoir.
Il faut, bien entendu, y étre présent pour contré-
ler et influer sur les décisions qui sy prennent,
mais il faut également accepter le risque de s'en
éloigner pour une propréture ou un comman-
dement militaire. Les régles permettent toutes
ces finesses. Un joueur peut ainsi gagner la par-
tie soit en étant le sénateur, loyal a la Répu-
blique (c’est-a-dire au Sénat), le plus influent,
soit en se rebellant et en écrasant I'armée du
Sénat, soit enfin en parvenant a se faire nommer
consul & vie. A peu de choses prés, cela revient
a obtenir par le vote ce que 'on est parvenu a fai-
re croire que I'on serait capable de conquérir par
la force. Un bon mélange des deux premiéres
conditions de victoire, en somme !

DE GRANDES FIGURES
HISTORIQUES

La République romaine n’a pas été avare en
figures emblématiques qui ont pesé largement
sur le cours des événements. Généraux invin-
cibles, orateurs hors pair ou politiciens habiles,
chacun, d’une maniére bien particuliére, a prou-
vé la diversité du génie de Rome. Res Publica
Romana fait appel a eux, en les mettant a la
disposition de chaque parti sénatorial, en fonc-
tion de la chronologie historique.

Matérialisés sous forme de cartes, de la méme
facon que les sénateurs « de base » utilisés dans
le jeu, ils souffrent, en sus, de voir précisées
leurs dates de naissance et de mort histariques
ce qui limite leur utilisation dans le temps. Ain-
si, pour chacun des trois scénarios du jeu : scé-
nario Haute République, scénario Moyenne
République et scénario Basse République, on a
le plaisir de «travailler » avec des tétes connues,
aux aptitudes appréciables, pour favoriser les
espoirs de sa faction sénatoriale.

En conformité avec I'histoire, les joueurs peuvent
disposer de personnages dotés de capacités
militaires, d’éloquence ou de loyauté hors du
commun. Ainsi, les meilleurs généraux sont P.
Publius Cornelius Scipio Africanus (-236/-184,
le vainqueur d'Hannibal), C. Marius (-157/86, le
vainqueur des Cimbres et des Teutons), tous
deux de niveau «5 » et, enfin, C. Julius C=sar
(-100/-44, le conquérant des Gaules) de niveau
« 6 », Cas amusant, celui de Cn. Pompeius Ma-

gnus (-106/-48, le rival de César) qui. capable >
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dans la réalité, du meilleur comme du pire, se
voit attribuer une aptitude militaire & géométrie
variable de 1 + un jet de dés a 6 faces!

Pour le niveau d'éloquence, deux champions
d’exception, M. Porcius Cato (-95/-46, I'un des
pires ennemis de César) et M. Tullius Cicero
(-106/-43, l'idole des latinistes) qui atteignent le
niveau «6». Pour le niveau de loyauté, les
vedettes sont les deux mémes, avec respective-
ment « 11 » et « 10 ». Il faut remarquer que ces
hommes d'état sont d’autant plus « performants »
que I'histoire de la République progresse. Les
plus remarquables appartiennent tous a la pério-
de Basse République et donnent, par 1a méme,
plus de prise aux risques de guerre civile ou de
révolte contre le Sénat pour cette période. Le
cadre historique de Res Publica Romana est donc,
effectivement, bien solide. On ne simule pas a
vide et I'on doit prendre ses précautions avant
d’aller tenter sa chance au Sénat contre Cicéron
ou sur un champ de bataille contre César.

En dehors des hommes d’état romains, le sys-
teme de jeu parvient toujours a troubler la
tranquillité des factions sénatoriales en lutte les
unes contre les autres en leurs envoyant quel-
ques événements ou guerres néfastes. Impos-
sible de tirer perpétuellement dans les pattes
de ses collegues sénateurs lorsque I'on se trou-
ve confronté a des phalanges grecques mena-
cantes, a des armées puniques marchant sur
Rome ou a des hordes gauloises bruyantes, C'est
[a aussi un des mérites du mode de simulation
proposé par Res Publica Romana que de con-
fronter les joueurs, rivaux entre eux, a des situa-
tions ot ils doivent étre solidaires.

Il est, par exemple, impossible de vouloir vaincre
Carthage et défaire Hannibal sans maobiliser
toutes les forces de la République. En revanche,
il existe d’autres conflits ol certains joueurs
peuvent prendre le risque d'en laisser certains se
débrouiller avec de plus maigres forces. Tout
est question d'appréciation et le jeu offre une tel-
le variété d’ennemis de Rome qu'il est difficile
d’étre certain de ses coups sans avoir vécu
quelques expériences, parfois malheureuses,
auparavant.

DE VRAIS REGLES

POUR LE JEU

EN SOLITAIRE OU EN DUO
Bien s(r, plus on est de fous et plus on rit. Bien
stir, il est agréable d'étre cing ou six participants
pour varier les combinaisons diplomatiques au
Sénat et mieux rouler ses petits camarades dans
la farine. Bien s, a trois, si on ne gagne pas, on
a au moins une chance de ne pas finir dernier.
Mais enfin, soyons réalistes, il est parfois diffici-
le de réunir beaucoup de joueurs autour d’une
méme table pour une aprés-midi et une soirée
entiére (durée moyenne des parties). Il était donc
vital que Res Publica Romana fournisse des régles
pour pratiquer les intrigues politiques de la Rome
antique en comité plus restreint, en téte a téte
avec un autre joueur, ou avec soi-méme.

DOsSSIER RE

S PUBLICA ROMAN

Le principe des régles est de gérer fictivement le
comportement des factions sénatoriales neutres,
c'est-a-dire n’appartenant pas au(x) joueur(s).
Chacune de ces factions neutres posséde des
caractéristiques qui lui sont propres et qui sont
résumées sur des aides de jeu. On trouve, ain-
si, le « parti des conservateurs », le « parti popu-
laire », le «parti des ploutocrates » et le « parti
des expansionnistes » dont les usages prédéter-
minés correspondent a leur attitude historique.
En fait, autant conservateurs et populaires ont eu
une réelle existence et ont mené des luttes épi-
ques avec a leur téte Sylla puis Pompée pour les
premiers et Marius et César pour les seconds,
autant les deux autres partis ont des références
historiques plus floues. L'important reste, néan-
moins, que leur présence dans un jeu en soli-
taire ou a deux permet de maintenir, en grande
partie, I'intérét politique des rencontres & plus
de trois joueurs.

Par exemple, la constitution d’une coalition gou-
vernementale est réglée par I'intermédiaire d’une
liste de coalitions possibles classées par ordre de
logiue décroissante. La premigre des coalitions
de cette liste a totaliser la majorité des voix sera
considérée comme la coalition gouvernementa-
le pour le tour. De méme, les plans de cam-
pagnes militaires sont établis automatiquement en
fonction des conflits en jeu et des forces dispo-
nibles de la République. Les conflits sont alors
gérés en fonction d'une liste de priorités, dite lis-
te normale, ou par une autre, dite liste de crise, si
la situation est plus dangereuse pour Rome.
Suivant ces principes d’automatisation partiel-
le de ses mécanismes, Res Publica Romana
permet de maintenir en activité toutes les phases
du jeu normal. Du vote des lois agraires (cer-
taines devenant obligatoires) a la rébellion
contre le Sénat (la marche sur Rome devenant,
elle aussi, obligataire), toutes les possibilités
stratégiques sont toujours envisageables.

UNE BELLE VARIETE

Pour conclure, enfin, sur les attraits du systéme
de simulation proposé par Res Publica Romana,
il est inévitable de parler de la variété des par-
ties qu'il est possible de jouer.

Dans I'univers bien codifié qu’est la République
romaine, ces facteurs de diversité proviennent
essentiellement des variations d’environnement

" fournies par les différents scénarios. Dans le

premier, celui de la Haute République (-265/
-189), les conflits extérieurs sont redoutables
et les joueurs se doivent de rester soudés pour
les vaincre avant de songer a leur victoire indi-
viduelle. L'objectif est alors de vaincre en obte-
nant le plus haut niveau d'influence. Au contrai-
re, le dernier scénario, qui correspond a la
Basse République (-99 a -44), est caractérisé
par I'importance croissante de 'armée dans la
résolution des conflits politiques internes & I'Etat.
Ce n'est plus le degré d’Influence au Sénat qui
permet la victoire, tout en demeurant I'une de
ses composantes, mais plutét la force militaire.
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La guerre civile profite du déclin des danges
extérieurs, Rome étant déja assurée de son hégs
monie méditerranéenne. Comme son nom ['in-
dique, le scénario Moyenne République (-188
-100) est un bon compromis entre les deus
autres. Le Sénat continue a dominer la vie pols
tique et a conditionner la victoire. Quant aw
conflits, ils sont plus souvent « inactifs », ¢’est-z-
dire que leur déclenchement dépend essentie-
lement de la volonté des joueurs. On est déjz
loin du péril des guerres puniques.

Autre élément de diversité, les événements et les
conflits, bien que tous rigoureusement histo-
riques, apparaissent dans un ordre aléatoire
(celui d'une pile de cartes) qui fait que deux
parties n"auront jamais le méme cheminement.
de ce point de vue. La réalité historique est un
peu bousculée mais, en fait, ce n’est que |'ordre
d’apparition des conflits qui differe de I'Histoi-
re; ils surviennent toujours dans la période (au
sens large) qui est la leur. Enfin, les cartes de
« Machination » et d'« Evénement», par leurs
conséquences soudaines et inattendues, appor-
tent encore plus de diversité dans les situations
rencontrées. Personne nest jamais a "abri d’un
revers de fortune.

Pour terminer, il faut aussi dire qu’une partie
de Res Publica Romana recéle autant de varié-
té que I"ame humaine posséde de recoins, En
laissant beaucoup d'autonomie aux joueurs
pour conduire leurs intrigues, dans un cadre
historigue rigoureusement et fidélement recons-
titug, le jeu permet les coups les plus tordus
comme les plus académiques. Les timides rusés,
les hatailleurs hurleurs, les diplomates d’alcéves
ou les justes parmi les justes, tous ont leurs
chances, a condition qu'ils fassent preuve d’une
qualité primordiale : I'intelligence politique. La
politique peut étre une passion dévorante et
morale, Res Publica Romana le démontre par sa
qualité de simulation de ['histoire.

« Seule est digne d’'un homme la vie tournée
vers l'action, celle du citoyen puisque, dans le
domaine de chaque vertu, les actions dépendent
autant des particuliers que de ceux qui gérent les
intéréts communs et s’'occupent activement de
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n effet, méme si tous coopérent au salut
de I’Etat, celui-ci a de fortes chances de
succomber a la haine de ses ennemis. Si
I'énergie et les ressources des joueurs sont
déviées vers des luttes intestines, la défaite de
Rome est garantie. Votes et soutiens se détour-
neront inéluctablement des partis agressifs ou
revanchards vers le camp de la dignité et de I'ef-
ficacité, le vétre. Faire fructifier vos intéréts tout
en accordant la priorité a ceux de Rome, telle
doit &tre la ligne de votre parti. Il vous apparai-
fra peut-étre en cours de jeu que la forme actuel-
le de I'Etat nest plus adaptée a I'époque : vous
serez donc contraint d’en conduire la refonte.
Votre vertu légendaire devra alors étre sacrifiée
sur |'autel du Devoir... et de la victoire. Evi-
t2nt le Charybde des barbares comme le Sylla
des factieux, surmontant la téte haute les mille
=% un pigges d’une régle riche en finesses, vous
aurez réalisé le réve secret des plus grandes
“gures du hobby diplomatique : remporter une
partie de Res Publica Romana.

HoORS D’ICI,

TOUT A L’HEURE...

Mais, avant de savourer les fruits de la victoire,
¥ fzaut sauver la Ville de périls variés. Le danger
<=ns aucun doute principal pour elle est de se
woir submergée sous plus de trois guerres actives.
-5 existe un risque de se retrouver en fin de tour
awec quatre guerres, assurez |'élimination des
=mmemis les plus faibles, quoi qu’il vous en col-
%= En général, si vous combattez les agresseurs
2 fur et a mesure de leur apparition, vous aurez
s de latitude dans le choix de vos victimes.
Dans ce cas, donnez la priorité aux conflits po-

DOSSIER

AD

DES ENNEMIS

tentiellement aggravés par I'apparition d’une
guerre apparentée ou d'un chef : négligez de
combattre la premiére guerre punique sous pré-
texte qu’elle commence en étant inactive et
vous serez écrasés sous le poids des armées et
des flottes réunies des deux Barca, Hamilcar
et Hannibal. Il existe des hommes d'Etat spé-
cialisés dans le traitement de certaines guerres :
sachez les utiliser. Si Jugurtha peut étre défait
sans Marius, seul Scipion aura sa chance contre
Carthage, tant les désastres et les retraites sont
nombreux. D'une maniére générale, la victoire
est le seul résultat positif en combat. Usure et
retraites forgent, elles aussi, des vétérans, mais
ceux-ci ne valent pas le temps et |'argent perdus
dans I'affaire. Il importe donc de maximiser les
chances d’éliminer les ennemis attaqués, au
risque de ne pas entreprendre certaines guerres.

LA LOUVE NOURRICIERE
CONTRE LES
PREDATEURS

La premiére période est la plus périlleuse pour
Rome, ses forces limitées coincidant avec des
ennemis puissants. Fourbes, décadents, avides,
les ploutocrates de Carthage détournent leurs
généraux ambitieux vers le pillage de vos mai-
gres biens. Un seul homme peut arréter les
hordes puniques : Scipion I'Africain. Inutile d'es-
pérer vaincre sans lui. Comme il est le chef de
la famille n°1, il aura, avant méme son triom-
phe, une influence suspecte, que deux métho-
des lui permettront d’améliorer pour complai-
re au Sénat. D’abord, il peut étre I'objet d’un
procés mineur, qui aura ['avantage supplé-
mentaire d’agir sur sa popularité. Ensuite, s'il est

RES PUBLICA ROMANA

AUGUSTA
PER ANGUSTA’

RES PUBLICA ROMANA EST UNE SIMULATION POLITIQUE ORIGINALE OU LE JOUEUR DOIT SURPASSER
SES PARTENAIRES EN POUVOIR ET EN GLOIRE MAIS AUSSI, ET SURTOUT, CONTRIBUER A ASSURER LA
SURVIE DE LA REPUBLIQUE FACE A : % '
NOMBREUX ET PARFOIS TERRIBLES. CETTE DUALITE
DETERMINE L’ATTITUDE MENTALE SOUHAI-

TABLE A LA CONDUITE VICTORIEUSE

D’UNE PARTIE. AUTANT UN JEU COMME

JUNTA FAVORISE LE GANGSTERISME,
AUTANT RES PUBLICA ROMANA EXIGE DES PAR-
TIES EN PRESENCE RESPONSABILITE ET CIVISME.

* A DES RESULTATS AUGUSTES, PAR DES VOIES ETROITES.

La louve, un symbole souvent reproduit dans le monde romain.
A gauche : bronze étrusque, vers -500;
a droite : bas-relief 4 Avenches en Suisse.

consul de Rome ou dictateur, il peut proposer un
nombre illimité de motions que les autres par-
tis se chargeront de rejeter en bloc: chaque
motion repoussée par tous les autres joueurs
coiitera un point d’influence a Scipion. Ainsi
la Ville pourra-t-elle utiliser sans crainte son
plus grand homme de guerre. Si Carthage doit
atre détruite, la Macédoine est la seconde des
provinces énumérées sur votre liste noire. Deux
guerres macédoniennes en premiére période,
plus deux en seconde, plus un bon chef, vous
contraindront a "action, méme aprés la victoi-
re sur Carthage. Heureusement, vous avez, a
Rome, deux spécialistes, Paul-Emile et Flami-
ninus ; une attaque résolue aura raison des suc-
cesseurs dégénérés d’Alexandre. Les autres enne-
mis de la Haute Républigue ne sont dangereux
que dans la mesure ot ils peuvent s’additionner
aux précédents pour atteindre la |Imlte fatale
des quatre guerres actives.

En Moyenne et Basse République, 'extension de
la sphere d'influence romaine attirera des pré-
dateurs toujours plus nombreux, et d’autant
moins dangereux. Les commandements mili-
taires deviennent alors souvent des « fromages de
la République» ol les ambitieux amasseront
gloire, popularité et fidélités légionnaires. Ain-
si les invasions de la Bretagne et de la Germa-
nie ne servent aucunement |'Ftat et seront sans
doute entreprises grace 2 la loi manilienne par
des généraux aux dents longues. L'intérét géné-
ral ne doit cependant pas étre perdu de vue car
les périls évoluent, mais ne disparaissent pas.
D’abord, le nombre important d’ennemis a civi-
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js== peut vous laisser 2 la merci de dés capri-
s o zutznt plus que les spécialistes se font
mares Ensuite, la peur des rébellions militaires
S=r= foncre |2 aille des armées, d'oll un accrois-
semment des risques d’usure. Enfin un conseil
zmcal - ne confiez jamais de commandement a
César |z coqueluche des légionnaires. Si vous
=vez le choix, en Basse République, utilisez
Lucullus, de préférence au lunatique et déma-
gogue Pompée.

LE PIRE ENNEMI

VIENT DE L’INTERIEUR
Comme la République croit et consolide ses
conquétes, une menace grandit : celle de la révol-
te d’'un factieux. Il est, hélas, facile de confondre
une telle abomination, tentative d’accaparement
des ressources de I'Etat, avec un renouvelle-
ment énergique de celui-ci, mené en dépit des
menaces de réactionnaires aveugles. Nous exa-
minerons plus loin les modalités d’'une telle
entreprise. |l suffira de dire ici que, §'il faut quatre
guerres actives pour faire chuter Rome, une
rébellion victorieuse suffit. L'urgence de sa
répression est donc capitale.

Un niveau d'agitation élevé peut conduire a un
effondrement du régime, mais plusieurs moyens
existent pour le faire redescendre. D'abord, le
plus sir et le plus consensuel est d’organiser
des jeux du cirque. Cela ne colte rien au trésor
public et renforce la popularité du donateur. 1l
s'agit d'ailleurs de la seule méthode «saine»
de devenir populaire en dehors des exploits
guerriers, qui ne sont pas a la portée de tous.
Une autre possibilité est le vote de lois agraires,
mais celles-ci grévent le budget de I'Etat et
n’apportent de bénéfices qu’a leurs initiateurs.
Comme <'opposer a une loi agraire coiite cher
en popularité, en proposer une en dehors d'une
période d’urgence absolue sera trés mal pergu
des autres joueurs. Trouvez au moins un « co-ini-
tiateur » dans un autre parti pour dissuader les
assassins, sinon abandonnez l'idée. Il est enco-
re possible, pour calmer le peuple, d’élire un
consul de Rome trés populaire, qui bercera la
foule de sa voix d’airain lors de la prochaine
phase de « Plebe ». Attention, tout de méme, a
ne pas porter au pouvoir un homme trop in-
fluent : les généraux victorieux sont souvent
populaires, mais aussi trop dangereux. L'homme
providentiel pourrait étre, dans ce cas, un orga-
nisateur régulier de jeux du cirque. Enfin, en
Basse République, les lois julienne et plautien-
ne-papirienne, dirigées contre la guerre sociale,
ont un effet bénéfique, mais pénalisent leur ini-
tiateur. Celui-ci pourra sans doute monnayer
ce sacrifice en postes ou en espéces. En résumé,
contenter la plebe ne devrait pas vous poser de
problémes insurmontables.

Si vous voulez perdre d’une facon particuliere-
ment stupide et ridicule, oubliez de garder 50
«talents » dans les caisses de I'Etat aprés la pha-
se de « Revenu ». Ainsi, vous vous retrouverez en
situation de banqueroute a la moindre catas-
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trophe naturelle. Evidemment, le Pontifex Maxi-
mus doit également posséder 20 talents sur lui
pour payer les conséquences de mauvais pré-
sages éventuels, sinon destituez-le et intentez lui
un procés majeur : il voulait ce poste, il fallait
en assumer les charges. Aprés tout, les mau-
vais présages ont, chaque tour, une chance sur
six d’apparaitre. ..

DU BON USAGE

DE LA DEMAGOGIE

ET DE LA RHETORIQUE
Rome n’est pas une ingrate. Ses bons serviteurs
peuvent étre assurés de sa générosité. Ne comp-
te-t-elle pas en vous le meilleur de tous ? Il est
dans l'intérét de la Ville que prospérent les pro-
moteurs des vertus civiques et que dépérissent
les cligues «anti-romaines» pourries par le
lucre et I'ambition. Un bon citoyen se doit de
connaitre les bases du pouvoir dans la Cité et
I'emploi judicieux des outils mis a sa disposi-
tion. La puissance d'un parti se mesure d'abord
a l'influence de ses membres. Non seulement
un sénateur influent peut espérer imprimer
durablement sa marque sur Rome (c’est-a-dire
gagner), mais il gagnera a sa cause ses col-
l2gues des autres partis et se défendra mieux lors
des procés. Le meilleur moyen d’augmenter
son influence est de participer a I'exercice du
pouvoir. Les postes de consul et de censeur
génerent 15 points d’influence (Pl)par tour. La
désignation d’un dictateur et de son maitre de
la cavalerie, ainsi que les victoires militaires,
peuvent faire grimper ce total de 15 a 20 Pl
supplémentaires. L'exercice régulier du pou-
voir est indispensable a |"édification d'un par-
ti influent. La fonction de censeur n’est, de
plus, accessible qu’aux anciens consuls : impos-
sible d’étre candidat si vous étes tenu & I'écart
depuis longtemps. Le but de toute opposition a
Res Publica Romana est de revenir aux affaires
et, pour cela, tous les moyens sont bons : flat-
terie, corruption, flagornerie provisoire... Il faut
tre prét a sacrifier sa fierté quand la patrie
vous appelle | Le commandement d'une armée
peut vous apporter, outre I'influence, une popu-
larité qui vous immunisera, en grande partie,
contre les proces. Mieux vaut conduire I'armée

dans une guerre prometteuse que conduire les

débats a I'intérieur de la capitale.

INVESTIR,

ECHANGER, SPECULER

A Rome comme ailleurs, un seul instrument de
pouvoir est universel : 'argent. Plus discret que
I'influence, il est tout aussi dangereux. Il existe
trois sources principales de revenu pour un
parti : les concessions, les chevaliers et les pro-
prétures. D’une maniére générale, il n'existe
aucun intérét a garder une concession dans sa
main de cartes ou a la placer sur le sénateur
d’un autre joueur. Cependant, un trop grand
nombre de concessions concentrées dans un
méme camp attirera immanquablement I'ceil

du censeur, alors que les autres cartes de machi-
nations seront beaucoup plus discrétes. Soyez
prét a échanger une concession mineure (fer-
mage ou commission a |‘agriculture) contre une
autre carte, de facon & éviter la « surconcentra-
tion ». Soyez prét a tout pour obtenir les blés
égyptiens, plus rentables et moins menacés par
la guerre que ceux de Sicile. Pendant les pre-
miers tours, Rome doit construire une flotte
pour répondre aux provocations carthaginoises
et la concession des chantiers navals rapporte-
ra des sommes énormes (50 a 70 talents). Par la
suite, elle perd presque toute sa valeur car peu
de guerres seront menées en mer. Le fournisseur
aux armées touchera plus a long terme, les
pertes terrestres étant fréquentes. Enfin, la com-
mission a I'agriculture est presque sans valeur,
le Sénat ne votant de lois agraires gue lors de
situations désespérées. Les chevaliers repré-
sentent un poste de revenu inaccessible lors des
procés et ils apportent chacun une voix a votre
parti. Sachant qu’on peut, a tout moment, les
« saigner» et toucher, en moyenne, 3,5 talents
i la piece, il est intéressant, en début de partie,
d’acheter les chevaliers en payant 5 talents. Si
vous disposez d’un gros revenu, vous pouvez
continuer ainsi un bon moment, augmentant
votre base électorale et financiére. Evitez de
concentrer tous les chevaliers sur le méme
sénateur : sa mort ou sa corruption vous coli-
terait trop cher. Le revenu tiré des provinces
peut étre trés important, leur développement
rapportant de 'influence et un propréteur étant
a P'abri des violences urbaines. Battez-vous
pour les provinces riches mais ne laissez pas
s'éloigner de Rome vos sénateurs les plus élo-
quents sans méfiance : un consul a vie est si
vite élu en I'absence des ténors de I'assem-
blée... Votre argent si durement gagné sera au
mieux placé dans la caisse du parti : ni la mort,
ni la corruption n’auront prise sur lui; vos
sénateurs seront bien défendus et votre vraie
richesse ne sera connue que de vous. Sortez au
coup par coup les quantités nécessaires a vos
actions (jeux, corruption, attraction de cheva-
liers...).

ARS LONGA,

VITA BREVIS...

Faire prospérer son parti, tout en freinant la
croissance des autres, nécessite une bonne
connaissance de certains mécanismes de jeu.

Il nous faut d’'abord parler de la corruption.
Certes, de telles pratiques ne peuvent que répu-
gner a un vrai Romain tel que vous mais, si des
factions moins intransigeantes sur les principes
I’utilisent, vous n’aurez d’autre choix que de
déplorer la décadence des temps et de rendre
coup pour coup. En ce domaine, la prévention
vaut souvent mieux que la répression. Un séna-
teur trés influent peut se lancer dans des tenta-
tives de corruption sans débourser un talent,
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alors que le parti de sa cible fera face a un di-
lemme : couvrir financierement le sénateur
vacillant et risquer de perdre la somme engagée,
ou hien prier pour que le corrupteur obtienne 10
ou plus a deux dés (a six faces). Le défenseur
jouit tout de méme d’un avantage : il connait la
somme dont dispose le camp corrupteur pour
I"attaque, alors que sa caisse du parti est imper-
méable aux regards. Dans tous les cas, la corrup-
tion est un acte trés hostile et qui sera toujours
percu comme tel chez la victime. Elle cadre
mal avec vos principes de civisme. Veillez a
ce que volre tentative soit justifiée par I'intérét
général (affaiblir un parti hégémonique), ou
alors, si son objet égoiste apparait trop claire-
ment, qu’elle vous apporte le surcroit de puis-
sance nécessaire pour faire face a I'alliance
dont vous aurez vous-méme amené la création.
La puissance d'attraction d'un sénateur trés
influent est une raison supplémentaire de faire
la chasse aux personnalités écrasantes. Plusieurs
méthodes sont disponibles & cet effet. La plus for-
melle est le proces. Un proces mineur dégon-
flera appréciablement la baudruche et un proces
majeur vous débarrassera pour toujours de
I'accusé. Malheureusement, les individus sus-
pects sont souvent d'anciens généraux, assez
populaires pour faire lyncher censeur et accu-
sateur par la foule (a partir d’une popularité de
5, un accusé sera libéré dans plus de la moitié
des cas). Le fait de se proclamer au dessus des
lois n"empéchera pas ces mauvais citoyens de se
retrouver au-dessous d’une bonne lame. 'assas-
sinat est souvent le dernier recours de la Répu-
blique, particulierement pour annuler I'élec-
tion d'un consul & vie. Il est, malgré tout, trés
risqué, d’autant plus que la cible peut disposer
d’une garde secrete. Si vous avez la bénédiction
des dieux, celle des autres joueurs et une ou
deux cartes «assassin », lancez-vous. Si vous
&tes le roi du « 1 » aux dés, persuadez un autre
d’agir et soutenez-le de vos cartes. Il est enco-
re possible de neutraliser un ennemi public en
|’'envoyant gouverner une province, mais cette
solution ne peut étre que provisoire. Elle a, en
outre, I'inconvénient de mettre votre cible a
I’abri de certains événements (épidémies,
émeutes) et peut lui permettre d’accroitre son
influence en développant cette région. Un séna-
teur ne peut refuser un commandement militaire
si on lui fournit de quoi combattre un ennemi a
égalité (régle 9.642). En revanche, s'il n'a pas su
vaincre et a perdu des troupes, son armée n'a pas
besoin d'étre réassortie... Voila donc un moyen
de permettre aux suspects de se racheter par
une mort glorieuse. Bien s(r, en cas de victoire,
le «sacrifié » verra son pouvoir accru, mais le jeu
en vaut souvent la chandelle : une bataille livrée
a égalité de forces ne sera remportée qu'une
fois sur six, sans méme tenir compte des possi-
bilités de désastre et de retraite. Venons en main-
tenant au « crime parfait » de Res Publica Roma-
na. Pour garantir-la mort d’un ennemi, examinez
les guerres actives et notez les provinces atta-

Le Forum : 1a ol tout peut arriver...

quées si I'une ou |"autre de ces guerres n'est
pas entreprise. Envoyez ensuite votre victime
gouverner la province dont les forces propres ont
le moins de chances de vaincre et regardez-la
mourir sous les coups des barbares. Cette forme
de meurtre ne peut étre évitée, avant le passage
de la loi vatinienne, que par un veto apposé a la
nomination en province. Dans ce cas, proposez
votre victime a une autre propréture, exposée a
une autre guerre. Pour en finir avec les moyens
de neutralisation des hommes dangereux, il ne
parait pas intelligent d’utiliser la corruption pour
les attirer dans votre parti. Non seulement un
ennemi public sera souvent chef de son parti et,
donc, incorruptible, mais une réussite vous ren-
drait immédiatement odieux  tous, et victime
immédiate des procédés déplaisants examinés ci-
dessus. Il est une charge dont il a peu été ques-
tion jusqu’ici, celle de Pontifex Maximus (PM).
Il touche, & chaque tour, un dé de revenu soit,
en moyenne, 21 talents sur 6 tours, mais il doit
débourser 20 talents en cas de mauvais pré-
sages qui se produiront, en moyenne, une fois
tous les 6 tours. Ce poste prestigieux ne rap-
porte donc qu’1/6 de talent par tour... De plus,
les prétrises distribuées par le PM ne sont gue-
re que des breloques sans la moindre valeur
pratique. Son vrai pouvoir réside, d’une part,
dans son veto gratuit et, d’autre part, dans le
doublement de ses votes concernant les ques-
tions militaires. Ce dernier point deviendra
crucial en Basse République, lorsque les com-
mandements militaires seront plus attribués
sur des criteres politiques que dans un souci
d’efficacité maximale.

LA PRISE DE POUVOIR
Quand votre parti sera puissant et respecté, vos
caisses pleines, les barbares contenus et les
factieux éliminés, vous en aurez appris long
sur les insuffisances du régime. Et qui pourrait
mieux le réformer que son plus fidele serviteur,
vous-méme ? || vous faudra alors surmonter les
sursauts des partisans de I'immobilisme pour
imposer vos conceptions novatrices. Quatre
voies vous sont ouvertes.

D’abord, la plus traditionnelle et la moins dis-
créte : atteindre 35 points d'influence avec un

sénateur. Si les autres joueurs ont des yeux,
vous n'y parviendrez pas, sauf peut-étre apres le
passage des réformes militaires. Si vous voulez
tenter votre chance, voici une méthode : faites
envoyer votre candidat dans une province pai-
sible, & I'abri des meurtres et des guerres. Consti-
tuez-vous une caisse du parti d’au moins 50
talents et une main de cartes pleine de tribuns.
Faites maintenant grimper votre influence par
des dons a I’Etat et utilisez vos tribuns pour
opposer leur veto quand le Sénat voudra vous
rappeler a Rome. Si vos partenaires ne trouvent
pas rapidement une guerre & vous envoyer, la
victoire vous est acquise.

Ensuite, I'élection au consulat & vie. Préparez-la
en faisant envoyer en province ou a la guerre les
sénateurs les plus éloquents des autres partis et
n‘oubliez pas que votre influence s'ajoute & vos
voix. Essayez d’obtenir préalablement une car-
te d’escorte, car la tentative d’assassinat est
assurée. Cette méthode de gain est plus discre-
te et donc plus probable que la précédente,
surtout, bien sdr, aprés |’adoption des réformes
militaires.

Vous pouvez encore vous rebeller aprés une
victoire, et marcher sur Rome. Dans ce cas ayez
des coffres pleins, des légions fideles a d’autres
sénateurs du parti, et n‘oubliez pas de «sai-
gner » vos chevaliers & la phase de « Forum ». Ne
déclarez en rébellion que ceux de vos séna-
teurs pouvant apporter une aide concréte au
mouvement : les autres pourront reprendre le
flambeau si la tentative tourne mal.

Enfin, si le Sénat gouverne toujours a la fin de la
partie, le parti possédant le plus d’influence
cumulée aura gagné. Une telle victoire peut
sembler moins glorieuse que des succés plus
clinquants, mais elle vous aura permis de ne
manquer aucun des événements marquants de
I’histoire de la République romaine.

Quelle que soit votre voie d’acces a la victoire,
il est dans I'intérét de Rome que triomphe le par-
ti des principes comme celui du réalisme, le
parti du civisme comme celui de |'efficacité - le
votre. W

FRANGOIS VAREILLE
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DEUX

RES PUBLICA ROMANA

OUVRAGES A LIRE POUR
MIEUX COMPRENDRE LA FIN
DE LA REPUBLIQUE ROMAINE

CESAR ET SON IMAGE
Zvi YAVETZ

L'essai de Zvi Yaveiz porte sur le décalage per-
manent entre action et perception en politique.
Quelle image César voulait-il donner de lui?
Quelle image de César était percue par ses
contemporains ¢

Dans une premiére partie, assez austére, Yavetz
évoque les réponses a ces questions avancées
par les historiens de toutes époques, qui se sont
intéressés 3 Jules César, Les avis sont, on I'ima-
gine, fort partagés et la notion de « césarisme »
demeure une abstraction dont chacun fait ce
que bon lui semble.

La suite, tout aussi technique, dresse le bilan
complet des actes législatifs, administratifs et
des mesures économiques qui sont I'ceuvre de
César.

On trouve enfin la description des actions de
« communication » menées par César, a l'ins-
tar d’un candidat a une élection présidentielle
américaine contemporaine, afin d'assurer son
pouvoir et son prestige dans la République finis-
sante. César joue en fait sur deux registres.

En premier lieu, il a recours & la démagogie &
Iétat pur. Le vainqueur des Gaules se forge une
image idyllique de « rassembleur ». Les nuances
employées sont subtiles et la lecon de propa-
gande, formidable...

Le second registre est un peu différent et s'ap-
proche, en fait, du clientélisme. Yavetz nous
montre comment César s'attache indiciblement
ses partisans et s'en gagne d’autres.
Comment, a la téte d’un tel «capital média-
tique », César a-t-il pu finir assassiné ? Dans son
dernier chapitre (« L'opinion publique et les ides
de Mars»), le meilleur du livre, Yavetz leve le
voile. Pour lui, César a surestimé son charis-
me. En adoptant une politique de la voie moyen-
ne, qui n‘avait jamais été la sienne auparavant,
il a mécontenté I'ensemble du monde politique
romain. César a succombé tout bétement par
simple manque de «tact» (c’est le mot employé

/ l:
L ciett Jerphagr®!
g

par Yavetz). Il s’est lui-méme laissé berner par
I'image qu’il avait voulu donner de lui et qu’il
avait fini par ne plus contrdler.

LE DIVIN CESAR

LUCIEN JERPHAGNON

A la mort de Jules César, Rome est confrontée a
une curieuse devinette : comment, sans pro-
noncer le mot « royauté », maudit depuis Tar-
quin le Superbe, réformer la République ago-
nisante ? César a en effet déja prouvé que c’est
en confiant la totalité du pouvoir a un seul
homme que la stabilité de I'Ftat est assurée.
Octave, lui, trouve la solution en « inventant »

le Principat qui fait de lui une espéce de roi -

républicain. Son astuce supréme est de rattacher
son pouvoir, a titre de garantie, a la volonté
des dieux.

Lucien Jerphagnon va ainsi nous présenter, sou-
vent avec malice, la galerie tantot sordide, tan-
tot splendide, des empereurs romains. En cing
cent pages et six cent cinquante ans d'Histoire,
il nous expose, d’Auguste a Justinien, les roua-
ges de cette infernale machine a faire des dieux
qu’est I"Empire.

Aussitdt mort, le Prince devient (presqu’a coup
sar) dieu. Et, pour Jerphagnon, c'est avant tout
les appuis religieux du régime qui caractéri-
sent de facon permanente le pouvoir impérial au

cours de ces sigcles si disparates. Parfois, la
« Philosophia» parviendra également aux com-
mandes, avec Marc-Aurele, Julien (dit I’ Apostat)
ou Thémistios le conseiller, paien et avisé, des
empereurs chrétiens Jovien, Gratien et Théo-
dose.

On découvre enfin que derniers paiens et pre-
miers chrétiens étaient préts a toutes les idioties
et a toutes les compromissions pour s’appro-
prier le pouvoir. Face a ces sombres manceuvres,
Thémistios nous apporte une conclusion mora-
le au moment ol le christianisme triomphe en
tant que religion officielle : « La voie qui méne
a Dieu n’est pas unique mais foutes pourtant
convergent vers cet unique terme».

Que n’a-t-on médité davantage les paroles de ce
paien, hier comme aujourd’hui, peut soupirer
Jerphagnon ! Malheureusement pouvoir et inté-
grisme religieux n‘ont jamais rimé avec justice
et tolérance. H

FREDERIC BEY
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harge de la Garde a cheval des Consuls a Marengo, 14 fuin 1800. A. Lalauze. Droits réservés.

MARENGO EST UN JEU DE SIMULATION HISTORIQUE PERMETTANT DE RECREER LA BATAILLE QUI EUT LIEU LE

14 JuIN 1800 EN ITALIE DU NORD. IL MET AUX PRISES DEUX JOUEURS QUI INCARNENT RESPECTIVEMENT LE
PREMIER CONSUL FRANCAIS, NAPOLEON BONAPARTE, ET LE FELDMARECHAL AUTRICHIEN, VON MELAS.

BUT D_U JEU

Le gagnantest celui qui au bout du dou-
zieme tour de jeu totalise le plus de points
de victoire. Ces points s‘obtiennent de
diverses facons (pians adverses éliminés,
prises de villages, etc.) qui sont indiquées
au paragraphe 14. Le jeu peut se termi-
ner avant, si l'un des camps atteint cer-
taines conditions particulieres.

i. MATERIEL
DE JEU

1A. ECHELLE DE JEU

La carte reproduit le champ de bataille
tel qu'il fut relevé par le bureau topo-
graphique de I'empereur Napoléon Ter
quelques années plus tard. Une grille
de cases hexagonales est surimprimée
sur la carte afin de faciliter les mouve-
ments et les combats. Les hexagones,
abrégés en ehex.» pour la suite, repré-
sentent 400 métres bord a bord et sont
numérotés pour faciliter le placement.
Chaque tour de jeu représente une heu-
re de temps réel, chague point de force
d'infanterie ou de cavalerie représente de

300 a 500 hommes et chaque point d’ar-
tillerie, de 4 & 6 canons. A c6té de la car-
te figurent le compteur de tours et la

table des types de terrains présents sur
la carte.

18. PIONS
Les pions représentent des unités de com-
hat de la taille d’une demi-brigade, sait
un régiment, ou des chefs qui comman-
dent une armée ou un corps. Il est préfé-
rable de les coller sur du carton fort avant
de les découper afin de faciliter leur mani-
pulation, Les pions (voir schéma ci-contre)
portent différentes informations détaillées

ci-apres

— identification : numéro ou désignation
de l'unité a gauche du symbole, corps
de rattachement en haut et placement
initial & droite du symbole.

— potentiel de combat . farce du pion
en fonction du nombre d’hommes et de
la qualité des troupes qui composent
['unité.

— potentiel de mouvement : capacité du
pion a se déplacer sur la carte en nombre
de points de mouvement.

— bonus de combat : capacité du chef a

conduire ses troupes a 'assaut, ajouté au
jet de dé sur la table de combat.

1C. SYMBOLES

Les unités peuvent étre de différents types :
chefs, infanterie, cavalerie et artillerie.
Les pions portent des symboles permet-
tant de les distinguer.

1D. COULEURS

Les pions portent, sur leur partie supé-
rieure, une bande de couleur identifiant
leur nationalité : bleu pour les Francais,
jaune pour les Autrichiens. Cette bande
sert également & la regle optionnelle
d‘orientation. Lautre partie du pion por-
te la couleur dominante des uniformes
des armées : bleu pour les Frangais, blanc
pour les Autrichiens,

2. COMMENT
JOUER ?

2A. PLACEMENT INITIAL

Lies joueurs doivent pesitionner lelir armeée
sur |a carte avant de commencer. Chague
pien parte le numéro de I'hex. sur lequel
il se trouve au début du premier tour de

jeu. Les unités appartenant a un meme
corps sont généralement placées a proxi-
mité les unes das autres.

2B. RENFORTS

Les pions de renfort portent un « R » suivi
du numeére du tour et du numéra de I’hex.
ol ils entrent en jeu. Ils ne sont pas posi-
tionneés sur la carte et doivent etre placés
sur le compteur de tours dans la case cor-
respondant a leur heure d‘arrivée. Atten-
tion : la régle optionnelle permet de faire
varier I’heure d‘arrivée des renforts.

2¢. DEROULEMENT
D'UNE PARTIE

Une partie est divisée en 12 tours de jeu.
La progression de |a partie est indiguée sur
le compteur de tours a l'aide du mar-
queur «tour». Durant un tour, les deux
camps jouent 'un aprés "autre. Clest tou-
jours I‘Autrichien qui commence.
Déroulement d’un tour de jeu :

A. Tour du joueur autrichien (voir 2d.)
B. Tour du joueur frangais (voir 2d.)

C. Vérification des conditions de Victoi-
re (voir 9.)
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Si aticun camp ne remplit ses conditions
de victoire, le marquewr « tour » est avan-
cé d’une case sur le compteur de tours et
les. joueurs recommencent en A

2D. SEQUENCE DE JEU

Un tour de joueli est composé de trois
phases successives. Un joueur ne peut com-
mencer une phase qu'apres avoir terminé
toutes les actions de la phase précédente.
1. Phase de mouvement: le joueur véri-
fie ses commandements puis déplace tout
ou partie de ses pions suivant les regles
de mouvement et fait éventuellement en-
trer ses renforts.

tous les combats entre ses pions et ceux
de I'adversaire en respectant les régles
du combat.

3. Phase de réorganisation : e joueur peut
tenter de remettre en jeu des pions en dé-
route suivant les regles de réorganisation.

3. MOUVEMENTS

3a. Durant fa phase de mouvement, un
Joueur peut déplacer tout ou partie de ses
pions sur la carte dans la limite de leur po-
tentiel de mouvement. Les déplacements
ne sont pas obligatoires. Un pion ne peut
Samais étre déplacé par [‘adversaire.

38, Le mouvement d'un pion doit étre
Serminé avant de passer a un autre pion.
De méme, le joueur doit avoir terminé le
souvement des pions d‘un corps pour
souvoir déplacer ceux d'un autre corps.
L&s pions rattaches directement;a un chef

Constituaient un corps a part entiere,
¢ Chague pion est deplacé suivant une

Siection quelcongue. L'entrée dans
—=que hex. colte un certain nombre de
Seinis de mouvement suivant la nature du

= Le total des points de mouvement
Seoensés ne peut pas exceéder le poten-
= de mouvement du pion, :
= Un pion entrant dans un hex. dépen-
= = nombre de points de mouvement
Fce type de terrain. Un pion fran-
i un coté d'hex. particulier (créte,
) dépense un nombre de points de
svements qui s'ajoute au colt de I'hex.
“eauel il pénetre. Exception : un pion
5= déplace d'un hex. a l'autre en sbi-
une route ou un chemin ne dépen-
= le cofit de la route ou du chemin,
ssendamment du type de terrain pré-
o dans I'hex. sur lequel il péngtre et
i coeés d'hex: traversés.
= pion ne peut jamais entrer dans un
<l ne lui reste plus assez de points
ement. Cependant, un pion;peut
o= se déplacer au minimum d'un
R en respectant les zones de contréle
=< (voir 5.). :

== points de mouvement non dé-
= ne peuvent pas tre accumulés
g o dépiacementfutur, i transferés

« sutre pion pour accroitre son po-
ge mouvement,

2. Phase de combat: le joueur résoud

= armée se comportent comme s'ils

=ne continue d'hex. contigus dans une

“=wain (voir tableau des terrains en page

3g. lln'y a pas de combat durant la pha-
se de mouvement,
3h. Un pion qui quitte volontairement
la carte lors de la phase de mouvement
est considéré comme éliminé et ne peut
plus entrer en jeu.

4. RENFORTS

4a. Les renforts apparaissent sur a carte au
tour indiqueé sur le pion. La mention «RA»
ou «RF » surle compteur de tours signifie
que des renforts autrichiens ou frangais
doivent entrer en jeu lors de ce tour.

4h. Lhex. d'entrée sur la carte est indiqué
sur le pion renfort. Chaque pion en ren-
fort paye le colt en points de mouve-
ment de I'hex. par lequel il entre sur la
carte. Chaque pion en renfort supplé-
mentaire, a partir du second, paye en
plus 1/2 point de mouvement par pion
étant déja entré avant lui. Exemple : au
premier tour, l'infanterie de Bellegarde
{division Haddick) est le quatrieme pion
que I"Autrichien fait entrer sur la carte
par I'hex. 1301. Ce pion dépense donc
1/2 point de mouvement pour 'hex. 1301
plus 3 fois 1/2 paint de mouvement, soit
un total de 2 points de mouvements. I lui
reste donc 2 points de son potentiel ini-
tial pour terminer son mouvement,

4¢. Si l'hex. d'entrée des renforts est oc-
cupé par un pion adverse, le joueur peut
déeider de les faire entrer dans tout hex.
se trouvant en bordure de la carte non
controlé par ‘adversaire et situé a un
maximum de 3 hex. de I’hex. d'entrée
initial. Sl n’y a pas d’hex. d'entrée dis-
ponible, I'entrée en jeu des renforts est re-

 portée au tour suivant par tout hex, du

méme bord de carte libre de Zone de
controle ou de pion adverse.

5. EMPILEMENTS

Il'ne peut jamais v avoir plus d'un pion
pat hex. a la fin d'une phase de mouve-
ment ou de combat. Les pions chefs ne se

. soumettent pas a cette interdiction d'em-
pilement. Un pion peut traverser un hex.

occupe par un pion du meme camp mais
pas s’y arréter, Un pion e peut jamais tra-
VErser un hex. occupé par un pion ap-
partenant a ladversaire.

6. ZONES
DE CONTROLE

6a. Les six hex. immeédiatement adjacents

~a un pion constituent sa Zone de Contro-

le, abrégée en «ZdC» pour la suite. La
ZdC s'étend aux hex, occupés par ¢'autres
pions. Un hex. peut étre controlé par plu-
sieurs pions simultanément. Les pions de
chefs n‘ont pas.de ZdC.

6h. Un pion doit interrompre son mou-
vement des qu'il entre dans la ZdC d'un
pion adverse, Un hex. de ZdC adverse
ne colite pas de point de mouvement en
plus du cotit normal du terrain. Un pion
ne peut quitter une ZdC adverse que sui-
te a un resultat de combat,
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6c. Tous les pions adverses placés dans
des ZdC de pions amis au début d’une
phase de combat doivent étre attaqués du-
rant cette méme phase. Tous les pions amis
situés dans des ZdC de pions adverses au
début d‘une phase de combat doivent at-
taquer durant cette méme phase.

6d. Les ZdC ne s'étendent pas aux hex.
de bois, de vergers et de village ainsi
qu'aux hex. séparés par une riviere,

d'tre attaqué une seconde fois, ce deu-
xieme combat ne peut avoir lieu.

7a3. Un pion se trouvant dans un hex.
controlé par plusietrs pions adverses doit

attaquer tous ces pions en méme femps

sauf ceux d'entre eux qui sont attaqués par
ailleurs. Plusieurs pions se trouvant dans
Ja ZdC d'un pion adverse doivent attaquer
celui-ci ensemble sauf s'ils attaquent un
autre pion adverse par ailleurs. Lorsqu’un
combat implique plusieurs pions en at-
taque ou en défense, leurs potentiels de
combat sont additionnés.

7a4. Le joueur attaguant décide de 'ordre
dans lequel se déroulent les combats et
des pions qui y participent dans le respect
des régles précédentes. Il peut résoudre
plusieurs combats impliquant des pions
adjacents en une seule attague contre
tous les pions adverses qui auraient été at-
taqués séparément.

7B. EFFETS
DES TERRAINS

i Symboles des
Les JHORS types d’unités
"Face" de & phs i
Corps / division  I'unité Type Autrichiens Frangais
d’appartenance . d’unité e K
Hex de _%
i placement
Identification initial Melass Beiipare
Potentiel Potentiel b
de combat de mouvement
K Chefs
chef
nationalité @
du chef | Hex d&i -
placeimen Infanterie
initial
Bonus de Potentiel
commandement de mouvement %
Cavalerie
15 3 numéro du tour
5 = ol I'unité arrive
T 2 en renfort, et
2 hex d’entrée
Artillerie

7. COMBATS

7A. QUI DOIT
COMBATTRE ?
7al. Le combat est obligatoire pour les

pions situés dans des ZdC de pions ad-

verses. Il ne peut impliquer que des pions

se trouvant dans des hex. adjacents, &

I'exception de Vartillerie qui peut com-

battre a distance. Le combat n‘est pas

obligatoire pour un pion adjacent & un
pion adverse et situé dans un hex. non

controlé par le pion adverse,

7a2. Un pion he peut attaguer gu‘une
seule fois et un pion adverse ne peut étre
attaqué qu’une seule fois durant fa pha-
se cle combat, i, a la suite d'un combat,

un pion adverse se trouve en position

Les terrains des hex. sur lesquels se trou-
vent les pions attaguant et attaqué peu-
vent avoir un effet sur leur potentiel de
combat. Ces effets sant cumulatifs mais ne
sont appligués qu‘au pion situé dans
I’hex. correspondant.

7¢. RESOLUTION
DES COMBATS

7c1. Chague combat se déroule dans
I'ordre suivant : caleul du rappert de for-
ce, jet de dé et lecture du résultat sur la
table des combats, application du résultzs.

*miouvement aprés combat. Le processus de

résolution d'un combat doit &tre terming
avant d'en commencer un nouveau.

7¢2. Pour calculer le rapport de forc= lou
ratio de combat), I'attaguant addiSonne
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Vartillerie et la cavalerie ne participent pas au combat. Les deux infanteries autrichiennes
totalisent 10 points de combat et attaquent Vinfanterie de Lannes qui vaut 4, & 2 contre 1.

les potentiels de combat, éventuellement
modifiés par le terrain, de tous les pions
engages en atfaque (potentiel d'attaque).
Puis le défenseur additionne les potentiels
de combat, éventuellement modifiés par
le terrain, de tous les pions attagués (po-
tentiel de défense). Le potentiel d‘attaque
divisé par le potentiel de défense donne
le rapport de force du combat. Le rap-
poit de force est toujours arrondi en fa-
veur du défenseur. Exemple : 10 contre 4
donne 2,5 contre T qui est arrondi a 2/1.
7¢3. Le rapport de force du combat dé-
signe la colonne de [a table des combats
sur laquelle sera lue le résultat. Avant de
jeterle de, I'attaquant peut choisir de ré-
duire le rapport de force du combat, pas-
serdela colonne 3/1 & la colonne 2/1, par
exemple. Le jet de dé, madifié par le bo-
nus de combat du chef attaquant, indigque
la ligne qui, croisée avec la colonne, don-
ne le résultat du combat. Ce résultat doit
étre appligué immeédiatement.

7c4. Quand un hex; est laissé vacant sui-
te a un combat, par recul ou élimination
du pion l"occupant, un pion adverse, at-
taquant ou'défenseur, peut avancer dans
cet hex: méme il doit, pour cela, quit-
ter une ZdC adverse. Ce mouvement doit
étre effectué immédiatement apres |'ap-
plication du résultat du combat et avant
d’entamer la résolution d'un autre com-
bat. Le pion ayant ainsi bougé ne peut
plus combattre de nouveau, que ce soit
en attaque ou en défense, durant cette
phase de combat.

7D. TABLE
DES COMBATS

La table des combats en page 41 prévoit
les résultats suivants :

AD= Attaguant Déroute. Tous les pions
qui attaguaient reculent d’un nombre
d'hex. égal a leur potentiel de mouve-
ment et sont retournés.

Al ou A2= Attaquant recule. Tous les
pions qui attaguaient reculent d’1 ou 2
hex.

D1 ou D2= Défenseur recule. Tous les
pions attaqués reculent d’'1 ou 2 hex.
DD= Défenseur Déroute. Tous les pions
attaqués reculent d’un nombre d'hex.
égal a leur potentiel de mouvement et
sont retournes.

~— = pas de résultat. Les pions restent en
pasition.

7E. ATTAQUES
COMBINEES

Larsque I*attaquant utilise des pions d'in-
fanterie, d’artillerie et de cavalerie en-
semble dans le méme combat contre un
meme hex., le ratio de combat est déca-
lé d’une colonne a droite sur |a table des
combats, Exemple: un ratio de 2/1 de-
vient 3/1.

7F. CHARGES
DE CAVALERIE

7f1. La charge est une attague «a fond »
de la cavalerie sur 'ennemi. Elle est pos-
sible lorsqu’il 'y a au moins trois hex. en
ligne droite entre le pion chargeant et le
pion ainsi attagué au début de la phase
de mouvement. Une unité de cavalerie
qui charge double son potentiel de com-
bat lors de la phase de combat qui suit.
7f2. Un pion chargeant ne peut se dé-
placer qu'en terrain clair, sans traverser de
ruisseau ou de créte. || est interdit de
charger un pion situé dans un hex. de
village, de bois, de marais, derriére un
ruisseau ou une créte.

7f3. Un pion de cavalerie ne peut char-
ger qu‘un pion d'infanterie ou d'artillerie.

Charde possible —_
Charge imposibldg — —
- : A

g on

La cavalerie ne peut charger que s'il y-a
trois hex. libres entre elle et sa cible.
Elfe ne doit pas rebrousser chemin

au cours de sa charge.

8. MOUVEMENTS
APRES COMBAT

8A. {?ETRA!TE
APRES COMBAT

8al. Certains résultats sur la table des
combats impliquent des mouvements de
retraite obligatoires (A1, A2, AD, D1, D2,
DD). Ces déplacements sont indépen-
dants de ceux effectués durant la phase de
mouvement. |Is deivent étre conduits avant
de commencer tout autre combat.

8a2. Lorsqu'il a le choix des hex. de re-
traite, le joueur possédant le pion qui
recule décide de la direction du mou-
vement. Un pion ne peut reculer dans un
hex. occupé par un pion adverse, a tra-
vers une riviere ou hors de la carte. 1l
est alors éliminé et retiré de la carte. Si
un pion est obligé de reculer dans une
ZdC adverse, le recul est transformé en
déroute (voir paragraphe 12). Un pion
en déroute ne peut reculer dans une ZdC
adverse. Il est alors éliminé et retiré de [a
carte.

8a3. Si le seul hex. de retraite possible est
OCCUpé par un pion ami, le joueur peut
déplacer ce pion pour faire place au pion
en retraite. Plusieurs pions peuvent ain-
si étre déplacés pour permettre au pion en
retraite de faire un mouvement hors des
ZdC adverses. Si, au cours de ce mou-
vement en chaine, un pion déplacé doit
pénétrer une ZdC adverse, le pion de-
vant faire retraite initialement est éliminé
et retiré de la carte.

8a4. Un pion ayant fait retraite ne peut
participer a un autre combat. Un pion
deéplacé par un pion en retraite ne peut
participer a un combat lors de [a méme
phase de combat.

8a5. Lorsqu'ils effectuent un mouvement
de retraite, que ce soit suite & un recul ou
a une déroute, les pions doivent se rap-
procher de leur ligne d'opération, a savoir
les hex. 1301, 1401, 1501 pour |*Autri-
chien, et I'hex. 0826 pour le Francais.
Chagque hex. de retraite parcouru doit les
rappracher de cet hex. Cependant, lors-
qu'il n‘a pas le choix, un pion doit tou-
jours choisir les hex. libres (Cf. 7a2.) pour
battre en retraite méme s'il s’éloigne de
sa ligne d’opération.

8a6. Un pion devant faire retraite hors
de la carte est considére comme éeliminé
et retiré du jeu.

8B. AVANCEE
APRES COMBAT

Lorsqu‘un hex: est lihéré de tout pion sui-
te au résultat d'un combat, un pion ad-
verse ayant participé au combat, qu’il
soit attaquant ou défenseur, peut entrer
dans cet hex. Ce mouvement d'avancée
se fait sans tenir compte des ZdC adverses
éventuellement traversées. 1] est volon-
taire de [a part du joueur mais doit étre
effectué avant toute autre action. Le pion
ainsi déplacé ne peut plus participer a
aucun combat durant la méme phase de
combat. Un pion ne peut avancer que

d'un hex. méme si le pion advess ©
culé de 2 hex. ou est en dérous

9. ARTILLERIE

9a. Un pion d'artillerie m= sen
entrer dans une ZdC adwes
phase de mouvement. Un g &
rie ne peut jamais étre place dans
de bois ou de marais sauf s'il utilise
route pour se déplacer.

9. Un pion d'attillerie a la possibilité de
combattre a plusieurs hex. de distance
par bombardement lors de la phase de
combat. La distance maximale de tir est de
trois hex. Le potentiel de combat dfun
pion d'artillerie est divisé par 2, arrondi a
I'entier supérieur, larsqu’il bombarde un
pion adverse situé a trois hex. de distan-
ce. Il est inchangé lorsque le bombarde-
ment a lieu a deux hex. de distance. Il est
doublé larsgue le pion d‘artillerie combat
un pion ennemi qui fui est adjacent.
9¢. Un pion d'artillerie situé dans la ZdC
d‘un pion adverse au début de la phase
de combat est obligé de |attaquer. Plu-
sieurs pions d'artillerie peuvent attaquer
un méme hex. mais un pion d'artillerie ne
peut bombarder qu‘un seul hex; durant la
phase de combat. Si un pion d'artillerie
se trouve dans |a ZdC de plusieurs pions
adverses qui ne peuvent étre attaqués par
ailleurs, il doit les attaquer tous ensemble.
9d. Un pion d‘artillerie qui combat par
bombardement un pion adverse non ad-
jacent ne tient pas compte des résultats né-
gatifs (A1, A2, AD). Le joueur peut ce-
pendant décider d’appliquer un Al
(attaquant recule de 1 hex.) pour tout ré-
sultat négatif. Un pion d’artillerie atta-
quant un pion adverse adjacent ne peut
pas avancer apres combat et subit tous les
résultats négatifs éventuels.
9e. Le combat par bombardement a dis-
tance est autorisé si la ligne de tir est dé-
gagée. La ligne de tir va du centre de
I’hex. ot se trauve le pion d'artillerie at-
taquant au centre de I*hex. du pion atta-
qué. Si la ligne de tir traverse, méme par-
tieflement, un hex. de village ou de bois,
le bombardement est impossible: Un pion
d‘artillerie peut bombarder un pion situé
dans un hex. de village ou de bois.
9f. Le potentiel de combat des pions d'ar-
tillerie est réduit de moitié, arrondi & I'en-
tier supérieur, lorsqu’ils bombardent a par-
tird’un hex. de village. I“ajustement pour
la distance de tirest appligué ensuite (voir
8b.). Un pion d'artillerie ne peut pas atta-
quer depuis un hex. de bois. Un pion d'ar-
tillerie situé dans un hex. de bois est au-
tomatiquement éliminé et retiré de la carte
s'il est attaqué par un pion adverse.

10.
COMMANDEMENT

B B B & A O A A o o s 4

10a. Les armées autrichienne et francai-
se sont commandeées respectivement par
le feldmaréchal-baron von Melas et le
premier consul Napoléon Bonaparte. Elles
sont composées de divisions ou de corps
ayant chacun ou chacune a leur téte un

M A M S B H A B
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Le potentiel de Vartillerie
varie selon la distance
de [‘unité gu'elle'vise.

Le bombardement

reste possible

par dessus ane riviere.

genéral subordonné au commandant de
Varmée. Ces corps comprennent un cer-
f2in nombre de pions d’unités qui sont
places sous le commandement dupion de
chef correspondant. Pour faciliter le re-
pérage, le nom du chef de corps est ins-
crit sur la partie supérieure du pion dans
la bande de couleur bleu clair (Francais)
ou jaune (Autrichien).

10b. Les pions dunités ne partant pas de
nom de chef en haut sant indépendants.
lls peuvent étre commandés par. n‘im-
porte quel cheffigurant sur la carte, qu'il
soif commandant d’amée bu de corps. Ce
rattachement peut &tre modifié a chague
tour.

. 10c. Les pions dunités sont dits com-
mandéslorsqu’is peuvent tracer, au début
de la phase de mouvement, une ligne de
commandement jusqu’au chef de ratta-
chement. La ligne de commandement est,
au maximum, de 3 hex. pour les Autri-
chiens et de 5 hex. pour les Frangais: Une
ligne de commandement ne pett traverser
un hex. oecupe par un pionadverse niun
hex. de ZdC adverse sauf si un pion ami
occupe cet hex. Les pions de chefs de
corps peuvent commander fous les pions
dunités qui leur sont rattachés plus un
maximum de 2 pions indépendants.
10d. Les pionside chefs'de corps doivent
eux-memes étre a distance de comman-
dement de leur commandant d’armée au
début de la phase de mouvement pour
~ pouvoir commander leurs pions d‘uni-
1. La distance de commandement est, au
maximum, de 15 hex. pour I'Autrichien
et de 20 hex. pour le Francais. Cette dis-
fance de commandement a respecter ne
peut passer ni par des hex. occupés, ni-par
des hex. de ZdC adverse sauf si une uni-
i€ amie occupe I‘hex. Ainsi, méme si des
pions d'unités peuvent tracer une ligne de
commandement jusqu’a leur chef de rat-
tachement, ils ne'seront pas commandés
si ce dernier nlest pas lui-méme a dis-
tance de commandement de son com-
mandant d'armee.

