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EDITORIAL

Paris, le 15 décembre 2008

Chers lecteurs de Vieille Garde
et fidéles de I'’Académie du Wargame

Voila enfin le troisitme et dernier volet de cdtege
étude consacrée a [Eactical Combat Seriede The
Gamers/MMP.

Larticle principal ce de numéro est en fait la xieéme
partie du premier volet paru dans le Vieille GaBie
Cette partie fut longue a rédiger, a cause notarmnden

la durée des parties de tests et des différentsages
historiques lus. Il est vrai que la motivation et |
sérieux des Académiciens les ont obligé a pratiquel
assidument quelques jeux de la TCS pour s’asserer d
la qualité des avis et commentaires fournis... E¢ dir
gue ces jeux sont longs a jouer est un truisme !

Nous espérons que ces trois numéros seront
abondamment téléchargés et avidement lus et qu'ils
permettront a de nombreux joueurs de se lancer dans
les différents jeux de cette série. Jeux qui ctresit la
quintessence du wargame tactique Seconde Guerre
Mondiale a notre avis. Certes il y aurait encore
beaucoup a dire sur les tactiques, donner des dasmp
ou détailler les stratégies de chacun des jeux o®is
qui a été proposé au travers des trois numérosede ¢
manuel tactique, précédé par le VG27 consatreéras
constitue un excellent début...

L’autre article proposé est un avis trés autorigéls
TCS par un vétéran du systéemelean Jodoin
canadien vivant a Calgary, Alberta et qui parledeis.
Son article a malheureusement été rédigé en argglais
du étre traduit, ce qui a encore rallongé la sattie
numéro. Cet article fait le point sur les qualiigts
défauts de la série et il est méme force de prtposi

Il donne également un commentaire éclairé sur ehacu
des quatorze jeux de la série, commentaire qui
compléete agréablement le, trop léger, panorama du
numeéro précédent.

Cet article est un énorme coup de chance di
principalement a Olivier Revenu que je remercie au
passage. Il était initialement destiné a une autre
publication, Jean Jodoin a gentiment accepté de leou
laisser traduire et adapter pour Vieille Garde,lge
remercie également beaucoup.

Ce numéro comme les deux précédents déja n'est pas
prévu en version papier, il est donc uniquement
téléchargeable gratuitement sur le site de I'Académ
du Wargame. En effet, aprés sondage oral et sur
strategikon la majorité des abonnés n’ont pas semblé
intéressés a consacrer plus de la moitié de leur
abonnement au méme systéme de jeu...

Ces trois numéros sont donc, comme la majorité des
anciens numeéros, disponibles sur
http://academieduwargame.free.fr
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Par manque de place, la Saga du Wargame a été&exclu
de ces trois numéros spéciaux TCS mais elle devrait
revenir dées le prochain Vieille Garde qui sera sans
doute consacré Ballschirmjaegerde The Gamerset
contiendra donc les rubriques habituelles...

J'en profite d'ors et déja pour vous souhaiter de

joyeuses fétes de Noé&l, en espérant que le Pére Noé
vous apportera plein de wargames au pied de votre
sapin, de votre cheminée ou dans vos chaussures
suivant les régles spécifiques que vous appliquez.

Je vous souhaite également une excellente année pou
2009, pleine de chance aux dés pour vous et
évidemment de malchance pour vos adversaires...Et
noroccomme on dit en Roumanie...

Luc, Empereur de Stonne

QuIZ

Le quiz du numéro précédent n'ayant pas été trauveé,
est donc remis en jeu. Une grosse surprise atend |
premier qui renvoi par email la réponse...
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TCS : Le manuel tactique - troisieme partie

CETTE TROISIEME PARTIE BOUCLE NOTRE MANUEL TACTIQUECONSACRE A LA TACTICAL COMBAT SERIES APRES UN
RAPPEL DES POINTS DES CONCEPTS ESSENTIEES)IS LORGANISATION DE LINFANTERIE ET DE SES SOUTIENSSUIVI DES
TACTIQUES DATTAQUE ET ENFIN LES ORDRES ET LEUR INTERPRETATIQN/OICI LA DERNIERE PARTIE COMPRENANT LES
TACTIQUES DE DEFENSE LES BLINDES ET ENFIN LES TACTIQUES SPECIALESUNE CONCLUSION GENERALE SUR LES

AVANTAGES ET INCONVENIENTS CLOTURE (ETUDE.

Il - LES TACTIQUES DE DEFENSE DE
L’ INFANTERIE

31 — Doctrines et tactiques nationaled.a doctrine
américaine de défense peut passer par un rigdeau
défensif mais le plus souvent s'établit sur unenkig
Principale de Résistance (MLRMain Ligne of
Resistancg couverte par un important volume de feu.
Au signal, I'artillerie et les mortiers déclenchenmt tir
de protection final (FPRinal Protective Fir¢ pour
bloguer les routes d’approche pré-repérées. Les
bloguent les flancs par des lignes de protectinaldis
(FPL Final Protective Lines qui s’entrecroisent pour
créer un mur de balles que I'ennemi devra franchir
pour atteindre la MLR. Les FPF des mortiers couvren
les espaces morts non couverts par l'artilleridest
MG. Dans aucun cas, l'infanterie ne peut tirer al&(
de 500m. Les longueurs de front de défense dépenden |

MG

habituellement entre 300 et 500m, pour surprendre
'ennemi. Dans la forét et la montagne, la poitée
d'engagement est beaucoup plus courte, quelgues
métres seulement dans la jungle, par exemple.

Voici un tableau récapitulatif des fronts d’unitgar
taille. Il représente évidemment une moyenne et
étre relativisé par le terrain et la présence éenémi.
Il donne cependant une bonne base d'analyse, ¢n se
rappelant qu'un hex représente environ 125m.

doi

Taille Allemands Us (43)
Groupe 30-50m 50-100m
Section 200-450m 200-400m
Compagnie 400-1000m 400-600m
Bataillon 800-2000m 800-1500m

évidemment du terrain et de l'attitude de I'enneteis
groupes de combat se couvrant les uns les autresp
croisement de feux.

a

Pour les Allemands, en défense, le but est| de
coordonner les tirs de l'artillerie et de I'infarite Il ne
doit pas y avoir de trous dans le dispositif,

spécialement la nuit. Le tir est & déclencher tadee
de tir efficace maximale. Toutes les approches

dangereuses doivent étre sous le feu des défenseurs
Les armes lourdes sont a l'intérieur du systemeg de
défense, si possible en dominant toute la Zone

d’approche ennemie. L'infanterie ne tire pas a ples
200 metres de distance, afin d’'optimiser les tirsle
sauvegarder les munitions. Lorsque I'ennemi dé

des couloirs d’approche des unités blindées enrsemie
et ne doivent tirer qu'a 300 métres au maximum. |Les
blindés sont conservés en réserve. lIs réaliseden

contre-attaques et combattront les chars ennemis. A
courte distance, la concentration du feu est a

rechercher pour stopper net I'ennemi.

En début de guerre, les différentes doctrines
prescrivent aux armes lourdes d'engager I'ennemi &
leur portée maximale pour désorganiser les formafip
ralentir leur mouvement et infliger des pertes dtra
leur avance. Au cours de la guerre, les protagesise
rendent compte que le tir a longue distance a sduve
un effet limité, gaspille les munitions et prévient
l'ennemi qu'il s'approche de la ligne de défensend]
toutes les armes doivent tirer simultanément st
optimale, dépendant du terrain et des champs de

tir

TCS propose deux ordres différents pour la défense.
Un ordre de défense rapiddgsty Defenseet un ordre

de défense prépard>repared Defenge Nous allons

les analyser a la lumiére des doctrines d’époque.

32 — La défense rapide

L'ordre de défense rapide permet a une formation de
défendre une zone, voire d’'organiser un repli dgfen

— une défense élastique — pour ralentir une attaque
ennemie, le temps qu'une défense préparée soit
acceptée sur une position stratégique. Un ordre de
défense est important car rappelons que sans ordre
(Unassigned Unifs une formation est assignée a un
point de ralliement, n'a pas le droit de tirer
offensivement et si elle est attaquée, elle doit
immédiatement se replier vers un nouveau point de
raliement & au moins dix hexes. Ce concept est en
pleine évolution vu les posts publiés récemment sur
Consim mais aujourd'hui la regle en est la.

Bien que les regles soient plutdt (volontairement)
imprécises, il vaut mieux défendre un périmeétrepadla

a la taille de la formation. Une compagnie peut
rarement couvrir efficacement plus de quelques hexe
avec ses trois a cing pions. Un bataillon aura un
périmetre de défense de 5-6 hexes maximum, souvent
un village ou une colline. Evidemment, une formatio
s'inscrit dans un schéma de défense plus vastevuais
I'échelle du jeu, il faut souvent réfléchir a I'édle du
bataillon pour organiser sa défense en fonctioen bi
sir, des conditions de victoire et intentions du
commandement telles quindiquées dans le livret de
scénario. Il faudra soigneusement étudier le terrai
pour placer au mieux ses troupes et, notamment



couvrir les axes de progression de I'ennemi utilisa
les couverts. Il est évident qu’'un ennemi aura peu
d’intérét & courir bétement en terrain clair sassfeux
d’'opportunité sans pouvoir réagir (sauf s'il est
soviétique), inversement se faufiler par un boisirpo
attaquer a bout portant et saturer un hex défessif
une bonne option.

Normalement, a moins que l'adversaire ne soit un
bourrin incapable, s'il a mis les moyens en attadme
position a de grandes chances de tomber. Il esffen
généralement impossible de bétonner tous les axes
d’'attaque et d'avoir un support capable d'éradiquer
tous les assauts ennemis. Souvent l'attaque débuter
lentement, cherchant le point faible dans la ligiee
défense. Une fois ce point faible trouvé ou créé:
terrain favorable, unité détruite, neutralisée ou
enfumée, la défense a des chances de craquerset de
faire écraser hex par hex sous la supériorité eimem
Partant de ce principe, une bonne défense aura deux
objectifs : soit infliger le maximum de pertes a
'ennemi avant de filer pour éviter la destructicojt

le ralentir suffisamment pour que la contre-attaque
telle la cavalerie, arrive a temps.

Les principes évoqués dans les tactiques d'époque
s'appliquent directement et répondent d’eux mérze a
guestion cruciale de toute défense : faut-il tités que
'ennemi est en vue ou attendre de voir le blanseke
yeux ?

En profitant de I'expérience des protagonistes, |l
semblerait qu'il vaut mieux attendre le dernier raatn

et conjuguer les feux de linfanterie et des MGs Le
armes plus lourdes non repérables: mortiers et
artillerie peuvent tirer dés que I'ennemi est er etia
portée normale de tir (sans malus), tandis que
l'infanterie attendra le dernier moment : 200nit sa

hex ou deux pour se dévoiler; ce qui correspond
d’ailleurs au bonus de tir pour l'infanterie surtéble

de tir. Comme nous I'avons vu précédemment, avec le
regles d’observation, une unité dans un terraierosf

ne sera visible de loin que si elle s’expose, donc
attendre le dernier moment pour tirer est crucial.

Méme si rien dans les régles n'oblige a fuir en das
pertes trop importantes, il est quand méme utilsale
replier avant d'étre détruit, c.a.d. déclencher les
Failure Instructions D’abord car, méme sans
mécanismes de récupération, des troupes vivantés so
toujours plus utiles que mortes. Ensuite, les perte
s'accumulant, le moral va s’en ressentir et paeteff
domino, elles vont s’accélérer. Et enfin, I'attaqua

de grandes chances de s’arréter une fois I'objectif
conquis, donc les survivants pourront souffler e p
plus loin. Comme dit plus haut, face & une attdzjer
préparée et nombreuse, la défense est slre descraqu
donc sans contre-attaque de prévu il vaut mieux
évacuer avant la destruction totale, aprés avair fa
payer chérement I'attaquant.

A TCS, Alamo ne paie pas. Il est préférable de
défendre, puis de se replier avant de craquer et de
lancer une contre-attaque précise sur un ennenm’gui

pas encore installé sa défense sur
frailchement conquise.

