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Préface

"Vive 'Empereur !" est une série de jeux de sirtiala historique utilisant un systéme de regles comes auxquelles
s’ajoutent des regles spécifiques (encore appek®asnementielles") a chaque bataille. Ces reglésisigues donnent entre
autres les conditions a remplir par chaque joueaupgagner la partie.

Ce systeme se propose de retracer, a I'échelleédument, des affrontements s'étant déroulés soBsdmier Empire. Les
pions représentent les unités impliquées dans éesngements, et se déplacent sur la carte du champataille. Le
mouvement et le combat des unités sont régis parhleau (selon leurs formations de combat) etdiss Le jeu se déroule
sous forme d’'une succession de tours divisés eseghahaque joueur jouant alternativement la ttdalie son tour de jeu.

Didier Rouy

"A la guerre, le Chef seul comprend l'importancecelgaines choses, et peut seul, par sa volontéretgs lumiéres supérieures, vaincre et
surmonter toutes les difficultés.

A peu d'exceptions prés, c'est a la troupe la phusbreuse que la victoire est assurée. L'art dpidare consiste donc a se trouver en
nombre supérieur sur le point que I'on veut combattotre Armée est-elle moins nombreuse que dellBEnnemi... Surprenez-le dans ses
mouvements en vous portant avec rapidité sur lesrglicorps que vous aurez eu l'art d'isoler. Comabuns manoeuvres de maniére a
pouvoir opposer dans toutes les rencontres votneéArentiere a des divisions d'armée. C'est ainshguArmée moitié moins forte battra
toujours celle de 'Ennemi. Ainsi, vous serez tougoplus fort que lui sur le Champ de bataille.”

Napoléon

Vive I'Empereur ! est une série de jeux de simulation historiquiesutdnt les batailles du Premier Empire s’étanbdées
entre 1805 et 1815 a I'échelle du régiment.
5 jeux ont déja été publiés :

« Auerstaedt 1806, Davout contre le duc de BrunswBdcomer Editions

e Hanau 1813, Napoleon contre de Wrede, Socomeroaditi

« Eckmuhl 1809, Davout contre I’Archiduc Charles eaviBre, Azure Wish Editions
« Friedland 1807, Napoleon contre Benningsen, Azuigh\iditions

» Austerlitz 1805, la bataille des 3 Empereurs, Aaliish Editions.

Puis nous espérons publier :

e Leipzig 1813, La bataille des Nations,, Pratzerticialé

« Vitoria 1813, Wellington contre Joseph, PratzertiBds

Note: le présent document ne contient aucune figuréest destiné qu’a aider les francophones goi du mal avec la regle
anglaise. Se reporter aux régles originales dedaepour les figures.



JEU STANDARD

Chaque jeu peut étre joué de plusieurs faconsfiksant
soit les regles du jeu standard, les plus simpsed,
I'ensemble des régles du jeu standard et avansé&eées
du jeu avancé prennent le pas en cas de conflitesAp
commun accord, les joueurs peuvent choisir d'apetiq
aucune, une ou plusieurs des régles avancées.

Un troisieme ensemble de régles, dites spécifigess,
propre a chaque jeu de la série, alors que lesgéfl jeu
standard et du jeu avancé sont utilisables pou legijeux
de la série.

Certains points de regle peuvent sembler mal placgs
incomplets. lls prennent tout leur sens aprés deute de
I'ensemble du livret, et sont des rappels de rédgpésillées
plus loin. Nous vous engageons a une deuxiemeréectu
pour saisir tout le sens du texte.

Echelle approximative

* 1 pion = 1 régiment d'infanterie ou de cavalem®, 2
batteries d’artillerie.

* 1 hexagone = environ 250 metres.

* 1 tour de jeu = 30 minutes.

* 1 pas de pertes = 300 hommes environ ou unerlmatte
d’artillerie (+/- 6 canons).

Au début de chaque chapitre figure un petit résemé

italique des regles.

Principaux changements propres a la troisieme éditin
des regles :

-IV-B Formations de la cavalerie

- IV-12 : calcul de la puissance de feu de l'atié en
fonction de la portée.

- VII-6 et VII-7: Ligne de visée et effet des créte

- IX-2 : mouvement de charge de cavalerie

- IX-6 : formation en carré

[I-SEQUENCE DE JEU

Chaque phase doit étre terminée avant le débutade |
suivante. Pendant le tour d'un joueur, l'adversaieat
intervenir de plusieurs maniéres : pendant la plaséeu
défensif, et quelquefois en cas de mise en careé, d
contrecharge ou de tir d'opportunité.

Lorsque les deux joueurs ont fini de jouer, un m@uvtour
commence et une case du compteur des tours esteoch
(sur leur Fiche d'Armée).

"L'art de la guerre est un art simple et tout dtekién. Il
n'y a rien de vague ; tout y est bon sens, rienesly
idéologie." Napoléon

1-Tour du Premier joueur
- Charges de cavalerie

- Mouvement régulier

- Feu défensif du®®joueur
- Feu offensif

- Choc

- Ralliement

2-Tour du Second joueur
Identique a celui du premier

NB : le joueur est appelé I'Attaquant pendant sum.tSon
adversaire est le Défenseur.

llI-LE MATERIEL

I .1-les pions-UnitégFig.1)

Les pions-unités représentent les différentes fooms
combattantes, par opposition aux pions-chefs et aux
marqueurs. La plupart des unités sont représemniées
plusieurs pions, d'effectifs dégressifs, se renglagen
cours de bataille, au fur et a mesure des perteaisstes
(un nouveau pion est utilisé toutes les deux os pertes).
Pour chaque unité, un seul pion la représentarit &
présent sur le champ de bataille.

Il est possible de visualiser a peu prés la fotee dion en
regardant le nombre de traits jaunes sur sa partie
supérieure (infanterie), de traits blancs (cavajerou de
petits canons (artillerie). Ceci indique le nombeepas de
l'unité (a deux ou trois pertes inférieures prés).

Ces pions ont chacun deux faces, la face visible
correspondant a la formation de combat dans las sl
trouve l'unité :

- en Ligne ou en Colonne pour l'infanterie et laaderie ;

- Attelée ou en Batterie pour l'artillerie.

Une wunité en ligne ou en batterie est lue
« horizontalement », une unité en colonne ou a&ttest lue

« verticalement ».

De plus, chaque pion porte un certain nombre catitins

- le Front de combat bande colorée supérieure du pion,
elle indique la direction vers laquelle 'unité esientée.

- ldentification : nom du régiment. L'identification est
complétée par un numéro ou une abréviation de smsc
d'armée, sa division d'appartenance, ainsi queite I(A,

B ou C) indiquant le degré des pertes subies (X deu
trois "pas" pres).

Chaque pion a en plus un N° de repérage pour seeréf
facilement sur la feuille des pertes (ex. le n°E la
15éme unité sur cette feuille).

- Portée de Feu 5 a 7 hexagones pour lartillerie. En
'absence de chiffre, toujours 1 pour linfanteriea
cavalerie ne combat pas par le tir.

- Points de Mouvemen{PM) : nombre de points que




chaque unité peut dépenser par tour pour se dépiades
colits variants avec le terrain (voir table des tEfféu
terrain).

- Nombre de "Pas" de perteschaque pas représente
environ 300 hommes ou une batterie de 6 canorest &
reflet du nombre d’hommes que contient au dépaniti.

- Feu: cette valeur reflete la capacité de tir de cleaqu
unité. La cavalerie en est dépourvue.

- Choc: cette valeur refléte la capacité de chaque éngé
battre au corps a corps. Elle sert de "multipligateaux
pas de 'unité pour déterminer sa puissance de.choc

- Moral : cette valeur représente la capacité d'une traupe
tenir devant I'Ennemi avant de s'enfuir. Cette walex en
général de 6 a 11 au départ.

Les valeurs de Choc et de Feu sont sujettes atiearia
selon les circonstances et le terrain environn@ntite
“demi-valeur” est arrondie a I'entier supérieur.

Exemple : 5:2=2% ; arrondi a 3.

1 .2-les pions Chefs

lls représentent non seulement la personne méme du
général, mais aussi son état-major, son équipage, S
ingénieurs, ses aides de camp, etc...

Outre le nom du Chef et son portrait, on trouvestro
valeurs :

- le bonus de combat (a gauche) ;

- le bonus de moral (au milieu) ;

- la capacité de mouvement (a droite).

Les deux premiéres modifient les dés et la troisiest
une valeur exprimée en points de mouvement.

Au dos se trouve une autre valeur d'Initiative exuth
servant quand le Chef décide d'agir par lui-ménheine
valeur d'obéissance en bas (Régles avancées, @hitGh
XVII).

I .3-les Marqueurs

Il existe deux types de marqueurs :

- le "Carré : a poser au dos des unités d'infanterie (face
"ligne") pour former un Carré (voir figure-8).

- Marqueur numérigue a poser en croix_sues unités
Désorganisées. Le numéro du marqueur correspotaliau
ou l'unité a été Désorganisée. lls sont aussiséslipour
indiquer la présence de voltigeurs dans les reglancées.
NB : ils peuvent également servir a indiquer lesgse(Cf.
Optionvii-8).

Il .4-les Autres pions

- Leurre: les leurres sont utilisés pour tromper I'Ennemi.

- Réserve: les réserves sont utilisées pour masquer
certaines unités et les tenir en retrait.

- Evénements Ces pions sont tirés au sort pendant la
partie (Cf. Regle avancée XXII).

Certains de ces pions ne sont pas disponibles tpotes

les batailles.

I .5-les Cartes

Elles représentent le champ de bataille. Elles dimigées
en hexagones, appelés "hex" dans la régle, etrdetve
poser les pions.

Chaque hex contient un terrain défini. Il peut tefis
également des terrains entre les hexs, le longaeks, tel
gu'une "ligne de créte" ou un "ruisseau”. Un rétceeif
complet des terrains se trouve sur chaque Aideede J
fournie.

Voici la mini-liste des terrains; les avantages décrits sont
indiqués en faveur du Défenseur

- Clair (terrain par défaut)

- Difficile : choc +

- Taillis : feu +

- Bois / Forét : feu & choc ++

- Ville / Village : feu & choc et moral ++

- Maison / Ferme : feu & choc +

- Chateau / Abbaye : feu & choc et moral +++

- Ravin : choc +

- Marais : choc +

- Pente (ligne de créte) (si en haut) : choc +

- Ruisseau : choc +

- Fleuve : impassable

- Route : mouvement +++

- Chemin : mouvement +

- Pont : permet de passer un Fleuve, un Ruisseaunou
Ravin.

- Gué : idem mais avec une capacité plus réduite.

NB : tous les terrains ne sont pas présents a ehaqu
bataille.

Pour la clarté du jeu, la notion de "riviere" esindée en
deux catégories bien distinctes : les fleuves £glandes
rivieres sont dénommées "Fleuve" (non-franchissabje
les petites rivieres et les ruisseaux sont appé&téssseau”
(franchissables).

Sur les bords de la carte certains hexagones sont
incomplets. Quand ils représentent plus de la gaitiin
hexagone entier, ils peuvent étre utilisés comme de
hexagones normaux. Par contre, quand ils reprégente
moins de la moitié d'un hexagone, ils sont purement
décoratifs et aucune unité ne peut y passer. Uainetres
majoritaire en termes de pourcentage d'occupationiix
s'appliqgue a tout I'hex. Par exemple si un arbieodie
Iégérement sur un hex par ailleurs de terrain ,ct&t hex

est considéré comme clair.

Il .6-les Aides de Jeu

Il existe plusieurs Aides de Jeu qui
photocopiées libres de droits :

- Chaque joueur dispose d'une (ou plusieurs) Feuill
d'Armée pour comptabiliser ses pertes. Les cases sont
cochées a partir de la droite quand une unité poesl
pertes, l'effectif restant étant le nombre de cases-

peuvent étre



cochées.

- Une feuille Effets du terrainésume les effets du terrain
sur le mouvement, la formation, le tir et le choc.

- Une feuille regroupe les Tables de Fude_Choainsi
que la Table de Formations

IV-LES FORMATIONS DE COMBAT

Chaque type d'unité peut adopter un certain nomie
formations de combat, certaines volontairementuties
obligatoirement (en fonction du terrain) ou par ésultat
de combat (désorganisation).

Les formations sont au coeur du systeme de jeas ell
influent sur les capacités de combat et de mouvenen
chaque unité. Le jeu a été concu pour que les jsueu
puissent visualiser trés facilement ces formatiatisn
simple coup d'oeil.

"L'art de la guerre est de disposer ses troupenateere
gu'elles soient partout a la fois. L'art du placemees
troupes est le grand Art de la guerre." Napoléon

IvV.0-les Formations
Chaque unité ne peut adopter qu'une de ces fomsatie
combat (mais elle peut en changer au cours d'wmg to

- Infanterie :
- la Ligne (meilleure au feu)
- la Colonne (meilleure au choc)
- le Carré (pour faire face a la cavalerie)
- la formation Adaptée (obligatoire en terrain\dke,
chéteau, forét ou taillis)
- Désorganisée (en craquant au moral ou suite a un
résultat de combat)
- Tirailleurs (pour l'infanterie l1égere)

- Artillerie :
- Attelée (pour se déplacer)
- en Batterie (pour faire feu)
- Désorganisée

- Cavalerie:
- la Colonne (état normal pour le mouvement)
- la Ligne (lors d'une charge)
- la formation Adaptée (ville, chateau, forét aillis)
- Désorganisée

De la formation dépendent largement la face et
I'orientation du pion, le front de combat de I'iniétant
représenté par le c6té du pion ou se trouve la éband
colorée.

De maniére généraleyn pion a toujours ses cotés les
plus petits placés contre deux bordslans I'hex ou il se
trouve (quelle que soit sa formation de combat).

Iv.A-INFANTERIE
Voici la liste exhaustive de toutes les formatiades
I'Infanterie et leurs effets

Iv.1) Infanterie en Ligne

- Recto avec le symbole d’infanterie en ligne.

- Orientée vers un angle de I'hex, les petits c@igrsre
deux bords d'hex, symbole d'infanterie devant.

- Mouvement réduit a la valeur indiquée.

- Traversée d'un Ruisseau impossible.

- Peut s'empiler avec de l'artillerie en BattetieAdtelée, si
les unités ont au moins 2 hexs de front en commun.

- Portée de feu_ 1 hex (y compris l'infanteriedégy guand
elle est en ligne)

- Choc a valeur normale, valeur réduite de moifié s
attaquée a revers (par son flanc ou de dos) (valeandie
au sup.).

NB : Attaque a revers, voir cas décrit\am-6 (notamment
exception ordre mixte, flanc protégé).

Iv.2) Infanterie en Colonne

- Verso avec le symbole d’infanterie en colonnelsyoetit
coté.

- Orientée vers un unique bord d'hex, symbole dence a
l'avant.

- Défense Front sur trois hexs (hex central et les deuxshex
adjacents).

- Attaque possible sur un seul hex (feu et choc) de son
Front (hex central) ; les deux hexs adjacents lgjea
faisant partie du front ne peuvent pas servir &agat, que
cette attaque soit au choc ou par le feu (et cephdse de
feu offensif, défensif, ou d'opportunité. Touteiactde feu
est considérée comme une attaque).

- Mouvement a partir de cet hex central du Front
uniguement.

- Mouvement en pleine capacité.

- Valeur dechoc augmentée del en attaqugmais non-
modifiée en défense).

- Peut s'empiler avec de l'artillerie en Battetie/dtelée, si
les unités ont au moins 2 hexs de front en commun.

- Valeur de choc réduite de moitié en défensetagaée a
revers (par son flanc ou de dos) (valeur arrondisup.).

NB : Attaque a revers, voir cas décrit\am-6 (notamment
exception ordre mixte, flanc protégé).

Iv.3) Infanterie en formation Adaptée

- Formation obligatoire e¥fille, chateay Forét, Taillis.

- Utiliser la face Colonne.

- Front sur les six hexs adjacents (ni flanc, neag).

- Puissance dfeu réduite a la valeur de

- Choc normal, en attaque comme en défense.

- Pas de test moral en ville ou dans un chateawopre
par un résultat de tir ou de choc.

- Peut s'empiler avec de l'artillerie Attelée elevou en
forét.

- Tout changement obligatoire (donc involontaired d
formation (Adaptée~ Autre) ne colte aucummMm, aussi
bien a I'entrée qu’'a la sortie de ces terrains.

Exceptions: une unité ne passe pas en formation Adaptée
si elle est Désorganisée (Gf:5).



Iv.4) Infanterie en Carré

- Formation possible qu'en terrai€lair, Ferme ou
Difficile (la ou il n'y a aucune formation obligatoire).

- Orientée en Ligne, avec un marqueur de carré gosé&
dos.

- Front sur les 6 hexs adjacents (elle n'a ni flanarriére).
- Mouvement réduit & pm.

- Choc normal en défense contre la cavalerie.

- Défend a ¥ valeur contre I'infanterie qui I'atieg Si un
carré est attaqué a la fois par de linfanteriedet la
cavalerie, l'infanterie qui défend est réduite dgitid, et la
valeur de corps a corps de la cavalerie est réduite -
Une unité en carré ne peut pas attaquer au choc.

- Puissance de fet2 par rapport a la Ligne, avec un
minimum final de 1.

- Moral augmenté de2 contre la cavalerie.

- Peut s'empiler en ordre mixte avec de l'artidlegn
Batterie ou Attelée (Cix-6).

Iv.5) Infanterie Désorganisée

Ceci est une "formation" en terme de régle, maistalité,
elle représente une unité dont l'ordre est rompguene
retrouvera sa cohésion qu'apres un certain temps.

- Face Colonne employée.

- Marqueur numérique posé en croix degsiisdu tour de
Désorganisation).

- Front sur les six hexs adjacents (ni flanc, neag).

- Recul immédiat d@ hexs(lors de la Désorganisation, Cf.
VIIL.9).

- Pas d'attaque au choc (mais défense normale).

- Utiliser le potentiel de la Colonne, mouvemensgible
uniguement vers les lignes de communication (Cf).XV

- Puissance dfeu et valeur dehocréduites a la valeur.

- Moral -2.

- Un Z™ résultat "Désorganisée” élimine l'unité (cas
spécial quand I'Armée est démoralisée, Cf. XII).