10e. Les pions non commandés se dé-
placent nermalement lors de la phase de
mouverment mais ne peuvent pas penétrer
gans un hex. de ZdC adverse. Leur po-
tentiel de combat en défense est inchan-
26 mais ils ne peuvent attaguer les pions
2dverses au contact. Un pion non com-
mandé situe au début de la phase de
mouvement dans la ZdC de pions ad-
Nerses qui ne sont pas repoussés lors de
'a phase de combat par d‘autres pions
=mis, doit faire retraite a la fin de la pha-
s de combat, Ce mouvement est conduit
comme un Al ouA2, au cheix du joueur,

mais le défenseur ne peut pas avancer
apres combat,

“10f. Hormis le placement de leurs chefs

de carps en capacité de commander, les
chefs d’armee peuvent commander di-
rectement 5 pions d‘unités, qu'ils soient
independants ou appartenant a un corps.
Les pions de chefs d’armée suivent alors
les mémes régles que les pions de chefs
de corps (voir 10c.).

1i1. CHEFS

17a. Les pions de chefs n'ont pas de po-
tentiel de combat ni de ZdC et ne blo-
quent pas les lignes de commandement.
Ils/ont une capacité de 6 points de mou-
venent par tour en pavant les cofits defer-
rain de la cavalerie. Un pion de chef ne
peut jamais entrer seul dans une ZdC ad-
Verse mais uniquement s'il est empilé
avec un pion unite. A l'inverse, 1l peut tou-
jours quitter sans pénalité une ZdC 'ad-
verse au début de son mouvement.

11h. Un pion de chef ne modifie pas les
potentiels du pion sur lequel il est empi-
1&. Lorsqu‘il est empilé-avec un pion qui
participe a un combat en attaque, le
joueur attaquant peut décider, avant de je-
ter e dé.de résolution du combat, de bé-
néficier du bonus du chef. Le bonus s’ad-
ditionne au jet de.dé. Un pion de chef ne
peut étre utilisé ainsi qu'une fois durant
toute la phase de combat. Un pion de
chef ne peut jamais utiliser son bonus en
défense.

T1c. Un pion de chef empilé avec un
pion d’unité'ale choix entre subir les ré-
sultats du combat conjointement avec le
pion d’unité (recul, déroute), et rester
dans |’hex. initial. En revanche, il doit
obligatoirement suivre toute avancée
apres combat.

11d. Lorsqufil participe & un combat en
attaque en utilisant son bonus, un pion de

_chef peut étre éliminé. Apres la résolution

du combat et les mouvements aprés com-
bat, le joueur attaguant jette un dé : s'il
obtient un 6, le pion de chef est éliminé
et retiré de la carte.

11e. Uin pion de chef seul sur un hex.
peut étre capturé si un pion adverse fait
mouvement sur cet hex, Dans ce cas; le
joueur possédant ce pion de chef jette
un dé: surun résultat de 6, le pion de chef
est capturé et retire du jeu.

11f. Un pion de chef éliminé pu capturé
ne peut jamais revenir en jeu tel quel,
par exemple lors de la phase de réorga-
nisation. Teus:les pions qu’il comman-
dait, que ce soient les pions de son corps
ou ceux dontilavait pris le commande-

ment provisoirement, se trouvent done
sans chef lors du tour suivant. Ils peu-
vent étre commandés directement par le
chef de l‘armée s'ils sont a bonne dis-
tance. Autrement, ils subissent tous' les
effets des pions non commandés. Lors
du tour suivant, le joueur désigne un pion
d’unité qui joue le role de chef pour ce
corps.

12. DEROUTE ET
REORGANISATION

12a. Les pians en déroute sont placés
face retournée sur la carte pour les dis-
tinguer des pions intacts. lls n‘ont plus
de ZdC et se deplacent automatiquement
lors de la phase de mouvement, méme
s'ils ne sont pas commandés, en utilisant
la totalité de leur potentiel de mouve-
ment en direction des lignes de commu-
nication de leur armée. Ils ne peuvent
entrer dans une ZdC adverse. Les pions
en déroute ne peuvent attaguer mais se
défendent normalement. Ils peuvent étre
réorganisés par leur chef de corps lors de
la phase de réorganisation.

12b. Pour réorganiser des pions en dé-
route, le pion de chef doit se trouver a au

moins 5 hex. du pion adverse le plus

proche. Les pions en déroute doivent étre
a distance de commandement du pion
de chef. Le joueur peut alors retourner 2
pions en déroute par phase de réorgani-
sation.

12c. Un chef de corps démoralisé (Cf.
13) ne peut tenter de réorganiser un pion
en déroute qu'apres avoir jete un dé:
aprés un résultat de 5 ou 6, le pion en dé-
route effectue immeédiatement un nou-
veau mouvement de déroute ; autrement,
le pion est réorganisé et retourné sur [‘hex.
qu‘il occupe.

12d. Un pion en déroute ne peut étre ré-

organisé que par son commandant de

corps ou par le commandant d‘armée.
Les pions indépendants peuvent étre ré-
organisés par tout pion de chef.

13.
DEMORALISATION

13a. Un corps peut étre démoralisé lors-
qu’il a subi trop de pertes. Ce niveau de
démoralisation est indiqué dans le ta-
bleau ci-dessots. Le niveau de démora-
lisation est compté en additionnant les
potentiels de combat des unités élimi-
nées et des unités en déroute apparte-
nant a ce corps. On indigue [a démora-
lisation d'un corps en retournant le pion
de chef sur la carte.

Corps francais

Chef Pertes
Lannes 11
Desaix 19
Victor 18
Lapoype 6

Marengo, 15 heures. £ Pert

13b. La demoralisation d'un corps prend
effet immédiatement lorsque le niveau
de pertes est atteint, par exemple au mi-
Jieu d’une phase de combat. Inversement,

lorsqu‘un chef de corps démoralisé réus-

sit.|a réorganisation d'un pion ayantun po-
tentiel de combat suffisant pour ramener
les pertes au dessous du niveau de dé-
moralisation, la démoralisation cesse aus-
sitot et le chef n‘a pas besoin, par exem-
ple, de jeter un dé pour réorganiser un
second pion en déraute.

13c. Les pions appartenant a un corps
démaralisé n‘ont plus de ZdC et ne peu-
vent se déplacer avec la totalité de leur
potentiel de mouvement qu’en s'éloi-
gnant des pions adverses. C'est-a-dire
qu'ils doivent se trouver a la fin de leur
déplacement a une plus grande distance
en hex. du-plus proche pion adverse quils
n‘étajent au départ. Si leur déplacement
les rapproche des pions adverses, ils ne
peuvent utiliser que |a moitie de leur po-
tentiel de mouvement, arrondi a 'entier
supérieur. Les chefs de corps démoralisés
se déplacent toujours normalement.
13d. La démoralisation d'un corps affec-
te tous les pions de ce comps, quel que soit
I chef qui les commande (chef de corps
ou commandant d’armée), et méme s'ils
ne sont pas commandés. Un comman-
dant d’armée n'est jamais démoralisé.

Seuils de démoralisation

Corps autrichiens

Chef Pertes
Haddick 11
Knaim

Morzin
Eltnitz

Ott =
O'Reilly 7
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14. CONDITIONS
DE VICTOIRE

14z Les joueurs recoivent des points de
wicioire pour les pertes infligées a/l'ad-
versaire et la possession de certains ob-
Jectifs territoriaux. Le baréme est le sui-
vant : ?

Conditions de victoire Points de victoire attribués

au francais a l'autrichien
Par point de combat adverse éliminé 1 1
Par chef de corps adverse éliminé 5 5
Par corps adverse démoralisé 5 Z
Possession de Marengo (1004) 15 5
Possession de Castel-Ceriolo (1709, 1809) 10 10
Possession de San Giuliano (0825) 5 25

tés & la fin de chaque phase de mouve-
ment, de combat et de réorganisation.

1542, La ZdC ne s'étend que dans les
hex. de front. Les hex. de flanc et de dos
ne sont pas controlés et peuvent étre par-
courus librement par des pions adverses.
15a3. Les pions ne peuvent se déplacer
qu’en penétrant dans un hex. de front.

Il est conseillé aux joueurs de tenir les
comptes des points de victoire gagnés ou
perdus au cours du jeu car les conditions
de victoire doivent étre vérifiées a la fin
de chaque tour. Le joueur autrichien ob-
tient une victoire automatique s'il élimi-
ne Bonaparte ou sl a 85 points ou plus
2 la fin d’un tour, Le joueur frangais ob-
tient une victoire automatique s'il a 90
points de victoire a [a fin d‘un tour.
14b. Si aucunides deux joueurs n‘a obte-
nu de victoire automatigue en cours de
partie, la différence entre les totaux de
points de victoire des deux camps don-
ne le résultat de |a partie. ;

Un pion peut tourner dans un hex., c'est-
a-dire changer le c6té d’hex. sur lequel
est placé son avant, sans dépenser de
point de mouvement supplémentaire mais
ne peut fourner que d'un coté d'hex. par
hex. de mouvement. Un pion peut faire
demi-tour dans un hex., c'est-a-dire in-
verser son avant et son arrigre de ma-
niere a ce que I'hex. de dos devienne un
hex. de front et inversement, en dépen-
sant 1 point de mouvement. Il est inter-
dit de faire demi-tour dans une ZdC ad-
verse, Il n‘y a pas de limite au nombre de
demi-tours qu‘un pion puisse opérer lors
d’une phase de mouvement.

Différence de points
Moins de 15 points
De 16 a 30 points
Plus de 30 points

Degré de victoire
Match nul
Victoire marginale
Victoire décisive

15. REGLES
OPTIONNELLES

Lutilisation des regles optionnelles est
recommarndée aux joueurs ayant deja fait
plusieurs parties et majtrisant les egles de
base. Elles permettent de rendre le jeu
plus réaliste et de tester certaines hypo-
théses sur «ce qui aurait pu se passer
si...» {« What if¢» en anglais); I'autre
grand intérét des wargames consistant &
pouvoir étudier «I'Histoire alternative s.

15A. ORIENTATION
DES PIONS

1521. Les pions possedent une bande de
couleur sur leur partie supérieure qui
marque leur avant, ¢/est-a-dire la direc-
Sion vers laquelle regardent les soldats: Ils
ot donc, en complément, des flancs, sur
‘== cotés, et un arriere, a 'opposé du
Sont. Les pions doivent étre placés sur
'z cane de maniére a ce que la bande de
Soueur soit sur un coté dhex. Dans ce
== '=s 3 hex. situés devant le pion sont
== ¢ hex de front v, les 2 hex. situés sur
‘== cfess sont dits «hex. de flanc» et
“Sew w3 larrigre est dit <hex. de
e+ Tous les pions doivent étre orien-

1524, Un pion attaguant situé dans un
hex. de flanc ou de dos du pion défenseur
double son potentiel de combat avant ap-
plication des effets du terrain. Les autres
pions participant éventuellement au méme
combat et situés dans un hex. de front
conservent leur potentiel normal.

15a5. Les pions faisant retraite suite a un
combat gardent leur orientation initiale.
Le joueur peut cependant décider de les
faire tourner d'un cété d’hex. durant la re-
traite. Les pions en déroute n’ont pas
d’orientation, ni de ZdC.

15a6. Un pion réorganisé doit étre orien-
t€ par le joueur lorsqu'il est retourné face
visible sur la carte,

15a7. Les pions de chefs, dépourvus de
bande de couleur, n‘ont pas a étre orien-
tés.

158, ARRIVEE VARIABLE
DES RENFORTS

En 1800, les ordres importants étaient
portés aux Unités par des officiers d’état-
major qui galopaient a bride abattue dans
la direction supposée ol elles devaient se
trouver. Ainsi, Bonaparte envoya dés le
matin uh ressage & Desaix [ui enjoignant
de revenir au plus vite. Ce dernier n'en-
tra effectivement sur la carte que vers 15

La bande de couleur indigue
fa wface» de I'unité,

heures. La regle optionnelle permet de
simuler ['incertitude des communications
qui régnait a l'époque.

15b1. Au début du tour 6, le joueur fran-
gais jette un dé pour déterminer le tour
d’entrée des pions marqués « R8 » (renforts
du 8e tour) : un résultat de 1 leur permet
darriver lors de la phase de mouvement
du tour 6, un résultat de 2 donne une ar-
rivée au tour 7, un résultat de 3 a 5 au tour
8, un résultat de 6 au tour 9.

15b2. Les renforts entrent toujours sur la
carte par I’hex. inscrit sur le pion, méme
s'ils n‘entrent pas lors du tour prévu ini-

tialement. Ils entrent en jeu en suivant la
régle 4.

15¢c. RENFORTS
OPTIONNELS

Certains pions représentent des unités gu
n'étaient pas présentes lors de la bataille
soit parce qu'elles furent envoyées dans
une autre direction (cavalerie autrichienne
de Nimptsch), soit parce qu'elles arrive
rent bien trop tard (la division Lapoype en
tra sur fa carte vers 22 heures). Les joueus
peuvent décider, en début de partie, o=
faire entrer en jeu ces renforts optios
nels.

15c1. La cavalerie de Nimptsch entre &
tour 1 par I'hex. 1301 avec le reste o=
division Elnitz.

15¢2. La division Lapoype (4 pions =
tés et 1 pion de chef) entre au tou
par|'hex. 2226,

15¢3. Les renforts optionnels entres
jeu en suivant la regle 4. M

CONCEPTION
MARC BRANDSMA
CARTE & PIONS
DIDIER GUISERI®

Le ganonnier Bareilfer & Marong

fuin 1500, A Litlizo (cdetail)
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Table des effets du terrain

Symbole Type Mouvement Combat

liifinterie=2 Infanterie: x2 en défense

. Bois . Cavalerie: /2 en défense et en attaque
Cavalerie = 3 L i s e
s@ (vergers) Mt ok B charge interdite, éliminée si attaquée.
Y3 Artillerie = non-praticable, sauf par la route Blogue les ligne’s detieds I’artilll i
bia - ot : : 2: X2
(g = Vi"age R 1

Infanterie = 3 Infanterie: x2 en défense

Marais Cavalerie = 4 i : ; :
Artillerie = non-praticable, sauf par la route Cavalerie: x2 en défense, charge interdite

e e e  Infanterie: x2
.Fr_anch_lssem__ent.. +1 : Cavalosio: 20 shidoien:

Riviere Infranchissable Interdit entre deux hex séparés par une riviere,
sauf bombardement

Fl’anchiSSGment-: +1

Route 1/2 (quelque soit le terrain) Voir terrain de I'hex

Che’zﬁin' I 1 (quelque soit le terrain) : ~ Voir t_ék_raih';gie-il?fh'éx

Table de combat

Résultat Rapport de force
dibe | 1/3 (142 1/1 [2/0 3/1 ‘4

D2

DD

6 D1 DD
AD= attaquant déroute ; A1 ou A2= attaquant recule ; D1 ou D2= défenssar
recule ; DD= défenseur déroute ; - = pas d’effet, les pions restent en positon.




MALGRE LA SUPERIORITE DES ARMEES FRANCAISES ET UNE
BRILLANTE MANCEUVRE STRATEGIQUE, LA CAMPAGNE D'ITALIE
DE 1800 A BIEN FAILLI SERVIR DE DECOR A LA PREMIERE

MARENGO

BATAILLE PERDUE PAR NAPOLEON BONAPARTE.

LE SAUVEUR DE
LA REPUBLIQUE

Depuis le 18 brumaire de 'an Vil — 9
novembre 1799 — [a France révolution-
naire vit sous le régime du Consulat qui
succede au Directoire tant déconsidére,
Le premier consul, Napeléon Bonapaite,
général aureolé de victoires éclatantes
({Italie, en 1796) et aventureuses (Egypte,
en 1798), doit consolider son nouveau
pouvoir, aussi facilement acquis qu'il peut
étre perdu. Maturellenient, cestvers l'ar-
mée qu'il se fourme pour trouver sa légi-
timité. Il faut dire que la France est me-
nacée par la seconde coalition, formidable
entente de |'Angleterre, I'Autriche, la Rus-
sie, les princes allemands, Naples, le Por-
tugal et la Turquie. Les quelques alliés, Es-
pagne et Pays-Bas, sont plutdt inertes.
Plus grave que cette situation stratégique
difficile, les armées francaises sont mar-
quées par les defaites de 'an VIl et, sur-
tout, se trouvent désorganisées par des
années d incurie et de prevarications. Pas
plus de 150 000 homiries, sur un effectif
théorique de 280000, ne peuvent étre
0pposEs aux Autrichiens présents en mas-
seen Allemagne, en Suisse eten Italie. La
réarganisation commence immediate-
ment avec efferveseence. Berthier, au mi-
nistere de la Guerre, est chargé d'assai-
nir les subsistances et de compléter Jes
effectifs. L'armee du Rhin recoit [e talen-
tueux Moreau comme chef et est appro-
visionnée en priorité. L'Allemagne est
alors, aux yeux-de tous, le principal théa-
tre d'opérations de la prochaine campa-
ane. bn ltalie; c'est a Masséna qu’échoit
la rude tache de tenir avec 40 000 soldats
en guenilles face aux 115 000 Autrichiens
de Melas qui menacent déja Nice.

CouPr S
STRATEGIQUE

Le plan de campagne est simple. Puis-
qu'il estimpossible de négocier une paix
avee les Autrichiens, Mareau les frappe-
ra avec le meilleur des forces francaises,
tandis que Massena fixera le plus pos-
sible des leurs en Italie, Mais Bonaparte
décide de bouleverser ce plan un peu
convenu et crée — une idée géniale —

une armee de réserve a Lyon. Cette for-
ce nouvelle, située entre les deux fronts,
autorise toutes les manceuvres straté-
giques. 1l ne s’en privera pas. Autre dé-
eision d'importance, la création de la
Garde des Consuls, force d’élite aux ef-
fectifs encore faibles, 2000 hommes d'in-
fanterie et de cavalerie, mais qui connai-
tra un destin exceptionnel sous I'Empire.
En face, les Autrichiens congoivent le
plan logigue d'attaguer au point le plus
faible, d'écraser Masséna, puis de pené-
trer en France par le sud, épaulés par la
marine anglaise, Ensuite, des gue desren-
forts auront eté detaches de l'armée du
Rhin, Kray lancera ['armée d’Allemagne
en Alsace pour compléter I'invasion dé-
finitive du pavs. Ce plan se révele étre, en
faif, une erreur majeure car il ignore deux
paramétres essentiels: la résistance fa-
rouche de Masséna a Génes et |‘existen-
ce de I'armée de réserve commandée par
Napoléon Bonaparte lui-méme. Ce der-
nier sait déja qu'il batira Melas et que la
décision viendra, une nouvelle fois, d’lta-
lie. Le 14 mai, il est en Suisse et lance ses
troupes au passage des Alpes par le col
du Grand-Saint-Bernard.

TR(’)P DE
PRECIPITATION
NUIT

Sa campagne est fondée sur la vitesse et
la surprise. L'armée de résetve doit fran-
chirles montagnes et couper les lignes de
communication des: Autrichiens avant
qu'ils n‘afent pu réagir. Ensuite, elle se

‘regroupera et les battra lorsque, pris entre

deux feux; ils chercheront a fuir vers le Ty-
rol. La encare, ce plan brillant est perturbé
par quelques détails. D'abord, le fort de
Bard, en avant d'lvrée, retarde le passa-
ge des Francais et, surtout, immaobhilise |a
plus grande partie de I‘artillerie de cam-
pagne. Ensuite, la décision de marcher
sur Milan en esperant, par sa prise, dé-
moraliser I'ennemi fait peu de cas de la
valeur des Autrichiens. Melas commen-
ce a comprendre fa situation. Il rallie ses
troupes dispersees et désigne Alexandrie
comme point de concentration. A ce mo-
ment, début juin, les deux armées se cher-
chent. Les Francais ont perdu le contact

et envoient des divi-
sions dans toutes les
directions pour loca-
liser les Autrichiens.
Le 9 juin, Lannes re-
pousse Ott a Monte-
bello. Banaparte sait
que Melas est.devant
Jui. 1l croit pouvoir le
surprendre encore en
avancant vite mais
C'est lui qui va tre pris
par surprise lorsque les
Autrichiens attaque-
ront le 14 juin 1800,
dans la plaine de Ma-
rengo.

A 8 heures du matin, les troupes autri-
chiennes débouchent d'Alexandrie et
tombent sur les avant-postes francais.
Bien que dispersés, les régiments de Vic-
tor se battent courageusement et repous-
sent les premiers assauts. Cette résistan-
ce annihile I'effet de surprise sur tequel
comptait Melas. Bonaparte qui a enten-
du le canon tonner, rappelle immédiate-
ment les troupes cantonnees a Voghera,
et dépéche a Desaix, parti au'sud, 'ordre
de revenir. Retranchés dans Marengo et
derrigre le Fontanone, les Francais tien-
nent bon face aux puissantes attagues
des Autrichiens appuyées par une ar-
tillerie dix fois supérieure. Cependant,
Ott commence a déberder vers la droite
et enleve Castel Ceriolo. Menacés d'en-
cerclement, les fantassins-de Victor re-
culent, suivis par ceux de Lannes. La ca-
valerie francaise charge sans reldche pour
soulager l'infanterie. La cohésion des
troupes devient problématique. Fuyards
et blessés encombrent "arrigre de la ligne
qui reflue petit a petit sur San Giuliano.
A 15 heures, I‘arrivée du corps de Desaix
permet de reconstituer une petite armée
de 10000 hommes et 15 canons barrant
la route de Milan. lls attendent Iassaut fi-
nal des Autrichiens. Mais Melas, persua-
dé de sa victoire en voyant reculer les
Francais, a quitté son armée. Knaim for-
me alors ses troupes en colonne, mal pro-

: Idar"s atlirfchieni)s,.vé;s 1800. Musée de I'Emperi. ."Jro:'ts réserves.
UNE BATAILLE
PRESQUE PERDUE

tégées sur les flanes par une cavalerie to-
talement désorganisée, et avance lente-
ment sur la route vers San Giuliano, pour
en finit. Brusquement, l'attillerie de Mar-
mont tire a toute volée sur la téte de co-
lonne. Kellermann lance une charge hé-
roique et fait 2000 prisonniers. La panique
gagne les rangs autrichiens qui, aban-
donnant tout, fuient vers Alexandrie pour
suivis et mitraillés par les Francais. A 22
heures tout est joué : les Frangais ont per-
du 6000 hommes et les Autrichiens,
10000 dont 7000 prisonniers. Desaix est
mort, frappé d'une balle en plein ceeur
alors qu‘il conduisait la IXe Légere & Iat-
taque.

TOUT ETAIT
JOUE...

Marengo a failli étre la premiere défaite
tactique de Napoléon Bonaparte. Sans la
déroute surprise de I‘armée autrichien-
ne, les Francais auraient sans doute per-
du cette bataille. Mais la victoire straté-
gique leur était acquise. Repoussés sur
le gros de leurs forces, avec une artille-
rie-qui leur a fait si. cruellement défaut, ils
n‘auraient pas eu de mal plus tard a battre
Melas. Ce n‘était qu’une guestion de
temps. Ce temps qui, justement, faisait
défaut a Bonaparte, premier consul au
pouvoir mal assuré qui avait besoin d’une
victoire rapide. M

MARC BRANDSMA
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CRITIQUE LIVRE

4 1 fait une seule exigence doit te-
m==( nir le lecteur : celle de refermer le
B |ivre avec la satisfaction d'avoir su
atre efficace en apprenant quelque cho-
se, tout en se faisant plaisir. Bien que Mu-
sashi s'en défende dans son avant-pro-
pos, le Bouddhisme inspire clairement
son ceuvre. Cing des six parties du livre
— la premiere n'étant qu’une courte pré-
face — utilisent la représentation tradi-
tionnelle de la nature en cing éléments,
qui sont la terre, I'eau, le feu, le vent, le
vide. Mais le caractére profondément ja-
ponais du Traité des cing roues en fait
l'essence méme du Bushido, littéralement
la Vole des samourais.

Qu'est-ce que cette « Voie » dont le trai-
1 tout entier résonne? En fait, cest la
grande originalité de Musashi: tout au
long de sa vie d’escrimeur et apres étre
resté invaincu aprés une soixantaine de
combats & mort, il na cessé de mdrir len-
tement ce qu'il appelle la Voie de fa tac-
sique. Mais se refusant, & I'encontre de ses
prédécesseurs, a limiter cette demiére a la
maitrise de I'épée, il la veut utile a n'im-
porte quel moment et démontre qu'elle
peut s'appliquer a tous les domaines. Sa
position idéale n’est autre que celle que
Musashi ordonne aux samourais @ « ou
bien ils gagnent dans un combat singulier
ou bien ils sortent vainqueurs d’une ba-
wille». Cette « méthode Coué » avant la
lettre prone sans le savoir les vertus de

TRAITE

ECRIT EN 1645 PAR MIYAMOTO MUSASHI, LE
TRAITE DES CINQ ROUES RESUME LA SCIENCE DE
LA TACTIQUE DE CE GRAND ESCRIMEUR ET SA-
MOURAI. CE TRAITE DE TACTIQUE PEUT SEMBLER,
AU PREMIER ABORD, NE CONTENIR QUE PHRASES
EVIDENTES A L'EXTREME OU ABIMES DE COM-
PLEXITE. MAIS, SI L'ON ACCEPTE DE JOUER LE
JEU D’UNE LECTURE SINCERE, CHAQUE PASSAGE
PEUT ETRE INTERPRETE COMME UNE REGLE ELE-
MENTAIRE DE CONDUITE A SUIVRE.

I"esprit positif. Car, en fait, I'auteur ne
veut jamais aborder le point de vue du
perdant; ce n'est d'ailleurs qu'un esprit
contradictoire et bien de chez nous qui
peut aller 4 la victoire tout en envisa-
geant la défaite ; peut-étre sont-ce la les
limites de "analyse cartésienne. ..

Ecole de discipline et d"assiduité, la tac-
tique tend avant tout & maintenir esprit
souple et libre de préjugés.

En homme moderne et pressé, vous vous
dites peut-tre que toute une vie de tra-
vail pour arriver a la perfection ¢'est bien,
mais que quelques recettes pour vaincre
tout de suite, c'est mieux. Et vous aurez
raison d’avoir ces exigences car ce trai-
té fourmille de principes directement ap-
plicables & une situation donnée. Musashi
nous rappelle d'abord les régles simples de
|a tactique car il ne faut jamais négliger
ce qui parait évident. Il distingue, par
exemple, trois fagons différentes de
prendre I'initiative lors d’un combat. La
premiére consiste a attaquer le premier,
c'est «|'initiative de provocation ». « L'ini-
tiative d'attente» prend le pas au mo-
ment ol I'adversaire attaque. La troisié-
me s'appelle « I'initiative mutuelle» et
décrit I'optique a adopter lorsque ['ad-
versaire attaque en méme temps qu'il est
agressé. A ces trois débuts ditférents, il fait
correspondre autant de réactions diverses.
Continuant de conseiller son novice sur
le terrain « psychologique », il écrit plus

Miyamoto Musashi

TRAITE DES
CINQ ROUES

« DE TOUT TEMPS, L'ARME LA
PLUS EFFICACE FUT ET RESIE

L’ARME SPIRITUELLE. »

GEORGE MEREDITH (1828-1203)

DES CINQ ROUES

DANS CE CLASSIQUE DE LA
LITTERATURE UNIVERSELLE
ECRIT PAR LE PLUS GRAND
SAMOURAI DE L'HISTOIRE
VOUS TROUVEREZ LE SECRET
DE 'EFFICACITE MODERNE
JAPONAISE QUI APPLIQUE
LESPRIT DES ARTS MARTIAUX
AUX AFFAIRES DU MONDE

o
?% Spirifualités vivantes

loin qu'il faut « vouloir par tous les moyens
manceuvrer notre adversaire selon notre
volonté » ; qu’il faut savoir déceler les
pensées de son opposant pour anticiper
ses réactions. De méme qu'il introduit la
notion de supériorité de I'esprit sur celui
de |'autre, il souligne aussi I'importance
du bon « timing» au choix du moment ap-
proprié.

Plus qu’un livre qui donnerait une « bat-
terie» de réponses systématiques a des
questions données, ce traité vise a déve-
lopper I'intuition du combattant. Le sens
de la bonne tactique dont Musashi parle
et fait usage dans des situations trés di-
verses peut nous échapper si l'on essaie
de le contenir dans une définition trop
étroite. Plus qu'une référence a la maitrise
d’une technique quelconque qui serait
limitée par ce qui ferait justement sa va-
leur, c'est-a-dire sa haute spécialisation,

Albin Michel

Musashi veut développer notre aptitude
a garder I'esprit calmement ouvert. La
tactique de ce grand maitre reste ce trait
insaisissable de I"esprit qui nest pas I'in-
conscient ni la personnalité, mais une
sorte de no man’s land dans lequel rési-
de la certitude de la victoire, certitude
qui semble parfois aller au dela des obs-
tacles et mener au succés. Cependant,
notre rapport a la victoire est si compli-
qué et si fragile qu'il faut bien une théo-
rie de la tactique pour développer ce i

siténu. B

ANATK LE LouET

Publié chez Albin Michel,
coll. Spiritualités vivanies,
Paris, 1986.
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LUDOTIQUE

MEGAFORTRESS
ET B-17, FLYING FORTRESS

HORS-SERIE OBLIGE, CE SONT DES SIMULATEURS
DE MISSIONS DE BOMBARDIERS STRATEGIQUES
BEAUCOUP PLUS ORIENTES WARGAME QU’AUPA-
RAVANT QUE JE VOUS PROPOSE DE DISSEQUER

AUJOURD’HUI.

Is sont méme en effet tellement proches
d'un jeu papier comme B-17 Queen of
the skies qu'ils ne méritent plus, 3 mes
veux, le qualificatif de simulateur de vol,
mais celui de simulateur de missions.
Le pilotage n‘occupe en effet, dans les
deux cas, qu’une portion extrémement
limitée des actions — fort nombreuses
au demeurant — qu'il vous appartient de
diriger.
Avec ces deux logiciels, une nouvelle ca-
tégorie de simulation sur ordinateur est
née, et bien née,

DES ORIGINES
DIFFERENTES

B-17 Flying Fortress de Microprose et
MegaFortress de Three Sixty n‘auraient
probablement pas vu le jour sans I'ap-
parition du film Memphis Belle, pour le
premier, et du livre de Dale Brown Flight
of the Old Dog, pour le second. Et I'on
peut remercier largement ces deux ceu-
vres d’avoir si bien inspiré les éditeurs
de logiciels. Voici deux petites perles
qu’on ne se lasse pas de faire prendre
I"air... et quel plaisir de passer de la pre-
miére génération de hombardiers straté-
giques sortie des chaines de Boeing 4 la
derniére — ou plutdt I'aprés derniére,
puisque le MegaFortress est quand méme
bien différent, du moins en apparence, du
B-52H, derniére variante 3 avoir vu le
jour.

A MA GAUCHE,
L’ANCETRE

Le B-17 qui figure dans le logiciel de Mi-
croprose est la version G, la plus puis-
samment armée en défense, 2 raison de
13 mitrailleuses. Douze seulement sont fa-
ciles a manipuler; I'arme propre au com-
partiment radio n’a en effet pas été rete-
nue par les concepteurs.

Léquipage est pléthorique en comparai-
son de ceux que nous connaissons ac-
tuellement : pas moins de dix personnes
reparties en cing compartiments : le nez,
avec le bombardier-mitrailleur, le navi-
gateur et quatre mitrailleuses; le cock-
pit. avec pilote, copilote et mécanicien-

mitrailleur de tourelle supérieure (2 tu-
bes) ; le compartiment radio, avec son
transmelteur ; puis trois mitrailleurs, 4 rai-
son d’un pour chaque sabord (une cal.50
chacun) et un en tourelle ventrale (2 pie-
ces); enfin, le poste du mitrailleur de
queue et ses deux mitrailleuses. Naturel-
lement, on trouve une soute & bombes,
placée entre le cackpit et le poste du ra-
dio, mais elle n'est pas, en temps nor-
mal, « habitée » ; elle ne sert que de point
de passage lorsqu’il faut aller soigner et
relever un membre d’équipage blessé,
ou dégager a la main les portes de la sou-
te ou les bombes elles-mémes, bloquées
par un tir ennemi.

Certains postes disposent d’une double
fonction. C'est tout particulierement e
cas du navigateur et du bombardier, ac-
cessoirement celui du radio.

On navigue d'un membre d’équipage 2
I"autre a I'aide de la souris. La gestion de
chaque membre quitté est instantané-
ment reprise en main par ‘ordinateur,
qui gére la situation par défaut. C'est par-
fois génant lorsque |'on est obligé de na-
viguer fréquemment d’un poste 4 I'autre,
car il faut alors déverrouiller la gestion in-
farmatique a chaque fois, une perte de
temps dont on se passerait bien.

Une petite dimension « jeu de rdle» est
associée a ce logiciel. En effet, chaque
équipier va voir ses capacités évoluer en
fonction des résultats qu’il aura obtenus
a 50N poste ou a ceux auxquels on |'aura
affecté en cours de vol, en raison, par
exemple, de la mort ou d’une blessure
du titulaire normal. De méme, un membre
d’équipage blessé laissera sa place  un
nouveau, le temps de se remettre. Dans
le pire des cas, il sera remplacé par un
«bleu» & qui il faudra tout apprendre.

A MA DROITE,
LE NOUVEAU
COLOSSE

Difficile en effet de parler de petit nou-
veau pour un appareil de la taille du Me-
gaFortress. Le B-17 fait figure de poids
plume a c6té de ce colosse des airs. Co-
losse a plus d’un titre, et notamment du
fait de la puissance de feu embarquée.

D’apres le livre qui a donné naissance
au logiciel, le MegaFortress est un véné-
rable bombardier qui a subi une cure de
rajeunissement afin de servir de plate-
forme de développement en matiére de
dissimulation. Il a ainsi gagné un nez de
Concorde et une queue de la méme for-
me que celle du F-117. 1l a surtout subi
un changement radical de son avionigue
et de tout son systtme d'armes. Il est ca-
pable d’embarquer la panoplie quasi-
complete des bombes et missiles en ser-
vice dans I'U.S. Air Force, y compris des
matériels en cours de développement
mais pas encore déployés dans les forces
réelles.

Tout ceci lui permet un mode d'inter-
vention encore inédit pour cet appareil :
I"approche basse vitesse — basse altitu-
de. Basse vitesse parce que, quelles que
soient les transformations qu’on lui ait
apportées, il est toujours subsonique, et
que la dissimulation ne va en général pas
de pair avec des vitesses élevées ; hasse
altitude parce que, bien que neftement
plus furtif que ses congénéres, il s'agit
quand méme d'un gros bourdon diffici-
le a cacher aux radars proches, en parti-
culier lorsqu’ils sont embarqués sur des
chasseurs.

Il n'y a, sur le MegaFortress, que cing
postes de travail. Un seul donne accés a
une vue extérieure directe, celui du pilote.
Les quatre autres : copilote, navigateur, of-
ficier de guerre électronique et officier
de systtmes d'armes ne travaillent que
par l'intermédiaire de tableaux et d'écrans.
On est ainsi, finalement, trés proche de
la situation qui régne & bord d'un sous-
marin : rester discret, frapper fort et filer
vite — run silent, run deep...

DEUX TYPES
DE STRESS TRES
SPECIFIQUES

Les missions, an s’en doute, sont, dans les
deux cas, d’anéantir des abjectifs ter-
restres, Mais ce sont presque leurs uniques
points communs.

La premiére différence tient aux forma-
tions de vol. Les B-17 évoluaient en boxes
trés serrés afin que les appareils se cou-
vrent mutuellement de leurs feux croisés
contre les attaques des chasseurs ennemis.
On retrouve cette configuration dans e
logiciel. MegaFortress, lui, vole seul pour
étre le plus discret possible.

Dans le méme esprit, il vole de nuit, alors
que les formations de B-17 évoluaient de
jour, laissant les attaques nocturnes aux
Britanniques qui en avaient pris I'habitude
depuis le début de |a guerre.

Le travail du bombardier, 2 Hom
est de mener I'appareil zu
cible, de maintenir celle-c
cule de son viseur afin de pere
dimentaire calculateur emna
mettre en phase, puis d= .
bombes (sans oublier d’ow=r =
de la soute) et de prier pos a
teignent effectivement lewr s
tervient donc A ce poste ous
quelques minutes, certes cruca
bréves. L'officier de systemes =
fensifs du MegaFortress est. '
rant la quasi-totalité du vol. = g
pareil a-t-il quitté le sol ou
scruter, a I‘aide de ses différses
(radar passif, radar actif et -
rouge) tout son environnemems
comme terrestre, Cela débus= g
cherche et I'accrochage du s
qui refera le plein de réservois
tamés par la procédure de deea
se poursuit, sur toute |a lonzuss
jet qui meéne I'avion a I'objecs s
calisation des menaces terresr=
riennes qui jalonnent le parcows
titre, il convient effectivement ==
avec les trois types de capteu= « &
dar passif est suffisant pour
émissions des radars au sol, ¢
temps a autre, avoir recours 2
émissions du radar actif pour =
débusquer les chasseurs ennems.
méra infrarouge est idéale pour
objectifs au sol. C'est elle qui &=
la plus grande portée. Elle 2 ¢
deux défauts : il faut conserver 2
I'emplacement de I'appareil par =
aux batteries ennemies, en partice e
fait des changements de cap succes
il faut procéder 2 un balayage cons=
elle ne permet d'apercevoir qu'us
tif a la fois. Ici encore, un coup de =
actif a intervalles réguliers est inci
sable. Le travail est cependant ==
ment simplifié lors du lancemen: &
armes : elles sont en effet, pour = =
part, de type «tire et oublie ».
Autre stress trés différent : celui de = %
fense. Le B-17, bien que disposant =

FICHE
TECHNIQUE

B-17 Flying Fortress est un logi-
ciel sur PC édité par Micropro-
se, manuel en francais.

MegaFortress est un logiciel sur
PC édité par Three Sixty, en an-
glais ; une disquette de scénarios
intitulée Sledgehammer est déja
parue.
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grand nombre d'armes défensives vis-a-
vis des chasseurs adverses (cependant
peu aisées & gérer du fait de la lenteur de
rotation des tourelles), est tout nu face a
la Flak qu'il est contraint de survoler. Ce-
pendant, il est immédiatement prévenu de
I"apparition de chasseurs et peut donc se
défendre au mieux. MegaFortress, on I'a
vu, ne peut connaitre la position des chas-
seurs qu’en émelttant avec son radar, ce
qu’il doit faire avec parcimonie car cela
révele sa position et de trés loin. En re-
vanche, s'il a détecté un chasseur, il peut
relativement facilement s'en débarrasser
grice & ses missiles antiaériens d’une por-
tée d’une trentaine de kilométres. C'est
face 3 la défense antiaérienne basée au sol
gue sa position est la plus confortable. Il
dispose de plusieurs moyens. Le premier,
le plus discret, est d’envoyer au devant de
lui un missile qui va marauder jusqu’a ce
qu'il détecte un radar ennemi, auquel cas
il va fondre sur lui. Le deuxiéme consis-

I'ceil mais plus froid,
bref moins « Rambo »
mais plus «Alien s,
Megafortress est dé-
cidément de son
époque. C'est I'avion
de la guerre aérienne
chirurgicale et télévi-
sée. C'est un autre es-
prit, celui du sniper
par rapport a celui du
carré de grognards.
On aime ou on n'ai-
me pas, mais il faut
|"avoir vu au moins
une fois : avec Mega-
Foriress, on apprend
et on comprend. Au-
tre avantage : il est
nettement moins vo-
race en performances
machine et en mé-
moire sur le disque

te & larguer un missile plus rapide lorsque  dur: un 286/12 et moins de 2Mo
le bombardier a été détecté mais pasen-  |ui suffisent, alors que B-17 re-
core accroché. Le troisieme, souventuti-  quiert un 386/20 et 8Mo. W

lisé couplé avec le précédent car Iac-
crochage ne tarde pas, est de brouiller le
radar ennemi en question, mais cela ne
marche pas & tous les coups et revient,
comme dans le cas du radar actif, a mettre
la sono a fond... pas tres discret. Le der-
nier, c’est de lacher des leurres radar et in-
frarouges a I'approche du missile. Conseil :
chargez-vous en vous-méme, car le lo-

CLAUDE ESMEIN

Megafortress :

un officier de guerre électronique
en bien mauvaise posture;
"impact est tout proche.

giciel est tres dépensier en la matiere et
on est trés vite & court. Les deux taches
de brouillage et de largage de leurres re-
viennent a l'officier de guerre électro-
nique.

Le travail du navigateur est plus contrai-
gnant sur MegaFortress : pas de référen-
ce a des avions voisins, et un vol au ras
du sol : 2.000 pieds représentent un pla-
fond que I'on ne peut guére dépasser au-
dessus du territoire ennemi.

Enfin, la dernigre différence entre les deux
appareils tient a la gestion des dégats.
Assez simplifiée dans B-17 (généralement
un bouton A cliquer), elle est beaucoup
plus contraignante sur MegaFortress. A
500 pieds, on percute trés vite la plané-
te et les procédures de remise en service
des générateurs électriques, de [hydrau-
lique et des bus de données, qui relevent
du copilote, sont complexes, séquen-
tielles et multiples.

UNE VICTOIRE
AUX POINTS,
SANS KO

Pour ceux qui aiment les hélices, [a sim-
plicité et le suivi de leur équipage, B-17
s'impose. Pour ceux qui recherchent un
stress plus sophistiqué, requérant plus de
mémoire, de coordination et — parado-
xalement — un esprit d'équipe plus fort
au sein d'un équipage plus réduit, je
conseille MegafFortress. Moins graphique
mais plus « professionnel », moins « shoot’
em up» mais plus réfléchi, moins tape-a-

Megafortress :

poste de ["officier de systémes
offensifs et I'un des nombretx

objectifs de la mission,

visualisé par caméra thermigue.
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JEUX DE SOCIETE

DES JEUX ANTIQUES
PLUS OU MOINS AUTHENTIQUES

POUR LES HOMMES DU MOYEN AGE ET DE LA RENAISSANCE, NUL
BESOIN DE S’INTERROGER SUR LA NATURE DES JEUX DE STRATEGIE,
LATRONCULES ROMAINES OU PETTIE GRECQUE, MENTIONNES
DANS LES TEXTES CLASSIQUES. ACHILLE OU CESAR NE
POUVAIENT JOUER QU’AU PLUS NOBLE DES JEUX DE STRATEGIE,
LE JEU D’ECHECS, DONT ON ATTRIBUAIT D’AILLEURS L’INVENTION
AU HEROS TROYEN PALAMEDE, PENDANT LA GUERRE DE TROIE,
« AFIN QUE LES SOLDATS NE S’AMUSASSENT POINT EN DE VICIEUX

EXERCICES ».

", n sait maintenant que les jeux
' de stratégie que nous pratiquans
aujourd’hui, dames ou échecs,
sont d’origine orientale. Seuls le modes-
te Morpion et le Backgammon descendent
vraisemblablement de jeux romains.
On connait, en fait, fort peu de choses sur
les jeux de I'antiquité. On a trouvé, ici et
13, des damiers gravés dans la pierre, sans
bien savair 'ils servaient  des oracles, a
des jeux de hasard, ou a des jeux de stra-
tégie. On a aussi trouvé des dés, des pions
dont, 12 aussi, 'usage n’est jamais évi-
dent. De nombreux textes nous appren-
nent que Grecs et Romains jouaient ef-
fectivement & des jeux de stratégie, et les
tenaient en haute estime. Les régles de-
vaient en étre simples, puisque nul n'a res-
senti le besoin de les mettre par écrit et
elles nous font donc défaut aujourd’hui.
Quant au damier, le plus souvent tracé sur
le sable ou la terre, il a le plus souvent dis-
paru sit6t la partie terminée.

Cela n'a pas empéché de nombreux au-
teurs de tenter, en extrapolant a partir de
quelques citations littéraires, de recons-
tituer les regles des jeux de I'antiquité.
La source essentielle de la Pettie est ' ono-
masticon du grammairien Pollux, qui vé-
cut au deuxigéme siecle de notre &re, 4
une époque ot le jeu était encore prati-
queé. La reconstitution la plus compléte est
celle qui a été menée au début du XIXe
sigcle par I'archéologue anglais John
Christie. Alors qu'il est fort peu probable
que cette néo-Pettie ait plus que quelques
points communs avec le jeu grec, elle

est néanmoins citée jusqu’a aujourd’hui
dans de nombreux recueils de jeux, qui
se recoupent les uns les autres, comme un
authentique jeu grec. Mais, méme sil n‘a
rien d'authentique, le jeu n’en est, en ef-
fet, pas moins intéressant. La « mode an-
tique » fit qu'il fut parfois pratiqué dans les
salons anglais du début du siécle, a dé-
faut de I'avoir été sur I'Acropole.

La prise en tenaille, décrite dans de nom-
breux textes, semble avoir été commune
atous les jeux de I'Antiquité. C'est peut-
étre le mode de prise le plus naturel, plus
conforme aussi a la réalité de la guerre
que la prise par saut, aux dames, ou par
substitution, aux échecs. La ligne sacrée
est un concept tiré d’'un proverbe grec
dont on pense qu'il trouvait son origine

trent les deux lignes sacrées.

ligne sacrée.

LA PETTIE
SELON J, CHRISTIE

Le jeu se joue sur un damier de 5 x 5 li-
gnes, les deux lignes centrales, horizontale
et verticale, étant considérées comme des
lignes sacrées. Les pions sont placés sur les
points situés aux intersections des lignes.
Aucun pion ne peut occuper ou traverser
le point central, a I'endroit oti se rencon-

Chaque joueur, a son tour, opére en dépla-
cant l'un de ses pions dun point le long
des lignes du damier, pour arriver sur un
point vide. La prise se fait par encerclement, un pion étant capturé
lorsque tous les points voisins sont occupés par des pions adverses, ou
lorsque le seul point voisin non occupé par un adversaire se trouve sur la

Le vainqueur est le premier a avoir pris trois pions adverses.
En jouant le coup indiqué ci-dessous, les blancs prennent le pion noir X.

(P—O—O—O—(P

ligne
sacrée

Disposition initiale
des pigces

~C

S

Hydrie
a figures
noires -
Ajax
et Achille
Jouant
en présence
d’Athéna.
Ftrurie,
Vers 520-510
avant J.-C.

Droits réservés.

dans le jeu de Pettie. Les cinqg lignes dans
chague sens et les cing pions par jouews
découlent de I'autre nom donné par Se-
phacle & ce jeu, le Pentagrammai, et des
remarques émises par Pollux a son suje

Les jeux de I"Antiquité romaine sont u=
peu mieux connus que ceux de la Gréce
Bon nombre d’entre eux étaient des jeus
de dés, notamment le jeu des douzs
lignes, duodecim scripta, proche du Jac-
quet. On sait pourtant, grdce a Ovide
que les Romains pratiquaient notre mor
pion, du moins sa version la plus simple
surun damier 3 x 3. Le jeu des latrunce-
li (petits soldats) semble avoir été un jex
de stratégie pure trés estimé, puisque Sus-
tone nous apprend que Néron s’y adon-
nait sur un échiguier d'ivoire.
Quelques vers latins du-ler siecle de not=
ére, longtemps attribués & Ovide, ont sou-
vent servi a démontrer I'identité du jes
d'échecs et des latroncules romaines, Ce
sont encore les mémes vers qui sont ut-
lisés au XIXe siecle par tous les auteurs gu
voient dans les Latroncules un jeu origi-
nal et tentent de le reconstituer. En voic
la traduction :

«Quant a ioi, si d’aventure, fatigué d=
tes études, il te prend fantaisie, non d=
muser, mais de jouer avec adresse, c'es
avec la plus grande ingéniosité que su
I"échiquier (tabula) ouvert, les pions (ca-
culi) changent de place et que les so-
dats de verre ménent campagne, pow
que le blanc bloque les noirs et que le nor
bloque les blancs. Mais devant toi, qui z
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sourné le dos ? Lequel de tes pions, quand
w menais lattaque, a reculé ? Lequel,
lorsqu‘il était sur le point d'étre perdu,
n'a point causé la perte d’un ennemi ?
Ton armée combat de mille maniéres :
'un, en fuyant son poursuivant, s'en em-
parant lui-méme ; de sa longue retraite
sort celui-la qui se tient aux aguets ; ce-
lui-ci a l‘audace de se méler 2 la bagar-
re ef trompe {"ennemi qui venait en ma-
raude ; celui-1a, tout en faisant figure de
prisonnier, retient & lui seul deux pions ad-
verses; celui-ci s'élance pour de plus
grands exploits, afin qu‘aprés avoir rapi-
dement brisé le barrage des pions, il fas-
se une bréche dans leurs rangs et, la pa-
lissade abattue, porte la mori sur les
remparts fermés. Entre-temps, malgré
V'acharnement des combats qui s’enga-
gent contre les soldats coupés de a trou-
pe, avec ta phalange au complel ou méme
légérement amputée, c'est foi qui rem-
porte la victoire e, dans tes deux mains,
crisse fa foule des prisonniers. »

De ces quelques phrases, on peut sur-
tout déduire que les pions, noirs et blancs,
taient en verre. |l ne semble pas y avoir
eu, comme aux échecs, de pions de na-
twre différente. La tactique, la rapidité de
manceuvre, |'effet de surprise semblent
essentiels pour s'assurer la victoire, et les
pions isolés sont les signes avant-cou-
reurs de la défaite.

C'est de ce passage, et parfois de quelques
autres, plus obscurs, que sont issues les
reconstitutions modernes du jeu des La-

troncules. Le jeu obtenu par
Becq de Fouquiéres est trés si-
enificatif de la difficulté qu’ily
a a faire abstraction des jeux
contemporains. Plus qu'une au-
thentique reconstitution, c'est
un compromis entre les dames
el les échecs, auquel seule la
prise en tenaille donne un par-
fum antique.

L'architecte et orientaliste Ed-
ward Falkener consacra de
longues années aux fouilles des
ruines romaines en ltalie, puis
a des études sur I'architecture
antique, avant de s'intéresser
aux jeux. |l publia en 1892
Games Ancient and Oriental
and How to Play Them, livie
qui sacrifia largement la rigueur
scientifique a la mode orienta-
liste, et connut un large succes.
Sa version des latroncules, qu'il
identifie avec le jeu égyptien plus mé-
connu encore du Taw, ne mérite pas qu’on
s'y attarde. Il recourt cependant a un autre
procédé pour le jeu égyptien du Senef. Ex-
trapolant trés librement a partir de quel-
ques textes hiéroglyphiques, il conclut, en
effet, 3 I'identité totale du jeu de Senef
avec le jeu de Seega, un jeu d’Afrique

LES LATRONCULES
SELON L. BECQ DE FOUQUIERES

Chaque joueur, a son tour,
déplace I'un de ses pions, lar-
ron ou latroncule. Les latron-
cules se déplacent d’une case
verticalement et seulement
vers I'avant, mais menacent

foute piéce ennemie située
sur upe case voisine dans
F'une des huit directions.

Les larrons se déplacent com-
me la dame aux échecs et
menacent de la méme manie-
re les autres pions, a distance,
dans les huit directions et a
condition que toutes les cases

Disposition initiale des pions

latroncules

| larrons

intermédiaires soient libres.

Lorsqu’une piéce se trouve
sous la menace de deux

pieces adverses, elle est en

prise et le joueur doit, <'il le

peut, la déplacer.
Avant de déplacer I'une de

En jouant
leur larron

ses pieces, un joueur peut

comme
indigué, les

enlever une piece adverse qui

noirs metlent
en prise 5

se trouve en prise. Si plu-
sieurs piéces adverses sont

latroncules
blancs.

restées en prise, il ne peut en

enlever quune seule.

Un latroncule qui parvient
sur la derniére case de sa
colonne est-changé en larron.

Jeu de latroncules ? Epogue romaine, lile-iVe siécle aprés |.-C. Les deux illustrations de cet article sont ex-
traites de Jouer dans |"antiquité, un superbe livre publié par les Musées de Marseille, aux éditions du Seuil

orientale qu’avait décrit 'orientaliste an-
glais Thomas Hyde, dés 1694, dans son
De Ludis Orientalibus, premier ouvrage
européen a exposer les régles précises
du Go, des échecs chinois et japonais et
de quelques jeux aujourd’hui oubliés. Le
Seega utilisant la prise en tenaille, il était
tentant de I'identifier a un jeu antigue,
ce que Falkener s'empressa de faire.

LE SENET
SELON E. FALKENER

Le jeu de Senet (ou Seega) se joue
sur un damier carré de 13, 11, 9,7
ou 5 cases de coté. Dans un pre-
mier temps les joueurs placent, a
tour de réle, 2 pions la ot ils le
souhaitent sur I'échiquier, en lais-
sant libre la case centrale. Lorsque
toutes les cases, & I'exception de la
case centrale, sont occupées, le jeu
peut réellement commencer. Cha-
cun, a son tour, déplace 'un de ses
pions d’une case, horizontalement
ou verticalement, mais pas en dia-
gonale. Un pion est capturé lors-
qu'il est pris en tenaille entre deux
pions adverses sur une ligne verti-
cale ou horizontale. Un déplace-
ment peut permettre plusieurs
prises. Une prise doit &tre volon-
taire et un pion peut donc se glis-
ser entre deux ennemis sans étre
pris. La partie s‘arréte lorsqu’un
joueur n'a plus de pions ou se trou-
ve dans I'impossibilité de jouer. Il a
alors perdu.

Le Morpion n'a jamais été considéré en
Eurape comme un jeu noble. Le Morpion

japonais, tel que les lycéens le pratiquent

aujourdhui, n'était guére connu en Europe
ala fin du XIXe siecle, et les ouvrages sur
les jeux d'Extréme-Orient lui préféraient
alors le Goou le Shogi, parfois les échecs
chinois. Les Morpions européens tradi-
tionnels étaient, cependant, trés pratiqués,
notamment la Marelle de neuf (Nine Men
Morris, Miihle) en Grande-Bretagne et
dans les-pays germaniques, mais les au-
teurs avaient quelques réticences a re-
connaitre que ce type de jeu ait pu étre
pratiqué dans I’ Antiquité et ne daignaient
généralement pas tenter de reconstituer les
anciens jeux d’alignement. C'est ainsi
que, malgré les références tres claires a ce
jeu que l'on trouve dans Lart d’aimer
d’Ovide, Falkener se refuse a voir cer-
taines évidences. Dans son livre se trou-
vent, en effet, des reproductions de da-
miers trouvés dans les ruines romaines
qui sont manifestement, comme cela est
dailleurs reconnu aujourd’hui, des pla-
teaux de marelles. Il se contente cependant
de les reproduire sans commentaire com-
me appartenant @ «un jeu inconnu ».

Quelles qu’aient &té les régles des jeux de
pions de I'Antiquité, la Pettie et les La-
troncules étaient sans nul doute passion-
nants puisqu’ils ont suscité un engoue-
ment comparable a celui du jeu d'échecs
dans la civilisation occidentale moder-
ne. §'il semble vain de vouloir aujourd hut
retrouver les régles exactes des jeux de
stratégie de I’Antiquité, les reconstitu-
tions qui en ont été proposées son
vent d’autant plus dignes d'intérét ou'slies
n’en constituent pas moins des jeus
tiques distincts et 2 part entigre. D
niales re{ré}-créationsen somme__ B
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JEU D’HISTOIRE

FIGURINES ANTIQUES
ET MEDIEVALES

L’AUTRE FORME DU WARGAME

Le jeu d’histofre fail tomber les frontiéres géographiques et chronologiques.
Sur fa table, une armée romaine s'appréte & affronter une armée aztéque.

POURQUOI L’ANTIQUITE ET LE MOYEN AGE,
PARENTS PAUVRES DE LA SIMULATION EN GENE-
RAL, DEMEURENT-ELLES LES PERIODES PHARE
DES «SIMULEURS » AVEC FIGURINES ? COMMENT
SE CONSTITUER UNE ARMEE, COMMENT LA
« FABRIQUER » ? QUELLES SONT LES TACTIQUES
ET LES STRATEGIES A RESPECTER POUR VOIR
SON ARMEE PRENDRE UN AVANTAGE DECISIF
LORS DES COMPETITIONS ?

lations militaires. Le premier consiste

aremplacer les armes réelles par des
armes factices ou chargées a hlanc. C'est
un cadre ot s'inscrivent les tournais du
moyen age, les grandes manceuvres ou,
plus récemment, le paint-ball et la re-
constitution uniformologique. On peut
méme y rattacher des sports comme |'es-
crime, le tir voire le pentathlon moderne !
Le second support, cest la figurine, nous
y reviendrons.
Le troisieme c’est |a carte et le pion, ce
que, dans leur jargon, les habitués ap-
pellent les « wargames en carton ». lls re-
présentaient au départ une économie sur
les figurines, et aussi une simplification
des problémes d’arbitrage grice, entre
autres, a un quadrillage hexagonal du
terrain. En revanche, leur souplesse d'uti-
lisation est nulle ou presque.
Enfin le plus récent, quoique datant déja
de 20 ans, c'est le support informatique

I | existe quatre grands tvpes de simu-

sur lequel on peut trouver aussi bien des
jeux pour maniaques de la gachette que
des wargames adaptés des jeux sur car-
te, enrichis par le mouvement caché et
une gestion d’une précision et d'une
adaptabilité redoutables. Il existe méme
des programmes permettant de créer ses
propres campagnes, comme 'excellent
UMS II.

[llusion due & une abondance croissante
de documents ou bien réalité, I'histoire
semble s'accélérer. Vue d’aujourd’hui,
son aube semble donc une grande pé-
riode de stahilité, surtout du point de vue
technologique. Des constructeurs de Sto-
nehenge ou de Carnac aux archers de la
guerre de Cent Ans, ce sont les mémes
armes, des épées, des arcs, des massues
qui, durant cing mille ans, permirent a nos
ancétres de s'occire les uns les autres.
Devant cette immense page d’histoire,
on peut bien s, comme pour les autres
périodes, isoler une bataille et la recons-

Avant toute bataille, le joueur choisit et peint son armée.
Ici des chevaliers bourguignons de la Toison d'or.

tituer sur papier, sur ordinateur ou bien
grace a des figurines.

Créé en 1988, le tournoi Sun-Tzu repo-
se ainsi sur des batailles historigues, les
joueurs passant au fil des parties de table
en table, manipulant a tour de réle des si-
tuations tactiques fixes. Mais a ol la fi-
gurine posséde un avantage capital, c'est
dans e fait que la souplesse du systeme
de jeu permette de recréer des combats
imaginaires contre tout opposant possé-
dant une technologie analogue sur une
variété extraordinaire de terrains de jeu
puisque la carte se dessine en quelques
minutes, le temps de poser les modéles
d'arbres, de riviéres, de maisons, etc. sur
la table. Au total un éventail infini de si-
tuations tactiques.

Dans ce cas de figure, 'authenticité his-
torique est limitée a la cohérence inter-
ne de I'armée de chaque joueur et c'est
ce qui permet d’organiser la majorité des
compétitions ol le joueur vient avec sa
propre armée et rencontre des adversaires
pas nécessairement contemporains. C'est
bien sir le cas pour la Coupe de France
qui fétera cette année sa neuviéme édi-
tion et la septieme avec une regle éma-
nant de ses organisateurs : Charges.

Le joueur débutant doit donc se constituer
une armée. Pour cela, il est aidé par un
certain nombres d'ouvrages appelés « lis-
tes d’armées » qui traduisent en termes
de figurines et de caractéristiques de jeu
le résultat des recherches historiques de
leurs auteurs. Les plus connues, celles
qui se rapportent au « WRG » (Wargames
Research Group) et qui sont écrites en
anglais, ne recensent pas moins de cent

quatre vingt listes, la plupart regroupant
en fait de deux a vingt-quatre armées pos-
sibles, chaque type de troupes propose
pouvant étre conditionné a une sous-di-
vision dans le temps, ou a la présence
d‘autres unités, Jeux de Guerre Diffusion
publia en son temps quelques recueils
de listes dont certains étaient fort dé-
taillés, notamment sur I'Inde, la Chine
ou la France médiévale. Le Comité de
de la Coupe de France posséde, quant 2
lui, plusieurs centaines de listes, dont cer-
taines se révélent particuligrement origi-
nales lorsqu’il s'agit de I'Amérique pré-
colombienne ou de I'Asie du Sud-Est.

UN CHOIX
CORNELIEN

L'immense majorité des régles adoptent
une définition des troupes comparable,
tel point que les listes écrites dans le jar-
gon d'une régle sont aisément transpo-
sables a une autre.

Les troupes sont divisées en général en
trois catégories, les troupes a pied, les
troupes a cheval et les autres.

Les troupes a pied peuvent étre classées
suivant la résistance de leur armure et
leur ordre au sol, c’est-a-dire la densité de
soldats au metre carré quand elles se li-
vrent a la bataille. Par exemple, on ren-
contrera souvent des soldats cuirassés en
ordre serré, qu'ils soient légionnaires ro-
mains ou hoplites grecs. Leur role est de
combattre au contact. On note égale-
ment 'existence de frondeurs ou d’ar-
chers légers en ordre dispersé. La plupart
des armées comportent ces troupes auxi-
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“=res utiles pour harceler 'adversaire et
Srovoguer ses mouvements, mais sans
=poir de survie en cas de confrontation.
Zre |es deux, on distingue les troupes en
ardre liche capables d'assiéger ou de
~ombattre I'ennemi au besoin. C'est le
=25 d’un grand nombre d'irréguliers tri-

“aires romains et des peltastes grecs.
Chez les cavaliers, on rencontre égale-
=ent ces Lrois types bien que "ordre ser-
= soit réservé uniquement a des cata-
phractes protégés de métal et montés
=ux-mémes sur des chevaux caparacon-
nés. La plupart des autres cavaliers se
conforment & un ordre lache, méme lors-
qu'ils sont spécialisés dans le combat au
contact comme les chevaliers médigvaux.
LUordre dispersé, quant a lui, est le plus
souvent réservé A des cavaliers des steppes
harcelant & I'arc ou au javelot ou bien
aux troupes entrainées a les combattre.
Pour le reste, les chameliers s'apparentent
en tous paints aux cavaliers. lls com-
pensent leur lenteur par 'inconfort que
ressentent les chevaux de I‘adversaire en
leur présence. Les éléphants constituent
une arme terrible, et non pas simplement
pour le moral du joueur adverse, mais
ils se révélent fragiles au tir. Les chariots
ont, pour la plupart, précédé la cavalerie
tant que 'amélioration de la race cheva-
line n'a pas permis "équitation, puis ont
peu 4 peu disparu, sauf sous la forme de
chars a faux, armes dont la destination
premiére est plutét de briser le moral et
la formation de 'infanterie adverse que de
causer de réelles pertes. Enfin, l'artille-
rie fut plus souvent utilisée pour les sieges
qu'en rase campagne, a quelques excep-
tions prés.