TCS prévoit I'utilisation de réserves libérables @
défenseur, allant jusqu'a la moitié des unités d'un
formation. Les unités placées en défense, sont
indiquées clairement sur la feuille d'ordre et ne
bougent pas. Le tour ou le joueur veut les libérer,
totalement ou partiellement, il dessine un ordre
d’'attaque pour ces unités, puis teste leur libénati
suivant le niveau de commandement du camp. En cas
de réussite, elles sont actives, sinon restent ioile®o

et peuvent re-tester ultérieurement. Leur utilatst
fortement conditionnée par la qualit¢ du
commandement. Ainsi @D40, le Francais avec ses 7
de commandement, ne peut pas utiliser les réserves,
inversement les Finlandais daAsFrozen Hellavec

leur commandement de 2, pourront adopter des ordres
trés flexibles.

la position

33 — La défense préparée

Son avantage par rapport a la défense rapide réside
essentiellement dans la possibilité des unitésrad’ét
enterrées Dug In. Le bonus donné par I1Bug In
s'applique aussi bien aux tirs qu'a la distance
d’'observation et aux tests moraux. C’est un ajout
considérable a la défense qui causera bien du souci
lattaquant. L’inconvénient majeur est qu'il closer
place les défenseurs qui perdent le bonus déssqu'il
bougent, aussi bien volontairement
gu'involontairement. Certains jeux placent un canp
défense préparée, dés le début d'autres lintemtlise
Ces retranchements couvrent les défenses classiques
linfanterie. Dans certains jeux, ils peuvent étre
améliorés par des fortifications de campagne et des
blockhaus comme le Mur de I'Atlantique da@maha

ou la ligne de tranchées et barbelés agrémentée du
super bastion dan8lack Wednesdaylci aussi la
défense craquera un jour, s'il n'y a pas de reafort

de contre-attaque du défenseur, mais l'assaut peut
qguand méme échouer temporairement si les pertés son
trop importantes et que le moral de I'attaquangcea

Il faudra faire attention lors de I'implémentatidiune
défense préparée au cours du jeu car a l'instaedleu

est acceptée, les unités en formation de tir passen
Dug In dans I'hex, méme si ce n'est pas forcément
'endroit souhaité. Enfin, nous en avons parlé au
paragraphe sur les mines. Suivant les jeux, ureatdr




défense préparé peut permettre au défenseur derplac
des champs de mines.

Aprés les tactiques d'attaque et de défense de
linfanterie, il nous faut étudier maintenant leurs
amis/ennemis de longue date : les tanks...

IV - LES CHARS ET LA LUTTE ANTICHAR

41 — L’organisation et le role des blindés

L'organisation allemande

En début de guerre, tous les chars sont concestdirés

les Panzer Divisions qui rassemblent chacune deux
régiments de chars de deux bataillons. Chaque
bataillon comprend deux compagnies de chars légers
une compagnie de chars moyens. Chaque compagnie
dispose de quatre pelotons de trois a cinq chavargu

le type et deux chars de commandement. Les types de
chars varient entre Pzl, II, lll et IV et des chars
tchéques de récupération.

En 1943, le bataillon de chars évolue en quatre
compagnies de quatre pelotons de cing chars,
normalement des PzlV et PzRP4nther$, mais tous du
méme type. Généralement, a cause des pertes et des
pannes, le quatrieme peloton est souvent mangAant.
partir de 1944, le quatrieme peloton est définiteat
supprimé et souvent les pelotons n'ont plus quis tro
ou quatre tanks.

Les chars lourds, PzVT{ger9 et PzVb Koenigtiger$

sont regroupés dans des compagnies et bataillons
lourds de laHeer et de lawaffen SSindépendants ou
organiques a une PzDiv. Un bataillon compte 45
chars : trois pour le commandement et 14 dans cleacu
des trois compagnies. Chaque compagnie compte deux
chars de commandement et trois pelotons de quatre
tanks.

En 1940, lartillerie d'assaut,Sturmartillerie est
regroupée en batteries de 6 a 7 Stuglll et dépend d
l'artillerie plutdét que des chars. A partir de 194lle

est regroupée en bataillon (appelé ultérieurement
Sturmbrigadep de trois batteries de 6, puis 9, puis 14
canons d’assaut.

Enfin, a partir de 1941, les Allemands dévelop s

de reconnaissance, deux autres compagnies soetsdoté
de Half-tracks et la derniére est la compagniedeur

Tableau des véhicules allemands présents dans TCS

Att | Portée | Déf Type Mvt
Pzl 1 6 * 0 AB 15
Pzl 1 4 1 PB/PP 15
Pzl 2 4 2 PP 15
PzIV E (40) 3 3 2 PP 15
PzIV H 4 6 3 PP 15
PzV Panther 5 7 4 PP 18
PzVI Tiger | 5 8 5 PP 15
PzVI Tiger Il | 8 8 6 PP 12
StuGlIl A-B 3 3 2 PP 15
StuGlIl F 3 4 2 PP 15
StuGlIl G-H 4 5/6 2 PP 15
Marder Il 4 5 1 PP 10
Marder Ill 4 5 1 PP 10
PzJgl 4 3 0 PB 15
JgPzIV 5 7 4 PP 15
JgdPzV 5 7 5 PP 18
JagdTiger 8 7 7 PP 9
Elefant 7 8 7 PP 8
Hummel 6 50 1 AP 13
SP Gun 8 25 2 AB 10
150 IG 8 24 2 AP 10
SdKfz221 1 6 * 0 AB 24
SdKfz222 1 4 0 PB 24
SdKfz231 1 4 1 PB 24
SdKfz232 1 4 1 PB 24
Half track 1/2 | 6/12 1 AB 18/24
HT 20mmAA | 2 6 0 PB 12
HT Mtd AA 2 12 0 AB 15
Wirblewind 8 12 2 AP 15

Att : valeur d'attaque Portée = portée en hexs
Déf : valeur de défense Mvt = Mouvement
Type : A pour Area, B pour Both, P pour Point

L'organisation US

chasseurs de chars basés sur des chassis de chars Le bataillon de tanks US n'a pas beaucoup variéardur

obsolétesPzl, Pzl chars francais et tcheques, avec un
canon AT sans tourelle ajouté dessus, appdkasier

[, Il et ll, Hetzer et Nashorn Puis, dans les années
suivantes, des chasseurs de chars puis puissads ba
sur les chassis de Pantheres, Tigres et Tigresixaya
les Jagdpanzer 1YJagdpantherJagdtigeret Elefants

lIs sont regroupés dans des bataillons de chasdeurs
chars de trois batteries. Chaque batterie comprersd
pelotons de trois tanks.

Enfin, les bataillons de reconnaissance sont do¢és
véhicules & 4, 6 ou 8 roues, SdKf 221, 222, 232,43
Puma et ultérieurement de Half-tracks. L'organisation
de I'unité a varié au cours de la guerre. En 1939%¢!
bataillon comprend deux escadrons de véhicules, un
escadron de motos et side-cars et un escadron. lourd
En 1944, une seule compagnie contient les véhicules

la guerre entre les premiers engagements de 19482

en Afrique du Nord et les batailles de la fin de la
guerre en Allemagne. Le char léger est le M3, pMbs
Light appelé Stuart par les Anglais. Le char molen
M3 Medium appelé Grant ou Lee, puis le M4 Sherman
dans ses différentes versions. Il n'y a pas de Ichad
avant le T26 Pershing qui fut trés peu engagévati
trop tard en 1945. En 1942-43, le bataillon de shar
gu'il soit indépendant ou faisant partie d'une Biwn
Blindée, est composé de trois compagnies de méme
type de trois pelotons de cinq chars. A partiridet8,

une quatrieme compagnie de chars légers M5 est
ajoutée aux trois compagnies de Shermans. Deus char
sont également présents dans le peloton de
commandement, ce qui porte le total de chaque
compagnie a 17 chars.



Les bataillons de Tanks Destroyers (TD) sont decdeu
type, soit des canons AT de 57 remorqués, soit des
tanks M10 ou M18, voire M36 en 1945. Les bataillons
de TD sont dotés de trois compagnies de trois qesot

de quatre TD, plus 2 automitrailleuses M8 a patér
1944,

Tableau des véhicules US présents dans TCS

Att Portée | Déf | Type Mwvt
M3a3 2 5 2 PP 30
M4 DD (75) 3 5 3 PP 15
M4 A3 4 7 5 PP 18
M4 (105) 6 40 4 AP 18
M26 5 7 5 PP 18
M10 5 7 2 PP 18
H-Trk w/ 75 4 6 1 PB 24
Quad 50/Bofors| 8 12 1 AB 24
Halftrack 1 8 1 AB 24
Afin de ne pas trop alourdir I'étude, nous ne

présenterons pas en détail l'organisation des sautre
pays, mais seulement les véhicules présents dans le
différents jeux.

v’ _Wlﬂ

Tableau des véhicules anglais présents dans TCS

Att Portée Déf | Type | Mvt
Bren 0 - 1 -B 12
M4 3 5 3 PP 15
Firefly 5 7 3 PP 15
White SC | 3 5 1 PB 24
D Scout 1 6 1 AB 30
D AC 2 4 1 PB 30

Tableau des véhicules soviétiqgues présents dansJC

Att Portée Déf | Type | Mvt
BT-5/7 2 4 1 PP 18
T-26 2 3 1 PP 15
T-34/76 3 4 4 PP 30
KV-1 3 4 5 PP 15

Tableau des véhicules japonais présents dans TCS

Att Portée Déf | Type | Mvt
Type 97 3 5 2 PP 24
Type 98 1 6 * 2 AP 30

Tableau des véhicules Francais présents dans TCS

Att Portée Déf | Type | Mvt
AMD 1 2 1 PB 24
FCM-36 2 3 2 PP 15
H-39 2 3 2 PP 18
B1 bis 4 4 3 PP 10

Tableau des véhicules Nord-Coréensrésents dans TCS

Att Portée Déf | Type | Mvt
SU-76 3 4 1 PB 18
T34/85 4 6 4 PP 24

« Le meilleur adversaire d’'un char est un autrercha
Durant toute la guerre, la balance a oscillé eptre
infanterie, blindés et armes antichars au gré |des
tactiques et perfectionnements technologiques. | Au
début de la guerre, I8litzkrieg domine avec une
masse blindée écrasante face, surtout, & une défens
AT faible. Puis les blindés deviennent plus vulbéza
en face d'armes plus performantes. L'infanterie| se
transformant en arbitre protégeant ou détruisamt &t
l'autre. Au début les chars précédent I'infantegie fin
de guerre c’est plutdt le contraire. Les charségmgent
et soutiennent l'infanterie par leurs MG et cangns,
tandis que l'infanterie neutralise les armes aatish
Leurs MG portent dans les 1000m et leurs canons gdan
les 2000-2500m. Les deux armes doivent pleinement
coopérer et la victoire dépend de cette collabomati
Seule, aucune des armes ne peut obtenir la victoire
Les chars sont plus utiles lors d’'une attaquemenén
défense, il est généralement préférable de ldsartién
contre-attaque plutét qu’en défense statique.
L'infanterie ne craint pas beaucoup les mines rboa
AT et peut opérer en terrain difficile. A l'inverdes
blindés ne sont pas faits pour opérer en terrdiicitd.
De plus, ils ne peuvent pas tenir un objectif seals
contraire de [linfanterie. Par contre, infanteri¢ |e
blindés ont besoin du support de I'artillerie. loasions
AT doivent suivre les blindés et l'infanterie, pour
apporter leur protection contre les blindés ennemis
Les blindés doivent détruire les unités de miteaitles
et linfanterie ennemie. A l'inverse, linfanteridoit
détruire les unités AT et dégager les champs desnin
Les blindés doivent étre employés en masse pour avo
I'effet de surprise, et sur un terrain favorableai#
guelques chars peuvent aussi étre d'un grand segour
Les blindés doivent étre maintenus dans des zomes d
rassemblement a l'arriere et les ordres doiverg |tr
donnés assez tot pour leur permettre de se reandie 5
lieu de l'attaque dans les temps.
En dehors des divisions blindées, la doctrine |US
parcelle les bataillons de tanks dans les régiments
d’'infanterie, bataillons, compagnies et sections:
chacun ayant son support blindé, surtout quand le
terrain est trés couvert comme le bocage normaesl] L
blindés doivent absolument rester en communication
les uns avec les autres. La plupart du temps erlyia
cause des limitations de la radio.

Suivant leur type, les blindés auront un role défs.
Les Blindés légerssont utilisés en reconnaissance
pour trouver les points faibles du dispositif enndia
doivent aussi masquer I'avancée des autres chezesifa
'ennemi (écran). Manceuvrant plus rapidement,
sont aussi trés utiles pour exploiter une bréchda $
défense est faible en AT, ils peuvent parfaitenagafr
l'infanterie seuls. lls sont aussi parfaits poualiser ou
combattre une contre attaque.

Les blindés moyens doivent mener lattaque €
supporter les autres troupes.

Is
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Les canons d’'assautservent en support des autles
chars et de l'infanterie.

En défense statiquela premiére mission des blindés
est d'effectuer des contre attaques. Maintenitdegs
a l'arrét comme défenseur c'est perdre I'avantage d
leur mobilité. La encore, les blindés doivent reste
proches les uns des autres pour pouvoir lancer
contre attaque. En terrain difficile, quelques ehar
seulement en défense peuvent suffire. Les blindés
doivent étre placés le long des axes d’approchplies
probables des tanks ennemis.

Les blindés, de part leur possibilité de manceuvre
rapide, sont parfaits pour laéfense mobile lls
peuvent facilement retarder 'ennemi.

En raison de leur faible vision, les chars ne datiére
employés en opérations de nuit que lorsque la
brille suffisamment. L'infanterie doit absolument
assister les blindés.

Lors des attaques de ville, en général les blirsbés
utilisés pour encercler la ville, couper Iles
communications des défenseurs avec l'arriere. iPuis
sont employés en assistance de [linfanterie pour
nettoyer la ville.

Les tanks peuvent aussi transporter linfanterié
descendra pour l'attaque. Cet emploi est classiglae
fin de la guerre et utilisé par tous les protagesisLe
transport pas camions ou half-tracks est quand méme
préférable.

