Squad Leader

Les armes
de soutien

ES  armes  de  soutien  apportent  une  variété
L considérable  au combat  d'infanteric  dans e
— systeme Squad Leader. Nous allons les passer en revue dans les
combats infanterie contre infanteric. Les armes de soutien antichar
seront ¢tudiées ultéricurement (Panzerfaust. Panzerschreck,
Bazooka. Fusil anti-char, Cocktail Molotov, Mines magnétiques,
ete.).
Chaque arme est affectée d un “squad™ ou & un “crew”. Un “squad”
peut porter plusicurs armes & la fois, mais ne peut en utiliser qu'un
seul type a la fois (5.75). D'une fagon générale, il peut tirer dans un
hexagone avee sa propre puissance de feu, et dans un autre avec son
arme de soutien (8.4). Par ailleurs, I'orientation du pion sur la carte
n'intervient pas : il n'y a pas d' “angle de tir” (17.9).
A la différence du tir d'infanterie. celui d’une arme de soutien peut
cnrayer cette arme (18.1). Dans le cas général, si on lance un double
6, I'arme cst enrayée. 1l faudra alors essayer de la faire réparer par un
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“squad” non “broken™ pendant la phase de récupération (Rally
phase) en langant un seul dé. Généralement. I'arme sera réparée avec
un 1. et définitivement hors d'usage avec un 6. Dans ce dernier cas, on
la retirera du jeu (17.8). On ne peut jamais réparer une arme capturée
(18.2).

Maintenant examinons chaque type d’arme de soutien catégorie par
catégorie. Les chiffres entre parenthéses renvoient aux régles offi-
cielles Avalon Hill.

Les mitrailleuses

La mitrailleuse est I'arme de soutien la plus courante ct une des plus
efficaces. Elle décuple les possibilités de l'infanterie, particuliérement
en ce qui concerne la portée. Elle est présente dans les 61 scénarios
officiels de Squad Leader, sauf un (scénario D).

Voict le tableau de toutes les mitrailleuses disponibles dans les trois
jeux Squad Leader, Cross of Iron, Crescendo of Doom :

Tableau 1 : Les mitrailleuses dans Squad Leader

Alliés de

Alliés

Allemands I'Axe Russes mineurs Anglais  Francais  Amdricains
Mitrailleuses
Iégeres +LMG LMG tmg [, LMG LMG MG
! 28 T 2-7 26 | o 26 | ] 27 _{ 27
' B12 gl B10- ‘Bils S B11+ g1+
Mitrailleuses
moyennes MMG MMG MMG MMG mMMG MMG MMG
_’L4-|2 4-10 = 7& N *n-n - 4-12
AP Bit- it 2 B+ 812 812 812

Mitraillcuses

MG | ume HMG
6-12 %\G-N %\5_“
812 812 Bi2

" HMG HMG
lourdes ) 616 %_6—!2
B12 B

Mitraillcuses
lourdes :gg
Cal. .50 812

e

Il manque I'équipement italien qui paraitra dans G.1., Anvil of Vic-
tory en juin 1982, On remarque que seul le matériel américain se
répare avee un jet de 1 ou 2 (50.5). Le matériel le plus efficace et le
plus fiable est allemand ou américain. Le matériel le moins efficace et
le moins fiable est russe, sauf en ce qui concerne la mitrailleuse lourde
cal. .50, d'importation américaine.

Analyse des regles du jeu :

® Une mitrailleuse peut étre utilisée par un “squad” ou un “crew” de
n'importe quel type. Les éclaireurs (116.51) et les tircurs d'élite
(96.81) ne peuvent pas utiliser de mitrailleuses.
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¢ Un “squad” ou un “crew” peut utiliser un HMG, un MMG ou deux
LMG. et cela en plus de sa propre puissance de feu (17.1). 1l peut uti-
liser deux mitrailleuses quelconques totalisant plus de 4 facteurs de
tir, mais alors il ne peut pas utiliser sa propre puissance de feu (17.2).
* Un “leader” peut utiliser une mitrailleuse & demi-puissance (17.3).
* Deux “leaders™ peuvent utiliser une mitrailleuse i pleine puissance
(17.3).

® Pénétration : la mitrailleuse “arrose™ tout ce qui traine dans sa ligne
de tir derriére la cible (ami ou ennemi !) (17.6). Le résultat est que le
résultat du tir de la mitrailleuse s'applique a un certain nombre
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d’hexagones se trouvant dans la ligne de tir (17.5). Ce nombre d'hexa-
gones (pas forcément adjacents) correspond i la puissance de tir de la
mitrailleuse (2.8). Ceci ne marche que pour un tir & I'horizontale
balayant Ic terrain, et non pas pour un tir plongeant depuis le
deuxieme Ctage. par exemple (7.9). 11y a cependant des exceptions
quand le flanc de T colline est dans un seul plan. par exemple ; ce qui
revient tout simplement & balayer un terrain plat en pente (95.21).
* Scules fes MG ¢t MMG peuvent étre transportées dans les égouts
(27.3).

