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Le cheval, héritier d’'une importante tradition
militaire, était le reflet d’'une armée du passé.
Pourtant, il prit une part active sur tous les
théatres d’opération de la seconde guerre mon-
diale. Les grandes unités de cavalerie telles
qu’on a pu les voir en action en Pologne dispa-
rurent assez rapidement (sauf en U.R.S.S.) pour
laisser place aux divisions motorisées. Cepen-
dant, le cheval ne fut pas pour autant évincé de
la vie militaire et servit intensément comme ani-
mal de bét ; il suffit, pour s’en persuader, de rap-
peler que plus de 50 % de I'artillerie allemande
en Normandie était hippomobile.

%cavalerie est trés rarement présente dans le systéme SL puisque
¢ la gamette Cross of Iron la représente avec les scénarii 17, 19 et
20. De méme le cheval comme animal de bt n’est simulé que dans
deux scénarii : le 23 de Crescendo of Doom et dans les Rogues scena-
rios R. 212.

LA CAVALERIE

A) Mouvement

e Comment monter a cheval

Seule une unité de cavalerie peut monter a cheval (92.11). Elle
dépense 2 PM + terrain pour monter (le pion est alors posé sur celui
représentant le cheval (92.3)), et 2 PM supplémentaires si elle charge
de I'équipement sur le cheval (92.4). Un cheval peut transporter un
groupe + 1 leader + 8 points de port, mais il perd 1 point de mouve-
ment par point de port dépassant 3 PP. (92.45)

® Le mouvement

Les chevaux se déplacent globalement de la méme manicre que l'in-
fanterie avec cependant quelques différences. lls dépensent 4 PM
dans les bois ; ne bénéficient pas du bonus mouvement sur les routes ;
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ne peuvent ni pénétrer dans des trous d’hommes ni dans un batiment
(92.1). Par contre, ils peuvent utiliser le mouvement de contourne-
ment (106).

Notez qu'il est possible de capturer des chevaux mais les unités enne-
mies ne pourront les utiliser que comme animaux de bét (92.13).

La capacité de mouvement normale est de 12 PM. Accrue pendant la
charge (18 PM), elle est ramenée a 6 PM le tour suivant la charge,
mais aussi quand une unité de cavalerie monte i cheval et fait mouve-
ment avec lui pendant la méme phase de mouvement (92.31).

Les cavaliers peuvent traverser un hex occupé par I'ennemi, mais ils
ne peuvent jamais s’y maintenir et doivent quitter I'hex (92.52).

® Descendre de cheval

Une unité d'infanterie ne dépense pas de PM pour descendre de che-
val, mais elle ne pourra plus faire mouvement pour le reste de la
phase de mouvement ; elle reste dans I'hex occupé par le cheval
(92.1).
o Les unités de cavalerie peuvent bouger d’un hex pendant I'advance
phase.

B) Combat

e Une unité de cavalerie est toujours visible dans un champ de bl¢
(Pennemi ne tire pas au jugé) mais le DRM reste quand méme 0
(92.51).

o Tir défensif contre I'unité de cavalerie

Les tirs contre la cavalerie sont conduits immédiatement et non pen-
dant la phase de tir défensif (sauf si 'unité de cavalerie s'est arrétée
dans la ligne de vue d’un adversaire (92.5). L'unité de cavalerie est
toujours pénalisée par un DRM — 1 aux dés, cumulable avec les
autres DRM. Ainsi. une unité de cavalerie qui fait mouvement cn ter-
rain découvert est pénalisée par — 3 si 'ennemi ouvre le feu (92.7). Si
toutes les unités de cavalerie sont découragées comme résultat d'un tir
ennemi, le cheval est retiré du jeu (92.72). Si un tir sur un cheval non
monté a pour résultat une vérification du moral ou KIA., le pion est
retiré du jeu (92.73).

Si une unité d'infanterie risque d'étre débordée par une unité de cava-
lerie en train de charger, elle peut attendre le dernier moment et tirer
a bout portant, mais en passant avec succés une vérification du moral
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au préalable. L’échec de la vérification ne provoque pas le décourage-
ment de I'unité mais lui interdit de tirer (92.86).