Les chars sont présents en nombre sérieux dans tous
les jeux de la série sauf danslunters from the Sky
avec seulement deux tanks anglaid,eros» et ses
guelgues half-tracks AA allemands etBkody
Ridge» ou aucun véhicule blindé n'est présent.

La version 4 des régles a largement modifié lelesag
précédentes sur les chars. Le premier point faitdé

leur échelle, un pion d'infanterie vaut une tremai
d'homme, tandis qu'un pion blindé représente uh seu
véhicule, ce qui n'est pas forcément logique avex d
tours de 20mn et des hexs de 125m. Ainsi les
formations par pelotons et compagnies en lignes,
colonnes et coins n'ont pas trop de sens a cditdléc
car I'ensemble du peloton tient souvent dans uh seu
hexagone. Dans cet esprit, le prochain D42
devrait proposer des pelotons de chars avec dedepas
pertes comme pour l'infanterie pour I'armée sogiéti

Un pion blindé vaudra cing chars et aura donc cing
pas. Egalement avec la V4, les tanks disposent d'un
moral de formation adapté qui a été présenté dans |
premier chapitre. Ensuite, la phase d'action dassch

été découpée en trois impulses correspondant iansn t
du mouvement ou a l'arrét du char et son passade su
face immobile ou a un tir PFA26int Fire Actior). Un
défenseur pourra tirer e@verwatch une fois par
impulse sur un char ennemi en mouvement. Les duels
de chars sont possibles : lorsqu'un tank est atpqu
Overwatch il peut répliquer immédiatement, s'il survit
et qu'il est en Fire Mode. Les tirs &wint Fire ont été
expliqués au premier chapitre, ils sont assez sl

dérouler et utilisent la méme table que pourAesa
Fire, ce qui est a la fois pratique : une seule tailen

peu confus : certains modificateurs sont communs,
d'autres pas. De plus, valable ou pas, cette tdtle
plutdt efficace en groupant les tireurs, ainsi de
nombreuses pieces AT méme obsolétes peuvent avoir
raison du meilleur tank lourd ennemi. Certes lerjeu
simule pas finement les engagements blindés fagon
ASL par exemple, mais le passage au peloton de tanks
sera sans doute largement préférable pour harnmonise
les échelles. De plus les vitesses des différdimdds
sont mieux exploitées... Ainsi la lenteur des B1 bis
francais est vraiment un handicap.

Comme décrit dans les manuels, les tanks ont deux
réles principaux : soit I'assaut blindé massif,lesty
Blitzkrieg qui évite les concentrations ennemies et
désorganise en profondeur la défense, soit le stppo
d'infanterie qui accompagne les troupes au pas et
neutraliser les nids de résistance. Dans les jeulad
TCS, leur réle principal sera plutét de soutenir
linfanterie pour détruire les nids de résistanae o
stopper une attague ennemie, notamment en s'attaqua
aux blindés adverses; IBlitzkrieg étant plutdt un
concept opérationnel pas trop compatible avec I8.TC
Seuls les jeux proposant de nombreux blindés
permettront de tester les assauts blindés, telS Dk,
GDA41 et prochainemenGD42 Mais ce n'est pas la
faute du systeme plutot de la situation simulé&tém,
troupes disponible, organisation et placement des
forces en présence...

Les blindés peuvent combattre paPeint Fire» sur

des cibles P ou B ou par’Atea Fire» sur les cibles B

ou A. lls peuvent soit tirer a distance, soit effiec des
assauts normaux ou blindés.

Pour les tirs a distance les blindés disposent d'une
bonne puissance de feu, souvent égale a celle d'une
section d'infanterie, et pouvant atteindre 8 deswal
d'Area Fire Comme il est possible d'empiler jusqu'a
six chars dans le méme hex, cela permet d'obteeir u
excellente puissance de feu, applicable défensimeme
en Overwatch En attaque, on obtiendra le méme
résultat sans avoir besoin d'empiler les véhicdes
risquer de les perdre face a un adversaire heureux
(Point Fire ou Barrage dartillerie). La plupart des
véhicules blindés sont des cibles « P », ce quided
invulnérables aux tirs d'infanterie, a part &% Roll
dont nous parlerons au prochain paragraphe. Quelque
uns cependant, parmi les Half-tracks et les chars d
début de guerre, sont des cibles B-0 ou B-1 attdgsa
par des mitrailleuses et trés vulnérables aux canon
AT, méme de 37mm.

Pour les assauts blindés (Overrun Combat)les
blindés sont particulierement efficaces face a de
l'infanterie démunie de moyens AT sérieux et surtou
en début de guerre. Le processus d’'un assaut blindé
correspond a celui d’'un assaut d'infanterie dans sa
résolution avec unAT Roll de la cible avant
I'écrasement par les chars et I'obligation de euitt
I'hex aprés un round de tir pour les blindés. Aprés
avoir quitté I'hex, si les tanks disposent encoee d



points de mouvement rien ne les empéchent de reveni
pour continuer le travail ou poursuivre l'assaubsda
I'hex adjacent. En empilant le maximum de blinaés,

qui donne une superbe puissance de feu et en
effectuant plusieurs allers-retours, cet assauttrest
efficace pour détruire un pdle de défense d'infaate

et MG. Il est intéressant de noter, que les blindés
peuvent aussi réaliser un assaut normal, comme celu
de l'infanterie et restent alors sur place a la.fin

Certes la puissance de feu des tanks est un atout
important, mais leur rapidité est également ingante
pour les repositionner en blocage d'un ennemi qui s
repli ou pour se rapprocher d'un nid de résistange
blogue la progression de l'infanterie. lls sontiégent
intéressant pour accompagner de pres l'infantérig e
donne une protection contre laeea Fires

Certains véhicules, blindés ou non, sont dédiés au
transport de linfanterie dont les Half-tracks et |
Carriers britanniques, qui peuvent généralementera
€galement un canon ou mortier. Les unités d'infante
transportées dans un véhicule blindé peuvent jaatic

a un assaut blindé ou d'infanterie et méme ajdater
puissance de feu a celle des chars et des Hakstrac
présents.

Les unités transportées et le transport dépenseard |
points de mouvement dans les mémes proportions en
fonction de leur potentiel de mouvement. Une
infanteriesuppresséeu paralysée reste embarquées et
ne peut plus agir ou débarquer. Et enfin, si laspart
subit des pertes, l'infanterie les subit dans lanmé
proportion.

L'organisation de l'infanterie mécanisée a étéqmtés
dans la premiére partie de I'étude, mais son réle e
plus lié aux assauts blindés. Face a un ennemi miému
d'armes AT, Overrun est naturellement a
recommander. Par contre si des armes AT sont
présentes, les transports étant trés vulnérablessti
recommandé de descendre avant de partir a I'assaut.

En début de guerre, face a une infanterie apeurée e
pauvre en moyens AT, les chars sont trés puissants
pour nettoyer une défense ennemie, avec
'accroissement des armes AT, leur emploi est plus
délicat et I'on retrouve l'intérét de l'action coimBe
décrite dans les tactiques d’époque.

42 - Tactiques antichar.Au début de la guerre, e
fusil AT est I'arme principale présente dans lappid

des armées. Il est rapidement obsoléte face a
'accroissement des blindages. D’autres armes| de
fantassins font leur apparition, surtout dévelogpae
début sur le front russe, telle la mine magnétidae,
grenade a fusil AT. Elles demandent beaucoup de
courage car il faut s'approcher au contact ou frés
proche du blindé a détruire. A partir de 1943, des
armes plus efficaces apparaissent telles le Bazo8ka

le PIAT anglais et Iéanzerschrelallemand, qui tous),

les trois tirent des roquettes a charge creuse| Le

Panzerschreckest le plus efficace car de plus gros

calibre. Les Allemands développent aussi |le
Panzerfaust arme jetable trés efficace mais qui
demande également beaucoup de courage a utiliser.
Ces armes s'utilisent principalement pour piéges |de

chars par des groupes spécifiques en embuscadg, mai
peuvent aussi servir contre des bunkers ou desrésne
dans des maisons.

A part dansSemper Fiet ses équipes de bazookas,
TCS n'inclut pas de pions spécifiques pour représen
les armes individuelles AT de Tlinfanterie. Mais
chaque unité d’infanterie dispose d’'une capacit® an
char intrinséque appelé&T Roll Cet AT Roll
représente le tir antichar de l'infanteface a un char
situé ou arrivant dans un hex adjacent ou dan€haan
hex. Il peut étre déclenché comme tir normal ou
overwatch Chaque pas d'infanterie peut attaquer, mais
un char ne peut étre attaqué qu’une fois. Le rdsalt

atteindre dépend du terrain et de différents
modificateurs : en principaux malus
'accompagnement par de [linfanterie, I'attaquant

supppresséen principaux bonus : un faible blindage,
de la fumée et un déplacement sur route. |l n'paqe
modificateurs global par période ou nationalité,isma
les régles spécifiques de chaque camp en précise
souvent, avec notamment un malus en début de guerre
dansGD 40etGD 41 Le résultat peut ne rien donner,
détruire le tank ou détruire l'infanterie attaqeant

AT Roll Table

Modifiers

-1 Target in SMOKE

-3 Target STACKED with INFANTRY

-2 Firer SUFPRESSED

-2 Target or Firer in Artillery Attack Zone

il VISIBILITY is 3 or less or at NIGHT (negated in Lighted Areas)
-1 If against a ROAD MOVING farget in Overwatch fires

ll Target is B-type or P-1 or P-2

[Farget Terrain

Filliard Table or Opan 9
Fartly Protective 8
Protective T

In Hex One Hex Range
9 10

3

Foll two dice. Modify the dice as above
f the number rolled is greater than or equal to the above, destroy the target
[otherwise, no effect.

©T Roll Attacker Step Loss:
f an AT Roll is made with a RAW roll of 3 or less, desiroy the step that made the aftack.

43 - Canons antichars d'infanterie.
Au début de la guerre, seuls les Allemands incluent
bataillon AT dans leurs divisions. Il est compos2|d
trois compagnies de douze 37mm et une compagn|e de
douze 20mm AA. Les canons passerpnt

progressivement a 50, puis 75mm avant d'étre

finalement remplacés par des panzerschreck.
Les Anglais débutent la guerre avec des 2pdrs (40mm

puis les remplaceront progressivement par des @pdrs
(57mm), intégrés dans les bataillons d’infantedi@ns
une section de six pieces. Pareillement les Ami@isca
passeront du 37mm au 57mm. Le but des sections AT
est d’abord de fournir une défense anti mécaniség a
bataillon d’infanterie, puis de tirer sur les casokl
ennemis, les MG, les bunkers et autres abris. |Les
canons, étant tres vulnérables, doivent se cachee e
tirer qu'a coup sir, de préférence de flanc ou og|d
sur les blindés ennemis.




Les principales armes antichars steg canons AT

qui sont présents dans tous les jeux et souvegitaa
nombre puisque un pion représente un seul canan. Ce
canons sont assez efficaces surtout avec la V4 des
regles en les groupant. lls représentent des petite
cibles et, bien protégés, ne peuvent pas ésmottés»

par 'ennemi avant qu'ils aient tiré, ce qui esliste.

Par contre une fois repérés ils sont assez facileme
détruits car ils comptent comme des cibles P avec u
blindage de 0. Ce ne sont pas de bonnes armes
d’infanterie car ils disposent rarement de mungion
HE, ce qui est représenté par une demi-puissance de
feu pour le tir de zone.

Les pieces de campagne et tirs de barragent assez
redoutables contre les véhicules car chaque tit peu
détruire tout blindé de la pile attaqué avec urdgdé

sur une table assez favorable. Il est intéressanbter

gue seul I'hex central d’'un barrage d’artillerigraine

un tir sur l'Artillery Point Fire Table Il est intéressant

de noter également que les mortiers et les obusiers
d’infanterie de calibre inférieurs a 100mm ne peuve
pas tirer sur cette table. Pour les canons AA,id& p
indique s'il peut tirer erP Fire, tels les fameux 88
allemands par exemple.

Artillery Point Fire Table
Modified 10+ destroys target
+1 Fast Fire

—1 Continuous Fire

—1 Bad Shoot

—1 90mm or smaller

—1 Target in Move Mode

Suivant les livres, le barrage est considéré coitmése
efficace pour détruire les blindés, mais selon wé&s)
seul un tir direct détruit le char et c'est plutate.
Dans tous les cas, un des intéréts principaux est d
séparer l'infanterie des chars et donc dannuler |
coopération inter-arme.

Apres I'analyse des principales tactiques d’infaatet

de blindés, il nous reste a observer les tactiques
spéciales comme les assauts amphibies, aéropartés o
la jungle...

V — LES TACTIQUES SPECIALES

51 — L'assaut amphibie

Trois jeux de la TCS proposent des débarquements
amphibies. Omaha ou Il'ensemble des troupes
américaines débarque face a des défenses fortifiees
redoutablesLeros avec la large majorité des unités
allemandes qui arrivent par bateau, sous le fenotége

des batteries cotieres ennemies; le reste étant
parachuté. EnfinMatanikau qui présente quelques
scénarios avec des débarquements de Marines comme
force d'appoint.