® Les mitrailleuses capturées peuvent étre utilisées sans problemes
(2.7.50.4). sauf que le nombre de “défaillance™ (habituellement 12)
doit ctre réduit de 2 points (90.12). y compris pour les Américains
(90.9). De plus, une fois qu'une arme capturée est enrayée., elle
devient inutilisable et est éliminée (90.12).

* Dans le tir avancé (Advancing fire phase), sculs peuvent tirer les
“squads™ gui ont porté moins de 4 points de portage pendant la phase
de mouvement (5.74).

® Pendant la phase de sauve-qui-peut (Rout phase), les unités “bro-
ken™ en déroute abandonnent toutes les armes de soutien sur place.
¢ Scules les mitrailleuses Iégeres (LMG) peuvent étre utilisées on
Close combar (20.5).

Tactiques de base :

Donnez toujours les meilleures mitrailleuses aux meilleurs “leaders™.
Une mitrailleuse lourde bien placée fera beaucoup plus de dégts si
clle est commandée par Tienham (10 - 2) que si elle est commandée
par Rosenberg (6 + 1) ! D'une fagon générale. donnez toujours le
metlleur matériel et les meilleures troupes aux meilleurs leaders.
Ceux-ci seront votre fer de lance, et les autres seront [ en soutien ou
en réserve.

Dans les combats de rue, essayez de prendre une rue en enfilade avee
unc mitrailleuse lourde placée dans une maison au bout de la rue.
L’ennemi ne pourra plus traverser cette rue ! 11 devra tenter le coup
par les ¢gouts...

Dans la campagne, cssayez également de quadriller le champ de
bataille par des Tignes de tirs croisés. Par exemple. pour couvrir la
carte 4 avee deux mitrailleuses lourdes en hiver (sans champs de hi¢s).
placez-cn une en 4M2 qui couvrira tout de 4C7 4 4P4, et une autre en
4T4 qui couvrira tout de 4P4 jusqu'a 4FF4.

Evitez dutiliser une mitrailleuse dans un groupe de tir si ca ne vous
sertarien. Bx. 1 2squads 4-6-7 + 1 LMG 2-8. le total vous donne 10,
que vous ramenez a 8 sur la table de résultat. Donc ¢a ne vous apporte
ricn. si ce n'est de Penrayer au cas ol vous sortiriez un 12!

St vous ¢tes obligés de vous replicr et que vous ne pouvez pas emme-
ner toutes les mitratllcuses avee vous., détruisez-les (17.8) ! 1l est tou-
Jours plus payant de détruire ses propres armes (ou simplement de les
“enrayer” volontairement) que de laisser I'ennemi s'en servir contre
vous ! Pensez-y...

Dans certains cas, n’hésitez pas a tirer avec un feu soutenu, ce qui
vous permet de vous décaler d'une colonne vers la droite au prix d'un
nombre de défaillance réduit de 2 points (95).

204
-1
Les lance-flammes "O@

Le lance-flammes est une arme terriblement efficace 2 courte portée.
Elle ignore les protections du terrain (22.2). Elle est donc idéale
contre I'infanterie retranchée dans des fortifications (bunkers, tran-
chées, maisons en pierre, etc.).

("est unc arme assez peu courante qui n*apparait que dans 10 des 61
scénarios officiels. Les Allemands utilisent 6 fois ?scénarios 2, 3,13,
20, 103 et B). les Américains 3 fois (9, 11 ¢t 12) et les Russes 2 fois
(108 ¢t B). Quant aux Anglais. ils nc I'ont pas encore utilisée. (Les
autres nations ne possedent pas de lance-flammes).

Analyse des régles du jeu :

® Seuls les sections dassaut, les SS (83.4). ¢t les leaders avee un lea-
dership de — 2 ou — 3 sont habilités a utiliser un lance-flammes (22,4,
50.2,104.22 et 104.55). Les autres troupes peuvent quand méme ['uti-
liser, mais en considérant que ¢'est une arme capturée (voir 90,11 ¢t
104.12). Les tircurs d'élite (96.81) et les éclaircurs (116.51) ne peu-
vent jamais I'employer.