Une phalange de Byzantins.

FORMATIONS ET
ENTRAINEMENT

Nous en savons élonnamment plus sur
les formations militaires antiques que sur
bien des aspects fondamentaux de ces
sociétés. C'est sans doute grace aux
moines copistes du Moyen Age qui, 'ils
effacerent tant de philosophes, de poétes
et de dramaturges pour recopier la Bible

“aux mais aussi celui de certains auxi--

sur le parchemin trop rare, surent garder
pour les princes les précieux conseils de
Végece ou d'Asclépiodote.

C'est ainsi que, dans son célebre Sparta-
cus, Stanley Kubrick nous montre la su-
perbe disposition en damier des dix co-
hortes de la légion romaine. Mais les
Romains n‘avaient fait que perfectionner
et adapter A I'emploi du pilum un concept
hérité des Grecs, celui du positicnne-
ment régulier et précis de chague soldat
dans I'ensemble que constitue I'unité.
Les barbares les plus arriérés combat-
taient eux-mémes en ligne, ou bien, pour
certaines unités, formaient le coin pour
passer & 'attaque. Les hordes de sauvages
des péplums de Cinecitta peuvent &tre
spectaculaires mais, si I'on songe une se-
conde a l'efficacité militaire de ces dé-
ferlements, on rit doucement. Ne nous y
trompons pas, les généraux d'il y a deux
ou trois mille ans n’étaient pas plus fous
que ceux d'aujourd’hui et, si les vagues
humaines ont encore des supporters en
Russie ou en Iran, ces derniers nont ja-
mais constitué la majorité des penseurs
militaires.

Les armées réguligres de |'époque avaient
un niveau de manceuvrabilité que I'on
ne retrouva peut-étre que sous Frédéric I,
et encore sous Iinfluence de la redé-
couverte des auteurs anciens.
L'infanterie se formait en général sur
guatre ou huit rangs de profondeur, ex-
ceptionnellement seize ou plus quand
était recherché un effet de masse comme
dans la phalange thébaine puis macédo-
nienne. Les manuels reconnaissaient les
trols formations d'ordre au sol qu'utilise
aujourd’hui le jeu. Les soldats étaient sé-
parés de six pieds en ordre dispersé, de

trois pieds en ordre lache, épaule contre
épaule en ordre serré. |ls étaient entrainés
a doubler les rangs, a effectuer des quarts
de tour, marches en obligue et contre-
marche comme dans la cour de nos ca-
sernes | Méme le rythme des pas était pré-
vu, différents pour la marche, la marche
forcée ou la charge.

Les formations de cavalerie, chevaux ser-
rés tous les trois pieds ou dispersés tous
les six pieds, étaient nécessairement plus

souples. Les Thessaliens se regroupaient
en losange, les Macédoniens et bien
d’autres en coins, d'autres encore en car-
rés qui, avec le temps, devinrent des rec-
tangles de moins en moins profonds,
I'‘évolution ne se terminant qu’a I'époque
moderne avec les escadrons napoléo-
niens en lignes.

Pour le harcélement, plusieurs solutions
existaient, cercle, cercle plat, cercle afri-
cain, le but étant & chaque fois d'amener
chaque tireur au plus prés de I'adversai-
re puis de lui permettre de s'abriter tout
en demeurant une cible en mouvement.
Dans la plupart des cas, les unités étaient
composées de troupes semblables, mais
il arriva souvent que |"on associe en-
semble des qualités complémentaires
comme dans la classique formation chi-
noise composée pour moitié de lanciers
ou de hallebardiers et pour moitié d'ar-
chers ou d’arbalétriers.

La taille des unités, quant a elle, varie
énormément suivant I'époque, le lieu et
les pertes, et an ne peut qu'indiquer des
maxima dans chaque cas. Les réguliers
utiliserent toutes-sortes de systémes en
base 4, ou sexagésimaux ; pour la plu-
part des barbares, c'était plus simple, le
systeme décimal étant le plus répandu.
Le contrdle de toutes ces unités était dif-
ficile et le resta jusqu’a I'invention de la
radio. On employait généralement, & dé-
faut, des signaux visuels et auditifs.

L'ARMEE IDEALE

[ faut faire un sort & la légende qui pré-
tend que certaines armées sont meilleures
que dautres. Si les regles (et particulie-
rement leur budget) sont bien rédigées, ce

L'infanterie romaine (au centre) protége ses flancs et ses arrigres grice a des unités variées.

qui est le cas de la plupart, toute armée
asa chance si elle évolue sur le terrain qui
lui est favorable. 1] est possible que cer-
taines armées soient avantagées par les
terrains de tournois. C'est aux organisa-
teurs de 'éviter.

Bien sir, ce sont souvent des armées pos-
sédant une grande variété de troupes qui
gagnent les tournois. Elles s'adaptent
mieux aux différentes situations qu’elles
rencontrent. Mais sur une partie donnée,

elles pourront toujours perdre conre tn
cavalier lourd qui charz
nation droit devant sur :
bien contre des hordes d'archers bien oro-
tégés par un terrain ralen
vement et qui permettra d'a
durée et donc le volume du tir.
nous dong, pour commencer, su
mées qui brillerent en Coupe de France
ces derniéres années.

A tout seigneur tout honneur, ¢'est une ar-
mée romaine qui remporta la premiérs
Coupe de France, en 1985. Yoila l'exem-
ple type d'une armée classique d'infan-
terie. La force la plus nombreuse est
constituée de fantassing lourds armés du
pilum. Ce javelot pesant, arme favorite du
légionnaire romain, délivrée au moment
de Iimpact, est particulizrement handi-
capante pour le fantassin qui la recoit
car lorsqu’elle touche, elle fait trés mal,
et lorsqu‘elle se fiche dans le bouclier,
elle le rend désormais inutilisable. L'in-
fanterie romaine, par ailleurs réguliere
et de moral élevé, est donc particulié-
rement a |'aise contre une autre infan-
terie. Aux alentours, et suivant les épo-
ques, le Romain protége ses flancs et
ses arrieres grice a des auxiliaires variés,
jamais assez nombreux pour dénaturer
la vocation de fantassin de |’'ensemble,
mais indispensables pour éviter le dé-
sastre qui, a Carrhes, balaya les troupes
de Crassus, exterminées par les fleches
des Parthes.

Les Tibétains, qui ont remporté la se-
conde Coupe de France, représentent, au
contraire, une armée essentiellement com-
posée de cavaliers. La majeure partie des
troupes est constituée de cavaliers lourds
et lents qui trottinent vers l'ennemi en

I“arrosant de leurs fleches avant d'abais-
ser leur lance pour le contact tandis que
le tir adverse se fiche inutilement dans
leurs épaisses cuirasses. A coté d'ewx. 2
chers légers & pied et a cheval zjoutent un
volume de feu effrayant tout en occupart
les flancs des cataphraciaires.

Puis nous vimes |'emporier des Ssles-
cides. Superbe armée menveslicusement
équilibrée dans toules ses ligmes. L

phalange redoutable ammes o= lommes

]
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sarisses capable de défier toutes les ca-
valeries et jusqu'a l'infanterie romaine,
si elle 2 le toupet d'attaquer de face. Des
cavaliers lourds, des archers a cheval et
2 pied, des troupes d'appui mobiles et
bien armées pour les terrains difficiles,
ce n'est pas le catalogue de Manufrance,
mais ¢a y ressemble...

Lz premiére des trois victoires de Domi-
nigue Legendre lui fut acquise avec des
Chinois de la dynastie T'ang. Cette ar-
mée, qui ressemble beaucoup a celle des
Tibétains, posséde I'avantage d'étre prin-
cipalement réguliére et de comporter, en
outre, une infanterie en rangs serrés qui
peut constituer un point d’appui et de

Une armée efficace, les Aztéques.

ralliement malgré son faible moral pour
les nombreuses unités a effectifs réduits
de I'ensemble. C'est par une tactigue sa-
vante de replis volontaires, de harcéle-
ment puis d'attague massive sur le point
faible de I'adversaire que cette armée
donne le meilleur d’elle-méme.

La seconde et |a troisieme victoires fu-
rent obtenues avec des Hébreux mac-
chabéens. Fantassins en ordre liche, équi-
pés de lances pour le choc et de javelots
pour Je harcélement, flanqués de quelques
fanatiques et de quelques cavaliers, cest
encore une armée a manipuler avec pré-
caution mais qui fit merveille.
Jean-Michel Arnoux a, quant a lui, rem-
porté ses deux succes avec, tout d'abord,
des Arabes de |"époque de la conquéte,
aux Vlle et Vllle siecles, qui ajoutent mo-
bilité et densité de tir a I'étendard sacré
du Prophéte qui les emplit d’une sainte
ferveur au combat, puis avec des Croisés
plus lourds.

D’autres armées se sont également mon-
trées particulizrement efficaces. Les Az-
féques, constituant une infanterie non
cuirassée, réguliere, d’excellent moral et
fortement armée, se retrouvent régulié-
rement placés dans les mains de divers
joueurs... Les médiévaux de la guerre de
Cent Ans ou hien de celle des Deux Roses
proposent une alliance redoutable de
chevaliers et de tireurs 4 pied gue proté-
gent des hallebardiers. On y a vu aussi des
armeées comportant des éléphants, ter-
ribles autant par leur masse au choc que

par la terreur qu'ils inspirent aux che-
vaux adverses.

LLAISSEZ PARLER
VOTRE "
SENSIBILITE

Le choix de la nationalité, puis la com-
position précise d’'une armée, constituent
certainement les deux activités favorites
de nombreux joueurs, au détriment par-
fois du temps nécessaire pour apprendre
as'en servir. Malgré tout ce qui précede,
je connais bien de trés sérieux joueurs
qui tel le Graal, poursuivent encore le
réve chimérique de découvrir un jour

I'armée absolue, I'armée ultime qui pa-
vera leur chemin de victoires et de pétales
de roses. Inutile de le dire, ils cherchent

encore.
Je me souviens d’un charmant garcon
qui, malgré une expérience de quelques
années, avait cru voir dans les Soudanais
sa pierre philosophale. Leurs masses d'ar-
chers & bon marché devait immanqua-
blement déverser sur tout assaillant une
avalanche létale de fleches avant méme
qu‘un contact puisse se faire. Il 'acheta,
la peignit — une pure merveille — et un
jour, débarqua au club, fier comme Ar-
taban (qui, lui, jouait Parthe, me souffle
Vincent Hérelle). Une heure plus tard,
les Soudanais regagnaient une boite d’oll
je n'eus plus e plaisir de les voir ressor-
tir. Aprés avoir détruit quelques troupes
légéres qui précédaient I'avance enne-
mie, ses archers ¢'étaient fait tailler en
pieces par la cavalerie adverse, adroite-
ment masquée.

Quelgues mois plus tard, Charges appa-
raissait. Notre ami déclara que cette régle
avantageait outrageusement une obscu-
re tribu balte. Il se constitua une armée
qui, cette fois, était composée d'archers
a pied bénéficiant, en outre, d'excellentes
armes de contact, haches de jet ou co-
gnées de forestier tenues a deux mains. ||
I'engagea en Coupe de France sans méme
I"avoir testée, tant il était sr de son fait.
I perdit cette fois-la d'une poignée de
points, mais on ne revit plus ses hommes
des bois et des marais...

Que retenir de cette fable ? Deux choses.
D’abord, il n‘existe pas et il nexistera ja-
mais d’armée invincible. A moins d'une
regle totalement nulle ou bien volontai-
rement biaisée, on peut concevoir des
armées peu compétitives (et encore cela
dépend du terrain et de I'adversaire) mais
il n"y en a jamais de parfaite. Chaque ar-
mée a ses qualités et ses défauts. Bonne
sur certains terrains, mauvaise sur d'au-
tres. Efficace contre la cavalerie, nulle
contre des éléphants, moyenne contre
des troupes lourdes, excellente contre
des troupes légeres.

Historiquement, s'il avait existé un type
d'armée qui ait pu écraser tous ses ad-

versaires, les autres |'auraient hien évi-
demment copié de telle sorte qu’il ne se
serait dégagé qu’un type dominant sur
toute la période. C'est loin d'étre Je cas.
Nous n‘avons que des exemples de trans-
formations continuelles pour faire face a
des ennemis différents. Le meilleur exem-
ple nous en est donné par I'armée ro-
maine. D’un «ouvre-boite » spécialisé
dans la destruction des phalanges hellé-
nistiques, efficace aussi contre tout bar-
bare a pied, elle évolua jusqu’au Ve sigcle
de notre ére en une redoutable force anti-
cavalerie, a mesure qu’évoluait la me-
nace.

De méme, ce n'est pas parce qu’a un
moment donné telle armée battit telle
autre gu’elle était mieux composée. Les
Indiens qu’Alexandre battit sur I'Hydaspes
donnerent du fil a retordre a ses succes-
seurs gqui n’étaient pas manchots non
plus.

Pour en revenir a Carrhes, si les Parthes
annihilérent Crassus, ils virent aussi leur
propre capitale rasée bien trop souvent
par ces mémes Romains. Le ramassis de
mercenaires qu’Hannibal amena en lta-
lie n'était pas particulierement reluisant,
mais il sut simplement I'utiliser au mieux.
Pour le jeu de guerre, c’est la méme cho-
se; ce n'est pas I'armée qui gagne, c'est
le joueur. Dominique Legendre ou jean-
Michel Arnoux, deux des meilleurs
joueurs frangais, changent régulierement
d'armée. lls restent dans les cing meilleurs
joueurs en 25 mm, quelle que soit leur ar-

Comment parer au harcélement d’une unité de cavalerie ? Il n'v a pas de solution toute faite.

mée. Jean Michel Arnoux a méme gagne
la derniere Coupe de France avec ume
armée qu'il ne connaissait que depus
quelques heures !

C'est avant tout au général de refuser o=
jouer sur un terrain qui le désavantags.
Inutile d’envovyer vos archers 2 cheval s
un terrain recouvert de foréts |

Ce qu'il ne faut pas faire, c’est changs
d‘armée, car sinon, tout est A recom-
mencer. Un autre de mes amis, fort sym-
pathique au demeurant, peintre de talem
de surcroit, était coutumier du fait, Uns
grande partie des armées en 25 mm exis-
tant a Paris sont un jour passées dans ses
mains. En prét, et, hélas pour sa bourse

il en acheta parfois aussi. Lors de 'une de
ses premieres parties, sa superbe cava-
lerie germaine se heurta a des éléphants
qui la désorganiserent. Il se fit préter une
armée carthaginoise. Son adversaire main-
tint ses cataphractes loin des éléphants
mais s’en servit adroitement pour dire
leur fait aux mercenaires puniques. L'an-
née n’était pas terminée que nous le re-
vimes encore avec une armée sassanide
comportant des cataphractes et des élé-
phants. Puis, avec les Azteques qui ve-
naient de trucider ses Sassanides —
I'achat s'étant négocié pendant les der-
niers tours de jeu — etc.

Au total, aucune lecon retenue et si, 2
présent, le méme ami est devenu un re-
doutable compétiteur, c’est qu‘il est re-
venu a une armée sassanide dont, cette
fois, 1l a appris a se servir (aprés quelques
déconvenues). i

En effet, la seule attitude constructive
consiste a prendre le temps de réfléchir
a ce qu'il faut faire contre des éléphants,
ou des chariots ou un harceleur insaisis-
sable.

Bon, puisque l'efficacité est décidément
un critére de choix inadéquat, vous allez
devoir en choisir un autre. Phil Barker, qui
fit plus pour le développement des figu-
rines antiques-médiévales que Napoléon
pour |'amitié franco-britannique répond
souvent : « Choisissez une armée que
vaus aimerez méme lorsqu’elle perdra ».
De toute facon, vous perdrez, sauf si vous
résultez d’une manipulation génétique
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douteuse mélant Clausewitz, Sun-Tsu et
ouis le petit Corse dont je viens de par-
‘=r. Chaque défaite devra étre analysée de
votre point de vue et non en empruntant
c=lui de I'armée. Ne dites pas: « Ah, si
“avais eu des éléphants[». Dites: « La
orochaine fols, je ne cacherai pas mon gé-
néral derrigre une forét quand mes troupes
ont besoin d’un réconfort moral. » Ainsi,
vous ne commetirez plus les mémes er-
reurs. Un jour ou l"autre, vous aurez ap-
pris toutes les faiblesses potentielles de
votre armée, toutes les entourloupes que
I'adversaire cherche a vous faire et vous
en saurez autant que lui.

COMMENT
CHOISIR
VOTRE ARMEE ?

Puisque vous étes fort sages et que vous
avez décidé de vous en tenir a votre
choix, vous aimeriez peut-étre que je
vous aide a le faire, ce choix?

Le meilleur des critéres est affectif. Qu'est-
ce qu’une armée que « vous aimerez méme
lorsqu’elle perdra»? Soyez patriotes,
jouez Gaulois! Si vous avez un grand-
pére italien, jouez Romain. 51 vous pra-
tiquez |'équitation avec délices, jouez
Mongol ! Si vous avez une affection par-
ticuliére pour un peuple, un roi, un gé-
néral, une époque, n’hésitez pas.

Un autre critére est celui du style de jeu.
Par exemple, si vous jouez déja en na-
poléanien. Un joueur qui aime jouer les
Anglais de Wellington se sentira a ['aise
aussi avec ceux d'Azincourt, retrouvant
discipline et efficacité au tir. Mais il pour-
ra aussi jouer Egyptien, Perse, Japonais,
Indien ou toute autre armée reposant es-

trouver chez les Parthes, les Tibétains,
les Chinois T’ang, et en choisissant les
options les plus lourdes proposées par
les Mongols. Si vous préférez la Vie D.L.B.
cherchez du cété des Byzantins.
Orientez-vous également vers celle qui
convient & votre caractére. « Connais-tof
toi-méme», ¢a vient de cette époque,
non ? §i vous étes lent et placide, de so-
lides tireurs capables de tenir leur terrain
sans se jeter sur |'adversaire vous convien-
dront. Si vous &tes un petit malin, pre-
nez de la cavalerie légére ou bien des
gadgets comme des éléphants ou de |'ar-
tillerie pour déstabiliser I'adversaire. Si
vous étes du genre téte brilée, un bon
chevalier du moyen dge ou n'importe
quelle armée composée de cavaliers bien
lourds et armés de solides lances vous
comblera d'aise.

Les Romains ou les Grecs sont faits pour
des joueurs offensifs, qui ne se laissent pas
distraire par quelques pertes périphériques
et qui parviennent 3 amener un maximum
de leur superbe infanterie lourde au contact
dans les meilleures conditions.

Et si vous avez aimé Out of Africa, plon-
gez un peu dans vos sources et proposez-
moi une armée de Masais, je réve d'en
voir une en Coupe.

Une autre méthode consiste a trouver
une armée qui sera belle, une fois pein-
te. Certains prétendent que les troupes
les mieux peintes font les meilleurs dés.
Superstition ou intervention du Dieu des
Feutrines Vertes? Dans tous les cas, com-
ment voulez-vous que vos soldats vous ai-
ment si vous ne les aimez méme pas as-
sez pour les peindre joliment?
Personnellement, je posséde une armée
carthaginoise et une autre gauloise, pour

Linfanterie lourde romaine doit arriver & tout prix au contact de I'infanterie ennemie.

sentiellement sur d'excellents tireurs. Le
joueur d'armées napoléoniennes fran-
caises pourrait trés bien remplacer ses
colonnes de conscrits par la phalange sé-
leucide, précédée de voltigeurs compo-
sés de levées asiatiques et disposant de la
puissance de choc de cuirassés-cata-
phractes et de la mobilité de hussards-
scythes. :

Pour les amateurs de Panzer Division,
mohilité et puissance de feu peuvent se

le plaisir d'y inclure les figurines de la
série Astérix ; une armée alliant croisés du
comte de Tripoli et chrétiens d’Orient,
clin d’ceil & ma famille; un superbe en-
semble de Grecs mycéniens que j'ai eu
|a chance de pouvoir acheter tous peints
alors que j'avais perdu la trace de I'armée
azteque peinte et dont les figurines sont
toutes dotées d’un socle que je convoite
depuis 9 ans. Et, bien sdir, mes chers Zou-
lous qui ne m'ont pas co(té grand cho-

se (cf Casus Belli, numéro 70, s
«colonial ») furent peints en un tourne-
main, n’ont jamais aucune chance sur le
papier, mais que voulez-vous, je les
AIME | Plus sérieusement, |'avantage
d‘une armée comme celle des Zoulous
qui ne connait qu’un nombre trés res-
treint de types de troupes, c'est qu’on ap-
prend trés vite A s'en servir. C'est indis-
pensable quand on ne peut jouer plus de
quelques soirs par an comme c'est le cas
de tout ceux qui passent plus de temps &
organiser qu'a jouer eux-memes.

LLE BON SENS,
TOUT D’ABORD

Les figurines qui composent votre armée
doivent, selon toutes les rigles, étre re-
groupées en unités. La nationalité de I'ar-
mée vous en indique les contours géné-
raux, et je ne donnerai ici que quelques
conseils de base, valables quelles que
soient les troupes disponibles.

I faut trouver un bon équilibre entre soli-
dité et manceuvrabilité. Vos unités doivent
donc comporter suffisamment de figurines
pour demeurer des forces combattantes
malgré les inévitables pertes au tir qui
précedent le combat. Pensez néanmoins
que, dans la plupart des régles, un avan-
tage moral est accordé a l'unité qui se
trouve entourée d'un plus grand nombre
d’unités amies que d’ennemis. [l est donc
utile d’avoir au total un maximum d‘uni-
tés, quitte A en placer en seconde ligne.
Lorsque vous organisez votre armée, pen-
sez a quelques déploiements types. Peut-
étre, aprés tout, n'aurez-vous jamais be-
soin d’une troisiéme unité de cavalerie
légere ? Pensez-y avant au lieu de vous re-

Prise en tenaille par la cavalerie lourde, I'infanterie aztéque est isolée.

_ trouver avec des manques ailleurs. Ces

misérables javeliniers en ordre dispersé
semblent fort inutiles { Attendez de pren-
dre soixante-douze archers simultané-
ment sur vos froupes d'élite et vous au-
rez appris la notion d'écran.

C'est 13 qu'il faut savoir lire les régles
entre les lignes. Si vous subissez un ma-
lus pour un tiers de perte, ne constituez
pas vos unités par douze ou quinze mais
par treize ou seize, et il faudra une figu-

LA
ENSU

Votre armée organisée, il vous faut = =
nir. Le premier choix que vous devez 'z -
re est capital, il s"agit de son échelle. On
distingue traditionnellement le 15 mm et
le 25 mm. Ces chiffres désignant la hau-
teur des yeux de la figurine. En fait les fi-
gurines actuellement dans le commerce
sont légerement plus grandes.

Le 15 mm posséde un avantage décisif, le
prix. A fournisseur égal, le prix du 15mm
est-inférieur a celui du 25 mm. Cepen-
dant, comme je le répéte souvent, rien ne
vous oblige a acheter vos figurines en
France ni a les choisir obligatoirement
en métal. Airfix, Esci et Revell proposent
de forts jolis plastiques au 1/72e, échel-
le proche du 25 mm. Vous |'avez compris,
je nourris un amour irraisonné pour le
25, certainement lié au choix de stabili-
té que je défends. Plutot une ou deux
belles armées en 25 mm que 4 ou 5 Ost
de puces microscopiques ! D'aucuns as-
surent que ce parti pris est [ié 2 ma myo-
pie. lls sont gentils de ne pas y ajouter
une parfaite mauvaise foi due 2 la difficulté
que ma maladresse naturelle m'impose
pour peindre des 15 mm par ailleurs splen-
dides dans des mains plus expertes.

Si votre armée n’existe pas en plastique
et si vous désirez la constituer en 25 mm,
commencez doucement, faites déja les
socles sur Jesquels vous les poserez et
jouez avec! Il vaut d'ailleurs mieux se
rendre compte que votre armée ne vous
convient pas avant d’avoir acheté toutes

les figurines. Ce conseil (jouer avec les
socles quelques parties amicales) s"adres-
se donc aussi & tout joueur ayant I'inten-
tion de changer d’armée. Ensuite. =
chaque anniversaire, No&l ou autre oc-
casion, faites-vous offrir une units o=
deux.

Le moulage est une aliemaiive Scomo-
mique au plastigue. Besucomp pilss =0
le quil n'y parit. e mouless pemme o=
constituer 2 momdres Tas ges amme=s
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FIGURINES
d autant plus facilement que le nombre de
tvpes différents est réduit. Attention tout
de meme, ne surmoulez pas des figurines
disponibles actuellement dans le com-
merce, vous commettriez un délit de
contrefacon. Le moulage est parfois la
seule solution pour monter une armée
rare quand il n'existe pas de figurines sur
le marcheé (ex : les Masais).

SSIEFR

2}

PLACE
AUX ARTISTES!

Bon, vous avez vos figurines. Il faut main-
tenant les peindre.

Premier conseil : méfiez-vous des conseils !
En effet, la plupart des conseils de pein-

Le tavlorisme permet de peindre I'armée rapidement pour soigner les généraux : ici Tamerlan.

ture sont donnés par des amateurs de fi-
gurines isolées de taille souvent plus im-
portante, ou par des joueurs de jeu de
role. C'est parfait pour une figurine d’ex-
position, c'est impraticable pour deux
cents bouts de plomb a transformer en
armée au plus vite. Fuyez 'huile com-
me la peste ; trop compligué pour faire du
travail a la chafne. Les peintures a ma-
quette sont pratiques et séchent vite, leur
inconvénient étant de se mélanger trés
uniformément ce qui donne un aspect
coloriage de BD a vos troupes, & moins
que vous ne vous amusiez a repasser plu-
sieurs couches pour les ombrer et faire
ressortir les lumieres. L'acrylique est plus
facile d’emploi.

De fait, il existe de nombreuses méthodes,
y compris celles que je viens de déni-
grer. Voici la mienne, celle d’'un homme
pressé, maladroit, mais qui se soucie
quand méme un peu de I'aspect de ses
troupes.

D’abord je socle, c'est-a-dire que je col-
le fortement la base de ma figurine & un
petit morceau de carton conforme a
I"ordre au sol de l'unité dans laquelle
ma figurine se place et dont les dimen-
sions me sant données dans la régle.
Pour cela j'utilise un carton pressé épais
de 1,5mm.

Puis, je prends mes soldats «soclés» et
je les passe d'un seul coup a la bombe
de peinture acrylique pour leur donner
une sous-couche sur laquelle fa peintu-

re adhérera mieux que sur le métal. Cer-
tains utilisent d'autres couleurs que le
blanc en sous-couche. Cela donne un
aspect plus patiné aux figurines, c’est af-
faire de goit. Pour des armées aux cou-
leurs chatoyantes, gauloises ou perses, je
le déconseille. Pour des Huns ou des
Mongols, une sous-couche brune ou gri-
se est parfaite. Si la plupart de vos bons-
hommes sont tout nus, ne vous embé-
tez pas, passez directement a la bombe
couleur chair, vous fignolerez pagnes et
détails anatomiques par la suite.

Comme palette, j'utilise un morceau de
carton blanc que j'emballe dans du film
alimentaire, la couleur se disposant ain-
si sur un fond comparable; le mélange

prendra de maniére identique sur la fi-
gurine.

Quand |a sous-couche est séche, je pas-
se d'abord [a couleur chair sur le visage
et les parties apparentes du corps. D'une
part, cela donne vie a |a figurine et d'autre
part, ces parties sont souvent plus en ar-
riere et il vaut mieux donner des coups de
pinceaux autour avant d’avoir minutieu-
sement peint |'uniforme.

Ensuite, je regroupe les figurines qui ont
besoin de blanc et je peins toutes les par-
ties 'en blang, puis je fais de méme avec
le jaune et ainsi de suite de plus en plus
foncé. En effet, la peinture n'a pas un pou-
voir couvrant absolu et si vous repassez du
jaune sur un fond foncé, vous risquez de
devoir y aposer plusieurs couches.

Le métal se traite & part et en dernier.
Pour les pointes des armes, lames d'épée
etc., je me contente de raviver le métal de
la figurine au papier de verre ultra fin ou
a la lime a ongle en carton. Pour les
casques et les armures de fer, je passe en
plus un jus noir trés léger. Un jus s’obtient
en ajoutant beaucoup d'eau a trés peu
de peinture acrylique. En séchant, il a
tendance a se concentrer dans les creux
du moulage laissant les reliefs brillants
et accentuant 'effet de réalisme. La méme
technique peut étre appliquée aux che-
vaux et méme aux vétements, en repas-
sant un jus d‘un brun légerement plus
foncé que celui que I'on a déposé pour
la robe.,

A ce moment-13, il ne reste plus qu’a ca-
cher toutes les taches de peintures qu'a
recu le socle d’un énergique coup de pin-
ceau vert.

Le vernis est ensuite passé a la bombe.
Comme pour la sous-couche, j'ai mis
toute mon armée dans une boite pour
éviter de vernir du méme coup mon bu-
reau.

Enfin, quand le vernis est ultra sec, on
peut peaufiner les détails qui nécessitent
de la peinture métallisée or ou cuivre, si-
non le vernis les ferait couler.

Pour terminer, un peu de colle a bois sur
le dessus du socle, je saupoudre de flocage
que je trouve dans toutes les boutiques
de modélisme, je laisse sécher deux a

L'infanterie de harcélement se place, en
principe, devant I'infanterie de choc, s-
non ses possibilités de tir sont réduites. Ac
moment ol les adversaires se rappro-
chent, les deux infanteries de harcele-
ment opposées se replient a 'arriére en
profitant d’espaces ménageés a I'avance
ou bien par les c6tés, mais au risque d'ére
alors rattrapées en ficheuse posture. O=
les déploie souvent également sur le
ailes afin de toucher I'ennemi la ol son
bouclier ne le protége pas. Certaines
troupes légéres sont parfois bien armées
et on les utilise alors pour combattre dars
des zones accidentées ol elles sont plus
a I'aise que celles qui se tiennent en ordre
Serré.

Uinfanterie de harcélement se place de préférence devant l'infanterie de choc.

trois jours, puis je renverse pour éliminer
le flocage en excédent et ’est prét.

QUELQUES
CONSEILS
TACTIQUES

La tactique est I'art de déployer et de dé-
placer les troupes sur le champ de ba-
taille, ce qui la différencie de la stratégie
qui est celui d’amener vos troupes a la ba-
taille avec le maximum de chances de
vaincre ou méme de gagner sans bataille
(comme Napoléon a Ulm) et de la for-
mation militaire qui est celui de déplacer
les soldats a I'intérieur de I'unité ou de la
mélée pour optimiser leur efficacité.

D’abord un conseil général, inspirez-vous
des déploiements ef des mouvements his-

toriques. Ils sont souvent étonnamment -

simples. Méfiez-vous des manuels et pré-
férez les formations effectivement em-
ployées par votre armée. Par exemple,
bien des armées de cavalerie se forment
endeux ou plusieurs lignes ; faites-le, vous
verrez comme des réserves sont utiles,
quand on avance si vite, afin de protéger
vos flancs, s'insinuer dans les bréches que
crée votre premigre ligne chez I'adver-
saire ou remplacer vos unités fatiguées !
En général, la cavalerie doit étre posi-
tionnée de telle sorte qu’elle doive pro-
téger les flancs, mais il faut garder a I'es-
prit qu’elle a besoin de profondeur et
d’un terrain relativement clair.

Une etreur classique consiste a se pos—
tionner de fagon étendue pour éviter d'o
frir son flanc, sur une table de jeu ol &=
bluff est impossible (sauf avec des oz
tions peu employées en compétition o=
Charges). Cette faiblesse sautera aux yews
de votre adversaire, trop heureux de pes
cer en force le centre de votre ligne avas
que les méchoires de votre envelopps
ment ne se referment. Envelopper, c'es
hien, mais soyez certain de pouvoir cons=
nir suffisamment longtemps les assaws.
de I'ennemi. Faites surlout attention &
vous étes plus lourd et donc, A cause
budget, moins fourni en hommes. Prés
rez, dans ce cas, la protection de v
flanes par des éléments de terrain diffic
le, voire par des troupes placées en reirar.
en échelon.

Une autre erreur réside dans le fait ¢
mal gérer ses réserves. Certains n'en
pas, I'avantage étant de concentrer
maximum de puissance au premier choc
encore faut-il parvenir a faire combat
tout le monde. 'inconvénient c’est
ne pouvoir rien faire pour répondre a
mouvement inattendu ou a une faibles
morale de ses troupes. Placées trop =
avant, elles auront tendance a étre e
pétrées dans les combats de premiz=
ligne et inutilisables au moment opporius
Trop en arriére, elles arriveront trop ta=
pour renverser la situation. Personne =
ment, je les place l[égérement moins en =
trait que lors d’un mouvement norr
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De nombreuses renconires ef compé-
titions ont lieu chague année en
France ; I'une des plus importanies

derrigre le centre de la ligne, avec un gé-
néral & leur téte afin de réagir au plus
vite. Mais je connais d’excellents joueurs
qui utilisent pour cela une unité de ca-
valerie en deuxiéme ligne sur un flanc.

On pense généralement que la cavale-
rie se place sur les flancs de I'infanterie.
Restez souple; selon le terrain et I'ad-
versaire, vous aurez parfois intérét a pla-
cer des cavaliers en arriere et a les faire
surgir entre vos unités d'infanterie, par
exemple, pour menacer des harceleurs
ou bien pour clouer I'infanterie adverse,
peu soucieuse de rentrer en contact en
mouvement avec vos centaures a |"afflit.
Ne compliquez pas vos ordres a I'extré-
me, si vous avez quelques réserves, inutile
de craindre des reculs ponctuels, profitez-
en pour attaquer les flancs de I"adversai-
re qui a rompu sa ligne pour poursuivre.
§'il a gagné précédemment, il y a de
grandes chances qu‘il vaille plus de points
que ce que vous aurez perdu en échan-
ge — traduisez que sa perte soit plus pé-
nible & 'ennemi que ne |'est la vétre —
et qu‘au total ce soit une bonne affaire.

J'ai connu, 2 mes débuts, un excellent
joueur qui alignait presque toujours ses
troupes suivant le méme déploiement et
faisait toujours le méme mouvement d'at-
taque massive sur un flanc en laissant
son centre protégé par des unités en éche-
lon. La plupart du temps, il massacrait si
bien son aile qu'une éventuelle défaite de
son centre se manifestait toujours trop
tard, quand elle se manifestait.

Un autre installait tranquillement ses ar-
chers anglais derriere des foréts de pieux
et gardait une unité de chevaliers montée,
les autres, démontés, soutenant les ar-
chers. Tout le monde connaissait son stra-
tagéme et pourtant il gagnait au moins
la moitié de ses combats.

L‘'un des meilleurs joueurs actuels, qui
se reconnaitra, prend toujours une ou
deux périodes pour placer son armée en
demi-cercle, ouvert vers I"adversaire qui,
au vu du déploiement initial, s'était sou-
vent précipité au centre. Et le pire, c'est
qu’on a beau le savoir, on s'y est tous
jeté un jour ou l'autre pour se faire hacher
au tir et envelopper par la cavalerie.

Mes propres Zoulous ne I'emportent, trop
rarement hélas, que lorsqu'ils évoluent
sur un terrain accidenté ressemblant au
Natal et que je les déploie bétemnent sui-
vant leur formation historique : un centre,
deux ailes et une réserve. Dans ce cas, le
centre suit le chemin le plus dégagé et les
ailes, composées de troupes en ordre
lache, protegent les flancs. Selon |'ad-
versaire, elles peuvent étre projetées vers
I’avant en une manceuvre d'enveloppe-
ment ou bien maintenues |égerement en
retrait pour couvrir 'avance du front. Je
maintiens la plupart du temps [a réserve
en colonne, ce qui lui assure une grande
mobilité et une grande souplesse pour
venir renforcer un secteur menacé ou
bien exploiter une bréche.

QUELQUES
SITUATIONS
~LASSIQUES

Je ne risque pas de vous dévoiler ici des
recettes qui vous feront gagner les plus
hautes compétitions. Si je les connais-
sais, j'aurais réussi au moins une fois a ar-
river en demi-finale de la Coupe de Fran-
ce sur mes six présences dans le tableau
final. Je ne peux donc que vous donner
quelques pistes a suivre suivant les cir-
constances.

1) Face & un adversaire moins mobile, il
y a deux cas: soit il est déployé sur la
table et le mieux est de concentrer toute
I‘attaque sur une extrémité de sa ligne. Le

Les chevaux, trés mobiles, sont génés par les accidents de terrain dont profitent l'infanterie.

temps qu'il rapatrie le reste de son ar-
mée, il doit étre mort, mais attention aux
pieges, cela échouera s'il a donng, des le
départ, des ordres en conséquence. Mas-
quez donc vos intentions en ne vous dé-
ployant pas ouvertement et en ordre
concentré face a votre cible.

Soit il se replie sur lui-méme comme un
hérisson. Si vous avez plus de tireurs que
lui, il a perdu. Si vous en avez mains,
cherchez a le déstabiliser. Vous pouvez
par exemple essayer de provoguer ses
fanatiques afin qu’ils chargent de fagon in-
contrélée pour mieux les prendre & dé-
couvert. La plupart des régles simulent
trés bien cette situation. Vous pouvez

aussi lui tourner autour avec votre cava-
lerie. Il est rare qu’ainsi on ne finisse pas
par découvrir une unité présentant le
flanc. Dans tout les cas, votre vitesse su-
périeure sera utilisée aussi pour vous
mettre a |'abri de ses offensives.

2) Face & un adversaire plus mobile, il
existe plusieurs cas de figures. L'armée
dinfanterie qui affronte une armée de
cavalerie doit profiter au mieux du terrain.
Le terrain difficile géne les chevaux. Il
faut aussi jouer de fagon a pouvoir char-
ger des chevaux a l'arrét. C'est une ma-
neceuvre difficile qui nécessite une bonne
appréciation des distances. Elle consiste
a déclencher sa charge a une telle proxi-
mité de I"acversaire que ses chevaux n‘ont
pas I'élan nécessaire pour prendre le ga-
lop. Sans |'énergie cinétique de la cour-
se, les armes de cavalerie sont beaucoup
moins efficaces, ce que traduisent les
regles. Il faut se méfier des esquives ad-
verses. La encore, un terrain qui ralentit
I'ennemi, voire des amis qui génent sa
fuite, représentent de plus slires garan-
ties que le pari qu'il viendra vous contre-
charger. C'est d'ailleurs une régle géné-
rale : ne sous-estimez jamais le joueur
adverse ; 5'il vous semble faire une béti-
se, réfléchissez avant de 'exploiter et de
tomber dans un pigge. Cette unité de ca-
valiers légers qui semble s'offrir & vos ca-
valiers lourds a certainement l‘ordre de
les esquiver en les attirant vers les pha-
langes hérissées de piques.

3) Restez autant que possible groupé, ne

Pour nettoyer un bois des archers légers qui I'occupent, une seule unité de javeliniers suffira.

détachez des troupes en diversion que
si vous étes certain que leur nombre est
inférieur & celui des unités adverses en
passe d'étre distraites. Des troupes grou-
pées ont meilleur moral, permettent la
constitution d’une réserve, peuvent se
concentrer sur un objectif important.

4) En revanche, ne commettez pas |'erreur
d’envoyer deux unités accomplir une
tache qu'une seule peut faire. $'il y a un
bois a nettoyer des archers légers qui l'oc-
cupent, quelques javeliniers en ordre
lache suffisent; si vous y envoyez une
deuxieéme unité, elle vous fera défaut
ailleurs, et le temps de la dégager du bois
qui la ralentit, il sera trop tard.

est la Coupe de France de jeu dHs-
toire antique/médiévale. L'édition
1993 se déroulera les 2 et 3 aciobre
prochains a Marseille. Les finalistes se
verront offrir le gite et le couvert,
ainsi que des lofs magnifiques__. Pour
tous contacts: Philippe Bondurand,
«La Saugeaie», 36 boulevard du Re-
don, 13009 Marseille.

Par ailleurs, ceux qui désirent étre
tenus au courant de toute l'actualité
de ce hobby (autres compétitions,
adresses de clubs, etc.) peuvent
contacter 'AJHAF (Association des
Joueurs d’'Histoire Avec Figurines),
c/o Jean-Michel Arnoux, 6 impasse
de la Gaité, 75014 Paris, Tél: (1) 43.
27.53.39.

5) Enfin, soyez toujours courtois avec
I'arbitre et votre adversaire. Ne polémi-
quez jamais sur des points d’arbitrage,
exposez votre point de vue une seule fois
en termes précis et polis et laissez votre
adversaire épuiser son influx nerveux.
Neuf fois sur dix cela n‘influe pas vérita-
blement sur I'issue du combat. Profitez de
ce temps de répit pour réfléchir a la si-
tuation et a la meilleure facon de I'ex-
ploiter. Un important match de Coupe
de France fut perdu un jour par un joueur
qui épuisa tout son influx nerveux sur un
point périphérique. Au moment de comp-
tabiliser les points, il rangea ses figurines
et déclara qu'il avait perdu, ce qui selon
les termes du réglement, était suffisant. Ce
n’est que [‘année suivante que son ad-
versaire avoua dans un sourire que, si les

comples avaient &té faits, I'issue et éi¢
toute autre... Pour finir, je dirai que si les
joueurs ont droit & des organisateurs
consciencieux, compétents, sinceres et
impartiaux, aucun n‘est a |"abri d'une er-
reur. Des buts capitaux sont marques de
la main en football dans des matches aux
enjeux économiques colossaux. Aucun
n‘a jamais été annulé. Les regles du jex
et de I'arbitrage n’ont jamais &€ moditiess
en conséquence. M

PHILIPPE BONDURAND
PHOTO : DIDIER GUISERIX

Remerciemer
Les Grandes
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COMPARATIF

DOSSIER FIGURINES

FANTASY WARRIORS

ou WARHAMMER ?

LE WARGAME
AVEC FIGURINES FANTASTIQUES

DE CONAN AU SEIGNEUR DES ANNEAUX
EN PASSANT PAR ELRIC LE NECROMAN-
CIEN ET LE CADRE DES DIFFERENTS JEUX
DE ROLE PLUS OU MOINS INSPIRES DE
CES DERNIERS, LA LITTERATURE FANTAS-
TIQUE REGORGE DE RECITS DE BATAILLES
EPIQUES ET INTENSES QUI PEUVENT A
JUSTE TITRE ATTIRER L’AMATEUR DE JEUX
DE SIMULATION VERS UN GENRE DE RE-
CONSTITUTION LUDIQUE S’APPARENTANT
EGALEMENT AU WARGAME.

L’ENVOLEE
LYRIQUE
DES « JEUX
DE GUERRE »

En effet, en marge des wargames (ou jeux
d’histoire) avec figurines, il existe des
jeux qui en reprennent les caractéris-
tiques essentielles, mais dans un envi-
ronnement médiéval-fantastique.
Warhammer et Fantasy Warriors, par leurs
regles et leur présentation, sont les re-
présentants, plébiscités par le plus grand
nombre, de ce créneau original et nous
allons essayer de vous en donner un aper-
cu par leur étude comparative.

UNE BATAILLE
ONIRIQUE

Comme pour les régles historiques, le
joueur n’a que I'embarras du choix, avec
plus d'une dizaine de systemes de jeu
différents.

Sortant du lot, ces deux régles possédent
quelques caractéristiques fort intéres-
santes : des régles de base assez bréves,
en frangais, et surtout une boite contenant
deux armées de figurines (en plastique)
nécessaires au jeu. Cette derniére pré-

caution prend toute son importance quand
on sait qu‘une figurine codte entre 10 et
20 francs la piéce. On peut donc com-
mencer a jouer immédiatement, pour un
investissement qui reste raisonnable.

FOURBISSEZ
VOS ARMES !

Comme pour leurs homalogues histo-
riques, il faut, avant de réduire a néant
votre vil adversaire, constituer votre armée
et préparer le champ de bataille.

LE PROFIL
DES TROUPES

Pour définir les différentes capacités de
nos valeureux guerriers, nous allons quan-
tifier leurs différentes valeurs.

Les chemins suivis sont radicalement dif-
férents. Dans Fantasy Warriors, le voca-
bulaire et la facon de décrire les profils de
troupes rappellent beaucoup les war-
games avec figurines classiques : qualité
au combat (élite, vétéran, inexpérimen-
tés,...), type de combattants (discipling,
tribal, fanatique ou stupide), le warga-
meur « classique » se trouvera |2 en pays
de connaissance et abordera sans mal
cette classification. En revanche, dans

Warhammer, le profil se définit sur la
base de caractéristiques chiffrées rappe-
lant plus les jeux de réle (capacité au
combat ou au tir, points de vie...).
Notez enfin que dans les deux régles,
chaque figurine représente un combat-
tant, et que tout ce petit monde est re-
groupé en unités.

LE DECOR DES
AFFRONTEMENTS

Simplicité et consensus sont les maitres
mots de Warhammer puisque le champ
de bataille est choisi d'un commun accord
entre les joueurs, ou par tirage aléatoire,
le c6té ol s'installera chague armée étant
ensuite tiré au sort.

Dans Fantasy Warriors, les joueurs ont
la possibilité d'envoyer des troupes en
reconnaissance dans le but d’amener I'ad-
versaire & combattre sur un terrain favo-
rable, et a une heure avantageuse. Le
temps ayant, au sein de cette régle, une
grande importance, puisque certaines
troupes sont handicapées par la lumiére
du jour (les orques) ou par I'obscurité (les
humains). En termes de jeu, chacun
compte ses troupes envoyées en recan-
naissance selon un baréme qualitatif, et
le gagnant aura, selon I'importance de

I'écart I'éloignant de l'auire joueur, un
role plus ou moins dominant dans |'ins-
tallation du champ de bataille et dans le
choix de 'heure.

Enfin, chague commandant d’armée peut
haranguer ses troupes afin de récolter un
bonus lors des futurs tests de moral.

AU CCEUR
DE L’ACTION

Votre liste d'armée est préte, le terrain
installé, il ne reste plus alors qu’a mon-
trer 2 votre adversaire de quel métal vous
étes fait. La partie est divisée en tours de
jeu, chaque tour étant décomposé en
phases de mouvement, de tir, de combat
en corps a corps, et d’utilisation de la
magie.

De nombreuses différences se manifestent
ici entre les deux régles. Dans fantasy
Warriors, la phase de tir s'effectue avant
celle du mouvement et toutes les sé-
quences du tour sont jouées en simulta-
né par les deux adversaires, a I'excep-
tion de celle du mouvement, ol priorité
sera donnée aux groupes possédant la
plus grande initiative. Enfin, chague uni-
té recoit un ordre (attaquer, tenir ou op-
poser) qui va orienter sa facon d'agir du-
rant la bataille. Ces ordres, impliquant
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DOSSIER FIGURINES

En ['absence

de plateau de jeu,
l'usage du maftre est
indispensable,

a la fois pour

les déplacements

el pour le calcul d’effet
des sorts.

Cette unité de nains
est sur le point d'étre
décimée par

la puissante magie
orgue.

Alertés par le vacarme
des combats,

cette unité surarmée
de nains se prépare

a l'assaut.

Le combat fait
maintenant rage

entre les valeureux
nains et l'unité de choc
des barbares du chaos :
la géante de guerre

et ses deux « mignons ».

foute une stratégie de commandement, ne
peuvent étre modifiés que par le com-
mandant de I'armée, ce qui implique des
situations d'oll la souplesse est bannie.
Le parti pris de Warhammer risque, en
revanche, de choquer bon nombre de
lecteurs pratiquant déja d’autres jeux. En
effet, chacun agit a son tour, I'autre joueur
pouvant tout de méme répliquer lors des
phases de corps a corps et celles qui per-
mettent de donner libre cours a ses dons
magiques. C'est 13 un état d’esprit plus
proche du jeu de plateau que du warga-
me avec figurines.

De plus, les unités ont toute latitude pour
employer une tactique ou une autre du-
rant la partie puisqu’elles ne recoivent
pas d'ordres au début du jeu.

EN AVANT !

Les possibilités de mouvement sont & peu
prés les mémes pour les deux jeux, mais
elles demeurent expliquées avec une plus
grande clarté dans Warhammer. Les ter-
rains sont classés selon un niveau de dif-
ficulté qui fera subir des malus plus ou
moins importants lors du déplacement
des troupes, et celles-ci disposent de plu-
sieurs possibilités d’évolution sur le ter-
rain : la roue (déplacement de I'unité qui
pivote sur |'axe formé par la figurine se
trouvant a I'une des extrémités du premier
rang), le demi-tour et la charge (unique-
ment dans Warhammer), le changement
de formation par compression ou dilata-
tion du front et du nombre de rangs, la
« glissade » (alternative offerte dans Fan-
tasy Warriors et qui permet de déplacer
une unité vers l'avant avec un angle de
45 degrés).

Les différences se situent surtout au niveau
des restrictions et des limites de ces ma-
nceuvres. Dans Fantasy Warriors, les uni-
tés sont tenues d'exécuter leur ordre, ce
qui pourra limiter les possibilités de dé-
placement.

Warhammer offre un choix de mouve-
ment trés vaste puisqu’aucune instruc-
tion n'est donnée a chaque unité, mais la
codification y est plus grande : les roues
sont limitées par la capacité maximale
de déplacement de I'unité, le demi-tour
n'est possible qu‘une fois et codte la moi-
tié d'un mouvement normal et le chan-
gement de formation codte la moitié des
points de déplacement (il n’y aura donc
que deux changements au maximum).
Warhammer propose, & cet égard, une
régle plus animée et plus souple. La fa-
cilité de jeu y est privilégiée par rapport
a la rigueur plus « militaire » de Fantasy
Warriors. Selon votre fagon de jouer, cet-
te particularité pourra constituer un avan-
tage ou un inconvénient.

LE COMBAT
A DISTANCE

Beaucoup plus détaillée dans Fantasy
Warriors, cette phase est d’une efficaci-
té assez redoutable pour bouleverser
méme les plans les plus habilement tour-




nés. En effet, chaque unité d'archers dis-
pose de six volées de fleches pour toute
la partie, et possibilité |ui est donnée de
«noircir le ciel ». L'unité équipée d'arcs
peut lancer alors jusqu’a quatre volées
de flaches en un tour {ce qui fait 48 at-
taques pour une unité de 12 archers!). Le
combat a distance est donc bref (de:par
Ja limitation du nombre de projectiles)
mais extrémement meurtrier.
Warhammer aurait tendance i pécher
par l'excés inverse. Les fleches sont dis-
ponibles en nombre illimité mais il est
impossible de tirer plusieurs volées en
une seule fois. De plus, les chances de
toucher et de blesser les hommes de |ad-
versaire sont moins élevées et les résul-
tats nettement moins fatals que ceux du
combat en corps a corps.

La variété des armes proposées (arc, arc
long, arbalete, arquebuse,...) est sensi-
hlement la méme dans les deux cas.

LE POIDS

DES ARMURES,
LE CHOC

DES EPEES

Les corps & corps sont rapides dans War-
hammer et s’apparentent  une bouche-
rie inéluctable. Ainsi, lors de son tour, le
joueur va frapper de suite et son adver-
saire ne pourra répliquer qu‘avec ses sur-
vivants du premier rang. Pour peu que
votre unité abrite en son sein un cham-
pion ou un héros, il v a fort & parier que
I’ennemi, démoralisé, panique et cherche
a fuir. S’engage alors une poursuite a
mort. Si vous le rattrapez, il sera alors to-
talement éliminé. Qui plus est, cette ré-
action peut se révéler contagieuse puisque
les troupes voisines sont susceptibles de
céder 4 |a panique & leur tour.

En revanche, la mort n'est pas une lote-
rie dans Fantasy Warriors oll les combats
rapprochés durent longtemps et deman-
dent une grande précision. De plus, leur
résolution est simultanée, et les chances
sont ainsi plus équilibrées. A la suite d'un
test de moral, une unité peut se trouver
éhranlée (elle se désorganise alors et su-
bit un malus au combat}, partir en dé-
route (elle disparait donc du champ de ba-
taille) ou devenir enragée. Cet éventail
de réflexes offre une variété de compor-
tements plus agréable a simuler que la
panique toute simple et sans nuance de
Warhammer.

Frappée

en plein coeur

par un canon
impérial,

cette unité

de barbares

aura du mal

a repartir au combat.

Enfin, la division des armes en différents
types est la méme d'une régle a I'autre
{armes & une main, deux mains, lances,
fléaux, piques...).

ALAKAZAM !

De par son aspect spécifique au genre
médiéval-fantastique, la magie est bien
évidement I'une des orientations les plus
originales de ce type de régles.
Abordée de fagon simple dans Fantasy
Warriors, |a magie est rare (dix sorts pré-
vus dans la régle auxquels il faut ajouter
les cing autres proposés dans |’extension
qui sy rapporte) et son impact sur 'issue
de la bataille ne sera pas décisif.

En revanche, la ragle est bien plus riche
que celle deWarhammer dans sa diversité
puisqu'elle met en sczne des devins qui
ont pour mission de lire des présages et
des prétres destinés & interférer avec la vo-
lonté des dieux afin de changer le cours
des événements (le joueur réitere alors
le dernier jet de dés effectué) ou pour
puiser dans les points de magie détenus
par les enchanteurs adverses.

Les paints de magie s'acquiérent au dé-
but de la partie et leur renouvellement
est trés lent. De plus, les sorts ne codtent
pas un nombre de points de magie fixés
une fois pour toutes mais sont associés a
une valeur variable s‘appuyant sur les
dés (un sort codtant 5D fera dépenser au
joueur entre 5 et 30 points de magie). Ce
facteur aléatoire fait que

GUELQUES REGLES DE PLUS

la magie peut se révéler
parfois dangereuse car,

supplément indispensable contenant les
sorts, objets magiques et régles indis-
pensables a tous les apprentis sorciers.

Mais malgré cette tendance absolument
détestable a vous forcer la main, il faut re-
connaitre que cette boite est tout le
contraire d'un piége a gogo crédule; il
s'agit en fait d'une véritable extension et
reste, en tant que telle, bien pensée. On
s'amuse énormément grace a ce syste-
me de magie fluide, original, complet et
foisonnant (plus de 200 sorts et objets
magicques différents, avec des formes de
magie spécifiques aux races non hu-
maines et de nombreux colleges congus
plus précisément pour les magiciens hu-
mains). Ainsi, si vous I'exploitez a bon es-

Il est vrai qu'on v jette beaucoup de dés,
que certaines précisions font bondir tout
wargameur respectable, mais il n’em-
péche que cette regle est bougrement
amusante. B

FRANGOIS DECAMP
FIGURINES PEINTES PAR
KRISTIAN MASSON,
BRUNC ALLANSON

ET FRANGOIS DECAMP.
PHOTOS !

BRUNO ALLANSON.

Merci a Fabrice, Kristian et Bruno
pour leurs avis et conseils avisés
de généraux d'exception.

cient, cette pratique peut
infliger beaucoup plus
de dégdts que dans Fan-
tasy Warriors, mais elle
a été étudiée pour de-
meurer assez équilibrée
entre les différents pro-

tagonistes. Materiel :
= — 1 livret de regles
APRES
LA
BATAILLE

Avant toutes choses, jin-
sisterai sur le fait que ces
deux régles sont joua-
bles, ne souffrent d’au-
cun défaut majeur et sont
d'une pratique agréable.
Celle de Fantasy War-

Prix :290F.

INVENTORIUM

® Fantasy Warriors:

Autear : Mick Lund

Editeur : Grenadier

Version francaise réalisée par Hexagonal

- 102 figurines plastiques

(51 orques et autant de nains)

~ 140 marqueurs couleur divers

De nombreux dés et une regle en centimetres

@ Warhammer

Auteurs : Rich Priestley, Bill King
et Andy Chambers

Editeur : Games Workshop France

Pour mémoire, vous pourrez trouver dans vos bou-
tiques d'autres regles de wargames de type me-
diéval-fantastigue ;

@ Fantasy Warlord,

‘® Rolemaster War Law,

® Battlesystem et Baitlesystem Skirmish,

® Bladestorm,

@ Hordes and the Thing (la version fantastique de
la De Bellis Antiquitatis)

® Duel accompagne de Vextension fantastique.

si le colit du sort dépas-
se le nombre de points
de magie du lanceur, ce
dernier mourra instan-
tanément!

Dans Warhammer, les
regles de magie épou-
sent en fait la forme
d’insinuations fleuries
visant & vous faire ache-
ter Warhammer Magie,

riors esta la fois plus ri- | Matériel:
goureuse et plus proche § 7~ 1 I'We_ d.e régle
~ 1 bestiaire

de ses cousines histo-
ricues, mais c'est au prix
de certaines lourdeurs
et autres longueurs. Cel-
le de Warhammer est
plus épurée, et convien-
dra parfaitement aux
habitués des jeux de rdle
désirant s'initier aux joies
du wargame.

..~ 104 figurines plastiques
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— 1 scénario d'infroduction
~ 1 livret de listes d'armées

(40 elfes et 64 gobelins)

~ 12 dés dont 2 spéciaux

— 2 batiments a monter

~ 12 cartes d’objels magiques

— De nombreux marqueurs couleur
Prix :390F.




INITIATION

GRANDS STRATEGES

DES REGLES OPTIONNELLES
ET UN SCENARIO HISTORIQUE

BELLE BOITE, BEAU MATERIEL, GRANDS STRA-
TEGES SEMBLE AVANT TOUT DESTINE A L’INITIATION
AU WARGAME. C’EST NEGLIGER SON UTILITE EN
TANT QU’OUTIL DE RECHERCHE ET DE CREATION.
DEUX DIMENSIONS DU JEU AUXQUELLES ON PEUT
ADJOINDRE UNE TROISIEME : LE PASSAGE DU NOU-
VEL INITIE A DES NIVEAUX SUPERIEURS DE JEU
SANS CHANGER DE MATERIEL, CE QUE PERMETTENT
LES REGLES OPTIONNELLES QUI SUIVENT. ET coM-
ME L’'UN DES SEULS REPROCHES FAIT A GRANDS
STRATEGES CONCERNE SON MANQUE DE SCENARIO
HISTORIQUE, NOUS VOUS EN OFFRONS UN EN HORS

D’CEUVRE.

POURQUOI

DES OPTIONS
SUR UN SYSTEME
DE BASE ?

Les jeux de stratégie servent 3 beaucoup
de choses: régler un différent en rem-
placant les six coups par une partie d'un
de ces jeux, retrouver le souffle épique des
batailles aprés une réunion de travail bien
énervante, passer le temps, enfin et sur-
tout (& mon avis) étudier |'Histoire dans
ses aspects a la fois militaires, techniques,
politiques, sociologiques, diplomatiques,
voire économiques.

Les jeux aux régles complexes restent
I'idéal pour les joueurs expérimentés.
Mais si, par hasard, ceux-ci désirent y
faire la moindre madification ou adapter
le jeu & une autre bataille contemporai-
ne, il leur faudra bien du temps libre et
des recherches historiques poussées pour
rester dans le carcan étroit des regles.
Ce qui suit se décompose en trois temps :
@ Proposition d'un scénario historique’,
afin de montrer a I'acquéreur néophyte
que c'est le lien avec I'histoire qui don-
ne Son sens au jeu.

@ Proposition de régles optionnelles ame-
nant progressivernent a un plus haut de-
gré de simulation. Le néophyte, qui les ap-
prendra successivement, maitrisera alors
des mécanismes communs 3 beaucoup de
wargames et passera aisément a d’autre
jeux de son choix, méme en anglais.

@ Conseils au wargameur confirmé qui,
ayant rapidement assimilé ces nouvelles

régles de combat et de moral, disposera
alors d’une plate-forme de création et de
recherche pour :

— soit jouer de nouvelles batailles 2 I'aide
de ce systeme, en limitant son travail aux
recherches historiques (carte, ordre de
bataille).

— soit partir du matériel existant et conce-
voir uniquement les régles nécessaires a
une simulation précise, afin d’obtenir un
jeu plus réaliste pour un cas déterming,
sans s’encombrer de régles hors sujet.
A quoi bon partir de rien, quand on vous
fournit, par l'intermédiaire d'une grosse
boite en carton fort, des cartes géomor-
phiques faisant ainsi varier les terrains de
jeu, des pions suffisamment « souples »
pour des armées de 60.000 hommes com-
me il y en avait tant sous le Premier Em-
pire et un systeme de régles irréprochable
quant a sa « jouabilité » 7 Une fois votre
recherche aboutie, il ne reste plus qu’a
concevoir nouveaux pions et nouvelle
carte. Et oui, I"approche de I'Histoire est
a ce prix!

POUR LES MOINS
COURAGEUX

Ceux qui veulent relever le défi de faire
aussi bien ou mieux qu‘un personnage
qui a vraiment existé devront passer par un
scénario historique comme celui-ci, Vous
incarnez soit le maréchal Davout, soit le
duc de Brunswick. Tachez de refaire |'his-
toire en sortant votre armée de ce traque-
nard comme le second, ou en annihilant
I'armée adverse comme le premier.

SITUATION DU SCENARIO

En octebre 1806, I'armée prussienne re-
flue devant I'avance de la Grande Armée.
Laissant Hohenlohe se faire massacrer a
léna, le Roi de Prusse et Brunswick tom-
bent avec la majeure partie de leur armée
sur le maréchal Davout et les 27 000
hommes du troisieme corps devant la vil-
le d’Auerstaedt. Loin de reculer, I'intré-
pide maréchal stoppe I'avance des co-
lonnes prussiennes puis se paie le luxe de
contre-attaquer lorsque son corps est ré-
uni. Il broie alors les divisions prussiennes
les unes apres les autres et remporte une
éclatante victoire sur un ennemi deux
fois supérieur en nombre. || deviendra, a
cette occasion, Duc d'Auerstedt.

@ Cartes: A a droite, angle Nord-Est;

B a gauche, angle Sud-Ouest.