Les tactiques de débarquements décrites dans les
manuels sont trop spécifiques pour étre présemges
détail dans le cadre de notre étude et ne dureniequ
tour du débarquement, ensuite les tactiques classiq

reprennent le dessus. Elles seront peut étre pé&sen
lors de la réédition future d@maha

52 — L'assaut aéroporté

Concepts et pratiques des troupes aéroportées

Pour simplifier on peut dire qu’il y a deux types
d’'assauts aéroportés : les opérations majeuresset |
raids commandos. Aucun jeu de la TCS ne traite de
raid de commandos. Les opérations majeures peuvent
également étre classées en deux types: les assauts
uniguement aéroportés et les opérations de soutien,
souvent a des débarquements. TCS propose les deux
types : Hunters from the Skyprésente l'assaut sur
laérodrome de Maléme en 1941 en Créte livré
uniqguement par des paras allemandd,ezbs fournit

des paras allemands soutenant un assaut
principalement amphibie. Quatre autres jeux propse
des paras dans un rdle purement de troupes d’Alite.
Raging Storm présente une compagnie de paras
américains du 504e et deux bataillons de paras
allemands du P1Fallschirmjaeger de la®4division.
Screaming Eaglesoppose la majorité de la 101
Airborne, dont la fameuse Easy Company du®5f6
Band of Brothersa des troupes allemandes variées
dont trois bataillons de Fallschirmjaegers (I é6H;]

et I/2Fj du Kampfgruppe von Heydte}loody Ridge
fournit les restes d'un bataillon de Paras Marines.
Enfin, GD41 aligne un bataillon de paras russes qui est
de méme qualité que les autres fantassins de ldeGar
présents en défense.

L'organisation des Parachutistes

Dans Hunters From the Skyun régiment entier de
parachutistes et planeurs allemand est présent.
L'organisation du Sturmregiment suit a peu présecel
d'un régiment de l'armée de terre avec ses trois
bataillons et ses compagnies régimentaires: la
principale différence étant le regroupement des
compagnies d'appui en un quatrieme bataillon avec
une compagnie de canons, une AT, une AA et une de
pionniers. L'ordre de bataille présenté par le g=t
assez fantaisiste avec la disparition de la comipagn
lourde des trois premiers bataillons remplacéeupar
compagnie d'infanterie : les mortiers de 81 étant
distribués dans les compagnies a la place desersrti
de 60. Certes avec 9 de puissance de feu, les paras
allemands sont extrémement puissants, ce qui laisse
supposer que les armes lourdes ont été réparties da
les sections de combat, mais cela n’est mentioans d
aucun document historique.

DansLeros I'Allemand dispose de deux unités paras,
un bataillon de Fallschirmjaegers et une compadaie
paras Brandenburg. L'organisation du bataillon para
suit parfaitement le tableau d’organisation aves se
trois compagnies de combat et sa compagnie lourde
dotée notamment de deux équipes de canons sarhs recu
de 105mm.

Les paras américains &xreaming Eagleprésentent
une organisation plutdt fantaisiste avec quatre
compagnies par bataillons de paras au lieu de, timis



compagnie lourde n’existant pas et trois batailjposr

les régiments d’infanterie portée au lieu de deies
Allemands sont aussi mal traités. L'ensemble fait
d’ailleurs 'objet d’'un article complet dar@@perations
#47 proposant un ordre de bataille plus historigtie
commenté.

L'application dans la TCS

Dans les quatre jeux présentant des paras comme
troupes d’élite sans largage, leur valeur intringgst
bien représentée : ils n'ont pas une valeur de edmb
plus élevée mais disposent d’'un bon moral. Cesspara
présentent donc des troupes de choc dont il faudra
profiter suivant la situation tactique présente.

Dans les deux jeux présentant des parachutages, la
procédure de largage est assez précise. Initiakelaen
méme dans les deux jeux, elle a été revue dans les
regles modifiées delunters Les paras sont séparés en
flights qui sont largués ensemble et dérivent ensemble
suivant le sens du largage. lls peuvent atterseas
loin de I'endroit prévu, ce qui est assez logique v
I'échelle du jeu. Les planeurs sont plus précissmai
seules deux compagnies du® 1bataillon du
Sturmregiment en sont dotées. Une fois localisés da
un hex, ils subissent le feu de la défense ennamnie
sol. Les canons AA sont assez redoutables et kaspe
risquent d'étre lourdes si I'ennemi est proche.irfenf
une fois au sol, leur phase d’action est finieaatHasse
peut commencer. Dans les deux jeux, la supériorité
aérienne est avec les paras, ce qui rend I'enn&rsi p
prudent et moins offensif : I'aviation est souvene
comme lartillerie des paras. Dahfuntersles paras
sont évidemment plus puissants et plus hombreux que
dans Leros mais ils jouent le méme rble de
perturbation de I'ennemi en créant une téte de pant
milieu des lignes ennemies. Dans TCS, il faudraiou
les paras de la sorte: assurer la téte de pont en
regroupant les troupes, puis I'élargir en tacheuiéh
suivant les méthodes classiques d'attaque. Dans
Hunters les paras ont une meilleure puissance de feu
et un meilleur moral que l'infanterie classique snai
moins de soutien : il faudra s’adapter...

53 — Les combats de jungle

Théorie et pratique du combat en jungle
Au début de la guerre, la jungle est souvent pue
comme un environnement impénétrable, mystérieux et

sont pas tres utiles car lourds a transporter eijoent
de ligne de tir. Le climat et les maladies s
également de terribles ennemis plus redoutables
les soldats, mais ils ne jouent pas a I'échell@@ds.

pnt
que

Le bataillon japonais attaque souvent de nuit avec des
objectifs moins ambitieux que lors d'une attaque|de
jour. Deux compagnies s’emparent du premier oljjecti
les deux dernieres restant en réserve. Puis| les
compagnies de réserve traversent le premier objecti

pour s’emparer du second. Les MG s'installent|en
défense sur ce deuxiéme obijectif aprés sa capfune
section de la quatriéme compagnie est gardée en

réserve de bataillon. L'attaque se déroule surrantf
étroit de 400 a 600 m pour les deux compagnies en
ligne, sur une profondeur maximale d'un kilométre

entre la ligne de départ et le deuxieme objectif.
L'assaut frontal a lieu immédiatement en arrivaumt |s
'ennemi qui n'a pas pu tirer de loin a cause dada
et de la jungle. S'il résiste, une partie le blodgamedis
que la réserve immédiate le contourne pour unguta
de dos. Appelée la « manceuvre du scorpion » par les
Alliés, les pinces bloquent I'ennemi tandis que |sa

queue empoisonnée frappe de dos... Avec Jleur
doctrine trés offensive et les fameuses chabgezaj
les pertes japonaises sont souvent largement
élevées que celles des Alliés.

plus

Les Alliés commencent a réagir a partir de 1942|en
entrainant leurs troupes au combat de jungle.| La
défense, notamment n'est plus linéaire en front
continu, mais concentrée dans des points défemsis
serrés tous azimuts sur des emplacements stragdésg
avec une unité de réserve en arriere pour blocu
gueue du scorpion. Lorsque le terrain le permet,
chars sont employés par peloton de 4 pour sou
linfanterie, qui elle-méme les protége contre

équipes de chasseurs de chars. Les chars

particulierement appréciés pour neutraliser leskbrm
construits partout par les Japonais, en défensata p
de 1943.
Les troupes américaines combattent uniquement tiiiran
la journée. Une heure avant que la nuit tombeselle
s'installent en défensive pour la nuit. Toutes |les
troupes s’enterrent sur une ligne serrée, desrantai
sont tirés régulierement et les troupes sont pribes
accueillir les attaques nocturnes japonaises.

qu
or |
le
enir
es
sont

hostile. Les manuels tactiques distinguent la jengl
profonde, des plantations et zones dégagées ef des
zones cotiéres herbues, semées de kunai ou herbe a
éléphants. Dans la jungle profonde, il est trés dhur
progresser sans sentiers et trés facile de seepeéda
10 kilomeétres par jour est une trés bonne perfooman
Un exemple d'un kilométre et demi dans une jourpée

est cité comme typique. La seule arme capable de se
battre en jungle est linfanterie car il n'y a pdse

routes pour les blindés et le ravitaillement, niligaes
de vue pour l'artillerie. Le combat se déroule lasp
souvent a trés courte distance ou au corps a cprps.
Méme les MG, les mortiers et obusiers d’infantere)

Guadalcanal dans la TCS

Deux jeux de la TCS se déroulent dans le Pacifayue

I'lle de Guadalcanal Matanikau et Bloody Ridgells
concernent les plus durs combats entre Japonais et
Ameéricains entre septembre et novembre 1942. |an'y
pas d'autres jeux sur le Pacifique en 1941 ou apres
1942, ainsi pas de débarquements de Marines dans de
atolls aprement défendus.

L'organisation japonaise

L'organisation des unités japonaises est assez
complexe et varie largement dans le temps et stivan

10



les besoins locaux. Les régiments font partie de
divisions, brigades indépendantes ou régiments
renforcés. Chaque régiment comprend trois bataillon
une compagnie de canons d'infanterie et une
compagnie antichar. Chaque bataillon est divisé en
guatre compagnies de combat de trois sections et
éventuellement une section lourde, ainsi qu'une
compagnie de MG de trois groupes de deux piéces et
normalement une autre compagnie lourde de canons
d’'infanterie avec deux piéces de 7cm et quelques
mortiers. A Guadalcanal, les unités sont rarement a
pleine puissance et les armes lourdes ne sont
également pas toujours présentes. Avec quatre
compagnies de combat, méme sans beaucoup d’armes
lourdes, l'infanterie nippone a de la ressourcerpou
mener des assauts. Par contre le moral de bataillon
n'étant pas proportionnel a la taille, il sera fizafce
avec plus de survivants par rapport a son homologue
américain. Il est intéressant de prendre un exetingle
deBloody RidggOct 42).

Le 1/124, 18 Division. Ce bataillon comprend quatre
compagnies de combat identiques a trois sectiofs (5

2) et une équipe MG, et deux compagnie lourde®: un
MG dotée de quatre équipes MG et une de canons avec
un mortier de 8cm et deux canons de 7cm. Les armes
régimentaires comprennent un canon de 7,5cm et deux
AT de 3,7cmCe bataillon est plutét complet avec ses
guatre compagnies de combat et ses deux compagnies
lourdes bien dotées. Les armes régimentaires sont
incomplétes mais, dans tous les cas, pas tressutile
dans Iajungle
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Dans le jeu, les Japonais disposent de quelques
tactiques et regles spéciales qui ont été harmemisé
dans les deux jeux, suites aux ajustements desregle
parues pour la version 4Matanikau passant aux
standards d8loody RidgeAinsi les unités japonaises
bénéficient d’'un bonus au moral pour 8 pas de &sup
empilées et un bonus de un supplémentaire pour
chaque quatre pas empilés en plus. Certes cela
occasionne un bonus au tir de I'ennemi, donc risque
d'augmenter les pertes subies, mais permettra aux
troupes de continuer & combattre sans rester dauée
sol. De plus elles ne subissent pas le malus aalmor
pour la nuit. Enfin, les Japonais peuvent effecties
attaques Banzai en débutant la phase d'action
adjacente a un ennemi. En fait ils sont obligéks s'i

décident de bouger.
transformer les résultats moraux en pertes:
suppression entraine une perte, fegalyzedet SYR
donnent un D6 divisé par 2 de pertes eSlerender
cause 1D6 de dégats ou détruit la pile, suivaneies.

Un inconvénient est d’interdire a la pile de passer
mode tir durant I'assaut, comme normalement passibl

aprés un premier round de corps a corps, ce qui
empéche de bénéficier du bonus de la jungle. Ces
charges seront trés efficaces de nuit pour passer e
force mais au prix, assurément de lourdes pertes.

L'intérét de la charge est de
la

Les Raiders et Marines US

Dans les deux jeux proposeés, il n’y a pas de treuee
'US Army seules des forces spéciales et WS
Marines sont présents. En 1942, le régiment de
Marines suit I'organisation de I'armée de terre omn

vu plus haut. La division de Marines est sensiblgme
différente avec des bataillons d’artillerie divisimires
moins puissants : du 75 au lieu de 105mm, pludefaci
débarquer, et un bataillon de chars intégré.

Les deux jeux respectent bien cette organisati@t av
notamment les calibres de l'artillerie hors-cartelee
présence de chars légers ddfetanikau Les Marines

ont une puissance de feu de 5 et un moral de 2 a 4
suivant les bataillons, plus souvent 2 ou 3, ceeyui
fait d'excellentes troupes. lls disposent de régles
spécifiques qui ont été harmonisées pour la verion
sur le web. Lors des assauts, [Bsppresseddans
Bloody Ridge et SYR (pour les deux jeux) sont
ignorés et la nuit les Marines s'enterrent: plus
d’attaques et uug In automatique pouMatanikau
Dans tous les cas, les SYR sont traités comme des
Suppressed

Les forces spéciales, Raiders et Parachutisteshiom
représentées et considérées comme de [linfanterie
Iégére. Elles ont moins d’armes de soutien mais un
meilleur moral. A I'’époque de Guadalcanal, il y iava
deux bataillons de Raiders, mais seul le premiér es
présents dans les deux jeux. Il présentait quatre
compagnies d'infanterie et une compagnie lourde.
Dans Bloody Ridge l'organisation est fidele a
'organigramme par contre daiMatanikay c’est plus
fantaisiste avec cing compagnies de combat et une
compagnie lourde.

|5t Raider Battalion (“Edson’s Raiders")
T/O D-175, February 12,1942
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Une compagnie de scouWhaling est fournie dans
certains scénarios de Guadalcanal et représente des
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natifs habitués au pays. lls permettent de bouger p
vite et ne sont pas soumis aux contraintes de ¥uit.
leur nombre, leur action reste anecdotique.