* Le lance-flammes a une puissance de 20 quel que soit fe terrain. i
'y a aucun modificur de quelque nature que ce soit (22,1 et 22.2),
meéme & travers la fumée d'une grenade fumigene (24.6). Les seules
exceptions sont : puissance divisée par 2 si la cible est camouflée
(Area fire - 22.1), si Uinfanteric qui tire est dans un marais (75.4). ou
s'il s"agit d'un lance-flammes capturé (90.13). Mais la puissance n'est
pas divisée par 2 dans le cas d'un tir apres mouvement (22.8) ! Pour
les bunkers. le modificur de face ne sapplique pas, mais celui de dos
sappliue (56.5). Une infanterie dans une tranchée ne peut pas utili-
ser de lance-flammes. par manque de place (54.6 et 137.1) ! Enfin, I
leadership n'a aucun effet sur le lance-flammes (22.2).

® Le lance-flammes se trouve i court d'essence pour un jet de dés de 9
ou plus (22.6). Dans le cas d"un lance-flammes capturé, ¢'est avee 7 ou
plus (90.12). Le lance-flammes est alors retiré du jeu (pas de répara-
tion possible).

¢ Un lance-flammes représente un risque d'explosion. done tout tir
dirigé sur une case ot il y a un lance-flammes aura un DRM de — 1 en
plus du reste (22.7). Bien sar. si il y a deux lance-flammes, ¢a fera —
21

¢ Le lance-flammes peut ¢tre transporté dans les égouts (27.3).
¢ Stle résultat d'un tir de lance-flammes sur une maison est *KIA™. 1a
maison prend feu (59.2).

Tactiques de base :

Le lance-flammes est Iarme idéale pour venir & bout des positions
retranchées. Une excellente tactique, pour venir & bout d'un bunker
{par exemple). est de répandre de la fumée sur le terrain découvert
pendant la Prep fire phase (avec artillerie par exemple, voir 46.9),
puis de progresser avee vos troupes d'¢lite sous le couvert du rideau
de fumée, en vous arrétant & deux cases de la cible, enfin d'arroser
tout d'essence pendant I'Advancing fire phase (noublicz pas que la
puissance de 20 n'est pas divisée par 2 durant cette phase - 22.8).
Comme le leadership na aucune influence sur le tir, il est inutile de
mettre un leader dans la méme case. 11 serait certainement plus utile
alleurs. Dailleurs, si possible. il vaut micux que le “squad™ qui utilise
le lance-flammes reste seul dans son hexagone (il y a un DRM de - |
pour tous les tirs incidents - 22.7).

#3
Les charges explosives .. |
La charge explosive est une charge qu'il faut déposer pendant la phase
de mouvement et qui explose pendant I'Advancing fire phase. 1. cx-
plosion produite est trés violente (puissance 30). Le probleme est qu'il
faut aller la déposer 1 ot elle doit exploser !
Toutes les armées (sauf les Roumains) ont des charges explosives.
Elles sont toutes de méme type.
Cette arme est assez courante, puisqu'clle apparait dans 19 des 61 seé-
narios officiels. Les Allemands I'utilisent 12 fois (scénarios 2. 3. 13,
15,20, 32, 103, 204, 209, A, B et C). les Américains 4 fois (scénarios
9,10, 12 et F). les Russes 1 fois (seénario 23) et les Anglais 1 fois (scé-
nario 210).
Parmi les utilisations spectaculaires de la charge de démolition, il y a
le sabotage des ponts qui sont 'enjeu du scénario. 1l faut alors se ren-
dre maitre du pont avant que I'ennemi le fasse sauter (seénarios 29 ot
!



Analyse des regles du jeu :

o Sculs les sections d'assaut. les SS (83.4) et les leaders avee un lea-
dership de = 2 ou = 3 sont habilités i utiliser une charge de démols-
tion (23.2.50.2.104.22 ¢t [04.55). Les autres troupes peuvent utiliser
quand méme fa charge de démolition. mais comme si ¢'¢tait une arme
capturée (90,11 et 104.12). Dans ce cas. la charge n’explose pas pour
un jet de dés de 104 (90.12). Les tircurs d'éhite (96.81) et les éclai-
reurs (116.51) ne peuvent jamais utiliser de charge de démolition.
Celle-cr ne sert qu'une fois (23.4).

¢ En phase de mouvement. T'escouade dassaut va placer la charge
dans un hexagone adjacent (23.3).

® En Defensive fire phase, la charge explose avee une puissance de 30
avee wus les modifieurs (sauf le Teadership) (23.5). Sic'est un bunker.
le modificur dépend de Thexagone de placement (53.56).

Résultats : i KIA. tout le bitiment s'écroule (58.1). tout le monde est
mort (S8.1). et toutes les armes de soutien présentes dans I'hexagone
sont détruites (23.8). tous les barbelés également (“Torpille Banga-
lore™ - 53.53). St cestun 12, Ta charge n'explose pas. et est retirée du
jeu {23.8).

