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~ MOCKBA

Lorsque la Whermacht attaque 'U.R.S.S. le 22 juin 1941, le plan Barbarossa prévoit la prise de Léningrad, I'occupation de
I'Ukraine et la destruction de I'Armée Rouge en Biélorussie. Fin septembre, Léningrad est encerclée, et plus d'un million de
soviétiques ont été mis hors de combat dans la poche de Kiev. Kharkov et Rostov sont presque atteintes.

Mais Hitler avait décidé d'en finir avec 'U.R.S.S, en une seule campagne. Il lui faut donc achever 'anéantissement de I'Armée
Rouge. Le prochain abjectif sera donc Moscou. L'opération "Typhon" est lancée le 2 octobre. La Blitzkricg remporte & nouveau
un succes : 500.000 soviétiques sont faits prisonmiers dans les poches de Bryansk et de Viazma.

La porte de Moscou semble ouverte.

Pendant ce temps, Staline a enfin nommé des chefs compétents comme Joukov, Koniev, etc... De plus, les soviétiques ont
compris que la Whermacht lancerait des pointes en direction de Kalinin et Tula pour de nouvelles batailles d'encerclement.

A la fin octobre, la boue cloue l'offensive allemande. Quand le gel survient, elle peut reprendre. Mais en cette mi-novembre, le
spectre de la retraite de Russie de Napoléon commence 2 hanter les généraux allemands. De plus, Guderian échoue devant Tula et
Manteuffel piétine au nord de Moscou. Le 5 décembre, les éléments avancés allemands parviennent jusqu'aux faubourgs de
Moscou. Joukov a depuis octobre commencé le transfert de troupes venant de Sibérie, bien équipées pour le combat hivernal. 11
contre-attaque alors el repousse partout les forces allemandes. Moscou ne sera pas prise, et 'UR.S.S. sera le tombeau de la

Whermacht.

La simulation :

A Tintérieur de la boite, on trouve 250 pions environ, gris
pour les unités allemandes, kaki pour les unités soviétiques,
plus des marqueurs de combat.

La surface de jeu est divisée en deux parties qui
s'assemblent comme un puzzle. La carle est enticrement
blanche, les seules autres couleurs sont le bleu turquoise pour
les fleuves et les lignes fortifides, et le noir pour les villes et
les bois.

LT. fournit également deux livrets, I'un contenant les
regles, l'autre contenant les différentes tables et des exemples.

La séquence de jeu se décompose ainsi :

- phase de ravitaillement :
ravitaillées ;

- lere impulsion (traditionnelle)

- phase de mouvement
- phase de combat ;
- 2éme impulsion
- phase de percée :
nouveau.
- phase d'exploitation : les unités n'ayant pas combattu
peuvent se déplacer.
- Elimination des unités toujours non ravitaillées.

on signale les unités non

les unités peuvent combatire a

D'autre part, les zones de contrdles (ZdC) ne sont pas
rigides et le combat est purement volontaire. Ainsi, les unités
blindées peuvent se déplacer de ZdC en ZdC en dépensant un
point de mouvement supplémentaire, mais l'infanterie
allemande ne peut le faire que d'une ZdC a une autre par tour.
Cela rend le jeu fluide car les infiltrations sont possibles. Il est
ainsi trés difficile de stabiliser le front.

LLa Table de Résolution des Combals est classique quoique
plutét meurtrigre. A 3/1, on trouve un Ex (échange), un D.E.
(défenseur éliminé), un D.R. (défenseur perd un pas). Les
autres résultats de la table donnent des reculs de une a trois
cases.

La regle inclut 'aviation qui permet de neutraliser le
déplacement par voie ferrée du joucur soviétique, ou de
ravitailler des unités isolées (régle optionnelle). De méme, la
météorologic suit celle de 1941, ou est aléaloire (regle
optionnelle). Ses principaux effets sont la réduction de la
capacité z se déplacer, voire & combatire des unités allemandes,
et méme la suppression de la 2éme impulsion.

En conclusion, Mockba de LT. est un jeu assez simple,
rapide & jouer (3-4 heures) et qui offre de nombreuses
possibilités aux wargamers qui aiment manoeuvrer, Pour ceux
qui voudraient une simulation plus compléte, TSR a (res)sorti
récemment "Opération Typhon" sur la méme bataille.



Voici maintenant quelques conseils stratégiques et tactiques
pour gagner (ou ne pas perdre) dans MOCKBA.