® Positionnement et renforts :

— frangais, joueur blanc :

entre 5 et 10 hexagones du bord est :
2-6, b-4, 6-4, 4-5.

Renforts : tour 2 : 2-6, 4-4, 6-4, 6-3 ;
tour 4 : 2-6, 8-4, 8-4, 6-3. Les renforts
entrent par la route sud du bord est

de la carte A.

— Prussiens, joueur noir :

Carte A, entre 1 et 5 hexagones

du bord ouest de la carte A : 2-6, 3-5,
3-5,4-6, 4-5.

Carte B, entre 1 et 4 hexagones

du hord est de la carte B : 6-4, 4-4, 6-3.
Carte B, dans la ville de quatre hexa-
gones (la ville d"Auersteedt) : 4-4, 6-4.
Renforts : tour 2 : 6-3, 4-4, 6-4 ; tour 4 :
8-4, 8-4 ;tour 6:6-3, 3-4, 3-4, 4-4;
tour 8 : 4-4, 2-6, 2-6. Les renforts
entrent par la route sud du bord ouest.

BUT DU JEU ET
CONDITIONS DE VICTOIRE

Le Prussien devail, & tout prix, forcer le
passage vers Berlin et se voit donc obligé
de sortir le maximum d'unités par la rou-
te que les renforts frangais empruntent et
par laquelle ils approchent. Le Francais
gagne un point de victoire par « pas de per-
tex, par « pas prussien éliminé», et le
Prussien gagne un point par « pas fran-
cais éliminé » et par « pas prussien » sor-
tant de la carte par la route sud du bord
est. Celui qui a le plus grand nombre de
points a la fin des douze tours gagne.
Pour en savoir plus sur cette bataille :
Averstadt, n°2 de la série Les grandes
batailles de I'histoire chez Socomer, en
vente en boutique de jeux.

POUR LES PLUS
COURAGEUX,
MAIS PAS TROP

Vous possédez bien le systéme de base,
passons maintenant aux régles option-
nelles. Désormais, chaque pion posséde
non plus une «valeur de combat » mais
un certain nombre de « pas de pertes », ce
nombre diminuant durant les combats.
De plus, il détient également une valeur
de «moral », ce qui imprime un plus grand
réalisme a la simulation, une unité pouvant
battre en retraite en perdant des combat-
tants, au lieu d'étre purement et simple-
ment éliminée. Les régles non modifiées
plus bas restent valables. Si Grands Stra-
téges est votre premier wargame, mieux
vaut intégrer ces régles en deux temps
lisez les régles de combat et appliquez-
les en jouant un scénario inclus dans la bai-
te. Puis, faites de méme avec le « moral »
en participant  un autre scénario.

REGLES OPTIONNELLES
DE COMBAT

® Les pions, Les valeurs restent inchan-
gées, mais la valeur de combat repré-
sente aussi le nombre de « pas de pertes »
que l'unité peut subir avant d'étre élimi-
née. 1l vous faut des marqueurs numé-
riques (des pions de cartons) numérotés
de 1 a8 a mettre sous l'unité pour reflé-
ter ces pertes. La nouvelle valeur de com-
bat est la différence entre la valeur initiale
et les pertes subies indiquées par le mar-
queur.

Le potentiel de mouvement reste inchangé
au cours du jeu.

® Les zones de contréle, Elles ne sont
plus «rigides », une unité étant autorisée
a sortir en début de phase de mouvement
sans colt supplémentaire, mais ne pou-
vant passer directement d’une zone i une
autre. Au cours d'une retraite, une zone
de contréle n’élimine pas I'unité qui bat
en retraite, celle-ci perdant, a la place, un
«pas de pertes»,

Le combat n’est plus obligatoire entre des
unités adjacentes si une zone de contrd-
le est présente, chaque joueur ayant la
possibilité de chaisir s'il attague et avec
quelles unités.

Les terrains non contrélables restent les
mémes.

@ Le combat. Les régles générales sont
identiques, mais le calcul des rapports
des potentiels de combat s'effectue a

® L
réel
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I"aide des valeurs éventuellement modi-
fides par les pertes. Par exemple, une uni-
té de valeur 8 ayant pris deux «pas de
pertes » attaque une unité intacte de valeur
3. Le rapport devient 8 mains 2 = 6 divi-
sé par 3 =2 contre 1.

Le tableau des résultats de combat devient :

degré d’entrainement
et le moral des soldats
le jour de |z bataille.
En moyenne, ce moral
est représenté par une
valeur de 1 a4 6, les
combats appelant par-
fois des tests de ce mo-
ral par le jet d'un dé.
Le moral est de :

— 4 pour l'artillerie et
I'infanterie de ligne
(pions 6-4 et 4-4) ain-
si que la cavalerie,
sauf la Garde.

— 3 pour la milice
(pions 3-4) et de 5
pour les unités d'élite
(8-4 et 4-6).

Inutile de créer ou de
modifier des pions.
Apres quelques tours
de jeu, vous aurez trés
vite les valeurs de mo-
ral en téte pour chaque
type d'unité.

@ Test de moral. Il
faut engager un test
de moral chaque fois
que, lors d'un com-
hat, le dé indique une case du tableau de
combat comportant une astérisque (*).
Le test moral s‘obtienten jetant un dé :
— si la valeur ohtenue est inférieure ou
égale au moral, le test est réussi et ['unité
ne bouge pas;

— si la valeur est supérieure au moral,

Rapport
Dé [1-4|1-3]|1-2]|1-1{2-1]3-1]4-1]|5-1]6-1
6 |3R0[3R/1 2R/ [27/1 |1/ |1%/1 [1/1% |1/1* | 1/2%
5 |3R/1 |2R/1 |2%/1 [1%/1 |1%*/1 |1/1* |1/1* |1/2% |1/2R
4 |ara 291 |19 |10 |vax s [ 12R |12R
3 |21 |1*%/1 |1%/1 [1/1* [1/1* |1/2* [1/2R [1/2R |O/3R
2 |1#1 |1#/1 |1/1% [1/1* [1/2% | 1/2R | 1/2R |O/3R JO/3R
1 1#/1 |1/1% |1/1* | 1/2 |1/2R |1/2R |0/3R |0/3R |0/3R

Chaque résultat est exprimé sous forme
de deux chiffres, éventuellement suivis
dun «*» ou d’'un « R» et séparés par un
«/». Tout se qui se trouve & gauche du «/»
s'applique a I"attaquant; ce qui est a droi-
te s’appligue au défenseur :

@1, 2 et 3 représentent les pertes subies.
@ «*» signifie qu’un test moral doit étre
fait immédiatement (voir plus loin).

@ «R>» signifie que l'attaquant ou le dé-
fenseur doit reculer d'une case. Le recul
se fait selon les mémes restrictions que
dans les regles de base, mais il n'y a pas
d’élimination si le recul s'effectue dans
une zone de contrdle ennemie.

REGLES OPTIONNELLES
DE MORAL

® Les pions. Le moral représente la valeur
réelle d'une unité, ¢’est-a-dire a la fois son

I‘'unité doit reculer d’'une case. Tout recul
en zone de contrile ennemie entraine
une perte d’un « pas » supplémentaire.
Les régles cancernant l'artillerie et les ef-
fets du terrain ne sont pas modifiées.
Exemple : deux unités intactes 6-4 atta-
quent une unité 8-4 ayant pris deux « pas
de pertes» (marqueur 2) et ayant donc
une valeur de combat effective de 6. Le
rapport est donc de deux contre un. Le jet
de dé donne 5 et on it sur la table 1%/1.
L'une des deux unités attaquantes (au
choix) subit une perte et effectue un test
de moral. Le moral étant de 4, si le dé in-
dique 5 ou 6, alors les deux unités atta-
quantes doivent reculer d’une case. Si la
valeur obtenue au dé est comprise entre
1 et 4, elles ne bougent pas. De son c6té,
le défenseur subit une perte. Il remplace
le marqueur 2 par un marqueur 3 et son
potentiel devient de 8-3=5.

COMMENTAIRES

plus souple que le précédent, mais ren
I"élimination effective des unités tres dif-
ficile. Vous verrez que les unités ayant
bon moral doivent étre réduites au com-
bat alors que les plus faibles peuvent étre
« poussées » devant soi. Ce systéme est a
mon avis plus fidgle a la réalité et vous
comprendrez vite qu’on ne détruit pas
une armée en tuant tous ses hommes,
mais en brisant son moral. En termes de
démoralisation, appliquez la régle Xl en
ajoutant une baisse de toutes les valeurs
de moral d’un point quand I'armée est
démoralisée.

ET PLUS ENCORE...

Je vous engage fortement & créer de nou-
velles régles ou & modifier celles-ci en
faisant intervenir par exemple l'artillerie
tirant 3 mitraille (-1 au dé, mais I'artille-
rie doit étre au contact), la présence de
chefs qui augmentent le moral des troupes
(+1) dans les hexagones adjacents (un
exemple de chef type : déplacement 10,
combat 0, +1 au moral ; un excellent chef :
+2 au moral) et toutes celles que vous
jugerez utiles.

La richesse d'une régle réside dans sa ca-
pacité a supporter son « épaississement ».

POUR LES VYRAIS
COURAGEUX

Vous avez joué les dix scénarios fournis
ainsi que celui qui vient de vous étre pro-
posé ci-dessus, puis vous avez essayé les
nouvelles régles de combat et, enfin, vous
voila désceuvré. .. Voici quelques conseils
pour élaborer vos propres scénarios, en
attendant de créer un jour vos propres
jeux.

Entre 1792 et 1815 il y eut, en Europe, des
centaines de batailles, tour a tour gigan-
tesques affrontements et simples combats
de deux heures entre 10 ou 20000 hom-
mes. Dans ce vaste éventail, toutes les
situations tactiques peuvent étre retrou-
vées, que ce soit une avant-garde d'élite
reculant pas a pas devant un ennemi su-
périeur en nombre comme avant Fried-
land, ou la vieille Garde engagée en mas-
se comme a Hanau, ou une invincible
«ligne rouge » repoussant les colonnes
francaises comme a Talavera, ou méme
les Anglais en position d'attaquants com-
me a Vittoria. Bref, vous trouverez dans
|'Histoire tout et son contraire, le prévi-
sible comme I'improbable. Oui, mais ol
chercher et comment faire ¢

Tout d'abord il faut dénicher |a bataille qui
vous intéressera. Pour cela, il faut lire les
grands ouvrages comme La grande ar-
mée de Georges Blond ou L'histoire du
Consulat et de I'Empire d’Adolphe Thiers,
ce qui aura comme avantage supplé-
mentaire de vous faire mieux connaitre
I'organisation des armées et le déroule-
ment des batailles, ainsi que |'important
comportement du soldat, clé de voite de

la notion de moral. Ensuite vient la car-
te. Vous pouvez soit vous contenter des
cartes sommaires fournies dans beaucoup
de livres d'histoire pour les batailles les

jus connues, soit rechercher |'un des at-
e< d'époque, celui de

du terrain.

Le plus ardu est I'ordre de bataille. Encore
une fois, vous pouvez « bricoler », c'est-
a-dire extrapoler les ordres de bataille,
par exemple, en début de campagne, en
ne tenant pas compie des peries suppo-
sées des batailles précédentes et lides 2
I'usure, transformant alors ces valeurs en
pions — environ 1 point pour 1000 hom-
mes, ou 500 hommes de grande valeur
(Garde), ou 2000 hommes mal entrainés
(miliciens). Si vous recherchez la perfec-
tion (qui n'existe pas plus que la notion
de vérité dans le domaine de I'Histoire),
alors vous pourrez I"approcher par un
gros travail de documentation, soit a tra-
vers des ouvrages anglo-saxons relatant
des campagnes particuli&res (par exemple,
Armies of the Danube de Scott Bowden,
pour la campagne de 1809), soit dans les
cartons des archives de I"armée de Terre,
au Chateau de Vincennes. Dans tous les
cas, si vous voulez froler la réalité, il vous
faudra recouper les sources, apprendre a
vous fier aux « bons » auteurs, votre travail
ne demeurant, de toute facon, qu’une vi-
sion parmi d'autres d'une bataille.

Et pourquoi ne pas utiliser un jeu déja
existant en |’adaptant a votre nouveau
systeme de régles, en faisant varier les
échelles de terrain et de temps ¢

Au bout du compte, plus que la perfec-
tion, c’est avant tout le plaisir qu'il faut,
a mon avis, privilégier. Et, dans ce do-
maine, qu'importe le flacon, pourvu
qu’on ait Iivresse...

La création francaise, en terme de jeux
d’Histoire, est un brin morose, aussi tou-
te initiative est la bienvenue, et Grands
Stratéges est, je |'espére, le précurseur
d’un renouveau dans ce domaine. Mais
ne rangez pas vos boites en attendant
que d'autres fassent un travail de re-
cherche et de conception qui s'avere —
je parle en connaissance de catise — pas-
sionnant a tous les niveaux. Alors bougez,
que diable, et que 'odeur de la poudre
et le son du canon exaltent vos neurones t
Soyez Blucher pour une soirée et défen-
dez I'honneur de vos armes, armes d’une
époque de panache et de gloire. W

DIDIER Rouy
DU CERCLE DE STRATEGIE

1) L'éditeur Jeux Descartes comble
également ce manque de scénarios
historiques en en proposant quelgues-uns
dans le n° 2 de son magazine

Le Supplément Jeux D -
et dans d’autres n
disponibles en
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VARIANTES

WORLD WAR 1I

LE GAMBIT FRANCAIS

LES JEUX STRATEGIQUES SUR LA DEUXIEME
GUERRE MONDIALE, QU’ILS SOIENT D’ORIGINE
AMERICAINE OU AUSTRALIENNE, FONT TOUS
L’IMPASSE SUR LE SORT DE LA FRANCE, PRESQUE
AUTANT QUE SUR CELUI DE LA POLOGNE. DES
JEUX QUI PERMETTENT AUTANT DE VARIATIONS
PAR RAPPORT A L’HISTOIRE NE POURRAIENT-ILS
PAS LAISSER UNE CHANCE A CE QUI ETAIT TOUT
DE MEME L’'UNE DES PREMIERES ARMEES DU MON-
DE? CET ARTICLE PEUT VOUS INTERESSER MEME
SI VOUS NE PRATIQUEZ AUCUN DE CES JEUX...

hird Reich, World in Flames,

World War ll... Le mieux que

nous puissions espérer, pauvres
petits Francais, c’est de tenir jusqu’en
1941 avant d'étre obligatoirement réduits
3 I'Ftat frangais, celui de Vichy... A I'iné-
luctabilité de ce destin, au mains une rai-
son péremptoire : si les Alliés de 1939
étaient plus forts, le role des gentils Yan-
kees serait bien moindre et le jeu se ven-
drait moins bien. D'oll une série de regles
parfois fort artificielles, destinées a guider
la France vers un écroulement plus ou
moins rapide, alors que méme |'ltalie a de
meilleures possibilités d’améliorer son
sort par rapport a I'Histoire. Il semble que
les concepteurs de ces régles n'aient jeté
gu’un regard extrémement rapide sur e
déroulement des événements. Ainsi, a
peu prés partout, c’est le joueur allemand
qui prend la décision de créer I'Etat vi-
chyste, alors que Hitler ne fit évidem-
ment qu’accepter la demande d'armisti-
ce présentée par Pétain. Et partout, la
flotte francaise s'évapore littéralement au
soleil de I'été 40, aucune tentative n’étant
faite pour simuler Mers-el-Kébir. Pour-
tant, nos amis d’Outre-Atlantique possé-
dent quelques-uns des meilleurs histo-
riens de cette sombre période de |histoire
de France. Mais, je le répete, quel inté-
rét y aurait-il, pour nos Américains, si
I"on pouvait envisager I'entrée triom-
phante des troupes francaises dans Ber-
lin sans une participation majoritaire des
Sherman et des GI? Méme I'action des
Forces Francaises Libres est d'ailleurs pas-
sée quasiment sous silence, alors que, en

parlant d’entrée triomphante, c'est bien
quelques-uns de ces Frangais battus a
plates coutures en 40 qui ont pénétré les
premiers dans Rome et dans Paris en 44 |
Bon, tréve de jérémiades. Il doit &tre pos-
sible, sans brutaliser les régles a I'exces,
d’examiner, par |'intermédiaire du warga-
me les possibilités francaises dans cette
guerre : un gambit (une fagon d'élargir le
jeu) en quelque sorte. Pour ce faire, nous
avons choisi le jeu stratégique le plus res-
pectueux de la cohérence historique :
non pas World in Flames, dont les éditions
successives n'ont pas gommé foutes les
exagérations, mais World War i, de chez
SPI/TSR. Cependant, tous les conseils ci-
dessous peuvent étre, sans grande diffi-
culté, adaptés & WiF ou méme a Third
Reich.

D’abord, il s'agit de se poser une question
de fond qui devrait étre plus clairement
résolue dans chaque wargame : quels
sont les réles «interprétés » par les jou-
eurs? Dans un jeu « grand-stratégique »
comme WW If, est-ce, pour le joueur
francais, le role de Gamelin, le chef d'état-
major, ou celui du gouvernement ? Etant
donné que le joueur utilise aussi bien
Iaviation et la flotte que I'armée et qu’il
prend les décisions concernant la cons-
truction de tel ou tel type d’unités, ou
I'organisation de tel ou tel type d'offen-
sive, son rdle apparait bel et bien comme
politique et non purement militaire. De
fait, la reddition francaise de 1940 ne fut
pas décidée par les militaires, dont ce
n’est pas le travail, mais bien par les
hommes politiques.

POLITIQUES
ET MILITAIRES

Car, malgré les impressions que I'on peut
parfois recueillir, dans le fond, les mili-
taires font leur métier, cest-a-dire qu’ils
obéissent aux politiciens. Si un militaire
n'obéit plus a son gouvernement, il prend
le pouvoir d’'une fagon ou d’une autre
(grace & un putsch, par exemple) et de-
vient, & son tour, un politique ! En 1940,
nous avons ainsi vu deux militaires subir
cette transformation de deux fagons bien
différentes : Pétain, en enterrant la Ré-
pubiique et De Gaulle, en refusant d'obéir
au Maréchal, devenu chef de I'Etat fran-
cais. Mais en regle générale, le militaire
obtempére, méme s'il grogne et nen pen-
se pas moins. En 1939, les militaires fran-
¢ais n'avaient aucune envie de mourir
pour Dantzig, ils se savaient mal prépa-
rés. En 1940, le Général Weygand vou-

lait I'armistice, mais pas I’Amiral Darlan ;
c'est le politique Pétain qui en décide
enfin. En 40, 41, 42, c’est souvent a I'en-
contre de leurs sentiments profonds que
les soldats de Vichy résistent aux Anglais,
mais ils obéissent a des ordres politiques !
Et, en 42, lorsque les Américains débar-
quent en Afrique du Nord, les mémes
soldats s'opposent a eux jusqu’a ce que,
4 leur grand soulagement, un ordre d’une
autorité politique (Darlan) leur permette
de changer de camp.

Ce raisonnement vaut d‘ailleurs pour
d’autres pays et d'autres époques. On
connait les démélés des généraux alle-
mands avec Hitler, mais les ordres souvent
absurdes de celui-ci ont, presque tou-
jours, été respectés. En 1990-91, ce sont
les autorités politiques U.S. qui décident
de I'intervention américaine dans le Gol-
fe, contre "avis des militaires, qui font
ensuite au mieux, avant d'étre obligés
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d'interrompre leur élan, toujours pour
des raisons politiques, alors que quelques
jours de plus leur paraissaient utiles pour
nettoyer I'armée irakienne. Et ce n'est pas
trahir un secret que de dire que les chefs
militaires francais n'auraient pas d’eux-
mémes aventuré leurs hommes en Bosnie
ou en Somalie, ou alors dans des condi-
tions bien différentes.

PoOURQUOI
VICHY ?

Tout ceci ne nous éloigne pas de notre su-
jet, mais nous démontre que le joueur
de WW Il incarne une autorité politique
du plus haut niveau. En tant que joueur,
il n'est pas susceptible de baisser les armes
comme le fit le gouvernement francais
de 40, jusqu’a remettre les clefs du pou-
voir & un homme qui avait pour lui un
passé glorieux, mais ne cachait guére ses
opinions peu démocrates. || pourrait donc
~ étre possible de supprimer tout simple-
ment les clauses particulieres de reddition
concernant la France et d'assimiler celle-
ci a la Grande-Bretagne (la fameuse Union
Sacrée proposée par Churchill en 1940).
Et oui!

Mais on dira peut-étre qu'il s'agit d'une
solution excessive, car le gouvernement
francais de I'époque était affligé d'une
fragilité qu’il faut bien simuler, et qu’en
juin 40, son écroulement fut celui du mo-
ral du pays tout entier. Ce n’est pas faux.
Il est, en tout cas, nécessaire de suppri-
mer la regle dite « SitzKrieg » (« Drdle de
Guerre»), 12.5 du livret de scénarios.
Historiquement, aucun décret divin n’em-
pécha Hitler d'attaquer & I'ouest des la
Pologne conquise, sauf en considérant un
automne 39 abominable et un hiver 39-
40 encore pire comme des manifestations
de la volonté divine. Ce retard d’origine
météorologique eut des conséquences fu-
nestes, Certes, il permit un réel renfor-
cement des armées francaises. Mais les
armées nazies profiterent de leurs loisirs
pour se réarganiser en fonction des le-
cons de la campagne polonaise. Plus
grave, c'est pendant |"hiver qu'Hitler
adopta le «plan Von Manstein », alors
que le plan qui edt été mis en ceuvre
lors d'une offensive en 39 envisageait la
poussée parallele a la mer, similaire a
celle de 1914, mais a plus grande échel-
le et a laquelle Gamelin s’était préparé.
Surtout, alors que s'écoulaient sept longs
mois d"octobre & mai, les Francais (sol-
dats et civils) en vinrent peu a peu a croi-
re qu’on allait pouvolr faire la guerre
sans en maurir. En septembre 39, on était

"Srﬁurz ENNEMIE

onsidérée par la plupart des
jeux comme ordonnée par Hitler.
Ce ne fut absolument pas le cas!
Mussolini voulut prendre sa part

Fiihrer. Alors,
- automthue deés que les conditions

se refrouve blen mal e.-ngage-eI
.Mars, qua: qu’rl en smt, il n’est pas

enir: dans_l_a Méditerranée 3 L
un nombre de
a celai de la «Regia

n du gouvernement de
emphes. Ou, dims [as '
- ras-le-bol face & Fampleur des dé-

:  faites militaires associé au débar-
~ quement des Alliés en Italie (pas
dans la seule Botte!). Voici donc

n en'[ree _en _gu_r_erre, d’abord,

des dépouilles francaises et sa dé-
 claration de guerre irrita fort le
considérez-la comme

hors jeu si elle ne profite pas, pour
agir, de l'installation du régime de
Pétain. Au demeurant, il n’est pas
certain que Vabsence de I'lfalie soit
un grave handicap pour le joueur
allemand, surtout ¢’ il'parvient a
battre la France. Il pourra ensuite se
concentrer sur FURSS sans se préoc-
cuper des Balkans, ni de I'Aﬁ'lque

® Apres I’entree, la sorhe. Je ne

de I'ltalie soit réaliste. Historique-

~ment, Mussolini est tombé alors
que la bataille de Sicile n’était pas

encore finie! Et I'écroulement du
fascisme fut [a'coniséquénce d’un

des conditiens de reddition ita-

liennes plus raisonnables ("'une ou

 Vautre est suffisante).

ont j |amals le drmt de =
taquer. lls ont pour obligation de

A ce prix, 'lialie restera

infanterie) et/ou cuirassés. Une un

té réduite ne compte pas, une urllte; -
i ehmmee puls ren:m!simlte comple.

b) Une unité alhee ravrfa:ﬂee occu-
pe Rome 2 la fin d’un tour mensuel.
A ce moment, toutes les unités ita-
liennes aériennes ou terrestres sont

~ comme hors de ces poris (ef ires
- connais aucun jeu ot la reddition
-vaise humeur allemand) dés le

- L'hex de ressources « W1933> (en
- Albanie) me parait tres superflu.

~douze premiers mois de conflit

des avions décollant de porte-
. avioms brltanmques peuvent afta-
a) U'ltalie a perdu 13 «grandes uni-
tés» : corps terrestres (blindés ou

italien sans interception possible
- par laviation de I'Axe des avions
_d’attaque ni de la flotte qui les

- Haliens ont droit i deux atfaques
. port), & mener durant

tion» automathue

réduites. Les < EP > de réserve ita-
liens sont répartis de Ia maniére sui-
vante : une moitié aux Allemands,
un tiers aux Américains et le reste
est perdu. Ei Iialie devieni un « Mi-
nor Ally > des Alliés! Cela peut se
traduire par des bateaux italiens qui
se refrouvent dans des ports confro-
lés par les Allemands, donc par
I'ennemi. Ils sont alors considérés

vulnérables face 2 un geste de mau-

ébut du tour suivant.

Quelques giteries pour ferminer.

N'en tenez pas compte. Durant les

ec les Italiens, les Alliés ont droit
une attaque du type «Tarentes:

quer les navires abrités par un port

transporte. L'année suivante, les

«Maiales » dirigées vers d ports
méditerranéens (une pou _aqne-
t le méme
i s’agut d'une aftaque a laide
d'un sous-marin, avec «m{ercep-

parti au front avec, a I'esprit, les images
de 14-18, c’est-a-dire I'horreur, mais aus-
si « lls ne passeront pas». Le 10 mai 40,
on avait fini par croire qu’en coupant la
Route du Fer et en attendant assez long-
temps, Hitler tomberait comme un fruit
pourri. Le réveil fut dur. On parla beau-
coup a I"époque de « Cinquigme colon-
ne», mais il s'est avéré, par exemple,
que, le jour ol les Panzers passérent la
Meuse, une rumeur spontanée avait pré-
cédé leur arrivée de plusieurs heures,
avec des cris du genre : « les chars boches
ont traversé, sauve qui peut!'» Et tous de
courir...

La Dréle de Guerre eut donc un effet ca-
tastrophique sur le moral francais. Il est
hautement vraisemblable qu’une offensive

.allemande en 39 aurait rencontré des sol-

dats et un peuple moralement mieux pré-
parés. Comment le simuler ? Simplement
en décidant que les conditions de la red-
dition francaise (40.4, occupation de Pa-
ris et deux de ces quatre villes : St Nazaire,
Lyon, Bordeaux, Marseille) ne sont a ob-
server que si, pendant les six mois suivant
la reddition de la Pologne, aucune unité
allemande n'a pénétré, ni attaqué en Fran-
ce. De plus, si, trois tours durant cette
période, le gouvernement (le joueur!)
frangais a attaqué ou occupé (méme une
fraction de tour) un hexagone en Alle-
magne, la régle 40.4 est a remplacer.
D’accord, direz-vous, mais & remplacer

par quoi ¢ En 'absence de Dréle de Guer-
re, du fait d’une attaque allemande pré-
coce ou d’une forte activité francaise, on
peut cansidérer que la llle République
ne sombre que si toutes les villes sus-ci-
tées sont occupées.

Derniére possibilité : lorsque les condi-
tions d'apparition du gouvernement de Vi-
chy (avec ou sans Drole de Guerre ) sont
remplies, jouez la réaction du gouverne-
ment frangais sur un dé. Vichy s'installe

sur1a5en1939, 124 dejanviera juin’

1940, 1 a 3 de juillet a décembre 1940,
1 ou 2 de janvier a juin 1941 et 1 de
juillet a décembre 1941.

UN BON
MINISTRE

DE LA GUERRE :
DE GAULLE...
OU vous!

Mais la défaite francaise ne se résume
pas a l'usure morale due a la Dréle de
Guerre.

Il 'y eut la BlitzKrieg (régle 44.0). On
peut, certes, décider que vous avez nom-
mé De Gaulle au ministere de la Guer-
re en 39, qu’il a réorganisé I'arme blin-
dée francaise et que, comme les Anglais,
vOs troupes sont immunisées contre la
BlitzKrieg. Je crois plus réaliste de se
contenter de considérer que le tour de

Blitz est celui de la premigre attaque
contre des unités francaises, qu'elle se
produise en France ou en Allemagne
(contre-attagque allemande face a un Fran-
cais agressif). [l y eut aussi le matériel et
I'organisation des armées. Alors 13, vous
pouvez beaucoup. Vous &tes ministre ou
non ? Décalez donc d’une colonne vers
la gauche tous les renforts francais d'avia-
tion et de blindés (cela donne a la Fran-
ce un pion blindé 5-5 d'entrée). Consi-
dérez gue tous les pions HQ (Quartiers
Généraux) frangais ont un Attack Rating
de 2 (au lieu de 1) et un Command Ra-
dius minimum de 2 (et non de 1). Enfin,
le général francais (De Gaulle — pour
moi, ce serait plutt De Lattre) mérite
des valeurs 3-3 (et non 2-2). Profitons-en
pour muscler un peu l'industrie et les
colonies de notre pauvre pays, franche-
ment minorées par rapport a leurs
concurrents. Donnez-lui un hexagone
de ressources en W 1204 » (Casablan-
ca), avec ses 2 EP (Economic Points).
Faites passer ses revenus de 36 2 40 £P
et ses capacités ferroviairesde 2 2 3. La
France passe ainsi de 40 a2 46 EP. ce qu
finit par compter.

VICHY,
TOUT DE MEME ?

Si vous trouvez ou= -
tuation
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pouvez toujours jouer le scénario 14, qui
commence en 1941.

Mais, en fait, une victoire allemande sur
Iz France reste possible et, si vous n"avez
pas choisi, au départ, de considérer que
votre France a un moral d'acier, I'instal-
lation de Vichy est envisageable (si, bien
sar, I'Allemand I'accepte). Les forces mi-
litaires du Maréchal sont alors : ce qui
reste de la flotte (transports compris) a
Oran, 1 infanterie 5-3 réduite et un avion
4-4/2 réduit & Beyrouth, 1 infanterie 5-3
et 1 avion 4-3/3 & Alger avec le HQ
Afrique, 1 infanterie 5-3 réduite a Bizer-
te et une autre  Casablanca. Toutes les
autres unités terrestres et aériennes sont
supprimées et placées dans le Force Poal.
Le général est placé a Londres en attendant
de pouvoir resservir. Les navires en cons-
truction avancée (sur le Turn Track) sont
placés & Casablanca, face réduite.

A partir du mois suivant, les Britanniques
peuvent décider un « Mers-el-Kébir » 1 ils
peuvent lancer une attague aéro-navale
sur les bateaux d’Oran, avec un honus de
+1. L'attaque ne dure qu'un tour, les Fran-
cais ne ripostent pas. Les survivants sont
immédiatement placés a Toulon (enfin,
Marseille sur la carte).

A partir du Seasonal Turn (ST) suivant
I'installation de Vichy, le joueur allemand
peut, de son coté, payer 2 a 12 EP &
chaque ST et jeter deux dés. 5'il obtient
strictement moins que les EP payés, la
flotte francaise émigre d’Oran & Toulon.
C'est pour éviter cela que les Anglais peu-
vent tenter leur coup de force & Mers-el-
Kébir.

En effet, quelle que soit Ja fagon dont les
navires francais se retrouvent a Toulon, ils
sont vulnérables face & une éventuelle
invasion allemande de la zone dite libre.
Dans ce cas, on joue deux dés par pion.
12 : le pion devient allemand. 11 : il est
réduit et devient allemand. 3 : il est réduit
et passe aux Alliés (s'il y parvient! Il risque
I'interception). 2 : il passe aux Alliés (méme
risque, bien s@r).

En cas d'attague sur un territoire frangais
(«Zone libre», Syrie-Liban, Afrique du
Nord), tout dépend de I'identité de I'at:
taquant, qui doit, de toute fagon, payer
une offensive.

— Attaguant anglais : en cas de coup de
force a Mers-el-Kébir, les troupes du ter-
ritoire en question résistent jusqu'a I'éli-
mination. §il ny a pas eu de « Mers-el-
Kébir », on jette un D6 : 1 ou 2, les troupes
passent aux Alliés; 3 ou 4, la flotte (si
c’est I’Afrique du Nord) va & Toulon, les
autres disparaissent des qu'ils sont au
contact d’une unité de force supérieure ;
5 ou 6, la flotte va A Toulon, les autres ré-
sistent.

— Attaquant américain : le premier pion
rencontré disparait, les autres passent aux
Alliés.

— Attaquant allemand : la flotte passe
aux Alliés ¢'il s"agit de I'Afrique du Nord
ou risque fort de se saborder (voir plus
haut) s'il s'agit de la zone libre ; les autres
pions disparaissent des qu’ils sont au
contact d'une unité de force supérieure.

— Attaquant italien : tout le monde pas-
se aux Alliés.

Enfin, les Forces Frangaises Libres méritent
d’exister! Dés qu’un City Resource hexa-
gone (CRH) est contrdlé par les Alliés,
leur production est possible, a partir du
Force Pool, avec les EP des Resource
hexagone frangais controlés et ceux que
I’Américain peut donner par Lend Lease
(a prendre sur les points de Lend Lease at-
tribués aux Britanniques). Les pions se-
ront mis en place dans les CRH des co-
lonies frangaises. Le seul HQ pouvant
atre créé a nouveau sera le celui des
Alpes ; donnez-lui un Attack Rating de 2.
Mais la regle 42.4 (restriction & la coopé-

ration franco-britannique) est,
bien entendu, abalie dés
|'établissement de Vichy.

Ouf! Je crois que ces
quelques propositions per-
mettent, non pas tant de
ménager notre orgueil na-
tional, mais de mieux

respecter le réalisme his-

torique au niveau ol se place la simula-
tion. Car, pour ce qui est de |'orgueil,
c’est différent : si vous en venez a penser
qu’avec ces modifications relativement
mineures, la partie de World War Il tour-
ne court, vous aurez démontré le poids
énorme des responsabilités francaises

dans I'évolution et le colit meurtrier du
conflit.
Quand méme, « Vive la France!» (*) B

FRANK STORA

(*) En frangais dans le texte.
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COMPTE-RENDU DE PARTIE

CET ARTICLE RACONTE UNE PARTIE DE
TEST DE LA NOUVELLE VERSION DE CET
ANTIQUE JEU DE L’EDITEUR AMERICAIN -}
AVALON HILL QUI EST UN PEU LE CONCUR-
RENT DE L’AUTRE JEU SUR LA DEUXIEME
GUERRE MONDIALE WORLD IN FLAMES
(AU SUJET DUQUEL BON NOMBRE D’ARTI-
CLES SONT PARUS DANS LES NUMEROS 71,
73 ET 74 DE CASUS BELLN. CE JEU EST
UN « POIDS LOURD » POUR CE QUI CONCER-
NE LES REGLES QUI LE REGISSENT.

REICH

Les panzers dans la campagne de France.

DVANCED THIRD

Droits réservés.

CEPENDANT, DES QUE L’ON MAITRISE QUELQUE PEU LE SYSTEME, UN PEU ABSTRAIT PARFOIS, ON EST
VITE SEDUIT PAR SA RICHESSE, ENGENDREE PAR L’INFINIE COMBINAISON DE SES REGLES.

LA STRATEGIE
UNE BONNE VISION
DU JEU ET

DES REGLES

Linnovation de la dernigre version d'Ad-
vanced Third Reich (voir Casus Belli nu-
méro 74, pages 94 et 95) consiste a syn-
thétiser abondamment toutes les versions
précédentes avec les régles additionnelles
parues au cours des années dans The Ge-
neral (la revue d’Avalon Hill). L"éditeur
prévoit d'ailleurs de sortir I'équivalent de
ce jeu au sujet de la guerre dans le Paci-
fique entre le Japon et les Alliés, ainsi
qu’un jeu sur la « pré-guerre » a partir de
1935, laissant ainsi les joueurs libres de
conduire leur politique et leur dévelop-
pement avant la guerre (mais sachant que
celle-ci va, de toute facon, éclater).

Les deux innovations principales d’ATR
sont, a mon avis : le développement plus
rationnel de la guerre stratégique (sous-
marin, bombardiers) Allemagne/Grande-
Bretagne et, surtout, les régles diploma-
tiques entre les pays mineurs et certains
pays majeurs et neutres en 1939 (Ftats-
Unis, Union Soviétique, Italie). Les joueurs
sont, ainsi, entierement libres de leurs
choix stratégiques : il est possible d'in-
venter, d'imaginer, d'innover et de tester
absolument tous les cas de figure.

Il faut ajouter que les joueurs peuvent
également choisir de jouer a 'aide d'« éveé-
nements secrets ». Chaque camp (Allié,
Axe) détient une série de 25 pions (ca-
chés), chacun d'entre eux représentant

un événement « historique » en sa faveur.
Chaque camp tire trois & cing événements
au début du jeu, et les joue quand bon lui
semble, selon ses opportunités. Ces évé-
nements ajoutent beaucoup de sel au jeu.
Les joueurs ont ainsi la possibilité de se
livrer & une véritable guerre psycholo-
gique concernant ce qu’ils seraient sus-
ceptibles de faire, selon les hypotheses
proposées par les « événementss qu'ils
possédent.

Il est a noter que les efforts diplomatiques
entretenus entre les pays neutres sont,
eux aussi, secrets et sources de tentatives
de mystifications de la part des deux
camps dans le but de se bluffer mutuel-
lement selon qu’ils « misent » leurs points
diplomatiques sur tel ou tel pays. C'est le
coté « Poker» du jeu! Plutdt que d'en ex-
pliquer les mécanismes, ce qui serait ris-
qué vue la complexité des régles, je pré-
fere décrire une partie-test jouée avec un
ami, Julien B. Nous n"avons pas pu la ter-
miner, mais nous avons suffisamment
joué pour en ressentir toute sa richesse
réelle ou potentielle !

JULIEN
DANS

DES WARGA

LA F

Nous avions convenu que je |"aiderais
en lui expliquant la situation s'il la ju-
geait difficile a appréhender ou s'il com-
mettait des fautes graves, ou bien enco-
re en lui expliquant a nouveau les diverses
régles qu’il naurait pas tout a fait maftri-

sées. Mais Julien a trés bien joué ; il assi-
milait les régles avec une grande rapidi-
té. Moi-méme, je n‘avais pas joué a ce jeu
depuis trés, tres longtemps (et, de plus,
avec |'ancienne version).

Pour lui apprendre le jeu, je choisis le
camp de |'Axe et lui, celui des Alliés : je
lui ai expliqué que I'Axe a I'initiative au
début, qu’il est trés influent et domine le
jeu jusqu’a lI'entrée en guerre des Amé-
ricains. Les Ftats-Unis possedent, en effet,
une puissance irrésistible a terme (n"ou-
blions pas qu'il s'agit d'un jeu américain;
moralité : « happy end » pour le monde
libre ).

Afin de mieux comprendre ce qui suit, le
jeu a pour toile de fond une lutte écono-
mique. Chaque pays dispose d'un reve-
nu annuel, grice auquel il effectue ses
actions : guerre stratégique (réservée 3
I’Allemagne, la Grande-Bretagne et les
Etats-Unis), offensives (attaquer colite
cher), déclaration de guerre (trés cher),
construction et surtout reconstruction (les
chars et |'aviation codtent si cher...).

La conguéte d'autres pays permet d’aug-
menter son revenu futur (idem lorsque
I'on contréle des alliés mineurs) mais,
pour se faire, il faut envahir les pays, les
attaquer, subir des pertes, d’oli dépenses
excessives. Bref, il faut savoir gérer son re-
venu correctement (les fins d’année sont
toujours trés dures...). La guerre straté-
gique a pour but d'infliger des pertes a
I’économie ennemie (grice aux sous-ma-
rins pour |'Allemagne et aux bombardiers
pour la Grande-Bretagne et les Etats-Unis).

A partir de 1941, une partie de ce qui
n’a pas été dépensé (de 30 a 50%) est
converti en investissements dans I'éco-
nomie et augmente de facon permanen-
te les revenus futurs!

Autre aspect important du jeu : l'initiati-
ve. Flle permet de déterminer quel camp
joue en premier dans un tour. L'initiative
revient au camp dont la somme des re-
venus est la plus élevée (les Ftats-Unis et
I'Union Soviétique, quand ils sont neutres,
ne sont pas comptés parmi les Alliés; en
revanche, I'ltalie est toujours comptée
pour I'Axe, méme si elle est neutre). L'ini-
tiative est importante parce qu’elle peut
parfois permettre & un camp de jouer
deux fois de suite (lorsqu’il la récupere) ;
intéressant, non ? Cela peut avoir des ef-
fets spectaculaires !

Toujours est-il que nous commencons
vaillamment le jeu i I"automne 1939.
Nous déployons nos forces, tirons nos
«événements secrets» (cing chacun) et
entamons secrétement notre « diploma-
tie » avec les pays neutres.

L'Axe dévoile d’entrée de jeu un événe-
ment mystérieux : le «plan Z» a été sui-
vi, 'amiral Dénitz a persuadé le Fiithrer
de donner la priorité a la flotte de haute
mer allemande. En conséquence, I’Alle-
magne aura une marine plus rapidement
préte mais aussi plus importante (cing
flottes au lieu de quatre dés 1942). De
plus, les flottes « corsaires » allemandes en
Atlantique, ayant pour mission de couler
les convois britanniques (en g
tégique contre la Grande-Bretas
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plus performantes (gare au Bismarck !).
En contrepartie de ces avantages navals,
|a force terrestre allemande verra son po-
tentiel maximum [égérement réduit.

On commence |'automne 1939 par I'ac-
tivité diplomatique : I’Axe tente un coup
de poker en Pologne, pour y lancer un
putch pro-nazi. La Pologne pourrait ac-
cepter les exigences allemandes en don-
nant le corridor de Dantzig a I'Allemagne
(motif «officiel » de la guerre) et devenir
un pays mineur de |'’Axe, contre |'Union
Soviétique. Tentative risquée car peu siire
(au mieux, une chance sur trois et seule-
ment si les Alliés n‘ont rien mis en Po-
logne). Jet de dé... Evidemment, ¢a rate.
Les Polonais ne veulent pas d’un gou-
vernement nazi! Les Alliés, eux, frappent
trés fort : ils exercent une grande activité
combinée franco-britannique sur la Tur-
quie qui accepte un accord militaire (ra-
vitaillement et accés leur sont autorisés),
sans toutefois entrer en guerre (les Alliés
avaient une chance sur six de persuader
I'Atatiirk... et ils ont réussi !). L'Allemagne
se jette sur la Pologne, en y laissant quel-
ques plumes (pertes substantielles) et la
soumet grace a sa supériorité écrasante
(chars, aviations). Tout est fini avant que
les Alliés ne puissent réagir. Ceux-ci met-
tent en place leur systeme défensif en
France. Les Britanniques débarquent de
nombreuses forces et positionnent leur
aviation a portée d’action. L'Union So-
viétique envahit I'Europe de I'est (Pays
baltes, Pologne orientale, Bessarabie rou-
maine) pour récupérer le revenu de ces
provinces. En contrepartie, |es Etats-Unis
n’apprécient pas cet impérialisme sovié-
tique, pas plus que les pays fascistes des
Balkans.

A I'hiver 1939, les Alliés bénéficient de
I'initiative et jouent les premiers. Ils ten-
tent de convaincre la Belgique d'adhérer
a leur systeme défensif et de permettre
aux armées alliées d'entrer chez elle pour
la défendre « au cas ol ». La Belgique re-
fuse sechement. L'Axe, quant a lui, obtient
un accord économique avec la Hongrie
et temporise avec les Américains.

Il avait repéré les bonus en sa faveur,
pour la Turquie. Il avait également re-
marqué que la conquéte de la Lybie était
bien vue du gouvernement turc, pour en-
trer en guerre aux cotés des Alliés. Donc
il n'a pas hésité : la France déclare la
guerre  |'ltalie dés I'hiver 1939, dans le
but d’envahir la Lybie (alors peu défendue
par I'ltalie), malgré le codt impartant de
cette déclaration pour la France. Mais

Un «loup » de I'amiral Dénitz en maraude...

quelle importance ? L'argent est fait pour
étre dépensé. De toute fagon, fin 1939,
tout le revenu non dépensé est perdu,
alors... sus a I'ltalie ! Le calcul de Julien
nest pas idiot : il avait misé sur le fait
que la flotte italienne ne sortirait pas en
mer, tant que la France ne se serait pas
rendue (car la flotte francaise n’a rien
d'autre a faire que de |'attaquer témérai-
rement dés que "occasion lui en est of-
ferte). Il avait raison...

Les Alliés ne progressent quasiment pas
en Lybie, faute de forces suffisantes a
proximité des frontiéres lybiennes, mais
ils sen rapprochent & grands pas!
L’Axe, aprés maintes hésitations, décide
de lancer son offensive sur le front occi-
dental dés I'hiver 1939. L'Allemagne dé-
clare la guerre au Luxembourg, a la Bel-
gique et aux Pays-Bas. L'offensive est
risquée car I'Allemagne na pas encore
mobilisé suffisamment ses forces. Elle bé-
néficie toutefois d’une nette supériorité aé-
rienne. La premiére ligne francaise est
enfoncée a Sedan (via le Luxembourg). La
deuxiéme ligne est « nettoyée » par les
parachutistes allemands abondamment
aidés par |'aviation. Les chars allemands,
bien que peu nombreux, se ruent dans la
hréche et effectuent une percée jusqu’a
Paris, qui est peu défendu. La bataille
pour la capitale s'engage. Le combat est
acharmné et se solde par un colteux échan-
ge. Hélas, sans réserve, I'armée allemande
ne peut occuper Paris, qui reste donc aux
Francais!

Du c6té Belge et Néerlandais, seule
Bruxelles tombe. Les Néerlandais infli-
gent une cuisante défaite a I'armée alle-
mande devant Amsterdam. L'offensive
est un échec. D'autant plus que cette at-
taque précoce du front occidental a em-
péché I'Allemagne de construire ses
forces pour 1940. La Lybie est donc aban-
donnée & son sort et les quelques maigres
troupes coloniales italiennes se retirent en
bon ordre loin des frontieres égyptienne

Droits réserves.

et tunisienne (la flotte italienne n'a pas
I'intention de livrer bataille contre la flot-
te francaise).

En 1940, les Alliés jouent, a leur tour, un
événement. Suspens... : le « plan quin-
quennal 35-39 » soviétique a été une
réussite ; I'économie de guerre soviétique
a un développement précoce, dés 1940.
L'Axe riposte en dévoilant un nouvel évé-
nement : I’Allemagne révéle son savoir-
faire technologique. L'amiral Dénitz a
encore réussi a persuader Hitler, avant la
guerre, de développer la force sous-ma-
rine pour mener a bien la guerre straté-
gique contre la Grande-Bretagne : les
sous-marins ont un bonus « de frappe » et
sont plus nombreux que prévu en 1940.
J'explique alors a nouveau a Julien, en dé-
tail, la guerre stratégigue. Chacun mise
secrétement (avec, au plus, 10 % de son
revenu annuel) sur l'attaque ou la dé-
fense dans cette guerre économique.
L’Allemagne attaque avec ses meutes de
sous-marins et se défend avec ses chas-
seurs anti-hombardiers. La Grande-Bre-
tagne (tout comme les Etats-Unis) fait
exactement l'inverse : elle attaque avec
ses bombardiers et se défend avec ses
flottilles de destroyers (et, éventuelle-
ment, avec ses flottes de guerre). La dif-
férence, dans ce duel germano-britan-
nique, c'est que le colt d’achat des
sous-marins allemands est tres faible et
que I"Allemagne est plus riche que son
ennemie. Ce qui est terrible, c’est que
I'effet de la guerre stratégique est cumu-
latif d’'une année sur |'autre et va en s'ag-
gravant, & moins de renverser la vapeur
(soit en devenant plus riche, ou en éco-
nomisant, dans le cas de la Grande-Bre-
tagne, soit grace a l'arrivée de I'oncle
Sam!). Mais Julien n’a cure de mes con-
seils de prudence et commence, dés
1940, ses bombardements stratégiques
sur I"’Allemagne, sans se méfier suffisa-
ment des effets dévastateurs, a terme, des
sous-marins.

Chacun garde secrétement ses intentions
pour plus tard. L'Union Soviétique est
« testée » au début de chaque année, tant
qu'elle est neutre, indépendamment de la
volonté des joueurs : Staline est satisfait
de son pacte avec I'Allemagne et accep-
te méme un traité de non-agression en-
core plus conciliant (I’Allemagne n'a be-
soin de laisser quune toute petite garnison
sur le front oriental).

Coup de théatre au printemps 1940 : I'Axe
reprend involontairement l'initiative du
fait que les revenus annuels sont collec-
tés (ni I'un ni Iautre n"avions réfléchi a ce
«détail », trop absorbés par nos plans
d'invasion!). Du coup, I’Axe rejoue avant
que les Alliés n'aient le temps de ripos-
ter e, surtout, de reconstruire, ainsi que
de reconstituer leur front (ce qui aurait été
relativement aisé).

Paris n'étant plus défendu, les chars al-
lemands (ceux qui avaient obtenu la per-
cée a Sedan) y entrent sans combattre.
Mais la progression n’est pas foudroyan-
te, a cause de la présence des divisions
blindées britanniques (dont la proximité
colte des points de mouvement). Ce re-
tournement de situation permet a I"Alle-
magne de transformer son échec passé
en un triomphe. Elle économise une of-
fensive et peut enfin dépenser massive-
ment pour mobiliser le gros de ses forces
terrestres et aériennes avant la contre-
offensive alliée, grice a son revenu de
1940. Les Alliés réagissent vigoureuse-
ment. La Grande-Bretagne s'engage a fond
pour sauver la France; «La Grande-Bre-
tagne se défendra jusqu’au dernier soldat
frangais... » ironise Julien: La contre-
offensive se porte évidemment sur Paris ;
les Alliés mobilisent toutes leurs forces
disponibles dans cette bataille. L'aviation
allemande, fraichement reconstituée, op-
pose une résistance égale (au lieu d'étre
décisive). La contre-offensive alliée est
couronnée de succés et Paris est arraché
aux Allemands, aprés un désastreux
échange qui a au moins le mérite de cod-
ter également trés cher aux Britannigues.
Cette fois, Julien compte au sou prés les
revenus de la France et de la Grande-
Bretagne, et effectue les dépenses de ces
pays en conservant suffisamment pour
récupérer |'initiative en été, afin de pou-
voir rejouer aussitot et exploiter totale-
ment la victoire des Alliés, en rétablis-
sant le front sur le Rhin. Décidément,
mon adversaire apprend vite et bien les
ruses de guerre |

Erreur bien involontaire car I'Axe joue
de nouveau un événement secret en été
1940 : «I'économie allemande connait
un exceptionnel bonus en 40», ce qui
permet & I’Allemagne d'avoir un revenu
supérieur a ce que prévoyait Julien. L'Axe
conserve donc l'initiative et déjoue la
manceuvre préconisée par les Alliés. L'ef-
fet de surprise joue a plein et une nouvelle
offensive sur le front occidental est dé-
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clenchée par I'Allemagne. Les chars al-
lemands, appuyés par le reste de I"avia-
tion, s'engouffrent de nouveau dans la
percée de Sedan, pas vraiment colma-
tée. Paris est cueilli facilement, puis en-
cerclé de telle maniére par les chars al-
lemands qu'aucune contre-offensive des
Alliés n'est a craindre. Pendant ce'temps,
les Pays-Bas capitulent enfin sous les as-
sauts allemands ; quelques forces britan-
niques se font méme encercler en Bel-
gique. Les Alliés ne peuvent empécher
|a capitulation de la France. La Grande-
Bretagne, cependant, persiste et signe en
France, en établissant un front en Bre-
tagne (pour, en réalité, influencer le nou-
veau gouvernement de Vichy). Résultat :
la Syrie s"émancipe et se proclame « fran-
caise libre » aux c6tés de la Grande-Bre-
tagne, avec... les chars frangais qui avaient
eu I"heureuse idée de sy rendre, lors de
leur évacuation (bien vu, De Gaulle!).
En revanche, I'Afrique du nord reste fidgle
a Vichy. La Grande-Bretagne se venge un
peu de la défection francaise en ache-
vant la conquéte de la Lybie apres avoir
encerclé le restant de I'armée coloniale
italienne.

AUTOMNE
- DIPLOMATI
S ACTIVENT

Les Alliés tentent, une fois encore, leur ex-
ploit auprés de la Turquie, en bénéficiant
de son attitude pro-alliée et de la conqué-
te lybienne. L'Axe n’exerce aucune pres-
sion pour dissuader la Turquie d’entrer en
guerre. Mais non, pas de chance cette
fois, elle ne veut pas... encore. L'Axe, de
son ¢oté, avait parié sur la défaite fran-
caise en 1940 et a sagement attendu la
reddition de la France, condition néces-
saire pour aller demander a 'Espagne de
se joindre & I'Allemagne et 4 |'ltalie. Pas
facile a obtenir, mais qui ne tente rien
n'arien. A la surprise générale, Franco ac-
cepte de déclarer officiellement la guer-
re a la Crande-Bretagne, sans pour autant
accepler que I'armée espagnole partici-
pe activement au conflit. Le seul et énor-
me avantage de celte décision espagno-
le, c’est que ["Axe est autorisé & entrer
en Espagne. De plus, I’Axe obtient un ac-
cord économigue et défensif avec la Rou-
manie. Il profite immédiatement de cette
nouvelle pour envoyer, des Iautomne,
toute son aviation a coté de Gibraltar,
ainsi que quelques fortes troupes d'as-
saul. La Grande-Bretagne est compléte-
ment prise au dépourvu. Julien avoue
méme qu'il a volontairement retiré la gar-
nison de Gibraltar pour I'envoyer sur le
front francais (malgré ma recommanda-
tion au début du jeu d'y laisser toujours
quelque chose). Je lui conseille, au vu
de la situation, de se résigner a la perte
de Gibraltar, car ramener des renforts ex-
poserait la flotte britannique convoyeuse
aux foudres de I"aviation allemande.
Mieux vaut, pour lui, ne pas risquer dan-
gereusement sa flotte, d’autant plus que,
méme si les renforts arrivaient, I'Axe se-

rait en mesure de prendre d’assaut le ro-
cher.

Rien n'y fait. Julien est tenace el tente le
tout pour le tout. La Royal Navy, sans
couverture aérienne, appareille avec les
meilleures divisions blindées britannigues
vers Gibraltar. A I'approche du rocher,
elle subit les raids dévastateurs de ['avia-
tion allemande. Les pertes britanniques
sont lourdes, mais le convoi parvient au
port et débarque la précieuse garnison
dans la forteresse.

En hiver 1940, I'Axe déploie encore une
activité diplomatique limitée pour obte-
nir un accord économique et défensif
avec la Bulgarie. Il part & 'assaut de Gi-
braltar et y mobilise la majeure partie de
son aviation et ses meilleurs chars. La
flotte italienne n’est pas en reste et tente
une sortie pour la premiére fois, avec des
troupes a son hord pour effectuer un dé-
barquement a Gibraltar afin de soutenir
I"attaque terrestre allemande. La Royal

Navy basée en Méditerranée intercepte la
flotte italienne et une grande bataille na-
vale s’engage au large de la Tunisie. Mais,
décidément, la surprise est de mise dans
cette partie car la flotte italienne en sort
victorieuse (alors qu’en principe, elle est
affligée d'un malus important face aux
Britannigues). Malgré tout, la bataille de
Gibraltar est risquée pour I'Axe car elle
ne peut éfre tentée au mieux qu’a 1 contre
1 (a cause de la forteresse). Avec un ré-
sultat de 5 au dé, I'attaquant est entiere-
ment anéanti ; avec un b, c’est le défen-
seur qui le devient. Donc, engager un
combat & 1 contre 1 est un jeu qui res-
semble 2 la roulette russe (en principe,
["attaquant a quand méme plus de
chances de vaincre que de perdre, grice
aux échanges). Mais le jeu en vaut la
chandelle, car une victoire permettrait
aux flottes de I'Axe de se combiner soit
dans I'Atlantique, soit en Méditerranée
et, ce qui n'est pas négligeable, les sous-
marins allemands deviendraient nette-
ment plus efficaces pour couler les con-
vois britanniques. La bataille s’engage
donc et... un 5 sort. Enorme défaite pour

Hawker Hurricanes de la Desert Air Force.

I'Axe, car les forces détruites (aviation,
chars, et navires italiens coulés) cotitent
trés cher a reconstruire. La malchance
c’est comme la bétise, on n'y peut rien et
c’est énervant. Le tout est de le prendre
avec philosophie (tdt ou tard, un coup
pareil se reproduira pour les Alliés, qui
sait?). Julien jubile, sa persévérance et
les pertes de la Royal Navy sont trés bien
récompensées.

L'ALLEMAGNE
ERPUISE

SON ECONOMIE
A REPARER
SES PERTES

La Grande-Bretagne se contente d’un
« wait and see s de bon aloi. Seule et avec
une économie fragilisée, elle ne peut rien
faire de décisif. Elle rembarque ses troupes
de Bretagne. La tension américaine grim-
pe rapidement aprés les événements de

1940. Les Ftats-Unis commencent 2 col-
laborer diplomatiquement avec la Gran-
de-Bretagne pour lutter contre I’Axe. L'an-
née 1940 se termine par le bilan de [z
guerre stratégique. Elle n'a pas eu beau-
coup d'effets : I'Allemagne a peu souffert
des quelques raids de bombardiers bri-
tanniques ; la Grande-Bretagne a un été
peu endommagée. Cependant, un grand
nombre de sous-marins allemands n’ayant
pu &tre détruits par les destroyers britan-

. niques, gare aux torpillages de 41!

Les Alliés jouent un nouvel événement
en ce début 1941 : «les Dominions bri-
tanniques (Afrique du Sud, Canada) se
mobilisent davantage pour leur mére pa-
trie », La Grande-Brelagne recoit quelques
renforts supplémentaires (trés précieux 2
cette date). L'Axe en joue un autre égale-
ment : « Agitation des intégristes musul-
mans au Proche-Orient» (déja !). Des sou-
levements menacent de déferler en Fgypte,
en lrak, ou en Perse, pour peu que I'Axe
y consacre un peu de son potentiel di-
plomatique, ce qui menacerait les arrigres
de la Grande-Bretagne et I'obligerait 2 y
consacrer une bonne partie de ses forces.

L'Union Soviétique est de nouveau « tes-
tée» : Staline ne manifeste aucune inten-
tion de changer guoi que ce soit dans
ses rapports avec I’Allemagne en 1941
(bien gue I'économie de guerre sovié-
tigue commence a s'accroitre sensible-
ment).

Les Alliés exercent une grande pression
diplomatigue sur Vichy pour I'empécher
de rejoindre ["Axe : le Maréchal Pétain
accepte d'écouter De Gaulle et s'enfuit
avec son gouvemement en Afrique du
nord! Vichy cesse d'exister en tant qu’Ftat
(Ia flotte francaise se saborde compléte-
ment 2 Toulon pour éviter d'étre captu-
rée par les Allemands). Churchill peut
respirer un peu mieux, Mais pas encore
tout 2 fait 3 son aise_ Le bluff de 'Axe
quant 2 un soulévement probable des
musulmans 2 permic de détourner la di-
plomatie britznnigue vers ['Orient. L’Axe
peut concentrer tranguillement sa di-
plomatie pour fzire le siége psycholo-

Do resenes,

gigue de Franco sans renconirer d'op-
position de [z part des Alliss. Le résultat
est guasi-zssure - ['Espasne devient réel-
lement un pavs mineur allié de I'Axe,
eite peut donc enfin atiaguer hors de
chez elle.

Au printemaps 1941, FAllemagne lance
un nouvel 2ssaut sur Gibraltar (mais sans
la flofie itahenne cese f0is), avec le gros
de I'aviation de I"Axe reconstruite et avec
I"zide des parachusisiss allemands. Cette
fois, cela ne peut rater ; I'histoire ne se ré-
péfe pas... et pouriant un 5 est de nou-
veau firé au dé! jullen sourit, discréte-
ment, pour ne pas refoumer le couteau
dans la plaie. Encore une fois C'est un
désasire économigue au vu du codt de la
reconsiruciion. L'Allemagne paie le prix
fort, ce gui compromet sa capacité of-
fensive pour foute ['année. L'Union So-
viétigue ne sera certainement pas inquié-
téeen 1941

Pendant ce temps, ['ltalie déclare la guer-
re 2 la Yougoslavie et I'écrase rapidement
avec |'aide généreuse des chars allemands
qui n'ont pas grand chose d'autre a faire
que d'y laisser trainer leurs chenilles.
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En &2 1941, 'Axe lance un troisieme as-
saut sur Gibraltar. Le dé est [ancé avec
désinvolture et un 2 est tiré : enfin, une
brache a été créée dans les murs-de la for-
teresse | Les chars britanniques contre-at-
taquent pour arréter I'invasion hispano-al-
lemande, le combat fait rage et se termine
par un sanglant échange. La supériorité de
I"Axe dans |a bataille lui permet enfin
d'investir le rocher. C'était le dernier as-
saut tenté par I'Axe. Mais cette conqué-
te a coté trés cher. C'est une victoire a
la Pyrrhus, car I'Union Soviétique ne peut
étre attaquée en 1941, de méme qu'un
débarquement en Grande-Bretagne ne
peut étre envisagé, faute de ressources
pour I'Allemagne, aprés I'hémorragie des
deux demniers tours.

La Kriegsmarine en profite pour se redé-
plover stratégiquement a Gibraltar,

La Grande-Bretagne panse [entement ses
pertes navales. Malgré la chute de cette
forteresse, elle tient toute I’Afrique du
nord et le canal de Suez. Elle doit seule-
ment tenir encore jusqu’a la fin de I'année.
En 1942, 'Union Soviétique, devenue
trés forte, pourra certainement se passer de
ses accords avec I'Allemagne et, enfin,
attaquer I'Axe. Et les Ftats-Unis finiront
bien par entrer en guerre, d'autant plus que
le Japon ne va pas rester éternellement

Aérodrome de campagne de la Luftwaffe.

inactif dans le Pacifique. Il suffit donc
d'attendre, le temps joue pour elle.

En automne 41, I’Axe obtient un accord
défensif avec la Finlande.

[l tente, en outre, un nouveau coup de po-
ker. Cette fois, I'ltalie meéne la danse. Un

Soldats de I'Afrika Korps.