Dans Matanikau des péniches de débarquement
Higgins sont fournies pour permettre de poser des
Marines sur les arrieres des lignes japonaises @mm
historiguement.

Les deux jeux mettent en avant I'héroisme et lawal
des troupes américaines avec dans chacun un chef
héroique : Chesty Puller du 1/7th Marines dans
Matanikau et Red Mike Edson du 1st Raider dans
Bloody Ridge lls permettent de changer d’ordre trés
facilement, de récupérer trés vite le moral deitbata
perdu et ne meurent jamais...

Lajungle et TCS

Dans les deux jeux, les tactigues historiques
s'appliquent bien. Le terrain peut effectivementeét
divisé en trois avec les espaces dégagés, leaptars

et la jungle profonde.Bloody Ridge présente
principalement de la jungle, seuls les sommets de
collines étant dégagés. DaNmtanikaule terrain est
plus varié mais les points stratégiques sont plutdt
proches de la jungle. Les plantations coltent untpo
de mouvement pour linfanterie et deux pour les
véhicules. C’est un terraipartly protective La jungle
colte trois points de mouvement pour l'infanterie,
deux pour les Américains guidés par les scouts
Whaling, et elle est interdite aux véhicules hors route
ou chemin. C’est également un terraipartly
protective Un hex valant 125m, une infanterie pourra
avancer de deux hexs par tour soit du 250m par 20mn
ou 750m par heure, ce qui semble en accord avec les
manuels tactiques. Enfin, la jungle bloque
completement la LOS, et pousse bien aux combats
rapprochés pour lesquels les tactiques japonaises d
corps a corps et débordement sont bien appropriées
surtout avec leurs mécanismes d’'empilement jouant
sur le moral. La puissance de feu joue beaucoup pou
les combats rapprochés avec les bonus de faible
distance, la aussi la tactique japonaise d’empilgme
est trés efficace méme si elle entraine de lourdes
pertes.

L'attaque de nuit japonaise consiste a empiler une
compagnie compléte avec ses trois sections et son
groupe de MG et foncer sur les Marines en défemse.
débutant la phase d'action adjacente a I'enneng, un
chargeBanzaipeut étre déclenchée par la compagnie.
Certes un tir défensif a bout portant est subitl et
risque de provoquer de lourdes pertes (17 past§oit
au dé), mais la jungle et la nuit limitent les tieq et le
bonus de moral du a [I'empilement permettra
certainement d’éviter le suppresses ou pire. De
plus les trois sections permettent de répartipleses
pour en limiter I'effet sur le moral. Une fois laéhée
engagée, la puissance de feu de la section fera des
ravages sur l'ennemi (33 points de tir a pleine
puissance) méme si les pertes seront encore lquedes
bon moral permanent sera garanti par la chBegezal

Les Marines US ne peuvent jamais s’enfuir d'une

mélée car le SYR est interdit, 'avantage étant de
garder la position, l'inconvénient est la destmcti
totale en cas d’échec. Certes la compagnie japonais
pourra rarement passer deux lignes de défense
ennemies et subira souvent plus de pertes que les
Marines mais, avec des réserves, le succés est plus
rapide qu'un échange de feux réciproque souvent a
'avantage de la puissance de feu US.

Les Marines et Raiders en attaque devront agir plus
prudemment et jouer sur leur puissance de feu,
notamment les mortiers et MG, voire lartillerie et
laviation si une ligne de vue dégagée peut étre
trouvée. Une section avec une MG s’approche de
'ennemi et subit Overwatchen espérant ne pas étre
Suppressedce qui lui permettra de diriger les mortiers
et soutenir les autres sections s’approchant.tltae
gu’en défense, les Japonais restent empilés damc le
moral sera plutét faible et ils craqueront rapideme
sous la pression de l'attaque. Il faudra étre ndithe

et adopter les tactiques générales d'attaque en
s’occupant d’'un défenseur a la fois. Le cloisonn&me
de la jungle joue a fond pour I'attaquant et rematile

les fumigenes. L’attaque ayant lieu de jour, legeme
manquera pas pour la mener calmement et dans le bon
ordre. Dans tous les cas, il n’est pas possiblgidte

nuit, les ordres passant automatiquement en défense
préparée et les Japonais risquant d'étre actif. rBem
historiguement, il faudra tout arréter une heureois
tours — avant la tombée de la nuit et installer
tranquillement et efficacement la position défeasiv

En dehors des mortiers qui peuvent agir en indirect
l'artillerie sur carte est rarement efficace endiirect.

De méme l'artillerie hors-carte sera peu utile asen
rayon de bombardement de deux hexs car I'obsenvateu
sera souvent adjacent a sa cible : les avions gamt
contre plus utilisables en bombardant une cible
adjacente dans la jungle. En somme il faudra adapte
les tactiques générales au terrain spécifique.

CONCLUSION : UN SYSTEME QUI SUIT LE MANUEL

La Tactical Combat Seriesst une série qui permet de
simuler de fagon assez réaliste des engagemetts de
Seconde Guerre Mondiale et méme de la Guerre de
Corée. Il se situe a une autre échelle que la fujes

jeux tactiques, voire sub-tactique comme ASL, ATS e
consorts et met en avant le commandement,
l'organisation des formations et la durée des
engagements. Ainsi au cours d'une partie le joueur
retrouvera réellement les sensations de lectures de
récits de I'époque.

Un nid de mitrailleuses ennemi peut retenir un
bataillon quelques heures, ou au contraire l'assaut
héroique et irrésistible d'une compagnie d'élitetpe
bousculer une défense ennemie. La bonne utilisation
des supports et notamment le barrage d'artilleigt p

se révéler crucial. Des ordres incomplets ou maltsir
peuvent empécher une superbe manceuvre, voire ruiner
une défense ou une contre-attaque. Le niveau de
commandement de chaque camp recrée facilement
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l'agilité des troupes ou, au contraire, leur rigidi
comme a l'époque...

Malheureusement malgré toutes ses qualités, il faut
guand méme reconnaitre que la TCS souffre de
quelques défauts qui peuvent géner, voire repolsser
joueurs.

Le premier défaut, volontaire pour le conceptest, e
limprécision du systtme de commandement qui
demandera beaucoup d'honnéteté, de fair-play et de
maitrise de la part des joueurs. Malheureusemegsgt i
toujours facile d'interpréter les ordres en sa dave
voire de les comprendre positivement au bon moment,
sans parler d'étre malhonnéte. L'adversaire pourra
évidemment auditer les feuilles d'ordres & la fi@iam

¢a gache le plaisir et risque de déclencher unlatugi

Le systeme d'ordres est basé sur celui utilisélgzr
Américains durant la guerre et il est imposé a uohaq
camp quelque soit sa nationalité. A la lecture des
manuels d'époque, il apparait quand méme que les
doctrines pouvaient varier sensiblement, du plgisiei
pour les Anglais et les Russes, au plus souple lesur
Allemands. Certes les régles spéciales et le nideau
commandement en tienne compte mais pas
parfaitement...

Le deuxieme défaut est la complexité des tableaux e
de certains mécanismes. Si certains concepts ont
largement étés simplifiés depuis la premiere versio
des regles, notamment les tirs d'artillerie, d&sutr
restent ou se sont complexifiés comme les impulses
blindés, ou restent ardus comme la résolution du
moindre tir. Ainsi méme aprés de nombreuses heures
de pratique, il est quasiment impossible de résoudr
combat sans se perdre dans les tables... De
sympathiques joueurs se sont proposés sur
Consimworld de rendre les tables plus ergonomiques,
les premiers résultats observés semblent assez
encourageants...

Le troisieme défaut est la longueur des partieste€e
chaque jeu prévoit de petits scénarios bouclabtes e
une soirée, mais leur intérét est plutdt limitéulSeées
scénarios de campagne présentent une réelle edeur
terme de jeu. Il est trés courant de jouer en dkca
temps réel, c'est a dire qu'un tour de 20mn pourra
prendre largement plus d'une demi-heure a finir.
Comme la plupart des scénarios de campagne peuvent
s'étendre sur plus d'une centaine de tours, ilréadd
temps, de I'espace libre et de la patience pounéaser

a bien...

Compte tenu des plaisirs évoqués et des inconvisnien
mentionnés, dans mon esprit le bilan reste néarsmoin
largement positif. La TCS est vraiment un moyen de
comprendre les engagements de I'époque et d'otilise
les tactiques mises en ceuvre comme expliqué as cour
de cette étude. Les mécanismes certes complexes son
a apprendre une seule fois pour jouer 14 jeux
différents, et deviennent assez intuitifs, a partable

de combat impossible & apprendre par cceur. La durée
des parties doit étre relativisée par le rythme dés
combats sur lequel il faudra se calquer. En effet,
contrairement a la plupart des jeux tactiques ptése

un nombre trés réduits de tours et obligeant ahéte
disproportionnée avec la réalité, avec la TCSudfa
préparer un vrai plan de bataille et monter la leeit
manip possible en fonction de la situation locale, des
troupes disponibles, des renforts éventuels etivkan

de commandement. Un véritable travail d'état megbr

a prévoir avant de penser a pousser le moindre, pion
puis la partie se déroule dans la durée de maagsez
cinématographique. Cette vision tactico-opératitiane
peut méme devenir un réflexe qui s'appliquera a
d'autres wargames du méme type mais d'une autre
série. Au final, la TCS n'est pas qu'un jeu intsaes
une série envoutante, c'est véritablement un mede d
vie wargamistique...

Luc, Empereur de Stonne
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Tactical Combat System : avis d’expert

Qu’est ce que TCS

TCS a été congu pour représenter les combats uastiq
de la Seconde Guerre Mondiale. Les pions figurest d
sections d'infanterie, des groupes de MG, des @®up
de mortiers, des armes lourdes individuelles et des
véhicules ou petits groupes de véhicules.

Contrairement a beaucoup d’autres jeux tactiques du
méme niveau ou équivalent, TCS s'intéresse
uniguement a des batailles historiques. Il n'y a da
pions/cartes/scénarios génériques dans TCS. Chaque
jeu est taillé pour une bataille spécifique etvaravec

son livret de régles spécifiques pour la bataille.
Personnellement, je préfére me battre sur un bégita
terrain historique et revivre des événements talidsq

se sont déroulés ou auraient pu se dérouler, phutdt

de manceuvrer sur des sections de cartes génériques
géomorphiques.

Dans la droite ligne de la philosophie de conceptie
Dean Essig, le concepteur original de la série, la
combinaison interarmes est réellement récompensée.
Non pas artificiellement a travers I'engagement de
pions d'infanterie/artillerie/blindés dans une aqtte,
mais parce que chaque arme doit étre utilisée
spécifiqguement pour que la combinaison produise le
résultat désiré. Le succés de chaque arme n'est pas
assuré, dans la plupart des cas, et requiert un bon
timing et une bonne planification. Par exemple, une
mission d’artillerie peut avoir lieu ou étre anralé
durant la phase artillerie & aviation au début durt
Ainsi la cible pourra ne pas ésappresséau moment

ou l'assaut programmé doit débuter. L'attaquantraev
alors décider s'il prend quand méme le risque
d’attaquer ou s'il perd un temps précieux a atteridr
tour ou enfin, l'artillerie se déclenchera.

Les jeux de la TCS sont généralement longs, se
déroulant habituellement sur plusieurs jours delatm
cependant de nombreux scénarios courts sont fournis
pour chaque jeu. Il est important de noter que la
quintessence et le vrai plaisir des batailles d&@C&

peut seulement étre expérimenté a travers lesllbatai
entieres ou les scénarios longs. C'est dans cegjaas

les interactions entre multiples feuilles d’ordoegent

des opportunités et challenges pour les deux camps.
Nous allons expliquer cela plus bas.

Bien que les pions soient des sections, groupemds
lourdes et petits groupes de véhicules, les joudeiia
TCS gerent la préparation et I'exécution de fesille
d'ordres (Order Sheet) engageant un ou plusieurs
bataillons chacune. Il est assigné a chaque force u
« niveau de commandement » (Command Prep Rating)
qui est crucial pour préparer et exécuter les Ifsuil
d’'ordres. Les forces qui présentent un meilleueaiv

de commandement peuvent planifier et implémenter
des ordres plus vite que des opposants mal préparés
leur permettant de déborder, surclasser et manceuvre
leurs ennemis plus nombreux mais lourdauds. C’est
cette combinaison d'ordres écrits, de niveau de

commandement et de moral d’unité qui rend unique la
TCS parmi ses pairs. Le résultat d’'une partie para
souvent décidé par les « soft factors » commeveani

de commandement et le niveau de moral que par les
« hard factors » comme le calibre des armes etou |
nombre d’unités disponibles, méme si ces factents o
néanmoins un impact.