® (s particulier - destruction d'un pont. Le pont est détruit pour tout
résultat "KIA™, Cependant. au contraire du cas général il n'v a aucun
modificur (80.411) sauf celui du leader. siil est resté un tour complet
dans I'hexagone du pont pour placer Ta charge (80.412). Notons que
cect sapplique uniquement aux petits ponts des cartes n® S, 12 et 13
La démolition des viadues {cartes n® 7 et 8) est beaucoup plus com-
plexe et néeessite un détonateur séparé {(133.7). Nous étudicrons ces
regles ultéricurement.

Pendant la phase de tir défensif. on peut jeter une charge explosive
dans un hexagone adjacent et la charge explose avec un DRM de + 1
(103.1}. Cependant., le souffle de Fexplosion atfecte aussi le “squad™
qui a lancé la charge. il faut donc lancer le dé une deuxieme fois
(10311} (situation désespérée).

Tactiques de base :

La charge de démolition convient bien pour ouvrir une breche dans
une ligne de fortification. La tactique classique est de lancer une gre-
nade fumigene pendant la Prep fire phase, de vemir placer la charge de
démolition pendant la phase de mouvement, et de la faire exploser
dans I'Advancing fire phase. 1application “Torpille Bangalore™ est
particulicrement efficace pour dégager des barbelés génants.

En ce qui concerne la situation désespérée. ¢'est quand méme dange-
reux puisqu’on est atteint par le souffle de Uexplosion. On peut tenter
de Jancer la charge dans la rue au passage des troupes ennemies
(DRM — 2). étant soi-meme protégé dans un bitiment en pierre
(DRM + 3).

. P ’e .
Les mortiers légers d’infanterie
Note importante © dans ce paragraphe, toutes les références de regles
63" concernent Cross of Tron, pages 39 et 40 et non pas Squad Lea-
der, page 22.

Nous n'ctudierons ici que les morticrs I¢gers d'infanterie (calibre infé-
ricur a 60 mm - ¢f. 33.6). Les mortiers lourds de campagne (calibre 76
mm a 160 mm) seront étudiés ultérieurement.

Tableau 2 : Les mortiers légers dans Squad Leader

Allemands — Russes Polonais Belges Anglais Frangais

t ) Mtr Mir
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I manque les équipements américain et italien qui paraitront dans
G Awvil of Vietory en juin 1982,

I dquipement le plus frable est russe. anglais ou frangais (B12). le
moins fiable est e mortier belge (B0 =) Tls peuvent tous tirer trois
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fois par coup sauf le morticr frangais de 60 mm gui ne tire que deux
fois (63.14).

La plus longue portée est celle du 60 mm frangais (24 hexagones). et
qui peut meme aller jusqua 48 hexagones a demi-puissance (107.81).
La plus courte portée est celle du mortier angiais (1 hexagone) qui
peut tirer a bout portant grice i une gichette speciale (107.82).
Tous les mortiers ne peuvent tirer que des obus explosifs (HE - cf.
63.12). Seul I'anglais peut lancer aussi une grenade fumigene (63.22).
Le polonais a un “tir d'infanteric équivalent™ : 6 (¢f. 63.16) - mais il ne
peut pas utiliser le “tir dispersé™ (63.23).

Tous les mortiers pesent Spp sauf les mortiers anglais (2pp) et frangais
de 50 mm (3pp). (63.42).

Une fois introduite dans tes régles du jeu (Cross of fron), cette arme
est devenue tres courante. puisqu'elle apparait dans 12 des 61 scéna-
rios officiels. Les Allemands Tutilisent 5 fois (scénarios 27, 31, 204,
205 ¢t 206), les Russes 2 fois (scénarios 105 et 106). les Polonais 2 fois
(scénarios 201 ¢t 202) et les Anglais 1 fois (seénario 210).

Analyse des regles du jeu :

® L¢s mortiers légers peuvent étre utilisés par n'importe quelle unite
d'infanterie. Un leader tout seul peut tirer, mais seulement | fois par
tour (63.6). Les tireurs d'élite (96.81) ¢t les éclareurs (116.51) ne
peuvent jamais utiliser de mortiers.

* Les mortiers peuvent tirer de n'importe ot sauf d'une maison ou
d'un bunker (63.6). (Exception : le tir depuis une maison ¢n ruines.
done a ciel ouvert, est autorisé (38). On peut placer deux mortiers par
hexagone. Le morticr ne peut tirer que dans son angle de tir (03.11).
o Le mortier ne peut pas tirer dans I'Advancing fire phase 81y a cu
mouvement juste avant (63.42). La cible doit ¢tre en vae et d portée
du mortier {(63.2).

