La bataille de Rorke’s Drift

22 et 23 janvier 1879
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» Forces britanniques (B coy 2/24th foot Warwickshireegt) :
Lieutenants John Chard et Gonville Bromhead (atecdard) et trompette, 5 unités de 5 figurines.

* Forces Zoulous :
Prince Dabulamanzi (frere du roi Cetshwayo), 2uiras
1 amabutho (régiment) de jeunes guerriers a 32ifigs : Ndluyengwe.
3 ibutho (régiments) de guerriers expérimentés figedines chacun : Uthulwana, Ndlondlo, Udloko.

* La bataille

Des rescapeés de la bataille d'Isandhlwana avertisse compagnie du 24th Regiment
of Foot, qui stationne a Rorke's Drift, de la défaCette mission a été transformée en
hépital militaire par les Anglais.
Le lieutenant John Chard, en charge des lieux eetiisbandonner la trentaine de
blessés qui stationnent dans I'népital.
Il fait “fortifier" les batiments avec des boitesbécuits, des sacs de blé et deux
chariots et il fait aussi percer des meurtriérassdas murs. Il dispose de 110 hommes
valides et de 20 000 cartouches. Les fuyards alpenthd leurs camarades et
continuent leur fuite.

. WS A 16h20, les Zoulous arrivent & Rorke's Drift. #snt commandés par le prince
Dabulamanzi qui désobéit & son roi en se lanc#lassaut de la position fortifiée. Il attaque dés30 mais
les Britanniques repoussent les Zoulous gracefawnourri.
Les guerriers zoulous se replient et contournenpléee par le nord pendant que d'autres occupent le
Britanniques en les arrosant de tirs peu précitusiés et de vieux mousquets. Le second assawuadlila
tombée de la nuit.
Les Zoulous chargent et arrivent a entrer danpithibet a y mettre le feu. Les Britanniques déeut alors
des murs en boue séchée a coups de pioche etrpantea sortir. lIs se fraient un chemin parmiligses
zouloues a l'arme blanche et reviennent dans lana@c les blessés, abandonnant ainsi I'hépitardeune
vraie fournaise. ol '
Le manque de munitions commence a ce momeat—
a se faire cruellement sentir, les soldats ét RN

obligés de repousser les zoulous a coups de
baionnettes. La nuit arrivant, les Zoulous n'ont
toujours pas brisé le moral des défenseurs. Ces
derniers sont acculés a l'entrep6t et a un cercle
formé par des sacs de blé. La nuit est tombée
depuis plusieurs heures et les zoulous préparent
une derniére attaque a l'est. Mais I'obscurité qui
doit géner les tireurs est contrebalancée par les
flammes. Vers 4h du matin cet ultime assaut est

repousseé.
Usuthu !....




Les regles

1 — Mouvements.
-ANglais ... 15cm
-Zoulous ... 20 cm
0 Une unité ayant perdu des figurines au tour préuédst son mouvement réduire de 5 cm.
0 Une unité peut bénéficier d'un bonus de 5 cm peuminer a couvert.
o Sortir d’'un couvert réduit son potentiel de mouvatme 5 cm.
- Les figurines d’'une méme unité ne peuvent éstadtes de plus de 3 cm
'une de l'autre.

2 —Tirs. 1w
- Les tirs se font d’unité a unité en langant tlmssdés de I'unité en méme %g’- N
temps. K
- Les tirs se font & chaque tour pour le joueunglais » .
- 3 lancers se suivent :
o0 lancer pour « tir réussi » : Anglais sur 3+, Zogaur 4+
o lancer pour « toucher » :
0 adécouvert: 3+
0 couvert léger (taillis, buisson...) : 4+
o couvert lourd (barricade, chariot, ravine...) : 5+
- Distance de tir : 40 cm
- Une partie des combattants des ibutho Zoulousémuipés d’'une arme
a feu, ce qui réduit d’autant les assaillants dstgaoTir a chaque tour a ¥ effectif pour le joueutoulou »
tant que les guerriers ne sont pas dans les 8 danlidericade. 20 tireurs des 4 ibutho sont regésup

3 — Corps a corps.

o Chaque soldat au corps a corps lance un dé, leg¢oest fait sur 4+.

o0 Une sauvegarde de 6 est possible pour le combattenprotégé et 5+ pour le combattant protégé
(barricade, chariot...) et correspond a un coup denpatte détourné par le bouclier du guerrier
Zoulou ou a un coup d’assegai ou de massue détparnéne baionnette anglaise.

o Chaque combattant ne posséde qu’une « vie ».

4 — Rentrer dans I'enceinte du poste.

Le joueur « Zoulou » peut tenter de faire rentmrnte figurine dans I'enceinte du poste s'il se Wo®n
contact avec la barricade et qu’il n’a plus d’oppos immédiate (4 cm d’espace libre). Il réussit sin
lancer de 4+.

5 — Attaque de I'hopital

Le joueur Zoulou peut tenter d’investir I'hépitadu¢ 4+) avec au plus la moitié d’'un régiment sdit 1
figurines. Les combats se résolvent au corps @f. #vant le combat, le joueur Anglais décide sbdimbat
ou tente de s’échapper de I'hopital (réussite sQr Ba réussite du test n'oblige pas le joueur glais » a
s'échapper. Dés que les figurines du joueur Anglaig sorties ou tuées, les Zoulous incendienpltabet
tentent d’investir I'enceinte. Réussite sur 4+ pcheique figurine.

6 — Test de moral.

0 Les Anglais ne testent jamais leur moral (ils neveat pas se le permettre).

0 Les Zoulous ne testent que quand ils ont perdald/2effectif combattant (hors tireurs) soit 12 upo
'unité & 32 figs et 10 pour les unités a 24 figs.test est réussi sur 3+. Au 2/3 de I'effecti €t 16
pertes), les ibutho testent a 5+.

0 Uninduna apporte un +1 au test pour l'unité a ddlgul s’attache provisoirement (ralliement).

7 — Fin de la partie.
La partie est terminée sur une victoire des :
o0 Anglais quand il a infligé aux Zoulous des pertes
équivalentes a 75% des effectifs engagés.
0 Zoulous quand la garnison défendant Rorke’s Drift e
anéantie.