- Pas d'empilement avec une unité non-désorganisée
(n'importe quelle autre formation).

IvV.6) Infanterie en tirailleurs

Note Cette regle, ouverte a critiques tenant au
déployement total des unités, a été profondément
transformée en étendant la formation "en tiraiBéua
toutes les unités susceptibles de déployer des agmgs

de voltigeurs en formation lache. Etant d'un abpluas
délicat elle a néanmoins été déplacée dans lesregl
optionnelles (Cf XVI-1). Nous recommandons pourt
l'utiliser, aprés avoir maitrisé le reste des reglandard.

Seule _linfanterie [égére(unité d'infanterie ayant une
portée de tir de 2) peut adopter cette formation.

- Formation possible qu'en terrai€lair, Ferme ou
Difficile (la ou il n'y a aucune formation obligatoire), et
parfois dans les marais si les régles spécialamlsent.

- L'infanterie Iégere est positionnée en Ligne awt sur 2
hexs

Attention: ce changement de formation n'entraine aucun tir
d'opportunité (ou contrechargefException : si l'unité
passe en tirailleurs, puis dans une autre formapendant

la méme phase de mouvement, alors les feux d'akdrt
s'appliquent, ceci pour éviter la "marche en craloe"ces
unités. Les deux hexs doivent étre du terrain autorisé ci
dessus éventuellement traversés par une Ci@tais pas
de ravin, ruisseau ou tout autre terrain).
- Front sur 3 hexs (2 de flanc et 3 de dos).
-Tir: *al hexde son front a plein potentielfda.

* & 2 hexs au deld de son front mais avec un
potentiel de feu -2 et un minimum final de 1.
- Portée de feu offensif / défensif_: 2 hexs
- Portée de feu d'opportunité : 1 resulement.
- Une infanterie Iégére (ayant une portée de F)eau tirer
a cette portée qu'en formation de Tirailleurs. Dame
autre formation, elle agit comme une unité d'inéaie
normale.
- II suffit qu’une des deux “demi-unités” (un desuct hexs
occupés par cette unité) soit Désorganisée pourtaute
['unité le soit.
- Valeur dechocdiminuée de moitié en toute circonstance.
Note : Flanc et revers sont décrits en VIII-6, aveac
notable exception du flanc protégeé.
- Le choc contre une telle unité se fait comme l& e
défendait chaque hex.
- Toute attaque par feu contre une unité en tirailleurs se
fait & —1 au dé.
- Le reste se fait comme la Ligne (Gf:1).

Iv.B-CAVALERIE
Voici la liste exhaustive de toutes les formatiaies la
Cavalerie et leurs effets.

Iv.7) Cavalerie en Ligne(en “bataille”)

- Orientée comme l'infanterie en Ligne.

- Toutecharge ou contrecharge ne peut se faire que dans
cette formation. Le passage de colonne a ligngmedstit
en début de charge.

- Revient de toute fagon en Colonne ou Adaptéefia lde
la charge.

- La plupart des terrains est traversable par dmvalerie
en charge en mais a des codts variables.

- Exceptions : rivieres, chateaux, marais, ravins.

- La valeur de choc est réduite a 1 si l'unitécaiéaun
carré, ou attaque une unité dans un bois ou ule gil si
['unité qui attaque est elle-méme dans une villembois.

- Choc a valeur diminuée de moitié si attaquéelatefou
par l'arriere (valeur arrondie au sup.).

Note : Flanc et revers sont décrits en VIII-6, avac
notable exception du flanc protégeé.

Iv.8) Cavalerie en Colonne

- Orientée comme l'infanterie en Colonne.

- Formation obligatoire

*a l'arrét

* pendant le mouvement normal.

- Choc a valeur diminuée de moitié si attaquédatecfou
par I'arriere (valeur arrondie au sup.).

Note : Flanc et revers sont décrits en VIII-6, avac
notable exception du flanc protégé.




Iv.9) Cavalerie en formation Adaptée

- Formation obligatoire e¥ille, Forét, Taillis.

- Utiliser la face Colonne.

- Front sur les six hexs adjacents (elle n'a mdlani
arriere).

- Choc réduit a valeurl en défense (pas d'attaque dans
cette formation).

- Pas de test moral en ville provoqué par un résdk tir

ou de choc.

- Formation obligatoire

* & l'arrét : si la cavalerie est dans une forét,taillis ou
une ville.

* pendant le mouvement normal, lorsque I'unité emans
une ville, une forét ou un taillis. Cette unité aspe en
Colonne en sortant de ces terrains.

Cas d'Exception

- la cavalerie charge ou fait une contrecharge saris de
cet hexagone : elle passe alors en ligne le teneptad
charge mais sa valeur de choc est réduite a 1, reéaile
charge un hex de terrain clair (C€-1).

IV.10) Cavalerie Désorganisée

Ceci est une "formation" en terme de régle, maigtatité,
elle représente une unité dont l'ordre est rompguéene
retrouvera sa cohésion qu'aprés un certain temps.

- Face Colonne employée.

- Marqueur numérique posé en croix degsiisdu tour de
Désorganisation).

- Orientée vers les 6 hexs adjacents (ni flanasmere).

- Recul immédiat d@ hexs(lors de la Désorganisation, Cf.
VIIL.9).

- Ne peut pas charger.

- Utiliser le potentiel de la Colonne, mouvemensgible
uniguement vers les lignes de communication (Cf).XV

- Valeur dechocréduite a la valeur dk

- Moral -2.

- Un Z™résultat "Désorganisée” élimine l'unité.

- Pas d'empilement avec une unité non-désorganisée
(n'importe quelle autre formation).

Passageolontaire de la cavalerie enDésorganiségCf.
vI-5). Décision immédiate, coOtPm.

Spécial : le marqueur posé en croix a le n° du tour
précédent

Iv.C-ARTILLERIE
Voici la liste exhaustive de toutes les formatiades
I'Artillerie et leurs effets.

Iv.11) Artillerie Attelée

- Formation obligatoire etVille (elle a alors un front,
flanc, arriere comme en terrain clair).

- Mouvement impossible eforét, taillis ou marais sauf

via une route.

- +1 PMm pour chaque tranche de 60° de rotation, sauf si
l'unité entre par la route et ressort par cette enfoute ou

si elle suit un changement de direction de cett#erdans

I'hex.

- Orientée comme l'infanterie en Colonne.

- Pas de tir possible.

- Au Choc attaque impossible, mais défense normale.
- Pas de test moral en ville provoqué par un résdi tir
ou de choc.

Iv.12) Artillerie en Batterie

- Formation possible qu'en terrai@lair, Ferme ou
Difficile (la ou il n'y a aucune formation obligatoire).

- Orientée comme l'infanterie en Ligne.

- Idem pour son front.

- MouvementO PM a moins de changer en formation
Attelée : dépense Pm de la face Attelée (Ci-3). Idem
en devenant Désorganisée : dépensg.0

- Rotation maximum de 60 ° par tour sans co(t,raition
gue cette rotation soit le seul mouvement effeparécette
unité pendant ce tour.

- Calcul de la puissance de feu

la puissance de feu décroit avec la distance dile.
Cette puissance est égale a la valeur de l'uniténdée du
nombre d'hexs entre l'unité qui tire et la ciblee@un
minimum final de 1 quelle que soit la distance donmant
gue l'unité est a portée.

Par exemple si la cible est a 3 hexs du tireung®s
vides entre les deux), alors la puissance de feu6e = 4.
C'est la colonne 4 qui sera utilisée sur la taldefedi (&
condition qu'il n'y ait pas d'autre modificateude méme
une unité a 7 hexes (portée maximale de certainiggs
sera attaquée avec une valeur de 6-6 =0, doncvalder
finale.

Exception: deux batteries ayant déja pris une pette
qui tirent sur la méme cible avec une valeur theoei
finale de 1+1 le feront avec une valeur finale décéd qui
évite que deux demi-batteries tirent mieux qu'uaigebie
entiere).

La puissance de feu est également diminuée par le
terrain ou si l'artillerie a pris des pertes (Wgil-1).

- Portée de feu d'opportunité limitée_a 2 herslement
(quelle que soit sa vraie portée).

- Au Choc attaque impossible, mais défense normale.

- Attaque a revers, voir cas décrit em-6 (notamment
exception la concernant).

- Artillerie et Carré : voir Carré (Cix-6).

Iv.13) Artillerie Désorganisée

- Marqueur numérique posé en croix dessiisdu tour de
Désorganisation).

- Recul immédiat de 2 hexs (lors de la DésorganisaCf.
VII.9), saufsi la Regle avancéevi.3 est jouée.

- Moral -2.

- Utiliser le potentiel d'Attelée, mouvement possib
uniquement vers les lignes de communication (Cf).XV

- Attaque au feu ou au choc interdite.

- Elimination automatique si une unité ennemietdqtie
au choc a moins qu’elle ne soit empilée avec déaliterie
en désordre. Dans ce cas elle est ignorée pournidbat



mais subit le résultat de combat de l'infanterie.

- Un Z™résultat "Désorganisée” élimine l'unité.

- Pas d'empilement avec une unité non-désorganisée
(n'importe quelle autre formation).

Note historique: les unités d'artillerie avaient une densité
bien moindre que linfanterie ou la cavalerie, neosis
engageons a utiliser la régle optionneNe-2.

V-EMPILEMENT

Plusieurs unités amies peuvent occuper un mémentes,
sous certaines conditiondJn joueur n'a pas le droit
d'examiner une pile d'unités ennemies, il ne peuvar
que l'unité supérieure.

v.1-Limites d'Empilement

On peut empiler sur un méme hex au maximum :
- s0it10 pasd’infanterie et/ou d’artillerie ;

- soit7 pasde cavalerie.

Ces limites ne peuverdt aucun momentétre dépassées
(méme lors des mouvements). Si une unité DésoEmnis
est obligée de reculer sur un hex ou les limiteaisst
alors dépassées, toute la pile devient immédiatemen
Désorganisée. Si cette pile est elle-méme en déscetle
effectue un mouvement de recul supplémentaire d'2 o
hexs (Cfvii-9).

v.2-Incompatibilité d'Empilement

Si la cavaleriedevait entrer (pendant un mouvement de
retraite par exemple) dans un hex occupé par daeterie

/ artillerie, ou vice-versa, alors les deux piles deviennent
Désorganisées immédiatement (recul de 2 hexs, obacu

Si la pile traversée était déja Désorganisée edféetue un
mouvement de recul supplémentaire d'un ou deux (&fxs
vil-9). Le non-empilement doit toujours étre respecté,

quitte a refaire autant de reculs supplémentaires
nécessaires.
Note : Que ce soit pour les limites d'empilementles

incompatibilités, insistons sur le fait qu'en auaas ces
situations ne se produisent réellement, les regied la
pour les éviter. Quand le cas se présente ou itraiby
avoir surempilement ou incompatibilité, alors lesités
sont désorganisées ou poussées avant que ¢a sispretl
pour que ¢a ne se produise pas de fait.

v.3-Empilement & Combat

Quand plusieurs unités sont empilées :

- Seule 'unité du dessus peut tirer.

- Chaque pile ne peut attaquer au choc qu'un hes (p
d’'attaque divergente).

- Toutes les unités de la pile comptent pour leccfen
attaque comme en défense).

Exceptions
- une unité ayant une valeur de choc de 0 en atagu

participe pas au combat, mais elle en subit lentéets
résultats D, D+1 ou E. Si un résultat de combatippn

test moral (résultat *), c'est la premiére unité ldepile
ayant une valeur de choc non nulle qui teste.

- artillerie en batterie attaquée a revers ne cerpps dans
le combat (Cf. firvii -6).

v.4-Empilement & Pertes
L'unité supérieure encaisse seule la totalité desep
subies.

Exceptions
- Si l'unité supérieure a une valeur @eau cours d’'un

choc, l'unité du dessous prend les pertes.
- Si une unité est éliminée et qu'il reste des gwerd
encaisser, l'unité juste en dessous les encaissfeetue
un test moral si besoin (et ainsi de suite).

v.5-Empilement & Test de Moral

Si un test moral est nécessaire, I'unité du dedsus pile
effectue ce test. Si elle réussit, toute la pimntti Si elle
rate, celle en dessous fait un tesRau moral (et ainsi de
suite).

Attention : le concept de “je suis dessus donc je suis
devant” n'est qu’un artifice pour expliquer pourguelle

du dessus teste seule son moral. Si un tir est gabi
exemple par derriére, c'est également celle duudegsi
prend.

v.6-Empilement & Feu d'Opportunité

Une unité de la pile gugort “par derriére” en laissant des
unités dans I'nex subit quand méme le feu d'oppibétu
(seul le fait de sortir de I'hexompte,vii-5). Si ce feu
entraine un test moral, c'est la pile entiere aste,
puisque c'est I'hex qui a été soumis au feu (ceqive si
l'unité sortant casse au moral, aurquel cas ore tkest
autres unités présentes).

v.7-Empilement & Orientation

Des unités empilées doivent avoir la méme oriesriagin
fin de phase de mouvement, si elles ont la méme fanmat
Elles peuvent étre d'orientations différenséeslles ont des
formations différentes : mais ces unités doiverdimau
moins deux hexsde front en commun. La pile d'unité est
dite en 'Ordre Mixte "

Le concept de flanc s’applique alors uniquemerz pile,
et non a chaque unité : il suffit qu'une unité deplle soit
considérée comme étant de front (elle "couvre"agises
unités).

Exemple de I'Ordre mixte : I'unité d’'infanterie stnqeure

est en Ligne pour tirer, l'unité inférieure en Colwe
bénéficie du +1 a sa valeur de choc au moment de
'assaut. Chacune ayant deux hexs de front en cammu
avec l'autre Idem lorsque I'unité supérieure (ou
inférieure) est de l'artillerie

Exceptions
- Une infanterie en Carré ne peut pas étre empilée une

infanterie dans une autre formation.
Deux unités qui se retrouveraient empilées a ladfime



phase quelconque avec des orientations incompstible
doivent effectuer toutes les deux un test moraktgce
situation peut arriver en cas d'interruption de reuent
par contrecharge ou en cas de recul avant combat
test réussit pour les deux, le joueur concernérdoitienter
I'une des unités pour satisfaire aux régles.

NB : cette situation n'est a vérifier qu'en finplese (si un

tel cas se présente).

v.8-Unité Désorganisée et Autre formation

Une unité Désorganisée ne peut traverser une daité
une autre formation ("en ordre") qu'en cas rdeaite.
Dans ce cas l'unité en ordre doit tester immédiatérson
moral. L'unité en retraite ne peut pas s'arréteelle
continue son mouvement jusqu'a ce qu'elle atteigne
case libre.

v.9-Organisation de I'Empilement

Le changement des unités dans une pile (pour répenkd
question « qui est dessus et qui est dessous gjatatt. Il
ne peut se faire que pendant sa phase de mouvéoueté
charge pour les cavaleries faisant une charge)eimn,
une artillerie passant sous l'infanterie au moméone
mise en carré.

VI-MOUVEMENT ET EFFETS DU

TERRAIN

Pendant sa phase de mouvement, le joueur peut bouge
toutes, certaines ou aucune de ses unités, en siépedes
points de mouvemerinf) en fonction de leur formation et
du terrain (Cf. la table des Terrains en Aide da)Je

"L'art de la guerre consiste, avec une Armée iatgd, a
avoir toujours plus de forces que son Ennemi symolet
qu'on attaque ou sur le point qui est attaqué. MeisArt
ne s'apprend ni dans les livres, ni par I'habitwiest un
tact de conduite, qui proprement constitue le géleida
guerre." Napoléon

vi.1-Généralités

Le mouvement n'est pas obligatoire. L@ ne peuvent
étre transférés d’une unité a l'autre ou accumdés tour

sur l'autre. Chaque unité récupére sa pleine ctpald
mouvement d'un tour a l'autre.

Exception: La cavalerie qui a chargé pendant la phase de
charge ne peut pas bouger volontairement pendaphisise

de mouvement qui suit. Seules bougeront pendam¢ cet
phase les cavaleries qui n‘auront pas chargé (nésne
charges sur place).

Le nombre dem dont I'unité dispose est la valeur indiquée
sur la face du pion exposée. Par exemple, une guitést

en carré au début de sa phase et qui dépense Epre un
PM alloué dans cette formation pour changer de dtion,

ne fait que déduire simplement 1 de la valeur de
mouvement de la nouvelle formation. Dans d'autass au
moment ou le pion change de formation et se regutn

peut avoir déja dépensé plus dm qu'alloués dans la
nouvelle formation (passage de ligne en colonne par
exemple). Dans ce cas, l'unité s'arréte.

Une unité d'infanterie / artillerie peut entrer sam hex
contenant des unités amies a condition de respéater
limites d'empilement par hex (Cf. v-1). Idem pouar |
cavalerie (hex traversé avec cavalerie seulemesp
unité Désorganisée ne peut pas volontairement passe
travers une autre unité amie "en ordre" (sauf en da
retraite, Cf. v-1).

Une unité ne peut pas entrer dans un hex occupérgar
unité ennemie. Un chef n'est pas une "unité".

vi.2-Hex d'entrée

Selon sa formation, une unité ne peut entrer ques da
certains hexs.

- Ligne: via I'un des 2 hexs de son front ;

- Colonne: via son hex central de front (Ia ou elle peut
attaquer ou tirer) ;

- Carré Adaptée Désorganiséevia n'importe lequel des 6
hexs adjacents.

Le co(t d'entrée dans un hex dépend du terrain: Moi
table des Terrains en Aide de Jeu. Il existe parfEs
colts supplémentaires pour franchir certains baftex
(ex. un ravin, un ruisseau, monter pour passeranéee,
etc...).

Exemple : une infanterie en Colonne aveavbentre dans
un hex clair (1pM), monte et franchit une ligne de Créte
en terrain Clair (1+1=2Pwm), et termine son mouvement en
forét (2pm). Elle a dépensé en touPi.

vI.3-Changement de Formation
Le changement de formation volontaire s’effectuepace
en dépensant :

* 1 pPM pour l'infanterie ;

* 2 PM pour l'artillerie.
Par contreun changement involontaire ne codte aucun
PM.
Les changements de formation de la cavalerie sofaurs
involontaires.
Attention passer en "formation" Désorganisée ou Adaptée,
et réciproquement, est toujours gratuit.