Dioits réservés.

débarquement est tenté en Palestine par
la flotte italienne, chargée de troupes. La
Royal Navy tente immédiatement de I'in-
tercepter, Mais, surprise, un « événement
secret » est révélé juste avant 'intercep-
tion britanniquee : « un commando italien
sabote certains cuirassés britanniques a
quai»; ce commando inflige de sérieux
dégéts i la Royal Navy dans la rade de Tri-
poli. La bataille navale est néanmoins re-
cherchée par la flotte britannique déci-
mée, malgré sa nette infériorité numérique.
Elle compte sur la qualité de ses cuiras-
sés ; sans succes. La flotte italienne infli-
ge encore une humiliante défaite a la
« Navy ». Puis, elle poursuit son périple
jusqu’aux cotes palestiniennes et y ef-
fectue un débarquement sans rencontrer
la moindre résistance sur les plages. Jé-
rusalem est occupée par les chars italiens
(les Allemands n’y sont pas invités). Cette
victoire est immédiatement exploitée par
la marine allemande qui y envole, via
Gibraltar, une importante Afrika Korps
(chars, aviations). De son c6té, I'Alle-
magne déploie son aviation face a la
Grande-Bretagne et lance une bataille
aérienne importante dont "enjeu est le
hombardement 4 outrance de 'écono-
mie britannique. La bataille se révele
meurtriere de chaque coté. Les effets de
la guerre sous-marine commencent a se
faire sérieusement sentir en Grande-Bre-
tagne, dont I'économie commence a s'as-
phyxier. Les Britanniques réagissent en
établissant un front solide derriere le ca-
nal de Suez, mais ne parviennent pas a
éponger leurs pertes aériennes, faute de
ressources.

L'Axe lance une derniére offensive en hi-
ver 1941, en Egypte. La bataille se con-
centre sur Suez. L'Axe y a I'avantage aé-
rien et les Alliés celui du terrain (derrigre
le canal). Le combat ne peut étre tenté

Droits réservés.

qu'a 1 contre 1 (béte noire de I'Axe). Le
dé s'élance... et comme pour Gibraltar, il
se termine par un sanglant échange. Une
division blindée allemande parvient tout
de méme a passer le canal et Suez tom-
be aux mains de I'Axe. Les autres divi-
sions blindées en réserve, italiennes et es-
pagnoles cette fois, exploitent la percée et
investissent |’Egvpte. Seul, Le Caire par-
vient encore a résister. La flotte britan-
nique s'enfuit précipitamment au Cap,
via la Mer Rouge. Le débarquement in-
espéré de |'Axe au Proche-Orient suivi
de la prise rapide de Suez renversent la si-
tuation. La Méditerranée devient la « Mare
Nostrum » de I'’Axe. U'ltalie n"a plus rien
a craindre du tout. Toutes les forces de
I’Axe peuvent aller se concentrer ailleurs.
L'Allemagne commence ses raids aériens
désastreux contre [a Grande-Bretagne (qui
ne peut se défendre, faute d’aviation suf-
fisante) et ses cuirassés partent faire les
corsaires dans I"Atlantique contre les
convois britanniques. Quelques spora-
diques batailles navales ont lieu, indé-
cises, mais les cuirassés allemands par-
viennent & couler des convois britanniques.
|'économie britannique en est cruellement
touchée. Son PIB recule définitivement au
vu de I'ampleur des pertes aériennes, na-
vales et sous-marines. Heureusement pour
la Grande-Bretagne, la tension américai-
ne est telle que les Ftats-Unis commencent
a participer a la lutte anti-sous-marine
(sans pour autant entrer en guerre) et lui
envoient des convois surchargés de res-
sources pour donner de 'oxygéne a I'éco-
nomie britannique.
Le Japon lance son attaque sur Pearl Har-
bar, la guerre entre |'Axe et les Ftats-Unis
est imminente. L'année 42 sera le tournant
de la guerre. B

A suivre...

BRUNO DE SCORRAILLE
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CRITIQUE LIVRE

EDWARD N. LUTTWAK EST UN HOMME DEBOR-

DANT D’IDEES ET DE RESSOURCES. CERTAINS
VONT JUSQU’A LE QUALIFIER DE TOUCHE-A-TOUT
DE GENIE, PASSANT ALLEGREMENT DE L’ETUDE
DE L’'UNION SOVIETIQUE A CELLE DE L’EMPIRE
ROMAIN. SANS ALLER JUSQUE-LA, IL FAUT BIEN
RECONNAITRE QU’IL EST L’UN DE CES RARES
CIVILS A AVOIR PERCE A L’EPOQUE CONTEMPO-
RAINE DANS LE DOMAINE DE LA REFLEXION STRA-
TEGIQUE. ET S’IL N'A PAS RAISON A TOUT COUP,
OU SI SES IDEES CONFINENT PARFOIS A L’'UTOPIE
(OU SONT TROP EN AVANCE POUR LES DIRI-

GEANTS POLITIQUES),

PENCHE.

e paracloxe de {a stratégie n'est
I pas 'ouvrage le plus récent d'Ed-

ward Luttwak. Paru aux Etats-Unis
en 1987 et traduit en frangais, aux éditions
Odile Jacob en 1989, certains pourront le
trouver démodé. Certes, il a été écrita la
fin de I'administration Reagan — dont
Luttwak était un conseiller écouté —
époque ol I'URSS apparaissait encore
comme un Empire du mal lézardé mais
toujours debout.
Ce n’est pas en tant qu'ouvrage d’actua-
lité qu’il convient de considérer ce livre,
Sans I"élever au rang de classique, il faut
le regarder comme un usuel, un point de
repére, un exposé de stratégie auquel on
revient. Le paradoxe de la stratégie ne
peut étre placé sur le méme pied que
Clausewitz ou que le Paix et guerre entre
les nations de Raymond Aron, mais re-
présente plutdt un équivalent, en tant
qu’exposé de |a stratégie, de ce que How
fo Make War de Dunnigan est a I'expo-
sé des moyens tactiques et de leur emploi.
[l constitue, en outre, une approche va-
lable pour les wargameurs novices, ou
pour ceux auxquels vous cherchez 3 fai-
re partager votre passion de I'étude des
conflits. [l est simple, émaillé d’exemples

IL MERITE QU’ON S’Y

issus de la vie courante, et fait appel au
meilleur moyen de progression dans une
explication ou un raisonnement : la dia-
lectique.

Mais surtout, il est proche des warga-
meurs — a se demander si Luttwak ne
I’est pas lui-méme — car il classe la stra-
tégie en différents niveaux : technique,
tactique, opérationnel, stratégie de théatre,
grande stratégie. Et Luttwak de nous mon-
trer que, a ses veux, la stratégie compor-
te deux composantes : 'une horizontale,
celle des affrontements entre adversaires
au méme niveau, et I'autre verticale, cor-
respondant aux interactions, au sein de
chaque camp, entre les différents niveaux,
qui ne suivent pas la méme logique,
n’chéissent pas aux mémes contraintes
et n'enregistrent pas les événements de la
méme maniére dans le spectre qui va de
I"échec au succes.

A partir de ces données, chacun pour-
rait se faire sa propre religion et décider
du niveau qui lui apparait comme le plus
important. Erreur, nous dit Luttwak : les
avantages ne durent jamais longtemps et
la prédominance d’'un niveau ne peut
&tre que temporaire. Mais les deux apports
principaux de ce livre sont la mise en

LE PARADOXE
DE LA STRATEGIE

EDWARD N. LUTTWAK

LE PARADOXE
DE LA STRATEGIE

EDITIONS
/ODILE JACOB

exergue de deux idées simples et leur ré-
actualisation.

La premitre, c'est que la dialectique est
utile 2 condition de prendre du recul. On
ne peut pas la pratiquer & un échelon i-
mité en période de guerre. Moralité : [a
théorie des jeux (comme le dilemme du
prisonnier) nest utile que dans le cadre
de la dissuasion nucléaire et la conduite
d‘une guerre (ou sa préparation) ne peut
se limiter a une multiplication a I'envi
des dilemmes du prisonnier. Ce mode de
raisonnement binaire, méme amené a la
puissance n, fait abstraction de I"étincel-
le humaine, de sa folie ou de son génie.
L’homme est indispensable a la guerre et
la modélisation & outrance est aussi uto-
pique que la psychohistoire démontrée,
puis démontée, dans les romans d’Asi-
mov.

La seconde, qui n’est qu’une variation
de la premiére, cest que si la guerre n‘est

pas modélisable, elle n’est pas non plus
«économicisable ». Malgré I'importance
toujours plus grande du matériel et des
denrées consommables (carburant, vivres,
munitions...) et surtout de leur gestion
ainsi que de leur acheminement, la guer-
re ne peut se situer sur le méme plan que
la gestion d’une entreprise, aussi grande
soit-elle. La raison en est toute simple : les
entreprises obéissent a un cadre juridique
plus vaste, ce qui n’est pas le cas des bel-
ligérants...

Freres grognards, gardons Luttwak 2 por-
tée de la main. Et vous, novices, mettez-y
le nez, vous n’en profiterez que mieux des
ceuvres de James Dunnigan (How to Make
War et Shooting Blanks) ou de De la guer-
re de Clausewitz.

Le paradoxe de la stratégie est publié aux
éditions Odile Jacob. W

MICHEL VINEAU
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JEUX DE SOCIETE

DES CHIENS
ET DES CHACALS

L'un des plus anciens jeux connus, le jeu
égyptien des chiens et des chacals, était
sans doute déja un jeu de «course» au
cours duquel les joueurs déplagaient leurs
pions en lancant des dés. §'il est sim-
pliste et excessif de vouloir voir dans
chaque jeu la reproduction symboligue de
situations vécues ou mythiques, il reste
que la quasi totalité des jeux de table, et

ce dés I'antiquité, peuvent étre interpré-

tés comme des simulations ou des re-
présentations soit d’une guerre, soit d'une
course. Des Echecs aux wargames mo-
dernes, les jeux de guerre ont toujours
été imprégnés de stratégie. Les jeux de
course font traditionnellement appel aux
dés, mais cela ne signifie pas que la tac-
tique en soit toujours absente, comme le
montre déja le trés ancien Backgammon.
Quand on entend aujourd’hui parler de
jeux de parcours, on pense, bien sir, au
traditionnel Jeu de I'Oie, au Jeu des Pe-
tits chevaux et, outre-Manche, a celui
des Serpents et des échelles. L'intérét stra-
tégique présenté par des jeux au cours
desquels les joueurs se contentent de lan-
cer des dés pour déterminer le nombre de
cases que les pions pourrant parcourir
est, il faut le reconnaitre, extrémement
limité. Mais il existe aussi des jeux de
parcours tactiques auxquels les paris, la
gestion des cartes, les procédés de blo-

LES JEUX
DE PARCOURS

cage, les interactions entre les pions,
conféerent un grand intérét. Leur theme,
leur présentation, la simplicité de leurs
régles, semblent réserver les jeux que
nous allons vous présenter ici a un public
trés jeune, et pourtant certains d’entre
eux sont tactiquement bien plus riches
que tous les prétendus jeux «de simula-
tion » aux régles aussi lourdes que leurs
pions sont légers. De plus, le soin que
les éditeurs allemands, spécialistes des
jeux de société «familiaux », apportent
au graphisme et au matériel de jeu tran-
che agréablement avec les horreurs aux-
quelles nous ant hahitué les éditeurs de
boardgames anglo-saxons, pour qui le
summum du raffinement et de I'élégan-
ce semble consister en |utilisation de
moulages de plastique verddtres et « cthu-
loimorphes ».

LES COURSES
POURSUITES

LFE LIEVRE ET LA TORTUE

Ce classique est aussi répandu en Alle-
magne que le Mille Bornes chez nous ;
sans doute par la faute d’un La Fontaine
«teutophone », il s’appelle la bas Le fiévre
et le porc-6pic. On peut étre sceptique a
la vue d’un plateau de jeu de soixante
trois cases ornées de dessins d’animaux,
mais ce jeu est pourtant terriblement tac-
tique. Chague joueur a, en début de par-
tie, un stock de carottes, qu‘il devra

consommer pour avancer. Mais, n’ayant
pas suffisamment de nourriture pour ar-
river au but, il lui faudra parfois rester en
arriere, voire reculer, pour se procurer le
carburant nécessaire. En jouant sur les
paris, on peut également empécher les
autres joueurs de s’approvisionner de
nouveau. Prenez garde, pourtant, a ne
pas vous laissez trop distancer... mais, a
quel moment considérer que c’en est
trop ? 'usage des calculatrices n’est pas
autorisé.

AVE CESAR

Deuxieme favori et, lui aussi en passe de
quitter le catalogue Ravensburger, Ave
Cesar propose une course qui peut se dé-
rouler sur quatre parcours différents. Les
joueurs progressent grace & des cartes,
mais, comme chacun dispose de son
propre jeu de cartes, dont le nombre est
calculé pour permettre exactement trois
tours de pistes, celui qui détient de faibles
cartes au début en aura nécessairement
de bonnes 2 la fin, et inversement. Cette
course de chars mouvementée, toute de
virages plus traitres les uns que les autres,
ressemble pour une bonne part a Ben
Hur. Chacun s'évertue en effet & bloquer
son adversaire ou & le contraindre a
prendre ses virages a I'extérieur, dépen-
sant ainsi des points de déplacement qui
risquent de lui faire défaut au moment
de franchir la ligne d’arrivée. De tous les
jeux de parcours, ¢'est sans doute celui

IQUE. A CET EGARD,
M

ASARD DES

GERER ET BOUGER SES FORCES SUR UN TER-
RAIN EST LA FORME LA PLUS EVIDENTE DE
LLE NE DOIT PAS CACHER

DE METTRE EN (EUVRE
LES

IETTENT D'INITIER A

qui fait la plus grande place aux interac-
tions entre les joueurs, essentiellement
sous forme de caudae piscium {queues
de poisson). Et pour se faire des enne-
mis, Ave Cesar est aussi efficace et bien
plus rapide que Diplomatie.

LE TAPIS VOLANT

On se déplace également grace a des
cartes dans Le tapis volant, survolant les
toits d’une cité des Mille et une Nuits.
Mais, vous vous en doutez, ces capri-
cieuses carpettes sont sensibles au moin-
dre souffle. Chaque joueur va donc ten-
ter d’utiliser au mieux ses cartes en
fonction du vent, plus fort en altitude, et
des déplacements de ses concurrents. At-
tention aux trous dair, une callision entre
tapis volants est si vite arrivée. Une va-
riante « Beyrouth », avec bazookas et mis-
siles sur les toits des palais, est a I'étude.

CARAVANE

Restons en Orient, chez le méme édi-
teur, avec cette course de chameaux en
trois étapes a travers le désert. Si le but
n'est plus d’arriver le premier, mais d’amas-
ser des ballots de soie, la vitesse reste es-
sentielle, le vainqueur de chaque étape re-
cevant un grand nombre de ces ballots
tant convoités. L'eau est rare dans le dé-
sert et toute la finesse du jeu réside dans
la gestion du précieux liguide, grice a
de grandes outres a trois réservoirs. Cha-
cun décide en début de jeu, secrétement,
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de la quantité d'eau qu'il consacrera a
chaque étape. Ensuite, & chaque tour de
jeu, chacun prend quelques gourdes dans
sa main. Les chameliers étant des gens
calmes et polis, on peut donc se dispen-
ser de brandir son poing en direction de
["adversaire. Les joueurs ouvrent simul-
tanément la main, celui qui amisé la plus
grande quantité d’eau avancant d‘autant
de cases qu'il v a de joueurs, le second
d’une case de moins, et ainsi de suite.
Le bluff peut &tre une arme redoutable.

ROBIN DES Bois

On retrouve dans Robin des Bois, chez le
méme éditeur, le principe de la course par
étapes, avec une prime 2 la fin de cha-
cune. Les amis de Robin, partis du grand
chéne, se sont en effet donné rendez-
vous & l"auberge, puis dans la clairigre
de Sherwood, enfin a la ferme et devant
la cabane du pécheur, le tout en évitant
de se faire prendre par [e sheriff. | origi-
nalité du jeu réside dans le mécanisme de
déplacement, une combinaison machia-
vélique de Memory et de Labyrinthe (si-
gnalons au passage que les cartes «fle-
ches » sont moins susceptibles de s’entasser
malencontreusement dans les souterrains
du chateau si on les fait entrer 2 I'envers,
la feutrine sur le dessus). Les cartes « feuil-
les de chéne » introduisent le hasard dans
un jeu qui, sans cela, tournerait vite au
casse-téte. Ceux que cela attriste pour-
ront les 6ter du jeu, tout comme d'ailleurs
les cartes « lievre » du Liévre et [a tortue.

MONTGOLFIERE

Le bluff est également un élément d'im-
portance dans ce jeu, édité par Euro-
games. Cette fois, il s'agit d'étre le premier
a parvenir en ballon sur la Lune et ce sont
des cartes qui permettent les déplace-
ments. Mais l'effet de chaque carte dé-
pend, en fait, largement de celles qui sont
jouées par les concurrents, puisque I'on
peut s’accrocher au ballon du dessus,
provoquer une tempéte qui inverse les
déplacements & moins qu'elle ne soit an-
nulée par une autre tempéte, endormir
I'aérostier du hallon du dessous avec un
gaz soporifique, etc.

Une variante pour rendre le jeu plus dia-
bolique encore : les cartes de tous les
joueurs sont, en permanence, visibles sur
la table et ils les reprennent en main au
moment de jouer...

LE PARESSEUX

Dans Le paresseux, toujours chez Euro-
games, toutes les régles habituelles des
jeux de parcours sont renversées, comme
I"est d'ailleurs la position du paresseux
endormi. Le gagnant est le dernier arrivé.
On utilise un dé, mais chaque joueur
peut déplacer son propre pion ou celui
d'un autre joueur, ce dernier cas étant le
plus fréquent. Nos paresseux peuvent
méme sombrer dans le sommeil, un pion
endormi étant reconnaissable & son ron-
flement caractéristique. Astuce trés uti-
le, lorsque des pions sont empilés, on ne
peut plus déplacer que celui du dessus de
la pile. Un jeu simple et, qui I'eut cru...
rapide.

POURSUITE EN BALLON

Ce jeu dans le vent, &dité par Kenner Par-
ker, se fonde également sur le principe des
objectifs secrets, chacun devant faire par-
venir au point d'arrivée trois des huit bal-
lons en jeu. Le déplacement s'opére gri-
ce a un dé mais ce jeu est bien moins
puéril qu'il n'en a I'air. Les ballons se
poussant les uns les autres, chaque dé-
placement entraine de multiples modifi-
cations de situation, et, jusqu’au bout, le
doute subsiste quant au vaingueur. Un
jeu qui ne prend cependant toute sa sa-
veur qu'a partir de six joueurs,

LA NUIT
DES VAMPIRES

Chez Ravensburger, les émules de Dra-
cula se nourrissent de ketchup et cher-

chent a s’emparer de la tomate géante
enfermée dans ['une des cing tours du
chéteau de Dracula. Le déplacement se
fait en consommant du ketchup, mais
aussi a I'aide de cartes, voire en com-
battant les autres pions. l'intervention
des cartes magiques et des cartes destin,
le fait que I'on ne sache pas dans quelle
tour est cachée la tomate, font que le ha-
sard conserve une place importante dans
ce jeu, mais chacun vy est libre de ses
choix stratégiques. Vous pouvez foncer
vers le chateau, laisser les autres prendre
les risques en accumulant les indices, ou
choisir les échauffourées entre vampires,
toujours sanglantes.

LE SPORT
AU RENDEZ-VYOUS

UN DE
DANS VOTRE MOTEUR

Ce type de jeu est sans doute mieux
connu des amateurs de simulation. For-
mule Dé, chez Ludodélire, est un succes
commercial qui ne se dément pas, en-
tretenu par les nombreux plateaux sup-
plémentaires parus. Les rebondissements
y sont fréquents mais c’est sans doute,
de tous les jeux cités, celui oli les jets de
dé ont le plus d'importance. On me par-
donnera j'espére de lui préférer son cou-
sin Speed Circuit, chez Avallon Hill,
moins bien présenté et plus difficile a
trouver, cependant.

LES REGATES

La préparation de cet article m‘a amené
a redécouvrir Regatta, également un jeu
Avallon Hill, qui simule une course de
voiliers dans laquelle il faut utiliser |e
vent de son mieux, pour virer entre les

bouées disposées en début de partie par
les joueurs. Beaucoup de jets de dé pour
un jeu malgré fout tactique et qui par-
vient — c'est suffisamment rare pour étre
signalé — a concilier simulation et sim-
plicité. On regrettera une maquette tris-
tounette et des pions — mais peut-étre est-
ce voulu ? — sensibles au moindre courant
dair.

JOCKEY

Autrefois édité par Ravensburger, il est
€puisé depuis de nombreuses années.
On ne peut pourtant passer sous silence
ce jeu de paris redoutablement vicieux,
qui renonce pour la premigre fois au prin-
cipe «un pion, un joueur». Quel que soit
le nombre de joueurs, il y a quatre che-
vaux en course et chacun, aprés avair vu
ses cartes, mise tout ou partie de son ar-
gent sur un ou deux chevaux. Ensuite, &
I“aide des cartes, les joueurs font avancer
les chevaux de leur choix, tentant de fai-
re gagner leurs favoris sans pourtant ré-
véler trop ot leur but. Bluff et tactique sont
au rendez-vous.

Le choix est difficile entre des jeux plus
beaux les uns que les autres et qui, tous,
méritent d’étre découverts. Sachez seu-
lement que, si je les pratique tous i I'oc-
casion, mes préférés restent Le ligvre ef fa
tortue et Ave Cesar, et, depuis peu, La
nuit des vampires et Poursuite en ballon.
Leurs mécanismes étant assez simples,
vous pouvez tous les pratiquer aussi bien
avec votre petit frére ou vos parents
qu'avec vos partenaires de jeu habituels.
Les parties n'atteindront jamais la diver-
sité de celles de Junta, de Dune ou de
Res Publica Romana, mais elles n'en au-
ront pas non plus la longueur et feront
pourtant tout autant appel 2 la tactique. B

BRUNO FAaIDuTTI
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CRITIQUE LIVRES

a Légion étrangere, d'André-Paul

Comoar, est un nouveau numeéro

de la célebre collection « Que
Sais-je 7. Enfin un bon petit livre sérieux
et exhaustif sur ce corps d'élite que d'au-
cuns prétendent — sans doute & juste
titre — &tre le meilleur du monde. Vous
saurez enfin tout, ou presque, sur |'évo-
lution de «la » Légion dans le cadre des
différentes politiques militaires de notre
pays, depuis sa création sous la Monar-
chie de Juillet, ainsi que sur sa « sociolo-
gie» interne (les volontaires étrangers et
leurs nationalités, la question de I’ano-
nymat, I'encadrement). Enfin, un dernier
chapitre étudie fort opportunément le
mythe de la Légion étrangere, aussi bien
dans la littérature qu'au cinéma et dans
I’op\nlon publique francaise.

L ] Gravelotte/Samt Prlvat 1870, est
le volume numéro 23 de la collection
«Les Grandes Batailles de I"Histoire ». Il
décrit cette bataille, qui fut I'une des plus
importantes de la guerre franco-prus-
sienne de 1870-71, bien qu’elle soit sou-
vent occultée par celle de Sedan. Le livret
est épais, admirablement illustré (malgré
I'absence de couleurs), assez complet
dans son analyse de I"affrontement et
comprend de trés exhaustives annexes
(biographies des principaux acteurs,
ordres de bataille, tableau des pertes, bi-
bliographie).

# High-Tech Armes du XXle siécle est
un beau livre abondamment illustré consa-
cré, comme son titre I'indique, aux ar-
mements modernes et a ceux destinés a
apparaftre dans un futur proche. Il est di-
visé en trois parties, la premiére étant
consacrée aux forces aériennes, la deuxie-
me aux forces terrestres, et la troisizme en-
fin aux forces navales. Un excellent bou-
quin d'initiation pour les néophytes, ou
un livre de référence pour les connaisseurs
désireux de faire le point.

& Les bases futures de la puissance
militaire russe, de Jacques Sapir, I'un de
nos meilleurs connaisseurs francais du
systeme militaire « soviétique » (ou plutdt
«ex -»), estdivisé en deux parties : |a se-
conde, consacrée aux problémes écono-
miques et industriels qui se posent aux
nouveaux dirigeants de cet état en matiére
de production d’armements, intéressera
sans doute les amateurs de grande stra-
tégie et des aspects économiques de cel-
le-ci, mais c'est surtout la premiére par-
tie de cet ouvrage qui présentera un
intérét pour les simuleurs. Celle-ci est,
en effet, consacrée a I'étude des nou-
velles doctrines stratégiques et opéra-

CTUALITES

tionnelles actuellement en cours d’éla-
boration dans I'ancienne Armée rouge et
ce, grice aux enseignements de la guer-
re du Golfe en particulier. Il est toujours
curieux d'observer une pensée militaire
en trans;ltlon

& Guerres mondlales et Confhts con-
temporains est |a revue de I'Institut d’His-
toire des Conflits contemporains (Hotel
national des Invalides, 75007 Paris). Son
numéro 168 contient principalement un
arand dossier au théme tout a fait d’ac-
tualité puisqu’il porte sur le probleme du
commandement unifié au XXe siecle. Ce
dossier est divisé en deux parties. La pre-
migre recouvre les périodes des deux
guerres mondiales et de Iaprés-guerre
avec des articles sur le commandement
unique sur le front occidental en 1918, le
commandement inter-armes franco-bri-
tannique en 1939-1940, le commande-
ment unifié sur le front d'Orient — théo-
rie et pratique en 1918, etc. ; la seconde
é&tudie deux cas contemporains, en l'oc-
currence le commandement de la force
multilatérale d'interposition en 1982-83-
84 a Beyrouth et I'exemple de la guerre
du Golfe en 1991. Par ailleurs, divers ar-
ticles hors dossier traitent de I'emploi des
chars dans la cavalerie francaise entre
1919 et 1939, des défenses allemandes
dans le Cotentin entre 1940 et 1944, ou
de la possibilité qu’avait le gouverne-
ment francais de continuer la lutte de-
puis I’Afrique du Nord en 1940... L'au-
teur de ce dernier article nous prouve
définitivement que les élites au pouvoir
dans notre pays en cette année-la ont bel
et bien trahi puisqu'elles avaient tous les
moyens de poursuivre la lutte. |'en re-
commande chaudement la lecture & tous
les wargameurs et aux historiens, ne se-
rait-ce que pour contrer les affirmations
de certaines personnes, toujours promptes
a manifester leurs sentiments germano-
philes.

@ Le numéro 4-1992 de la Revue his-
torique des Armées est consacré aux
«emplois particuliers des armées », notion
qui recouvre des problemes aussi variés
que les vedettes fluviales et amphibies
en Indochine, la naissance de I'arme aé-
roportée en France, la mise a terre des ca-
nonniers de marine sous I’Ancien Régime,
les marins a terre pendant la guerre de
1870-1871 ou l'aviation légére de I'armée
de Terre. Mais on trouve aussi dans ce

numéro un article hors dossier sur le choc
des deux artilleries francaise et vietna-
mienne pendant la bataille de Dien Bien
Phu

"‘;J le "(—"_‘ ‘h—’q“;(u M

&) "‘:' Vincennes
Armeées,

2 Les Cah:ers de Mars désignent le
bulletin de I’Association des Amis de
I'Ecole Supérieure de Guerre. Ils devraient
donc intéresser les wargameurs... lors-
qu'‘ils abordent des problémes authenti-
quement opérationnels. Son numéro 135
(4e trimestre 1992) est cependant assez
pauvre de ce point de vue. En revanche,
les amateurs de problémes « politico-stra-
tégiques » devraient étre servis, puisgu’on
y trouve un dossier volumineux au sujet
de la nouvelle défense européenne. Des
articles qui pourraient s'avérer utiles pour
les concepteurs de nouveaux scénarios
pour Battlefield Europe de GDW ou
NATO de Victory Games.

] 3 ~ELNE -, |'

5 [nifro
€ Joilte,

® Stratégiques, numéro 55, la revue de
la FEDN, est consacrée aux «Espaces
stratégiques », c'est-a-dire a des problemes
purement géopolitiques. On y trouve ain-
si des articles traitant de différents pro-
blemes ponctuels (les états baltes, I'utili-
sation stratégique de 'eau par la Turquie,
la présence francaise dans l'océan In-
dien, etc.), mais la seule existence, dans
ce numéra, de deux articles bien parti-
culiers suffit largement & minciter a vous
le conseiller... L'un est un résumé d'un
ouvrage russe écrit par le général Lobov
et intitulé « Réle et place de la ruse de
guerre dans |'art militaire » et I'autre est
sans doute I'un des plus importants textes
théoriques dans notre domaine : « Le pi-
vot géographique de I'histoire », par le
grand géopoliticien anglais du début du
siecle, Halford J. Mackinder. Ce texte fon-
dateur, connu et apprécié dans le mon-
de entier, n'avait, jusqu’a présent, enco-
re jamais ete tradust dans notre \angue !

nati

1ational

@ Dans un numéro precedent de Ca-
sus Belli, nous vous avions présenté le
tome 1 de la série consacrée a L'évolution
de la pensée navale. La FEDN vient de pu-
blier les volumes Il et 111 ; ils sont d’aus-
si bonne qualité que le premier. Pour
vous donner une idée des themes abor-
dés dans ces ouvrages, citons, péle-méle :
«la pensée navale hellénistique », «la
pensée navale francaise dans la premie-
re moitié du XVlle siecle », «la réflexion
stratégique dans la marine allemande de
1914 21945 », « histoire et stratégie dans
la pensée navale américaine », «y a-t-il eu
une pensée navale romaine ? », « la pen-
sée navale francaise au XVllle siecle™,

« les stratégies navales soviétiques », etc.
’homme qui porte la responsabilité de
cette édition, Hervé Coutau-Bégarie, mé-
rite un grand coup de chapeau pour son
excellent travail de découvreur.

Publié la FEDN.

@ Encore un ouvrage nécessaire a tous
les apprentis concepteurs de scénarios
pour wargames contemporains : L'année
stratégique — les équilibres militaires
1993, résumé annuel de tous les pro-
blemes stratégiques mondiaux, dans le-
quel on trouve également un inventaire
assez complet des forces armées de tous
Ies pays du mDnde

) Nous avions deJa parle de I excellent
livre du grand historien militaire anglais
John Keegan, The Face of Battle. Grace
aux efforts de Gérard Chaliand, le « com-
pilateur » de ' Anthologie mondiale de la
Stratége, il est maintenant publié en fran-
cais sous le titre : Anatomie de la Bataille.
L'ouvrage comprend, ainsi, un premier
chapitre consacré a I'exposé, par |'au-
teur, de ses conceptions en matiére de
narration des batailles, chapitre suivi par
trois dossiers d’envergure sur les batailles
d’Azincourt (1415), de Waterloo (1815)
et de la Somme (1916), dans lesquels il
met ses idées en application. Le résultat
est époustouflant. Aprés ce livre de Kee-
gan, aucun historien sérieux et honnéte
ne pourra plus jamais analyser une ba-
taille comme auparavant, L'icdée centra-
le de I'ouvrage est la suivante : pour com-
prendre la dynamique d’une bataille et
Ianalyser, il ne faudra plus uniquement
tenir compte des décisions du comman-
dement et des technologies employées,
mais également des réactions et attitudes
de la troupe, lesquelles influent autant, si-
non plus, sur issue de I'affrontement
que les savantes combinaisons des stra-
téges. Une pierre dans le jardin des war-
gameurs — des joueurs d’ASL en parti-
cu]ler !

ié ax

éditions Robert

@ Fables de la mémoire, de Lucette
Valensi, est un ouvrage encore plus ori-
ginal. Sous-titré «La glorieuse Bataille
des Trois Rois», il traite d’une bataille
presque totalement inconnue du grand
public, celle de I’Alcazar Kébir, au Ma-
roc, en 1578, entre les armées portugaises
et berbéres et lors de laquelle périrent
les trois souverains présents : celui du
Maroc — dont les armées remportérent
tout de méme |'affrontement — celui du
Portugal, et le prétendant au trone du
Maroc. L'originalité de I'ceuvre de Lu-
cette Valensi réside dans le fait que |z
bataille, en elle-méme, est trés peu abor-
dée car ce qui intéresse en premier lieu
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« SI TU VEUX LA PAIX, CONNAIS

LA GUERRE ».

GASTON BOUTHOUL

cette historienne, c’est le souvenir que
les différents peuples en garderent et, sur-
tout, les immenses et fabuleuses légendes
qui se forgerent dans les années et les
siecles qui suivirent autour de ce souve-
nir. Leur influence fut tefle qu‘un mouve-
ment « politico-mystique », le « sébastia-
nisme » (du nom du rof du Portugal) fleurit
pendant des sizcles au Portugal et dans ses
colonies | Ainsi, et sans méme, peut-&tre,
que son auteur en soit bien consciente, cet
ouvrage renouvelle, d'une fagon totale-
ment inattendue, I'histoire militaire.
Publié aux éditions du Seuil,
dans la collection 1'Univers historigue.
@ Le Field Manual FM 100-5 n'est rien
d’autre que le manuel officiel de I'US
Army, contenant sa doctrine opération-
nelle et tactique et il est disponible pour
le grand public! Vous y trouverez tout
ce que vous désirez savoir sur la doctri-
ne « Airland Battle » : structure du com-
bat moderme, le C31, la planification et
I'exécution opérationnelles et tactiques,
le soutien des forces, 'environnement du
champ de bataille (effets du terrain, des
armes NBC, du stress du combat, etc.).
Puis, deux grandes parties traitent res-
pectivement des opérations offensives et
défensives. Enfin, une quatrigme partie
aborde le probleme des opérations com-
hinées, interarmées ou improvisées. Ce
livre est I'une des bibles que tout warga-
meur passionné de simulations a theéme
contemporain aimera posséder. A I’heu-
re actuelle, la doctrine «tactico-opéra-
tionnelle » américaine est certainement
la meilleure au monde. Enfin, outre ces
considérations sur les problemes de la
guerre moderne, les mordus de stratégie
en général exploreront avec profit les
deux annexes consacrées, pour la pre-
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miére, aux principes généraux de la guer-
re et, pour la seconde, aux concepts clé
de l'art opérationnel.

Publié & Mclean (Virginie)

par la division américaine de 'éditeur
britan Brass vec le concours
de Vinstitute of Lang are
Association of the US Army.

@ Fallen Stars, Eleven Studies of Twen-
tieth Century Military Disasters, est un
ouvrage collectif réalisé sous la direction
de Brian Bond. Comme son ftitre I'in-
dique, il est composé de onze études de
désastres militaires au cours du XXe siecle,
On y trouvera ainsi, entre autres : la ba-
taille de Tannenberg en 1914, les Dar-
danelles en 1915, I‘offensive de prin-
temps de Nivelle en 1917, l'offensive
allemande de 1918, Gamelin et le désastre
frangais de 1940, Mac Arthur et la chute des
Philippines en 1941-42, le débarquement
d’Anzio en 1944 ou la tentative japonaise
d'invasion de I'Inde en 1944. Il est toujours
trés utile d'étudier les exemples de faillite
d'un commandement car, comme le rap-
pelle I'éditeur, dans les affaires humaines,
il est souvent plus instructif de sattarder
sur les échecs que sur les succes : « Je ne sais
pas qui a gagné la bataille de la Marne,
déclarait Joffre en 1914, mais si elle avait
été perdue, je sais qui l'aurait perdue. .. ».
Publié a Londres, chez Brassey's

@ Les joueurs de Kremlin, de La Patrie
en Danger-1793, de Red Empire, de Jun-
ta, de Res Publica Romana et autres jeux
de simulation politique dégusteront un
petit opuscule dont [a paternité est attri-
buée a Jonathan Swift et qui vient ré-
cemment d'étre réédité : L'Art du men-
songe politique. L'auteur des Voyages de
Gulliver y pose, sur le mode satirique, la
sempiternelle question : « faut-il tromper
le peuple pour son bien?», et fournit
quelques éléments de réponse a travers les
quelques régles suivantes : soustraire les
mensonges a toute vérification possible,
ne jamais outrepasser les régles de la vrai-
semblance, faire varier I'illusion a I'infi-
ni, etc. Je vous laisse le soin de découvrir

les autres par vous-
méme.
Publié aux ¢
Jférdme Millon.

@ Moving Moun-
tains, du général
William G. Pagonis,
est sous-titré : « Les-
sons in Leadership
and Logistics from the
Gulf War». Il s'agit,
en effet, des souve-
nirs du général ameé-
ricain chargé d'orga-
niser et de mettre en
ceuvre I'intégralité de
la logistique des opé-
rations « Bouclier du
Désert» puis « Tem-
péte du Désert». Le
moins que I'on puis-
se dire, C'est que cet-
te tiche était impres-
sionnante ! Pagonis nous conte tout cela
dans les moindres détails et nous propo-
se également une vision «de l'intérieur »
de tout les processus de prise de déci-
sion aux plus hauts niveaux de com-
mandement. Cela fascinera les joueurs
de wargames hypercomplexes 2 la Euro-
pa, Gulf Strike, Central America, Gude-
rian’s Blitzkrieg, etc., et prouvera une fois
de plus, s'il en était encore besoin, que
toute entreprise humaine d’envergure ne
peut réussir sans une organisation logis-
tique infaillible. Ce qui nous améne a I'un
des abjets de ce livre, car le fait qu'il soit
publié par la maison d'édition de I'uni-
versité de Harvard, I'une des plus presti-
gieuses écoles de commerce du monde,
n’est pas un hasard. L’auteur, qui n’hési-
te pas a puiser dans |'histoire militaire de
toutes les époques pour y trouver des
exemples, cherche en effet 4 tirer des le-
cons de son expérience qui soient appli-
cables au monde des affaires et il y par-
vient avec succés. La presse économique
américaine — qui a littéralement plébis-
Cité cet ouvrage — ne s’y est pas trompée.

ditions

® Le Chaos Management, de Tom Pe-
ters, 'un des « papes » des nouvelles théo-
ries du « management » des entreprises,
est un ouvrage destiné avant tout aux chefs
d’entreprise, cadres supérieurs et autres
étudiants en écoles de commerce. Il pour-
ra néanmoins intéresser certains warga-
meurs qui pensent que la direction des
entreprises a plus d’'un point commun
avec la stratégie militaire. De plus, ainsi
qu’il en est de plus en plus de nos jours,
la complexité et I'instabilité de I"environ-
nement, en bref le chaos, deviennent tels
que de nouvelles méthodes et un nouvel
état d’esprit se montrent nécessaires pour
aller vers le succes, que ce soitdans la lut-
te concurrentielle, sur les champs de ba-
taille ou... sur nos plateaux de jeu.
Publié chez Interkditions. W

LAURENT HENNINGER
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NOSTALGIA : BREF REGARD SUR QUELQUES JEUX D’UN PASSE PAS SI LOINTAIN..

WAR OF THE RING

LE WARGAME TIRE DE LCEUVRE

DE J.R.R. TOLKIEN

SUR LA PLUS HAUTE ETAGERE DE CETTE ARMOIRE VENE-
RABLE SE CACHE UNE BOITE OUBLIEE. LA MAIN TREM-
BLANTE DU COLLECTIONNEUR LA SAISIT RESPECTUEUSE-
MENT, ET D'UN SOUFFLE CRAINTIF, LA DEBARRASSE DE

LA NOBLE POUSSIERE ACCUMULEE...

n nom magigue apparait, connu

des seuls initiés : SPI. Puis se des-

sine I'image d'une créature mons-
trueuse, plus sombre que le noir le plus
profond : le Balrog dans la Moria.
Le tonnerre éclate au dehors ; une torna-
de de pluie vient gifler les vitres ; une ra-
fale de vent ouvre violemment la fenétre
dans un vacarme d’apocalypse. Le col-
lectionneur esquisse un sourire : sa bhoi-
te de War of the Ring renait 2 la vie.

UN BIJOU
SORTI DE L’USINE

War of the Ring naissait avec une sérieuse
tare : étre le reflet d'un monument litté-
raire immense et impossible & reprodui-
re. Les créateurs n'ont donc pas essayé de
le transcrire par trop fidelement et ont
ainsi créé un chef d'ceuvre. Le résultat
est une merveille parfois critiquée mais
graphiquement superbe ; tant un jeu de
personnages qu’un wargame, tant un défi
diplomatique dans le jeu a trois qu‘un
défi militaire pour résister aux hordes de
Sauron et tant un jeu de voyage et d'aven-
ture pour la Communauté de ["Anneau
qu’un exercice de stratégie pour Mordor.

GAMMES
ET VARIATIONS

Deux jeux sont inclus en un seul : le jeu
des personnages promet des parties
courtes en ne mettant aux prises que les
neuf de la Compagnie, avec chacun leur
petit pion (retourné et caché, heureuse-
ment !) et leur carte, contre les Nazgils et
les ignobles troupes d'Orques sillonnant
les immensités de la plaine. Mais le jeu
prend toute sa mesure dans les parties
de campagne ou les armées apparaissent
et une foultitude de personnages appor-
te au jeu sa richesse. Entrent donc en lice
Imrahil, Elrond, Galadriel, Dain, Eomer et
bien d’autres.

Deux joueurs peuvent s'affronter : la Com-
munauté contre |'Empire du Mal, Sauron
et Saroumane enfin réunis. Le jeu a trois
ol Saroumane est joué séparément est
infiniment plus piquant, sans grand es-

poir de gagner mais avec un potentiel
d’amusement infini devant les désespoirs
des deux autres joueurs frustrés dans leurs
combinaisons savantes. Les conditions
de la victoire sont limpides : la Commu-
nauté veut détruire I'anneau tandis que les
affreux veulent se le (ré)approprier. L'an-
neau en question, soit dit en passant, est
matérialisé par une carte représentant un
objet magique et détenue par le person-
nage porteur.

LE LUXE DE LA
BELLE EPOQUE

Quel charme déploient ces pions vert
tendre de fantassins elfiques, ce bleu sur
blanc hautain de Gondor, ces sombres
chevaux sur azur militaire de Rohan ou
ce noir sur vert industrieux des phalanges
naines ! L'ennemi, rouge sanglant sur fond
de ténebres, jette sur cette mosaique des
reflets sinistres. La carte elle-méme, bien
que de papier SPI habituel — sauf pour
les heureux détenteurs de la version « De-
Luxe » a plateaux cartonnés — reproduit
superbement la Terre du Milieu, de la
baie glacée de Foroche 4 la sauvagerie
surchauffée d'Umbar dans le Désert. Les
hexagones de rigueur ne défont pas, Dieu
soit loug, la beauté du dessin.

SURPRISE,
FRUSTRATION,
APPROCHES

Mais de beauté, il y a plus, et de cartes il
s'agit. Elles ne sont pas moins de 112 et
illustrent les principaux personnages, les
servants de Sauron (Balrog, I'Etre des Gal-
gals, les Nazgfls...), mais la plupart sont
des cartes de recherche autorisant Mor-
dor a surveiller telle province, ou des
cartes « événement » donnant au jeu son
parfum si spécial. Ces cartes sont, en ef-
fet, tirées, jouées, écartées comme au
Mille Bornes et transforment ce qui ne
serait qu’un wargame habituel en un phé-
noméene génial.

L'une provoque l'assaut du porteur de
I’Anneau par Boromir, une autre des crues
de riviere, une troisiéme convoque Gan-

dalf auprés de Saroumane, une autre en-
core ameéne le renfort providentiel des
aigles, et la liste s'allonge. Chaque joueur
conserve ainsi une «main» de surprises
et d’atouts cachés,

Le cceur du systeme reste heureusement
trés simple: le déplacement se fait par
hexagones mais sur un terrain parfois bien
génant. Toutefois, 'une des nouveautés
de ce jeu consiste en |'interaction des
individus et des armées. Ces individus,
dont |'évaluation est portée sur leur car-
te, sont notés pour leur capacité au com-
bat, leur moral, leur résistance aux coups
et a I’Anneau, ou leur habileté a s'esqui-
ver une fois capturé. Une table simple
permet les combats entre personnages, et
la possession d’ohjets magiques (affectés
au début du jeu aux personnages ou dis-
persés, cachés sur la carte, & Fondcombe,
en Lothlorien ou a Minas Tirith), comme
épées elfiques ou cotte de mithril, sauve-
ra bien des vies contre les Nazg(ls.

Les combats armés sont classiques : rap-
port de forces, les pertes s'exprimant en
pourcentage des forces en présence.
Quelques régles gerent les calendriers de
mobilisation et de renfort, tout comme
le commandement des troupes par les
personnages. Ainsi, Aragorn assure une
protection appréciable aux Hobbits pour
le combat individuel, mais ne devrait-il

A prowy
f LANDS

pas courir vers Gondor pour mener les
troupes au combat?

UNE PHILOSOPHIE
DU BEAU

On aurait vraiment pu s'attendre, sur un
sujet si ambitieux, & un jeu trop com-
plexe tant la richesse de détail sy préte.
Heureusement, la standardisation SPI eut
du bon : les principes de base sont restés,
tels les hexagones, les pions avec poten-
tiel de combat et de mouvement, ou la
table des résultats de combat. L'éclair de
génie est I'utilisation des cartes « événe-
ment» et de personnages, qui ne sont
aprés tout que des régles spéciales dé-
guisées. On retrouve aussi en fin de li-
vret, plaisir aujourd’hui quasi disparu, des
conseils de jeu et les notes des créateurs,
en sus des innombrables commentaires
« historiques » qui parsement les régles et
qui en rendent finalement la lecture cap-
tivante — incroyable, n’est ce pas?

War of the Ring est, je crois, |'un des plus
beaux jeux qu’un collectionneur peut ché-
rir. Vous pourrez |'admirer et le lire. 1l s
pourrait méme que vous y jouiez, enco-
re faudrait-il qu'un éditeur ait I'intelli-
gence de nous proposer une réédition. I

HERVE HATT
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NosSTALGIA

NIENT : IL EST DEVENU PRESQUE INTROUVABLE.

UN PRODUIT SPI
DE LA GRANDE
EPOQUE

Publié en 1979 par SPI, il se présente
comme un vrai « monster game » dans sa
grosse boite double hauteur, agrémentée
de trois casiers de rangement. Pur produit
des ruminations fertiles d'un Jim Dunnigan
des temps prolixes, c'est un peu Les Ton-
tons Flingueurs du wargame : toute une
époque. |l suivait alors les traces de son
grand frére, non pas Les Barbouzes, mais
The Next War qui, dans une boite du
méme format modeste, offrait I'intégrali-
té du conflit OTAN-Pacte de Varsovie a
["échelle du régiment et de la brigade : du
trois étoiles & [‘alambic. Dunnigan, un
fondu qui travaillait a la dynamite, ne re-
chigna pas a la dépense et édita donc
NDC : un gros plan sur le terrain au Nord-
Est de Francfort, ol le Ve Corps U.S. de-
vrait logiquement percuter la Vle armée
blindée soviétique.

LES MOYENS
EMPLOYES

L'effort fut massif. La carte estd'une taille
modeste, ce qui est bienvenu (un demi
métre carré), d’autant que les parties les
plus hallucinantes peuvent se jouer en
double aveugle : deux exemplaires de la
carte sont insérés dans la bolte. Viennent
ensuite 1200 pions — mais rassurez-vous,
toute partie n'en utilise qu’une minorité
et bon nombre d'entre eux sont assimilés
a des marqueurs. Mais surtout, sy ajou-
tent un livret de régles complet, une
double feuille de regles du jeu de base
(format Avalon Hill), un livret compre-
nant des scénarios, les commentaires his-
toriques du concepteur sur seize pages,
et un fascicule passionnant intitulé « Com-

mand and Control in the Modern Battle-
field Environment ».

Le systéme employé tranche avec les stan-
dards SPI en ceci que les combats font
partie intégrante du mouvement, et que
les potentiels de combat nominaux des
unités (bataillons) ne sont pas détermi-
nants a eux seuls pour la réussite des at-
taques. Plus importantes sont les forma-
tions adoptées par les unités (au nombre
de treize dont « assaut préparé », « assaut
précipité », « défense mobile », « convoi »,
« reconstitution »etc.) et I"allocation de
points de support représentant Iartille-
rie, "appui aérien ou le Génie. Le com-
mandement est capital et rien ne se fait
sans qu'il ne soit efficace, ne serait-ce
que les changements de formation.

LE RESULTAT

Il est remarquable. La preuve en est que
tous les jeux tactiques/opérationnels
contemporains postérieurs ont, sans ver-
gogne, pillé les concepts mis au point et
affinés dans NDC : voyez Gulf Strike et les
formations, tous les jeux OTAN/Pacte de
Varsovie et les régles de commandement
(les branchés appellent ca C31). Tout cela
a été inventé dans NDC mais ce jeu res-
te I'un des plus amusants et certainement
le plus crédible.

Il faut maintenant préciser que ce jeu
n’est pas et ne cherche pas a ressembler
ni a une bataille de blindés, ni a une
comparaison entre les BMP et les M-113,
ni a une simulation précise d’appui aérien
par A-10 ou MiG-27. Il tente de dépein-
dre, ce qui, a mon sens, est beaucoup
plus intéressant, les questions que se pose
un général de division lors du déploie-
ment de ses unités de manceuvre, I'allo-
cation des appuis feux et aériens, I'en-
gagement de ses réserves, et la conduite

du renseignement
opérationnel,

Ce but est magistrale-
ment atteint, et NDC
est, a ma connaissan-
ce, le seul jeu a ¢'étre
focalisé avec succes sur
les défis imposés par
un commandement a
I'échelle divisionnai- |
re dans un conflit con-
temporain. Il illustre de maniere parfaite
ce qgu’une simulation idéale devrait étre :
les décisions que prend le joueur au cours
de la partie doivent étre identiques dans
leur nature a celles que le personnage si-
mulé adopte dans la réalité. C'est |3, par
exemple que peche Tac Aird'Avalon Hill :
le joueur manipule un corps d’armée et
doit décider si un vol d'intercepteurs va
employer des missiles infrarouges ou &
guidage radar ! Dans NDC, pas de « mi-
cro-management», de choix des muni-
tions au niveau du peloton, ni méme de
choix des appareils devant constituer un
appui au sol : le divisionnaire réclame
I"appui, voila tout — il nen verra que les
effets au sol destinés a soutenir son com-
bat. La seule entorse 2 ce principe est
que le joueur prend parfois des décisions
qui sont du ressort du commandant de bri-
gade — mais jamais, Dieu merci, de dé-
cisions sub-tactiques.

LA PHILOSOPHIE
DU JEU

A l'inverse de son grand frére, The Next
War, totalement injouable de par sa taille
inhumaine, NDC est parfaitement ac-
cessible et des parties normales dureront
de 2 a 6 heures. Le jeu de base, bien que
limité, se conclut en une heure. Bien évi-
demment, le summum est atteint en dou-

NATO DIVISION
COMMANDER

S1 WAR OF THE RING PROCEDE DU FANTASTIQUE, ALORS NATO §
DivisioN COMMANDER (NDC) RELEVE DE L’UCHRONIE. AU
DEBUT DES ANNEES 80, UNE ARMEE BLINDEE SOVIETIQUE
AVANCE VERS FRANCFORT, PRETE A SSENTRECHOQUER AVEC UN
CORPS D’ARMEE AMERICAIN : N'EST-CE PAS LA UN DISCOURS
COMPLETEMENT PERIME ? MAIS, A L'INVERSE D’UNE MULTITUDE
DE BOITES ASSEZ RECENTES ET QUE L’ON N’AURA PAS DE PEINE
A OUBLIER, NDC RESTE, DE PAR SON SYSTEME UNIQUE ET SA
DOCUMENTATION, UN JEU PRODIGIEUX. UN SEUL INCONVE-

ble aveugle avec arbitre, ce que je n'ai pas
encore tenté. NDC est aussi le produit
d’une philosophie défunte depuis 5P,
celle d'une profusion de notes et de « brie-
fings de situation » fournis dans |a boite.
Tout cela, hélas, devait étre coliteux et
les éditeurs actuels rechignent a l'ex-
ploiter.

Toujours est-il que NDC est autant une
étude du probleme du commandement
divisionnaire qu’un jeu sur le sujet; on
pourrait presque dire que le jeu est I'illus-
tration et le terrain d'exercice des concepts
exposés dans les notes. Celles-ci com-
prennent, par exemple, une chronique,
heure par heure, des faits et gestes d'un gé-
néral commandant une division au front,
tout comme un exposé de I'organisation
d’un état-major américain, allemand ou
soviétique. Evidemment, tout cela a dou-
blement vieilli avec les années (le jeu a
treize ans!) et la fin du Pacte de Varsovie,
mais les principes du commandement de
grandes unités demeurent.

Sur I'étagére qui enserre les plus pré-
cieuses de vos boftes, Nato Division Com-
mander a sa place : un jeu trés daté, bien
que résolument précurseur et trés original.
méme si le vieux wargameur se doit tout
de méme d'avouer qu'il sagit pluidi e
hoisson d’homme. B

HE=VE HatT

73

CASUS BELLI




NOSTALGIA

1870

OUBLIES MAINTENANT, DISPARUS DES RAYONS
DES MAGASINS, LES JEUX DE JEAN-PIERRE
DEFIEUX ONT POURTANT CONDUIT DES HORDES
D’ENTHOUSIASTES DANS LES RANGS DES WARGA-
MEURS. SE SUCCEDERENT, A PARTIR DE 1977,
NAPOLEON A AUSTERLITZ, 1870, MAGENTA ET
SOLFERINO. CES TROIS JEUX TACTIQUES SONT
COMPLETEMENT DEPASSES A PRESENT, MAIS
1870 RESTE UNE SUPERBE CREATION ET UN
REMARQUABLE JEU DE CAMPAGNE. NOMBRE
D’EXEMPLAIRES ENCOMBRENT LES ETAGERES DE
WARGAMEURS DECOURAGES : POUR UN PRIX
D’OCCASION DERISOIRE, IL VAUT LARGEMENT
L'INVESTISSEMENT. JEUX DESCARTES CONSENTI-
RA-T-IL UN JOUR A LE REEDITER?

LES GRANDS
ANCIENS

Les rigoureux rappelleront que Défieux ne
fut pas le premier créateur francophone,
et de plus, les « vrais » initiés pratiquaient
Avalon Hill ou 5P depuis des années. Il
n‘empéche: j'ai découvert le wargame
en 1977 avec un hors-série de Science et
Vie oli étaient critiqués Napoléon a Aus-
terlitz et 1870. Je n'étais pas le seul. Rap-
pelons pour la petite histoire que ces
jeux-livrets, dans leur premiére édition
publige & compte d’auteur, ont colité res-
pectivement les sommes mirobolantes de
30 et de 40 Francs ! Yous avez bien lu...
Peu de temps aprés suivirent Magenta et
Solférino, batailles principales de la guer-
re d'ltalie en 1859, épisodes relativement
méconnus de I'Histoire de France (et éga-
lement autrichienne et italienne, a l'oc-
casion). Les trois jeux de batailles, Aus-
ferlitz, Magenta et Solférino, utilisaient
des régles et systémes établis selon le stan-
dard SPI: hexagones, zones de contréle ri-
gides, tables de combat non sanglantes
avec nombre de reculs. Les joueurs vi-
vaient les grandes heures des tactiques
<en pince», ou d'encerclement, ol les
éliminations se faisaient en obligeant I'en-
nemi a reculer dans des zones de contrd-
le. Les manceuvres sur la carte n‘avaient,
hélas, que peu de rapport avec les véri-
tzbles tactiques napoléoniennes... mais
Uzssimilation des régles ne réclamait pas
un efort digne de |'agrégation de ma-
thématiques.

LE JOYAU
DE LA SERIE

1870 est pourtant un cas a part. Il retra-
ce l'intégralité de la guerre franco-prus-
sienne de 1870 a travers cing scénarios
de durées variables, commencant a des
moments divers, En sus, il est possible
de jouer |a guerre compléte qui peut du-
rer jusqu’a 67 tours, chacun d’entre eux
représentant trois jours de temps réel. Les
unités sont des divisions d'infanterie et
de cavalerie, au nombre de 37 pour le
joueur francais et de 36 pour le Prussien
 I'heure du déclenchement des hostili-
tés. Bien d'autres troupes apparaissent
au fil des jours et des mois, mais les ren-
forts francais ont une facheuse tendance
a décliner en qualité.

L'essence des regles reste celle d'Auster-
litz, mais de puissants changements trans-
forment un systéme tactique convenable
en un systeme stratégique saisissant de
pertinence et de simplicité. La table des
combats s’enrichit du résultat « désorga-
nisé », retournant le pion réduit a mi-for-
ce tandis qu’arrivent régulierement de
I"arrigre (en quantité insuffisante...) des
pions de renfort. Les unités, pour leur ra-
vitaillement, doivent s"adosser a une ligne
de communication, de préférence par
voie ferrée. Celle-ci assure tant I'appro-
visionnement que le transport des troupes.
Places-fortes et camps retranchés appa-
raissent, ainsi que les sigges, blocus et la
famine correspondante. En fonction de
leur capacité et du nombre d'occupants,

LY
o

vos forteresses tiendront plus ou moins
longtemps.

LE RESULTAT

Un demi-métre carré de carte, 300 pions
et 6 pages de reégles - il n’en faut pas plus
a 1870 pour étre un excellent jeu. Nul be-
soin de feuilleter la régle toutes les cing
secondes ; pas de fusils a tirer dans les
coins comme on les aime tant désormais
(on aurait pu imaginer des régles option-
nelles pour simuler la mise en service des
nouvelles locomotives allemandes au dé-
but de I'année 1871). La guerre entiére
est une partie formidable, avec la des-
truction probable de I'armée impériale,
I'entrée en France des Prussiens, le sigge
des places, I'arrivée des nouvelles unités
«républicaines » et les efforts désespérés
des Francais pour soulager Paris et couper
les lignes de communication allemandes.
Toute la complexité du jeu se trouve ré-
vélée dans la manceuvre et la logistique,
et non pas dans le systéme ou les regles.
Hélas, le graphisme de ce jeu a bien
vieilli. Pas de boite mais un livret; une
carte trés schématique, irréprochable de
clarté mais incontestablement dépassée
par le graphisme informatique actuel. Les
pions sont au standard SP/ avec symboles

e

e

e
i 4
e

OTAN;; le livret n’est guére sexy. Un char-
me certainement discret et totalement
suranné.

UNE EPOQUE
REVOLUE ?

Ses trois congénéres tactiques sont irré-
médiablement dépassés, mais 1870 tient
donc fort honorablement son rang. On
ne concevait alors pas de jeu sans noti-
ce historique : celle de Jean-Pierre Dé-
fieux vaut son pesant d'or, tant en hu-
mour qu’en concision. Elle justifie a elle
seule Iacquisition du jeu.

Pour le reste, rappelons-nous que 1870
était alors le plus complexe des jeux fran-
cais, imposant de par ses 5 scénarios (sic),
ses 300 pions (re-sic) et son temps de jeu
annoncé de plus de 3 heures (re-re-sic).
En comparaison avec les défunts « mons-
ter games SPI» de la série Furopa ou de
Ligny de chez Clash of Arms, de tels
chiffres sont bien modestes. Aux warga-
meurs avares, économes de leurs neu-
rones et fouilleurs de greniers, un seul
conseil : revenez aux vraies sources, sur-
tout lorsqu’elles cachent des trésors mé-
connus aussi fascinants que 1870. B

HERVE HATT

d 1 8 4
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ENQUETE

STRATEGIQUE...

CE SIMPLE HORS-SERIE DE CASUS BELLI NE DEMANDE QU’A CHANGER DE
STATUT POUR DEVENIR UN MAGAZINE REGULIER; TOUT DEPEND DE VOUS. —_—
NOUS AVONS, BIEN SUR, NOTRE IDEE SUR L’EVOLUTION DE CES NUMEROS POTENTIELS A VEN[R MAIS !L vous

EST POSSIBLE D’INFLUER NOTABLEMENT SUR LEUR ORIENTATION EN NOUS RENVOYANT CE QUESTIONNAIRE A :
CAsUs BELLI, « ENQUETE HORS-SERIE JEUX DE STRATEGIE », 1 RUE DU COLONEL PIERRE AVIA, 75015 PARIS.

® Etes-vous globalement satisfait
de ce numéro hors-série
« Jeux de stratégie » de Casus Belli?

D oui D non

® Quels sont les trois articles
que vous avez préférés (indiquez
simplement le n° de page) 2

( § > s

@ La proportion wargame/histoire/
jeux de société «traditionnels »
vous convient-elle ?

D oui I:I non

® Pensez-vous qu'il faudrait plus
ou moins d’articles concernant :

— I'histoire, la théorie stratégique,
les critiques de livres

J plus J moins

— les articles « magazine »
(exemples : « interview d'Alexandre
Adler», « genése d'un jeu »,

« wargame et enseignement »)

D plus D moins

— les jeux de diplomatie multi-joueurs
(Diplomatie, Res Publica Romana)

| plus ] mains

— les wargames « grand-stratégiques »
| plus [:I moins

— le wargame avec figurines

1 plus [ moins

— les wargames sur micro-ordinateurs
D plus D moins

— les wargames classiques

1 plus D moins

— les jeux de société traditionnels

D plus I:I moins

— les jeux de type classique
(échecs, Go, Abalone, Othello, etc.)

D plus D moins

@ Parmi ces différentes catégories,
indiquez celles qui vous intéressent
le plus :

D guerre terrestre, aérienne
ou navale

] jeux simples, complexes
Ou « movyens »

D jeux tactiques (ex. : ASL, Ambush),
opérationnels (ex. : Friedland,

les jeux de la série « Etoiles rouges

et Croix noires »), stratégiques (ex. :
Gulf Strike, Europa), « grand-stratégi-
ques » (ex. : World in Flames,
Advanced Third Reich), diplomatiques
multi-joueurs (ex. : Diplomatie,
Empire in Arms)

] période historique {(Antiquité,

Movyen Age, Renaissance, XVlle et
XVlile sigcles, Empire, XIXe siecle,
1ére GM, 2e GM, contemporain) ;

d wargames sur carte, wargames
sur ordinateurs, wargames avec
figurines, jeux de diplomatie,

jeux de plateau, jeux « classiques »

® Lisez-vous I'anglais?