® On lance les dés pour voir si 'obus a touchd la cible (voir table “to
hit™ 33.3) avec ¢ventucliement le modificur du feader qui commande
le tir. Si ga fait plusicurs fois que le mortier tire sur la méme cible. il'y
a un  modificur  supplémentaire  de -1 dlabord.
- 2ensuite (69). Sile tira été préréglé avant e début de la partic sur
['hexagone-cible. le DRM de = 2 s"applique d'entrée de jeu (78.4).
— Sile chiffre dépasse e seuil d'enravage. le mortier est hors serviee
(il pourra étre réparé lors du Rally phase suivant). Ce chiffre est
aggravé d'un point si le mortier a changé de place depuis le début du
seénario (107.8).

— Sile chiffre est inféricur ou ¢gal au chiffre de la table “to hit™ 33.3,
fa cible est touchée, et alors on lance les dés une 2¢ fois sur fa table
“ift” 10.3 en utilisant la colonne juste a gauche de celle correspondant
au calibre du mortier pour voir le résultat de Fexplosion de Fobus
(63.24).

—Siontire un "2 (ou un 3" pour un chiffre “to hit™ de 7 +), etsila
cible est @ couvert dans une maison. un bois, ete.. il v a un coup “en
plein dans le mille™ P (109.1). Dans ce cas, on lance un 3edé. Sice jet
est inférieur ou ¢gal & la moiti¢ du chiffre 1o hit™ qui ¢tait nécessaire.
Ja table “ift™ s¢ traite avec les modificurs inversés (109.4). En effet,
les murs de la maison, au licu de protéger. ont fait “chambre de com-
pression™ ! Ex. : Un coup en plein dans le mille sur un squad réfugic
dans une maison en pierre se traite avee un modificur de = 3 au licu
de + 3" Cependant. pour déterminer dans ce cas si la maison tombe
en ruines (S8 1). clest bien le modificar  de
+ 3 qui compte (136.51). Dailleurs, compte tenu du calibre des mor-
tiers Iégers. il est impossible de détruire une maison ¢n bois ou en
pierre (cf. table 10.3) méme avee un coup au but en tir indirect.

* Le mortier peut tirer plusicurs fois par coup (63.24), mais sur le
méme hexagone (63.14). On peut décider de tirer une fois supplémen-
taire. mais alors le tir est moms préeis (“to hit”™ + 2) et le risque d'en-
ravage est plus grand (Breakdown = 2 (cf. 703,

o [l faut que le morticr nait pas bougd depuis e début de fa partie
(63.37). La cible n'est pas obligée d'étre en vue (63.31). mais clle dont
étre dans I'angle de tir (63.341). Le tir est command¢ par un leader
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fobservateur dartllericy qui. Jui. doit voir la cible (63.31). Ce leader
peut etre dins une case adjacente. ou alors en Haison radio (63.31).
La radio estremplacée par un téléphone de campagne pour les Alliés
mincurs (Polonais. Belges. cte.) (107.41). La procedure est la méme
que pour e barrage dartillene (voirplus foin). mais la zone de “ffe”
est imitée aun seul hexagone (63,341 Dans ce cas. il n'v a pas de
maoditicur du leader, puisquiil n'y a pas de “to hit”™, Le mortier ne tire
quune fois par coup. mais il utilise Lt colonne normale dans Ta table
ST 103 (63.24).

Tactiques de base :

Le mortier nest vraiment efficace qu'en défense et par tirindirect. Fn
placant par exemple un observateur au 2° ¢tage adjacent & un mortier
bien pliangue dans une tranchée au rez-de-chaussée. vous pouvez tirer
sur tout ce qui bouge en toute impunit¢ (sauf bien str, si I'ennemi des-
cend votre observateur). Lidéal est done d'avoir un observateur
camoutlé en deébut de partie (42) de fagon i ce que I'ennemi ne sache
meme pas doa pleuvent les obus !

Cear ctant dit. vous verrez que. somme toute, ¢a n'est pas une arme
aussi etficace que g sauf peut-Clie st vous lirez avee insistance en tir
indirect sur un abees de fixation ennemi. de fagon a faire dégringoler
lamoral de Fadversaire d'un pont a chaque fois {cf. Suppression fire -
regle 107.6).

Parmi les différents mortiers [égers d'infanteric. le plus efficace est le
mortier francais de 60 mm en tir indirect.

Le tir de barrage

Le tir de barrage est un tir réalis¢ par une batterie dartillenie se
situant en dehors de Ta surface de jeu. ce tir étant réplé par un obser-
vateur d'artillerie qui. Jui, se trouve sur le champ de bataille, et qui est
relié par radio avece Ja batterie,

Pour mettre en auvre un tir de barrage. il faut done gu'un observa-
teur bien place avee une radio en état de marche puisse régler et com-
mander Ie tir.