Colonne / Ligne
Quand une unité en Colonne se déploie en Ligne2ses

hexs de front doivent étre 2 des 3 hexs du frontlade
Colonne. Et vice-versa (passage de Ligne a Colonne)

en Batterie / Attelée

Une artillerie en Batterie a @M. Elle peut cependant
passer en formation Attelée : elle dépense alena de sa
face Attelée. L'orientation adoptée dans le noavell
formation est au choix du joueur et sans contrainte

Exemple une artillerie commence sa phase de



mouvement en Batterie et Bl sur sa face Attelée. Elle
peut passer de Batterie a Attelée en dépensapt 2t
commence alors son déplacement avec &g Rstants.

vI.4-Changement d'Orientation

Le changement d'orientation d'un hex cotite PM pour
chaque rotation de 60 °.

Il existe deux cas spéciaux :

- l'artillerie en Batterie (60 ° par tour sans caltondition
que ce soit son seul mouvement pendant ce tour) ;

- l'Infanterie et la Cavalerie en Colonne ainsi que
I'artillerie attelée : le premier changement d’'otegion de
60° effectué avant ou apres I'entrée dans un hegrasuit.
Une unité en Colonne peut donc profiter de ce obianegt
gratuit de 60° au début de son mouvement et ap@s s
entrée dans chaque hex.

Cas particuliers

- La volte-face a 180 ° colte2 Pm quelle que soit la
formation (demi-tour arriére).

- Le recul, mouvement d'une case vers l'arriére, sans
changer d’orientation ni de formation colté P™m par
rapport au colt normal du terrain de I'hex de recul

- Les changements d'orientation de la cavaleriedpeh
une charge sont couverts au chapitre 1X.

NB : les formations ayant un front continu tout caut
(formation Adaptée, Désorganisée ou en Carré) me so
bien sir pas concernées.

vi.5-Désorganisation Volontaire de la cavalerie

Une unité de cavalerie peut passer volontairement
Désorganisée a n'importe quel moment

- de son tour de jeu ;

- ou pendant les phases de mouvement ou de charge d
tour de l'adversaire, dés qu@nité ennemie entre ou
déclenche une charge dans un hex adjacent. Danasce
I'ennemi peut continuer son mouvement ou sa charge.
Cette décision doit étre immédiate et cdiitev.

L'unité doit reculer d& hexs(Cf. vin-9 pour les priorités

de recul). Unmarqueur numérique correspondant au tour
précédent (uniguement dans ce cas précis de
désorganisation volontaire) est posé en croix ‘sumité.
Cette cavalerie pourra donc faire un test de ra#iet dés
le tour suivant.

Aprés ce mouvement, l'ennemi peut continuer
mouvement ou sa charge s'il lui reste des PM.

son

vI.6-Influence des Terrains

Pour traverser un posur un fleuve, une unité d'infanterie
doit se mettre en Colonne (Attelée pour l'artiégrien
dépensant les colts normaux de changement de format
ou étre Désorganisée. Un ruisseau peut étre teavknss
n'importe quelle formation avec un co(t indiqué $ar
table des terrains. Certaines régles spécialesepeaussi
s’appliquer.

En ville, dans une foréu un taillis une unité d’infanterie
ou une cavalerie (qui ne charge pas) doit se mettre
formation Adaptée (rappel : aPd1), ou étre Désorganisée.
Une artillerie ne peut étre qu'Attelée ou Désorgéeien

ville. Elle ne peut traverser une forét (ou unligilque via
une route, en formation Attelée ou Désorganisée.

vI.7-la Route

L'infanterie et la cavalerie doivent étre @wlonne ou
Désorganisée pour bénéficier de la route. De méme
l'artillerie doit étreAttelée ou Désorganisée.

Une unité se déplacant sur une route ne dépenseigu’
par hex (la route annule le ruisseau, la forét,.gtc

Bonus de Mouvement

Une unité a2 PM de plus si elle effectue tout son
mouvement sur la route (du début a la fin). ©agloivent
étre utilisés sur la route (mouvement ou changerdent
formation).

Infanterie / Cavalerie

Si l'unité sort de la route dans un hex de viléf ou
taillis, elle passe immédiatement en formation Adap
(rappel : a (™). Par ailleurs, tout changement de direction
de la route est suivi gratuitement (sans dépensg po
changement d'orientation) par les unités qui |'emiant.

Artillerie :

L'unité traversant un hex de forét ou taillis dester sur la
route. Elle ne peut en sortir qu'en suivant intisgnant la
route. En ville, elle peut quitter la route mai¢eetloit
rester Attelée (ou Désorganisée).

En cas de test moral, l'unité devient automatiqueme
Désorganisée. Dans ce cas elle doit suivre la rpate
faire son mouvement de retraite.

D’autre part, comme pour linfanterie et la cavieleune
artillerie ne dépense aucumm lorsqu'elle change
d’orientation dans le but de suivre le tracé delde.

vI.8-Recul de Cavalerie

Une cavalerie qui n'est ni désorganisée ni chagyéei ne

fait pas de charge ou de contrecharge peut redidlesu 2
hexsdés qu'une unité ennemie entre dans un hex adjacen
Ce mouvement est donc une alternative a la tentates
contrecharge et ne peut la précéder ou lui succéder
seulement la remplacer.

Quelle que soit la décision du joueur, cette caialgarde
aussi la possibilité de passer volontairement QEsosée
comme précisé en VI-5.
Pour le mouvement de
modificateurs est effectué :
- S'il réussit, la cavalerie est déplacée vers l'arriefe all

2 hexs en gardant la méme formatioisi le terrain le
permet) et la méme_orientatioh'unité ennemie peut
poursuivre ensuite son mouvement. Ce mouvement de
recul peut provoquer un ou des tirs d’opportunitérs
l'arriére veut dire vers un des trois hexs non cjs a
l'unité ayant provoqué ce mouvement.

Si la cavalerie est de nouveau attaquée par ceiteem
unité (en poursuivant son mouvement), elle peuileede
nouveau mais sans test moral a faire cette fois.

- S'il échoug la cavalerie devient Désorganisée et en subit

recul, utest moral sans



les conséquences (C¥in-9, rappel : recul de 2 hexs).
L’Ennemi peut avancer sur cette case ainsi libéeée
continuer éventuellement son mouvement.

VII-LE FEU

Les unités d'infanterie et d'artillerie (pas la cderie)
peuvent ouvrir le feu contre des unités ennemipertée
de tir. Cela se produit a différentes occasions cawirs
d'un tour. D'abord I'Ennemi peut effectuer quelqties
d'opportunité immédiats quand le joueur en phagdadé@
ses unités, sous certaines conditions. Puis, ahlase de
Feu défensif, il effectue le gros de ses tirs (énégal
contre les unités venant l'attaquer). Aprés seulgmie
joueur en phase peut effectuer ses propres tis phlse
de Feu offensif.

"La science militaire consiste a bien calculer ¢sutes
chances d'abord, et ensuite a faire exactemensquee
mathématiquement, la part du hasard... Le hasareule
donc toujours un mystére pour les esprits médioetes
devient une réalité pour les hommes supérieurs..."
Napoléon

Vil .1-la Valeur de Feu
C'est la valeur en hastr le c6té gauche des pions.

La valeur de Feu

- le feu de Infanterie reste_constantl ne varie pas avec
la perte d'effectifs.

- le feu de RArtillerie est diminuéde moitié quand Il'unité
perd 'un de ses 2 pérrondie a I'entier supérieur).
Exemple : une batterie a 5 ou 6 de feu tombe as3 de
qu'elle prend une perte.

NB : certaines unités d'artillerie peuvent avoip&s et
suivent une regle spéciale (selon la bataille).

- le feu peut étre ensuite modifié selon la foromtide
l'unité et le terrain environnant (et réduit pasfaiO, pas de
tir dans ce cas).

Note historique: certains pourraient s'étonner de la non-
décroissance de la puissance de feu en cas de.p@rie
dans une formation en ligne, on n’alignait que #6hmes

au plus. Par conséquent, méme si un régiment esit @
cet effectif, il conserve toute sa puissance de feas
exceptions couvrant le feu sur deux rangs des snité
britanniques par exemple seront indiquées danselges
spéciales.

Vil .2-la Portée

Elle représente la distance a laquelle les unitsvgnt
tirer a partir de leufront.

Rappel: une infanterie en Colonne ne tire en feu Offensi
et défensif qu'a travers I'hex central de son front

En Feu défensif ou offensif
* 1 hexpour l'infanterie de ligne, et I'infanterie Iégémen
en tirailleurs.
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* 2 hexspour l'infanterie I1égére en tirailleurs.
* 5 a 7 hexspour l'artillerie en Batterie en fonction de la
portée imprimée sur le pion.

NB : plus une artillerie tire loin, moins elle edficace (a
moins de combiner deux artilleries a pleine force
ensemble).

En Feu d'opportunité
* 1 hexpour l'infanterie.

* 2 hexspour I'artillerie en Batterie.

Vil .3-le Tir

La valeur de feu est déterminée (éventuellementifiéed
par le terrain, la formation...), puis un dé et j&Rappel :
une artillerie diminuée ne vaut que la moitié devakeur
(avant bien sar tout autre modificateur).

Si plusieurs unités (y compris artillerie et infame
ensemble) tirent sur un méme hex, elles doiventbamen
leur valeur de feu. Les valeurs sont additionnées eeul
jet de dé est effectué.

Le résultat lu sur la Table de Feu est :

- un résultat 'x " indique lenombre de pasperdus par la
cible (Cf.vii-8 pour marquer les pertes). Toute perte subie
demande un test moral (G/fi-9).

- un résultat " " indique aucune perte, mais la cible doit
faire untest moral immédiatement

Exception: une unitéen Ville ou dans urchateaune teste
pas son moral suite a un tir.

Vil .4-le Feu Offensif / Défensif

Chaque unité peut tirer a deux occasions :

- une foislors de la phase de Feu défensif (pendant le tour
de l'adversaire) ;

- une foislors de la phase de Feu offensif (& son propre
tour).

Soit deux fois au cours d'un Tour de jeu complet.

Vil .5-le Feu d'Opportunité

Une unité (infanterie ou artillerie) peut effectudes "tirs
d'opportunité” a chaque fois qu’'une unité ennentie e
mouvemensort d'un hex couvert par son feu :

- Infanterie : tout hex situé devarsion front (pour
linfanterie en ligne), I'hexagone en face (hexagale
corps a corps) pour l'infanterie en colonne, taxagone
adjacent pour le carré et les unités adaptées ou
désorganisées.

- Artillerie en Batterie : & ou 2 hexsdevantson front
dans sa zone de tir (quelle que soit sa portékeyéel

L'Ennemi ne risque doreucun tir d'opportunité s'il ne se
déplace pas (il peut changer de formation, d’oagon ou
ne rien faire dans son hex). Il dqititter I'hex pour qu'il y
ait tir.



L'unité ennemie subit le tir immédiatemetiéns I'hex de
départ (quelle tente de quitter) dans la formatieh
I'orientation adoptées juste avant de quitter |'H&ix suite
au tir, l'unité ennemie est Désorganisée, elleleede 2
hexs depuis I'hex de départ (@ii1.9).

Rappel : plusieurs unités tirant sur la méme cible
additionnent leurs valeurs de feu.

Une infanterie ou une artillerie peut effectueraatitde tirs
d'opportunité qu'il s'en présente (en plus de s f
défensif et offensif).

Elle ne peut néanmoins déclencher aucun tir d'dppibé
contre 'Ennemi qu'elle a fait retraiter (que cé gar le
choc ou par le feu). Par ailleurs, les autres aniféi se
trouvent impliquées dans un choc pendant ce towanfa
ou aprés le présent choc) ne peuvent pas faireirde t
d’opportunité.

L'unité quitte X et se déplace vers Y : tir possiidr A (en
X) car l'unité tente de sortir de X.

L'unité poursuit son mouvement, et tente de sOetiy : tir
par A (Z™tir) et B possible (en Y).

Cas particuliers
- L'unité enretraite n'a pas a faire de test moral si elle

subit des tirs d'opportunité au cours de ses redtlle
encaisse simplement les pertes si besoin.

- Si plusieurs unités ennemies sont empilées et quittent
I'nex ensemble un seul tir d'opportunit&urvient. Seule
l'unité du dessus encaisse les pertes (sauf si edte
détruite, Cf. v-4).

Par contre si deux unités quittent un méme hexeet s
déplacent vers des hexs différents, chaque urliiié s tir
séparément.

- Si une wunit¢é (ou une pile)ennemie quitte
successivement des hex®umis au feu d'une unité, un tir
a lieu dans chaque hex

- une unité ennemie caché&mols une autre unité dans une
pile, peut quand méme subir un tir d'opportunitéeittant
son hex, seule (Cf. v-5).

VIl .6-Ligne de Visée pour l'artillerie

La ligne de Visée représente ce que voient lesesirat
distance. Sans cette ligne de visée, elles ne peypas
tirer.

Elle se vérifie deentre a centred’hex (de l'artillerie vers
I'unité cible).

VIl .7-Terrains bloquants

La ligne de Visée ne peut pas traverser
partiellement) :

- des hexs d&orét, deTaillis, deVille, dechateau; les
fermes et le terrain difficile ne bloquent pas.

- des hexs occupés par désités amies ou ennemies (sauf
les Chefs),_quel que soit le terrafméme au bas d'une
Créte). Attention, l'unité bloque tout son hex, reéma
partie d'hex qu'elle n'occupe pas physiqguement.

- une ligne deCréte (bord d'hex haut / bas) ; ufigne de

(méme
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Créte est strictement le_bord d'hextre le haut et le bas
d'une créte (et non le dessin représentant la peblie
bloque le tir, sauf si :

- l'unité faisant feu se trouve immédiatement en
haut de cette créte ;

- ou si l'unité cible se trouve immédiatement en
haut de cette créte.
Par contre, les hexs bloquants peuvent étre let hen
départ ou d'arrivée de tirs, avec des pénalitésbkas.
Exceptions :
- Un ravin n'est jamais bloquant.
- Un terrain qui descend puis remonte ne bloque Ipas
ligne de visée si la cible et le tireur sont toasixden haut.
Les autres terrains bloquants (ville, bois, unitéG®me
situés en bas restent bloquants pour ce fir.

Attention la ligne de Visée peut passer trés exactement
entre 2 hexs adjacents (bord d'hex). Cette lighdikee si
I'un des hexs n'est pas bloquant.

Exemple: Les attaques #1, 2 et 3 sont permisessi3 e
adjacent a la pente et en haut), #4 est interdit ta
traverse la pense, #5 est interdit car la cible erstbas, #6
est permis pour la méme raison que 3,, #7 estditter
parce que la cible est en bas, 8 et #9 sont pepaise
gu'aucune pente n'est traverse, et #10 est permais c
aucun terrain n’est bloquant.

Vil .8-les Pertes

Les pertes sont enregistrées au fur et a mesula siche

de Pertegles joueurs en cochant dans l'ordre décroissant.
A noter que chaque pion a un na® régiment ainsi qu'un

n° de repérage rapide sur cette Fiche.

Option : Les joueurs peuvent, s'ils le désirent, utilikesr
marqueurs numériques pour indiquer les pertes sanpde
marqueur en croigousle pion (au lieu d'utiliser leur Fiche
de Pertes).

Conseil : excellente option pour visualiser les artillerie
réduites(en jouant avec les Fiches de Pertes).

Vil .9-le Test de Moral

Un test de moral réussi n'a pas de conséquenaesoiftee
s'il est raté :

- l'unité devient immédiatemenbésorganisée (si elle
I'était déja, elle est éliminée) ;

- Puis elle effectue un mouvement de retraite2dieexs
vers les lignes de communication les plus procBésv(i -
9 Choc).

Si l'unité cible est éliminée par la perte subielle située
dessous (s'il y en a une) effectue le test motal glace,
sans le malus lié au désordre de I'unité supérieure
éliminée.

Si I'hex cible devient vide suite au tir (I'unitérp en
désordre ou est éliminée), 'Ennemi ne peut pasipec



les hexs libérés. cavalerie chargeant depuis un bois ou une ville) ;

NB : une avance dans un hex n'est possible que &uihe La valeur de choc est utilisée, en attaque et dandé,
attaque au choc. pour déterminer l@Puissance de chodle l'unité, pour le
combat au choc, selon l'importance des effectifs V@ -
VIl .10-Tir contre un Carré 4). En terme de formation, ce qui compte pouralaiant
Le dé est modifié del si la cible est une infanterie en est la formation qu'il occupe dans I'hex a partiqukl il
Carré(quelle que soit I'unité faisant feu). attaque. Par exemple, s'il attaque a partir d'liage, il

sera en formation adaptée et non en colonne, et ne
VII-LE CHOC bénéficiera pas du +1 lié a la colonne.

En attaque, une unité ayant un choc modifié Odee
participe pas au combat et ne prend pas les pertes
En défense, une unité ayant un choc modifié0dest
simplement ignorée mais subit ['éventuelle retraite
élimination. Une telle unité prend pourtant lestggren
dernier ressort, si les autres unités (impliquéassdie
combat) ont pris des pertes au point d'étre éliesret qu'il
reste des pertes a encaisser.

Lors de la phase de Choc a son tour de jeu, leyoea
phase peut assaillir avec ses unités une ou plisignités
ennemies au contact. Plus la valeur de Choc detsf de
I'unité sont importants, plus l'impact du choc psissant.
La formation en Colonne est idéale pour ce typé&tatme
par l'infanterie.

La cavalerie est particulierement redoutable lorsdje

charge, sauf contre une infanterie placée en Carré. Vil 4-la Puissance de Choc

La puissance de Choc est égaldaavaleur de Choc
multipliée par le nombre de Pas(que posséde l'unité au
moment du Choc). La puissance diminue donc autfar e
mesure des pertes d’'effectifs.

Rappel : Si un joueur a plusieurs unités impliquéass
une combat, on fait la somme de leurs puissancehate

"L'art de la guerre ne demande pas de manoeuvre
compliquées, les plus simples sont préférables fauit
surtout avoir du bon sens... C'est comme un corabat
coups de poing : plus on en donne, mieux cela vaut.
Napoléon

viil .1-Généralités

Une unité ennemie ne peut étre attaquée gu’uneaiis
choc par tour (méme si elle retraite apres un combat en
passant devant une case front d'une autre unitamterie
amie). Elle peut cependant, lors de ce combat egigagée
par plusieurattaguants en méme temps.