D oui D non

@ Jouez-vous :

D pas encore

D depuis moins d’un an
1 depuis 14 3 ans

1 depuis plus de trois ans

@ Quels sont vos jeux préférés?
(citez-en 5 par ordre de préférence)

® Quel wargame aimeriez-vous voir
traduit en priorité?

@ Ftes-vous abonné 3 une revue
américaine de wargame ?

D oui D non {Si oui, laquelle ?)

@ Souhaiteriez-vous que ce numéro
hors-série paraisse réguligrement ?

D ouj [j non

— Si oui, seriez-vous prét a I'acheter
régulierement ?

E] oui D non

— A vous ahonner ?

D oui D non

® Souhaiteriez-vous que paraissent
d’autres jeux en encart?

J simples D de plus haut niveau

@ Lisez-vous Casus Belli?

D régulierement

D occasionnellement

D jamais

D VOus ne connaissiez pas Casus
Belli avant d'acheter ce hors-série

® Lisez-vous d’autres magazines?

D de jeu (si oui, précisez)

I:I dans d’autres domaines
(si oui, précisez les trois principaux)

@ Qui étes-vous?

— sexe: D masculin D féminin
—APRT i

— catégorie socioprofessionnelle :

— département de résidence

(notez 98 si vous habitez dans les
DOM-TOM, et 99 si vous habitez 3 ~
I'étranger)

— Utilisez-vous un micro ordinateur ?

D oui D non

(Si oui, lequel ?)

— Lisez-vous des livres?
D oui -j non

— Si oui, lisez-vous...
d rarement

D de temps a autre

l:l souvent

d trés régulierement

— Quel genre littéraire ?

(littérature générale, histoire, science,
politique, humaines, policier,
fantastique, science-fiction, autres...)

— En dehors du wargame, quels sont
vos principaux centres d'intérét?

(le sport, la musique, I'informatique,
la lecture, le tourisme, le cinéma,
I"art, les personnes de sexe opposé,
autres...)

@ Appartenez-vous 3 un club de jeu?

D oui D non

@ Jouez-vous :

[:I plutét souvent
(3 2 4 fois par mois) ?

D occasionnellement
(moins de 1 fois par mois) 2

® Y a-t-il d’autres joueurs
dans votre entourage?

D oui D non

@ Comment avez-vous connu
ce numéro hors-série ?

D par des amis

D dans un club de jeux

D par une publicité

D au Salon des Jeux de Réflexion
. dans un kiosque

D autrement (précisez)

® Quelques mots pour conclure...
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DOSSIER

DIPLOMATIE

UNE ANALYSE TEMPORELLE

LA DIMENSION TEMPORELLE D’UNE STRATEGIE EST UN THEME QUI
A RAREMENT ETE ABORDE DANS L’ETUDE DE DIPLOMATIE. POUR-
TANT, TOUT DIPLOMATE SAIT QUE GAGNER DU TEMPS OU EN FAIRE
PERDRE CONSTITUE L’UN DES SECRETS MENANT AU SUCCES DES
NEGOCIATIONS OU A LEUR ECHEC VOULU. SAVOIR ETABLIR UNE
STRATEGIE TEMPORELLE POUR AMELIORER SA POSITION TACTIQUE,
STRATEGIQUE OU DIPLOMATIQUE, VOILA UN ATOUT SUPPLEMENTAI-
RE DANS VOTRE ARSENAL LUDIQUE.

ne analyse temporelle de Diplomatie

suppose, au départ, que I'on se place

dans le cas d'une vraie partie, c’est-a-
dire qu’aucune limite temporelle ne soit instituée
et, donc, que la partie doive s'achever par une
victoire ou par un ex-aequo. Cet ex-aequo, ou
arrét de la partie décidé par les survivants,
n’équivaut absolument pas une victoire partagée.
Les régles sont claires : est déclaré vainqueur
celui qui a atteint dix huit centres. Tout autre cas
n’a pour conséquence que de reconnaitre |’ab-
sence de vainqueur. .
‘essence méme du jeu réside dans la tension
perpétuelle entre la volonté de s‘allier pour pro-
gresser au détriment de ses voisins et la néces-
sité de s'imposer comme vainqueur unique,
que ce soit en convaincant un allié de vous
donner cefte victoire ou, plus fréquemment, par
la trahison. Il y a donc un temps pour la coopé-
ration et un temps pour le conflit. Savoir ajuster
ce temps au déroulement de la partie repré-
sente I'un des aspects les plus passionnants de
Diplomatie car il n'y a rien de plus frustrant
que de faire confiance a un allié qui vous trahit,
sans pour autant en tirer quelque avantage, ou
de trahir pour s’apercevoir que l'alliance était,
en fait, plus profitable. Posséder le bon tempo,
voila la marque d'une diplomatie clairvoyante
et efficace.

LE TEMPS

DE LA NEGOCIATION

Le Guide du Joueur de Diplomatie (Gamer's
Guide To Diplomacy) souligne trois travers que
I'on rencontre chez beaucoup de piétres diplo-
mates :

— lls négocient exclusivement avec leur(s) al-
lié(s).

— Ils négocient de moins en moins au fur et &
mesure que la partie s'allonge.

— IIs négocient avec leurs voisins directs.

Ces travers peuvent provenir, a la source, de
raisons temporelles. Comme le temps de négo-

ciation est limité, le joueur a tendance a privi-
légier [a mise au point d’une alliance au lieu
d’en chercher plusieurs. Une fois trouvée, il
utilisera & nouveau son temps pour des mises au
point tactiques ou stratégiques, plus impor-
tantes a ses yeux que des négociations consom-
matrices de temps et supposées inefficaces en
résultats. Et, quand plusieurs heures de jeu se
seront écoulées, ['habitude aura été prise de
ne pas négocier avec |'Ennemi et de batir rapi-
dement des plans avec ses alliés. Ces joueurs
auront alors tendance a accélérer le temps de
négociation jugé trop court au départ du jeu et
trop long vers la fin.

Cette attitude n’est pas illogique en soi mais,
dans la perspective d’une volonté de gagner, elle
occulte un point fondamental : aucune alliance
n’est destinée a perdurer. Adopter un tel com-
portement, c’est déja revétir le costume de la
victime. En effet, lorsque votre «allié de tou-
jours » s’apercevra qu'il doit trahir pour gagner,
les ennemis d’hier deviendront vos futurs alliés
et inversement. Diplomatie ne peut tolérer
qu’un seul vainqueur; c’est la logique impla-
cable des dix huit centres. Ajoutons qu’une
partie composée de joueurs négociant peu entre
eux n'est certainement pas des plus attrayantes
car elle tombe dans une logique de blocs et
oblitere, par 12 méme, la richesse d’un jeu a sept
joueurs.

Il vous faut donc gérer le temps de la négocia-
tion. En supposant qu'il est établi a vingt minutes
par saison, cela vous donne une moyenne d'envi-
ron trois minutes pour négocier avec les six
autres joueurs.

Sans tomber dans I'excés précédent, il est évi-
dent qu'il vous faudra négocier plus longtemps
avec vos voisins et vos alliés. Cela dit, voici
comment vous pouvez rationnellement décom-
poser votre temps : la moitié pour vos alliés (en
général un ou deux joueurs), I'autre moitié pour
ceux qui restent neutres, les «éloignés», les
ennemis aussi, bien sar. Ce qui donne, avec

deux alliés, cing minutes de négociation avec
chacun et avec les autres, deux minutes chacun!
Cette pression du temps est I'un des éléments les
plus crispants du jeu et elle peut rappeler la
situation du joueur d'échecs en blitz. Il vous
sera impossible de tout savoir, de tout prévoir, de
tout dire et I'élimination de joueurs ne facilitera
pas votre tache, car les situations tactiques ou
stratégiques vous demanderont aussi un certain
temps de réflexion. En cela, il est tout a fait sou-
haitable, face & une situation complexe, de
prendre le temps d’analyser sa position sur le
plateau, quitte & y sacrifier quelques précieuses
minutes de négociation.

LE TEMPS COMME ARME

Si la gestion optimale du temps vous permet
d’améliorer votre jeu, il est logique d'affirmer
que, si vous perturbez celui des autres, vous
leur retirez cet avantage. Il est parfois des situa-
tions exceptionnelles au cours desquelles il faut
agir a l'opposé de la norme. Ainsi, joueur fran-
cais, vous étes confronté a une alliance anglo-
allemande indéfectible dont le but n‘a rien de
pacifique a votre égard. En imaginant que les
autres joueurs veuillent laisser faire et refusent
d’intervenir pour vous aider en les attaquant,
vous vous retrouvez bien seul, les autres négo-
ciant souvent alors deux par deux. Une solution
découlant de la prise en compte de ['aspect
temporel du jeu consiste & ne pas négocier avec
I’Anglais ou I"Allemand lorsqu’ils ne s’adres-
sent pas encore la parole, mais de se précipiter
sur I'un ou l'autre alternativement, dés qu’ils
font mine de se parler, la meilleure tactique
étant sans doute de se focaliser sur le mieux
disposé & vous écouter. Vous aurez alors a faire
preuve d’imagination, car il vous faudra occu-
per le temps comme une armée occupe une
province. Quand il ne restera plus que deux
minutes de négociations, relichez la pression,
sinon votre stratagéme paraitra trop évident.
Vous verrez alors avec plaisir combien deux
minutes sont courtes pour deux alliés dont I'un
demande a ["autre de résumer vos longues et
suspectes discussions, tandis que |'autre sera
plus pressé, et  juste titre, d'établir le plan de
bataille contre vous. Le résultat insufflera un
instant de panique au moment de |'annonce
du temps écoulé et du début de la phase de
rédaction des ordres. Il y aura fort & parier que
les tactiques utilisées contre vous se révéleront
primaires et, derechef, faciles a contrer. Vous
aurez beau jeu alors de souligner I'enlisement de
leur attaque afin de briser leur alliance pour
cause d'inefficacité.
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LA STRATEGIE

DU TEMPS

Nous n’avons, pour l'instant, évoqué qu‘une
gestion du temps a court terme dont I'intérét
est, avant tout, tactique et diplomatique. Mais le
temps est aussi une donnée a traiter sur le long
terme. Un joueur ne devrait jamais oublier que
la partie ne se termine que par une victoire ou
I'unanimité des survivants votant son arrét. Si
vous &tes sur la carte et si vous décidez que la
partie doit se poursuivre en refusant le vote de
nullité, c’est votre droit le plus strict.

Dans cette perspective, deux stratégies non
exclusives s'offrent a vous pour étre victorieux :
celle de I'espace et celle du temps. La stratégie
de I'espace revient 2 gagner par votre position
sur la carte et 'obtention d’un dix-huitieme
centre. La stratégie du temps vous meéne au gain
de la partie par épuisement des autres joueurs
qui lacheront prise et concéderont la victoire
plutét que de rester assis des heures. ..

Dans le premier cas, votre diplomatie nécessi-
te un controle du jeu et de ses alliances afin
de convaincre, par le poids de vos armées, que
la conquéte de I'Europe est votre. Votre pire
ennemi est sans doute I'existence de positions de
blocage aussi appelées, par les initiés, lignes
de « Stalemate ». Elles permettent & un ou plu-
sieurs joueurs d’empécher un autre d’obtenir
son dix-huitieme centre et ce, quelles que soit
ses forces. Un exemple pour vous convaincre ?

LA « STALEMATE » NORD-SUD

Joueur X :

«F Por S F Atm »
« F Atm xxx »

«F Man S F Atm »

Vous pouvez tourner le probleme en tous sens,
si un joueur italien, autrichien, turc n‘a pas pas-
sé une flotte au dela de '« Atm » pour entraver
le soutien de «F Man», il lui est impossible,
méme s'il posséde dix flottes, de passer I'« Atm»
et donc, les centres anglais sont, a jamais, hors
de sa portée.

En ajoutant :

«A Dan xxx»
«F Nge S A Stp»
« A Stp xxx »

Ce sont les centres scandinaves qui sont hors de
portée et ce, quel que soit le nombre des armées
autrichiennes, turques ou italiennes.

Et en complétant par :
«A Gas S A Boun»

«A Bou S A Gas»
«ARuh S A Mun»
«A Kie S A Mun »

« A Mun xxx »

«F Bal S A Ber»

« A Ber xxx »

De ce fait, en retirant |’armée, inutile, du Dane-

“mark, la ligne de blocage s'est avancée sur

« Ber-Mun-Gas-Bou » : ainsi, avec douze unités,
un joueur seul ou une alliance empéche toute
progression des dix sept unités ennemies envi-
sageables... Le dix-huitiéme centre est deve-
nu impossible a atteindre pour la puissance du
sud, qui ne peut plus gagner la partie.

VICTOIRE

PAR LE TEMPS

Une stratégie par le temps est bien moins diffi-
cile 2 mettre au point car elle ne demande pas
autant de finesse tactique ou stratégique que la
prégédente. Il vous suffit de rester toujours par-
mi les puissances en jeu et, lors des votes secrets
pour I'arrét de partie, de jurer vos grands dieux
que vous v étes favorable alors que vous votez
le contraire. Votre but est d’empécher tout
joueur de gagner par la premiere méthode. Les
joueurs, voyant les heures défiler, auront alors
tendance & abandonner : & vous d'encourager
les abandons qui amélioreront le plus votre
position tactique et de dissuader les adversaires
de se livrer a ceux qui pourraient amener la
victoire d’un autre. Bien sir, il est possible
qu‘un autre joueur tente la méme stratégie. Il
s'agira alors pour vous de ne pas céder et de
gagner ce duel psychologique grice aux argu-
ments les plus bas : « vous n’avez pas faim ¢,
« cette partie manque maintenant d'intérét... »,
« personne n'a sommeil 2», « je suis prét a conti-

nuer a jouer toute la nuit... », «... on pourrait
sortir apres, cela fait quand méme douze heures
que nous jouons... », efc.

Ces remarques ne sont pas inventées ! Et 'on
souligne peut-gtre la un défaut du jeu: rien
n’a été prévu pour arréter la partie si un joueur
ne pouvant étre éliminé désire poursuivre sans
qu‘une victoire se dessine. Mais les partici-
pants étant, la plupart du temps, raisonnables,
décident de voter I'ex-aequo qu'ils s'efforcent
parfois dassimiler 2 des victoires partagées
pour cacher leur dépit. Comme le temps d'un
joueur est limité, cette forme pure du jeu Diplo-
matie est rarement exploitée dans son intégra-
lité et deux variantes sont apparues afin d’évi-
ter ce pigge du temps indéfini ou, a la limite, le
gagnant serait le dernier a ne pas tomber de
sommeil !

La premigre variante consiste a se donner tout
le temps de négociation possible et |'on passe
de vingt minutes par phase a un mois, cette
version se prétant alors parfaitement au jeu par
correspondance. Elle est & I'origine d’un appro-
fondissement des concepts de « Stalemate » et
des réflexions sur les stratégies possibles. De
petits magazines amateurs appelés «fanzines
diplomatiques » rendent publiques ces parties et
permettent notamment & des joueurs, éloignés
physiquement, de prendre part a la méme pas-
sion du jeu. En France, on pourra citer Vortigern,
Vopaliec, Triumvirat et Trahison !, Casus Belli se

faisant régulierement I'écho des derniéres publi-
cations en la matiere.

La seconde variante est |la partie abrégée. On
décide, au bout d’un certain temps, que la par-
tie est terminée et I'on désigne généralement
le vainqueur comme celui ayant le plus grand
nombre de centres 2 la fin du jeu. Le probleme
de la longueur est donc réglé de fait !

A l'intérieur de cette variante, on distingue les
parties 1906 qui sont utilisées tres souvent en
compétition car elles permettent un jeu sur une
durée de quatre heures et donc de multiplier les
rondes et les rencontres afin de déterminer le
joueur réalisant la meilleure performance.

Un vieux débat oppose les défenseurs de cha-
cune de ces variantes, chacun se réclamant com-
me le seul descendant valable de la version ori-
ginale. Nous n’entamerons pas une réflexion
sur ce sujet qui dépasse le cadre de cet article.
Contentons-nous de dire que chacune des varian-
tes possede ses qualités et ses défauts et, s'il faut
exprimer une préférence, il s'agit, au bout du
compte, plus d’'une question de golit que de
théorie pure, les deux formes pouvant parfaite-
ment cohabiter : ce serait un comble si des diplo-
mates ne parvenaient pas a aboutir a un accord !

O TEMPORA ! O MORES !
Que vous jouiez des parties par correspondan-
ce ou abrégées, ou méme de « vraies » parties de
Diplomatie, vous intégrerez maintenant cette
dimension temporelle dans vos négociations.
Vous vous apercevrez rapidement qu'il s'agit
d’un véritable «plus» pour votre expansion.
Cependant, ne soyez pas trop confiant pour
autant et n’oubliez pas que le fondement de ce
jeu n’est ni I'espace, ni le temps, mais la confian-
Ce que vous susciterez ou saurez accorder. Le
joueur qui parvient a convaincre les autres par-
ticipants qu’il n’appartient qu'a lui de contdier
I’Europe, voila le gagnant incontestable c'ume
partie de Diplomatie! B

BRUNO-ANDRE GiRAUDON

77

ASUS BELL




DOSSIER

'ANALYSE'

biFLomarie

DE LA STRUCTURE
SPATIALE

C’EST UNE LAPALISSADE QUE D’AFFIRMER : JOUER A DIPLOMATIE,
C’EST AVANT TOUT JOUER EN BON DIPLOMATE. CEPENDANT, SI LA
DIPLOMATIE Y TIENT LE ROLE PRINCIPAL, LES ASPECTS TACTIQUES
ET STRATEGIQUES VONT SOUVENT FAIRE LA DIFFERENCE, A
VALEUR DIPLOMATIQUE EGALE. DANS CETTE OPTIQUE, NOUS VOUS
INVITONS A UNE NOUVELLE VISION RATIONNELLE DE LA CARTE.

out débutant a Diplomatie est confron-

té, au premier abord, a la carte, dont les

contours familiers peuvent le rassurer.
Les puissances sont réparties de manigéres égales
et la Russie est souvent percue comme une
puissance dominante tant par son étendue que
par la supériorité numérique de son armée,
étant la seule a débuter avec quatre unités au
lieu de trois.
Il s’agit d'un leurre : Diplomatie est un jeu ol
I"équilibre initial est réel et la Russie paye, en
contrepartie de ses deux flottes, par des débou-
chés limités que seule une analyse structurelle
de la carte révélent pleinement. Une capacité a
une telle analyse n'est pas aussi évidente qu'il y
parait et nous espérons que cet article saura
lever le voile sur des aspects de la carte trop sou-
vent invisibles, méme pour le joueur expéri-
menté.

UNE NOUVELLE
APPROCHE

Diplomatie se distingue des autres jeux de pla-
teau par I'absence de dés régissant les mouve-
ments et les combats. Vous étes seul respon-
sable des déplacements de vos unités, ¢’est
pourquoi vous devez posséder une bonne vision
stratégique de la carte afin d’évaluer rationnel-
lement la valeur de vos ordres. Une analyse
structurelle de la carte doit vous permettre
d’atteindre ces objectifs :

— éviter les pieges symboliques ou pseudo-his-
toriques ;

— évaluer la rapidité de votre expansion;;

— optimiser vos choix tactiques en fonction de
votre diplomatie.

LE PIEGE

SYMBOLIQUE

Le jeu Diplomatie nest pas une simulation his-
torique, contrairement a ce que la carte et les
positions initiales pourraient suggérer. Le but
du jeu est d’obtenir dix-huit centres, ¢’est-a-

dire de contréler I"Europe entigre. Or, nous
savons que cette ambition n'a jamais pu étre
satisfaite par des moyens militaires : ni Charle-
magne, ni Napoléon, ni Hitler ne sont parvenus
a faire ['unité de |"Europe par la force. De plus,
nous nous situons en 1901 et il est & noter que,
au cours de cette période, trés peu de modifi-
cations de frontigres ont pu avoir lieu. Alors,
lorsqu’un joueur frangais réussit la « conquéte
de I'Angleterre », qu'il se rassure : il ne vient
concrétement que de prendre trois centres et
d’augmenter d'autant sa puissance militaire.
En termes de conditions de victoire, la prise de
la péninsule ibérique et celle de la Tunisie y sont
équivalentes, méme si, symboliquement, elles
paraissent moindres.

Ce pigge symbholique se traduit aussi dans les
options tactiques offensives et défensives, les
notions de capitales possédant une significa-
tion au niveau symbolique mais qui est inexis-
tante au niveau tactique. Deux exemples peu-
vent éclairer ce propos :

L’Allemagne posséde une armée en Bourgogne
et la France, pour se défendre, une armée
unigue en Gascogne. Le choix allemand est
donc simple : Paris ou Marseille et celui du
Francais y est équivalent.

L'ensemble des possibilités se résume en :

1: «A Gas-Par» et « A Bou-Par», « Stand-Off »
sur Paris.

2: «A Gas-Mar» et « A Bou-Par», Prise de
Paris.

3 : « A Gas-Par» et « A Bou-Mar », Prise de Mar-
seille.

4: «A Gas-Mar» et « A Bou-Mar», «Stand-
Off » sur Marseille.

Les chances de gain d’'un centre pour I'Alle-
mand sont de 50 % si les mouvements des
joueurs sont rationnels. Cependant, on consta-
tera qu’avec des joueurs de niveau moyen, on
obtiendra un « Stand-Off » sur Paris dans bien
plus de 25 % des cas. Pourquoi? La réponse
est simple ; le poids symbolique de la capitale

Paris est plus imposant que celui de Marseille et
c’est ce qui explique pourquoi la quatrieme
option se produit si rarement. De méme, lorsque
I’Allemand est attaqué par un Russe en Silésie,
menacant par la Berlin et Munich, on verra le
plus souvent un « Stand-Off » sur Berlin et beau-
coup plus rarement sur Munich.

LE JEU RATIONNEL

Le jeu rationnel ne tend pas a supprimer les
aspects symboliques, mais bien plutét a les utili-
ser. Dans les cas précédents, il permet d’espérer
plus de 50 % de chances d’opérer une défense ou
une attaque victorieuse alors qu’objectivement,
rien ne l"autorise. Cette utilisation de la com-
posante symbolique & Diplomatie peut aussi
vous servir a forger des alliances qui apparaitront
naturelles alors que la seule «nature» du jeu
réside dans |’appréciation exacte de sa structu-
re spatiale. Il existe plusieurs moyens pour fai-
re apparaitre cette derniére.

Vous pouvez, par exemple, effacer les noms
des pays et reconstituer la carte en allouant la
méme taille & chaque province: il n'y a, en
effet, aucune raison, a priori, de considérer le
centre de Moscou comme aussi important spa-
tialement que 'ensemble de |'ltalie ! Plusieurs
tentatives ont déja été faites a ce sujet et il exis-
te des versions rondes, hexagonales ou méme en
réseau, de la carte d’origine. Leur intérét est
clair : elles font disparaitre certains aspects sym-
boliques pour ne retenir que le seul critére ration-
nel de la connexion. En effet, I'importance d'une
province ne provient pas de son nom, mais des
connexions qu’elle offre a I'unité qui s’y trouve.
I est aisé de déterminer si une connexion pos-
séde plus d'impact potentiel qu’une autre en
fonction des objectifs que I'on se fixe : si vous
voulez absolument réarmer, vous allez privilé-
gier les zones vous offrant la proximité d'un
nombre maximum de centres ; si vous préférez
vous protéger, vous choisirez celles qui vous
donneront le plus grand nombre d’accés a vos
centres.

Ainsi, si vous jouez la France, possédez tous
vos centres nationaux ainsi que I'Espagne et si
vous ne détenez qu’une unité a Marseille pour
vous protéger d’une attaque susceptible de pro-
venir d’Angleterre et/ou d’Allemagne, une solu-
tion rationnelle soffre a vous : avancer en Gas-
cogne, unique zone contigué a vos quatre
centres et non en Bourgogne, qui n’en protege
que deux.
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ELABORER
SA PROPRE CARTE

[l existe de nombreuses analogies entre les
échecs et Diplomatie et cela n'est guére éton-
nant lorsqu’on sait que le créateur révait au
départ d’une sorte d’échiquier a sept joueurs.
L'une de ces analogies concerne |a valeur des
unités. Aux échecs, seuls les débutants évaluent
une position en faisant le compte des points
généralement attribués & chaque piéce, la théo-
rie « échiguéenne » ayant rapidement tenu comp-
te de la position des piéces pour parvenir aux
théories modernes selon lesquelles la mobilité
d’une piéce est un critere significatif de son
importance. Ainsi, un cavalier en bordure est
moins «actif » que celui qui est positionné vers
le centre de I"échiquier. D'oli le conseil classique
donné aux débutants et qui leur propose de
contester le centre a I'adversaire.

L'analogie avec Diplomatie est pertinente et
I'on peut dire qu’une position est d’autant
meilleure qu’elle offre des possibilités plus nom-
breuses & celui qui la détient. Cela explique
pourquoi certaines zones sont les théatres de
batailles répétées alors que d'autres ne voient
parfois, au cours d’une partie, aucune unité y
stationner.

UN REGARD NEUF

L'analyse de la structure de la carte a pour but
de vous dévoiler ces zones clefs qui devront
toujours étre surveillées. Pour ce faire, il existe
différentes méthodes et raffinements possibles,
parmi lesquels nous choisirons ceux qui engen-
drent un maximum d'intérét pour un minimum
d’efforts.

L'hypothése fondatrice de cette analyse est
qu’une province est d'autant plus importante
qu’elle se trouve a proximité d'un centre, la
proximité maximum étant le fait que la provin-
ce représente elle-méme un centre. Pour cons-
truire votre carte, prenez une des cartes de
conférence de la boite et notez, pour toutes les
provinces, le nombre de centres qu'elles joux-
tent. N'oubliez pas de compter le centre qu’elles
peuvent constituer. Ensuite, choisissez un sys-
téme de codes destinés a différencier les zones
entre elles; vous pouvez utiliser, par exemple,
des couleurs de plus en plus vives en fonction
des centres, les plus puissants pouvant étre tein-
tés de rouge vif. Quel que soit votre code, assu-
rez-vous qu’il est relativement continu en ne
marquant pas de différence exagérée entre des
zones ne possédant qu’un centre de proximité
d’écart (zone 5 et zone 4, par exemple).

Une fois cette tiche accomplie, une nouvelle
carte s'offre 4 vous. Immédiatement, vous remar-
querez la situation fort particuliére de I'Autriche
et des Balkans, constituant un véritable conti-
nuum de zones a fort taux de centres. Des axes
apparaitront clairement, comme celui de Gas-
cogne-Bourgogne-Ruhr, ce qui explique bien
des choses au sujet des tensions existant habi-

tuellement entre Allemagne et France. Les zones
clefs maritimes nont plus de secrets pour vous
et, a présent, vous avez confirmation de I'impor-
tance de provinces comme celle de la Mer du
Nord ou celle de la Mer Noire, contigués res-
pectivernent A six et cing centres. La palme de
I'intérét revient, sans doute, a la Serbie avec
six centres au milieu de provinces également
intéressantes. En revanche, la faiblesse de posi-
tions telles que la Tunisie ou Londres et ne
comprenant qu’un centre est comparable, a ce
niveau, a celle de la Syrie...

EVALU’ER
SON DEVELOPPEMENT

Vous pouvez donc, a présent, établir la qualité
de votre plan de conquéte du point de vue stra-
tégique en le comparant a votre carte. Si vous
passez en permanence par des zones faibles
et si votre allié se développe sur des axes « ju-
teux », il y a fort & parier que vous vous retrou-
verez face A un agacant déficit de centres. Les
provinces clefs de conflit vous sont maintenant
connues et, lorsque vous soutenez un allié se
dirigeant vers |'une d’elles, vous savez exacte-
ment ce que vous lui offrez par 13, en termes
d’avantages tactiques futurs.

A partir de cette premiére carte d'analyse, vous
pouvez affiner votre vision de la structure spa-
tiale en en réalisant deux autres : I'une destinée
aux flottes et I'autre, aux armées. Ainsi, lorsque
vous construirez, vous saurez mieux déterminer
des objectifs optimum en termes de position a
I'aide des forces que vous possédez. Pour illus-
tration, une flotte en Roumanie a sans doute
moins d'intérét qu’une armée, la zone passant
d’un poids de 5 a un poids de 3. Dans une
optique plus stratégique, vous pouvez aussi
tenir compte non pas des centres des zones
adjacentes mais de leur poids en termes de
centres adjacents. Ainsi, la province Rouma-
nie, avec une flotte, sera valorisée par le fait
qu’elle jouxte la Mer Noire, qui constitue une
zone clef. Cette carte sera, bien entendu, plus
utile lors d’'une phase de printemps car elle
vous permettra, d’un coup d’ceil, d’évaluer les
positions 2 prendre dans le dessein d'une prise
de centre a I'automne.

EXEMPLE
D’ANALYSE S’APPUYANT
SUR LA CARTE

La premiére année A Diplomatie est sans dou-
te I'une des plus importantes et, lorsque vous
n'étes pas trop sOr de vos voisins, ni excessi-
vement méfiant, le choix de votre ouverture
devient souvent problématique. Dans ce cas,
autant vous donner le plus grand nombre de
possibilités pour le futur et occuper les pro-
vinces les plus importantes afin d'étre en posi-
tion de force pour I'année suivante.

Prenons le cas de la France en utilisant notre
premiére carte. Notre but n’est pas de déter-

miner le coup optimum, mais d'éviter d'effeciuer
une faible ouverture : elle devra tenir compie des
trois mouvements simultanément. Lz 1
Brest se voit offrir quatre options : Mar
Atlantique Moyen, Picardie, Gascogne. L'armée
de Marseille également : Gascogne, Piemont
Bourgogne, Espagne et |'armée de Paris : Picar-
die, Bourgogne, Brest, Gascogne.

Il est clair pour la flotte et I'armée de Paris que
le choix qui consiste & rester immobile est infé-
rieur a tout autre coup. Les zone clefs sont la
Bourgogne (4), la Gascogne (4) suivies de
I'Espagne (3), de I’Atlantique (3), de la Picardie
(3) et de la Manche (3). Les provinces inférieures
sont Brest, Paris et le Piémont, qui sont adja-
centes & deux centres. Une ouverture ration-
nelle devra donc tenir compte de cette structu-
re de carte. Bien entendu, les trois unités se
déplacent simultanément et il faudra donc
amoindrir les centres en commun que |'ouver-
ture crée. Ainsi, si « A PAR-GAS » et « A MAR-
ESP », alors il est rationnel de jouer « F BRE-
MAN », les centres de « POR » et « ESP» étant
susceptibles d'étre pris, contrairement a « BEL »
et « LON ». Par contre si « A PAR-BOU » et « A
MAR-ESP », il est rationnellement équivalent
d’aller en « MAN (LON-BEL(-)) » ou en « ATM
(POR-ESP(-)) ».

Au bout du compte, c’est bien votre diplomatie
qui va vous aider & déterminer votre ouverture.
Gréce a elle, vous pourrez valoriser ou dévalo-
riser les centres A votre portée et, ainsi, aboutir
3 un choix optimal. Donnez un poids négatif a
un centre « ami», doublez la valeur de ceux
de votre ennemi et divisez par deux les centres
neutres qui peuvent étre contestés par d’autres
joueurs. Par conséquent, la Bourgogne, avec
une alliance allemande (Munich a -1) et le
centre « Bel », susceptible d’étre revendigqué par
un autre (0.5) ne vaut plus que 1,5, tout comme
la Picardie (on supprime aussi « Par» qui ne
risque plus d'étre attaqué). L'ouverture « F BRE-
ATM », <A PAR-PIC» et « A MAR-ESP » repré-
sente alors |'une de ses traductions rationnelles.
Remarquons qu’en cas d’alliance avec I'ltalie,
cette option devient meilleure que celle qui
implique « BOU », « MAR » n'étant plus théori-
quement menacée.

Ainsi, en procédant a une analyse de ce type,
vous bénéficierez de la connaissance de la
structure de la carte afin de rationaliser vos
coups et donc de devenir meilleur tacticien et
stratége. Cependant, n‘oubliez jamais que I'es-
sence du jeu est la diplomatie et qu’une bonne
position tactique doit autant se négocier qu'une
mauvaise position. L'une des complexités du
jeu réside dans le fait de se retrouver avec trois
voisins sur le dos & cause d’un effet « épouvan-
tail » lié & une trés bonne position tactigus
Mais qui a dit que les joueurs aimaient 2 sim-
plicité? |

BRUNO-ANDRE GIRAUDO™
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_AIDE-

DE JEU

NON, IL NE S’AGIT PAS D’'UNE NOUVELLE FACON
D’ADAPTER LE JEU DE FLECHETTES A L’ESPRIT
EUROPEEN PAR UN MUNICHOIS EGOCENTRIQUE !
LA CARTE QUE NOUS VOUS PROPOSONS EST BIEN
CELLE, MALGRE LES APPARENCES, DU CLASSIQUE
DIPLOMATIE, ET ELLE POSSEDE CERTAINS AVAN-
TAGES QUE VOUS ALLEZ DECOUVRIR.

placant la carte ronde avec la « Nvn » au plus loin et la «lon » au

plus prés de vous. L'Atlantique a gauche, le continent européen 2
droite, voila qui est plus familier. Mais, selon votre go(it, vous pouvez aus-
si faire I'inverse. Quoi qu'il en soit, cette carte présente trois avantages indé-
niables.

Vous pouvez retrouver les contours de I'Europe schématisés en

UNE VISION PLUS NETTE

Les connexions entre provinces sont strictement identiques a celles de la
carte originale. Vous pouvez le vérifier ; tous les ordres donnés a partir
d’elle seront valides. Cette vision sphérique a 'avantage de gommer cer-
tains aspects symboliques mais également de révéler des connexions qui
sont parfois sujettes & erreur pour le novice. Ainsi, les connexions « Stp-
Nge », « Dan-Sue» (a pieds), « Bal-Kie» ne créeront plus la surprise et
I'impossibilité des passages directs « Lon-Bel » et « Esp-Afn » est maintenant
évidente.

DES DISTANCES MIEUX EVALUEES

Les distances apparaissent enfin clairement : la concentration des zones
au centre de la carte, autour de « Mun », intensifie la vivacité des mou-
vements périphériques. Ainsi, il est aussi rapide de passer par |« Atn » que
par « Mun » pour se rendre de Brest 3 Moscou (« Bre-Atm-Atn-Nvn-Bar-Stp-
Mos » et « Bre-Par-Bou-Mun-Sil-Var-Mos ») | Comme les convois se font en
une seule fois, une armée de Brest pourra rejoindre Moscou en une
année en tout et pour tout (convoi par « Atm », « Atn», « Nvn», « Bar» 2
«Stp», puis mouvement & « Mos ») alors qu’il lui aurait fallu trois ans
par voie terrestre !
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DES PROVINCES
STRATEGIQUES
PLUS VISIBLES
Le parti pris qui consiste a positionner Munich au centre de cetie carie
est justifié par son appartenance a la ligne de blocage (« Stalemate »)
Nord-Sud dont c’est I'une des composantes principales, ainsi que I'ont
soulignés les deux articles précédents. Munich constituera souvent le dix-
huitieme et dernier centre pour I'un des pays du sud blogué par le gou-
let détranglement composé par le passage « Moc-Atm » ou le cul-de-sac
de «Stp ». Mais I'importance d’autres zones comme la « lon » est tout
autant manifeste et I'on ne s’étonnera guére que cette zone stratégique
soit aussi a la frontiére d’une ligne de blocage dans le sens Sud-Nord, cet-
te fois. A l'inverse, le manque d'intérét stratégique d’une province com-

_DOSSIER DIPLOMATIE

A CARTE RONDE

Arsenal @
Province [_]
Mer
Cote [EE
Suisse [N

me Londres devient évident. Bref,
cette carte se montre utile en vue d'une
analyse objective des connexions entre les
nations, bien qu'elle privilégie un peu trop les provinces périphériques
du fait méme de sa configuration. Vous pouvez parfaitement la substituer
a la traditionnelle carte de conférence fournie avec la boite de jeu.
Néanmoins, on pourra lui préférer une carte hexagonale ou en réseau qui
présente des provinces dont les tailles sont toutes équivalentes et n’induit
donc pas de «survalorisation » spatiale. Mais ce serait également ignorer
I‘esthétisme moderne de la carte ronde et le goiit pour la nouveauté
qu’elle peut susciter. B

BRUNO-ANDRE GIRAUDON
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DOSSIER

CLASSIQUES.

dooter une ouverture classique est un

choix important qui n'est pas obligatoi-

rement le meilleur mais qui reste ce qu'il
y 2 de plus sir quand on nage un peu dans le
flou des promesses de la premiére saison d’une
partie. L'analogie avec les échecs reste valable :
si vous adoptez une ouverture classique, vous
enirez dans un schéma de négociation connu
dont les autres joueurs peuvent posséder une
plus grande pratique.

OUVERTURES

ET DIPLOMATIE

Il n'existe pas de «bonne» ouverture en soi.
C'est une illusion de croire que la tactique peut
I'emporter sur la diplomatie lors de la premigre
année. Une ouverture représente la traduction
du contenu de vos négociations et, en cela, n'a
de signification que dans le systtme constitué
par foutes les ouvertures jouées, y compris celles
des puissances les plus éloignées.

L'exemple le plus frappant est I'ouverture anti-
autrichienne qui peut étre jouée par I'ltalie grice
a un premier mouvement a Trieste avec I'armée de
Venise. La question n'est pas de savoir si ce mou-
vement est contré ou non, ceci posant un pro-
bléeme tactique mineur en comparaison avec la
situation diplomatique : en effet, il est certain que,
surpris par cette agression, |’Autrichien risque de
vous en vouloir pendant un certain laps de temps
et que vous vous étes fait un ennemi a court ter-
me. Et alors ¢ Est-ce si grave ? La réponse est diplo-
matique. Si la Russie est en guerre avec la Turquie,
les choses se présentent assez bien, surtout si
vous avez établi des pactes anti-autrichiens avec
I'un des deux belligérants, ou méme les deux ! Au
cours de cette attaque, vous neutralisez la puis-
sance aufrichienne qui pourrait faire pencher la
Balance d'un coté ou de autre. En cela, votre poli-
Saue agressive s'inscrit plus dans "équilibre que
cans |2 destabilisation, aussi paradoxal que ceci
pussse sembler au premier abord. Bref, le terrain
&= peopece 2 la négociation.

LES

Si la Russie et la Turquie s’entendent parfaite-
ment bien, cela peut vous sembler bénéfique car
I’Autriche sera attaquée de toutes parts et s'ef-
fondrera fatalement. Cette vision est trop res-
treinte et, dans la plupart des cas, si vous avez
la joie de voir I'Autriche disparaitre, vous aurez
le vif déplaisir de réaliser, trop tard, qu’elle
constituait un rempart contre le rouleau com-
presseur russo-turc. Quant aux possibilités de
briser cette alliance, ne vous faites pas trop
d’illusions : vous vous trouvez dans une phase
d’expansion et il est toujours extrémement dif-
ficile de mettre un terme 4 une alliance qui
rapporte un nombre de centres équitable a cha-
cun de ses « cosignataires ». Bref, votre situation
est fort préoccupante. Ainsi, une méme ouver-
ture peut étre avantageuse ou minable en fonc-
tion des alliances qui se sont formées. Dans les
ouvertures classiques, on considére globale-
ment que les alliances sont en cours de forma-
tion et que tout reste donc possible & 'automne.
Il faudrait de nombreuses pages pour décrire
toutes les ouvertures répertoriées avec leurs
multiples variantes. Ce n’est pas I"objet de cet
article dont le but est de vous fournir une hiblio-
théque minimum pour &tre assuré de ne pas
étre jugé comme une proie facile par vos voi-
sins, dés le début de "automne 1901... Voyons
maintenant, pays par pays, ces classiques aux-
quels on fait si souvent appel et dont le point
commun sera une prudence de bon aloi.

L’OUVERTURE ANGLAISE

LE STANDARD : « F EDI-NVN »,
«F LON-NRD », « A LPL-YOR »

L'ouverture standard n'a vraiment aucune signi-
fication particuliere, mais elle peut rapidement
évoluer dés |'automne :

— Anti-russe : « F Nvn-Bar», « A Yor-Nge », «F
Nrd C A Yor-Nge ».

— Anti-allemande : « F Nvn-Nge », « F Nrd C A
Yor-XXX », « A Yor-XXX» ot « XXX » est un

| DIPLOMATIE

OUVERTURES
CLASSIQUES

LA QUESTION QUE SE POSE TOUT DEBUTANT A DIPLOMATIE LORS
DE SES PREMIERES PARTIES AVEC UN PAYS EST ASSUREMENT :
QUE FAIRE ? HEUREUSEMENT, DIPLOMATIE N’EST PAS UN NOU-
VEAU JEU ET IL EXISTE UNE VERITABLE BIBLIOTHEQUE DES
OUVERTURES DONT NOUS ALLONS PRESENTER ICI QUELQUES

centre convoité par ’Allemagne... «Bel»,
«Hol» ou « Dan ».

— Anti-francaise : idem que précédemment,
excepté le fait que le débarquement se déroule
en « Bel », centre convoité par le Francais.

— Neutre : idem que pour « anti-allemande »,
excepté le fait que vous ne convoyez pas.
L'armée de « Yor » vous permet de couvrir « Lon »
sans abandonner la « Nrd », contrairement a la
variante « A Lpl-Edi », pourtant souvent choisie.

L'OUVERTURE « ANTI-FRANCAISE » : « F
LON-MAN », « F EDI-NRD », « A LPL-PGA ».

Cette ouverture est trés faible si le Russe a ouvert
2/2 (voir plus loin) car la «Nge » risque d’étre
difficile & prendre ou a conserver. L’objectif
peut étre un débarquement a « Bre », « Pic» ou
«Bel », en fonction de la politique de soutien
allemande. Notez qu'il est aussi possible de
vous convoyer en « Nge» via les deux flottes
pour réorienter votre politique vers la Russie.

L’OUVERTURE
ALLEMANDE

LE STANDARD : « F KIE-DAN »,
« A BER-KIE », « A MUN-RUHR »

Avec, en automne, les centres de « Bel », « Hol »
et «Sue » a contester au Russe, c’est sans doute
I'ouverture offrant le plus de possibilités a I'Alle-
mand. En jouant «F Kie-Hol », cette ouverture
devient pro-Russe en laissant, de fait, la Suéde a
ce dernier et en imposant une forte pression sur
la «Bel» avec la «Ruh». Le coup d’automne
devrait de toute facon donner a I’Allemagne les
constructions « Hol » et « Dan », sauf en cas de
conflit prématuré avec I'Angleterre. L'« A Ruh»
est polyvalente, pouvant servir & couvrir « Mun »,
soutenir sur la «Bel» ou la «Hol », aller en
«Bel » ou attaquer en « Bou », selon les options
diplomatiques choisies pour I'automne.

L’OUVERTURE « ANTI-FRANCAISE » : « A
MUN-BouU », « F KIE-DAN », « A BER-KIE »

C’est un coup de poker qui échouera si le Fran-
¢ais s'est déplacé en « Bou ». Cependant, si vous
réussissez, I'importance de la zone «Bou»
devient évidente. Vous continuerez, a I'autom-
ne, avec le Frangais, a jouer au jeu de la devi-
nette pour "obtention d’un troisieme centre, a
moins que vous ne décidiez de vous réorienter
vers la « Bel » ou, cauchemar pour un Francais,
vous enfoncer en « Gas»...
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L’OUVERTURE « ANTI-RUSSE » : « A MUN-
SiL », « F KIE-DAN », « A BER-KIE »

Il est clair que vous interdirez 'acces de la Sué-
de a la flotte russe et que vos intentions polo-
naises sont dangereuses, surtout si une coordi-
nation a pu étre établie avec |'Autrichien passé
en « Gal ». Seul probleme de cette ouverture, le
centre de « Mun » reste fort exposé. La variante,
avec « A Ber-Pru», est encore plus saignante
mais elle a I"inconvénient d’abandonner la
«Hol» & I'’Angleterre, qui ne se privera guére
d’un deuxieéme centre si aisément conquis ; ce
qui laissera, sans doute dans votre dos, une
France a six centres et une Angleterre a cing,
ainsi qu'un conflit grave avec la Russie sur
I"autre front...

L’OUVERTURE FRANGAISE

LE STANDARD : « F BRE-ATM »,
« A PAR-BOU », « A MAR-ESP »

Cette ouverture est du méme type que la pré-
cédente et vous offre de nombreuses possibili-
tés par la prise des centres « Por», «Esp », « Bel »
et « Mun ». Une variante plus timorée donne « A
Mar S A Par-Bou », vous assurant la prise de cette
zone clef. Son inconvénient est de vous fermer
I'option « anti-italienne » avec « F Atm-Espcs »,
« A Esp-Por» que permet la précédente.

L’OUVERTURE « ANTI-ANGLAISE » : « F
BRE-MAN », « A PAR-BOU », « A MAR-ESP »

L'idée sous-jacente a cette ouverture est qu'il
n‘est pas nécessaire de se précipiter sur les
centres ibériques considérés comme acquis
mais qu‘il est préférable de mettre la pression sur
«Lon» et la « Bel ». Si un accord sclide est pos-
sible avec I'Allemand, l'option « A Par-Gas »
est encore plus efficace car elle permet, tout
de méme, de rafler les deux centres du sud.
Seul point noir, la possibilité d’une présence
italienne au « Pie » pouvant entretenir des visées
sur « Mar».

L’OUVERTURE ITALIENNE

LE STANDARD : « F NAP-ION »,
« A VEN-TYR », « A ROM-APU »

Il ne faut pas compter sur la « Gré », générale-
ment suffisamment convoitée par I"Autriche
et la Turquie. En passant en « Apu », vous vous
protégez sur « Ven » tout en gardant la possi-
bilité d'un convoi sur la « Tun» dont la flotte
convoyeuse restera ainsi en «lon» pendant
I'année suivante. Le passage au « Tyr» doit
étre négocié avec I'Autriche et, en cas de trop
grande réticence, vous pouvez rester sur place
ou tenter de menacer « Mar» en passant au
« Pie ». Comme il est généralement trés difficile
d’évaluer au premier coup si une alliance ou
une guerre régit les relations turco-russes,
mieux vaut ne pas se précipiter téte baissée a
Trieste.

L’OUVERTURE « ANTI-FRANCAISE » : « F
NAP-MTY », « A VEN-PIE », « A ROM-TOS »
La présence au « Pie » implique un jeu de devi-
nette sur « Mar» ; «couvrira, couvrira pas?»
qui sera déterminant pour votre réussite.
Deux options en automne : soit vous pensez
prendre « Mar» et, dans ce cas, « A Pie-Mar »,
« A Tos-Pie », soit vous devinez un échec et
choisissez de rester implanté au « Pie » en espé-
rant voir une armée frangaise couvrir « Mar » et,
ainsi, empécher la construction d’une flotte.
Dans ce cas, « F Mty C A Tos-Tun », avec |'avan-
tage de passer dés le printemps en « Gli» avec
la flotte de « Mty ». Les points faibles de cette
possibilité sont le manque de protection de
« Ven » et, dans le cas d'une campagne longue
et peu fructueuse contre la France, une inter-
vention maritime turque.

L’OUYERTURE
AUTRICHIENNE

LE STANDARD : « F TRI-ALB »,
« A BUD-SER », « A VIE-GAL »

Les deux premiers mouvements sont, incon-
testablement, les plus logiques avec, en pers-
pective, les deux centres balkaniques « Gré »
et «Ser» grace a « F Alb-Gré » et « A Ser S F Alb-
Gre ». Le mouvement de « Vie » permet de refu-
ser au Russe l'acces a la Galicie mais, s'il y
parvient tout de méme, expose I'arrigre autri-
chien & une attaque italienne.

C’est pourquoi I'option « A Vie-Tri » est égale-
ment possible, malgré le fait que son principal
défaut oblige également & un mouvement
ennuyeux tel un passage en « Gal » du Russe.
Une autre option, plus faible que les précé-
dentes, reste « A Vie-Bud » qui a souvent la
préférence des joueurs peu expérimentés, alors
qu’elle expose les flancs a I'ltalie et a la Rus-
sie.

L’OUVERTURE
TURQUE

LE STANDARD : « A CON-BUL »,
« F ANK-NoOI », « A SMY-CON »

Cette ouverture n’a aucune signification parti-
culiere.

Elle permet de s'assurer la neutralité de la Mer
Noire ou sa prise et promet, au minimum, une
construction a 'automne grace a «A Con S A
Bul », bien qu’un grand nombre d'autres options
soient jouables, notamment vis a vis de la
«Rou ».

En passant en « Arm » au lieu de « Con », I'armée
de «Smy» change totalement I'interprétation
du coup qui devient alors résolument anti-russe,
surtout si un accord de « non- mouvement » en
Mer Noire a, préalablement, été passé. « F Noi»
peut alors attaquer « Rou» ou «Seb », y soute-
nir ou méme convoyer « Arm » en « Rou » avec
soutien de « Bul ».

LE ROULEAU COMPRESSEUR (FRC-SUSSE
« F ANK-CON », « A CON-BUL =,

« A SMY-ANK »

L'idée est d’abandonner la contesiztion
Mer Noire pour aboutir, dés I'automne, =n
et, ainsi, développer de réelles ambitions —==-
terranéennes. Mais, si le Russe ouvre en Nier
Noire, vous comprendrez |a signification dioio-
matique de I'épée de Damoclés... L'option « &
Smy-Arm » peut vous donner 'impression d zvor-
plus de liberté, mais I'« Arm » n'a jamais valu tac-
tiguement « Noi » et ceci risque de pousser le
Russe vers d’autres alliés plus dociles.

m G
n

L’OUVERTURE RUSSE

LE STANDARD 2/2 : « A MOS-STP», « F
STP-BOT », « A VAR-UKR », « F SEB-NOI »

Le cas de la Russie est trés particulier et les
deux standards sont pertinents. Dans ce premier
cas, la Russie établit une pression au nord, en
signifiant qu’elle aura son mot a dire en Scan-
dinavie (« A Stp-Fin» et construction & «Stp»)
tandis qu‘au sud, elle vise un gain roumain mini-
mum et utilisera sans doute ses forces en appoint
aux cdtés de I'un des belligérants d’'une guerre
austro-turque facile & provoquer. Le défaut de cet-
te ouverture réside dans le « ventre mou » polo-
nais et un Autrichien en « Gal » peut déja causer
quelques soucis en menacant « Rou » et « Var».

LE STANDARD 3/1 : « A MOS-UKR », « F
STP-BOT », « A VAR-GAL », « F SEB-NOI »

Ce cas est I'inverse du premier. Il a 'avantage de
ne pas avoir de point faible, si ce n'est la bon-
ne volonté allemande quant a I"obtention de la
«Sue» qui risque d'étre d’autant moins éviden-
te que le gain de la « Rou » paraitra certain. Au
sud, des « Stand-Offs » sont prévisibles en « Noi »
et/ou en « Gal ». Plus vous aurez passé d’unités,
meilleure sera votre position et, si aucune ne
I'est, du moins étes-vous certain d'avoir bien
défendu vos intéréts au sud.

EN CONCLUSION

Ce catalogue des ouvertures est trés loin d'étre
exhaustif mais il vous permettra de mieux tra-
duire ces coups en termes diplomatiques. De
plus, une ouverture n’est vraiment terminée
qu’aprés les réarmements et comme il nest pas
possible d’en parler a la suite de la phase d'au-
tomne, n"hésitez pas a les évoquer durant voire
derniére phase de négociation. Ces constructions
seront déterminantes, tant au niveau tactique,
stratégique que diplomatique. L'exemple d'un
Anglais prévoyant la construction de flottes 2
Brest, Berlin, Kiel et St-Pétershourg, cote nora
est un archétype de réarmement désasireux powr
un joueur. Alors, déployez tout voire charme
et fous vos arguments pour vous éviter une s
tion similaire! ®

BRUNO-ANDRE GiRaUDom
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JEUX DE SOCIETE

DEUX

PETITS JEUX
DE CARTES
QUI N'ONT
L’AIR DE RIEN

LA LONGUEUR ET LA COMPLEXITE DES REGLES NE SONT PAS TOUJOURS PROPORTIONNELLES A L’INTE-
RET DU JEU, ET LES RAYONS « ENFANTS » DE NOS MAGASINS CACHENT SOUVENT DES PERLES QUI
MERITERAIENT QUE LES ADULTES S’Y INTERESSENT DE PLUS PRES POUR Y JOUER TRES SERIEUSE-
MENT, POUR Y JOUER AVEC DES PLUS JEUNES, OU POUR RETROUVER UNE AME D’ENFANT. ON TROUVE
AINSI, DANS LA GAMME RAVENSBURGER, DEUX PETITS JEUX DE CARTES QUI MERITENT LE DETOUR.

STUPIDE VAUTOUR,
LA BATAILLE, h:
REGLES AVANCEES

Ouvrir la boite d’un jeu créé par Alex Randolph
est toujours, pour le créateur de jeu moyen,
une rude épreuve. Un coup d'ceil sur le matériel,
simple et efficace, et sur les régles, qui dépassent
rarement les quatre pages, et I'on se dit « Bon
sang, mais c’est bien sir! Il suffisait d’y pen-
ser | ». Mais encore fallait-il y penser...
Stupide vautour, inspiré parait-il d’'un jeu tra-
ditionnel indien (mais je ne fais que répéter ce
qu’on m'en a dit...) est un petit jeu de cartes qui
n'a l'air de rien mais qui mérite pourtant que
I"on s’y arréte. L'une de ces perles qui permet-
tent aux petits et aux grands de s’amuser en-
semble, plus intelligemment qu’autour d’un
plateau de Monopoly.

Chaque joueur a donc en main, en début de par-
tie, les mémes quinze cartes, portant des valeurs
de 1 a 15. Quinze autres cartes, les cartes « ani-
maux », sont mélangées et placées en tas, face
retournée, au milieu de la table. Ce sont ces
cartes qui rapporteront des points aux joueurs,
points négatifs pour les cing cartes « vautour »
(d’une valeur allant de -1 a -5), points positifs
pour les dix cartes «souris » (de 0 2 10).

Vous avez déja deviné le principe du jeu:
chaque carte animal va étre «mise aux en-
cheres » entre les joueurs, qui misent secréte-
ment |'une de leurs quinze cartes « points ». On
révele simultanément les cartes « points» et,
comme a la Bataille, le plus fort gagne. Du
moins, si la carte en jeu est une « souris », car s'il
s agitd'un «vautour », c'est le plus faible qui se
voit obligé de la prendre.

Tout se corse, bien stir, lorsqu‘il y a bataille, et
toute la finesse du jeu s’y résume : des cartes de
valeurs égales s’annulent. Ainsi, dans la situa-
tion suivante, le joueur ayant sagement misé son
9 emporte la «souris» de valeur 10, la plus
grasse, tandis que les deux naifs ayant béte-
ment mis leur 15 ont gaspillé en vain leur meil-
leure carte.

Mais si tout le monde joue petit, vous avez
intérét a aller a contre-courant. Grace a Alex
Randolph, la bonne vieille Bataille est deve-
nue un jeu de bluff et d'intimidation. Il n’y a
qu’une stratégie gagnante a Stupide vautour,
la méme qu’au Poker, c’est celle qui consiste a
étre psychologiquement en avance sur les
adversaires. Jouer gros quand ils jouent petit,
jouer petit quand ils jouent gros. Et bien sdr, fai-
re peur : qui se risquera a jouer son 15, s'il est
certain que vous mettrez le votre ? Il faut aussi,
comme dans tout jeu de cartes, bien mémoriser
les cartes « points» et les cartes « animaux »
déja défaussées. Imaginez la force de celui qui
sait avoir des cartes maitresses en main...
Bien entendu, un joueur qui a gaspillé ses
meilleures cartes est doublement handicapé : il
n’a pas marqué de point et il est affaibli pour la
suite de la partie. C'est pour cela que le jeu
prend tout son charme quand on joue une
dizaine ou une vingtaine de parties, chacun
essayant alors d’apprendre la tactique de
I'adversaire.

CASH, UN JEU

DE COMBINAISONS

Beaucoup se souviennent de Bazaar, un trés
beau jeu aujourd’hui épuisé du génial Sid Sack-
son, le grand rival de Randolph en matiére

d’idées simples et efficaces. Des bédouins s’y
efforcaient d’obtenir des collections de pierres
précieuses multicolores pour les offrir & I'émir ou
a leurs belles. Cash est moins riche que Bazaar
el n'a pas hérité de son charme oriental, mais il
est fondé sur les mémes principes et demande
moins de calculs savants. Chaque joueur incar-
ne un bandit qui doit ouvrir des coffres et, pour
cela, se procurer des combinaisons de clefs de
diverses couleurs. A chaque tour, vous avez le
choix entre prendre une clef et ouvrir un ou
plusieurs coffres, ce qui vous rapportera un cer-
tain nombre de points. Toute 'astuce du jeu
réside dans les bonus * que recoivent les joueurs
qui ouvrent plusieurs coffre-forts au méme tour.
En effet, chacun a intérét a attendre pour pouvoir
bénéficier de ces bonus, mais s'il hésite trop,
d'autres auront peut-étre ouvert les coffres avant
lui et les clefs qu’il a en main ne lui seront plus
trés utiles. Attendre le plus longtemps possible
tout en devangant I'adversaire... cruel dilemme.

ET TUTTI QUANTI...

Il y a d'autres petits jeux de cartes dont j'aurais
voulu vous parler, mais les meilleurs d’entre eux
sont depuis longtemps épuisés. C'est donc pour
mémoire que je citerai mes deux chouchous.
Cambio, édité il y a quelques années par Gri-
maud, est un remake du Mistigri écossais, ou Pitt,
le plus bruyant, le plus rapide et le plus violent des
jeux de cartes. Quant & Rien 4 déclarer, une peti-
te boite rouge publiée par MB, c’est une variante
familiale et jubilatoire du poker menteur. ®

BRUNO FAIDUTTI

* Le dernier qui m’a parlé de boni,
Jj’ai fait pipus dans ses gérania.
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OPINIONS

LES LIMITES DE
L’ INVINCIBILITE

LES GENERAUX REPUTES INVINCIBLES FINISSENT-ILS TOUJOURS
PAR SE FAIRE BATTRE ? EN EMPRUNTANT A PLUTARQUE LE PRINCI-
PE DES VIES PARALLELES DES HOMMES ILLUSTRES — COMPARER
LES DESTINS DE DEUX GRANDS HOMMES D’EPOQUES DIFFERENTES
POUR EN TIRER DES LECONS DE MORALISTE — IL SERA FACILE DE

REPONDRE PAR L’AFFIRMATIVE.

renons un empereur corse, la main

droite en permanence sur I'estomac,

et un général carthaginois borgne, tous
deux considérés comme les plus grands génies
militaires de leurs siécles. Mélangeons bien les
péripéties de leurs existences, la sauce prendra
trés vite, avalons et digérons : d’Hannibal 2
Napoléon, I'invincibilité n"est plus qu’un mythe.
L'invincibilité c’est d’abord un besain. Hannibal
sait que pour venir a bout du « Sénat et du peu-
ple romain » il n'a pas droit au moindre faux pas.
La Rome qu’affrontent les Carthaginois, apres
une premiére guerre perdue, est un état dont la
cohésion et la volonté politique sont a toute
épreuve. Pour en venir a bout, Hannibal n’a
guere le choix. Plutdt que de conquérir physi-
quement Rome, il doit prouver aux consuls et
aux sénateurs de la Cité qu'il est et qu'il sera tou-
jours le plus fort. Son invincibilité seule peut
amener |"état romain a s'épuiser, a renoncer, a
se dissoudre enfin. Pour Napoléon, tenu a dis-
tance de I'’Angleterre par un « Channel »infran-
chissahle, I'équation est la méme.

ETRE INVINCIBLE,

C’EST INVENTER

Reste a se donner les moyens de n‘&tre jamais bat-
tu : une armée, pas forcément nombreuse, mais
a la force morale certaine et dotée d'une fidélité
a toute épreuve pour son chef; des troupes d'éli-
te, aguerries, sous forme d’infanterie punique ou
de garde impériale ; une cavalerie supérieure 2
celle de I'adversaire pour exploiter au mieux les
victoires ; et, enfin, une «force de frappe » : élé-
phants ou artillerie puissante et nombreuse. L'ins-
trument bien en main, les deux hommes peu-
vent laisser parler leur génie militaire :

— Pour Hannibal comme pour Napoléon, un
seul objectif, la bataille donnant lieu a I'anéan-
tissement de |’adversaire.

— Un pouvoir d’étonnement, 'utilisation de
Ueffet de surprise, pour affaiblir psychologi-

quement ’adversaire. Surgir oll personne ne
les attend, couvrir a toute vitesse des distances
énormes. La comparaison est facile entre les
passages des Alpes pour les deux généraux,
I'un avec ses éléphants, |"autre avec ses canons,
pour tomber a I'improviste sur un adversaire
stupéfait (campagne du Tessin en -218, cam-
pagne de Marengo en 1800).

— Une capacité d’adaptation et d'utilisation
des éléments naturels hors du commun. Le
brouillard du lac Trasiméne (-217) et celui
d’Austerlitz (1805) sont freres d’armes.

— Des tactiques nouvelles, dont |'anéantisse-
ment par encerclement du centre adverse par les
ailes est la plus efficace. Les résultats parlent
d’eux-mémes : a Cannes (-216), 50000 Romains
tués pour 500 Carthaginois et 2000 Gaulois ; &
Austerlitz (1805), 25000 Austro-Russes tués ou
prisonniers pour 7000 Frangais hors de combat.
— Enfin, une ruse, une inventivité jamais dé-
mentie qui ne lasse pas de déstabiliser I"adver-
saire. Hannibal et Napoléon devinent, lisent
les intentions de leurs ennemis et se jouent
d’eux. Napaléon fait mordre Bennigsen a I'appéat
du corps Lannes, apparemment isolé, avant de
|"écraser a Friedland (1807). A Cannes, Hanni-
bal laisse ses Gaulois se faire « volontairement »
enfoncer par les légions romaines pour mieux
encercler ces derniéres.