Le joueur allemand étant I'attaquant, c'est a lui que revient
linitiative stratégique. En consultant les conditions de victoire,
on s'apergoit que seule la prise des villes figurant sur la carte
rapporte des points de victoire | Ainsi, détruire la myriade
d'unités de I'Armée Rouge ne rapporte rien mais reste
indispensable pour gagner. Pour parachever le défi offert au
joueur allemand, il lui faut prendre ces villes dans un certain
délai.

Les choix stratégiques du joueur allemand dépendent du
niveau de victoire qu'il veut réaliser. [l y a 9 villes en plus de
Moscou sur la carte, Pour oblenir une victoire nette, il faut
prendre 8 villes au moins, ou seulement Moscou ! Pour une
vicloire totale, il faut prendre Moscou et 2 autres villes ! Il en
ressort que le joueur allemand a en fait le choix entre 2
stratégies :

- foncer sur Moscou avec toutes les forces dont il dispose et
en passant prendre 2 autres villes ;

- se saisir de 8 villes le plus vite possible puis essayer
d'enlever Moscou.
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FATTORE COMBATTIMENTO 3- FATTORE MOVIMENTO
FACTEUR COMBAT FACTEUR MOUVEMENT

Ce choix a licu aprés le second tour. En effet, 2 tours sont
nécessaires pour percer le front russe et évaluer les forces que
peut encore opposer I'Armée Rouge aux Forces allemandes.

Si par exemple au 3éme tour I'Armée allemande ne se bat
pas pour prendre Viazma et Rhev, la prise de Moscou devient
impérative pour obtenir une nette victoire. Maintenant, avec
quelles forces peut-on réaliser ces 2 stratégies ? La régle fournit
un élément important de réflexion : le récapitulatif des effectifs
des différentes armées allemandes et soviéliques.

On constate ainsi que la 2eme PzGruppe est la plus
fortement armée ot mobile des formations allemandes. Elle fait
face 2 1a 138me Armée soviétique, qui doit tenir un front trop
long pour elle, Comme historiquement, la 2eéme PzGruppe
n'aura guere de difficulté a percer. Alors il faudra décider si on
lz lance plein Nord vers Rhev-Kaluga ou plein Ouest vers
Kursk.

En remontant sur Rhev, la 2&¢me PzGruppe prend les
positions soviétiques a revers et ferme les poches oil les unités
soviétiques disparaitront faute de ravitaillement.

En fongant vers I'Ouest, Tula, Kaluga, Orel et Kursk seront
vite prises et la 2éme PzGruppe menacera bientét Moscou.
Vient ensuite la 2eme Armée, composée de troupes a pied
ayant une faible mobilité. Son seul but sera la prise de
Bryansk et la réduction des différentes poches de la zone. En
effet, 1a lenteur de la 2eéme Armée ne lui permet pas de suivre
l'avance de la 2eme PzGruppe ou de la 4éme PzGruppe. Si elle
veut participer aux combats pour Moscou, il lui faut gagner la
route Smolensk-Moscou dés que possible. Au centre du
dispositif allemand on trouve les d4&éme Armée et deme
PzGruppe. C'est la formation la plus puissante aprés la 22me
PzG. Sa position de départ lui permet de lancer 2 tenailles.
Celle vers le Nord-Ouest visera la prise de Viazma, l'autre vers
le Sud-Ouest fermera la poche de Bryansk.

En se jetant sur la 43eme Armée soviétique, elle pourra la
bousculer et investr la ligne fortifiée. Reste les 3&zme
PzGruppe et 9eme Armée. Leur principal handicap vient de la
longueur du front & tenir face aux positions fortement tenues
par les soviétiques. Celte formation aura beaucoup de mal a
percer, de plus les réserves soviétiques (31éme, 32¢me et
49tme Armées soviétiques) sont i proximilé et prétes a
colmater une éventuelle bréche.

LINEA FORTIFICATA FERROVIA BOSCO
LIGNES FORTIFIEES ~ CHEMIN DE FER BOIS
On ne pourra réaliser la tenaille vers Rhev, contrairement
aux faits historiques. Aussi le réle des 3 PzG et 9eme Armée
est d'empécher le redéploiement des unités soviétiques.