Exemple : Une unité a une valeur de choc de 2 stéute
5 pas. Sa puissance de choc est donc de 10 (2 x 5).

Vil .5-Hexs d'attaque
Une unité ne peut attaquer qu'a partirsde hexs de front

- I'un des 2 hexde front pour une infanterie en ligne ou la
cavalerie chargeant ;

- I'nex centralde son front pour une infanterie en colonne
(pas d'attaque possible a partir des deux autres tie
front latéraux) ; une cavalerie ne peut attaqueratonne.

- I'un des 6 hexadjacents pour une infanterie en formation
Adaptée.

Exception: Une unité qui retraite peut déclencher une
contrecharge.

L'attaque au choc n'est jamais obligatoire (I'Attant
décide d'engager le combat de choc ou non).

Vil .2-Piles et Combat

Une pile attaquante ne peut pas se dissocier pag f
plusieurs combats séparés. En cas d'attaque, tteges
unités de la pile doivent engager le combat ensembl

Les unités d'une pile ne peuvent pas étre attaquées
séparément. En cas de combat, toutes les unités ke

en défense doivent étre attaquées ensemble (elles s
défendent solidairement).

De méme, une infanterie en ligne ou une cavalenie e
bataille ne peut attaquer deux hexagones en ménpste

Rappel : une unité Désorganisée, une artilleri@imgarré
ne peut jamais tenter une attaque au choc (ellesepe
cependant défendre). De méme, une cavalerie dsitepa
en bataille pour engager un choc.

Vil .6-Attaque a Revers (choc et feu)

Les unités ennemies attaquées de flanc ou paiefaront

leur valeur dechoc divisée par deux(valeur arrondie a
I'entier supérieur).

Par ailleurs, si un test de moest nécessaire, il se fait a :
- flanc : valeur2

-dos: valeur3

Il suffit qu'une seule unité attaque a revers pgue ces
effets s’appliquent.

vl .3-la Valeur de Choc
C'est la valeur sur le coté gauctes pions sous celle du
feu.

La valeur de Chopeut étre modifiée :

- Attaquant : selon 1. sa formation, 2. son terrain3. le

terrain occupé par le Défenseur (Cf. la table des

Formations et la table des Effets du Terrain) ;

- Défenseur : selon 1. sa formation et 2. son iteffgans

tenir compte de celui de I'Attaquant. Exception,e un
12

Exceptions:
- Ordre mixte: Une attaque a revers est annulée si une
unité quelconque de I'hex est de front (Cf. v-7).



- Flanc protégé
Le flanc ou l'arriére d'une unité X est "protégé'Ennemi

Y, ou I'hex par lequel le tir pénétre dans I'hexlaleible

dans le cas de bombardements a distance, se tlangda
zone de front d'une unité amie Z susceptible d@adaer

par le feu ou le choc. Sont exclues les artilleA#slées

ou une unité Désorganisée (quelle qu'elle soit)*.

Dans ce cas de flanc protégé l'unité X ne subit lpas
malus liés a l'attaque a revers, que ce soit ldsismdu

choc ou du moral.

La notion de flanc protégé s'applique pour le fele ehoc.

Artillerie en Batterie

- Artillerie seule : quand elle est attaquée amgvelle est
la seule a encaisser le résultat du Choc. Il faotptacer
tout résultat ®u 1perte (avec ou sans *) par un résuliat
Les autres résultats s'appliqguent normalement.
Exemple : si ce calcul donne 4 contre 1, et quéglest 1,
D sera appliqué (et non pas 1 perte) ; si le déitadanné
D+1, ce résultat serait appliqué tel quel.

- Artillerie avec infanterie : l'artillerie est ignée pendant
le choc. Le résultat du Choc s'applique normalement
Cependant si linfanterie est Désorganisée ou mdiei
(suite a un résultat E), l'artillerie subit le mérsert.
L'infanterie prend dans ce cas les pertes en premé&me
si l'artillerie est située sur le dessus.

VIl .7-Attaque au Choc Interdite

Certaines unités ne peuvent pas attaquer au choc :

- les unités Désorganisées ;

- les infanteries en carré ;

- les cavaleries en colonne (c'est a dire qui Begent pas
ou ne font pas de charges d'opportunité) ;

- les unités avec une valeur de choc égale a Qi¢stipar
ex. aprés modification par le terrain) ;

- les unités dartillerie. L'artillerie ne parti@ppas au
combat mais elle fait partie de I'hex d'attaquée ele
pourra donc pas tirer en feu d'opportunité suretitels
ennemis quittant son front.

NB : toutes ces unités peuvent cependant se dé&fesidr
elles sont attaquées au choc. D’autre part, urentefie
ayant fait feu peut ensuite attaquer au choc.

VIl .8-le Combat au Choc

L’Attaquant divise sa puissance totale par celle du
Défenseur pour obtenir un rapport de force. Ce getpge
force est toujours arrondi en faveur du Défenseur.

Un dé est jeté, éventuellement modifié par le bodes
combat d'un Chef empilé sur I'Attaquant ou le Deéem.

Les résultats lus sur laable de Choc sont appliqués
immédiatement :

-Ooul Nombre de pas de pertes.

- . Test moral immédiat pour la pile concernée
(Cf. x-2).

-D Désorganisée et recul de 2 hexs.

-D+1 Désorganisée + 1 perte et recul de 2 hexs.

-E :  Eliminée.
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Le 1% résultat s'applique a [l'Attaquant, le 2éme au
Défenseur (A / D).

Attention : une unité déja Désorganisée qui subit D ou D +
1, ou qui rate un test moral, est éliminée.

Exception: une unité eille ne teste pas son moral suite
a un résultat * au choc.

Exemple 1 : une Infanterie intacte en Ligne (7 padeur

2, soit 14 de puissance) et une Infanterie en G@ayant
perdu 2 pas (7 - 2 = 5, valeur 2 + 1 car en Colonne
puissance totale 5x3 = 15) attaquent une infantese
Ligne (6 pas, valeur 2, soit 12 de puissance).

Le rapport est de force est de 29 (Atq 14+15) éiyiar 12
(Déf), soit 2 contre 1 (l'arrondi étant en faveuu d
Défenseur).

Exemple 2 : Une infanterie de 4 pas en formatioapiée,
en ville, attaque un hex de forét adjacent. Sauratie
choc de base est 2, non-modifiée par le terrain de
I'Attaguant, mais modifiée de -1 & cause de latforése
trouve le Défenseur. Sa valeur de choc sera dont, d¢
sa puissance totale de 4 (1 x 4).

vill .9-Désorganisation et Retraite

Si un résultat de combat comprend une désorgaisé,

D + 1, ou test moral raté), la ou les unités comdes (y
compris les unités qui étaient en ville) doiverduler de2
hexs Ce recul se fait en tenant compte des priorités
suivantes.

1) doit se rapprochede ses lignes de communication les
plus proches en passant par des hexs vides.

2) idem, mais en passant par des hexs occupésesar d
unités amies.

3) sur n'importe quel autre hex vide.

4) sur n'importe quel autre hex occupé par ung @mie.
Ces priorités sont jugées hex par hex au momerade
retraite et non pas a la fin de ce mouvement daitet Si

un hex correspondant a 1) est disponible, alomstd'u
recule sur cet hex. Si aucun hex n'est disponidliers
chercher un hex répondant a 2). Etc.

NB : Si l'unité devant retraiter est entiérementoarée
d'unités ennemies et/ou de terrains interdits, el
éliminée.

Si la retraite passe sur une ou plusieurstés amies
celles-ci doivent effectuer un test moral immédgsguf si
elles sont déja Désorganisées). Les limites d'emmht
ne doivent jamais étre dépassées (Cf. V Empilemeet)
méme qu’une désorganisation automatique d’'une eagal
sur laquelle une infanterie retraite.

Si les unités en retraite traversent des hexs ctupar le
feu d'unités ennemies, elles peuvent subir dis
d'opportunité immédiats (Cf.vi-5). Cas d'exception :
sauf par celles qui ont provoqué cette retraite.

Il estinterdit de reculer a travers des hexs occupés par des



unités ennemies (un Chef n'est pas une unité).stl e
également interdit d’attaquer au choc des hexssvimir
avancer d’'un hex supplémentaire.

Si le recul de 2 hexs entraine une impossib{été terrain
ou il est interdit de s’arréter, mais pas de pa¥sérest
alors permis d’effectuer un mouvement d’'un hexlds.p

Une unité quisort de la cartene peut plus revenir en jeu.
Elle est considérée comm@iminée pour les points de
victoire.

Vil .10-Avance aprés Combat

Si I'hex attaqué devientide d'unités (tous les défenseurs
ont d{ retraiter, ou test moral raté), une ou plus unités
attaquantes peuvent y entrer.

Elles ne peuvent ni changer de formation (saut setrain
I'exige), ni d'orientation et doivent respecter leigles
d’empilement. Elles ne peuvent pas aller plus I@auf
dans le cas précis d'une charge de cavalerie Masm, Cf.
IX-4), et peuvent pendant ce mouvement subir un ou
plusieurs tirs d'opportunité.

IX-CHARGES DE CAVALERIE

La cavalerie a une terrible puissance de choc laksiie
charge. La seule parade efficace contre cette arme
redoutable consiste a se mettre en Carré (poutalfiterie)

ou a contrecharger (pour de la cavalerie).

Il est cependant déconseillé de charger une aritlee
face.

Les mouvement de charges ont lieu avant les momgsme
des autres unités mais les corps a corps qui enlterd
sont résolus en méme temps que les autres chocs.
Attention, les charges et les contrecharges ontrdgkes
particulieres, comprenant des exceptions aux autres
régles.

"N'attaquez pas de front les positions que vousv@ou
obtenir en les tournant." Napoléon

1X.1-Généralités

Pour attaquer la cavalerie est obligée de charger, ce
mouvement se faisant pendant la phase de chargdafte

la phase de mouvement seules les cavaleries qui ne
chargent pas peuvent bouger. Celles qui ont boogé (
déclaré une charge sans bouger) pendant la phase de
charge pourront attaquer au choc pendant la phase d
méme nom.

Exception : les charges opportunistes sont résolues
immédiatement (Cf IX-7).

La formationadoptée pendant le mouvement régulier est la
colonne. Quand une cavalerie charge elle le faiiaaille.
Le codt pour passer de colonne en bataille estigrat

Pour se défendreine cavalerie peut soit rester en Colonne
(ou Adaptée en ville, forét ou taillis), soit essayde
déclencher une contrecharge (en devenant
provisoirement I'Attaquant). Elle peut aussi choisie
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alors

retraiter avant combat (si elle est attaquée par de

l'infanterie) ou devenir volontairement désorgaaisé

IX.2-Mouvement de Charge

Pendant la phase de charge, le joueur en phaseantes
cavaleries qui chargent, mais sans préciser ldsscikCes
cavaleries ne doivent pas étre Désorganisées.

Le mouvement de charge ressemble a un mouvement
régulier mais avec les restrictions suivantes :

- Tout mouvement de charge ne peut comprendretal to
plus de deux changements d'orientation de 60° sur
'ensemble du mouvement.

- Chacun de ces changements co(te 2 PM.

- Chaque unité ne peut faire qu'un changement
d'orientation de 60° par hexagone.

- Il n'y a pas de changement d'orientation grgtéiservé

au mouvement normal).

- Pendant un mouvement de charge, traverser uaggill
colte 6 PM, un hex de forét également, un hex it th

PM, un terrain difficile ou une ferme 2 PM par hex.

- Si l'unité commence son mouvement dans un de ces
terrains elle paie au départ le colt de traversdditd
terrain.

- Traverser un ruisseau codte 6 PM, monter unes @ét
PM, en descendre une 4 PM (la descente désorganise
charge plus que la montée).

- Dans une forét, taillis ou ville la cavalerie pas
momentanément d'Adaptée (normalement obligatoire) a
bataille le temps de la charge. C'est égalementake
pendant une contrecharge.

- Une cavalerie ne peut pas charger a traveRawin, un
marais, dans un chateau ou passer une fortification

Chaque charge s'effectue l'une aprés lautre. stl e
cependant possible de faire charger plusieurs eagal
empilées (elles agissent en méme temps). Ellesepéuv
aussi venir d'hexs différents a condition d'annonase
"charge combinée" (Cfx-5).

Un Chef peut charger avec la cavalerie s'il estiEngvec
dés le départ. Dans ce cas il ne pourra plus bqeatant

la phase de mouvement régulier suivante.

Si en cours de mouvement de charge la cavalenie émi
débute) dans un hex de front d'ucavalerie ennemie
(qu'elle soit ou non la cible de cette charge)leeal peut
tenter unecontrecharge en faisant un test moral. Si elle
n'est pas la cible de la charge elle a l'alterpatig tenter
un recul avant combat (Gf1-8).

A partir du moment ou le mouvement de charge démarr
et avant méme que l'unité de cavalerie ait qudtérex de
départ, le Défenseur peut décider de tenter derenett
Carré (test moral, Cfix-6) une ou plusieurs infanteries
qui seraient susceptibles d'étre une cible poahdage.

Une cavalerie en train de charger se déplace. fele
menacer plusieurs hexs différents sur son passags,
elle n'est pas obligée dannoncer I'hex attaqué. Au
Défenseur de deviner... Elle pourra de toute fattaquer



I'un, l'autre, ou aucun (mais pas les deux).

La cavalerie qui se lance dans une charge peusiclus
devenir volontairement Désorganiséea tout moment (y
compris aprés le combat, pour bénéficier du reaul2d
hexs). Le marqueur en croix a poser sur l'unité&elsti du
tour précédent (Cf. vI-5 et aussi la Régle optionnelle fin
XVI-4),

Une charge ne se termine que par un choc, une
désorganisation suite a un test moral raté, ou une
désorganisation volontaire. Quand une charge démarr
elle ne peut s'arréter volontairement Si elle ne peut
contacter une unité ennemie au choc, elle doitepass
désordre.

Attention une cavalerie n'a nul besoin de faire un test
moral pour charger (seule une contrecharge en airhes
Cf. IX-7).

IX.3-Résolution du Combat de Charge

Si la charge aboutit & un hex vide, ou ne contegaetdes
chefs ou marqueurs, il n'y a pas de résolutionodebat, et
donc pas d'avance aprés combat. Idem si I'hex cible
contenait une unité qui a été éliminée ou désosganiors

de la phase de feu offensif précédente.

Tous les_combatsle charge sont résolusla phase de
Choc, la cavalerie combat normalement avec tous les
modificateurs (demi-valeur contre un Carré par .ex.)
Exception : une contrecharge ennemie est toujasslue
immédiatement (Cix-7).

Une infanterie chargée suMitperte supplémentaire, sauf
en _Carré, en formation adaptee si le résultat est 0 perte
(Cf. 1x-6).

Aprés le combat, la cavalerie repasse en Colonme (0
Adaptée en ville, forét ou taillis), en conservémtregle
des “orientations avec deux hexs de front en comrf@i
v-7).

IX.4-Exploitation de la Charge

Si aprés la phase de combat, I'unité cible est iDaasée
ou a été éliminée par le résultat du choc :

- une unité désorganisée recule de 2 hexsvCP) ;

- la cavalerie peut entrer dans I'hex du combatngér de
60° d'orientation si besoin, puis dans fehkex de recul ou
un hex adjacent a cet hex de combat dans le cas dhité
éliminée. Le changement d'orientation est limi&0&, une
unité ennemie qui recule dans un hex inaccessle yne
raison d'orientation n'est pas "exploitée".

- si le £ hex de recul contient une unité (test moral
immédiat a faire si l'unité est en ordre, Cf. xid)cavalerie
peut la charger si l'unité tient bon. Si l'unité eme
infanterie en ordre, elle peut tenter de se mettreCarré
(test moral a faire) avant que la cavalerie n'etiégs I'hex
évacué (auquel cas linfanterie serait adjacentenest
pourrait se mettre en carré). Si l'infanterie nét yas la
cavalerie elle ne peut se mettre en carré.

15

IX.5-Charges Combinées

Le joueur peut annoncer une "charge combinée" avec
plusieurs cavaleries venant d'hexs différents msjuant

le méme hex. Cette regle permet de se battre efes@nb
cas de contrecharge ennemie. Les unités peuventess
déplacer et se battre conjointement.

Si les cavaleries se séparent dans la suite du enuen,
elles ne sont plus considérées comme combinées.

IX.6-la mise en Carré

Une infanterie peut se trouver en Carré au déhured'
charge ou tenter une mise en Carré pendant laelisagf
si elle est Désorganisée ou si la cavalerie luadgtcente).

Une unité d'infanteriequi n'est pas en Carré lors d'une
charge, peut prendreé perte de plus A lissue du choc,
tout résultat _autre que 0 ou Ofmplique 1 perte
supplémentaire.

Exemple : O reste 0, 1 devient 2, 1* devient 2* D
deviendra D+1, D1 devient D+2 pertes.

L'infanterie peut tenter une mise en carré a n'mepquel
moment de la phase de charge ennemie, avant méee qu
l'ennemi ait bougé d'un seul hex, et ceci a camitjue
l'unité qui veuille passer en carré ait une ligre visée
valide vers la cavalerie qui la charge. La décislerpasser
en carré est résolue immédiatement.

Pour tenter une mise en Carré, l'infanterie ddéotfier un
test moral ; tous les modificateurs s’appliquent, sauf le
malus pour la prise de flanc ou d’arriere (lors lde
manoeuvre de mise en Carré, on voit mal les trosila
dernier rang ne regarder que devant...). En plusete
modificateurs, la distance entre l'infanterie etdsalerie le
plus proche et chargeant entre en jeu.

- Si cette distance est de 3 hexs ou plus, levtesdl se fait
avec un bonus de 1 au dé.

- Si cette distance est de 2 hexs, le moral n&stmodifié
par ce facteur.

- Si la cavalerie est adjacente a la cible, la raisearré est
impossible, linfanterie devra attendre le choc pied
ferme.

