awa /43

ES deux jeux poss¢dent de nombreux points

communs. Tout d’abord. ils font s'affronter

un adversaire qui vient de la mer a un autre
solidement accroché a la terre ; ensuite ils se dérou-
lent chacun dans une ile ; et enfin ils sont tous les
deux du méme ¢diteur. International Team. société
italienne, qui a une forte réputation en matic¢re de
“wargames” (voir C. 8. N°5). Enfin et c’est le point
le plus important, ils démontrent, ces deux jeux, que
cet éditeur transalpin (1.'T. pour les intimes) n'a fait
aucun progres depuis ses débuts dans le jeu de la
simulation stratégique et tactique (Okinawa date du
début 1979, 43 du début 1980) : et gu’il continue de
nous abrecuver dc jeux, certes agréables a regarder
(travail soigné). mais qui, en tant que jeux de
guerre, sont des plus médiocres actuellement sur le
marché. (Les Américains ont fait pire. mais au tout
début, les Ttaliens d'1T. bénéficiaient des vingt ans
d’expérience accumulés Outre-Atlantique, mais ne
s’en sont visiblement pas servi).

OKINAWA

Récemment, dans un article paru dans I'excellente
revue amcricaine “Fire And Movement”, 'importa-
teur de la marque I.T. aux Etats-Unis s'est vu
demander s'il considérait Okinawa comme une
simulation historique digne de ce nom. A cette ques-
tion fort pertinente, il répondait bien sar que non :
mais que le produit sus-nommé était plutot un jeu
pour adultes. Il avait raison !

Qu’est-il donc ce jeu tant décri¢c ? Une espéce dc
mixture de différents ¢léments : d'une tres belle
carte (en cing morcecaux rigides) qui se monte
comme un puzzle (mais dont hélas les éléments d’as-
semblage ont une tendance trés marquée a se dété-
riorer), de cent cinquante-neuf pions représentant
pour la plupart des unités de combat terrestre., avec
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quelques picees pour les Kamikazes et les cuirassés
americains, et pour les fortifications. En plus nous
trouvons dans la boite, un excellent plateau de ran-
gement (deuxieme bonne idée du jeu), deux roucs,
'une pour résoudre les combats normaux. ['autre
pour les tirs d'artillerie de campagne et de marine,
unc feuille didentification des unités ct un jeu de
cartes de I'lle en miniature.

Le livret de regle. par ailleurs terriblement confus ct
tres mal ¢crit, se compose de peu de pages rédigces
en francais (déplorable), allemand (approximatif).
anglais (plutot faible) et en italien (correct, heureu-
sement !).

[ objectif des Américains, pour gagner la partie, est
simple : ils doivent ncttoyer I'ile des Nippons qui
I'infestent, en vingt-sept tours de jeu, représentant
chacun trois jours en temps réel (temps que prirent
les Ameéricains historiquement). Les Japonais bien
sur 8’y accrochent. Pour ce faire, les Japonais instal-
lent sccretement unités, fortifications et champs de
mines, en les marquant sur 'une des nombreuses
cartes miniatures fournies. (A décharge d'L.T., c'est
I'un des meilleurs systémes de placement caché que
|'ai vu jusqu’i présent).

Les Américains: débarquent leurs troupes sur les
hexagones de plage, ne pouvant envahir qu'une
plage par tour. Quand les Marines se déplacent sur
un hexagone dissimulant une unité japonaise, celle-
ci est révélée pour le reste du jeu.

Sur Thistorique de ce qui précede, il y a peu de
choses a dire, les Japonais s’¢taient particulierement
bien camouflés et furent trés difficiles 4 déceler :
cependant les créateurs du jeu ont malencontreuse-
ment oubli¢ de fournir un placement historique pour
les forces japonaises (ce qui fait un scénario supplé-
mentaire). Mais ce qui vient d’étre signalé, n’est que
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broutille. si I'on aborde les problemes de I'artillerie.
des Kamikazes et des champs de mines.

Pour lartillerie, 'emploi que I'on peut en faire est
¢trange. En effet, le joueur américain peut prati-
quer une forme de reconnaissance par l'artillerie.
Comment ? Tout simplement en tirant au hasard
avec ses picees de campagne ou de marine, sur les
cases qu'll suppose occupces par les Japonais dissi-
mulés. A cet emploi irréel de lartillerie, il faut
opposer deux choses. Tout d’abord, le fait qu'un tir
d-artilleric (méme de harcelement) pour étre effi-
cace supposc une reconnaissance, une observation
préalable de [l'objectif, ¢t ensuite que les abris
construits par les Japonais dans les montagnes ¢t
collines d'Okinawa, étaient particuliérement résis-
tants. mé¢me les salves de 380 mm des canons de
marinc ne firent qu'égratigner les plafonds des
grottes-abris. [Ce fait historique est d’ailleurs fort
bien représenté dans un tout petit jeu de chez S.P.1..
“Island War Quad”. Okinawa y fait partie — ce jeu
est retir¢ du nouveau catalogue de I'éditeur. Dans ce
jeu, le joueur américain ne peut pas fournir d’appui
naval contre les unités japonaises si celles-ci sont
attaquées en montagne|.

Comment voulez-vous que I"artillerie puisse décou-
vrir les fortifications et les unités ennemies : habile-
ment abrités, les Japonais n'auraient sous le feu
cnnemi méme pas bougé le petit doigt (les ordres
qu’ils avaient regus I'interdisaient).