Voicl le tableau de toutes les radios disponibles dans le jeu

Tableau 3 : Les radios dans Squad eader

Alligs . . .
Allemar ) i TN Américi
Allemands Russe mIneurs Anglins Francais — Américains
7 5-7 frye 7 7 9
{ A s - , a ). A ? A oA
M Bi2z H Bi2 | -~ | mei2 | mez | e M 812
{lace) tdos)

Le chiffre apparent est e “seuil de contact”™ qui permet d'¢tablir la
lizson radio. On voit que le matériel américain est e plus fiable (de
plus. en cas de panne. 1l se répare avee un jet de dé de 1ou 2). et le
matcricl russe le moins fiable (¢a dépend des années). Le matériel des
Allics mineurs (Pologne. Belgique. cte.) n'est pas une radio. ¢’est un
twléphone de campagne qui est régi par des regles speciales (107.41).
Lo tirde barrage est une arme extrémement efficace et tres fréquem-
ment emplovée. puisqu'elle appariit dans 22 des 61 seénarios offi-
ciels. b fait. toute attaque d'infanterie digne de ce nom devrait débu-
ter par une intensive préparation d'artilleric. Les Allemands I'utili-
sent I8 fois (seenarios 4,508, 1001201416200 21, 27,30, 31, 102,
103,106,205, B et C}. les Américains S fois {seénarios 8. 9. 10, 12 ¢t
H). les Russes 4 fois (seénarios 13, 22.B ¢t C) . es Polonais 1 fois (scé-
nario 21) et les Francais 1 fois {seénario 27).

(Les Allics mineurs. les Frangais et les Anglais nont pas de pions
Arullery Request et FEFE il Taut done se débrouiller avee les pions des
autres nationalités).

Analyse des régles du jeu :

® La premicre chose que e leader observateur doit faire. ¢est d'éta-
blir e contact radio avee la batteric. Pour cela. il doit rouler moins
que le “seuit de contact™ avee 2 dés pendant la Rally phase (46.11). Si
le contact Ctait déja établi il doit simplement le maintenir & chaque

Ralty phase de la méme fagon. mais avec un DRM de 2 (o 12). 11
n'va pas de modifieur de leadership pour ces deux opérations. Sivau
cours dune opération Fobservateur perd e contact radio. il faut tout
reprendre a zéro. Ston roule un 1270 L radio tombe en panne (elle
pourra ¢tre ¢ventuellement réparce. comme les autres armes de sou-
tien). (Telephones de campagne @ voir regle 10741 ¢t regle B page
59},

® Unc fois Ie contact radio ¢tabli. Fobservateur communigue a la bat-
terie les coordonnées de tir en plagant un pion Artillery Requesi sur un
hexagone envue. pendant le méme Rally phase (46.13). Cet hexagone
sera le centre du tir de réglage. La batterie va alors envover un obus
(juste pour le réglage) pendant la phase de close combat suivante
(46.2). St il n'est pas tomb¢ Juste. alors on Tance 2dés (1 pour La diree-
tion et 1 pour fa distance) pour savoir o il est tombe¢ réellement
(46.22). Siil est tomb¢ en vue de Fobservateur, Te tir est réglé, et on
met un pion “SR™ bleu dessus. sinon il faut tout recommencer
(46.23). Nota : Compte tenu qu'il sagit de repérer de fortes explo-
sions. les murs. haies. champs de blé et véhicules ne bloquent jamais
la ligne de visée de Tobservateur (46.7).

® Une fois fe tir réglé. Tobservateur donne Fordre par radio (pendant
l¢ Rally phase) de tirer ou pas. et de modifier le réglage ou pas (46.3).
Stil faut tirer il place un pion “FFE™ (Fire for Effect”, sinon il place
un pion "SR rouge (Spoting Round). 1 est bien ¢vident qu'on ne
peut demander le tir de barrage gue le nombre de fois autorisé par le
seénario (46.72). Sil faut modifier le réglage. on peut déplacer le
pion jusqu’a 3 hexagones par tour dans toutes les directions, i condi-
tion bien stir de rester en vue de Fobservateur (46.31). On peut sion
veut deplacer Te tir de plus de 3 hexagones d'un coup. mais alors un d¢
de précision est néeessaire (voir 107.5),

® Lo tir de barrage affecte hexagone de réglage plus les 6 hexagones
adjacents (46.5). On consulte la table 10.3 pour voir le résultat en
regard du calibre correspondant (en rouge) en langant 2 dés pour cha-
que hexagone. Tous les modificurs de terrain sappliquent (46.5). (Tir
dispersé - On peut disperser le tir dans un ravon de deux hexagones au
licuw d'un. Alors Ta puissance de feu est divisée par 3 (107.7). Si e
résultatest un “KIA™, alors les maisons s"¢eroulent (S7.81). prennent
feu (st e résultat “KIA™ est répété une deuxieme fois - of, 39.3) Tes
champs de mines sont détruits (55.7) et les barbelés sont supprimes (si
le calibre est de 80 mm + - ¢f. 33.54). Des tirs dartillerie répétés font
descendre le moral de Fennemi d'un point i chaque fois et modifient
la précision des tirs de ennemi (voir 107.6).