A partir du 3éme-déme tour, la défense soviétique,
jusqu'alors & peu prés construite, s'effondrera. Le joueur
soviétique formera alors des hérissons autour des villes et sur
la route Smolensk-Moscou, car celle-ci est le seul moyen
d'amener |'infanterie non motorisée rapidement devant Moscou.
Sans elle, les unités blindées allemandes seront trés vite
affaiblies par les échanges des rapports de forces 2/1 ou 3/1, et
les attaquants réduits ou éliminés sur des rapports de forces de
1/2 ou 1/1. En effet, Moscou est entouré par 3 lignes de
défense ol les renforts soviétiques se concenirent rapidement.
Devant Moscou, le front sera étroit et sans possibilité de
débordement.

Done & partir du 3&me-4&me tour, la partie se résume a unc
course de vitesse. Il faudra tourner ou percer les défenses, et
rameuter les unités d'infanterie non motorisées vers le Nord-
Ouest.

Pour réaliser ces plans, le joueur allemand dispose de
quelques tactiques éprouvées.

Les allemands ménent une guerre mobile ol les troupes
molorisées sont essentielles. Mais au ler tour ces troupes
doivent franchir des fleuves. Comme des échanges sont
toujours possibles, je vous conseille d'empiler une 7-6 avec
une 5-6 et une 4-3. En cas de malheur, il suffira de préserver
les blindées en sacrifiant l'unité 4-3.

D'autre part les blindés ont l'avantage de pouvoir se
déplacer de ZdC en Zdc. Ils peuvent méme reculer i travers des
Zdc ennemies a la suile d'un combat malchanceux, et ils ne
sont pas pénalisés s'ils ne sont pas ravitaillés. Aussi, il ne faut
pas hésiter a lancer vos unités blindées loin devant. (Comme
historiquement 1'a fait Guderian).

Enfin la supériorité aérienne est allemande. Aux 3 premiers
tours, employez vos points d'aviation pour empécher les
déplacements ferroviaires. Cela permet a la 2éme PzGruppe
d'occuper Bryansk, Orel et Kursk sans coup [érir car le joueur
soviélique ne pourra pas redéployer ses lroupes pour couvrir
ses villes,

Parlons maintenant du malheureux joueur soviétique,
contraint a la défensive.

Celui-ci posseéde quelques atouts pour contrecarrer les plans
de son adversaire. D'abord il a le nombre pour lui. A partir du
3eme tour, il regoit réguliérement des renforts pour remplacer
ses pertes. Ensuite sa ligne de défense s'appuie sur des fleuves.
En y massant ses unités 1-3 en position retranchée, il pourra
retarder assez longlemps le joucur allemand, voire méme lui
faire trés mal a condition de présenter un front continu.

De plus, le joueur soviétique peut utiliser le rail pour
redéployer ses unités vers les secteurs menacés, ¢'est pourquoi
il faut placer les 31eéme, 32&me et 49&me Ammée le long des
voies ferrées.

TABELLA COMBATTIMENTO
TABLEAU DE COMBAT
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Sa principale faiblesse est son secteur sud tenu par la
132me Armée soviétique. En raison des infiltrations
allemandes possibles, un front en éponge est a rejeter. 11 faut
aligner les unités 1-3 de la 132me Armée soviétique en ligne et
en position retranchée. Ainsi la 2 PzGruppe ne pourra bouger &
la lgre impulsion. Puis derritre faire un front continu
protégeant Bryansk avec les pions restants des 50éme et 13&me
Armées. Avec beaucoup de chance vous arriverez i conserver
Bryansk 3 tours et ralentir ainsi 1'avance allemande. De toute
fagon, les 13eme et 50&me Armée soviétiques seront détruites
en protégeant Bryansk le plus longtemps possible.

N'hésitez pas non plus & évacuer les villes qui n'ont pas été
prises avant la limite. De méme, repliez les troupes qui n'ont
pas été tournées.

En effet, si celles-ci sont encerclées, elles seront &liminées
ds la fin du tour. La moitié des pertes soviétiques le sont de
cette facon.

Pour finir, il faut absolument empécher la libre circulation
des unités allemandes sur la route Smolensk-Moscou et ce par
tous les moyens. Si vous réussissez cela, la météo et les
renforts vous permettront de conserver Kalinin et Moscou.
Devant Moscou ne reculez pas. Les renforts de chaque tour
compensent les pertes essuyées.

En conclusion, le joueur allemand peut aisément compter
sur la prise de Bryansk, Orel, Kursk et Kaluga, mais Moscou
et Kalinin sont tr2s difficiles 2 prendre.