L'obligation d'écrire et d'implémenter des feuilles
d’'ordres est basée sur la conclusion suivante. BEns
wargames, la localisation des unités est visiblar po
tous : piles, marqueurs d’information, concentrati®
troupes et mouvements... Ce niveau d'intelligence
rend trés difficile I'obtention de la surprise, m&m
momentanée. Dés le démarrage d'une manceuvre de
flanc, I'ennemi peut voir ce qui se prépare et iéag
chagque mouvement au fur et a mesure qu’il se
découvre. Dean Essig a vu cela comme le probleme |
plus important d’'un jeu tactique : comment empécher
'ennemi d'utiliser toutes les informations viswatient
disponibles pour lui d’'une maniére irréaliste. Awurcs

de la 2 GM, les commandants n’avaient pas le niveau
d’'information dont disposent les joueurs aujourd’hu
pas seulement sur les forces ennemies mais aussi su
leurs propres forces. Avant [l'arrivée des
communications électroniques et des systémes
informatisés, les commandants sur le terrain passai
plus de 50% de leur temps de communication orale a
garder le contact et la position de leurs propoesefs,

ne laissant qu'une faible fraction de leur temps
disponible pour transférer de I'information et pfean

la bataille. Ainsi l'obligation d’écrire son plant e
d’accumuler des points de commandement (CP —
Command Points) en vue d'obtenir I'acceptation de
l'ordre a été congu pour empécher les joueurslibeti
immédiatement ['information visuelle obtenue en
inspectant la carte. Dans la TCS, méme si le joueur
peut voir une force ennemie surgir sur son flahogi
peut pas réagir et envoyer immédiatement des teoupe
si les ordres ne le permettent pas. Cela est eafadir
toutes les actions entreprises dans le jeu. Aihsia
falloir anticiper les besoins dans le temps etpéee,
planifier chagque mouvement ou action. Malheur au
joueur qui n'a pas saisi cet aspect des combals #e
GM.

Et si cela n'était pas suffisant, les CP doivene ét
accumulés de tour en tour et peuvent seulement étre
utilisés au début du tour pour tenter de déclencher
l'acceptation d’'un ordre, suivant un test sur labléa
d’Acceptation des Ordres. Plus I'ordre a accumwé d
CP, plus il a de chance d'étre activé. La deuxieme
variable affectant I'acceptation de 'ordre estoids »

de l'ordre, dérivé du niveau de commandement de la
force et du nombre de bataillons engagés. Plusids p
est «lourd », et moins l'ordre aura de chancerel’ét
implémenté. Par ce mécanisme assez simple, la TCS
rend une force plus agile que l'autre, lui pernwdtta
d’'agir ou de réagir plus vite. La force la plus
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« pataude » n’arrivera pas a suivre, étant toujours
mouvement en retard par rapport a la situation en
cours.

Bien sdr, il est possible de jouer la TCS sany$tesne
d’'ordres, mais cela frustrera les joueurs du béaéfi
complet du jeu. Cependant tout ne marche pas ieés b
dans I'exécution des ordres, ce sera le sujet de
discussions plus bas.

Bien que non unique par les standards actuelsptalm
était un concept relativement nouveau dans les jeux
tactigues 2 GM en 1989 quand@loody 110est sorti.

Le concept de valeur de moral, que je préfere i del
qualité ou performance des troupes, agit sur de
nombreuses fonctions de la TCS et affecte la
performance des unités. Pour résumer rapidemest, le
troupes dotées d’une valeur faible (0 étant le R)ieu
sont moins facilement
Suppress/Paralyze/Rout/Surrenderrécupéerent  plus
vite leur efficacité au combat, partent a I'assant
premier et généralement sont plus performantes que
leurs adversaires. Une unité qui recoit un tir, mém
sans souffrir de pertes, peut étre forcée de tester
moral (MC —Moral Checl, ce qui peut entrainer sa
suppression, réaliser un sauve qui peut (SYBave
Yourself Retredt déclencher une panique, voire une
reddition immédiate. Réussir facilement ses MC
permet aux troupes de rester en forme et repoieser
manceuvres ennemies et/ou les assauts grace aux tirs
d’opportunité (OW -—Overwatch Firg. L'absence
d'OW peut étre désastreuse face a une opposition
déterminée.

Penchons nous sur un de mes sujets favoris du
wargame en général. Les joueurs ne sont généralemen
pas récompensés pour garder et utiliser correctemen
des réserves, du moins dans les jeux tactiquegelgs
opérationnels et stratégiques sont plus suscegptible
d’'avoir des réserves: par exempleOperational
Combat Serie¢OCS) du méme concepteur. Mais dans
les systémes tactiques ?

Les réserves font seulement du sens en conjonction
avec les ordres écrits. Comme il n'est pas possible
(Iégalement), de redéployer instantanément depéou
engagées et comme cela prend du temps, souvent
plusieurs heures, pour écrire et accepter de nomvea
ordres, [utilisation de réserves immédiatement
disponibles est une obligation a mon avis. Lesrmése
sont déclarées comme élément d’'un ordre lorsgstil e
rédigé. Jusqu'a 50% des forces assignées a un ordre
peuvent étre désignées comme «réserves ». Ces
troupes font partie de leur feuille d’ordre et ®ut
utilisation doit se conformer a la teneur de I'erdr
général de la feuille d’ordre dont ils font partiks. ne
peuvent pas (légalement) étre envoyés chasser un
ennemi a l'autre bout de la carte dans une actms s
relation avec leur ordre général. Néanmoins, leur
engagement au bon moment pour sécuriser un flanc,
soutenir une situation critique ou prendre avantage
d’une opportunité soudaine est trés intéressant.

Trop de wargameurs sont habitués a des jeux leur
permettant de faire tout ce qu'ils veulent chagque et
n'importe quel tour. Généralement il n'y a aucune

restriction sur ce qu'un joueur peut faire. Une
offensive/attaque peut étre stoppée net, déviée ou
modifiée au souhait du joueur, ce qui n'est pas treé
réaliste. Les joueurs réclamant plus de réalismes da
leurs jeux devraient accueillir avec joie les liefitrns
imposées par les ordres écrits et [l'utilisation des
réserves. Joueurs occasionnels attention: cegueis
réellement de vous changer !

Croyez-le ou pas avec TCS v1.0 (env. 1989), les
joueurs devaient résoudre le résultat de chaqus obu
d’artillerie. Comme chaque obus dérivait suivant un
certain schéma, ¢a tombait un peu partout. M. Mille
produisit une table de probabilité qui calculait la
probabilité des obus de tomber dans le méme hex. En
multipliant par le nombre et le poids des obus, il
devenait possible de déterminer la puissance de feu
moyenne sur chaque hex situé dans la grille de tir
d’artillerie. L'étape suivante fut de condenser tis
individuels en salves. Un exemple serait une grille
linéaire ou la majorité des tirs tomberaient suiuame
ligne dhexs donnés. Certes, encore quelques
opérations manuelles étaient requises. Actuellersent
systeme a évolué pour couvrir des missions de éu d
batterie et de bataillons (groupes dartillerie) de
différents types (voir plus bas). Les munitions
d’artillerie (ammo) sont allouées a chaque camp en
quantité, calibre et type. En plus de l'allocatinitiale

de début de jeu, un ou les deux camps peut recdesir
allocations additionnelles durant le jeu. Une bate
consomme un point de munition de type et calibre
spécifique (par ex. 105mm/HE). A I'exception, peut
étre de A Raging Stormet Screaming Eagles in
Holland, il n’y a jamais assez de munitions en tout. Les
joueurs doivent étre sélectifs dans le choix dbkesiet
gérer au mieux leur allocation pour étre slr d'eoira
encore si une crise survient a la fin d’'une journée

De plus les joueurs ont le choix entre différentes
missions d’artillerie :

Mission de tir dexplosifs (High Explosive Fire
HE) : c’est la mission la plus courante, délivrant
plusieurs salves rapidement sur la cible. Le marque
de Barrage est retiré immédiatement aprés I'exéauti
du tir, a I'inverse de la mission de tir continejnvplus

bas. La zone d'attaque de la mission est I'hex dans
lequel le marqueur Barrage est placé. Les hexs
immédiatement adjacents sont attaqués a demi-
puissance. La mission Hifouble la puissance de tir de
base du marqueur de barrage.

Mission de tir de bataillon (Battalion Fire) : elle
requiert I'engagement de trois batteries du méme
bataillon (groupe) d’artillerie. La zone d’attaqde la
mission est I'hex cible plus les six hexs adjacebts
hexs encore immédiatement adjacents sont attaqués a
demi-puissance, ce qui donne une zone d'attaque
beaucoup plus grande.

Mission de tir de fumigénes (Smoke Fire) Entraine

le placement de marqueurs Smoke-2 sur la carte qui
coupent la ligne de vue (LOS - Line of Sight) entre
deux hexs sur la carte.

Mission de tir d'éclairants (lllumination Fire) :
Eclaire le champ de bataille pendant la nuit, dams
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rayon de 5 hexs, permettant un tir d’armes dirdus p
efficace. Autrement, la portée d’observation de eat
limitée a deux hexs.

Mission de tir rapide (Fast Fire) : Dépense le triple

de munitions pour les canons de calibre 122mm et
moins, double la puissance de feu de la mission et
donne un modificateur de +1 surAatillery Point Fire
Table Cela signifie que les missions HE de tir rapide
multiplient par quatre la puissance de feu nominale
d’'un marqueur de barrage.

Mission de tir continu (Continious Fire) : réparti les
salves dans le temps plutdt que concentrées efoisne

Le marqueur de barrage reste sur la carte pourleout
tour. Les missions de tir continu peuvent étre
combinées avec le tir rapide et le tir de bataillon

Ainsi les missions de tirs de la TCS sont variées e
peuvent étre combinées dans certains cas. Lesrfpueu
ne se contentent pas d’ajouter simplement la puigsa
de feu aux attaques ou de tirer en support des
opérations terrestres. La mission de tir HE basiqu
permet d’attaquer la cible avec deux fois la puissa

de base du marqueur de barrage. C'est la mission a
utiliser la plupart du temps pour préparer la cible
généralement pour lauppresserce qui permettra de
manceuvrer dans son champ de tir et/ou de partir a
'assaut.

Lorsque la cible prévue est bien protégée ou doit
absolument étre neutralisée rapidement, une miskgon

tir rapide peut étre utile car elle double la pars=e du
barrage mais colte le triple de munitions. Lorskpse
munitions sont rares, il faudra y penser a deus foi
avant de déclencher des tirs rapides. Les missieris
rapide sont plus efficaces contre les cibles «tpoirar
elles rajoutent un bonus. Face a de nombreusesscibl
dispersées sur une vaste zone, les joueurs peuvent
utiliser la mission de tir de bataillon pour étemda
zone de pilonnage dans un rayon de deux hexs autour
de la cible. Les missions de tir de bataillons petv

quelgues améliorations mais qui attendront sansedou
la TCS v4.1 ou v5.0 pour devenir officielles. Avant
cela, les internautes peuvent sélectionner etseitili
quelques régles maison disponibles.

Sans aucun doute le mécanisme de la TCS le plus dur
maitriser et qui a défié toute solution a ce josir la
détermination des lignes de vue (LOS). TCS s’appuie
sur des cartes de type topographique, complétes ave
des courbes de niveau pour prendre en compteiéé. rel
Ainsi les collines et autres terrains élevés sont
représentés par des courbes de niveau concentdgues
20m, quelque fois 10m. Il y a deux types de persenn
dans le monde : celles qui peuvent lire une carte
topographique et les autres. La plupart des gens
appartiennent aux « autres ».Heureusement pour
moi, j'ai une expérience militaire pour laquelle la
lecture de carte d'état-major était indispensable.
Comme ce n'est pas le cas pour jouer a la TCS, il
faudra trouve rune solution pour les « autres MWGS

été le site de nombreux débats pour tenter de désou
ce probléme mais malheureusement aucune solution
universelle acceptable n'a été proposée. Si la
renommée et la fortune sont votre but, je vous &regyg
de consacrer du temps et de I'énergie pour résaere
challenge : la communauté des joueurs vous en sera
reconnaissante a commencer par le rédacteur.

Le probléeme suivant est celui des ordres. Ce qui
contribue a rendre TCS le meilleur systéme tactfue
GM pour moi, peut entrainer quelques « petits sowCi

Le principal est qu'il n'existe pas de régles affites,

ni d’instructions générales précisant ce que peatuh

bon ordre ou un ordre historiquement valide. Par
exemple, il est tout a fait possible pour un joudar
dessiner une fleche de direction suffisamment large

la partie graphique de la feuille d’ordre pour lui
permettre de contourner tous les obstacles imprévus
Des ordres alternatifs peuvent étres écrits denfaco
suffisamment vague pour justifier tous les souhaits

causer des dégats considérables a une force ennemie joueur. Si les joueurs de la TCS veulent profitar a

surprise en terrain découvert, mais les joueursnser
souvent limités par la disponibilité des bataillons
d’artillerie et la dépense triplée de munitionsrdque

les munitions ne sont pas un probléme, si la dible
justifie, les joueurs peuvent combiner une missien

tir de bataillon avec du tir rapide. Le doubleméatla
puissance de tir se conjugue avec le rayon étdadu.
jappelle de telles attaques des bombardements
nucléaires tactiques. Cependant le colt multipdié $

en points de munitions en limite 'usage.