¢ Duns les seénarios. fe calibre et Ie nombre de missions disponibles
estindiqué. Cependant il existe deux regles de détermination par le
hasard (cf. 45.2 ¢1 107.42).

® Siles deux camps ont de Fartillerie. on peut essaver de détruire fa
batterie d'en tace (voir 45.4).

* A la place d'obus. on peut envover un rideau de fumée : placer un
pion fumde dans chaque hexagone concerné (46.9 ¢t 107.7).
Tactiques de base :

Enaction offensive. fe tir de barrage est tres efficace dans deux appli-
cations e tir de préparation gui “éreinte” Padversaire juste avant
Fattaque (voir seénario 22). et le rideau de fumee qui permet i vos
troupes de progresser rapidement sur terrain decouvert.

En action defensive. cest Farme idéale pour clouer au sol une attague
en masse dinfanterie (n"oublicz pas que le DRM - 28applique .
46.52).

Le placement de Fobservateur est L clef de voute de tout le dispositit.
[ obscrvateur doit étre dans un endroit a Fabri ot il voit tout fe pay-
sage. Typiquement. c'est en haut d'une colline dans un bunker ou une
tranchée. ou bien au 2¢ ¢tage d'une maison en pierre. ou méme au ¥
ctage (125) © par exemple en haut du clocher de Uéglise (hexagone
12U5 sur la carte n® 12). Evidemment. si on est camouflé (25). ou
micux ¢n placement inconnu (42}, ¢est encore micux ! observateur
peut ¢galement ¢tre dans un half-track en haut dune colline. sans
avoir i s'exposer (CE).

La radio n'avant pas de modificur de leadership. conficz done cette
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tache & un 8-0 ou i un 7-0. Pas la peine de confier ¢a a Ticnham (10-
2) il a mieux a taire.

La grenade fumigene
La erenade fumigene est un dispositif de protection qui permet de
parcourir i couvert des terrains déeouverts sous e tir de ennemi,
("est une protection tres efficace. mais apparemment peu utilisée
puqu'elie n'existe que dans 9 des 61 seénarios officiels. Les Alle-
mands Iutilisent 6 fois (seénarios 2. 31301532 ¢t B). les Ameéricains
2 fois (seenarios 10 ¢t Gy, et Tes Russes 1 fois (seénario 108). Cea,
bicn sir. ne coneerne que les grenades fumigenes & main. Lartillerie
(46.9. 6322 ¢t 63.36) et fes hlindés (1.3 et 64.7. 414 et 64.52 et 604 8)
peuvent toujours placer de Ta fumee.

Analyse des régles du jeu :

¢ Scules les sections diassaut peuvent utiliser fes grenades fumigenes
(24.2.50.2.83.4). Leur poids est négligeable (24.1).

o [es grenades sont placces dans un hexagone adjacent (ou dans le
meme hexagone) que le squad au moment du Prep Fire Phase et v
reste jusquiau Prep Fire Phase du tour suivant (24.3).

¢ ¢ mouvement au travers dun hexagone enfumd cotte 1 point de
mouvement supplémentaire (24.5),

¢ Toute ligne de tir qui traverse un hexagone enfumd (hexagone, pas
L sithouette de fa fumée) doit utiliser 3 dés au lieu de 2 pour résoudre
le tir dmfanterie (table 10.3) ou le “to hit™ (table 33.3) pour le tir
dordonnance (24.6). Si cest 2 hexagones enfumes. alors il faut 4 dés
(mais les 2 dés de pénalité ne peuvent pas totahiser plus de 6 points).
Nota. Utiliser des dés de couleur pour les dés de pénalité afin de les
distinguer des dés de tir normaux quit cux. servent par exemple a voir
sl mitrailleuse s'est enravée ou pas... La fumée s'éleve verticale-
ment sur tous les niveaus et blogue en particulier Fobservation dartil-
lerie (46.7).

¢ Unincendic (59.7) ou un blindé qui brade (67.1) font de la fumee,

¢ [ fumde placee par un tir dartillerie dispersé aun effet divisé par 2
{(107.7).

¢ Les conditions meétéo peuvent modifier Fefficacité de la fumée. et
peuvent méme en terdire Fusage (voir 102,62, 102.63 et 111).
Tactiques de base :

Lapphcation principale est évidemment la protection des troupes qui
montent i Fassaut (voir plus haut les paragraphes “lance-flammes™ et
“tir de barrage/rideau de fumée™).