® Les unités de cavalerie ne tirent qu'a demi-puissance (sauf pendant
la charge). Elles ne peuvent jamais utiliser d’armes de soutien (92.6).

® La charge

Elle a lieu pendant la phase de mouvement (c’est une sorte de débor-
dement), dans n'importe quel hex de terrain découvert y compris les
trous d’hommes, les trous d’obus, les champs de blé ou méme les hexs
occug)és par des épaves (92.81). L'objectif ne peut pas étre un engin
blingé (92.81). Mais une unité de cavalerie peut attaquer une unité
d'infanterie sur, ou & coté d’un engin blindé, en ayant passé une vérifi-
cation du moral M (Q et A 92.81 p. 70). L’échec de la vérification ne
décourage pas I'unité mais lui interdit d’entrer dans I'hex occupé par
I'engin blindé ennemi.

La charge ne peut pas €tre effectuée par des unités qui viennent juste
de monter a cheval ou qui vont en descendre pendant cette phase de
mouvement. La charge est aussi impossible pour les unités de cavale-
rie qui transportent tfe I'équipement (92.82). La charge s'effectue de
la maniére suivante :

L'unité de cavalerie qui charge ne doit plus changer son champ de
couverture 4 hexs avant l'impact, elle doit aller en ligne droite sur
cette distance. Ces 4 hexs ne doivent contenir ni bois ni ravine
(92.84). La puisance de feu de I'unité qui charge est doublée (sauf
dans les champs de bl€), et obtient un bonus de — 2 aux dés (92.88).
Le DRM du leader s'applique au combat (Q et A 92.87 p. 70). Le
nombre de charges est illimité (en fait 14 maximum). L’unité de cava-
lerie ne peut pas attaquer deux fois le méme hex pendant la méme
phase de mouvement ?92.85).

A la fin de la phase de mouvement, le pion cheval est retourné pour
montrer sa face 6 MP, capacité de mouvement autorisée pour le pro-
chain tour de jeu ami. Au tour suivant, la capacité de mouvement
revient 2 la normale et I'unité pourra a nouveau charger (92.89).

C) Tactiques

® Les unités de cavalerie sont des unités rapides ; un groupe, adjacent
a un cheval, peut le monter, parcourir une distance égale a 6 points de
mouvement et descendre de sa monture, pendant la méme phase de
mouvement. L'utilisation de ces unités est donc trés souple et intéres-
sante si on est obligé de tenir un front large avec peu d’hommes. On
concentre les cavaliers au milieu de la carte et il est toujours possible
d’aller soutenir un flanc. De plus, les chevaux peuvent transporter un
poids trés important en armes de soutien et équipement (8 PP), ce qui
est loin d’étre négligeable.

® Ce sont cependant des unités vulnérables, du fait de leur taille, car
elles offrent des cibles intéressantes a I'adversaire d’oti le DRM — 1
cumulable. I est indispensable de ne pas s’exposer pendant les mou-
vements et il est surtout préférable de se déployer au maximum, un
coup heureux de I'adversaire pouvant anéantir vos Zorros ! Souvenez-
vous que le mouvement des cavaliers en terrain découvert est pénalisé
par — 3...

® Mais ce sont tout de méme des unités trés efficaces. Elles interdi-
sent pratiguement le mouvement des unités adverses en terrain
découvert sous peine de charges réellement meurtriéres (puissance de
feu doublée et DRM - 2). Je conseille une attaque massive de cavale-
rie, plutdt que d'engager quelques groupes isolés, et uniquement
guand ¢a vaut le coup. Les premiéres unités déclencheront les tirs

éfensifs laissant le champ libre aux vagues suivantes pour massacrer
les téméraires méme accompagnés de blindés.