Autre €lément tres ambigu : les champs de mines
qui peuvent ¢liminer tout un régiment américain, si
celui-ci a la malencontreuse idée de passer dessus.
Un régiment mis hors de combat en moins de trois
jours par un champ de mines — méme durant la
guerre du Désert, ou I'on employait pourtant inten-
sément ce type de guerre — on n’avait pas vu ¢a !

Enfin abordons la question des Kamikazes japonais.
Juste avant que les picces terrestres ne bougent, on
trouve une phase aéronavale durant laquelle le
joueur américain déplace ses navires et le joueur
japonais attaque avec ses Kamikazes. Il est vrai que
ces avions suicides furent trés efficaces : mais ils ne
réussirent tout de méme pas a couler toute la flotte
américaine autour d’Okinawa. (On vy trouvait plus
de 1 000 navires dont prés de 28 cuirassés et porte-
avions). Hélas, dans le jeu d’l.T., les avions nippons
le font en quelques tours et ceci a la cadence d'un
grand navire tous les trois jours !

En considérant avec indulgence I'Okinawa d’Inter-
national Team. ['on peut trouver qu'avec la partie
de cache-cache que se livrent Americains et Japo-
nais. le jeu est une simulation (trés. trés. tres)
approximative de ce que fut la bataille. Je vous
signale cependant pour mémoire que I'Okinawa de
S.P.1. (que vous pourrez trouver (peut-étre !) en
cherchant bien chez les détaillants francais) simule
plus “réalistiquement™ la bataille. (Pourtant il date
de 76, et ce n'est vraiment pas I'un des meilleurs sor-
tis par S.P.1.).

43

Apres le choc que fut Okinawa d'1.T.. je décidai
d’attendre que I'éditeur prenne un peu plus d’enver-
gure dans le domaine de la simulation. Un an aprés.
j"achetai “43" sous-titré “Sicile, le commencement de
la fin” et qui recouvre l'invasion de la Sicile par les
Anglo-Américains durant I'été 1943.
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Le jeu. autant vous le dire tout de suite, est aussi
déplorable qu'Okinawa ; aussi, je me contenterai de
vous présenter les points.qui plaident en sa faveur.

Les jeux d'International Team portent sur leur boite
unc échelle de complexité qui va de un a six, 43"
¢tant d'une complexité de cing, je m’attendais a
quelque chose de séricux (c’est le cas du prix)
hélas. le jeu n'est comparable qu'a un vieux classi-
que de chez Avalon Hill ou de chez S.P.I. ou & un
jeu de la série 120 de chez G.D.W. (la qualité ¢n
moins). Les regles comprennent pourtant lartillerie
de campagne, un support naval et aérien, le génie.
les parachutistes, les champs de mines, le tout distri-
bué sur un livret de vingt-cinq pages e¢n quatre lan-
gues (francais. allemand, anglais. italien).

Autre déception, les Italiens qui jusqu'a présent
nous avaient fourni des cartes splendides. ont bar-
bouillé leur propre pays (la Sicile) de tons ocres et
bruns parsemés de trop rares villes, d’accord la
Sicile est ensoleillée. mais ce n'est pas la Vallée de la
Mort !

Si I'on exclut les traditionnels problémes linguisti-
ques de la marque, les régles ont I'air d’avoir été
rédigées par un amateur, et sont bien loin du niveau
de standardisation (en ce qui concerne le térrain
c’est flagrant !) et de clarté. Vous aurez donc a com-
bler vous-méme des lacunes et a établir vos propres
regles sur certains points. Ici. méme les joueurs
expcrimentés auront des difficultés.

Mais derriére toutes ces contingences que d’aucuns
considéreront comme bassemement matérielles. il y
a quand méme un systeme de jeu original. Jusqu'a
quatre personnes peuvent jouer, un Italien. un Alle-
mand, un Anglais et un Américain. Ces deux der-
nicrs ont chacun des axes de progession différents,
et une regle optionnelle limite la coopération entre
Italicns et Allemands.

Comme dans les “bons vieux classiques™. les unités
pénétrant dans une zone de controle ennemie doi-
vent s’arréter de combattre, cependant exception a
cette regle. une fois I'ennemi ainsi engagé. les unités
amies pcuvent passer a travers la piece qui se trouve
dans la Z.0.C. ennemie et poursuivre leur chemin
sans préjudice. Ceci, combiné avec la faible densité
de piéces, donne un jeu particulierement fluide ;
d’autant que le jet d'un dé. au début du tour, pour
savoir qui posséde l'initiative, permet au joueur de
déplacer ses unités deux fois successivement. Les
alliés disposent d’une I¢gere supériorité numérique,
mais doivent pour gagner, répéter ce qui fut fait his-
toriquement ou faire mieux ; ce qui rend la compéti-
tion intéressante.

‘Avec un historique acceptable (ce n'est pas formida-
ble. mais c’est toujours mieux qu'Qkinawa) ct un
systeme de jeu intéressant (quatre personnes sur un
jeu plutdt opérationnel), 43 est le meilleur jeu pro-
duit sur I'opération Husky (I'invasion de la Sicile,
selon le code alli¢) : mais par défaut. Et je suis vrai-
ment désolé de I'écrire, car c’est néanmoins un beau
jeu esthétiquement parlant (ceux qui I'auront acheté
pourront l'encadrer et le placer dans leur salon ;
dans quelques milliers d’années, ce sera sirement
un splendide objet d’art Kitsh) : pourtant il ne peut
satisfaire le joueur vétéran, ct risque de dégofiter les
novices appatés par une opulence trompeuse (la
boite pleine est trés lourde).

Frédéric Armand.