Si la cavalerie charge a 3 hexs mais n'est vuejt@xs
par exemple, alors la distance utilisée pour lertesal est
de 2 hexs.

Si le test réussit : linfanterie se met en Carré
immédiatement. Les autres infanteries (situéesessalls)
se mettent automatiqguement en Carré.

Cas de l'artillerie

En cas de mise en carré d’'une infanterie, le joyssut
changer l'ordre d'empilement des unités d'artiberi
présentes, gratuitement et immédiatement au modeelat
mise en carré. L’artillerie garde sa formation @ns
orientation, et n'a pas 6 hexes de front commeieéc

- Attelée : elle est protégée par le Carré (peuomepsa
position dans la pile) ;

- en Batterie_dessuselle peut tirer a la moitié de son



potentiel de feu contre de la cavalerie, encaiasepgrte si
la cavalerie engage la pile par le choc quel qgein le
résultat. Elle n'a pas le bonus moral +2 di0 auéCdra

cavalerie ennemie attaque néanmoins avec une poéssa

de Choc de 1 grace a la présence protectrice dé.car

- en Batterie_dessouselle participe simplement au choc

avec le bonus moral +2 dii au Carré, et ne peuineas

Si le test échoue l'infanterie devient Désorganiséereste
sur place. Elle ne fera son mouvement de recuprgsaa
phase de choc.

Pour une pile d'infanteries (ou infanterie + agtil),

l'infanterie du dessus effectue son jet de moral. Si elle

réussit, toute la pile se met en Carré. Si elleogehelle
devient Désorganisée et 1a™2 unité doit faire son test,

avec un malus de2, pour se former en Carré (Cf. v-5). Si

au moins une infanterie réussit la mise en cae® alitres
fuientt immédiatement (avant le résultat du choclae
charge), ce qui évite d’avoir des unités a la éordre et
en désordre sur la méme pile.

IX.7-Contrecharge.
Une cavalerie ennemie, méme en train d'étre chapgpts

tenter une contrecharge a n'importe quel momertodu
adverse. Il s'agit d'une charge “sans mouveme@servée

a la cavalerie ennemie. Exceptionnellement unee tell

charge (d'une cavalerie du camp en phase "A") peut
produire pendant le tour de A, si une unité du canp
recule aprés un choc ou un tir (+ test moral rd&)s un
hex de front d'une des cavaleries de A. Si la esieadu
camp A est déja en train de charger et que sonrthqeas
été résolu, alors cette contrecharge n'est pashfmssne
unité ne peut pas a la fois charger et contrecharge

Une cavalerie ennemie peut contrecharger lorsque un

unité pénétre dans l'un de desxs de front ou si une

cavalerie ennemie déclenche sa charge en étantutans

hex de front adjacent (elle ne "pénétre" pas pletiguy
est déja). Elle doit alors effectuer t@st moral :

- Si le tes&choue rien ne se passe et I'unité peut continuer

son mouvement.

- S'il réussit, la cavalerie qui contrecharge passe en Ligne

et engage l'unitéimmédiatement au choc (sans se
déplacer). Elle est momentanément ['Attaquant. afest
modificatifs li€és au terrain peuvent s’appliquer.

Si I'unité en mouvement est de l'infanterie, ekepeut pas
tenter de mise en Carré puisqu'elle est adjacente.

Le combat de la contrecharge se résout comme ubatom

de choc normal. L'unité qui fait cette contrechapgeait
toujours choisir de ne pas faire le choc (mais edepeut
pas devenir volontairement désorganisée,

n'étarg pa

pendant son tour ou juste aprés un mouvement enaemi

son contact). L'unité contrechargée peut éveniuele
ouvrir le feu sur la cavalerie qui la contrechafgjeelle est
bien orientée), puis le choc est résolu.

Toutes les unités présentes dans I'hex contrechargé
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combattent.

Aprés le combat

- si elle nest pas désorganisée, la
contrechargeante reste dans son hex (pas d'avanés a
combat). Elle revient dans sa formation de départ.

- quelle que soit lissue du combat, la contreahatgppe
net le mouvement des unités en action. Il n'y adfmsance
aprés combat contre une unité qui a fait une cohange
et qui a été battue.

- si le corps a corps a lieu, la cavalerie qui ghait
repasse en Colonne ou Adaptée (selon le terraest, fini
pour elle ce tour-ci. S'il n'y a pas eu de contaegh parce
qgue le test moral a raté, la cavalerie qui chatgeeit
continuer son mouvement.

- si c'est de linfanterie qui a été contrechargégu'elle
survit, elle peut néanmoins engager un combatphése
de choc suivante (avance aprés combat autorisé).

Précisions

- La cavalerie ennemie ayant radé@ réussisa tentative
peut effectuer d'autres charges d'opportunitédotetautre
action autorisée) si l'occasion se présente maipmera
pas reculer avant combat (pour
particuliere).

- Pour une pile d'unités de cavalerie, si une asiplrs
ratent leur jet de contrecharge, celles ayant éhoal
prennent pas part au combat (les mettre sur leodsste la
pile). Elles doivent cependant tester leur mordasiu les
cavaleries contrechargeantes deviennent Désorganisé
suite au combat.

X-LE MORAL

Chaque unité a une valeur de moral de base comprnse
général entre 7 et 11, indépendamment de soniéiecte
ses valeurs de feu et de choc. A plusieurs occasioe
unité peut avoir a effectuer un test de moral pster la

cohésion de ses rangs. Un échec entraine un état de

désorganisation et une retraite précipitée. L'unigra
ensuite besoin d'étre "ralliée" pour reprendre seprits et
récupérer une formation de combat.

"A la guerre, les trois quarts sont des affairesndeal ; la
balance des forces n'est que pour un quart." apol

x.1-Circonstances

On teste le moral :

- a chaque fois qu’'une unité subit une ou plusi@ardes
dues autir (exception : une unité qui vient d'étre
Désorganisée et qui subit un tir d'opportunité eset pas.
Elle ne fait qu'encaisser des pertes supplémes)aire

- en résultat duwchoc ou duTir, quand un résultat*"
l'exige ;

- d'une unité sur laquelle passe une unité Déstmgmn
(sauf si elle I'est déja) ;

- d'une cavalerie ennemie tentant womtrecharge (sans
conséquence en cas d'échecupuecul avant combat

cavalerie

cette contrecharge



- d'une infanterie tentant de settre en Carré face a une
charge ;

- d'une unité Désorganisée tentant de retrouveokasion
pendant la phase de ralliement.

Le moral est testé par hex plutdét que par unite\(&) a

Effectif [ 7+ | 6 | 5| 4| 3| 2| 1
9 - | -1)-1)-1)-2] -2]-2
8 - - -1]-1) -1 -2 -2
7 X - - -1 -1 -2| -2
6 X x| -1 -1-1]-1]-1
5 X X | x| -f-1-1]-1
4 X X | x| x| -1]-1]-1
3 X X[ x| x| x| -1]-1

I'exception des tests de ralliement. Quand plusigiles
sont impliqguées dans un méme combat et qu'ellesdbi
tester leur moral, un jet de dés est effectué phaque
pile.

X.2-le Test de Moral
Pour tester le moral, il suffit de lancer deux gés pile
d'unités et ajouter le montant des deux dés

Si le résultat esinférieur ou égal au Moral, I'unité a
réussi le test.

Si le résultat estsupérieur au Moral, elle devient
Désorganisée(ou le demeure) et elle doit reculer de
hexs(attention aux tirs d'opportunité et aux contregha).

Cf. vin-9.

Une unité déja désorganisée et qui subit un noewkeéc

au test moral estliminée.

NB : il existe un cas particulier pour le recul @ekexs en
cas de Ralliement raté. Le recul peut se faire upesforét
ou une ville & proximité (Cii-4).

x.3-Succes et Echec Automatique

Quels que soient les modificateurs aux dés :
- un2 naturel est toujours un succes ;

- un12 naturel est toujours un échec.

x.4-les Modificateurs
Le moral est modifié par :
cumulatifs)

(tous les modificatesomnt

* |a Formation:

- si l'unité est déja Désorganisée

- si l'unité en Carré est attaquée par de la caweale
seulement2

* |la Proximité d’'autres unitéssi I'unité tente un ralliement
(Cf. xi-2), dans un hex adjacent a une unité eneemi

* La présence d'un Chef+bonus de moral imprimé sur
son pion (valeur du milieu).

* Attague a revergattaque par le choc ou par le feu) :
- si l'unité est attaquée de flar
- par l'arriere-3
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Exception :

- Ne pas appliquer si une infanterie chargée tentsede
mettre en Carré (Cfx-6).

- Ne pas appliquer en cas de flanc protégé (Cf. ®)lI-

* Si_une unité amie a échoué son test mdeais la méme
case :
-2 pour le test de l'unité située en dessous.

les Pertes une unité ayant perdu plusieurs pas de pertes
voit son moral diminuer. Si les joueurs choisissdat
changer de pion en cours de jeu en utilisant lesi
dégressifs, le nouveau moral y est porté. Sinonsds
référent a la table ci-dessous : ils comparerietéf réel a
l'effectif de départ pour trouver le malus éventugimoral.

Colonne de gauche : Effectif de départ
Ligne en haut : Effectif réel

"-" :aucun effet

"-1" : malus de -1 au moral
"-2" : malus de -2 au moral
"X": ne s'applique pas.

NB : les unités ayant un effectif de départdeu moins
n'‘ont pas leur moral affecté par les pertes.

XI-LE RALLIEMENT

Pendant la phase de Ralliement, un joueur peutrtete
réorganiser ses unités Désorganisées précédemment e
tentant un test moral.

XI.1-Unités qui peuvent Rallier

Une unité ne peut étre ralliée que Isi n° de son
marqueur de désorganisation est inférieur de 2 awur
en cours

Exception: une cavalerie devenant
désorganisée, voir VI-5

Exemple : au tour 8, les unités avec un marquewu6
moins peuvent essayer de rallier.

volontairement

XI.2-le Test de Ralliement

Chaque unité Désorganisée peut effectuer un teshlmo
avec tous les modificateurs adéquats (dont le

-2 lié a I'état Désorganisé lui-méme).

Un test de ralliement esblontaire. Le joueur choisit ses
unités a rallier au cas par cas, a chaque tour.

Exemple : au tour 5, un joueur pourra tenter ddiealles
unités portant les marqueurs 1, 2 et 3.

xI.3-Réussite

Si le jet de ralliement est réussi, le marqueur
"Désorganisé” est enlevé et le joueur en phasesithoi
l'orientation et la nouvelle formation voulue, eanant
compte du terrain.

Xl1.4-Echec



Si le jet échoue, l'unité recule de 2 hexs

- vers une de ses lignes de communication ;

- ou vers un hex vide forét ou ville (peu impore |
direction) dans un rayon de 2 hexs.

NB : le Chef peut accompagner l'unité dans sonlrecu

Une unité déja en villeou dans une_foréh'est jamais
obligée de reculer suite a un test de Ralliemet#. ra
noter a linverse qu'une unité en ordre et en \gjie

devient désorganisée est obligée de reculer delu®ux

X1.5-I'Empilement des Unités désorganisées

Des unités Désorganisées a des tours différentgepeu
étre empilées ensemble. Quand l'une est réorgaatgas
l'autre, la deuxieme doit reculer de 2 hexs supplétaires
méme si elle se trouve alors en ville ou dans on& fcar
une unité réorganisée, en ordre, ne peut pas teeaigec
une unité Désorganisée dans un méme hex).

Xll- DEMORALISATION D’ARMEE

A partir d'un certain niveau de pertes globalesaghe
Armée peut devenir "démoralisée". Dans certains
scénarios, la démoralisation se fait par corps dige
indépendants.

Le niveau de pertes est précisé a chaque bataille.

Quand ce niveau limite est atteint, 'Armée (owdeps)
devient démoralisée immédiatement pour le restdade
partie.

"Le sort d'une bataille est le résultat d'un instalune
pensée. On s'approche avec des combinaisons diverse
se méle, on se bat un certain temps, une étinneiale
prononce et la plus petite réserve accomplit." Nego

xi .1-I'Effet "Boule de Neige"

Lorsqu'une Armée (ou corps) est démoraligéetes ses
unités ayant une ou plusieurs pertes ont un malus
permanent au moral d2.

Quand une unité démoralisée devient Désorganidiee, e
peut entrainer un effet "boule de neige" :

- Les unités non-désorganisées adjacentes a cetéeau
adjacente a un hex de son chemin de recul et ap@antt a
un corps démoralisé, fonin test moral immédiat (quel
que soit le terrain sauf la ville).

- En cas d'échec de ces tests, les unités sonméhee
Désorganisées et reculent de 2 hexs a leur toyre(etent
entrainer d'autres unités, etc...).

- Les unités déja désorganisées et adjacenteseaurete
qui recule reculent également de deux hexs.

- Dans tous les cas, d'autres unités adjacentes et
n'‘appartenant pas a un corps démoralisé ne tgsisnét
n'‘ont pas de malus.

Xl .2-les Fuyards
Une unité Désorganisée et démoralisée qui subit une
nouvelle Désorganisation n'est pas éliminée. L&urast

néanmoins considérée comme ayantdétuite pour les
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points de victoirg(il faut rayer ou cocher son nom sur la
Fiche d'Armée). Ajouter un second marqueur de
désorganisation sur l'unité.

L'unité recule de tout son potentiel vers ses kgae
communication. La présence d'une forét ou d'undevil
n'arréte pas le mouvement. Si ce mouvement est
impossible, I'unité est éliminée.

Note historique: Cette regle reflete le chaos potentiel
gu'entrainent les unités en déroute quand une Aranée
"craqué” au moral. L'unité bien qu'éliminée offit@eent,
peut géner la retraite des autres et provoquemndeeties

paniques a l'arriére... (théorie du chaos et eff@nino
obligent !).

XIII-LES RENFORTS

Les renforts arrivent sur la carte pendant la phdse
mouvement (ou de charge pour les cavaleries faisamt
charge) dans la formation et I'ordre choisis pajolgeur.

lls peuvent combattre tout de suite.

Tout hex d’entrée doit étre un hex jouable (voitenidl-5).

Si I'hex d’arrivée est occupé par une unité ennereie
renforts arrivent par I'hex libre le plus proche Itex
d’entrée, sur le bord de la carte.

Si I'nex est occupé par une unité amie, c'est bffié: elle
doit bouger pour laisser les autres entrer (sagdifipation
contraire par le scénario).

Tous les renforts sont automatiquement considéégsne
commandés le tour de leur entrée.

Certains renforts sont placés directement sur e dane
réserve devient disponible par exemple). Si undéuni
ennemie arrive dans un hex adjacent a cette zone de
déploiement, les renforts deviennent immédiatement
disponibles et sont placés sur la carte.

XIV-LES CHEFS

Chaque joueur dispose de Chefs pour chacun deosps,c
ainsi qu'un Général d'Armée (Napoléon dans la pttupa
des batailles pour le Francais..).

Les Chefs conferent des avantages aux unités avec
lesquelles ils sont empilés, sans étre eux-ménweardes

de combat.

"Il faut qu'un homme de guerre ait autant de caractjue
d'esprit : les hommes qui ont de l'esprit et pegatactere
sont les moins propres ; il vaut mieux beaucoup de
caractére et peu d'esprit." Napoléon

xIv.1-les Différents Chefs

Chaque Chef commande en principe un corps d'arnese ;
unités sous son commandement portent le n°
I'abréviation de son corps.

ou

Chaque joueur dispose également d'un Général efy Che
commandant I'ensemble de I'Armée. Il peut commastler



agir sur n'importe quelle unité de son camp. lltpedster
également des Chefs intermédiaires (ex. les CHAflesl
pour I'Armée russe).

Un Chef n'a pas de valeur de feu ou de choc, darapte
pas dans I'empilement et n'a pas de notion de fooma
Aucune mention du terme "unité” ne s’applique aQlnef.
En particulier, s'il n'est pas empilé avec une&jnih chef
ne peut pas étre la cible d'un tir méme opportengiun
choc, d'une charge ou contrecharge.

Un Chef peut influencer un combat ou un test madsal.
plusieurs se trouvent dans la méme pile, celuagpilique
son bonus est, par priorité décroissante :

- Celui qui commande l'unité et qui est le plusthdans la
chaine hierarchique (par exemple un chef de cotfds e
général en chef).

- Celui qui est dans la chaine hierarchique a weau
inférieur (par exemple deux chefs de corps empdi&st
celui qui commande le plus d'unités de la pileapplique
son bonus).

Si deux chefs d'égal rang et tous deux en chargé so
empilés avec un nombre égal d'unités appartenardeux
chefs, c'est le joueur qui décide celui qui ediseéti

XIv.2-les Valeurs

Un Chef porte sur son pion trois valeurs, respeantisnt :

- le bonus de combat : a gauche ;

- le bonus de moral : au milieu ;

- la valeur de mouvement : a droite.

Les deux premiéres étant des modificateurs auxdgtigs,

la troisieme étant un potentiel de mouvement. Le
mouvement d'un Chef se fait comme une unité noriale
colt de [linfanterie s'il bouge pendant la phase de
mouvement régulier. S'il choisit de charger ave@ un
cavalerie, il bouge en méme temps que celle-ci a@nid
phase de charge et a condition qu'il soit empilé use
unité chargeant dés le début de la phase de claags.ce
cas il ne pourra bouger de nouveau pendant la piase
mouvement régulier.

xIv .3-Effet sur le Combat
Le bonus de combat est pris en compte pour le choc
uniguement. Le feu n’est jamais modifié.

Le bonus de combat s'ajoute au dé en attaque, et se

retranche en défense si le chef est empilé aveanité
attaquant ou défendant.

Dans le cas d'une charge, le chef qui veut y ppgiicne
peut donner son bonus que s'il a commencé cetigeha
avec la cavalerie et a fait son mouvement avecsmoas
d'autres chocs le chef peut simplement rejoindiexlen
question pendant le mouvement, il n'a pas besawvoul'
fait tout son mouvement avec une unité impliquée.

Le bonus ne bénéficie qu'aux seules unités comneandé
par ce Chef, y compris cependant en cas de combat
conjoint avec des unités d'un autre corps. Le boahus
Chef d'Armée bénéficie a n'importe quelle unité sia
Armée s'il est empilé avec au moment du choc.