LES TRANSPORTS HIPPOMOBILES

A) Mouvement

@ Les transports hippomobiles font mouvement de la méme maniere
que la cavalerie mais ils ne peuvent traverser ni les murs ni les haies et
ils dépensent tous leurs points de mouvement pour entrer dans un
bois (108.35).

e Ces unités ne peuvent pas entrer dans un hex occupé par I'ennemi
(108.22).

o Ces transports peuvent tirer des canons, mais dans ce cas ne peu-
vent plus transporter ni groupes ni autres armes de soutien (108.32).

B) Combat

® Le tir contre les unités hippomobiles est conduit immédiatement,
plutot qu’a la phase de tir défensif (108.26). Ces véhicules n’offrent
aucune protection  I'infanterie (108.23). Le DRM — 2 pour mouve-
ment en terrain déouvert ne s'applique pas au véhicule ni A ses passa-
gers, mais le DRM — 1 pour la cavalerie pénalise toujours ces unités
(108.243).

® Il existe un résultat de combat spécifique a ce genre de véhicule : si
le résultat est KIA, le véhicule hippomobile est détruit et il faut lancer
les dés pour le sauvetage des passagers (108.24). Si le résultat est une
vérification du moral, on vérifie le “moral” du véhicule (toujours 7).
Si le véhicule échoue, il perd 2 points de mouvement par niveaux
excédant le chiffre maximum exigé pour ne pas étre découragé.

Exemple : Moral 7, un MC 1 est demandé, dés 8, le chiffre obtenu
dépasse de 2 points le maximum admis pour ne pas étre découragé ; le
véhicule perd 4 points de mouvement (108.2418.

11 est possible qu'un véhicule obtienne 2 nouveau pleine capacits—¢
mouvement si deux véhicules hippomobiles passent un tour entie. .
le méme hex. A la fin de ce tour de jeu, I'un des véhicules disposera
de toute sa capacité de mouvement et l'autre sera retiré du jeu
(108.242). ©

Pierre Stutin

Rectificatif pour le scénario C.B. 9
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Mises au point et réponses aux question

' .= A quel moment peut-on tirer sur une unité pendant la
‘phese de tie défensif ? Yo

La régle '16.4 affirme qu'on ne peut tirer sur une unité qui:

vient de bouger pendant la phase de mouvement précédente,

que: sur le premier hex et suivant ol P'unité a degemé;nu

" moins.1 PM. Donc, on ne peut jamais tirer sur I’hex dans

“lequel I'unité débute sa phase de mouvement. o

2. — Le moral de désespoir (DM), une des régles les plus
controversées du systémeé, que de nombreux joueurs refusent
d’appliquer correctement. Que dit la régle (14.6) ?

“Toute unité découragée, qui ¢ffectue une tentative d'encou-
ragement et qui a fait I'objet d’un tir de 1 facteur de puissance
de feu ou plus (quel que soit le résultat du combat) juste
avant cette phase d’encouragement, doit faire cetie tentative
en moral de désesroir. Le moral de désespoir est de 4 poii
inférieur au moral normal. >

Exemple : une unité avec un moral de 9, devra vérifier son
'moral de désespoir en langant un. 5 ou moins pour étre décou-
ragée”. :
Le texte anglais est peu clair et ouvre la voie 3 des interpréta-
" tions divergentes. Tout ce que I'on peut déduire de ce texte,
¢’est qu'il faut apposer un pion DM sur une unité découragée
qui fait I'objet d’un tir. : e
Mais, une unité %xi vient d’étre découragée est-elle immédia-
tement “DM™ ? C'est ici que la pierre achoppe ; les uns affir-
ment que oui, d’autres jurent que non. QOr, la réponse est .
donnée dans la régle de base dans Question and Answer (14.6
~p. 23) que nous traduisons : ’
“- Le moral de désespoir s'applique-t-il au tir qui a provo- .
qué le découragement de l’unitg 2 "
— Qui si Lunité a été découragée pendant la phase précédent |
cette phase d’encouragement.” . .

Nous pensons avoir levé toute ambiguité. Il faut donc.plaoer s
un pion DM sur toute unité qui vient d'étre découragée ;. il
sera retiré & la phase d'encouragement suivante. (Noter que
‘ %eét)«e régle ne s'applique pas aux groupes et demi-groupét*