La combinaison de ces mécanismes permet des
séries de victoires éblouissantes : Ulm et Aus-
terlitz (1805), lena et Auerstadt (1806), Fried-
land (1807) d'un coté, le Tessin et la Trébie
(-218), le lac Trasiméne, et Cannes de |'autre.

LE RETOURNEMENT
Mettons-nous maintenant dans la peau des
vaincus. Comment réagir au KO debout de trois
ans de défaites, de désastres sans appel ? Com-
ment méme imaginer, tant le traumatisme moral
est grand, que la victoire pourra un jour re-
naitre ¢

Napoléon a la bataille d’Austerlitz.

La encore, que ce soient les Romains face a
Hannibal ou les monarchies héréditaires alliées
de I’Angleterre face a 'empire francais, les
réflexes furent les mémes.

— En premier lieu : temporiser pour arréter
I"hémorragie. Le consul Fabius Cunctator (« le
temporisateur ») doit méme son nom a ce choix
stratégique. Cela est possible soit dans la paix,
plus ou moins sincére comme 'a compris le
tsar Alexandre a Tilsitt, soit dans la guerre com-
me les troupes romaines n’acceptant plus, aprés
Cannes, que de petits engagements d'usure sans
conséguence.

— Ensuite, exploiter la période de temporisation
pour refaire ses forces. Le modele d’organisation
du général adverse invincible est alors copié
sans vergogne et les lecons de tactique et de
stratégie qu'il vient d"administrer sont assimilées
et érigées en principes.

— Finalement, tester et aguerrir ses nouvelles
armées sur des théatres d’action secondaires
(I'Espagne dans les deux cas), si possible face a
de simples subordonnés adverses, moins doués
que leur grand stratége de maitre.

Avec un peu de patience, le retournement de-
vient possible a la premiére erreur, si minime
soit-elle, du général invincible : imprudence et
|égéreté de Napoléon lancant ses maréchaux
en Espagne, ou attentisme d'Hannibal sombrant
dans l'inaction des « délices » de Capoue.

I’histoire qui a le sens de I'humour (de répéti-

tion) fera d’une modeste cité andalouse le siege
de ces coups de tonnerre.

En -208 a Baecula, Scipion (le futur « Africain »)
apporte sa premiére victoire 3 Rome dans une
guerre commencée onze ans plus tot en écra-
sant, & la maniere d’Hannibal (encerclement
par les deux ailes), I'armée punique du pauvre
Hasdrubal.
En 1808, pour la premigre fois, une armée fran-
caise, celle du général Dupont, capitule en rase
campagne (supréme humiliation) face au modes-
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te Espagnol De Costanos. Il signe sa reddition a
Baylen (autrefois Bacula)!! La peur du soldat
frangais ou carthaginois réputé invincible appa-
rait d’'un seul coup dans le ciel de Baylen/Bascu-
la. L'équilibre moral est désormais rétabli. Le
plus dur reste a faire.

L’ INVINCIBILITE

A UNE FIN

Maintenant que leurs armées sont descendues de
leur piédestal d’invincibilité, Napoléon et Han-
nibal ont des cheveux blancs a se faire.

L'un comme l"autre croient toujours en leur étoi-
le. Mais force est de constater que, mémesi, a la
téte de leurs troupes, personne ne leur a jamais
résisté, leurs adjoints prennent trés vite des
abonnements a la défaite, dés la preuve faite a
Baylen-Baecula, et aussitdt qu'ils deviennent
des soldats comme les autres : Hasdrubal est
anéanti au Métaure en Italie en -207, Soult est
battu & Albuera en Espagne en 1811, et ce n’est
qu’un début.

Napoléon et Hannibal se battent désormais
contre leurs plus fervents admirateurs et meil-
leurs éleves. Malheureusement, leurs héritiers
appartiennent au camp adverse : Wellington, le
duc anglais ou Scipion, le consul romain.

Leur obsession devient alors de conserver ['avan-
tage qualitatif de plus en plus maigre de leur
armée et de valoriser leur expérience et leur
génie dans 'art de la guerre totale.

Des choix désespérés en découlent :

— Le retour & des tactiques plus anciennes,
amplifiées par I'emploi de la force brutale, com-
me |"utilisation massive des éléphants en avant

Estampe de |. Rugendas, bibliothéque du musée de I"'Armée, Paris.

Portrait

de l'armée & Zama (-202),
ou |'énorme concentration
frontale d'artillerie & Wagram
(1809), ou encore les charges
de cavalerie de Borodino
(1812) et Waterloo (1815).
— La cristallisation sur leur
personne de tous les espoirs
de leur camp.

Déstabilisés par le redressement de I'ennemi
jadis vaincu, Carthaginois et Francais vouent
une confiance de plus en plus aveugle a leur
chef, leur sauveur. Les conséquences en sont
bien évidemment malsaines.

Les conseillers, autrefois si utiles, se taisent. Le
stratége prend toutes les cartes en main pour
affronter les derniers défis, amplifiant les risques
a la moindre défaillance. La sieste de Napo-
léon & Waterloo, laissant deux heures d’affilée
I'armée francaise sans pilote et Ney a ses erre-
ments tactiques, aura les conséquences que
I'on sait.

— Enfin, certains de leur supériorité sur les
simples « imitateurs » que sont leurs opposants,
le grand génie corse et le général punique se
croient désormais tout permis, et ménent des
campagnes décisives comme des parties de dés
et non plus d'échecs. Traversée de la Méditer-
ranée pour aller livrer le combat supréme en
Afrique pour Hannibal, campagne éclair mal
préparée dans les steppes russes, qui n’atten-
daient que cela, ou encore marche sur les
arrieres des coalisés alors que Paris est menacé
(1814) pour Napoléon. On est ainsi passé de la
ruse, de la surprise, et de la manipulation de
I’ennemi, a la force brutale, au pari décidé seul,
et a I'exploitation systématique de |'expression
«ca passe ou ca casse ». Et en effet, ca casse.
Waterloo et Zama sont d’authentiques chutes,
a la loyale, face au prétendant au titre de
«meilleur stratége du monde ». Napoléon contre
Wellington, Hannibal contre Scipion.

d'Hannibal. Bronze de Volubilis.

La défaite est dans les deux cas sans
recours, car elle était en elle-méme
I'ultime échappatoire au destin des
généraux invincibles : le défi insensé du
plus fort devenu le plus faible, mais qui
n’a pas voulu s’en rendre compte, et qui,
par la méme, n'a pas adapté sa stratégie a
Ses nouveaux moyens.

Il 'y eut pourtant dans I'histoire des gé-

néraux comme Alexandre ou César

qui ne connurent jamais la défaite défi-
nitive. Leur mort précoce les a-t-elle sauvés
des affres du destin d’Hannibal et de Napo-
léon?
C'est en fait plus compliqué que cela. La lecon
de cette étude paralléle, c’est que I'invincibili-
té ne dure que le temps nécessaire a I'adversaire,
s'il est résolu, pour apprendre et maitriser les
stratégies et tactiques qui ont causé sa perte. ||
a fallu ainsi aux Romains une dizaine d’années
pour encaisser la série de trois ans de défaites
gu’Hannibal leur avait infligé. Il en faudra seu-
lement cing aux coalisés pour passer de Fried-
land, apogée napoléonienne, a la campagne
de Russie, cause définitive de la défaite fran-
caise.
Il faudra encore moins de temps aux alliés pour
assimiler le Blitzkrieg du llle Reich, trois ans
environ séparant les invasions de la Pologne et
de la France de Stalingrad, le Baylen-Baecula
d’Hitler.
Alexandre et César auraient pu, je le crois, vivre
tranquillement de longues années avant que
les Perses ne maitrisent I'emploi de la phalange
macédonienne, ou les Gaulois celui de la légion
romaine. Quelques revers comme Gergovie,
certes, mais la défaite absolue, difficile de ne
I'envisager autrement que par le poignard des
sénateurs ou la maladie. La encore, I'invincibe-
lité y trouve ses limites. ®

FREDERIC Bev
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CONSEILS DE JEU

EMPIRES

IN ARMS
LA STRATEGIE RUSSE

EMPIRES IN ARMS EST DEVENU L’'UN DES GRANDS CLASSIQUES DU WARGAME. C’EST UN JEU ASSEZ
UNIQUE EN SON GENRE PUISQU’IL POSSEDE A LA FOIS UNE DIMENSION MILITAIRE (WARGAME TRADI-
TIONNEL), UNE DIMENSION ECONOMIQUE (LA GESTION DES RESSOURCES DE VOTRE PAYS) ET UNE

DIMENSION DIPLOMATIQUE.

LEsS FORCES
EN PRESENCE

Le jeu met aux prises 7 joueurs (France, Angle-
terre, Prusse, Autriche, Espagne, Turquie et Rus-
sie) pendant onze ans (de 1805 a 1815). Pour
gagner, chaque pays doit amasser un certain
nombre de points de victoire a chaque phase
économique (une par trimestre). Ces points sont
accordés en fonction du niveau politique atteint,
celui-ci dépendant des succes diplomatiques
(signature d‘alliances), des guerres (lors de chaque
bataille et lors de la capitulation des adversaires)
et des « manipulations économiques » (chaque
joueur dépensant une partie de ses revenus pour
le développement économique de son pays, au
détriment de la construction de son armée).
Chaque pays doit amasser un nombre de points
différent. Certains (Espagne, Turquie) pourront
atteindre le niveau requis sans étre obligés de
faire la guerre. Pour d’autres et surtout pour la
France, il est impératif de sortir vainqueur de
conflits pour atteindre son quota trimestriel. Ce
sont ces derniers pays qui sont en fait a I'origine
de I'activité diplomatique déployée dans le jeu,
les autres étant, d’'une certaine maniére, contraints
de réagir 4 (ou d’anticiper) leurs initiatives. La
Russie est 'un des pays les plus puissants d’'fm-
pires in Arms. Sa position isolée, sa force et sa
situation politique initiale font que ce pays peut
sans peine étre joué par un débutant, a l'inverse
de nations comme la France ou I'Angleterre, qui
dirigent la partie (et qui nécessitent plutdt des
joueurs d’expérience), ou de pays beaucoup plus
faibles (Espagne et Turquie) pour lesquels une
erreur est souvent fatale.

LES AVANTAGES
DE LA RUSSIE

UNE ECONOMIE/DEMOGRAPHIE

PUISSANTE

Dans 54, I'impact économique d'un pays est
exprime sous la forme de deux valeurs. Le reve-

nu (Income, en $) et la démographie (Manpo-
wer, MP). ,

Le revenu d'un pays lui permet d’édifier ses
armées, de les entretenir et de satisfaire aux
colts de la guerre.

La démographie lui permet de former ses unités.
Ainsi, une unité d'infanterie (environ 3000
hommes) colite 3$ et 2MP.

Chaque pays peut batir plusieurs types d'armées
(gardes, milices, bateaux, artillerie...), possé-
dant chacune une utilité et un potentiel diffé-
rents.

Ces unités sont rassemblées dans des corps
dont la contenance peut varier selon la nation
considérée (le corps russe moyen a une conte-
nance de 10 unités).

Dans les deux domaines considérés, la Russie
détient un avantage certain. Avec un revenu
de 75% et 35MP, elle peut, par exemple, cons-
truire 17 points d‘infanterie par phase écono-
mique (un par trimestre), ce qui lui permet de
dégager suffisamment de trésorerie pour entre-
tenir ses troupes ou économiser.

En comparaison, seule la France est plus puis-
sante. L'Autriche et la Prusse, ses deux voisins
les plus proches, lui sont plutét inférieurs.

L’ISOLEMENT

La Russie est la «terre des grands espaces ».
Une Russie bien préparée (armée compléte et
garnisons postées dans toutes les capitales des
provinces) ne craint personne sur son territoire,
et seule une coalition d’envergure peut espérer
pouvoir la faire ployer. Sa position excentrée est
unique dans le jeu.

Généralement, dans FiA, chaque pays est sus-
ceptible d'étre attaqué sur deux fronts (qu’ils
soient terrestres ou maritimes). La Russie n’est
pas confrontée & ce probleme et peut concen-
trer 'ensemble de ses forces sur un seul front,
méme si une attaque nord/sud peut se révéler
délicate a gérer. Celte position constitue évi-
demment un avantage considérable.

LA PUISSANCE MILITAIRE

La Russie a acces a une large gamme de troupes.
Garde robuste (presque autant que sa cousine
francaise), artillerie redoutable, cosaques insai-
sissables sont autant d’atouts dans la main d’un
joueur belliqueux.

Le Russe est également avantagé par certains
choix tactiques (« Defend ») qui mettent en valeur
I’abnégation et le courage de ses soldats («il
faut deux balles pour arréter un Russe; une
pour le tuer, une autre pour qu’il tombe »). Ces
possibilités inquietent souvent ses adversaires au
moment ol ils doivent choisir la manceuvre
tactique a effectuer.

Enfin le joueur russe n‘a pas a rougir de ses
généraux et, il est prudent de laisser le Tsar
Alexandre bien au chaud dans son palais, le
duo Kutusov et Benningsen est trés efficace,
méme si leurs niveaux de commandement souf-
frent d’une assez grande médiocrité.

LE SLAVE
A SES FAIBLESSES...

UNE POSITION
EXCENTREE

L'isolement de la Russie fait paradoxalement a
la fois sa force et sa faiblesse. Les possibilités
d’extension du pays vers des territoires neutres
sont trés limitées. Seule la Suéde reste une proie
de choix. Au del3, la Russie ne doit pas espérer
pouvoir se maintenir sans I’accord de ses alliés.
I'isolement russe se traduit aussi par ses faibles
débouchés maritimes.

Si la flotte russe est suffisamment puissante
(I"équivalent de la flotte espagnole, soit la troi-
sieme du jeu), il faudra la déployer avec intel-
ligence car la Mer Noire et la Mer Baltique sont
tellement éloignées I'une de I'autre que les pos-
sibilités de rassembler la flotte en vue d'une
grande campagne seront généralement peu
nombreuses, a moins d’abandonner purement et
simplement un front.
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UN PAYS

QUI SUSCITE LA MEFIANCE

La Russie fait peur et il vous faudra faire preuve
d'une subtile diplomatie pour convaincre vos
partenaires que vous n'ourdissez pas leur perte. ..
Pour le Russe, la négociation avec ses voisins est
toujours trés difficile, tout le monde s’attendant
aux pires méfaits de sa part.

Derniére faiblesse, la taille des corps d’armée. La
plupart des corps russes ne peuvent contenir
que 10 points de troupes. C'est peu face aux 20
Francais, 18 Prussiens et 16 Autrichiens. En fait,
pour pouvoir rencontrer sereinement un adver-
saire, il faudra toujours lui opposer un nombre
de corps d’armée supérieur au sien, ce qui limi-
te sensiblement |'efficacité des généraux russes
(plus les corps dirigés par un général sont nom-
breux, plus celui-ci s'en trouve désavantagé).

LA STRATEGIE
LES CHOIX MAJEURS

Le Russe connait une possibilité de déploiement
originale puisqu’avec Malte, il a les moyens de
mener une politique méditerranéenne. Encore
faudra-t-il s"assurer les bonnes graces du Turc,
faute de quoi les détroits seront fermés, et les
ravitaillements ou renforts des troupes seront
particulierement difficiles a assurer. En effet, et
pour ce faire, il faudra contourner par I"ouest, un
détour trop périlleux pour étre efficace long-
temps. Pour le Russe, le « mirage du sud » peut
aisément étre fatal et il n’a aucune chance de se
maintenir dans la région sans I'assentiment du
plus grand nombre. La Russie est d’abord une
puissance continentale...

Si I'expansion méditerranéenne est peu ren-
table, la Sugde, elle, apparait comme un excel-
lent gain. D'abord parce que sa conquéte permet
de récupérer sa flotte (si elle n'a pas été détrui-
te pendant la guerre), mais surtout en raison de
I'efficacité des corps suédois. Mais cette conqué-
te peut toutefois devenir une opération délica-

te, car il faudra tout d’abord s'assurer I'accord
de I’Anglais. Dans le cas contraire, une conqué-
te terrestre est possible, mais elle sera longue et
colteuse,

Russe et Anglais ont tout intérét & s’entendre.
D'abord parce qu'il serait peu souhaitable pour
la Russie qu’elle voie I’Angleterre battue par
une coalition... Ensuite, I’Angleterre a besoin
d’un allié puissant sur terre pour lutter contre la
France et qui d’autre que le Tsar pourrait faire
I"affaire ?

L’'OUVERTURE

Comme souvent dans les jeux de cette ampleur,
les premiers mois sont trés importants. Au début
de la partie, la Russie a grand intérét a ce que
la situation reste en suspens. Cette stratégie
générale doit étre prolongée durant toute la
partie. France, Autriche et Prusse doivent saffai-
blir régulizrement, sans qu’aucune puissance ne
gagne de maniere définitive. lintervention rus-
se, dans un camp comme dans I'autre, doit
toujours garder cet objectif comme fil conduc-
teur. Ce réle de balancier est toujours difficile 2
tenir, il est donc essentiel de faire comprendre
votre position plutét que de renverser vos
alliances par traitrise. FiA est un jeu ot il n’est
pas nécessaire de trahir, contrairement au mal
nommé Diplomatie. Dans EiA, c’est le joueur
qui a la confiance des autres parce qu'il tient ses
engagements qui gagnera le plus souvent.

LA DIPLOMATIE INITIALE

Les premiers tours de diplomatie sont essen-
tiels. Il faut convaincre la France qu’une guer-
re en Europe entrainera sa ruine en raison du
front uni existant entre |’Autriche, la Prusse et la
Russie. De méme, il faudra tempérer les ardeurs
belliqueuses des deux pays centraux, qui vou-
dront entrainer la Russie dans une guerre offen-
sive. Enfin, il faudra monnayer trés cher sa par-
ticipation contre la France, notamment auprés
de I’Angleterre (en échange de la Suide et

d’une aide économique), mais aussi des puis-
sances centrales (ravitaillement).

Aprés six mois de statu quo, la guerre peut avoir
lieu. Durant cette guerre, la coalition doit éviter
de détruire les flottes francaises, le Russe doit fai-
re comprendre 2 ses alliés continentaux qu'ils
n'auront aucun intérét a faire le travail de I'An-
glais et il est préférable qu’il propose a la Fran-
ce une paix conditionnelle (moins destructrice
que la paix inconditionnelle).

Cette guerre ne devrait pas étre trop dangereu-
se pour le Russe. Le rapport de force est nette-
ment en faveur de son camp, et si la guerre
tournait mal, il pourrait rebrousser chemin le
plus facilement du monde.

L’ATTENTISME ?

Il existe une autre stratégie, celle de I'attente. En
n’intervenant pas, vos voisins s'affaibliront mu-
tuellement pendant que volre armée augmentera
en puissance. Si le Russe ne se manifeste pas, la
guerre en Europe centrale sera inévitable car
provoquée par la France. En revanche, vous
devez susciter I'alliance austro-prussienne, sinon
la victoire francaise sera trop aisée (méme si,
plus tard, cette alliance pourra vous causer des
ennuis). A I'issue de cette guerre brutale, vous
serez probablement devenu la premigre puis-
sance européenne, mais pour peu de temps,
car la France reconstruit trés vite...

Cette stratégie a cependant ses inconvénients.
D'abord, en n'intervenant pas, vous provoquez
la méfiance de vos voisins, toujours préts 3 sus-
pecter le pire de votre part. Les futures rela-
tions risquent d'étre assez chaotiques. Ensuite,
I'’Angleterre ne devrait pas apprécier votre ges-
te, ce qui risque de provoquer des tensions au
sujet de la Suede. Enfin, en tant que premire
puissance de |'Europe, vous étes la prochaine
cible, une position toujours délicate...

La guerre est un événement exceptionnel dans
EIA car elle est toujours trés colteuse. Les
armées sont longues a construire (il faut six
mois pour former une unité de cavalerie...) et
c’est souvent le joueur possédant I'armée la
plus fournie qui remporte la victoire.

VERS UN DEVELOPPEMENT NAVAL ?

Troisieme puissance maritime d’Europe, la Rus-
sie peut étre tentée de construire un plus grand
nombre de bateaux pour pouvoir peser dans le
jeu maritime et défendre sa frontiére nord, ou qui
sait, s'étendre. Il faut cependant rester prudent.
L'Angleterre est toujours trés sourcilleuse quant
aux constructions de flotte. Or, braver seul le
courroux anglais est une grave erreur. n |espa-
ce d'une guerre, la flotte du Tsar peut étre anéan-
tie, ce qui limitera pour toujours I'expansion
maritime et compliquera la défense de la Suéde.
Toute mise sur cale de vaisseaux russes doit
recevoir |'accord de I’Anglais ou se faire dans une
ambiance générale de course  la construction au
sein de laquelle vos efforts passeront inapercus.
La encore, tout est affaire de nuances...
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]‘..ES AMBITIONS
A LONG TERME

LA RECHERCHE DE LA DOMINANTE

L'un des aspects les plus intéressants du jeu
réside dans la possibilité donnée a chaque pays
de devenir une puissance dominante. Alors
qu’au début du jeu, seules la France et I’Ang|e-
terre sont supérieures, chague pays se voit fixer
un certain nombre d’objectifs territoriaux 2 at-
teindre, (des objectifs « naturels » d’expansion)
pour rejoindre ces deux nations. L'acquisition de
cette nouvelle position présente de nombreux
avantages (meilleur général, meilleur moral,
économie plus puissante). Dans le cas de la
Russie, le fait de devenir un pays dominant lui
permet véritablement d’accéder a la position
de seconde puissance militaire du monde (tou-
jours derriere la France) et de s’assurer une
invulnérabilité quasi définitive a I'intérieur de ses
frontieres.

Pour la Russie, la position dominante suppose la
conquéte de six provinces parmi les suivantes :
Suéde, les deux Galicies (appartenant a I'Au-
triche), trois territoires sur la frontiére Turque et
la Pologne (dont la capitale se trouve en Prusse).
Ainsi, il est impossible de parvenir au faite de la
puissance sans empiéter au moins sur deux de
ses voisins. Cette invasion doit se produire aprés
une guerre, celle-ci pouvant étre menée d'un
commun accord. Ainsi le Russe peut proposer a
I’Autriche une guerre «factice» (menée sans
heurts en échange des territoires) pour récupé-
rer les Galicies, en échange de sa protection.
Malgré tout, la Russie ne doit pas se polariser sur

cet objectif qui peut lui valoir la haine de tous
ses voisins. La priorité consiste a détenir une
assise diplomatique solide en Europe, et il n’est
pas nécessaire d’occuper une position de domi-
nation pour cela.

LES RELATIONS AVEC LES VOISINS

On ne parlera pas des relations avec la France
et I'Angleterre, ce sujet ayant déja été déve-
loppé plus haut.

La Prusse : en général [a Prusse est 'alliée de la
Russie. D"abord parce que les deux puissances
peuvent devenir dominantes au méme moment
et ce, sans se faire la guerre. |l est donc possible
d'ceuvrer ensemble dans cette perspective. De
plus, la Prusse est a la recherche d'un allié
puissant contre le Francais. Ce pays est trés fra-
gile. En effet, méme ¢'il dispose d’une excellente
armée au début du jeu, il ne peut pas se per-
mettre de la perdre, son économie n’étant pas
suffisante pour la remettre rapidement sur pied.
L'Autriche : les relations avec |’Autriche se
feront toujours sur le mode « je t'aime, moi non
plus ». La Russie, pour devenir dominante, doit
conquérir les deux Galicies et I'Autriche le sait.
En revanche, I'Autriche a besoin de la Russie
pour pouvoir lutter contre le Francais et |allian-
ce militaire austro-russe est toujours redou-
table. De plus, si I’Autriche reste bienveillante,
le Russe n’a aucune crainte a avoir pour la
sécurité de son territoire.

La Turguie : votre pays fera un jour la guerre &
la Turquie, soit en tant qu’agresseur, soit en tant
qu’agressé. Les deux puissances ont beaucoup
a gagner d’une victoire sur I"autre. Mais si la Tur-

quie ne peut espérer faire seule la guerre 2 la
Russie, I'inverse est possible.

Quatre batailles sur cing seront gagnées par
vous (ce qui rapportera de nombreux points
politiques), mais le danger réside dans cette
cinquieme bataille. L’armée turque est, en effet,
composée en majeure partie de cavaliers et ils
sont particuligrement dangereux en cas de pour-
suite (lorqu‘ils ont gagné une bataille) pouvant
méme aller, s'ils sont chanceux, jusqu’a annihiler
votre armée. Une guerre contre la Turquie doit
s'effectuer a 'aide de toutes vos forces, ce qui
veut dire qu’elle ne devra pas avoir lieu si vous
n'étes pas certain de vos autres voisins.
Espagne : |'Espagne est |allié naturel du Rus-
se. Sans contentieux territorial (si la question
méditerranéenne est réglée), les deux pays alliés
ont une remarquable puissance navale en com-
mun. Par leur alliance, ils peuvent faire réfléchir
I’Angleterre et limiter son insatiable appétit.

LA RUSSIE S’EMBOURGEOISE

Jouée correctement, la Russie est I'un des pays
qui possede le plus grand nombre de chances de
victoire. L'objectif reste de maintenir un équilibre
en Europe qui fasse que chacun cherche 2 attein-
dre des objectifs plus urgents que de tenter une
périlleuse campagne de Russie.
Une fois positionnée dans la zone politique qui
lui assure son quota de points nécessaires a la
victoire, la Russie devient tres difficile a vaincre,
puisqu'il faudra aller la défier chez elle. Une
position enviable, si I'on aime les sensations
fortes... ®

JEROME DISCOURS
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FUuLL METAL

PLANETE

QUELQUES

VARIANTES...

MARIAGE DE PRINCIPES DE WARGAME ET
D’UN THEME DE SCIENCE-FICTION, FULL
METAL PLANETE JOUIT D’UN EQUILIBRE
TRAVAILLE, D’UNE CARTE OU CHAQUE
HEXAGONE COMPTE, D’UNE SIMPLICITE
RELATIVE DES REGLES,
TIQUE ET DE SA DUREE. MAIS APRES DES
DIZAINES DE PARTIES A COLLECTER LE MI-
NERAI TOUT EN GUERROYANT, ON APPRE-
CIERA QUELQUES VARIANTES.

JEU SANS
VISIBILITE

Cette variante, celle que les inventeurs
du jeu pratiquent le plus volontiers, ne
peut étre jouée qu'avec le plateau mo-
dufaire. C'est donc une raison de plus, si
vous ne ['avez pas encore fait, pour ache-
ter cet accessoire bien utile. Les éléments
(grands hexagones) du plateau de jeu sont
placés faces cachées, un épais brouillard
empéchant le fonctionnement des radars
de I'astronef.

Avant de poser son astronef, un joueur
doit retourner I'élément sur lequel il veut
atterrir, puis se place comme il le sou-
haite sur celui-ci. On ne peut se poser
sur un élément voisin de celui ol 2 atterri
un autre joueur. Lorsqu'il est technique-
ment impossible de se poser sur |'élé-
ment retourné, le joueur retourne un élé-
ment voisin et atterrit sur ce dernier. Le
déploiement des piéces se fait sur I'en-
semble de I'élément retourné.

Par la suite, un élément peut étre retour-
né de deux maniéres. Une fois par tour,
une pondeuse météo se trouvant au bord
d’un élément peut retourner un élément
voisin. Cela ne colte aucun point. De
plus, on peut faire pénétrer toute piece
dans une case précise d'un élément in-
connu, qui est immédiatement retourné.
La piéce qui a ainsi sauté dans I'inconnu
prend alors le risque d’&tre embourbée,
voire noyée ou échouée. Dans ce dey-
nier cas, la pigce est détruite. A chaque

DE SON ESTHE-

fois qu’un joueur découvre
un élément, il choisit Iaxe
de rotation avant de [e re-
tourner. En aucun cas un jou-
eur ne peut regarder un élément avant
de décider comment il le place.

A chaque fois qu'un élément est retour-
né, on jette un minerai par dessus.
D’autres minerais sont ensuite placés
toutes les trois cases en prenant pour base
I"endroit ol a atterri le premier. Tout mi-
nerai situé a une distance inférieure ou
égale a trois cases par rapport 2 un as-
tronef disparait.

LA « TOTALE »

Le jeu sans visibilité se combine parfai-
tement avec la variante des deux astro-
nefs, expliquée dans le petit livret se trou-
vant dans la boite du plateau modulaire.
C'est méme cette redoutable combinaison
qui est désormais utilisée pour |'entrai-
nement des pilotes de la « Ludodelirium
Extracting & Shipping Company. » Toutes
les régles des deux variantes sont appli-
quées. Le second astronef peut étre posé
sur un hexagone déja retourné, a plus
de cing cases (pode a pode) de tout autre
astronef. 1l peut aussi tenter de se poser,
dans les mémes conditions, sur un élé-
ment non encore retourné. Si cette opé-
ration s'avére impossible, il devra alors se
poser a cheval sur cet élément et, sinon,
sur un élément voisin.

Aucune raison logique ne s'oppose a ce
qu'un transporteur puisse emporter une
vedette. Dans ce cas, il va de soi qu’elle

devra étre embarquée et débarquée sur
une case submergée.

Au cours du jeu se déroulant sur le pla-
teau de base, les joueurs ont peu intérét
a en explorer la zone centrale ol ils s'ex-
posent aux tirs de leurs ennemis pour un
bénéfice généralement réduit. On peut
pallier ce léger défaut en placant sur la
grande fle centrale et sur la petite fle voi-
sine un morceau de minerai toutes les
deux cases.

FAITES DONNER
LA RESERVE

Pour le simple plaisir du changement, ou
pour s"adapter a des plateaux de jeu par-
ticuliers, les joueurs peuvent, d'un com-
mun accord, constituer une réserve un
peu différente de celle qui est prévue par
les regles. Quelques chars supplémen-
taires promettent ainsi une partie plus
mouvementée, L'adjonction de vedettes
peut renforcer le role de cette piéce trop
souvent négligée. Une pondeuse est alors
en mesure de fabriquer une vedette sur
une case immergée voisine de la case ou
elle se trouve. Plus le plateau de jeu est
vaste et le nombre de joueurs réduit, plus
la réserve devra étre fournie. N'y mettez
jamais de Gros tas, cela déséquilibrerait
trop le jeu.

A Vorigine, un simple bricolage réalisé
par un technicien dans les soutes d’un

vieil astronef de I"Asian Extractor Com-
pany, la nouvelle vedette K-2 Tarask, dé-
sormais produite par la Nippon Cosmos
Factory, est utilisée par certaines com-
pagnies miniéres. Si sa motorisation res-
te classique, elle a été équipée du méme
redoutable canon que le 7-99 Gros Tas,
ce qui lui permet de tirer, comme lui, &
trois cases de distance.

Pour une partie plus meurtrigre, surtout
sur une grande surface de jeu, on peut
ainsi inclure dans chaque armée une ve-
dette classique et une vedette Tarask.

Toutes les armées se ressemblent 2 Ce ne
sera plus le cas si vous utilisez la régle
d’achat d’armement. Au lieu de dispo-
ser en début de jeu d’armées identiques,
les joueurs ont chacun trente-cing points
d’armement qu'’ils peuvent utiliser & leur
guise pour se constituer (avant I'atterris-
sage) une armée, au tarif suivant :
Ponton: 1 paint ; Vedette : 2 points ; Char:
2 points ; Crabe : 2 points ; Pondeuse mé-
téo: 4 points ; Barge: 4 points ; Tarask: 6
points ; Gros tas: 7 points.

Aucun joueur ne peut, dans son armée,
posséder plus de deux piéces tirant a trois
cases (Gros tas ou Tarask).

A titre de comparaison, une armée « clas-
sique » constituée de cette maniére vaut
trés exactement trente points. Les armées
ainsi obtenues sont donc légérement plus
puissantes que celles auxguelles vous
étes habitués. W
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JEUX DE SOCIETE

LES COUSINS
DU RISK

LOIN DE LA VOCATION DE SIMULATION TOTALE DE WARGAMES AUX REGLES ABSCONSES, RENDANT
JUSQU’AU MOINDRE DETAIL QUOTIDIEN DES PERIODES CHOISIES, ET AU DEROULEMENT FASTIDIEUX,

Lejeu mondicl de

REGNEZ
SUR LE MONDE

Comme le Monopoly et le Cluedo, le
Risk est un grand classigue et chacun
d’entre nous, ou presque, y a joué au
moins une fois dans sa jeunesse. Souve-
nez-vous...

Sur une planisphére divisée en vastes ter-
ritoires multicolores; des armées aux uni-
formes trés XXe siecle [uttent pour s'ap-
proprier une hégémonie sur le monde
entier. Chaque joueur débute avec des
troupes éparpillées sur le globe terrestre
dans son intégralité. L'aviation n’existe
pas, ce qui peut s'expliquer historique-
ment, la marine non plus, ce qui est plus
difficile & justifier, et les valeureuses
troupes traversent les détroits & la nage.
Les combats, d’un territoire & son voisin,
sont extrémement simples et passable-
ment aléatoires : chacun lance quelques
dés, 1 & 3 selon le nombre d’armées en-
gagées; e joueur obtenant le total le plus
faible perd une armée et |'on continue
jusqu’a épuisement de l'un des adver-
saires.

Le jeu peut sembler simple, voire sim-
pliste. Montez donc dans le grenier de
vos parents, fouillez un peu et, entre les
vieux livres de classe et les vétements
roués par les mites, vous retrouverez cer-
tzinement une bofte de Risk. Rouge vif
pour les plus vieux d'entre vous, elle sera
alznche ou jaune pour les plus jeunes.
“w=c un peu de chance, cartes et armées
seront foutes présentes, prétes A reprendre
cu s=rvice. Et vous découvrirez avec sur-
orise que cette vieillerie est plus riche
gu'elle nen a l'air.

lo stretégie
el

Certes, le hasard est bien souvent maitre
du jeu, que ce soit lors des combats ou,
au début de la partie, dans la répartition
initiale des territoires et des objectifs. Au-
riez-vous donc oublié les objectifs se-
crets qui font tout le charme du jeu?
Conqueérir I'Amérique du Nord et I’ Afri-
que, détruire les armées de couleur rou-
ge, conquérir vingt quatre territoires au
choix. Ce sont eux qui font la seule véri-
table finesse du jeu : |a stratégie n‘a pas
besoin d'atre complexe, mais elle doit
user de subtilité. Comment se rapprocher
de son objectif, préparer ses troupes pour
|'offensive finale, en n’ayant I'air de se
préoccuper que de contrer les attaques
adverses ? Un jeu trés riche donc, et qui
se préte & de multiples
variantes. Parmi cel-
les-ci, il en est une
particuligrement vi-
cieuse et qui, si je ne
me trompe, n'existait
pas dans ma jeunesse,
4 la dernigre page des
regles. Les amateurs
en découvriront d'au-
tres dans le numéro
40 du défunt Jeux &
Stratégie.

Soyons francs : le Risk
estun jeu intéressant,
certes, mais assez li-
mité, Les joueurs ont
vite fait le tour des
stratégies possibles et,
malgré la diversité des
objectifs, les parties
commencent alors a
se ressembler. Mais le

¢ IL EXISTE DES JEUX DE GUERRE QUI ONT SU RES-

TER SIMPLES, LUDIQUES ET CONVIVIAUX. LEUR
INTERET PROVIENT DU SUBTIL ET AGREABLE
MELANGE DE STRATEGIE, DE TACTIQUE ET DE
HASARD QU’ILS OFFRENT. LES VIEUX IRREDUC-
TIBLES DU RISK DECOUVRIRONT AINSI QUE LEUR
JEU FETICHE A FAIT ECOLE ET LES WARGAMEURS
TROP SERIEUX RETROUVERONT PEUT-ETRE, CHEZ
SES COUSINS, LE PLAISIR DU JEU.

Risk est surtout le modéle d’une riche fa-
mille de jeux de plateau dans lesquels
vous pourrez retrouver un plaisir iden-
tique et, bien souvent, un petit quelque
chose en plus...

Tout comme vous, les créateurs de jeu
s'y sont adonné dans leur enfance. Rien
d’étonnant donc & ce que 'on retrouve la
marque du Risk dans de nombreux jeux
de stratégie plus récents. Ce ne sont pas,
pour autant, du moins pour ceux dont
nous avons choisi de parler, des plagiats.
Préhistorique ou médiéval, désertique ou
maritime, fantastique ou futuriste, de leurs
thémes émane plus de charme que d'une
trop abstraite guerre mondiale envisagée
dans le Risk. Quant & leurs mécanismes,

de la sobriété voulue de Targui ou Ar-
mada a la précision de Britannia ou Axis
and Allies, ils restent simples et efficaces.

A L’ABORDAGE !

Armada regut, en son temps, un «Pion
d'Or». Chaque joueur prend la téte de
I'une des nations de Zonde, Ti-Bau, Spai-
likos et Legn. 1| affréte de lourds galions
pour partir a la conquéte du mystérieux
Continent central. Ses troupes s'efforce-
ront de vaincre la dure résistance des fé-
roces tribus zouloues, gérées aléatoire-
ment par le dé «tribu », pour s'emparer
de I'or, qu'il faudra ensuite ramener au
pays. Sur le chemin du retour, une telle

p—
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richesse ne manquera pas d'exciter la
convoitise des corsaires adverses. S'il par-
vient a bon port, cet or permettra d’en-
gager des troupes fraiches qui repartiront
explorer de plus belle le lugubre Conti-
nent, attaquer les galions adverses, voire,
supréme félonie, aller combattre I'enne-
mi sur sa terre d’origine pendant que ses
troupes sont au loin.

Les mécanismes en sont d’une simplici-
té enfantine et d'une rigueur incontour-
nable. Embarquement, débarquement,
déplacement, exploration d’un territoire
inconnu, combat, abordage, enrblement
de troupes, chacune de ces actions est
considérée comme un «coup». A son
tour de jeu, un joueur dispose de dix
coups qu'il utilise & son gré. Ce systéme
laisse une trés grande latitude aux parti-
cipants dans leurs choix tactiques. Le ma-
tériel est superbe, galions métalliques et
troupes de plastique moulé congus pour
embarquer sans probléme. Ce jeu, qui
méle avec soin tactique et chance, peut
également sembler, de temps a autre, trop
parfait, & cause, peut-&tre, d’un theme
trop abstrait, d’'un matérie! fidele 2 la réa-
lité et trop bien réalisé, d'un défaut d'ori-
ginalité. Son manque d'dme laisse une
certaine impression de froideur.

LES GUERRIERS
DU DESERT

On me pardonnera donc de lui préférer
un autre jeu moins renommé, d'un es-
pritassez proche, Targui. Chaque joueur
est a |a téte de ['une des quatre tribus
Touaregs : Kel Ahaggar, Kel Ajjer, Kel Iba-
kan ou Kel Ress, qui se disputent cette vas-
te région désertique. Montés sur leurs
chameaux, les guerriers quittent le camp
pour s’emparer des |uxuriantes oasis et de
la saline centrale, objet de toutes les
convoitises, Les richesses qu'ils amasse-
ront leur permettront d"acquérir de nou-
veaux chameaux, qui sont le nerf de la
guerre. Si I'objectif final est simplement
d’entrer en possession des terres les plus
fertiles, les stratégies sont nombreuses : se
ruer sur la saline, s'assurer tranquillement
une main mise sur quelques oasis pendant
que les tribus adverses s'étripent ou, au
contraire, tenter une « razzia» sur un
camp ennemi. L'ordre de jeu est aléatoi-
re : au début de chaque manche, on lan-
ce un dé qui indique le nombre de tours
que chague joueur devra effectuer du-
rant la manche en question. L'ordre des
tours a I'intérieur de la manche est, lui
aussi, aléatoire, et il peut arriver qu’un
joueur joue deux tours consécutifs, ce
qui doit inciter tous les autres a la pru-
dence. Un tour se compose d’un dépla-
cement ou d’'une attague, suivife) d'un
éventuel achat de chameaux, au prix
d’une pigce d'argent par téte. Le méca-
nisme de combat prend en compte le
nombre de chameaux engagés par cha-
cun mais aussi I'intérét stratégique des
territoires appartenant a I'attaquant et au

défenseur. A la fin de chaque manche,

chacun recoit un tribut de la
part des territoires qu’il oc-
cupe. Certaines manches
étant particulierement lon-
gues, il peut arriver que I'ar-
gent vienne & manquer et il
convient alors d'étre écono-
me. La plateau modulaire,
concu comme un puzzle aux
multiples solutions, donne &
chaque partie un aspect nou-
veau. Un jeu trés tactique, qui
n'a I'air de rien mais dont la
richesse vous étonnera.

AMAZONES,
CHEVALIERS
ET DRAGONS

Prenez les mécanismes de
base du Risk, le Continent
central et mystérieux d’Ar-
mada, les pouvoirs de Ren-
contre Cosmique, et une pincée de fan-
tastique fagon Donjons et Dragons.
Mélangez avec soin et laissez mijoter, Le
résultat, d'une saveur particulizrement
équilibrée, est savoureux et se nomme
Zargos, Les six peuples qui s'affrontent
sur son surprenant plateau de jeu circu-
laire possedent tous une particularité, au
combat ou dans leurs déplacements. Les
« Araignées » empruntent les vortex sou-
terrains pour se déplacer d'un volcan a un
autre, les « Moines » font appel & la main
de Dieu qui modifie le résultat des dés,
les « Chevaliers » ne se fatiguent jamais de
combattre, |es « Ailés » volent au dessus
des bras de mer et des provinces enne-
mies, les « Amazones » sont redoutables
en défense et les « Dragons » amphibies
se déplacent indifféremment sur terre ou
sur mer. Aprés une phase de mise en pla-
ce qui tient de la foire d'empoigne et
pendant laquelle les joueurs s'échangent
territoires et armées, débute le jeu pro-
prement dit. L'objectif de tous est de
conquérir la cité interdite, au centre du
continent maudit de Zargos. Mais celui-
ci est infesté de démons qui, depuis la
disparition du « Maitre des vents », échap-
pent & tout contrble. Avant de s’y risquer,
les joueurs manceuvreront longuement,
cherchant a s’emparer des autres royau-
mes pour disposer de forces supplémen-
taires. Un jeu astucieusement congu, que
la diversité des pouvoirs rend plus riche
encore, puisqu’il vous faudra au moins six
parties avant de les avoir tous expéri-
mentés. Les parties sont longues — elles
durent souvent plus de quatre heures —
mais elles ne sont jamais ennuyeuses. Si
vous voulez en savoir plus, vous trouve-
rez de judicieux conseils tactiques dans
le numéro 63 de Casus Belll.,

EN CE TEMPS-LA...

Le Moyen Age, trop souvent teinté d’une
vision fantastique anglo-saxonne d‘un
go(t douteux, est a la mode. || a envahi
les jeux de réle et ne pouvait épargner les

jeux de société (pourquoi s’entéter & uti-
liser I'anglicisme « jeux de plateau », tra-
duction littérale, donc un peu pauvre, de
boardgame). Nombreux sont les jeux axés
sur ce théme dont nous pourrions parler.
Beaucoup, comme le trés laid Mighty
Empires, sont des produits fabriqués dans
I'urgence, mal concus, et totalement dé-
nués d'intérét. D'autres, souvent moins
tape-a-I'ceil, méritent que nous nous y
attardions. Il nous faut faire un choix et,

_ puisque le foisonnant Warrior Knights et

I"échevelé Kings and Things ne sont plus
disponibles, c’est un jeu francais qui aura
notre préférence, Fief 2.

Vous interprétez un riche seigneur, pro-
priétaire d'un beau domaine dans un pe-
tit coin de France, sans doute dans le Sud-
Quest, vers le Xlle siecle. Pourtant, vous
vous sentez un peu a [étroit sur les terres
familiales et, I'hiver venu, il fait bien froid
dans votre chéteau, isolé sur son éperon
rocheux. L'ambition vous ronge et déja,
vous vous voyez évéque, comte, duc ou
pourguoi pas roi. C'est le début d'une
guerre féroce contre les nobliaux voisins,
aussi ambitieux que vous et acharnés a
conquérir vos terres. Mais guerre et am-
bition colitent cher. Pour engager des sol-
dats, pour acquérir des titres nobiliaires,
il vous faudra faire construire moulins et
pressoirs et les protéger ensuite des convoi-
tises et des destructions. Bien entendu,
vous devrez également combattre ou en-
voyer a la bataille cadets et cousins et
éviter révoltes, peste, famine ainsi que
toutes sortes de désagréments du méme
acabit. Et, si vous ne pouvez I'emporter
seul, peut-étre un mariage judicieux vous
fournira-t-il I'allié nécessaire qui vous per-
mettra datteindre votre but ultime, deve-
nir... Roi ou Reine. Fief est donc un jeu
riche et agréable, qui combine astucieu-
sement les combats, sanglants et assez
aléatoires, avec la gestion, trés simple, de
votre patrimoine foncier. On regrettera le
matériel assez laid et peu pratique, de
méme que la violence un peu excessive
de certaines cartes.

Beaucoup plus pesant et complexe, mais
fondé sur les mémes principes, Excali-
bur n'est pas plus intéressant que Fief 2.
Si vous raffolez du mythe arthurien, es-
sayez plutot de dénicher le trés élégant et
« very British » Kingdom, un jeu portant sur
la guerre entre le Roi Arthur et ses rivaux,

Mol VOIR,
MOl TUER!

Fatigué des orques et des dragons, des
preux chevaliers et des nobles dames?
La Vallée des Mammouths vous offre un
retour aux sources et a la bonne humeur.
Pour construire les quatre villages qui
donneront la victoire a votre tribu de
néanderthaliens, il ne suffit pas de con-
quérir des territoires, il faut aussi vous
procurer, par la péche, la cueillette et la
chasse, de quoi nourrir les hommes et
femmes de votre tribu. En effet, dans cet
univers impitoyable, vous devez faire
face a un ennemi de plus, outre vos ad-
versaires, celui que consitue la nature
sauvage et indomptable. C'est elle qui
envoie une horde de loups sur votre vil-
lage, qui incendie la forét ol vous vous
livriez tranquillement  la cueillette, qui
inonde vos précieux champs de céréales
et c’est & vous de réagir, de vous adapter
a des circonstances changeantes et im-
prévisibles. C'est elle aussi qui, en ne
vous attribuant que des naissances méles,
vous oblige a opérer un raid sur les ro-
bustes femmes de |'adversaire. Un jeu
trés mouvementé, au cours duquel les
tactiques les plus fines peuvent étre re-
mises en cause par un événement inat-
tendu : inondation, éruption volcanique
ou tremblement de terre. Si vous gagnez,
ce sera parce gue votre stratégie était la
bonne. Si vous perdez, ce sera parce que
vous n'aurez pas eu de chance avec les
dés ou les cartes... ou peut-étre parce
que vous aurez négligé les conseils tac-
tiques que je vous ai donné dans le nu-
méro 68 de Casus Belli. Un jeu gue j'ado-
re, mais comme il se trouve que j’en suis
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I"auteur, je ne suis peut-tre pas trés ob-
jectif.

POUR SIX PIEDS
DE TERRE
ANGLAISE

Longtemps, j'ai ignoré Britannia. |'avais
entendu dire que ce jeu ressemblait a Ci-
vilization et j'en avais logiquement, mais
un peu hitivement, déduit qu’il devait
etre long, ennuyeux et sans grand intérét.
Certes, une partie de Britannia demande
souvent une nuit, mais elle est toujours
passionnante et animée.

Mieux que tous les livres ou les films,
Britannia raconte les balbutiements de
I'histoire d'Angleterre. Tout commence
avec le débarquement romain sur les
cotes anglaises au début de notre &re et
se termine avec |'invasion normande de
Guillaume le Conquérant, un millénaire
plus tard, un tour de jeu ne représentant
pas moins de 75 ans. Mille ans d’histoi-
re qui auront vu les légions romaines ba-
layer les Belges, puis se heurter a la ré-
sistance acharnée des montagnards pictes
et gallois. Ensuite, tandis qu'Irlandais et
Jutes prennent difficilement pied sur les
cotes, Angles et Saxons s'affronteront
pour les riches terres du Sud. Les pre-
miers raids danois ne sont qu'un avant
zodt de I'invasion des peuples scandi-
naves et viendra le temps des premiers
rois, dont les armées ne péseront pas bien
lourd face a la cavalerie normande.

L= charme de ce jeu, plus subtil gue com-
plexe, vient du renouvellement perma-
nent des peuples et des objectifs des
joueurs. Chacun des quatre joueurs
controlera ainsi successivement plusieurs
peuples. Le joueur vert, par exemple, ma-
nceuvre en début de partie Gallois et Ca-
ledoniens, auxquels s'ajouteront ensuite
Jutes, puis Danois. Chacun de ces peuples
2 des objectifs différents qui poussent
souvent a reproduire |a réalité historique.
Chague objediif atteint rapporte quelques

points, et le vainqueur est celui qui en to-
talise le plus grand nombre 2 la fin du
seizieme tour, en 1085,

Il fallait du génie pour concevoir un jeu
mélant aussi harmonieusement intérét
tactique et simulation historique. La re-
cette fonctionne également trés bien dans
New World. Parfaitement ficelé et foi-
sonnant de mécanismes astucieux, ce jeu
portant sur la découverte et la conquéte
de I'’Amérique par les grandes puissances
coloniales est cependant un peu trop
complexe pour mon gofit.

CECI N’EST PAS
UN WARGAME

La carte du monde d' Axies and Allies fait
irrésistiblement penser a celle du Risk et
sans doute les premiers tests ont-ils été ef-
fectués a partir de cette derniere. Pourtant,
Axies et Allies est sans doute le plus riche
et le plus complexe des cousins du Risk.
Dans la lourde et volumineuse boite de
jeu, vous trouverez un matériel impres-
sionnant : plusieurs centaines de pions
en plastique représentant des unités de
chasseurs, bombardiers, chars, fantassins,
porte-avions, cuirassés, transports de
troupes et sous-marins, sans compter la
DCA et les centres industriels, des di-
zaines de dés et I'un des plus grands pla-
teaux de jeu connus a ce jour.

Le jeu commence au printemps 1942,
Les joueurs contrdlant les Etats-Unis, le
Royaume Uni, I'URSS, I'Allemagne et le
Japon vont s‘affronter jusqu’a la victoire
finale de I'un des camps. A votre tour de
jeu, vous commencez par construire de
nouvelles unités et effectuez, éventuel-
lement, quelque dépenses de recherche.
Ensuite, vous déplacez vos troupes et at-
taquez, le cas échéant, vos adversaires.
Enfantin et fonctionne! (si vous engagez
30 unités, ce qui peut arriver, vous lan-
cez 30 dés...) le mécanisme de combat
distingue astucieusement les différents

types d’unités. Une retraite est tou;ours

possible si les choses
tournent mal. Vous pla-
cez ensuite vos renforts
sur la carte et recevez le
revenu que vous versent
les territoires occupés.
Pour vaincre, il ne vous
suffira pas d’étre un
grand stratége, il vous
faudra aussi faire preuve
de qualités de gestion-
naire, parfois de diplo-
mate, et bénéficier d’un
peu de chance aux dés.
Véritable « Super Risk »,
Axis and Allies est un jeu
passionnant mais égale-
ment complexe, long et
demandant une concen-
tration permanente. In-
téressant a cing, chacun
des joueurs contrélant
I'une des grandes puis-
sances militaires en pré-
sence, c'est a deux jou-
eurs (Axe contre Alliés)
qu’il prend tout son in-
térét.

Dans la méme collection
sont parus deux autres
jeux aux regles similaires
et au matériel aussi im-
pressionnant. Shogun,
assez proche du Risk,
vous transportera dans le
Japon des samouras,
Dans Fortress America,
vous devrez défendre
I"Amérigue attaquée par
une invraisemblable coa-
lition russo-sino-nippo-
mexicaine, a moins, bien
sdr, que vous ne soyez
I'un des affreux envahis-
seurs.
Oiivalemonde? B
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INVENTORIUM

® Risk

Nombre de joueurs: de 2 a 6.

Durée moyenne d'une partie : 3 heures,
Complexité (du plus simple au plus complexe) : 1
Stratégie (du plus aléatoire au plus stratégigue) : 2.
Regles en... francais.

Editeur : Kenner Parker

Prix indicatif : 130F.

® Armada

Nombre de joueurs: de 2 3 4.

Durée moyenne d'une partie : 2 heures.
Complexité (du plus simple au plus complexe) : 1
Stratégie (du plus aléatoire au plus stratégique) : 2
Regles en... francais

Editeur : : Jeux Descartes

Prix indicatif : 280 F.

@Targui

Nombre de joueurs: de 2 3 4.
Durée moyenne d'une partie : 1 heure ef trente
minutes.

Complexité (du plus simple au plus complexe) : 2.
Stratégie (du plus aléatoire au plus stratégique) : 5.
Regles en... francais.

Editeur : Jumbo.

Prix indicatif: 160F.

® Zargos

Nombre de joueurs: de 3 3 6.

Durée moyenne d’une partie : 4 heures.
Complexité (du plus simple au plus complexe): 5.
Stratégie (du plus aléatoire au plus stratégique) : 6.
Regles en... francais.

Editeur ; Eurogames.

Prix indicatif : 240F.

® Fief 2

Nombre de joueurs: de 3 3 6.

Durée moyenne d'une partie : 3 heures.
Complexité (du plus simple au plus complexe): 6.
Stratégie (du plus aléatoire au plus strateglque}
Régles en... francais.

Editeur ; Eurogames.

Prix indicatif : 240F.

® La Vallée des Mammouths
Nombre de joueurs:de 3 a 6.
Durée moyenne d’une partie : 2 heures.

" Complexité (du plus simple au plus complexe): 4.

Stratégie (du plus aléatoire au plus stratégique) : 1
Regles en... francais.
Editeur : Ludodélire.
Prix indicatif; 240F.

® Britannia

Nombre de joueurs:de 3a 5.

Durée moyenne d'une partie : 6 heures.
Complexité (du plus simple au plus complexe) : 8.
Stratégie (du plus aléatoire au plus strateglque) s
Regles en... anglais.

Editeur : Avalon Hill,

Prix indicatif ; 260 F.

® Axis and Alljes

Nombre de joueurs:de 2 a 5.

Durée moyenne d’une partie: 8 heures.
Complexité (du plus simple au plus complexe) : 7.
Stratégie (du plus aléatoire au plus strateglque) 8.
Régles en... anglais.

Editeur : Milton Bradley

Prix indicatif : 400 F.

Et les autres jeux cités : Mighty Empires (Games
Workshop), Warrior Knights et Kings and Things
(Games Workshop, épuisé), Excalibur (Oriflam),
Kingdom (Highbury Games) ; New World (Avalon
Hill) ; Shogun et Forfress America (MB).




JEUX DE PLATEAU

POUR QUELQUES
PINCEES D’EPICE...

DES VARIANTES POUR DUNE, LE JEU DE SIMULATION TIRE DU CHEF D’CEUVRE DE FRANK HERBERT. A
DUNE, DUNE A DEMI, ME DIREZ-VOUS. SOIT. MAIS TOUT COMME LA MOBYLETTE OU L’EPAVE QUE CER-
TAINS PASSENT LEURS WEEK-ENDS A AMELIORER, IL FAUT ENCORE ET ENCORE AJOUTER DES
OPTIONS AUX CLASSIQUES QUE VOUS AIMEZ POUR QU’ENFIN ILS CLAQUENT SOUS LE SOLEIL COMME
LA ROLLS ROYCE QUI VOUS FAIT REVER, DANS LA VITRINE, LA...

LES ENFANTS
DE DUNE

Trop souvent, les jeux de société préten-
dument « inspirés » de tel ou tel roman ou
telle ou telle époque ne sont que le placage
un peu artificiel d’'un mécanisme pré-exis-
tant sur un theme plus ou moins vendeur.
Duney fait exception, les mécanismes du
jeu avant été congus pour reproduire du
mieux possible 'ambiance bien particu-
ligre de la saga de Frank Herbert.

Dune est de ces jeux presque trop riches,
qui demandent a étre pratiqués souvent
et réguligrement pour en saisir toutes les
finesses, Une fois les régles de bases mai-

trisées, vous passerez sans nul doute aux
régles optionnelles, puis avancées. Elles
ne font pas qu’enrichir le jeu, elles le ren-
dent aussi plus proche encore de I'univers
d'Arrakis. En voici donc quelques autres,
qui vont toutes dans le méme sens. Les
régles officielles de I'édition francaise
étant numeérotées de | & XXV, celles-ci
porteront, pour éviter toute confusion,
les numéros XXVII & XXXVIII.

L’EXPJLQE!ON
DE L’EPICE

XXVII — La regle avancée sur I'explo-
sion de I'épice est assez confuse, et je ne

suis, a vrai dire, pas certain de I'avoir
bien comprise. Voici une alternative plus
simple et tout aussi efficace : les cartes
d’épices sont divisées en deux piles. A
chaque tour de jeu, on retourne donc
deux cartes. Lorsqu’un ver apparait, il
emporte épice et pions se trouvant sur le
territoire retourné précédemment sur la
méme pile, et on retourne une autre car-
te jusqu’a ce que I'on obtienne une car-
te de territoire. On finit donc par se re-
trouver avec deux cartes de territoire faces
visibles. On place alors sur chaque terri-
toire la quantité d’épice indiquée sur
|'autre carte. Ainsi, si vous tirez les cartes
« Chaine de Sihaya, 6 » et « Mesa du Sud,

10, placez dix épices sur la chaine de
Sihaya et six seulement en Mesa du Sud.
Une plus grande irrégularité est ainsi im-
primée aux arrivées d’épice.

XXVIIl — Carte Marteleur. La carte mar-
teleur peut aussi étre utilisée pour échap-
per a un ver au moment ol il apparait. Les
pions du joueur sont sauvés, mais |'épi-
ce est tout de méme emportée.

DIPLOMATIE

XXIX — La régle d'alliance proposée dans
la version de base raccourcit sensible-
ment le jeu en lui enlevant une partie de
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son intérét. Je vous conseille donc de |a
négliger, et de la remplacer par une pha-
se de diplomatie. Celle-ci peut avoir lieu
au début de chaque tour, ou a chaque
nexus, selon le choix des joueurs, La pha-
se de diplomatie dure cing minutes, pen-
dant lesquelles les joueurs peuvent s'échan-
ger des informations, des cartes et de
I"argent. Cela peut s'opérer secretement,
mais |'Atréide doit étre informé des mou-
vements de cartes.

MOUVEMENTS

XXX — 'ordre de déplacement des jou-
eurs ne dépend plus de la tempéte. La
Guilde choisit tout d'abord le moment
o elle se déplacera. Ensuite, les autres
joueurs prennent dans leur paing fermé
une quantité d'épice qui, quoi qu’il arri-
ve, sera dépensée. Les joueurs ouvrent
simultanément leur poing; celui gui a
misé |a plus forte somme choisit le mo-
ment ot il se déplacera, etc. En cas d'ex-
2quo, la Guilde décide qui détient la
priorité du choix.

XXXI — Chaque joueur peut déplacer un
groupe de pions d'un ou de deux terri-
toires, en en laissant éventuellement quel-
ques uns sur la case traversée. Si un joueur
occupant Carthag ou Arrakeen décide
d’utiliser les ornithopteres, il peut dépla-
cer un groupe de pions de trois territoires
mais ne peut laisser de pions sur les ter-
ritoires traversés.

COMBATS

XXX — L'ordre des combats est modi-
fié comme suit. Le premier joueur aprés
la tempéte doit choisir I'un des combats
possibles pour ses pions. Une fois ce
combat effectué (ou un accord obtenu, si
la regle VIl est utilisée), le second joueur
choisit un combat, etc. Si sur une case se
trouvent des pions appartenant a plus de
deux joueurs, celui qui choisit de com-
battre désigne également son adversai-
re, le combat éventuel entre les deux
vainqueurs se réglant plus tard. Tout jou-
eur doit, s'il le peut, effectuer un combat.
Dés que le Bene Gesserit passe, il signi-

fie son intention de ceexister pacifique-
ment sur tous les territoires ot il cohabi-
te encore avec un autre iOUEU T:

XXXl — Le combat n'est plus obliga-
toire. Tous les joueurs occupant un méme
territoire disposent d'une minute pour
parvenir a un accord, et il suffit qu'un
joueur refuse celui-ci pour que tous doi-
vent combattre. Si de I'épice se trouve
sur le territoire concerné, les joueurs doi-
vent s'entendre sur son partage. S'il s'agit
d’un sietch, ils doivent décider de celui
qui en aura le controle,

LE GOUVERNEUR
DE DUNE

XXXIV — A - Les deux capitales, Carthag
et Arrakeen, sont divisées en deux quar-
tiers, nord et sud, matérialisés sur la car-
te. Ces deux guartiers sont considérés a
tous points de vue comme deux sietchs
différents et voisins. Tout joueur occu-
pant au moins un quartier peut bénéficier
des ornithoptéres,

B - Au début du jeu, I'empereur décide
si le gouverneur de Dune sera Atréide ou
Harkonnen. A la fin de la phase de ba-
taille, si le précédent gouverneur a été
tué ou si le joueur concerné a perdu les
deux quartiers de sa capitale, I'empereur
choisit la faction du nouveau gouverneur
(Corrino, Atréide ou Harkonnen), mais
le joueur désigné doit occuper au moins
un guartier de I'une des capitales. Le
joueur désigné choisit I'un de ses chefs
qui est nommé gouverneur et dont la ron-
delle est placée sur Arrakeen ou Carthag.
Ce chef peut servir en combat, mais uni-
quement dans sa capitale. |l ne peut étre
fait prisonnier par Harkonnen en dehars
de la capitale.

C - Si cette régle est utilisée, la regle XXI
(accroissement des flux d'épices) est mo-
difiée comme suit : les joueurs recoivent
1 épice par sietch ou quartier de capita-
le contrdlé, le gouverneur de Dune regoit
en sus deux épices.

D - Si la régle XXXVIII (Points de victoi-
re) n’est pas utilisée, I"objectif du jeu de-
vient I'occupation de quatre sietchs ou
quartiers de capitale a la fin d'un tour.

A découper
et a coller
sur un carton fort.

DES

XXXV — Pour rééquilibrer le jeu, c’est
le Fremen et non I’Atréide qui peut sin-
former au début de |a phase de mouve-
ment des cartes d’épice qui seront re-
tournées au tour suivant. Compensation
pour |'Atréide, le fidele Duncan Idaho
ne peut pas trahir et peut a tout moment
étre racheté des cuves, sans carte ghola,
pour sa valeur en épice.