Une autre application “amusante”™ peut ¢tre d'enfumer Fobservateur
dartillerie ennemi afin quiil se trouve dans Timpossibilité d"utiliser
ses missions de tir de barrage !
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Le canon léger d’infanterie |
Juste pour mémoire, cette arme frangaise spéciale de calibre 37 mm
montée sur trépied. Cestun petit canon qui peut étre changg de place
par de Pinfanterie de la méme mani¢re qu'une mitrailleuse lourde.

I et utilise que dans le seénario 31 (Chatean de Quesnoy, le 6 juin
1940).

Cet article ¢tait exceptionnellement fong car il fallait présenter toutes
les armes de soutien dlinfanterie, ce qui- n'était pas une mince
affaire.. Je vous consetlle & présent de rejouer une fois le scénario
CBI “Tempéte d'hiver sur Toula™ avee tout ce que vous avez appris
sur les armes de soutien cette fois-ct,

La prochaine fois. nous parlerons des fortifications (bunkers. barbe-
Iés. champs de mines. tranchées, barrages routiers, fossés anti-char.
ele)

DERNIERE MINUTE

Jai récemment cu en main des traductions francaises des regles de
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Squad Leader et Crescendo of Doom {ASBL Stratac. Belgique). Tout
dabord, jai saut¢ de joie. puis jai ¢t¢ plutot désappointe. En effet.
ces traductions ont I'immense mérite d'exister. mais Fimmense incon-
vénient d'étre incompletes et erronées.
e Incompletes : Squad Leader sarréte au paragraphe 32 (au licu de
63) ¢t Crescendo of Doom au paragraphe 115 (au licu de [4) !
e Erronces o sans rentrer dans les détails, voier un simple exemple
concernant le paragraphe 7.7 Traduction Stratac : ~Ta hgne de visibi-
lit¢ partant de INIvers INS est libre. mais pas vers IMS™, La rdalité :
exactement le contraire ! Done. ¢vitez de vous fier aveuglément § ces
traductions...

Luc Serard.

Et maintenant. ¢t pour mettre en seene les armes de soutien dont
nous venons de parler. CASUS BELLI vous offre en supplément gra-
tuit le seénario CB2 “Tonnerre sur Boislonde™, concu par Georges
Ostermann & qui je laisse le soin de présenter son seenario
Réaliser un seénario pour Squad Leader semble facile a prion. Le
nombre et le détail des picees utilisables donnant impression gue
tout peut Cre représentd avee précision et réalisme...

La réalité est assez différente - pris entre des contramtes diverses ¢l
contradictoires (durée du seénario. nombre de pieces manmipulables.
ete.). e seénariste est obligé de trancher dans Te vif. Autre difficulte
trouver une action sutfisamment détaillée a Féchelle de Squad Lea-
der, ce qui nest pas toujours facile. fa plupart des ouvrages ne don-
nant pas de détatls sur les combats des petits ¢chelons (groupes ou
sections) qui composent le jeu et quien font tout Finterét. Enfin. ces
détails. quand ils sont disponibles. ne sont pas toujours concordants
selon les sourees.

Exemple : le Combar de Boislonde, assez bien déerit {du cote Alle-
mand) dans Les Jeuney Faves du Fiihrer, histoire aneedotique de T
12¢ Panzer SS “Hitler Jungend™ de Jean Mabire (historien a utiliser
avee précautions....) raconte fe combat des deux compagnies du 269
Régiment de Panzer-grenadiers, mais les oppose i des Canadicns sans
autre precision. 11 semble cependant que les Canadiens se trouvaient
nettement plus a Pest (vers Caen). et que Boislonde soit au centre de
Faxe drattaque de Ta 49 Division dInfanterie britannigue récemment
débarquée (le 15 juin) et done d effectil complet. soutenue par des
blindés. Faviation et Partillenie de marine. ..

Pour rester dans les limites acceptables. il a fallu reduire Ie bataillon
britannique & 2 Compgnies. supprimer les chars (qui ninterviennent
pas encore dans les explications pas-i-pas de Lue Sérard) et Faviation
(méme motif). Leur intervention est remplacée par la puissance du
support dartilleric.

Finalement. apres plusicurs “plavtests™, Te seénario semble satisfai-
sant dans la mesure od le résultat global est proche de fa réalite, bien
que dans le détail. le réalisme historigue ait quelque peu souffert de
ces aménagements... Un autre point sur lequel le réalisme de Squad
Leader peut Ctre séricusement mis en question est eclui de fa chaine
de commandement et de organisation des unites. mais ceci est une
autre histoire...