L'ajout des fumigénes et des éclairants, montre
réellement toute la flexibilité d’'usage de I'asilie
dans la TCS. Lié au mécanisme de munitions
d’artillerie, cela donne un systéeme d’artilleriestr
réaliste, flexible et agréable pour un co(t de dewif®
modéré. Ce systéme est sans conteste un des dspects
plus réussi de la TCS. Sa simplicité et sa fleitéile
recommandent a la communauté des joueurs en
général.

Aussi bien que soit la TCS, et nous parlons icilade
v4.0, il y a encore de la place pour des amélionati

La communauté en ligne de ConsimWorld propose

mieux des mécanismes d’ordres, il faut qu'ils prépa

et implémentent des plans stricts et soient préts a
accepter les surprises, comme elles se produiraient
dans la vraie vie quand les actions des ennemieme

pas liées aux plans du joueur. Pour une fois, gaain

que The Gamers/MMPprésentent un jeu officiel
d'instructions générales qui mettrait des contesrd

la préparation et I'exécution des ordres. Souvest |
joueurs sont simplement ignorants de ce qui peet ét
considéré comme un comportement historique. Bien
s(r, entre joueurs simplement intéressés par tairgc

a tout prix, ce souci n'existe pas...

Un autre souci lié aux ordres est la déterminatian
succes/échec. En d'autres mots, quand peut-on
considérer qu'un ordre a échoué ou a réussi ? TCS d
gue la décision est entierement du recours du joueu
mais de nombreux grognards de la TCS ne sont pas
satisfaits de cette décision. Par exemple, il est
entierement possible pour le joueur de pousser au
massacre tous ses guerriers de cartons, spécidlemen
durant les scénarios et jeux courts, en sachaiitrgy’
aura aucune pénalité, au moins, en termes de ments
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victoire. Des propositions variées ont été faitesirp
introduire des critéres deattaque/defence Stoppage
facon Civil War Brigade Seriesle The GamersPour
l'instant Lee Forrester, le TC8oncho(cad le boss) a
choisi de laisser la décision au joueur, comptantes
mécanisme de moral de bataillon revampé pour
restreindre les joueurs et leur faire volontairemen
stopper un ordre. L'idée est qu’une fois qu’un biata

a absorbé de nombreuses pertes (sections et groupes
d’armes lourdes détruites), 'augmentation du mdeal
l'unité rendra le bataillon inefficace au combates®
déja un bon début.

Maintenant quelques commentaires sur chaque jeu de
la série.

Bloody 110th: La Z Pz attaque vers Clervaux au
début de la bataille des Ardennes. C’est le jeuaqui
démarré la série. Publié en 1988, il utilise deantes,

et engage une défense désespéré de forces angsicain
écrasées par la puissance ennemie mais soutenues pa
des batteries d'artillerie sur carte. Les Allemands
finiront par submerger les forces US mais leurvagi
sear séverement limitée par I'obligation de tragefa
riviere Our, soit par un pont en construction, gt

des radeaux pour linfanterie. Je suis personneliém
émerveillé par ce jeu qui n'a pas vieilli et petregoué
avec la TCS v4.0 sans gros changements. |l sodére
conditions de victoire trés dures pour I'Allemand.
Operation Schmidt : l'attaque échouée de la 2Biv

dans la forét de Hurtgen entre les 2 et 6 décembre
1944. Publié en 1990 commé&™2jeu de la série, il se
joue sur une seule carte et présente l'attaqualmitS

a travers la riviere Kall qui s'épuisa puis échéaee a

une forte contre-attaqgue menée par des blindés.
Dominé par la riviere Kall et un seul point de [zaEs
pour les véhicules (sur I'infame Kall Trall), ceujeffre
quelques combats rapprochés et options intéressante
pour les deux camps. Il est long a jouer di a la
longueur de la bataille. Cependant il y a de losgue
périodes de temps avec peu ou aucune activité quand
les deux camps se regroupent, récupérent et @anifi
leur prochaine action.

The Bloody Beach Omaha :D-Day du 6 au 8 juin
1944, C'est le jeu massif, troisieme de la sériblipu

en 1991. Il utilise quatre cartes pour couvrir Omah
Beach et le terrain derriere. Le débarquementingst

un vrai bain de sang pour les forces US et de neaxbr
commandants US désespéreront de réussir a percer. A
un moment, des survivants US arrivent a détruire un
bunker ici et 1a et & ramper hors de la plage. tQ&s
partie amusante. L’exploitation ne maintient pas ce
niveau de suspense et de drame: cela devient une
course pour capturer les objectifs avant que lagnem
renforts allemands ne puissent contester I'exploita
Cest également wun jeu long, trés long
(potentiellement) qui testera le courage et Ila
détermination de tout joueur engagé.

Matanikau : Les batailles de la riviere Matanikau,
Guadalcanal 1942. Le quatrieme jeu de la séripuse

sur une carte qui présente la jungle pres du llag
Matanikau, publié en 1991. A l'inverse de la plupar

des autres jeux de la TCS, Matanikau propose
seulement des scénarios : six pour étre précis. Ces
scénarios ne sont pas connectés et ne peuvent pas
former un jeu de campagne. Personnellement, jeepens
gue TCS s’adresse mieux a des situations de 24-48
heures. Plus court et il n'y a pas assez de terops p
implémenter des ordres multiples, ce qui ne rersl pa
les interactions entre formations pour atteindrer le
objectif. Plus long cela demande un effort troptsou

sur une période trop longue. Matanikau est poux ceu
qui préferent les actions courtes, facilement geete
permettant d’atteindre une décision dans un temps
raisonnable.

GD ’'40: La bataille de Stonne, France 1940. Le
cinquieme jeu de la série, publié en 1993, eskle j
favori pour débuter. Il traite d’une bataille coense
déroulant sur une seule carte et sur une seul@geur
(un deuxiéme jour est optionnel). Les forces frisesa
sont richement dotées en blindées mais elles ont un
niveau de commandement terrible et peuvent étre
défaites par des forces allemandes plus faibles mai
plus agiles. J'aimerai voir un jeu de condition de
victoire révisé pour ce jeu qui est un de mes riavo
Hunters from the Skies: L'assaut aéroporté sur
'aérodrome de Maléme en Crete. Sixieme jeu de la
série, publié en 1994, il présente deux cartes remtiv
'aérodrome et les plages a I'est. Les Paras aleima
sont réellement parachutés contrairemeStceeaming
Eagles et peuvent se faire tirer dessus s'ils attemisse
trop prés des objectifs. Cependant le moral et la
puissance de feu supérieure feront finalement g@nch
la balance en leur faveur méme si les forces du
Commonwealth se réveillent finalement. Initialement
le jeu ne requiert pas de feuilles d’ordres, majsuté

aux regles spéciales de libération progressive des
forces du Commonwealth, il favorise trop I'Allemand
qui n'est pas du tout géné a l'atterrissage. Dgtese
optionnelles publiées apres et des feuilles d’'@rdnmet
revampées ce jeu. Cependant il est encore considéré
par certains comme le plus faible de la série.

Black Wednesday: La bataille de Krasni Bor, 10-11
février 1943. Le septiéme jeu de la série met émesc

la Division Bleue espagnole contre ’Armée Rouge au
sud de Leningrad sur deux cartes. Le point marquant
du jeu est certainement la double ligne de tranchée
occupée par les Espagnols. Les forces russes doiven
prendre d’'assaut cette position forte, renforcéeuma
bunker, a travers un marécage et du terrain dlais.
pertes russes vont étre lourdes et pourraient stapp

jeu sans le massif barrage d'artillerie lourdeidhitLe
premier jour verra certainement de multiples pescée
dans la ligne de tranchées. Le deuxiéme jour, les
renforts allemands tenteront de stabiliser le frpois

de punir les envahisseurs soviétiques. C'est une
bagarre de grande amplitude qui requiérera beaucoup
de planification, spécialement pour l'attaquant. La
fatigue des combats se fera sentir certainemenmt dva

fin du jeu.

Leros : The Island Prize : Huitieme jeu de la série,
publi¢ en 1995. A mon avis, un des meilleurs jeux
tactiques jamais publié. Je fais cette déclardtmmlie
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parce que Leros parvient & éviter le syndrome tosjo
délicat de « bord du monde » en étalant Ille carepl
sur les trois cartes. En plus il inclut des partapes et

un débarquement dans le méme jeu. Initialemerdue |

a été déséquilibré par la présence permanente de la
Luftwaffe au dessus de [lile, entrainant une chasse
impitoyable des armes lourdes et mouvements anglais
par les stukas et ME-109. Des régles optionneligs o
été introduites pour réduire le probléeme. Supposant
souci réglé, I'obligation pour les Allemands de tcaer
pour une jetée afin de débarquer le matériel lowad

la situation tendue. Victoire, défaite ou match, nes
deux camps vont avoir des challenges a relever. Les
challenges rendent la TCS attractive et intéressant
jouer. Je n’hésite pas a recommander Leros a &ut |
monde.

GD '41: La poussée allemande sur Tula. Neuviéme
jeu de la série, publié en 1996. Sur deux car@st s
présent un vaste assortiment de forces pour les deu
camps, dont une large partie disponibles par tisage
une table. Ces renforts aléatoires donnent au feu u
forte rejouabilité. Originellement percu comme une
promenade de santé pour I'Allemand, GD '41 est
certainement le jeu qui a le plus profité des riéns de
regles de la v3.1 et maintenant v4.0. Avec les abhew
regles, les Russes ont vraiment une chance de gagne
Les puissants KV-1 et T-34 font leur premiere
apparition et donneront du fil & retordre a I'Allend.

Un GD ’'41 rajeunit représente pour moi un bon
investissement.

Semper Fi! : Les US Marines en Corée, 1950. Le
dixieme jeu de la série, publié en 1997 avec 4esate
taille variée, donne un bon apercu des combats de
Corée de I'US Marines Corps. Ce jeu propose cing
scénarios se déroulant durant les épisodes du @@em
de Pusan et du réservoir de Changjin. Par la peflte

des cing scénarios, Semper Fi! est habituellement
recommandé comme premier jeu d'initiation. C'est un
bonne recommandation. Comme attendu, les Marines
seront certainement efficaces dans ces scéna#des tr
tendus. C’est un jeu qui peut étre installé et jenidine
seule fois, un fait rare dans ces jours de jeugdoet
complexes. Rien que pour cela, il est recommandé.

A Raging Storm: La défense du saillant de
Campoleone par la °1 Division d'Infanterie
Britannique, Anzio, 3-4 février 1944. Le ®feu de la
série, publié en 1997, couvre le champ de bataille
deux cartes. Initialement je n'avais pas achetgele
parce qu'il présente une situation trop statiquecawne
forte densité de troupes et beaucoup d'artillekies
Britanniques commencent la partie enterrés (Dugtn)
les Allemands doivent s’attendre & traverser ugand
d’'acier pour atteindre I'ennemi. Finalement aprés
achat, j'ai commencé a aimer la béte par sa Sitoati
tendue et la nécessité d'utiliser des bonnes taetiq
Une attaque idiote est durement punie. Attaqugp tro
timidement et le temps viendra & manquer. Les #sup
enterrées sont dures a déterrer. Les attaquanterdoi
utiliser les fumigenes, les tirs croisés et toustlecs
disponibles pour battre I'’Anglais. Certes le jeuwpera

pas de vastes manceuvres mais plutbt de vicieux

combats d'infanterie, soutenus par les quelquekstan
présents.

A Frozen Hell : La bataille pour Tolvajari, Guerre
Russo-finlandaise, 1939. Publié en 2000 et jousbie

un enfer glacé de deux cartes, ce douzieme jeade |
série oppose des adversaires asymétriques. D'én cot
I'ours russe doté d'un large avantage numériques mai
géné par un faible moral et des régles d'utilisatie

son artillerie trés restrictives. De l'autre coligs trés
agiles et motivées forces finlandaises. Ce jeu est
« I'enfant terrible » de la série. Il est doté dgles
spécifiques controversées qui rendent la tacheeruss
impossible. Le mieux a dire est que le jeu se joue
comme si la victoire historique finlandaise étagsue
désirée. En vue de recréer le raid finnois de danpgre

nuit derriére les lignes russes, les troupes fitdéses
bénéficient d’'une régle de raid trés avantageusgel

de regles révisées a été soumis a Lee Forrester pou
considération, incluant des niveaux de force fianoi
révisés, et il est espéré qu’une version officidiieces
propositions verra le jour prochainement transforima
AFH en gemme.

Screaming Eagles in Holland: La défense de
lautoroute de I'enfer par la 101Airborne Division,
22-23 septembre 1944. Le®j8u de la série, publié en
2002, engage une force combinée anglo-américaine
tentant de tenir les ponts vitaux sur le canal Zuid
Willems et la riviere Aa, prés de la ville de Vegtgur
deux cartes, c’est un véritable challenge pourdias«
camps avec les Alliés devant tenir face a de larges
formations allemandes de moindre moral, pour les
empécher de capturer et détruire les ponts. Les
formations allemandes peuvent s'attendre a étre
décimées par l'artillerie alliée et I'aviation aours des
deux jours mais leur forte taille est une qualiéseit
méme. Un jeu trés tendu ou les deux camps possedent
des blindés et doivent attaquer et défendre chiezun
tour.