PPLEMENTAIRE
HMARKONN

DU

XXXVI- La regle optionnelle portant sur la
capture de traitres par le Harkonnen est
modifiée comme suit: le Harkonnen
peut tenter une capture apres les enrd-
lements, mais avant le début des mou-
vements. || choisit un chef et doit réali-
ser un nombre de points au moins égal
a sa valeur de combat avec un dé a 6
faces. §'il y parvient, il peut le conser-
ver pour |'utiliser en combat, mais pas
a |'encontre de son propre camp. Aprés
le combat, il se rendra aux cuves ou re-
viendra a son propriétaire, selon le ré-
sultat, Toutefals, le propriétaire initial
du chef peut décider aprés la capture
que ce dernier se suicide, auquel cas il
va immédiatement aux cuves et Har-
konnen hénéficie d’'un montant en épi-
ce égal a la valeur de celui-la.

"NE TLEILAX

XXXVII — S'il reflete fidelement le livre,
le jeu Dune en néglige un protagoniste es-

sentiel, le Bene Tleilax. En effet, ce der-
nier n’apparait dans le-jeu que pour dé-
signer les cuves ol repasent les dépouilles
de tous les valeureux héros morts au com-
bat, cuves qui ne sont qu’une transposi-
tion du « Warp» de Cosmic Encounter,
alors que chacun sait qu'un chef qui re-
vient des cuves n’est souvent plus tout a
fait lui-méme. Dans la saga de Dune, le
Bene Tleilax est partout, invisible et puis-
sant, grand manipulateur d’hommes et
de consciences, tout comme le Bene Ges-
serit. Pourquoi donc ne pas en faire une

septieme faction, permettant ainsi d’en-
treprendre des parties a sept joueurs (cela
vous changera du désagréable Diploma-
tie et de 'ennuyeux Civilisation). Préci-
sons que ces régles s'entendent pour le jeu
avec la régle XV, atouts supplémentaires
pour le personnage.

Au départ, le Bene Tleilax dispose d'un
seul chef (le Danseur Visage), de 20 pions
placés dans les cuves, de 10 épices, d'une
carte Traftrise, mais n'a infiltré aucun traitre
chez ses adversaires,

Le Danseur Visage s'utilise normalement
dans les combats mais ne posséde pas
de valeur propre; il ¢attribue celle du
chef adverse (si I'opposant n’en met pas
en jeu, il a une valeur de 1).

Les pions se trouvent en permanence
dans leur élément naturel : les cuves. Ils
partent de cet endroit pour se rendre sur
Dune en astronef. Lorsqu'ils sont morts,
ils y retournent mais sont immédiatement
préts a servir a nouveau et cela sans dé-
pense d'épice.

Des cuves, les joueurs peuvent récupérer
gratuitement les pions auxquels ils ont
droit, puis paver aux Tleilaxus la somme
nécessaire pour faire revenir ceux gu'ils

-

96

(CASUS BELLI



veulent ressusciter en plus. lls peuvent
également ressortir leurs chefs des cuves
sans carte ghola, en en négociant le prix
avec le Bene Tleilax. En revanche, un
chef qui est « passé » aux cuves ne pour-
ra pas étre utilisé contre les Tleilaxus.
Raffinement supplémentaire, le Bene Tlei-
lax peut « trafiquer » chague chef ressus-
cité par ses soins. |l indique, en notant se-
crétement sur un papier, que ce chef aura
une valeur de combat augmentée ou di-
minuée de 1. Exemple: Stilgar va aux
cuves. Les Fremens le rachétent pour 8
épices. Le Bene Tleilax note secrétement
(le Fremen est sirement dans la combi-
ne, vu le prix qu'il a payé !) que Stilgar dé-
tiendra 8 au lieu de 7 en valeur de com-
bat, ¢'il rencontre Feyd-Rautha. Mais cela,
Harko ne le sait pas... Si, dans quelques
tours, Fremen et Bene Tleilax ne mar-
chent plus main dans la main (ce qui est
hautement improbable dans un jeu si
convivial ) et qu'ils combattent, le Fremen
ne pourra pas utiliser Stilgar.

La carte ghola permet aux Tleilaxus de
s‘approprier un chef mort. Toutefois, il

ne pourra étre utilisé contre son proprié-
taire originel. La force de ce pouvoir tient
essentiellement au fait que le Bene Tlei-
lax ne craint pas de perdre des pions.
Dans certains cas, il peut méme en sa-
crifier quelques uns pour les récupérer
dans les cuves et les replacer ensuite sur
Dune. Mais il ne faut pas en abuser, car
les voyages en astronefs sont onéreux et
renforcent la Guilde. D’un point de vue
stratégique général, le Bene Tleilax a tout
intérét a ce que la partie soit « sanglante »
et que nombre de chefs adverses se re-
trouvent aux cuves. Mais |2 encore il faut
savoir doser : une demande trop élevée
pour ressusciter un chef dissuade les
joueurs de traiter avec les Tleilaxus ; une
demande minime renforce par trop cer-
tains pouvoirs §'ils ne sont pas un peu
«temporisés » par la gestion de leurs chefs.
Si le Bene Tleilax est utilisé, il faut, bien
entendu, y adapter les cartes Karama. On
ajoutera donc au recto des feuilles d'aide
de jeu les données suivantes :

10.a.7. Empéche le Bene Tleilax de s'ap-
proprier un chef mort avec une carte gho-

la, ou de modifier les caractéristiques
d'un chef sortant des cuves.

10.b.7. Vous pouvez, en jouant une car-
te de Karama au début de la phase d’en-
rélement, interdire & tous les autres jou-
eurs de récupérer des pions depuis les
cuves lors de ce tour.

C'est aprés avoir écrit cette version du
Bene Tleilax pour Dune que nous en
avons découvert une autre, dans un vieux
numéro de la revue « General ». Totale-
ment invisible, sans pions ni chefs, le
Bene Tleilax du « General » est peut-étre
plus fideéle au roman. Il est cependant
beaucoup plus complexe et finalement
bien moins excitant a jouer que cette ver-
sion relativement simple.

LLES POINTS
DE VICTOIRE

XXXVIII — Le but du jeu, occuper trois
sietchs ou citadelles a Ia fin d’un tour,
manque fortement de réalisme. Certes,
c’est la 'enjeu de la guerre entre Atréides
et Harkonnens, et sans doute aussi |'ob-

LLES COUSINS DE
DUNE

C’est le mécanisme des pouvoirs dif-
férents attribués a chacune des fac-
tions qui fait tout le charme de
Dune, et permet au jeu de reprodui-
re aussi fidelement I'ambiance du
livre. Le procédé ayant fait ses preu-
ves, on le retrouve dans d’autres
jeux de Science-fiction aux univers
moins arides, mais tout aussi atta-
chants. Si vous aimez Dune, le jeu,
vous apprécierez aussi ceux-ci.
Ce sont les créateurs de Dune qui
ont concu, a partir des romans de
Marion Zimmer Bradley, le jeu
Darkover. Les dons de Laran (pou-
voirs) ne sont pas associés aux jou-
eurs, mais aux forteresses qu’ils
controlent sur la planéte Darkover.
Chacun détient donc un pouvoir en
début de jeu, mais le mécanisme
permet des retournements de situa-
$ion intéressants, un joueur pouvant
acquérir ou perdre un don au cours
&2 partie... Un must, mais le jeu
=% depuis longtemps épuisé,
welsmineux jeu de plateau Buck
Basees, Baitle for the 25th Century
@ lesprit de la B.D. Buck
un redoutable artilleur
wiilise le génie scientifique
Huer pour accélérer ses
fandis que l'implacable
ses adversaires, le pira-
capture les appareils
Un excellent jeu de
matériel abondant et
55 eriginaux, tres

ERrUDIT DE DUNE

proche de Dune dans son esprit.
Desservi par une boite hideuse et
par la médiocre réputation des
autres jeux de plateau du méme
éditeur (TSR), il n’a pas connu le
succes qu'il aurait mérité.

L'univers de Zargos n’a pas été em-
prunté a un roman. Il a été concu
pour le jeu, mais a pourtant beau-
coup de charme, et peut-éire un
joueur écrira-t-il un jour son histoi-
re. Moines et amazones, dragons et
araignées, anges et chevaliers, dont
les pouvoirs rappellent ceux des
factions de Dune, y donnent un
souffle nouveau a des mécanismes
éprouvés, ceux du Risk de notre
enfance. Un jeu qui montre, une
fois de plus, que les créateurs fran-
cais peuvent faire aussi bien que
leurs confréres anglo-saxons. Et
vous pouvez &tre siir de ne trouver
aucune erreur de traduction.

LES PARENTS DE
DUNE

Outre Dune, le groupe Future Pas-
times a concu de nombreux jeux de
plateau qui furent tous initialement
édités par leur propre maison, Eon
products, disparue depuis bientot
dix ans. Les seuls points communs a
tous ces jeux sont la convivialité et
I'originalité extréme des méca-
nismes. Nous avons déja décrit
Darkover, et on ne présente plus le
génial Cosmic Encounter, le jeu qui
pousse au paroxysme du délire le
principe des pouvoirs. Quirks est

un jeu un peu fou et fort peu dar-
winien, dans lequel des créatures a
I’aspect toujours plus farfelu
mutent pour s’adapter a l’évolu-
tion du climai. Hoax est un petit
jeu d’ambiance rapide et mouve-
menté entierement basé sur le
mensonge et le bluff. Quant a Bor-
derlands, cela fait bien longtemps
que je cherche a me le procurer
(écrire a la rédaction, qui trans-
mettra). De tous ces jeux, seul
I'extraordinaire Rencontre Cosmi-
que a connu un réel succes, fut
réédité et est encore disponible.
On ne s’étonnera donc pas de
constater d’étranges similitudes,
tant pour ce qui est du matériel que
dans leurs mécanismes, entre Dune
et Cosmic Encounter. Si dans les
deux jeux chaque joueur dispose de
cinq disques et de vingt pions, c’est
tout simplement parce que les pre-
miers essais de Dune ont été faits
avec le contenu d’une boite de
Cosmic Encounter. Amateurs de
« private jokes» et ne dédaignant
pas 'autocitation, nos historiens du
futur ont méme semé ca et la dans
les extensions de Cosmic Encoun-
ter des renvois aux régles de Dune
(les gens d’Avalon Hill étaient sans
doute trop sérieux pour laisser pas-
ser la réciproque), provoguant ainsi
de graves déchirures dans le conti-
nuum ludique. Ainsi, par exemple,
des lunes sans effet « Trip to Ver-
mont» et « Scubba Joke» qui ne
sont pas sans rappeler certaines
cartes d’un autre jeu.

jectif des Carrinos. Mais les Fremens se
préoccupent-ils vraiment des froides ci-
tés de Carthag et Arrakeen ? La Guilde et
le Bene Gesserit ont-ils jamais cherché a
prendre directement le controle de la pla-
néte 2 C'est pour mieux reproduire les in-
téréts réels des différentes factions qu'a été
congu ce systéme de points de vicioire,
inspiré de celui de I'excellent jeu Britan-
nia. Attention, ce systéme doit &tre em-
ployée avec la régle XXXIV sur le gou-
verneur de Dune,

A - Au début de chaque tour, avant la
phase de tempéte, le Bene Gesserit pré-
dit la situation de chaque sietch et de
chacun des deux quartiers de Carthag et
Arrakeen. Il indique pour chague zone,
secretement et par écrit, lequel des jou-
eurs la contrdlera. Il peut prédire qu’un
sietch ou qu’un quartier sera vide.

B - A la fin de chaque tour, aprés la récolte
de |'épice, on effectue le décompte des
points de victoire, comme indiqué dans
e tableau ci-dessous.

EMPEREUR, ATREIDES,
HARKONNENS

Chaque sietch
ou quartier :

Gouverneur occupant sa
capitale toute entiére : 12 points

Gouverneur n’occupant

3 points

qu’un seul quartier : 3 points
FREMENS

Sietch Tabr : 3 points
Sietch de Habbanya: 3 points
Chacun des autres sietchs

ou quartiers : 5 points
Chagque sietch

ou quartier vide : 2 points
BENE GESSERIT

Pour chacune des
prédictions se vérifiant: 1 point

Si les sept prédictions

sont justes : 12 points
GUILDE

Ne contrble pas

le Sietch du Tuek : -5 points

A la fin du jeu, la Guilde marque, en
outre, autant de points qu’elle possede
d'épice dans ses caisses.

Cette régle permet aux joueurs de déci-
der & 'avance de la durée de la partie, en
nombre de tours ou en heures, et de s'y
tenir. Aucun systeme véritablement sa-
tisfaisant n‘a encore été trouvé poury in-
tégrer le Bene Tleilax, mais toutes les sug-
gestions sont les bienvenues...

Que vos ennemis actuels et futurs soient
dévorés tout crus par le grand Shai-Hu-
lud... W

SERGE LAGET

ET BRUNO FAIDUTTI
ILLUSTRATION : EXTRAITS
DU JEV ET DIDIER GUISERIX
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DOSSIER JEUX DE PIONS

ABALONE

ABALONE, LOIN DE SES SEVERES COUSINS QUI SE
PRATIQUENT LES SOURCILS FRONCES, EST LE JEU
INTELLIGENT ET TACTIQUE LE PLUS SENSUEL DE SA
GENERATION. SES SPHERES DE VERRE, LISSES ET
LUISANTES, PERMETTENT, EN DECA DE LEUR
ASPECT ESTHETIQUE INDENIABLE, DE FOLLES COM-
BINAISONS DE L’INTELLECT.

es billes sont disposées sur le pla-

teau. Vous effectuez une poussée

sur une boule et une seule et vous
déclenchez alors un mouvement qui va
pouvoir entrainer jusqu’a cing boules en-
semble. Un seul geste, une seule impul-
sion suffit pour provoquer une réaction
en chaine. Cette transmission de I'énergie
fait irésistiblement penser aux dominos ou
aux morceaux de sucre qui, aprés une
seule poussée sur le premier d’entre eux,
s'écroulent les uns apres les autres. Cela
rappelle également le jet de la pierre pla-
te dans I'eau qui, bien lancée, va repro-
duire sa courbe maintes fois.
Vous |'avez compris, Abalone est d’abord
un jeu qui parle aux sens. A la vue, gr-
ce aux formes agréables du plateau en
relief et des billes blanches et noires. Au
toucher, de par le contact des boules et
la réguliere ondulation que la poussée
provoque. A l'ouie, avec le bruit mat des
globes qui s’entrechoquent et qui retom-
bent dans leur alvéole. Point n’est besoin
d’en connaitre le fonctionnement pour
commencer & apprécier Abalone.
La régle va venir accroitre le plaisir. Elle
est, comme pour tous les classiques au
rang desquels prétend Abalone, courte
et simple. Sa compréhension ne prend
que quelques instants. Et, & I'instar de
ces grands classiques, cette régle recele
une étonnante richesse de combinaisons.
Les possibilités tactiques paraissent ex-
trémement nombreuses.

L’UNION
FAIT LA FORCE

C'est certainement le précepte a garder en
mémoire lors d’une partie d'Abalone.
L'union, et méme la concentration des
boules est indispensable. Un alignement de
trais d'entre elles qui, a priori, surpasse les
autres possibilités, ne sera, en fait, vérita-
blement efficace que dans un axe et un
seul. Cette supériorité numérique peut ai-
sément é&tre détruite par deux boules ad-
verses. || leur suffit d’attaquer sur un autre
axe |'une des trois boules et c’en est fini. La
situation la plus pénible est de se voir « cas-
ser sa force » par le milieu. Dans ce cas, les
trois billes peuvent se retrouver isolées et
a la merci de la moindre attaque. Aussi, éta-
blir des lignes, méme de trois boules, épar-
ses sur tout le plateau, pour tenter de pro-
fiter de la moindre opportunité, est le plus
slir moyen de perdre la partie.

Avancer en groupe, quitte A perdre du
temps pour «réalimenter» par |'arriere
parait indispensable. Cela ne signifie pas
qu’il ne faille pas tenter des incursions
chez I'adversaire. Ces pénétrations dans
le groupe ennemi sont mains risquées
lorsqu’elles sont menées le long d'un
«couloir ». Celui-ci sera bordé, de part et
d'autres, de boules adverses. La rupture
de la ligne que vous faites pénétrer de-
vient impossible. Mais attention au mo-
ment ol I'une des « parois » de ce couloir
disparaitra...

FICHE TECHNIQUE

Matériel: un plateau hexagonal de 61 « cases-alvéoles » ; 14 boules blanches; 14
boules noires. Nombre de joueurs: 2 ; il existe une variante a frois joueurs. But du
Jjeu: éfre le premier a faire sorfir du plateau 6 boules appartenant a I'adversaire.
Mise en place: sur deux cités opposés de I'hexagone, chaque joueur dispose ses
boules sur les 3 premieres rangées. Sur la troisitme, les frois boules sont disposées
au centre de la rangée. Les joueurs tirent au sort leur couleur. Le Noir commence.
Createur : Michel Lalet et Laurent Lévi. Editeur : Abalone §.A. Distributeur : Abadis
Prix public moyen : Abalone : 250°F; Blister de billes pour jeux  frois: 54 F

Pour toute information, vous pouvez écrire a fa Fédération Internationale de jeu
d'Abalone: Z.1. de la Bonde — 15, rue du Buisson aux Fraises — 91300 Massy.

LA PEUR
DU VIDE

Elle doit également
étre présente a I"esprit.
Peur du vide que crée
une alvéole sans bou-
le mais surtout peur du
vide, du gouffre sans
fond que représentent
les bordures du pla-
teau. Tentez toujours
de vous en éloigner
mais tout en sachant qu’il est indispen-
sable de s’en approcher pour éjecter les
billes adverses.

L'un des éléments troublants d'Abalone
est la conséquence de |'égalité des forces.
Dans la plupart des jeux, au cours d'une
attaque, |'égalité des forces n’empéche
pas la prise et se solde souvent par des
échanges de pigces, la plupart du temps
équilibrés. A Abalone, rien de cela. Trois
boules se retrouvent face 4 face ? La con-
frontation est bloquée en I'état et c’est
ailleurs qu'il faudra attaquer.

LA VARIANTE
A TROIS

Elle offre & peu prés les mémes éléments
tactiques. La principale différence est,
comme dans tout jeu a trois, 'inévitable
alliance du «deux contre un». Alliance
voulue ou non, elle ne dure jamais bien
longtemps. Car, rapidement, I'un des al-
liés se retrouve avec une ou deux boules
d'avance et I'alliance se retourne contre
Jui. La subtilité peut résider dans le choix
de laisser, dés le départ, vos deux adver-
saires éliminer 3 ou 4 de leurs boules res-
pectives. lls se retrouvent ainsi fatalement
proches des bords et avec un effectif de
boules inférieur au vétre. A ce moment
précis, si vos billes sont convenablement
groupées et au contact des boules ad-
verses, vous pourrez profiter de la situa-
tion et de votre supériorité numérique
pour enfoncer un front aprés |'autre ou
méme les deux & Ia fois. Vous pouvez
ainsi rattraper votre retard et, pourquoi
pas, remporter |a victoire.,

Ce jeu a trois constitue I'une des nom-
breuses variantes que permet le matériel
et les principes de base d’Abalone. Nous
vous laissons |e soin d'en inventer d’au-
tres... M

FRANGOIS CAUCHY

COMMENT
CA MARCHE?

® Déplacement des boules :
Chaque joueur déplace 1, 2 ou 3
boules a chaque tour, en un seul
mouvement. Une boule seule
peut étre déplacée vers n‘importe
quelle case voisine libre. Les grou-
pes de 2 ou 3 boules peuvent étre
déplacés soit en ligne droite, en
avant ou en arriere — les boules
progressent alors ensemble d‘un
point 2 la fois; soit latéralement,
sans modifier I'alignement : les 2
ou 3 boules se déplacent dans le
méme mouvement, d’une seule
case chacune, par «décalage »
latéral.

@ Poussée des boules adverses :
Dés que les boules d’un joueur
sont en contact avec celles de son
adversaire, il peut les pousser s'il
se trouve en position de supériori-
té numérique. La poussée n’est
possible que si toutes les boules
concernées se trouvent dans le
méme axe. Il doit impérativement
y avoir un point libre derriére la
ou les 2 boules poussées. En cas
d'égalité des forces, elles s’annu-
lent. La poussée est alors impos-
sible. Quand une poussée fait sor-
tir une boule du plateau de jeu,
celle-ci est éliminée.

® Abalone a recu: Le Gobelet
d’Or au 8e Concours des Créa-
teurs de jeux de Boulogne-Billan-
court, en 1988; le Super As d’Or
au 4e Festival International des
Jeux de Cannes, en 1989; la
médaille de Vermeil au Salon
International des Inventeurs a
Genéve,
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DOSSIER JEUX DE PIONS

ASCENSION

IMAGINEZ-VOUS DANS UN DESERT DE ROCHERS.

VOUS DEVEZ GRAVIR UN PIC AU C(EUR DE CE DE- o

SERT PUIS EN REDESCENDRE. LE SEUL MOYEN D’Y
MONTER EST D’ENTASSER ROCHER SUR ROCHER ET
DE GRIMPER DESSUS. MAIS LES ROCHERS SONT
TROP VOLUMINEUX POUR MONTER L’UN SUR L’AU-

TRE. ;.

escabeau (un demi-cube). Tout irait

hien si vos adversaires n'avaient pas le
méme but. Vous allez devoir utiliser tous
les pizges que recelent certains rochers et
certains escabeaux pour empécher leur
progression sans ralentir la vétre.
Tout le jeu d’ Ascension est |a. Comment
progresser vers le sommet puis vers sa
case de départ tout en empéchant le ou
les adversaires d'en faire autant ¢
A deux joueurs, ce jeu est plaisant mais
manque d'intérét car les joueurs peuvent
trés hien jouer chacun dans leur coin
sans s'occuper du jeu de |'adversaire et
les avantages acquis par la conquéte du
sommet sont réduis & la possession du
«joker ». A trois joueurs, les interactions
entre les cheminements deviennent in-
évitables. Il est ainsi impossible de jouer

I | vous faut & chaque fois utiliser un

sans tenir compte des activités de ses ad-
versaires. De plus, il est indispensable
d'étre vindicatif sous peine de permettre
au premier arrivé au sommet de trans-
former le retour a sa case de départ en vé-
ritable promenade de santé. A quatre
joueurs, il y a obligatoirement deux che-
mins qui se forment autour de vous. Ces
chemins doivent impérativement, soit ser-
vir vos intéréts, soit devenir sans issue, Les
interactions entre tous les cheminements
obligent a utiliser toutes les ressources
du jeu, et elles sont nombreuses pour qui
sait s’en servir.

Arriver le premier au sommet parait, au
premier abord, trés intéressant. Jouer aprés
chaque joueur et disposer du «joker»
sont deux avantages non négligeables.
Mais qu'arrive-t-il a ce joueur dés qu’il
tente de redescendre? Tous les autres

n‘ont d'autre choix que de s'allier contre
lui. Et la partie est ainsi loin d'étre ga-
gnée. Toutes les chausse-trappes vont
alors s'ouvrir sous ses pas. Le fait de jouer
entre chaque joueur ne sera pas forcé-
ment suffisant pour en venir a bout. D"au-
tant que cet avantage s'amenuise au fur
et a mesure de |'arrivée de chacun des
joueurs au sommet. Pendant ce temps,
les autres joueurs doivent parvenir 4 tirer
leur épingle du jeu. Ils ne peuvent pas
rompre |'alliance sous peine de voir le
joueur arrivé le premier au sommet par-

venir a sa case de départ. Mais ils doivent
réussir, malgré tout, a alimenter leur che-
min et surtout pouvoir, a chaque tour,
déplacer leur pion. Impératif sur lequel
doit jouer, en retour, le postulant 4 la vic-
toire. Subtil équilibre des forces. Bien sdr,
I"aléatoire interyient — la présence ou
non de figures'ou de symboles sur la face
cachée du cube que I'on retourne — mais
il ne remet pas en cause les possibilités
stratégiques du jeu. W

FRANGOIS CAUCHY

COMMENT CA MARCHE?

But du jeu: faire parvenir son pion au sommet du
pilier central puis revenir a sa case de départ.

Mise en place: Le pilier central est fixé au centre du
plateau. Tous les cubes sont disposés au hasard sur le
plateau, excepté sur les cases d’angle. Les cubes por-
tant un dessin doivent avoir leur face dessinée vers le

Les symboles :

«Echelle s (2) : permet au pion
qui se trouve dessus

de grimper de [a hauteur

d’un cube entier

«Matelas» (2) : permet au pion

Larrivée au
sommet du pilier :

Le joueur dont le
pion arrive le pre-
mier au sommet du
pilier central bénéfi-
cie désormais de

bas. Chaque joueur prend un pion, les 2 demi-cubes
de sa figure ainsi que 2 demi-cubes neutres. Les
pions et demi-cubes restants sont sortis du jeu.
Chaque pion est posé sur la case du plateau portant
sa figure,

Action : Chaque joueur joue a son tour. Un tour de
jeu consiste, tout d’abord, 2 déplacer un cube ou un
demi-cube, puis a déplacer son pion. Ces deux
actions sont obligatoires.

Deéplacement des cubes : le joueur prend un cube ou
wn demi-cube non recouvert ou un demi-cube de sa
réserve (dans le dernier cas, ce demi-cube ne pourra
plus Efre retiré du jeu et pourra étre utilisé par tous
les joueurs, a l'instar des autres pieces). |l regarde,
en secrel, si sa face cachée porte ou non un dessin. 11
choisit alors le nouvel emplacement pour ce cube ou
o= demi-cube. Si le cube porte un dessin sur sa face

BC DS

qui se trouve au-dessus
d'y descendre de la hauteur
d‘un cube entier

«Ressort» (2) : permet au pion
qui arrive dessus de se dépla-
cer d’une case supplémentaire

« Téléphérique » (3) : permet
au pion qui se pose dessus

de passer directement

& une autre case téléphérique
as rendue visible au coup suivant

« Bivouac s : le pion qui
se trouve dessus doit y rester
pendant un tour

« Gouffre » : aucun pion
ne peut aller dessus.

cachée, il décide de la face qui sera exposée : soit celle
awec le dessin, soit la face opposée. Si le cube porte un
dessin mais que celui-ci est déja apparent, le joueur le
replace obligatoirement face dessinée cachée.
Deplacement des pions : chaque joueur ne peut déplacer
gue son propre pion. Un pion se déplace d'une case a une
case adjacente, soit sur le coté, soit en diagonale. Un pion
me peut monter ou descendre que de la moitié de la hau-
Se=x d'un cube.

deux avantages pour
revenir a sa case de
départ: il dispose
d’un "jokers, le
demi-cube «Dra-
gon > : lui seul a le
droit de placer le
« joker » mais une
seule fois; lui seul a
le droit de poser son
pion sur le «joker»;
le «joker» ne peut
étre recouvert; le
«joker» est inamo-
vible. Il rejoue aprés
chaque joueur. A
chague fois qu’un

pion arrivera au sommet, le premier arrivé perdra l'avantage
de jouer aprés lui. Quand tous les joueurs seront passés au
sommef, le tour de jeu redeviendra normal. Si le premier
pion arrivé au sommet se retrouve bloqué, il retourne a sa
case de départ et les avantages qu'il avait lui sont retirés.
Si, entre temps, un autre joueur a conquis le sommet, les
avantages lui reviennent et ainsi de suite. Pour gagner, le
pion doit regagner sa case de départ mais pas forcément

son niveau de départ.

FICHE TECHNIQUE

Matériel : 4 pions cylindriques. Chaque
pion porte une figure géométrique :

*ADO

Un plateau quadrillé de 9 cases sur 9
cases. Sur chacune des 4 cases d’angle
est inscrite I'une des figures ci-dessus.
La case centrale est percée de maniere
a fixer un pilier carré; 76 cubes: 36
sans inscription ; 40 avec une face des-
sinée; 17 demi-cubes : 1 porte le dessin
d’un dragon, C'est le « Joker».

Nombre de joueurs: 2, 3 ou 4.

Ascension a recu le Pion d"Or
Jeux & Stratégie en 1982,
Créateur : Rémi Durrens.
Editeur/Distributeur : Edigames.
Prix public moyen : 320F,
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DOSSIER JEUX DE PIONS

rangois Pingaud, ludologue connu
F pour son livre sur Othello-Rever-

si et ses 50 jeux papier-crayons
avec Jean-Francois Germe, a accepté de
nous donner son avis sur Gygés: « Gyges
apparait au premier abord comme jeu
essentiellement tactique, du fait de sa for-
te potentialité combinatoire. A chaque
coup, le nombre de choix possible est
en effet trés élevé : trois pidces en moyen-
ne sur fa ligne de jeu du joueur (le «ri-
vage ») mais un grand nombre de rebonds
et surtout fa capacité de « relogers sur
n’importe quelle case, mécanisme sur le-
quel repose en fait toute la richesse du jeu.
La premiére difficulté pour le débutant
est donc d’apprendre a bien maitriser [a
lisibilité du jeu : étre capable de repérer
tous les coups & sa disposition (au mini-
mum, repérer si un gain immédiat est
possiblel. Et, un peu plus loin ; étre ca-
pable d'éviter d’offrir un gain immédiat 4
I'adversaire, en prévoyant tous ses par-
cours possibles. On s'apercoit vite, en
effet, de la variété des « passages» dont
certains peuvent étre trés tortueux : « co-
limagon », « Croix de Berend »... Celte
variété crée une menace tactique per-
manente : les chances dle « but » sont fré-
quentes el le débutant s'attachera d'abord
a cet aspect du jeu, cherchant & multiplier
les attaques. Mais fa facilité de créer des
menaces est compensée par une capa-

GYGES

UN JEU OU STRATEGIE ET TACTIQUE REJOIGNENT
LA METHODE ALGEBRIQUE DE NOS JEUNES ANNEES
ET OU UNE AGRESSIVITE BIEN CANALISEE A DON-
NEE NAISSANCE, A L’INSTAR DES NOBLES ECHECS,
A UN VOCABULAIRE IMAGE ET BIEN DEFINI...

tous les jeux, est de s'assurer la plus gran-
de mobilité possible tout en limitant cel-
le de l'adversaire. Ce principe prend d'au-
tant plus d'importance dans I'espace réduit
du Gyges. La mobilité étant plus forte
pour les «as» (les anneaux simples) gue
pour les « doubles » ou les « triples », on
cherchera a se les approprier en allant
les déloger au besoin dans les lignes ad-
verses pour les refoger sur son rivage.
Une autre notion dérivée du principe de
mobilité est celle du « réseau » : les piéces
du jeu dessinent des réseaux potentiels de
déplacement, différents pour les deux
joueurs malgré des recoupements. Cha-
cun devra s’assurer en permanence de
fa bonne « conductibilité » de son réseau,
notamment par les connections multiples
entre piéces permettant d'éviter les cou-
pures immédiates.

Une autre application d’un principe
« transludique » est de prendre et conser-
ver l'initiative. Au Gygés, cela consiste,
tactiquement, a créer en permanence une
menace de gain et, stratégiquement, a
presser la position adverse en remontant
la sienne : on fera glisser son rivage peu
a peu vers le centre. Cette stratégie n'est ce-
pendant pas sans risque car

les pigces qui quittent leur  fxemple de notation en mode algébrique

base laissent des espaces

le premier coup du jeu). Ce mécanisme,
trop rare dans les jeux de tableau (Straté-
go, certains Mancalas africains,...) ajou-
te a l'intérét du jeu, chacun pouvant choi-
sir parmi la cinquantaine de positions
différentes (en excluant les symétries) se-
lon son style... et celui de son adversai-
re. L'entrée «du pirate », par exemple,
assure d’emblée une grande mobilité :
2, 3 3 1 1 2
(disposition vue de SUD)

Gygés est un jeu relativement récent
mais, déja, se construisent autour de lui
des théories tactigues et stratégiques.
Pour permettre ce développement, une
notation a deux modes, I'un «algé-
brique » et I'autre « descriptif », a dd étre
mise au point par son inventeur, Claude
Leroy.

1) mode «algébrique » :

— chague plot est représenté par un
nombre & 2 chiffres.

Dans [a retranscription d’une partie :
— Seuls les plots de départ et d'arrivée
sont mentionnés (a I'exclusion des plots
de rebond).

— Le signe «x» signifie « déloge »

— Le signe «=» signifie «reloge en»...
— Exemple: 15 x 34 = 26 signifie : I'an-
neau situé au plot 15 déloge I'anneau du
plot 34 et le reloge en 26.

2) mode «descriptif »
Il utilise un diagramme dont les 36 points
correspondent aux 36 plots (les plots « but »

ne sont pas mentionnés). La présence des
anneaux est signalée comme suit :

@ un anneau simple est figuré par un 1
@ un anneau double est figuré par un 2
® un anneau triple est figuré par un 3.
Pour I"'anneau qui se déplace :

— son plot de départ est signalé par un
«0»

— son plot d'arrivée est signalé par des
lettres majuscules :

@ un «S» pour un anneau simple

® un « D » pour un anneau double

® un « T» pour un anneau triple.

Pour un anneau relogé :

— son plot d'arrivée est signalé par des
lettres minuscules :

@ un «s» pour un anneau simple

® un «d» pour un anneau double

@® un «t» pour un anneau triple.

— L'absence du «0» indiguant le point
de départ implique qu'il y a eu permuta-
tion. C'est-a-dire que I'anneau qui se trou-
ve sur le plot ol devrait se trouver le « 0 »
a été délogé et relogé sur le plot quitté par
celui qui I'a délogé.

Ci-dessus, un anneau simple a quitté le
plot 11 pour aller déloger un double en
33 et le reloger en 52. En mode algé-
brique, cela donne: 11 x 33 = 52.
Francois Pingaud ajoute : » Malgré sa jeu-
nesse, la richesse tactique et stratégique du
Gygés est aujourd'hui attestée par celle du
vocabulaire qu’ont su créer ses adeptes.
On y retrouve le réle des piéces au sein
de leur réseau, les différents types de pas-
sages, les attaques et les parades clas-
siques... Ces noms clarifient les concepts

Exemple de notation en mode descriptif

libres derriére elfes dont I'ad-
versaire peut profiter. Un jeu

Nord

61 62 63 64 65 66
aunconta 51 52 5% 54 55 56| 9 0 = =
centre du jeu. Celui gui aura ‘
conservé la plus grande mo- 41 42 43 4 45 46" 2
bilité, le meilleur réseau, | 31 32 33 34 35 36| o o g 8 W 1
'emportera.

2] 22 23 24 25 26

Enfin, un élément stratégique

supplémentaire est évidem- | 11 12 i3 14 15, 16
ment le choix de fa position
de départ (considéré comme Sud

serré ménera ainsi les deux
joueurs a un contact direct au

cité équivalente a trouver des parades
dont beaucoup constituent des contre-
menaces... Aussi le champ tactique seu,
I'agressivité immédiate et permanente,
n'épuisent pas fe jeu : bien jouer i Gyges
nécessite de dépasser le stade tactique
pour développer des lignes stratégiques,
plus lentes mais plus sares.

Une premiére idée fondamentale, qui est
I'application d’un principe valable pour

FICHE TECHNIQUE

Materiel: un plateau de bois, carré, s'orientant en diagonale. il comporte 38 plofs : un carré de 6 plots par 6 plots reliés orthogonalement entre eux par des segments
L, 3 chacune des deux pointes de la diagonale, un plot qui est relfié aux 6 premiers plots du careé. 12 anneaux en buis de couleur identigue : 4 anneaux «simple épais-
seurs, 4 anneaux « double épaisseurs, 4 anneaux « triple epaisseur . Nombre de joueurs: 2. But du jeu: entourer d’un anneau le plot «<but» de V'adversaire. Mise en
place: chaque joueur prend 2 anneaux de chaque type : 2 simples, 2 doubles, 2 triples. 1l n'y a aucune différence d’aspect entre fes anneaux des deux camps car les
anneaux n‘appartiennent en propre a personite. Le plateau est orienté en diagonal, Le coté SUD est celui ot la marque « Gyges » se lit a Fendroit. SUD dispose comme
# Fentend ses 6 anneaux sur les 6 plofs de sa premiere rangée (sa ligne de depart). NORD en fait autant.

Gyzes a recu : le Gobelet d'Or au 5 Congours des Créateurs de jeux de Boulogne-Billancourt en 1985, I'As d’Or au Festival International des Jeux de Cannes, le Grand
Prix du Concours des Créateurs de jeux du FLIP de Parthenay.

Createur : Claude Leroy. Editeur : Le Fi du Dé. Distributeur : Le Fi du Dé, Prix public : 220 F frais de port inclus

A commander directement chez I'éditeur: Le Fi du Dé : 43, rue Curicque — 54920 Villers-la-Monfagne — Tél : (16) 82.44.02.69
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But défendu
par Sud
--—--_-.-—*.

qu'ils désignent et facilitent la compré-
hension du jeu et I'échange d'idées entre

joueurs.

Voici deux exemples, I'un stratégique,

autre tactique :

Segment

SUD peut forcer le gain en jouant son
«As», délogeant le Triple situé au-des-
sus (en 33) et le relogeant sur le plot 52
{marqué de noir). Aucune réponse de
NORD ne peut empécher SUD de ga-
gner au coup suivant. NORD ne peut

STRATEGIE : Jjouer qu’un des deux Triples. A son tour,
SUD fait rebondir son Double (pris
o ° ° ° 3 e | en25)surl’Asen 34 puis sur 'Asen
33, puis sur le Double situé au-des-
° ° ° ° ° ® | sus (en 43) puis sur I'un des deux
Triples, soit en 52, soit en 54, selon
. . o 2 2 ® | cequaura joué NORD, jusque sur
le plot « but» de NORD. »
° 3 2 3 3 °
4 2 1 1 s . Ce commentaire et ces exemples
de Frangois Pingaud démontrent
° _ 1 1 N N clairemfent Iintérét df_e Cygeés, tant
d'un point de vue tactique que stra-

SUD a récupéré les quatre cas»: il va
progresser peu a peu avec eux et forcer
le gain en quelques coups.

tégique. Nombreux sont ceux qui
en sont déja persuadé et qui se passionnent
pour ce jeu. Pour la plupart, ils se sont or-
ganisés en clubs, tout d’abord autour de
I'inventeur, Claude Leroy, puis, main-

~a— But défendu
; par Nord

lers-la-Montagne — Tél: (16) 82.44.
02.69.

Francois Pingaud évoquait précédem-
ment le vocabulaire qui se crée autour de
Gyges. En voici quelques exemples :

— «Passage » : coup au but.

— «Mévue » : ne pas se rendre compte de
I"existence d'un « passage ».

— «Mégarde» : inverse a la « Mévue » :
ne pas se rendre compte de I'existence
d’une menace adverse.

— Différents types de « passages» : « co-
limagon », « omnibus », « périmétrique »,
« Croix de Berend », etc.

Voici, pour terminer, un petit probléme
posé dans le n°1 de Bulgy. Rappelons
qu'il doit étre envisagé du point de vue
du joueur SUD, donc du «bas» du dia-
gramme. Nous vous livrons la solution
en mode «algébrique ». Pour en faciliter
la lecture, nous avons indiqué, en ita-
ligue, les dizaines en ordonnée et les uni-
tés en abscisse.

1 2 3 4 5 6

° ® 1 2 ® 3

L] ° 1 ® ° °
L] . L] . 1 L]
< 2 . 2 3|

3
° 1 ° 2 ° L

® . ° . 3 °

TACTIQUE : tenant, & travers la France entiére et

méme la Belgique et le Lu- 6

. . . . . e | xembourg. La Coordination
Internationale des joueurs de 5

® @ ® 3 ° e | Gygésaété créée. Désormais, 4
elle édite un petit bulletin de

3 1 2 2 1 e | coordination, Bulgy, dans le- 3
quel on peut trouver des in-

° 2 3 1 3 ® | formationssurlesclubsetles 2
tournois, le classement « CO-

' * 1 . 2 ® | GY» des joueurs, des parties !

. > o . R " commentées, des problemes, etc.
Ce bulletin se veut I'émanation des
joueurs de Gygés et doit surtout
permettre & tous les intéressés de

] . . . il ® | participer 4 I'élaboration de la théo-
rie de ce jeu dont les développe-

* t ® 3 ° ® | ments paraissent illimités.
Si vous désirez plus de détails sur

3 1 2 2 1 * e jeu ou les tournois, si vous en-

b 2 5 1 3 e | Visagez de' rejoindre ces prati-
quants ou si vous voulez recevoir

. i . . ) e | Bulgy, n'hésitez pas a vous adres-
sera: COGY (Coordination Inter-

. ° . . ° e | nationale de Gygés) Claude Leroy
— 43, rue Curicque — 54920 Vil-

Cette solution est appelée « passage » car
le coup joué aboutit au « but» adverse. Ce
« passage » est dit «en colimagon ». La
seule pitce que peut jouer SUD, son seul
«ultime », esten 13. Il déplace donc son
anneau triple et va rebondir, d’anneaux
en anneaux, jusqu’au « but » adverse, Se
déplagant de 3 plots, il va tout d’abord re-
bondir sur le 3 en 36, ce qui I'améne sur
le 3en 66 puissurle Ten45, le2en 35,
le2zen24,le1en22 le2en32,le3en
34,le 1en 53, le1en 63, puis, enfin, sur
le plot «but», W

FRANGOIS CAUCHY

COMMENT
CA MARCHE?

Déplacements des anneaux : SUD
commence. Chaque joueur joue a
tour de réle en déplagant un
anneau et un seul. Les joueurs ne
peuvent déplacer que I'anneau —
ou I'un des anneaux au choix, /il y
en a plusieurs qui est situé sur la
ligne la plus proche de leur propre
plot «but». Ces anneaux sont
appelés les «ultimes». Un anneau
se déplace de plot en plot, en sui-
vant les segments, en ligne droite
ou brisée. Toutes les directions
sont autorisées, Chaque anneau se
déplace du nombre de plot équiva-
lent a son «épaisseur»: les
anneaux simples, d’un plot, les
anneaux doubles, de deux plots,
les anneaux triples, de trois plots.
§i un anneau joué par un des deux
joueurs rejoint le ou les «ultimes »
de son adversaire, cet anneau
devient ipso facto un «ultime » de
ce dernier. Lors d’un déplacement,
il est interdit d’emprunter deux
fois le méme segment. Un anneau
ne peut pas passet par dessus un
autre. L'acces au plot «but» n’est
autorisé qu’en fin de parcours et
donc, uniquement pour donner la
victoire. En fin de parcours, aprés
avoir parcouru son nombre obliga-
toire de segments, un anneau peut
accéder a un plot occupé. Dans ce
cas, deux solutions sont envisa-
geables: «rebondir» sur la piece
en place ou la «déloger ».
Rebondir sur la piece en place:
quand, en fin de parcours, un
anneau arrive sur un plot occupé,
il peut «rebondir» sur la piece en
place en utilisant sa capacité de
déplacement. Trois possibilités : si
un anneau quelconque «rebondit »
sur un anneau «simple», il se dé-
place d’un segment de plus; un
«double », de deux segments; un
«triple», de trois segments. Il est
possible de «rebondir» plusieurs
fois de suite. Lors du ou des
rebonds, comme lors d’un déplace-
ment simple, il est interdit d’em-
prunter deux fois le méme seg-
ment. En revanche, il est possible
de repasser par le méme plot.
«Déloger» la piéce en place:
quand, en fin de parcours, un
anneau arrive sur un plot occupé,
il peut «déloger » la piéce en place
et la «reloger» sur tout plot libre,
excepté sur les plots situés au-dela
des « Ultimes » adverses. Il est pos-
sible de « déloger » une piéce aprés
avoir «rebondi» sur une ou plu-
sieurs autres. Remarque : la partie
peut étre — trés rarement — ga-
gnée en «médusant » 'adversaire,
c’est-a-dire en le metiant dans
I'impossibilité de jower.
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toute sa dimension.
Quel est-il?

que réside tout I'intérét de Quarto.

LA PREMIERE ETAPE A FRANCHIR AVEC
QUARTO EST L’INTEGRATION COMPLETE
DE L’ENSEMBLE DES CARACTERES DES
PIECES. ON S’APERCOIT EN EFFET QUE
LES NOVICES PARVIENNENT A FOCALI-
SER LEUR ATTENTION SUR CERTAINS
DES CARACTERES, MAIS EN OUBLIENT
SYSTEMATIQUEMENT D’AUTRES...

a conséguence en est la défaite

assurée. Dans un deuxieme temps,

il est courant que ces mémes
joueurs aient tendance & ne retenir, a l'in-
verse, que les caractéres a |'origine de
leurs échecs. Enfin, aprés quelques parties,
tous les caractéres s'inscrivent dans leur
schéma de réflexion et les choses sé-
rieuses peuvent commencer. Aprés cette
période d'initiation, I"élément le plus dé-
routant, et ainsi le plus intéressant, prend

Le joueur doit réfléchir au meilleur posi-
tionnement d'une pigce qu'il n'a pas choi-
sie lui-méme. C'est, en fait, sur ce point

En effet, c’est votre adversaire qui vous im-
pose son choix de la piece que vous de-
vrez poser. Ce choix, malgré tout, ne
s'exerce que sur des pidces ayant toutes
le méme impact sur le jeu. Tant qu’elles
sont posées a coté du plateau, elles ont,

QUARTO

malgré leur différence
d’aspect, toutes la
méme capacité. Elles
ne prennent une va-
leur tactique qu’une
fois placées sur le pla-
teau. Cette valeur est
uniquement liée & leur
position: Ce choix de
la piece par I'adver-
saire entrafne une tac-
tique a « double déten-
tes. Une premiére réflexion doit étre
menée pour poser la piece que votre ad-
versaire vous remet. Une autre réflexion
doit s'effectuer sur le choix de la piéce a
donner & I'adversaire. Ces deux étapes
sont, bien s(r, trés liées.

Il est nécessaire, dans les premiers temps
de la partie, de se fixer un but — tel ou
tel alignement a réaliser — pour envisa-
ger la nature de la piéce & donner a son
adversaire. Cet a priori tactique ne repo-

FICHE TECHNIQUE

Matériel : un plateau en bois de 16 cases; 16 pieces différentes en bois tourné. Ces
pieces ont chacune 4 caractéres. Elles sont : soit grande, soit petite; soit ronde,
soit carrée ; soit foncée, soit claire; soit pleine, soit creuse,

Nombre de joueurs: 2.

But du jeu: poser la
quatrieme piéce pour réali-
ser un «Quarto», c'est-a-

dire un alignement de 4 glla_lre
pieces ayant au moins un SLHs
caraciére en commun. Cet )
alignement peut étre hori- | Claire
Creuse

zontal, vertical ou en diago-
nal.

Mise en place: les pieces
sont toutes placées a coté
du plateau. Tirage au sort
pour déterminer le premier
a jouer.

Foncée
Pleine

Foncée
Creuse

Grande Grande
Carrée

Petite
Ronde

Petite
Ronde Carrée

O

O O

o] © @

HOn
0O~

©
®
©

Quarto a recu: le Dé d'Or

au Concours des Créateurs de jeux de Boulogne-Billancourt,
le Super As d’Or au Festival International des Jeux de Cannes
Créateur ; Blaise Miiller. Editeur : GI-GAMIC,

Distributeur en France : SMIR de France

Prix public moyen : trois versions sont disponibles :
Small': 160 F; Médium : 240F ; Large : 395 F

se, durant la majeure partie du jeu, que
sur un espoir. Celui de voir votre adver-
saire poser la pigce ol vous I'entendez.
Si cette piece est posée ailleurs, votre ob-
jectif devra étre modifié en conséquence.
Quand un nombre suffisant de piéces a
été posé — au moins une dizaine — alors
on arrive 2 une situation ot il devient
possible de mettre en place une stratégie
qui pourra aboutir 4 la victoire. Il faudra
alors allier le bon choix de la position de
la pigce recue et le bon choix de la pie-
ce a donner a I'adversaire. Trés souvent,
le positionnement sera déterminé par les
pieces restantes sur le bord du plateau.
Afin d'expliciter cette affirmation, voici
quelques problemes qui mettent en avant
ces différents aspects.

PROBLEME
N°1

Votre adversaire vous remet la piece « Pe-
tite, Ronde, Foncée, Pleine ». Vous de-
vez éviter que votre adversaire ne fasse un

« Quarto »  son tour de jeu. Ot devrez-
vous placer la pigce ? Quelle piece de-
vrez-vous ensuite lui donner?

SOLUTION

Si vous placez la pigce « Petite, Ronde,
Foncée, Pleine » soit en C2, soit en C3 soit
en D2, votre adversaire a gagné. En effet,
quelle que soit la piece, parmi celles qui
restent, que vous lui remettrez, il pourra
la placer en B2 et faire ainsi « Quarto».
Avec la « Grande, Carrée, Foncée, Creu-
se», le caractére commun sera le « Creux ».
Avec la «Grande, Carrée, Claire, Plei-
ne» et la « Petite, Carrée, Claire, Pleine »
le caractére commun sera alors le
« Clair ». Aussi, la seule solution est de
mettre la pigce qu'il vous a remise en
B2.

En ce qui concerne le choix de la piéce,
si vous remettez a votre adversaire :

® La « Grande, Carrée, Foncée, Creuse »,
il réalise le « Quarto » en D2 avec le ca-
ractére « Grand» ou en C3, avec le ca-
ractére « Creux».

Plateau de jeu

©

o
O

o

®

O| [9]

HO O

Piece
a placer

Pieces
restantes

[l
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TOTEM EXPO JEUX

Polr apprécier tous les jeux de cette rubrique et bien

— d’autres, une nouvelle adresse : « Totem Expo Jeux a

‘Enghien » dans fe Val d'Oise. Dans un cadre agréable,
des chaises et des tables sont a la disposition du pu-
blic pour entreprendre des parties de jeux a choisir

*parmi un vaste assortiment. Des animateurs sont pré-
‘sents pour vous fournir des explications ou des ren-
"seignements sur tous les jeux disponibles. Ouvert du
‘mardi au samedi, de T0h30 a 13h30 et de 15ha

19h30. Nocturne le mardi et le vendredi, jusqu’a

23 h. Fermé le dimanche et le Iundr Te! (1)34
28.53.29.

MAN;!FEST‘AT]ONS '
LUDIQUES

®12e113 juin ; « Festival des jeux du Lac d’Enghien %
un cadre trds agréable pour découvrir et prathuer un
grand nombre de jeux. ;

@ du 24 au 27 juin: « Mondial Jeux» : une grande

premiére a Longchamp. Toutes les familles de jeux

DOSSIER JEUX DE PIONS

 cours: la monnaie « Mondlal Jeux s,
‘oceasion, :

seront représentées sur la pelouse de 'l‘ﬁi’ppu’dmm

jeux d'argent, jeux vidéo, jeux de SOCIELE, |t jeux de si-
- mulations, wargames, jeux de rale, etc. Cette mani-
festation se déroulera dans un décor tres original. En =
effet; des tentes seront dressées a Ja maniere d’tm

camp romain, ou du «Camp du Drap d’Or», pour
les initiés. Dans cette enceinte; une seule m_onnaie aura
f ppée a r:ette

Vous pourrez aussi ]ouer sur des jeuix geants, accéd i
librement aux paddocks de I'hlppodrome ou encore.

 passer la nuit au Casino.

PHARAO, ISIS

RAMSES

Pharao

VOUS LISEZ LES NOMS DE CES JEUX, ET
IMMEDIATEMENT, C’EST TOUTE L’EGYPTE
ANTIQUE QUI VOUS VIENT A L’ESPRIT.

ON CONNAIT LA RICHESSE CULTURELLE DE
CETTE CIVILISATION. CES TROIS JEUX PA-
RAISSENT EN ETRE LES DIGNES DESCEN-

DANTS.

es plateaux de bois clair, orné de

hiéroglyphes, les pions de bois

tourné, de formes variées et ori-
ginales, attirent le regard, puis la main.
Méme sans en connaitre les régles, on a
envie de prendre ces pitces, de les dé-
placer sur les plateaux, De plus, les in-
troductions et les régles sont empreintes
de I'ambiance de la culture de I'ancien-
ne Egypte. Cette présentation, trés agré-
able, incite a se pencher plus avant sur les
qualités ludigues de ces jeux.

PHARAO

Ce jeu s’inspire librement du Senet. Il a
été élaboré a partir du célzbre exemplaire
de ce jeu trouvé dans le trésor de Tou-
tankhamon. Chacun des deux joueurs
détient quatre pions et deux dés. Pour
obtenir la victoire, trois possibilités sont
offertes : précipiter les pions de |'adver-
saire dans les eaux du Nil, c'est-a-dire
les pousser dans la case «eau» repré-
sentée par 3 vagues ; immobiliser les pions
de I'adversaire ; si un joueur n'a plus qu’un
seul pion, il peut, malgré tout, remporter
la victaire en parvenant a la case « Bon-
heur», représenté par « la croix avec anse
et le sceptre avec téte d’animal ».

Les dés apportent, inévitablement, une
dose d'aléatoire. Mais un point de régle
vient compenser cette intervention du
hasard. En effet, chague joueur posséde
deux dés: I'un servant i déplacer ses
propres pieces et |'autre, 4 déplacer les
piéces de |'adversaire. Tactique et straté-

gie deviennent ainsi envisa-
geables. La régle de base, sim-
ple, parait porteuse d’un grand
nombre de variantes.

Isis

Ce jeu a été congu d'aprés une

peinture trouvée dans un tom-

beau. Le but du jeu est de trans-

former I'un des sept pions neutres
en un pion personnel et de le faire par-
venir sur I'un des deux trones d'lsis, situés
dans le « Royaume Céleste », (le « Royau-
me Céleste » est constitué de cases or-
nées d'étoiles). Isis accepte deux, trois
ou quatre joueurs. Chacun d’entre eux
fait avancer, 4 son tour, un pion. Les pions
devront sortir du « Royaume des Enfers »
puis traverser le « Royaume Terrestre »
avant d'atteindre le « Royaume Céleste »
et avoir, ainsi, la possibilité de se trans-
former en un pion personnel. Chaque
pion peut se déplacer d’'un nombre de
cases égal au nombre de pions se trouvant
dans le Royaume duquel il s’élance. Par
exemple, s'il y a six pions dans e « Royau-
me des Enfers », le pion qui s'en échappe
avancera de six cases dans le « Royaume
Terrestre ». De plus, dans le « Royaume
Céleste », un pion personnel peut se re-
trouver bloqué. Ne pouvant plus se dé-
placer, il retournera au « Royaume des
Enfers » et devra parcourir a nouveau tout
le chemin. De ces deux principes naissent
des possibilités tactiques trés nombreuses.
Choisir le bon moment pour transformer

un pion neutre en pion personnel et
contrbler avec attention la capacité de
déplacement de chague pion sont deux
opérations délicates mais capitales pour
espérer la victoire. Isis, le jeu divin, peut
s’avérer diabolique...

RAMSES

Le plateau comporte vingt-deux cases
dont deux sont trés longues et cing com-
portent un hiéroglyphe. Le but du jeu,
pour chacun des deux joueurs, est de fai-
re parvenir trois de ses quatre pions sur
des cases comportant un hiéroglyphe. La
victoire peut également étre obtenue en
bloguant tout mouvement des pions ad-
verses. Chacun joue, & son tour, tout
d’abord I'un de ses pions puis I'un des
pions adverses. Un pion peut se déplacer
d'un nombre de cases équivalent au
nombre de pions situés sur la colonne
ou sur la ligne de cases (le plus grand
nombre est retenu) sur laquelle est situé
le pion a déplacer. De plus, les deux
grandes cases ont un usage particulier,

puisqu’elles s’ouvrent sur la plupart des
cases de la colonne centrale. L'utilisa-
tion judicieuse de ces deux grandes cases
est primordiale. Le principe de déplace-
ment des pions, trés déroutant, offre de
nombreuses possibilités d'ouverture et
de développement du jeu. Chaque joueur
parvient assez aisément a conquérir deux
des cing cases a hiéroglyphe mais la troi-
sieme, et donc la derniére A rester dis-
ponible, est |'objet de toutes les convoi-
tises. Il faudra donc faire preuve de
beaucoup d‘astuce et de ruse pour la fai-
re sienne... W

FRANGOIS CAUCHY

FICHE TECHNIQUE

Créateur d'Isis et de Ramses:
Horst Alexander Renz

Editeur : Pharao — Bretispiele
Distributeur : Au Sycomere
Prix public : entre 400 et 450F
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QUELQUES BREVES
POUR FINIR...

RUMMIKUB :
UNE FEDERATION
ET LE
CHAMPIONNAT
DE FRANCE 93

La « Fédération Frangaise de Rummikub »
a officiellement vu le jour durant le der-
nier « Festival International des Jeux » de
Cannes. Les pratiquants de ce jeu, déja
trés nombreux, vont ainsi pouvair se re-
trouver au sein de clubs et prendre part
a des rencontres officielles. Le « Grand
Rami des Chiffres», comme se plait a
I'appeler son éditeur MB, a été inventé
dans les années 30. Depuis, il s'est ven-
du a plus de vingt millions d’exemplaires.
Ce jeu est présent dans vingt-quatre pays
et donne lieu & des Championnats du
Monde. La France n’est pas en reste. En
effet, le Championnat de France entame,
a présent, sa troisieme année d’existence.
Des sélections régionales sont effectuées
lors des festivals ou des manifestations
ludiques tout au long de I'année. Et, en
fin d'année, les sélectionnés se réunis-
sent pour disputer la finale. En 1992, cel-
le-ci s'est déroulée dans le cadre d’Euro-
disney et a vu la victoire de M. Antoine
Douchet, d’Amiens.

Cette année, les sélections ont repris dés
le début février. En effet, c’est & Bordeaux,

dans le cadre du « Salon des Jeux» qu‘a
eu lieu la premiere sélection. La deuxie-
me s'est déroulé durant le «Festival In-
ternational des jeux » de Cannes. Voici le
calendrier des manifestations ludiques
durant lesquelles se tiendront les sélec-
tions a venir :

® Paris: « Salon des Jeux», du 10 au 18
avril — Porte de Versailles.

@ Amiens : « Espace 1901 », les 15 et 16
mai.

@ Normandie : « Tournée des plages du
Débarquement» : du 15 au 18 juillet.

@ Canet-en-Roussillon (Pyrénées-Orien-
tales) : « Festival des Jeux», du 22 au 26
juillet.

@ Montpellier : « Festival des Jeux », du 30
juillet au Ter aofit.

@ Annecy : « Féte du Lac» : 6, 7 et 8 aoiit.
Ces dates sont données sous réserve.
Pour tous renseignements, n’hésitez pas
a contacter la Fédération Francaise de
Rummikub — 73378 Le Bourget du Lac
Cedex. Tél : 79.96.48.48.

DEUX i
NOUVEAUTES
A SUIVRE

PHARAMIS

« Le jeu des pharaons ». De belles pigces,
d'inspiration égyptienne, sur un plateau
de jeu attrayant, aiguisent la curiosité.

Ce jeu peut se jouer a quatre ou a deux
joueurs. A quatre, chaque joueur possé-
de une armée constituée de 1 pharaon, 4
gardes et 4 soldats. A deux, chacun dé-
tient deux armées, diagonalement oppo-
sées. Le but du jeu est de sortir son ou ses
pharaons en le ou les plagant sur la case
centrale ou de capturer un pharaon ad-
verse. Chaque piéce, pharaon, garde et
soldat, se-déplace d’'une case a la fois
mais chacune de maniere différente. L'ori-
ginalité de ce jeu provient des cases « Por-
te» et des cases « Transferts qui modi-
fient le mode de déplacement de chacune
de ces pieces. C'est a partir de ces cases
que des tactiques peuvent étre établies
pour faire progresser son pharaon vers le
centre ou pour contrer |'avance de son ad-
versaire.

Créateurs : Olivier Camilleri et Norbert
Dupray. Editeur /Distributeur : Pharamis
— 06700 Saint-Laurent du Var. Tél:
93.14.62.15.

SPECTRANGLE

Ce jeu se compose d'un plateau de jeu tri-
angulaire de 36 cases triangulaires et 36
triangles dont les trois cotés portent des
couleurs, et le centre, un chiffre, indi-
quant sa valeur.

Chacun des joueurs, deux, ou quatre en
équipe, dispose de quatre triangles. A

chaque tour de jeu, il pose I'un des tri-
angles et en prend un nouveau dans le
sac.

Le triangle posé rapporte un certain
nombre de points en fonction de sa po-
sition. La difficulté et I'intérét du jeu ré-
sident dans I'obligation de juxtaposer des
piéces dont les cotés ont la méme couleur.
Facile lorsqu’il ny a qu'un c6té, plus dif-
ficile lorsqu’il y en a deux ou trois. Il faut
ainsi réaliser les combinaisons les plus
payantes, mais, en méme temps, parve-
nir & bloquer I'adversaire en jouant des
couleurs qu'il n'a pas...

Editeur : Hausemann en Hotte N.V., Am-
sterdam. Distributeur en France : Abadis

FEDERATION
D’ABALONE :
CHAMPIONNAT
DE FRANCE 93
ET SOUTIEN
AUX CLUBS

La « Fédération Frangaise d’Abalone » fait
évoluer son Championnat de France d’an-
née en année. Pour 1993, elle fait un ef-
fort tout particulier sur une structuration
claire et précise de son déroulement. Les
phases qualificatives se dérouleront du-
rant toutes les manifestations ludiques,
festivals du jeu et autre salons et ce, jus-
qu’a septembre.

De septembre 2 fin novembre, des phases
finales seront mises en place dans toutes
les régions. La finale devrait se dérouler
début décembre. La création de clubs ne
sera pas oublier puisqu‘un soutien consé-
quent de la part de la Fédération peut
étre envisagé.

Ces aides seront attribuées en fonction
de I'importance des projets. Pour obtenir
le calendrier des tournois et pour tous
renseignements, n'hésitez pas a contac-
ter la Fédération a I'adresse suivante :
Fédération Internationale de jeu d’Aba-
lone — Michel Serrat — Z.1. de la Bon-
de — 15, rue du Buisson aux Fraises —
91300 MASSY. B

FRANGOIS CAUCHY
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