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Genèse du projet









Cartes

"Simple Operational System" (SOS)



Wargame 
exploratoire
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Séquence de jeu (25.02.2023)

Planification des 3 premiers tours – début jeu

1. Biden (gouvernement USA) - Guy, Christian

2. Xi Jingping (gouvernement CHN) - Alexandre S., François

3. Zelensky (gouvernement UKR) - Martin

4. Raisi (gouvernement IRN) - Adrien

5. Duda (gouvernement POL) - Marc B., Mathieu

6. Erdogan (gouvernement TUR) - André

7. Prigojine (Wagner & Co.) - Paul, Cyril

8. Poutine (gouvernement RUS) - Romain

Administration du tour



Niveau opératif: Multidomaines



Support capabilities

Vector capabilities

Kinetic capabilities

Représenter l’approche 
capacitaire (28.01.2023)

Forces

(Ground, Air, 
Navy)

Direct effect Indirect effect
Precision-

guided 
ammunition

Space Drones Cyberspace
Command & 

Control
Logistics ISR

+1 +2 +3 +X kinetic 

or support

+X kinetic +X support

Allows 

vector 

bonus for 

support 

capabilities

Allows 

vector 

bonus for 

kinetic 

capabilities

Allows 

kinectic 

bonus

For ONE battle per round, if you control any capabilities over the three dimensions and 

win the battle (attacker total capabilities > defender total capabilities), you can have a 

free argument.

Example

• Precision-guided ammunition+Space+C2 = additional argument long-range 

precision fires

• Indirect effect+drones+logistics = additional argument special operation

• Direct effect+cyberspace+ISR = additional secret argument covert ops



Types de forces

Réguliers/professionnels

Miliciens/mercenaires

Réservistes/conscrits



Simple Operational System V1.2

Sequence of Play

1. Bidding for initiative (as many
resource points as necessary).

2. First player can spend resource
points to conduct actions.

3. First player checks for logistics and
applies eventual penalties.

4. Second player can spend resource
points to conduct actions.

5. Second player checks for logistics
and applies eventual penalties.

6. Administrative Turn / check
objectives and fill in the player log.

Combat

1. Each player reveals his troops:

2. Play a combat card (not

mandatory).

3. Artillery unit fire – support artillery

hits on 5 or 6.

4. Mechanized unit fire.

5. Infantry / Contact troops’ unit fire.

6. Roll for attrition if necessary.

7. Each side rolls dice equal to the

operational strength of its Task

Force – all 6’s are saves.



Types de forces









Impressions







Observations principales

• Statu quo stratégique : « allers-retours » : Les forces 
des deux camps ont tendance à pousser en avant, à 
s'arrêter en raison des pertes élevées puis à se 
soumettre à leur tour au danger d'une contre-attaque 
adverse. 

• À quoi ressemblerait une victoire stratégique ? Le 
wargame a démontré à plusieurs reprises que des 
gains tactiques, même s’ils permettaient de détruire 
une partie des forces adverses et de gagner du 
terrain, ne suffisent pas à atteindre une victoire 
stratégique.

• Dissensions internes ? Les volontés politiques et 
celles des commandements opérationnels sont parfois 
en porte à faux et induisent un surcroît de pertes. 



Wargame analytique





Unités



Scénarios génériques











Bataille de KURDYAHORIVKA







Impressions







Observations centrales

• Usage massif de l’artillerie : L’artillerie a joué un rôle central dans le 
plan VSRF. Les adaptations nécessaires, notamment lorsque la prise du 
village est apparue comme irréaliste, impliquaient un usage intense 
d’artillerie pour réduire le point fort ZSU, puis raser le village. 

• Le BTG et l’assaut : Bien que le manque d’infanterie organique puisse 
être pointé du doigt, il y a aussi lieu de questionner le type de mission 
reçue, soit de mener des offensives sur un adversaire en terrain 
complexe, mission en inadéquation avec le principe de guerre 
mécanisée du BTG. 

• Composition des forces et tactiques : Les joueurs des forces armes 
ukrainiennes (ZSU) ont souvent utilisé une forte infanterie en terrain 
complexe pour limiter l’efficacité du feu russe. Les joueurs des forces 
armées russes (VSRF) ont quant à eux souvent employés les terrains 
ouverts pour faire valoir leur puissance de feu mécanisée.



Conclusions



Conclusions

• Le Matrix Game se prête bien à l’exploration 
de scénarios au niveau stratégique – le narratif 
est au centre (son point fort et son point faible).

• Un wargame analytique doit pouvoir recourir à 
l’utilisation de données actuelles – FoTW3 est 
bien adapté pour représenter le niveau 
bataillonnaire.

• L’approche «bac à sable» permet de 
s’immerger davantage dans la tactique et la 
manœuvre (mouvement libre).



Tom Mouat speaks



Sur internet:

ofunifr.ch

chpm.ch

revuemilitairesuisse.ch

www.offensivelejeu.com

Sur Facebook:
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