Pour une fois, "IT" a sorti un jeu dont les régles sont
acceptables. Mon principal reproche concerne les conditions de
victoire. En effet, si le joueur allemand prend 5 villes, il
n'obtient que 1'‘égalité. Or, cela reste une victoire, méme si
l'objectif majeur était Moscou. D'autre part, s'il prend toutes
les villes y compris Moscou aprés les délais, il obtient une
défaite | Ces conditions de victoire engendrent les aberrations
telles que I'abandon de villes qui ne rapportent plus de points
de victoire des deux ctés (comme je n'ai d'ailleurs pas manqué
de vous le conseiller..!)!

Il faut donc modifier les conditions de victoire en instaurant
un bonus pour la prise d'une ville dans les délais, comme dans
le jen "Drive On Stalingrad" de SPI/TSR par exemple. La
prise de Moscou engendre une victoire totale quelque soit le

moment de son occupation. Clest le centre politique,
ferroviaire, industriel du pays, et d'une valeur symbolique
inestimable. Au cas hautement improbable ol le Jjoueur
soviétique reprendrait Smolensk, le joueur allemand perd 5
points sans limite de date.

On obtient alors les niveaux de victoire suivants :

score - 6 pts
entre 6 et 8 pts
entre 8 et 10 pts
entre 10 et 12 pts
entre 12 et 20 pts

Victoire stratégique soviétique
Victoire marginale soviétique
Victoire marginale allemande
Victoire nette allemande
Victoire stratégique allemande

Enfin, voici quelques régles optionmelles :

- Sur un D2, D3 ou défenseur éliminé, I'attaquant peut
suivre le chemin de retraite du défenseur de 2 hex, en ignorant
les zones de contrdle ennemies. On annule alors la regle
suivant laquelle l'attaquant dirige la retraite du défenseur.

- Les unités blindées ne peuvent se déplacer que d'un hex de
Zdc en Zdc d'une unité blindée adverse.

- Les unités en ville sont considérées en zone fortifiée.

- Les voies ferrées annulent les pénalités de déplacement
des unités blindées dans les bois. Les défenseurs peuvent
meduler leur retraite,

Sur un D3 : - recul de 3 cases ou recul de 2 cases et perte
d'un pas dans chaque unité.

Sur un D2 : - recul de 2 cases ou recul d'une case et perte
d'un pas dans chaque unité,

Surun D1 : - recul d'une case ou perte d'un pas dans chaque
unité.

T'espére que ces conseils vous seront utiles lorsque
vous essayerez a nouveau de prendre Moscou,

( Hervé GUILLOUX
"Ewell" sur 3615 "AKELA"

(N.D.LR. : Cet article est paru pour la premiére fois dans
L'excellent fanzine TRIUMVIRAT et publié avec I'autorisation
du fanéditeur que nous tenons a remercier ici. Profitons-en pour
signaler qu'a notre connaissance, TRIUMVIRAT est le seul

fanzine de diplomatie & avoir régulitrement et avec quelle
qualité proposé a ses lecteurs des articles sur le wargame.)

A.S.L. Enthousiasme...

(voir aussi p.17 et 'éditorial)

Coordonnées du joueur ;

SPECIAL FANATIQUE (A10.8)

sur ce point

Si ASL est toute votre vie, cochez en gros
e, cela signifie que vous

DISPONIBILITE

Pour un tournoi ASL, je préfere
qu'il se déroule : un WE, en semaine,
.indifférent ; qu'il dure : 4 a 6 heures, 1
jour, 2 jour, indifférent. Je suis prét a
parcourir (aller-retour) : 100km, 500
km, 1000 km, le tour de la terre. Je
possede un véhicule (D1) et accepte
d'embar-quer (D6.1) d'autres joueurs.

connaissez toutes les régles et que vous étes
prét a faire n'importe quel tournoi o et
n'importe quand (EXC : Wound {A17} ; immo-
bilized {D8.1} ).
NIVEAU

A ASL, je m'estime : déburant, moyen, expé-
rimenté, expert. Je connais les régles suivantes
: Chap. A et B, Canons (C), Véhicules (D),
Régles de nuit (E1), Bateaux (ES), Soutien
aérien (E7), Planeurs (E8), Parachutistes (E9),
Afrique du Nord (F), Pacifique (G), Deluxe

FANZINE

Pour un fanzine, je suis prét a
dépenser par an : 25FF, 50FF, 75FF,
I00FF. Je posseéde des compétences
historiques et/ou informa-tiques et je
suis prét a écrire : des scénarios, des
articles, les deux, participer a Ia

rédaction.
JE DESIRE RECEVOIR LA LISTE DES JOUEURS et

joins 3FF en timbres,

(7). Barrer ce que vous ne commaissez pas.