Un joueur n'est pas obligé de profiter de son baleu€hef

s'il ne le désire pas (sauf en cas de malus auéewnus,
cas tres rare...). Il doit le préciser néanmoingedement
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avant le jet de combat.

Un Chef a I'option d’avancer (ou reculer) avec lgstés
avec lesquelles il est empilé.

Un Chef, seul aprés combat (ses unités ayant été
anéanties), ne peut pas reculer immédiatemenEBiémi
entre dans son hex (avance aprés combat), il dadibcd
effectuer son test de survie, puis reculer §6£:5).

Exemple : Oudinot attaque avec une unité. Son pieten
de combat est +1, il ajoute donc +1 au dé. Par cons’il
défend, il inflige -1 au dé de I'Attaquant.

Exemple (cas exceptionnel) : le Roi de Prusse aul
modificatif au combat, il a donc -1 au dé s'il ajtee, ou
+1 s'il défend...

Note historique Napoléon
Son bonus de combat au choc est seulement'deCéci

est volontaire, car en tant que général en chebeterain
avisé, il devait ménager sa personne et ne papligirar
de trop prés au combat.

XIv .4-Effet sur le Moral

Chaque Chef confére un bonus au moral a toute smité
situant dans I'hex dans lequel il se trouve.

Le bonus d'un Chef s'ajoute au moral des unitésasrde
test.

Ce bonus ne s’appliqgue que pour les unités comneandé
par ce Chef. Si une unité d’'un autre corps veytrefiter,

il ne lui confére qu'un bonus de +1 au maximumli@ude

sa valeur réelle).

Par contre un Chef d'Armée présent peut appliqoer s
bonus a n'importe quelle unité, en lieu et place cChef
de corps, a condition bien sdr d'étre empilé avecunité
participant a ce combat. Les chefs d'ailes agisdenta
méme maniére sur les unités appartenant a leur aile
Rappel: un 12 naturel aux dés lors d'un test moral est
toujours un échec.

Exemple : Napoléon a 6 en bonus de moral !

XIv .5-Elimination

Un Chef peut étre éliminé si :

- l'unité sur laquelle il se trouve pref2dou 3 pertesen un
seul tir, relancer un dé et 6rélimine le Chef ;

- ou toute sa pile estétruite (feu ou choc) : relancer un dé
et un6 élimine le Chef ;

- il est seul sur I'hex sur lequel passe une ueithemie
(ex. avance aprés combat) : relancer un dé étl'étimine,
sinon il est déplacé immédiatement sur un hex libre
adjacent.

- cas particulier : si un Chef est entierement esiéepar
des unités ennemies (en ordre et présentant chaeune
front), et est seul le survivant aprés combat, énedt
lancé : le Chef est éliminé s@r. S’il en réchappe, il est
déplacé immédiatement sur un hex libre adjacerdedd-
des unités ennemies.

Si plusieurs raisons de tester I'élimination sesgméent
simultanément, plusieurs tests sont faits (ex. ifa gst



anéantie, puis I'Ennemi avance : 2 tests). lIslient avant
les tests de moral des unités avec lesquelles e¢ $gh \]EU AVANCE

trouve.

Si le Chef d'Armée est éliminé, son Armée devient Une fois le systéme standard maitrisé, les jouaursnt
immédiatementdémoralisée(Cf. xir). peut étre envie d'utiliser un systéeme de réglesrenplus
réaliste, pour approcher avec davantage de justésste
Attention la perte d'un Chef colte des points de victoire.. la complexité des batailles du Premier Empire. Ces
La perte du Chef d'Armée peut provoquer une défaite nouvelles régles sont bien sir optionnelles, et/peuétre
majeure immédiate. modifiées au gré des joueurs. Un jeu ne s'enrighé par

Si Napoléon meurt au combat, le joueur Francais perd I'apport des joueurs qui l'utilisent.
immédiatement la partie. Ce résultat est bien gireine

grande défaite militaire, c'est la fin de votre g@® et de En pratique les joueurs se mettent d'accord awapaitie

vos réves de gloire... sur l'utilisation d'aucune, une, plusieurs ou teutees
regles. Certaines sont assez simples, d'autres eaales

XIV .6-Remplacants du Commandement plus complexes.

Si un Chef est tué, un nouveau Chef apparait autdiéb Attention les nouveaux modificateurs (dés, valeurs, etc...)

tour suivant sur l'une des unités du corps. Onidéns ne sont pas indiquées sur les Tables.

qu'un général de division ou un aide de camp piend

commandement. "Le général en chef est guidé par sa propre exmEiou

Le pion du Chef est réutilisé, mais en le placantdniére par le génie. La tactique, les évolutions, la stéepeuvent

permanente coté verso (pour se rappeler que I& 'wvigté s'apprendre dans les traités, a peu prés commeade |

tué), la ou sa valeur d'Initiative est visible. Chef "par géométrie. Mais la connaissance des hautes paltida

défaut" vaut+1l au combat;+1 au moral et a 1@m. Ses guerre ne s'acquiert que par l'expérience et @ade des

valeurs d'Initiative et d'Obéissance sont rédut@s(pour guerres et des batailles des grands capitaineapol&on

le Jeu avancé).
S'il est a son tour éliminé, un remplacant apparait tour

suivant de la méme maniére. Les éliminations de ces XVI-REGLES OPTIONNELLES

remplacants ne rapportent aucun PV.

XVI-1) Le déploiement de voltigeurs
XV-LIGNES DE COMMUNICATION Si cette regle est utilisée, ne pas utiliser lanfation en

tirailleurs décrite en 1V-6. Toute unité d'infanésr et

Véritable moelle épiniére de I'Armée, elles permettaux seulement d'infanterie, peut déployer des voltigells
renforts et aux approvisionnements d'arriver. Eméede sont matérialisés par des marqueurs numérique®pl
jeu, ce sont les routes principales de retraiteudéss. sur un hexagone de front pouvant tirer de l'unitéles a

Les lignes de communication sont précisées a chaque générés, hexagone libre d'unité amie ou ennemis. Ce
bataille. marqueurs sont disposés dans |'hexagone comme une

infanterie en ligne, et ont donc eux-méme deux cake
front. L'infanterie de ligne en colonne ou adapp@eit
déployer une unité de voltigeurs, linfanterie dmeé en
ligne peut en déployer deux, linfanterie légemit{ilée
Iégére, chasseurs, Grenz, Jagers, Rifle, Light)t meu
déployer trois. Une unité désorganisée, en camuéyre
unité de milice (intitulée milice, Landwehr, Légiahe
'Archiduc Charles) aucune. Ces marqueurs fontigart
intégrale de l'unité-meére et n'entrainent pas dtepede
cette unité, ils ne font que simuler la présenceces
voltigeurs.
- Les voltigeurs peuvent étre déployés dans n'itepguel
terrain ou le mouvement est permis.
- lIs sont positionnés dans une case de front pauuer
de l'unité-mere, ou sur n'importe quelle case adigcpour
les infanteries légeres.
- Seule l'unité supérieure d'une pile peut déployes
voltigeurs.
- lls ne bloquent pas la ligne de visée.
- Déployer et réintégrer des voltigeurs ne coltiaypoint
de mouvement. Cette action est volontaire pendant s
phase de mouvement, ou involontaire quand une amité
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ou ennemie entre dans la case ou les voltigeursseent.
Une unité peut déployer des voltigeurs une seuls fo
pendant sa phase de mouvement, et une fois a tefsa
phase de ralliement.

- Une unité de voltigeurs tire sur un hex de fradjacent
avec un potentiel de feu de 1 (incompressible et no
modifiable). Plusieurs unités de voltigeurs tiraar une
unité ne le feront qu'avec un potentiel total d®d.méme,
un voltigeur, et un seul, peut combiner son pogtravec
un tir régulier.

- Un feu sur une unité au dela d'une unité de giltis se
fait & valeur -1, sauf si ce feu se fait avant rication a
valeur 1, auquel cas il n'est pas modifié par tdsgeurs.
Plusieurs unités de voltigeurs, sur plusieurs h&xs la
ligne de visée, ne diminue que d'l la valeur de Eacore
une fois le tir n'est pas bloqué.

- Utilisation des voltigeurs résumé ou principes généraux

» des voltigeurs ne peuvent jamais étre
empilés a une unité ennemie
» des voltigeurs ne peuvent jamais
adjacentsa une cavalerie ennemie
» deux voltigeurs ennemis sur le méme hex
s'annihilent
e un voltigeur empilé sur n'importe quelle
unité est simplement ignoré
- Quand une infanterie ou une artillerie ennemieépé
sur I'hex de voltigeurs, ceux-ci ont droit a un tir
opportuniste si l'infanterie ou l'artillerie quiteur zone
de front, puis ils sont réintégrés.
- Quand une cavalerie ennemie arrive adjacentesa de
voltigeurs, ceux-ci sont réintégrés sans tir et saniit.
- Quand au cours du mouvement de son unité mere, un
voltigeur est amené a entrer sur la case d'ungeuiti
ennemi, les deux s'annulent et sont réintégréstsagts
sans codt.
- Des voltigeurs empilés a une unité amie sontrigmo
quand a leur capacité de tir. lls sont réintégrées fin
de la phase de mouvement (s'ils sont toujours és)pil
En pratique, on effectue le mouvement de l'unitéeme
(pour déterminer I'éventuel écran exercé par skigeuors)
=, puis on adapte la position des voltigeurs erséguence
(a chaque hex ou a chaque changement d'orientation)
- A l'exception des regles ci-dessus, aucune
s'appliquant au terme d™unité" ne s'applique dtigeurs.

étre

regle
unité
- lls bougent en méme temps que leur unité-mere, ne
déclenchent pas de feu d'oportunité, ne peuverd étr
attaqués au choc. Leur déploiement étant gratlst, i
peuvent étre par exemple réintégrés en début deepta
mouvement puis redéployés en fin de phase derrallie

- une unité qui prend des pertes peut perdre sacitépa
déployer un voltigeur. Une infanterie de ligne passe au
niveau B ne peut plus déployer de voltigeur. Urieriterie
Iégére qui passe au niveau B ne peut plus en déptme

2, et un seul si elle passe au niveau C.

xvi.2-les Pertes de I'Artillerie
Le tir d'une artillerie n'avait pas la méme effitddace a

une unité d'infanterie en ordre, que face a undehbat
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d’artillerie seule. L'artillerie était moins denese hommes
et surtout était disposée en une seule ligne, rendatir
par ricochets inefficace.

Il existe 2 systéemes (A ou B). Les joueurs peuwahioisir
I'un ou l'autre en début de partie.

Systéme A - % perte

Suite a chaque tir dartillerie ennemie, les perties
l'artillerie en batterie sont comptabilisées afemi-perte.
Pour toute perte demandée par la table de Feu lépas
Choc), l'artillerie encaisse % perte et une sealeebest
notée sur la Feuille de Perte. L'unité agit normeiet
malgré cette Y2 perte subie.

A la 2™ "demi-perte”, la case est cochée entiérement et
correspond alors a une vraie perte effective (pgutgpas
en entier), ce qui entraine les effets habituels.

Si l'artillerie est empilée au dessus de l'infaater

- l'artillerie encaisse la premiére perte (donc dperte) ;

- l'infanterie encaisse les pertes suivantes umicprg, pas
la Y2 perte non encaissée.

Le test moral est effectué par l'unité d'artillerie

En cas ddir mixte artillerie / infanterie : le tir entraine des
demi-pertes si l'artillerie compte pour au moingraitié
de la valeur de feu totale (aprés les modificatedes
terrain, distance, etc...).

Systéme B - Perte aléatoire

Suite a chaque tir d'artillerie ennemie, les eftkts a ce tir
sont les suivants :

- si l'artillerie est seule sur I'nex : 1 perte dewhée par la
table de Feu entraine un jet de dé, sur 1-3 laepest
effective, sur 4-6 la perte est ignorée mais unnesal est
effectué.

- si lartillerie est empilée au dessus de lirdaet :
l'artillerie encaisse la premiére perte (1-3 pestiective,
4-6 rien), l'infanterie encaisse les pertes suigante test
moral est effectué par I'unité d'artillerie.

- Si le résultat du feu est 2 ou 3 pertes, un tigess pour
chaque perte demandée.

En cas déir mixte, Cf. fin de la regle Systéeme A.

xv1.3-la Retraite de I'Artillerie

Cette arme avait la facheuse habitude de dépenere d
lourds engins, qui avaient une autonomie nulle duit
étaient abandonnés par leurs servants !

Une artillerie Attelée recule normalement quand elle
devient Désorganisée.

Une unité d’artillerie eBatterie qui devient Désorganisée
reste sur place pendant le tour ou elle est désizégm On
lui pose un marqueur numérique en croix dessus rEm
les autres unités), mais elle ne recule pas ceciour

- les autres unités de I'hex font comme si ellataedraité,



et elles ne tiennent pas compte de sa présence ;

- par contre, si 'Ennemi entre dans son hex,illarie est
automatiquement éliminée (sans combat).

- A la phase de mouvement du tour suivant elldilest de
retraiter comme une unité désorganisée normaléséutia
face attelée du pion).

XVl .4-la Cavalerie

Cette arme était sous le Premier Empire la plusutdble

mais aussi la plus difficle & manoeuvrer, les siécs

appartenant a la fois aux hommes, mais aussi avadl,

d'ou la difficulté !

Alors afin de donner plus de finesse au maniementad
cavalerie, quelques regles sont ajoutées.

Cavalerie légere(symbole de cavalerie vert) : Les unités
ayant un potentiel de mouvement dedlOplus. Ces unités
n'ont pas besoin de test moral pour reculer avanibat
(Cf. vi-8), ce mouvement peut étre répété autanfoie
que nécessaire.

Pendant une charge elle peut changer de directfois &t
non deux.

Elles appliquent par ailleurs un bonus+leau dé en cas
de choccontre des unités Désorganisées

Rappel: une retraite avant combat est impossible lansed’
charge d'une cavalerie adverse, qu'elle soit |égéteurde
(Cf. vi-8).

Cavalerie de ligne(symbole de cavalerie vert ou gris) :
Les unités ayant un potentiel de_mouvement d&l@s
doivent faire un test moral pour reculer avant catniet
peuvent changer deux fois de direction par chagljes
ont un bonus de-1 au dé de choc contre des cavaleries
Iégeres (ou —1 si elle est contrechargée par davalerie
légére).

Cavalerie lourde (symbole de cavalerie gris) :

Les unités ayant un potentiel de mouvement da Boins.
Ces unités ont un bonus @& au dé en combat de choc,
sauf contre de la cavalerie lourfeéme mixée avec de la
cavalerie |égére). Ce bonus devient -1 au dé ei et
contrechargée.

Elle ne peut changer de direction qu'une fois parge, et
ce de 60°.

Charge : Une unité de cavalerie, Iégere ou lourde, neé peu
pas charger deux tours de suite, elle doit obligatzent
passer un tousans charger, tour pendant lequel elle pourra
bouger ou contrecharger normalement.

Cette regle ne s'applique pas a la Contrecharge.

Retraite de la Cavalerie: En fin de charge, quel qu'en
soit le résultat, une unité de cavalerie (légerelcaude)
peut passer en formatiorDésorganisée (Cf. vi-5
Désorganisation volontaiye

Elle doit reculer alors vers ses lignes de comuaitign du
nombre d'hex qu'elle veut a concurrence de sompele
de mouvement maximum.
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xvi.5-la Déroute

Cette état peut étre introduit pour ceux qui pengetune
désorganisation sur une désorganisation ne doit pas
entrainer I'élimination de l'unité mais sa déroulea
déroute rend la réorganisation plus difficile eemd en
compte la notion d’arrieres encombrés de fuyards.

Une unité _déja Désorganisésubissant une nouvelle
Désorganisation par le tir ou le choc (pas un emlént
raté) devienDéroutée

Son marqueur numérique est remplagar deux

marqueurs égaux au tour en cours plus 2

Exemple : une unité est de nouveau Désorganiséeuau
4. Deux margueurs numériques "6" sont placés suité.
Elle ne pourra au mieux, rallier qu'a partir du to8.

L'unité recule de touson potentiel de_ mouvemewers sa
ligne de communication, et ceci a chaque fois tpI'ete
un jet de ralliement.

Autres effets

- son_morakst diminué de3 ;

- sa valeur de Fesist réduite 8 ;

- sa valeur de Choest réduite 8 ;

- elle a un front sur les six hexs adjacents ;

- si une unité ennemie rentre dans une de sese’ s
front, elle recule de tout son mouvement vers igees$ de
communication, ou a défaut n'importe ou sur desgas
libres (si c’est impossible, elle est éliminée).

Elle devient tontagieusg, c'est a dire qu’elle met en
déroute toute unité sur laquelle elle passe, imatédient

et sans test moral préalable. L'inverse est vsaune unité
normale passe sur une unité en déroute, elle devien
Déroutée.

revient
unité

d'étre ralliée
(comme une

Une unité Déroutée venant
directement "en bon ordre"
Désorganisée).

XV1.6-Le moral en ville.

Pour ceux qui pensent qu'une unité en ville esp tro
puissante puisqu'elle ne teste jamais son moraljcaer

la regle suivante:

Une unité en ville a un moral supérieur de 2 avac u
maximum de 11, & son moral habituel. Elle teste
normalement quand elle prend des pertes ou patsuftat

de combat au choc, avec ce bonus de 2.

XVI.7-La réintégration des troupes.

Une unité en bon ordre, hors de portée d'un feeranrsur
laquelle un chef est empilé, qui n'a pas bougé qeEngne
phase de mouvement, et qui a déja subi des pgees,
tenter pendant sa phase de ralliement de récupérpas
de pertes par tour. Un simple jet de moral réessienant
compte du bonus du chef, et un pas de pertes @giée.
Cette procédure peut étre renouvellée les touksasts si



des pertes restent a récupérer. Une unité compétem
éliminée ne peut pas réintégrer des troupes pae cet
méthode.

Xvi.8-La démoralisation modulée.

Si le scénario inclue une démoralisation par coepgour
éviter de savoir a l'avance quel sera exactemenivésau
de démoralisation, alors la régle suivante ességl

Quand a corps approche a 5 points prés de son d=uil
démoralisation, deux dés sont lancés, cette vasstr
ajoutée au seuil — 5, et la nouvelle valeur serselal de
démoralisation. Par exemple pour un seuil de 3fstlest
effectué a 25. Si un 6 est lancé, alors le setél de 31, si
un 9 est lancé il sera de 34, etc.