Bloody Ridge : Le 14 jeu et dernier a ce jour. Bloody
Ridge revisite Guadalcanal autour de la colline ¢aiB
surplombe Henderson Field. La simple carte est
principalement couverte de jungle dense et ne \g&sa
encore de manceuvres extensives une fois les forces
verrouillées. Une fois la bataille engagée sur mcipe

de la colline 123, le combat aura lieu au conthseea
sans quartiers. La densité en pions est assee il

jeu n'est pas dominé par l'artillerie. Le combatase
décidé par un bon usage des tactiques d'infantkrie,
qualité et le moral des troupes. La courte durédéade
plupart des scénarios et le faible nombre de treupe
engagées rend le jeu trés jouable. Une dure letaill
attend ceux qui reléveront le défi de capturentéai
colline 123.

Ou va la série ?

La trés attendue version des regles TCS v4.0 sera
publiée avec le prochain jeu de la série : GD @a.

jeu sera le troisieme simulant les actions du
régiment/division Gross Deutschland aprés la France
Stonne en 1940, la Russie pres de Tula en 1941.
L’année 1942 verra la 22rmée soviétique, incluant le
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3° Corps mécanisé, tenter de percer a travers léevall
de la riviere Luchessa.

TCS v4.0 introduit de nombreuses améliorations
critiques dans les regles. Ainsi, il prend mieux en
compte le combat des formations mécanisées en
introduisant le concept dimpulses de véhicules,
permettant aux véhicules de bouger — changer de mod
— tirer dans chacune des trois impulses. Cetteomoti
d’'impulse reflétant le tempo plus rapide des foioret
mécanisées comparée a leurs collégues a pied.

Une autre amélioration significative de la TCS vdsd
'observation (spotting). La plupart des jeux tqa#s

ont des régles d'observation mais généralemens elle
ne concernent que les considérations de lignesude v
S'il est possible de tracer une ligne droite efdrgreur

et sa cible, la ligne de vue est valide et, sidetge de
I'arme le permet, la cible est engagée. TCS ajante
nuance, tracer une ligne n'est pas assez, il faut
également étre a portée d'observation. Cette portée
varie suivant le type de cible (piéton vs véhicde)e
statut/activité de la cible. Par exemple, une ciple
bouge ou tire est plus facile & observer. Se déplaar
route augmente aussi la distance d’observation. La
discrétion absolue est d'étre enterré dans duiterra
protégé et retenir son tir. Le tireur devra étr@eeht
pour engager sa cible efficacement. Jai
efficacement parce qu'il est toujours possible ider t
en area fire sur un hex non repéré, mais au prix de
séveres pénalités. La logique est que le tir npest
dirigé sur une cible mais cherche a saturer une zon
géographique avec le maximum de puissance de feu.
C’est essentiellement un tir non-ciblé ou la puissa
pure produira quelques résultats mais a un prisbter

En d’autres mots, il serait sans doute meilleutiic

sur une cible repérée ou d'utiliser ce temps pour
manceuvrer. De son c6té, pmint fire (véhicules et
armes lourdes) est interdit contre une cible npeénmée.

dit

Une des conséquences directes de ce changement est

gue le canon anti-tank (AT) devient subitement elort
Avec sa soudaine discrétion, le canon AT peut neten
son tir jusqu’a ce que la cible soit suffisammentiche
pour obtenir une forte probabilité de succes. A
nouvelles régles de repérage, les canons AT poutvaie
étre observés de beaucoup plus loin et détruitatava
d’avoir la moindre chance de tirer. Les véhicules
équipés de canons a longue portée pouvaient faire |
chasse aux AT avec confiance, le contraire dedbtéé
historigue. Maintenant, les canons AT doivent étre
éliminés par l'infanterie directement ou indirectrh

par les tirs d'artillerie ou de mortiers.

Le deuxieme résultat bienvenu a été de restaurer un
peu de mobilité sur le champ de bataille. Les gnité
pédestres se déplacant en mode tactique (hors des
routes) peuvent seulement étre repérées dansxes si
hexs. Avant TCS v4.0, une telle cible pouvait &tsge

par chague arme a portée, pas terrible. La manceuvre
est donc de retour.

TCS v4.0 apporte donc beaucoup d’améliorations
importantes ou moindres mais ce n'est pas encore
parfait. Beaucoup d'idées n'ont pas été explorées
jusqu’au bout et la communauté TCS reste vivante et

active. Les propositions et régles maison abondéent
rempliront certainement la v4.1.

La transformation graphique apportée par GD '42 sur
la carte et les pions a fait I'objet de longs délmir
CSW. Les différentes valeurs des pions ont été
revampées ainsi que les icones représentant ldatsol

et véhicules. Les réactions initiales variant de
'adoration au questionnement, comme d’habitude.
J'invite donc les joueurs a se faire leur propraniop

sur les pions. Pour la carte, c’est une autre inéstille
introduit une nouvelle représentation des lignes de
niveau, a laquelle les grognards de la TCS devront
d’habituer. Certes les graphismes sont magnifiques
mais seront-ils adaptés aux conditions de comiedd, c
reste a vérifier. J'attends anxieusement l'arriggéeGD

'42 pour avoir un avis définitif.

Un concept qui fera peut étre un jour son entrdes dka
TCS est la récupération des pertes. L'idée estlegie
pertes dans la TCS ne sont pas toutes permanéintes.
pas de pertes ne représente pas 20% de perteS;&oit
morts. Les pas de pertes tracent la perte d’efficaw
combat ou plus précisément la résilience au combat
petites unités. Un pas de pertes reflete peut Z8e
tués, blessés ou disparus avec 3-6 autres soldats
temporairement manquants pour diverses raisons, par
exemple une blessure trés mineure qui requier®imn s
immédiat mais ne garde le soldat inefficace quer pou
qguelgues heures. Des individus non blessés peuvent
étre engagés dans des activités non combattantgs po
sauver la vie de camarades blessés, par exempbs. Da
des scénarios/batailles d’'une journée, de telletepe

ne peuvent pas étre récupérées vu les délais.
Cependant, dans des batailles de plusieurs jours ou
incluant une nuit, il est entierement possible pdes
unités combattantes de récupérer une partie de ces
« individus temporairement absents » et les renvoye
au combat le lendemain. Un jeu de regles traitariad
capacité des formations a récupérer un partie egs

a été soumise et sera peut étre dans la prochaine
version de la TCS.

TCS est basé sur le vieux principe JE JOUE — TU
JOUES (IGO-YUGO), et alors? La plupart des
wargames fonctionnent de la sorte, sauf que la TCS
introduit le concept d'initiative. L'initiative sigfie

que les deux camps lancent un dé au début de chaque
tour pour déterminer qui a l'initiative. Celui qgagne
décide du premier joueur du tour, une considération
importante. L'initiative peut changer entre deuxrt
conduisant au trés important... double tour. Le deubl
tour se produit quand un joueur termine le touoaé

en premier au tour suivant. L'intérét est facile a
comprendre, globalement le joueur peut exploiter le
succés précédents sans réaction de I'ennemi. Les
double-tours peuvent étre cruciaux et tout vétéiata
TCS s’efforcera de les préparer et de les explaiter
mieux, s'ils surviennent. Il N’y a rien de faux éla;, et
méme je propose de faire mieux a un niveau plus fin
explications. Ce qui me géne le plus est le 1IGO-
YUGO. Un concept de jeu récent met en avant
l'utilisation de cartes et marqueurs, impulses ggxét
divers mécanismes qui rendent les tours plus fluate
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intégrés. En d'autres mots, les joueurs activerd un
partie de leurs formations en cadence pour réduire
l'effet binaire du YGO-YUGO. En plus, le tirage
aléatoire de marqueurs introduit le chaos dansuce q
serait sinon, un ballet bien orchestré. La Guetestn
pas bien orchestrée, c’est plutét une confusion, un
chaos, des événements aléatoires, tous interféeanst

les plans stratégiques. Je suis un avocat du aats

le wargame et jaimerai voir une amélioration de la
TCS basée sur un systéme d’activation remplacant
cette approche IGO-YUGO. Jai testé la TCS de cette
maniere depuis quelques années maintenant, atitibua
un marqueur d'action a chaque feuille d'ordre et
activant la formation lors du tirage du marqueuraghti

le tour. J'ai trouvé cette approche trés satisfaesa
avec peu ou pas de problémes. Le résultat le plus
intéressant est qu'aucun camp n’'est sir de la séque
de jeu. Il devient plus difficile de coordonner les
différentes feuilles d’'ordres puisque les troupes

Dans le passé, j'ai écris de nombreux articles peur
magazineFire&Movement A la fin de chaque article,

je parle en détail du groupe de joueurs qui seisfaia

par le jeu présenté et pourquoi les autres dewraien
I'éviter. A moins que le jeu soit vraiment pourjg
crois qu'il peut toujours trouver un public. Les
meilleurs jeux ou ceux basés sur un sujet/systdoe p
populaire intéresseront plus de joueurs que leesaut
Je crois que c’est le travail de celui qui écrirticle
d’identifier les qualités et les défauts d’'un jeude le
faire savoir aux lecteurs, avec des recommandations
pour le public qui peut étre intéressé. Dans ledeak
TCS nous parlons d'une série de jeu publié entg8119
et aujourd’hui.

TCS convient a ceux qui se passionnent pour les jeu
tactiques. Les caractéristiques des armements sont
certes importants mais la TCS met plutét 'emplase

la combinaison tactique de petits groupes, c'est la
valeur opérationnelle de I'arme qui est importaaitesi

assignées ne sont pas activées en méme temps. Peut que le moral général des unités.

étre que l'appui feu attendu d'une autre formation
n'aura pas lieu avant la fin du tour ou a été dédié
trop tot pour étre exploitable.Un deuxieme avantage
est qu'il est, certes, possible d'avoir la mémeillieu
d’'ordre activée deux fois a la suite sur deux tours
consécutifs mais c’est moins violent que I'approche
double tour du systéeme IGO-YUGO. Il a été dit gee ¢
systeme d’activation risquait d’augmenter le terdps
jeu. Je ne conteste pas, au moins au départ, comme
pour toutes les nouveautés. Personnellement, jai
trouvé que, comme moins de troupes sont activées en
méme temps, les décisions sont plus rapides. Mait p
étre le facteur le plus important de ma quéte estlgs
joueurs ont beaucoup trop de contrdle sur la maniér
dont leurs troupes coopérent entre deux feuilles
d'ordres. Le meilleur exemple serait deux feuilles
d’'ordres distinctes, couvrant globalement le méme
terrain, une engageant une force uniqguement blindée
lautre uniqguement d’infanterie. Quelles soient en
attaque ou en défense, de telles forces peuvepéoao
étroitement avec des empilements infanterie-bliraés
des tirs combinés dans un systéeme IGO-YUGO. Dans
un systéeme d'impulses, chaque force devra agir
indépendamment comme historiguement. Voila I'état
de mes pensées, je peux juste espérer que celararri
dans le TCS v4.1 (ou deviendra un v5.0).

Conclusion

Nous avons fait un petit tour d’horizon de la TCS:
d'ou elle vient, gu’est ce qu’elle apporte surdhlé de
jeu, quelles sont ses faiblesses, et vers ou all¥/eici
maintenant quelques conclusions que I'on peut teer
cette analyse.

TCS est raisonnablement complexe et demande un
certain niveau d’engagement pour apprendre et
maitriser. La TCS n’est pas pour le joueur occasbn
qui ouvre la boite et veut commencer tout de suite.
Cependant, les regles spécifigues sont souvent
minimales et cela rentabilise l'investissement diav
plusieurs jeux de la série. En fait c’est exactemnien
but d’'une série de jeux: l'investissement initesdt
rentabilisé par la facilité a jouer aux autres jelexla
série. Avec 14 jeux, le but est atteint.

Le systeme d’ordres est ce qui géne le plus lesus.
Non pas qu'il soit déficient ou trop lourd, maisutdit
parce que les joueurs ont I'habitude d’avoir untaila
absolu sur leurs pions et de pouvoir faire ce gu'il
veulent chaque tour. Lorsque tout se déroule skdon
plan, il est facile d'oublier que les troupes sont
engagées dans une action déterminée. C'est quand le
plan dérape et/ou que I'ennemi réagit de maniére
inattendue, que ca se complique. Il est alors tout
naturel de réaligner les forces pour réagir ouaitée
plan d’attaque en direct pour profiter d’'une oppoité

qui surgit. C’est ce qui est différent avec la TCS.

La TCS plaira parfaitement aux tacticien§ GM,
spécialement ceux qui aiment écrire des ordreg<t |
suivre méme lorsque c’est dur. Les joueurs de I8 TC
doivent accepter le fait incontournable que towdst’
pas sous leur contréle immédiat et absolu. lIs efttiv
étre préts a laisser le systéme avoir un certantr@éie

sur leurs forces et limiter leurs possibilités. j@seurs

qui peuvent accepter cela sont faits pour joue€8.T

La question est : étes-vous fait pour la TCS ?

Jean Jodoin
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