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INTRODUCTION :

Les affrontements coloniaux de la fin du XIX°® siécle
se distinguent nettement des batailles “ordinaires™.

On assiste a la fois a une opposition entre des peuples
dont les cultures et les valeurs n’ont strictement rien
en commun, mais aussi a une disproportion de
moyens entre le monde industriel et sa technologie,
et des mondes ftribaux et pastoraux quasiment
identiques a ceux de I’antiquité. L’histoire n’a jamais
rien connu de tel, de minuscules corps expédition-
naires dont 1’équipement meurtrier est a la pointe de
la modemnité face a d’innombrables bandes de
guerriers a moiti¢ nus armés de lances.

Recréer de telles batailles a donc imposé de concevoir
un systéme de jeu tout a fait innovant. Les armées se
doivent d’étre technologiquement aux antipodes sans
pour autant que le moins bien équipé soit contraint
d’essuyer défaite aprés défaite. De plus, il est
impératif de retrouver I’atmosphére pesante des
armées coloniales pénétrant dans des régions hostiles
dont ils ne connaissaient rien, mais dont le moindre
buisson pouvait cacher une menace.

Pour mettre au point cette reégle, de trés nombreuses
batailles de 1’époque ont été analysées et étudiées.
Chaque réaction “anormale” des unités, chaque
comportement qu’il soit rationnel ou non a été “mis
en équation”. Les performances des armes de 1’époque
étant connues, il a été possible de paramétrer avec
précision la phase de tir et ses effets. Les nombreux
récits des conquérants européens, militaires de
surcroit, ont permis de saisir la spécificité de ces
conflits avec son cortége d’imprudences, d héroisme
et d’incompréhension face aux situations de combat.
Conquétes Coloniales se veut le reflet approfondi
de cette époque ou l'audace d’une poignée de
coloniaux se disputait a la fiere témérité des peuples
natifs. A la téte de vos troupes, agissez avec autant de
panache que les généraux d’une de ces armées, et ...
bon jeu !
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I1- ECHELLES DE JEU :

L’ échelle de jeu est donnée a titre indicatif et ne doit
pas étre considérée trop strictement. Cette régle tend
a proposer un compromis entre un systéme de jeu
simple et efficace, et une simulation qui soit
rigoureuse.

1 tour de jeu = 4 minutes

1 cm = 25 métres

1 socle simple = 100 a 160 hommes
1 socle double = 200 a 300 hommes

IT - SOCLAGES :

Le soclage ne correspond pas a 1’espace réel
qu’occupe la troupe qu’il représente, mais au front
approximatif d’une double ligne de feu. La profondeur
a été choisie pour favoriser la jouabilité. Les mesures
sont en centimetres.

Socles simples (2,5¢cm x 2,5¢m) :

1 compagnie de troupes européennes
1/2 compagnie de troupes égyptiennes
1 escadron de cavalerie

1 groupe d’infanterie montée

1 groupe de cavaliers démontés

1 groupe de chevaux de démonte

2 mitrailleuses

2 canons de montagne

2 lances roquettes

Socles doubles (Scm de front x 2,5¢m):
1 groupe de natifs a pied
1 groupe de natifs montés

Socles doubles (2,5¢cm de front x Scm):

2 canons servis par des natifs
2 canons de campagne / artillerie a cheval

Socles du train (2,5¢m x 7,5¢cm):

1 train d’artillerie de campagne / a cheval
1 train de bagage
1 train d’animaux de bat (munitions)

Commandants :

1 général monté ou a pied = 2,5cm x 2,5cm

1 brigadier monté ou a pied = 2,5cm x 2,5¢cm

1 officier / émir / chef a pied = piece de 2 centimes
1 officier / émir / chef monté = piéce de 5 centimes

Selon I’échelle, le nombre de figurines par socle est :

type de socle 10mm | 15mm
socle simple d’infanterie 6 4
socle simple de cavalerie 3 2
socle double d’infanterie 8 6
socle double de cavalerie 4 3
socle de mitrailleuses 1 1
socle de canons 1 1
socle du train - variable -
général 3 3
brigadier 2 2
officier / émir / chef 1 1

Tirailleurs :

1 sous-socle de Scm x 2,5¢m est rajouté sous un socle
simple d’infanterie ou de cavalerie en tirailleurs.

1 sous-socle de S5cm x Scm est rajouté sous un socle
double d’infanterie ou de cavalerie en tirailleurs.

Figurines 25mm :

Meémes régles, avec socles par multiple de 4cm au lieu de
2,5¢cm. Arvrét des charges a 4em au lieu de 2,5¢cm. Le 25mm
est esthétique, mais peu compatible avec les portées.

III - LES TROUPES :

Chaque troupe est définie par un ENTRAINEMENT,
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