XVII-LE COMMANDEMENT

L'ensemble des regles optionnelles relatives au
Commandement peut se jouer_a quatre nivedomt la
complexité et le réalisme vont croissant. Avantqclea
partie les joueurs décident d'un commun accord
d'appliquer le niveau a jouer. Chaque niveau impdiq
l'utilisation des regles des niveaux inférieurs, gos de
celles de ce niveau. Par exemple s'ils décideriligar le
deuxieme niveau, ils doivent appliquer les régles d
premier et deuxieme niveaux. Si le quatrieme nivestu
chaisi alors toutes les regles sont jouées.

"Le génie militaire est un don du Ciel, mais la lgéa
essentielle d'un général en chef est la fermetéadactere
et la résolution de vaincre a tout prix." Napoléon

XVl .1-le Premier niveau : les Chefs
Le Chapitre XIV des regles standards s'appliques damn
totalité.

Option supplémentaingour I'élimination des Chefs.
Quand un Chef est normalement éliminé, un secandeje
dé est effectué :

- résultat 1 & 5 : nombre de tours ou le Cheflestiat.

- résultat 6 : le Chef est grievement blessé ou; tli€st
retiré définitivement.

Dans un cas de blessure, les points de victoioeiédl pour
I'élimination d'un Chef sont quand méme comptadslist
perdus, méme si le Chef n'est que blessé.

xvil .2-le  Deuxiéme niveau : le
commandement

Chaqueunité doit étre dans un rayon d& hexsde son
Chef (corps, Armée ou Aile) pour pouvoir bougerfallit
pouvoir tracer un chemin fictif de 6 hexs max. dikde
toute présence ennemie, quel que soit le terraanf (s

terrain impassable).

Rayon de

Le fait d'étre commandé est jugé au moment outéum
le chef en a besoin.

Les Chefs doivent eux-mémes étrel®d hexsou moins de
leur supérieur pour pouvoir bouger (chemin tracésdas
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mémes conditions qu'au pragraphe précédent). L pdar

un Chef de ne pas étre commandé lui interdit de se
déplacer. Par contre les unités sous ses ordres (pie les
éventuels Chefs) pourront bouger normalement talisq
sont dans son rayon de 6 hexs (10 pour les Chefs).

Un Chef d'Armée n'est pas soumis a ces regles @t pe
toujours bouger et commander. Il peut commander
personnellement jusqu’a 3 unités (peu importe tpLoa 6
hexs autour de lui. Sauf régle spéciale, les ctiefite ne
peuvent pas commander d'unités personnellement.

Les unités non-commandées ne peuvent pas quitter
volontairement leur hex, sauf pour revenir damaj®n de
commandement de leur Chef. Si elles bougent, alites

ne peuvent faire feu ou faire de choc pendant lotbur
(sauf feu opportuniste ou contrecharge).

Mais elles peuvent ;

- changer d'orientation, de formation, faire feu,attaquer

au choc si elles ne bougent pas ;

- avancer aprés combat ;

- (pour la cavalerie) effectuer des charges au aobnt
seulement (comme une contrecharge), faire des
contrecharges, et également reculer avant combat/(C

8).

Au premier tour, toutes les unités sont commandées.

XVIl .3-Troisieme niveau : les Ordres Tactiques

A ne jouer que si les joueurs se font suffisamment
confiance pour jouer loyalement, dans I'esprit é'yartie
digne, acharnée et ludiquement correcte...

Dans ce niveau le Chef d'’Armée donne des ordrestset

ses subordonnés. Ces derniers doivent alors les fai
exécuter par les unités qu'ils commandent. Ceesrsiont
transmis par des estafettes (utiliser des marqueurs
numériques) (Cfxvi-5).

Un Chef n'est plus tenu de se trouver a 10 hexs de son
supérieur pour pouvoir se déplacer.

D'autre part, le Chef d'Armée a une capacité de
mouvement réduite &PMm. Il récupére sa pleine capacité si
'Armée devient démoralisée ou si la moitié despsor
(arrondi au supérieur) ont un ordre de RetraitendDlas
deux cas il n'a plus vraiment besoin de dirigdrdtaille et
peut alors galoper ou bon lui semble...

Quand un Chef d'Armée donne un ordre a un géngatl,
ordre est écrit sur la Fiche de ce général.

Quand l'estafette rejoint sur la carte le Chefidatire de
l'ordre, ce dernier doit effectuer un test d'olsise (pour
vérifier que I'ordre a été transmis, Q¥ -6).

Si l'ordre est transmis, un tour de plus se dérawiant
gu'il n'entre en vigueur et ne soit exécuté pautetes. Un
ordre recu remplace toujours le précédent.



Exemple : Napoléon est a 18 hex de Lannes qubastis

a un ordre de défense. Il se rapproche a 15 helxatmes

au tour 2 et lui envoie une estafette avec un ordre
d'attaque. L'estafette parvient a 3 hex de Lannéssue

de son déplacement du tour 2. Au tour 3 elle péngar
I'hnex de Lannes. L'ordre d'attaque ne sera effaptifu
début du tour 4. Si Lannes avait pu se déplacer sur
I'estafette a la fin du tour 2 (ex : si Lannes &éé soumis

a un ordre de repli), I'ordre d'attaque aurait ééectif au
tour 3.

Si le Chef d'’Armée se trouve dans le méme hex que le
Chef destinataire, I'Ordre est automatiquement @éce
(aucun test a faire, I'ordre entre en vigueur au dapres).

LesOrdres Tactiquessont :

- Attaque : le Chef doit engager au moins le tiers de ses
unités "en ordre" (arrondi au sup.), Réserve dp<¢Cf.
XX), artilleries et cavaleries ne pouvant chargerges.

Les unités engagées doivent avancer dans la dinede
I'Ennemi d'au moing 4 hexdans la limite de leur potentiel
de mouvement, et I'engager si possible au combatd(
choc au choix).

Exception:

- les artilleries agissent librement ;

- les unités d'infanterie ou de cavalerie Désogms sont
exclues du décompte du tiers des unités ;

- la cavalerie et/ou l'artillerie d'un corps de Gapeut étre
engagée séparément.

Cas particulier: un corps de cavalerie peut librement
passer a un Ordre de Marche a tout moment (et
inversement).

- Marche : les unités du corps ne peuvent se déplacer
qu'en _Colonne(ou adaptée, ou attelée pour lartillerie).
Aucune attaque (feu ou choc) n'est autorisée, méme les
tirs défensifs, seul le tir d'opportunité est pexmie
passage volontaire en formation Désorganisée testlin

1 seule unitédu corps fait exception et est autorisée a agir
totalement librement, a chaque tour.

Les unités ne peuvent pas sortir de la carte.

Cet ordre peut étre immédiatement changé en ordre
d'Attaqueou de_Défensa@ tout moment par le joueur sans
aucun test d'initiative a faire (et sans pénalitée fois
cette décision prise, ce nouvel ordre s'appligegpment

et totalement.
Cas particulier:
passer a un Ordre d'Attaque a tout
inversement).

un corps de cavalerie peut librement
moment (et

- Défense: le Chef ne peut se déplacer que deegspar
tour, sans jamais se rapprocher des lignes de
communication ennemie.

Deés que I'Ordre de défense entre en vigueur, keujodoit
tracer une ligne qui représentelilaite avant de sa zone

de défense.

Le tracé de la ligne se faitlahexdevant ses unités les plus
avancées (en direction des lignes de communications
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ennemies). Ce tracé continue, a droite et a gadicherps,
en ligne droite parallelement aux lignes de comeation.
Les unités du corps ne peuvent pas franchir cigte I(y
compris avance aprés combat).

- Repli : le Chef doit se replier d&2ou 3 hexgar tour (ni
plus, ni moins), en s'approchant de ses lignes de
communication.

Au moins la moitié des unités du corps (arrondi a
l'inférieur, unités désorganisées non compriseg)edd se
replier de la méme facgon (si possible).

Les unités peuvent agir et combattre librement qaet ces
conditions sont remplies.

- Retraite : toutes les unités du corps doivent se déplacer
en Colonne, Désorganisées ou adaptées (ou Attpties
l'artillerie) dau moins 3 hexspar tour vers les lignes de
communication de I'Armée (si possibl@&ucune attaque
(feu ou choc) n'est autorisée. Tir d'opportunit®ase.

Deux unitésdu corps font exceptions et sont libres d'action
a chaque tour (elles peuvent étre différentes tbun a
l'autre).

C'est le seul ordre autorisant une sortie voloathors de

la carte (Cfwvii-9).

- Réserve: cet ordre est seulement possible au début d'une
bataille. Le mouvement est autorisé mais le corpi d
rester a I'écarg au moins 6 hexsle tout ennemiAucune
attaque (feu ou choc) n'est autorisée, seul le tir
d'opportunité est permis.

Cet ordre peut étre immédiatement changé en ordre d
Défense a tout moment par le joueur sans aucun test
d'initiative a faire (et sans pénalité). Une fadte décision
prise, ce nouvel ordre s'applique pleinement eldatent.

Si des unités débutent leur tour de jeu a moin8 dex de
I'ennemi, elles doivent s'en éloigner a 6 hex ws prs de
leur mouvement. Sinon, le corps passe immédiatement
Défense dés qu'une unité termine saouvement a moins
de 5 hex de I'ennemi.

Dés que le Chef recoit un nouvel ordre (attaquechen
défense, etc...), et aprés un certain délai pasdiéé par

le scénario, ou a défaut a partir du milieu deddip), les
unités sont considérées comme "fraiches" par raEpor
autres unités. Elles bénéficient alors daamus de +lau

dé (en attaque, -1 en défense) a tous les combatisod
pendant 3 touréce tour, plus deux autres).

NB : ce bonus ne s'applique que si toutes les snité
impliquées dans le méme combat sont fraiches.

Corps de Cavalerie:

Un corps de cavalerie est assez indépendant uilgzsser
de I'Ordre d'Attaque a I'Ordre de Marche (ou ineetant),
a tout moment.

Cas particuliers
- S'il existe un Chef d'Aile entre le Chef d'Arneide Chef

de corps, l'ordre transite d'abord vers le Chefiel'Aui le
retransmet ensuite au tour suivant. Les reglesifapées
de ces Chefs sont indiquées dans le scénario auehaq



bataille.

- Au début du jeu chaque Chef de corps commenaeave
Ordre initial (au choix du joueur, sauf indicatigmécifique
du scénario).

- Les unités placées sous un marqueur "Réserve'x{Cf
1), bénéficient des mémes avantages que l'ordreetiRg’
lorsqu'elles sont engagées si le délai impartidégtassé
(Cf. l'ordre de Réserve).

Capacité d'Ordres des Chefs d'Armée

Francais 3 ordres par tour ;

Russe ou Autrichienl seul ordre ;

Prussien 1 avant ou en 1802 ordres aprés 1807
Anglais :2 ordres.

Ces valeurs peuvent varier par bataille, commeqirli
dans les regles spéciales.

Seul le Chef d'Armée peut envoyer de nouveaux srdfe
Chef d'Aile (s'il y en a) ne peut jamais en émetRar
contre il a la faculté de retransmettre un ordigu reour
I'un de ses corps aux autres corps de son Aile év#dre
pour chacun).

I'Ordre de Retraite générale

Le Chef d'Armée peut envoyer a tous ses corps die ae
Retraite, quelle que soit sa capacité normale3)L &t ceci
directement sans passer via les Chefs d'Aile y(sh a).
Bien entendu, dans ce cas, le Général en Chef ne
émettre aucun autre ordre au méme tour.

pe

Note:

-Les distances ci-dessus se comptent "a vol digisea
(exception : terrain impassable) et non en cheramquru
(zigzaguer ne suffit pas a justifier un mouvemeimtimum
obligatoire)

- Une unité non commandée est soumise a la regle XV
et non aux ordres donnés a son chef mais elle est
comptabilisée dans le total des unités du corps.

- Une unité désorganisée est soumise aux reglés V-

10 ou IV-13 et n'est pas considérée comme faisariiep
du corps vis a vis des ordres (exception : refraltem
pour les unités en réserve.

XVII .4-Quatrieme niveau : les Ordres Rédigés

Lire l'avertissement en en-téte du Niveau 3... @aése
d'ordres est le plus complet mais également le gélisat
a jouer et a "interpréter".

Méme systéme que précédemment, a ceci pres :dessor
sont complétés par des ordres libres rédigés surféche
de Général.

Chague Ordre a 2 notions

- une Tactique (comme au 3° niveau)

- plus un Objectif (lieu, direction ou un ennemiea
éventuellement une durée déterminée) ainsi quee tout
précision jugée utile.
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Ordres écrits :

- la Tactique (Attagque, Marche, Défense, Repli,..8tc
comme au 3° niveau de commandement ;

- 'Objectif associé, qui peut étre un lieu, uneection, ou
une ennemi précis (division ou corps), qui peut étr
complétée par une durée ou une heure d'actionspréci

- ordre secondaire conditionnel en cas de réudsiterdre
primaire ;

- ordre secondaire conditionnel en cas d'échecodére
primaire ;

- un ordre, primaire ou secondaire, peut étre cétépbar
des conditions de lieu, d'actions d'autres unités o
d'horaires ;

- les joueurs ont a leur disposition une mini-caiiechamp
de bataille avec des points-clef afin de facili@&eriture de
leurs ordres.

Un Chef doit exécuter l'ordre primaisal moins 3 tours
consécutifs. Il est autorisé ensuite a passer aosdre
secondaire en cas d'échec de son objectif a pard#eme
tour (sans pénalité).

NB : si un Chef veut passer outre et changer saeQil
doit effectuer un test sous son Initiative (Qf11-7) et
subir une pénalité au moral.

Exemple :

- Attaquer le village de XXX ;

- puis Défendre XXX et attendre que le corps de ARA
pris la créte, ou Attaquer YYY si elle est prise ;

- sinon se Replier vers ZZZ.

((Commentaire : si au bout de 3 tours, XXX n'esjdiors

pas pris, le Chef peut au 4éme tour considérer que
l'attaque est un échec, et passer a son ordre tiondel
pour se replier sur ZZZ.))

Exemple :

- Défendre la forét de EEE ;

- sinon se Replier sur TTT ".

((Commentaire : il n'y a pas d'ordre secondaire de
réussite, puisque c'est un ordre de défense.))

Cas atypiques:

- Si un Ordre est rempli et que le corps n'a pasaleel
Ordre, il agit comme s'il avait un ordre de Défefsar
défaut) en attendant d'en recevaoir.

- ldem, si un Ordre se trouve étre inapplicablerpme
raison ou pour une autre (par ex. attaquer un endéja
éliminé, ou s'étant enfui hors du champ de bajaille

A ne pas faire. :
La rédaction des ordres doit étre la plus clairssiie,

sans étre ni trop floue ni trop précise. A titrdiaatif, il
faut eviter les erreurs de formulation suivantes.

- Attaquer le 24™ de Ligne (trop ponctuel, c'est un
régiment, que faire une fois cette unité detrujtg ?

- Attaquer et anéantir le °l** Corps ennemi (doit étre
complété, sinon risque de poursuite aventureusgesifuit
ou déroute ?) ;



- Défendre sur place (la "place" peut reculer sideités
partent en désordre, le corps aurait a défendneludeen
plus loin derriére...).

XVl .5-Estafette et Transmission d'un Ordre

A ne jouer qu'avec le Niveau 3 ou 4 de Commandement
Les ordres sont envoyés par des estafettes, repéése
sous forme de pions numérotés (utiliser des margqueu
numeériques). Une estafette part du Chef d'Arméstteint

le Chef destinataire de l'ordre.

Une estafette a une capacité d&pm par tour. Elle doit
utiliser tous se®M et s'approcher au plus prés du Chef
auquel elle doit transmettre 'ordre.

Une estafette se déplace comme une cavalerie em@ol
(pour les colt emmM selon le terrain), avec les contraintes
suivantes :

- elle doit passer constamment a plus de 2 lexsoute
unité ennemie en se déplacant ;

- sauf lorsqu'elle tente de rejoindre le génératalps s'il

se trouve dans un rayon de 5 heasquel cas elle est
autorisée a s'approcher d'1 ou 2 hexs d'une umiigngie.

Lorsqu'une estafette arrive auprés du Chef deatmeatun
"Test d'Obéissancka lieu, pour vérifier que l'ordre a bien
été transmis (compris, interprété ou accepté. xX\@f-6).

Cas des Alliés

Certaines Armées alliées ont une structure d'arpiég
rigide, avec des "Chefs d'Aile" pour commander iplus
corps. Dans ce cas l'estafette doit d'abord sgediriers le
général de I'Aile (dont dépend le général de compsir
repartir ensuite au tour suivant vers le générakaigs
destinataire.

NB : ceci est généralement le cas de I'Armée russe.

Interception d'une Estafette

Si une unité ennemie passe a 2 hexs d'une estafeltci

est immédiatement repoussée en direction inverséa de
présence de cette unité ennemie, dans un hex atljate
par le joueur Ennemi... Répéter autant de fois que
nécessaire de tels mouvements.

NB : une estafette n'est pas une cible en soi ‘Gmaémi
peut essayer de détruire (a cette échelle du jeserat
irréaliste).

XVl .6-Obéissance

A ne jouer qu'avec le Niveau 3 ou 4 de Commandement
L'Obéissance représente la rapidité de réactiaon@hef a
obéir a un nouvel Ordre envoyé par le Chef d'’Armée.

Cette valeur est indiquée au dos de chaque piograkn
Elle va en moyenne de 3 a 5. La valeur moyenne par
Armée est :

- France 4 (et ses alliés)

- Coalisés 3

Cette valeur peut étre modifiée selon la batadlieép de
+/-1, via certaines Options de jeu.

Quand un nouvel Ordre parvient au Chef, celui-di fiire
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un test sous son obéissantéordre est "accepté” de
Résultat est inférieur ou égal a son Obéissanser le jet
d'un dé.

* Réussite:
- I'ancien ordre continue de s'appliquer ce toyr;(N
- le nouvel ordre entre en vigueur au prochain {di#1).

* Echec:

- 'ancien ordre continue de s'appliquer ce toyrgiNaussi
en (N+1) ;

- un "test de retard" est a faire au prochain {dil).

Test de Retard: (le résultat ne tient pas compte de la

valeur d'Obéissance du Chef)

1-4 Succes : le nouvel ordre entre en vigueur au tour
suivant (N+2)

5 Retard dans l'exécution : idem mais avec un teur d
retard supplémentaire (N+3)

6  Estafette perdue (ou tuée) : l'ordre n'est pasepar
au général ; I'ancien ordre continue de s'appliquer

Rappel: si le Chef d'Armée se trouve dans le méme hex
que le Chef destinataire, I'Ordre est automatiqueme
accepté (aucun test a faire, l'ordre entre en vigaa tour
d'apres).

Exemple : le Chef d'’Armée envoie un nouvel Ordima
Chef de corps au®2®tour de jeu. Une estafette part et
rejoint ce Chef au méme tour (avec A® I'estafette est
rapide).

Le Chef de corps doit alors faire un test d'Obéissa Il a
3 en valeur. S'il reussit, le nouvel ordre sera lapge dés
le tour suivant (au 3"*tour).

Malheureusement il le rate... Au prochain tourédvda de
nouveau tenter un autre test : sur 1-4 ce serauaeeés, le
nouvel ordre s'appliquera des I€™tour ; sur 5 I'ordre a
beaucoup de retard et ne s'appliquera qu'atfour ; sur

6 l'estafette s'est perdue et n'est finalement jgragaivée
..

NB : s'il existe un Chef d'Aile, supérieur du Chefcorps,
I'estafette devra d'abord s'y diriger et le rejoén(bans test
a faire). Puis l'estafette repartira at2our vers le Chef
de corps normalement (le test aura alors lieu) désour"
vers le Chef d'Aile reflete la lenteur de la traission
d'ordres de certaines Armées coalisées...

XVII . 7-Initiative

A ne jouer qu'avec le Niveau 3 ou 4 de Commandement
Un Chef de corps peut choisir d'agir sous sa propre
initiative au lieu d'appliquer I'Ordre donné par Ghef
d'Armée. Un test sous I'Initiativest alors effectué.

S'il agit ainsi, il subit une pénalité au moral pses unités,

et prend le risque d'échouer.

Le test, quel qu'en soit le résultat, n'aura deffei'au tour
suivant.

Sur le pion de Chef figure une valeur d'Initiative



- excellent 5

- bon :4

- moyen 3

- médiocre 2

Cette valeur peut étre modifiée selon la batadlieép de
+/-1, via certaines Options de jeu.

Quand un Chef décide de modifier sa Tactique, loebt
appliqgué si leRésultat est inférieur ou égala son
Initiative sur le jet d'un dé.

* Réussite:

- I'ancienne tactique continue ce tour (N) ;

- la nouvelle tactique entre en vigueur au prochaim
(N+1).

- le moral de toutes les unités du général subissen
malus de -1 au moral, au prochain tour uniquenéni J.

* Echec:

- I'ancienne tactique continue de s'appliquer... ;

- le moral de toutes les unités du général suhissen
malus de -2 au moral, au prochain tour uniquenéni j.

Note historique: les malus au moral reflétent I'hésitation,
la confusion du Chef et de ses subordonnés.

NB : un Chef d'Aile ne peut pas tirer sous sonitiite
pour modifier I'Ordre de I'un de ses Chefs de corps

xvil .8-Vérification d'un Ordre

A jouer surtout avec le Niveau 4 de Commandemémdi(a
que le 3, au besoin).

Un Ordre n'est pas révélé a I'Ennemi sauf s'il y a
contestation, par ex. en cas d'attitude peu cotemon
corps et donc peu susceptible d'étre conforme adre®
écrits. Dans ce cas le joueur doit montrer son ©mr
ladversaire, et peut en contrepartie lui demander
montrer a son tour I'Ordre d'un corps de son cleexqui
évite les contestations systématiques ou "de paigi

Un accord mutuel ou un jet sous ['Initiative du CHe
corps peut lever une ambiguité. 1l est bien entendu
recommandé d'agir de bonne foi, dans l'intérétedpartie
disputée loyalement et agréablement.

XVIII-DEPLOIEMENT STRATEGIQUHE

Cette variante permet la modification du dispogitifbal

de la bataille. Une bataille ne commencait pas par
accord tacite de placement entre deux Armées emsemi
elle était précédée de combats, replis et avancesix
d'occuper telle ou telle position, etc... La bdgail
commengait ensuite réellement. La plupart des jdex
simulation prennent comme situation de départ cette
situation.

Nous vous proposons de recréer ici les engagendents
veille d'une fagon schématique et accélérée powr qu
chaque Général d'Armée mette en place son prome pl
de bataille pour la journée a venir.
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NB : Cette régle se veut générique ; elle peut étre
remaniée au cas par cas a chaque bataille.

"Ne faites pas ce que veut 'Ennemi, par la seaigon
gu'il le désire. Evitez le champ de bataille ga'leconnu,
étudié, et encore avec plus de soin celui qudrsfig, et
ou il s'est retranché." Napoléon

xviil .1-la Carte réduite Quadrillée

Dans le Scénario de la bataille figure une cartdgliee
en principe en 16 carrés égaux, quatre sur quattk (
dépend de chaque bataille).

Chaque joueur prend alors en main les pions Chefs d
corps d'infanterie (pas ceux des corps de cavateriée
Général d'Armée), représentant les corps présenjsuc

la au début de la bataille historique.

xviil .2-'Entrée des Corps d'Infanterie

Chaque joueur place alors a tour de réle un Ches dae

des quatre cases qui se trouvent sur son bordrtie face
cachée. Puis alternativement chaque joueur peuplsaier

un nouveau Chef dans une de ces quatre caseayanier

un Chef déja posé, vers une case adjacente (jasmais
diagonale), sauf si cette case est déja occupée par
I'Ennemi.

Cette procédure se poursuit tant qu'un joueur &Ctess a
placer.

Limite : un joueur ne peut avoir au plus que 2 corps
d'infanterie par case.

xviii .3-I'Entrée des Corps Cavalerie

Un Corps de cavalerie peut se déployer et se d&plac
conjointement avec un corps d'infanterie.

NB : les corps de cavalerie ne comptent pas dalisitz

de 2 corps (d'infanterie) par case.

XVl .4-le Placement des Unités

Quand un joueur a placé tous ces corps, il peutldéeque
le dispositif lui convient. Dans ce cas le jouevexde peut
poser d'éventuels corps non encore placés, et leggré-
bataille se termine par le placement des troupes t&s
carrés occupés par ses Chefs (qui sont alors reisur

A tour de réle (ou simultanément si les joueurstson
d'accord), chacun fait apparaitre et déplace légua
partir de son Chef de corps, avec leur potentiel de
mouvement dans la formation qu'ils souhaitent, dess
contraintes suivantes :

- rester dans le méme carré ;

- ne pas s'approcher a moins3eexsd'une unité ennemie

- bien entendu sans combattre.

NB : des unités peuvent étre placées directemerésanve
sous les pions "Réserve" des corps, ou celle dméA.

Xvill .5-le Début de la Bataille

Quand le placement est fini, le jeu de la bataille



proprement dite peut alors commencer, en suivasit le
régles habituelles.

Les corps (infanterie ou cavalerie), n'ayant paé ét
déployés, arrivent en renfort, sauf contre-indaatidu
scénario.

Ce systeme permet de renouveler les situationgleuat dle
jeu, tout en gardant un aspect plausible maisréiffédu
placement historique. Les conditions de victoisguient
alors de changer, certains objectifs géographigoesant
par exemple étre devenus obsolétes. Les joueurgepeu
s'arranger pour de nouvelles conditions de victoire
éventuellement uniquement en ne comptant que lésspe

XIX-TEMPS DE JEU ET PENALITES

Le temps réel pris par un général pour agir ou néagpt
rarement pris en considération dans les jeux, etriamt
c'était un élément important au cours des batailles

A jouer aprés 1 ou 2 parties. L'idéal étant de smimd'un
sablier.

Reégle a jouer avec le Jeu Interactif (Cf. XXI).

"La perte de temps est irréparable a la guerre.raissns
que I'on allégue sont toujours mauvaises, carpésations
ne manquent que de retard." Napoléon

XIx.1-le Temps imparti

Un temps limité est alloué par coraschaque joueur pour
effectuer sa_phase de Mouveme@t temps est indiqué
pour chaque bataille.

Cependant le temps nécessaire aux éventuellesoréade
I'Ennemi (tirs d'opportunité, contrecharges, mise e
carré...) n'est jamais compté ; la phase de mouvieétant
alors momentanément stoppée.

XIX .2-la Pénalité

Si ce temps est dépassénleral de toutes les unités du
corps diminue de-1 par 30 secondesupplémentaires
utilisées pendant la phase de mouvement (arroralies
sup.). Cette pénalité disparait au début de sandeyeu
suivant.

XIx .3-Armée démoraliségou corps d'armée)
Une Armée démoralisée n'a quasiment plus de teraps d
jeu ...

Le temps imparti par corps n'est plus quelBesecondes
quel que soit le temps indiqué par le scénariouis P
pénalité¢ de-1 au moral pour chaque 15 secondes
supplémentaires, etc... Cette pénalité se réexaraine
chaque tour.

Rappel: les unités d'une Armée démoralisée avec 1 perte
ou plusont déja un malus d@ (Cf. XIlI).

Tout joueur en débéacle connaitra ainsi les joieslade
panique...
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XX-FLOU DE GUERRE : LEURRES E
RESERVES

Le systeme de jeu de base a été concu dans un d®uci
clarté et d'acces facile aux informations portées ks
pions. Ceci nuit a la notion de flou de guerre, gaque
l'adversaire sait exactement quels sont le nombrées
caractéristiques des troupes qui lui sont opposées.

xX.1-Mise en Réserve

Chaque joueur peut mettre jusgR'anitéspar corps, sous
un pion Réserve. L'Ennemi ne peut pas regardeuceeq
trouve sous un pion Réserve.

A noter que la plupart des corps ont 1 ou 2 pioéseR/e,
ou aucun. Dans ce cas le corps n'a pas droit aéseeve
(au choix des joueurs ils peuvent utiliser les pidfautres
corps). Chaque Armée dispose également d'un pion
Réserve d'armée pouvant contenir des pions de ariep
quel corps. Il existe quelquefois des pions Résdtide
pour les unités des corps d'une méme Aille.

Au début du jeu, les pions Réserve sont disposésua 2
hexs derriere la zone de déploiement initial de tmrps.
Idem pour la Réserve d'armée, a placer a 1 ou 3 hex
derriere n'importe quel corps. Un corps ayant wreode
réserve peut placer les pions Réserve au momeihtesti
engageé.

Un pion Réserve est enlevé et les unités a l'euéri
révélées dés qu'une unité ennemie pasddexsde cette
unité. Les unités devant elle font écran (idem digte
Visée).

XX.2-les Leurres

Un ou plusieurs Leurres peuvent étre placés dimestée
sur la carte, sous ou sur des unités ou pions Reégar
linsu de l'adversaire). S'ils sont sous un pioalgunque,
lIs sont retirés dés qu'ils sont combattus parheccou
gu'ils subissent une perte réelle subie. S'ils sontune
unité, on l'enléeve quand l'ennemi entre dans uoiraje
deux hexagones autours de ce leurre. En générpionn
Leurre par corps peut étre déployé. Pour bénéfides
autres pions Leurres en supplément fournis daeuleil
faut piocher I'événement "Leurre" (n°7) (et le gardecret
méme en le jouant discrétement).

XXI-LE JEU INTERACTIF

Cette maniere de jouer permet de méler davantage
d'Interactions, d'Incertitude et de Suspense dareu.
Chaque joueur joue alternativement, en temps limité
corps d'armée, I'un apres l'autre.

A jouer aprés 1 ou 2 parties. L'idéal étant de smimd'un
sablier.

"Il faut surtout avoir du bon sens. On ne compread,



d'aprés cela, comment les généraux commettentdessf;
c'est parce qu'ils veulent faire de I'esprit...aphléon

xXI.1-I'Activation en Alternée

Le joueur qui a le plus de Chefs de corps sur it @tive
un corps (Chef du corps et ses unités). Une faig,jée
second joueur fait de méme, et ainsi de suite adeuble
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de corps a activer.

Un joueur peut refuser d'activer un corps s'il pdesun
nombre de corps, non encore activia&rieur a celui du
camp adverse.

A égalité de corps, le joueur Francais choisitagtive un
corps en premier.

Le Chef d'Armée peut étre joué avec n'importe goeps,
a la discrétion du joueur.

Un Chef d'Aile (s'il y en a) doit jouer avec l'ue des
corps.

Les unités non-commandées (s'il y en a) sont joedes
dernier.

XXI.2-'Ordre de Jeu
Il reste inchangé a ceci pres :

1-Tour du Premier corps activé (corps dlidueur)
- Charges de cavalerie
- Mouvement régulier
- Feu défensif du“2®joueur
- Feu offensif
- Choc
- Ralliement )

2-Tour du Second corps activé (corps &0 pueur)
Identique a celui du premier

3-Tour du Troisiéme corps activé (corps dlidueur)
Identique a celui du premier

etc...

NB : le joueur est appelé I'Attaquant quand il eetun
corps ; son adversaire est alors le Défenseur.
Alternativement a chaque activation.

xXI.3-le Temps Limité

"Il faut étre lent dans
I'exécution.”

Napoléon

la délibération et vif dans

Un joueur dispose d'un temps limité pour déplassr |
unités activées. Ce temps pour jouer et activecams
d'armée est indiqué_a chaque bataille

Si le joueur dépasse le temps imparti, il cesse
immédiatement les déplacements de ce corps, ealbog
jouer et activer un autre corps.

Les actions de son adversaire sont néanmoins dééesp
de son temps (contrecharge, feu d'opportunité, etc.
Exception: il peut excéder le temps imparti, moyennant
une pénalité au moral, si la Régle avancée "Terapied"

est jouée (Cf. XIX).

xXI.4-le Dernier Chef Activé
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Le tout dernier corps activé a la fin du tour pcig, quel
gue soit son camp, ne peut jamais étre le prenagrsc
activé au tour suivant (ainsi, pas de double tassible
pour ce corps).

xX!1.5-Corps de Cavalerie

Il est possible d'activer conjointement un corps de
cavalerie avec un autre corps (infanterie ou caeglesans
aucune pénalité.

Les deux corps sont alors joués ensemble et peuvent
mener des attaques communes, sans aucune enteve. L
joueur bénéficie d'un peu plus de temps que latdimi
impartie pour un seul corps (voir le scénario)

xXI.6-Unités détachées

Jusqu'a® unitésd'autres corps, "prétées" momentanément,
peuvent étre jouées et activées en méme temps aprps.
Cela permet d'effectuer quelques actions communge e
corps.

Ces unités ainsi activées ne peuvent pas, biendintétre
réactivées au méme tour que leur corps d'appatenan

XXII-TIRAGE DES "EVENEMENTS"

Le hasard et la méconnaissance de I'Ennemi faitaiea
grande part des batailles. Pour les rendre plus
intéressantes, les joueurs peuvent jouer avec iessp
événements, chacun portant un nom et un numérsors

a placer dans deux bols, un par camp, en débutdiep

xXIl .1-Tirage des Evénements

Chaque joueur tire un certain nombre de pions auitdge

la bataille puis en cours de la bataille (Cf. lérerio). Il se
reporte alors a la table des événements générigue c
dessous et est libre d'utiliser un ou plusieurséneents a
n'importe quel moment d'un tour, sauf cas précagsda
liste.

Des qu'un événement est joué, il est immédiatensenis
dans son bol, et peut étre retiré ultérieuremerg tun
nouveau tirage d'événements.

NB : il se peut qu'a certaines batailles quelqwénéments
ne soient pas disponibles. D'autres peuvent étnaifoen
plusieurs exemplaires.

XXl .2-Jeu des Evénements

Chaque joueur peut jouer ses événements a tout mome
(sauf cas précisé dans la liste), et une méme weitd
bénéficier de plusieurs événements.

Exception: Il n'est toutefois pas possible de jouer deix fo
le méme événement pour une méme unité (ex. jouer de
Roulement de Feu pour une unité d'artillerie).

xxIl .3-la Liste des Evénements



1 Fougue: (Inf, Cav) l'unité d'infanterie / cavalerie a un
bonus de +1 a sa valeur de Choc.

2 Feu Nourri : (Inf) l'unité d'infanterie a un bonus de +1
a sa valeur de Feu.

3 Roulement de Feu (Art) l'unité d'artillerie a un bonus
de +2 au dé pour infliger des dégats.

4 Exploit lunité a droit a un test de moral
supplémentaire (si test raté).

5 Fatigue: (pendant le tour ennemi) une unité ennemie a
son potentiel de mouvement réduit de -1 ce tour
lorsqu'elle est en Ligne et -2 en Colonne. A joaer
partir du 6e tour de bataille.

6 Lorgnette : cela permet de connaitre le nombre exact
d'unités dans un pion Réserve de corps ou d'armée
(retirer les leurres présents).

7 Leurre : le joueur bénéficie de tous ses pions leurres.

8 Charge légére (Cav) I'Ennemi a au choix un malus de
-1 au moral pour se former en Carré (sauf la Gaale)
une Cavalerie |égére a un bonus de +2 points de
mouvement en chargeant.

9 Charge lourde: (Cav) I'Ennemi a au choix un malus

de -1 au moral pour se former en Carré (sauf lal®ar

ou une Cavalerie lourde ignore tous les malus dus a u

Carré réussi lors de cette charge.

Zele : une unité a son potentiel de mouvement

augmenté de +1 ce tour lorsqu'elle est en Lignetdu

en Colonne.

Interarmes : (Inf, Cav) l'unité a un bonus de +1 au dé

pour infliger des dégats (Feu ou Choc) si l'unité

ennemie a été (ou est) attaquée au méme tour par de
unités de type différent (Inf, Cav, Art). Le borest de

+2 si les 3 types d'unités sont réunis.

Réaction: (pendant le tour ennemi) une unité attaquée

par revers (flanc ou dos) peut pivoter son fronarpo

faire face a I'Ennemi.

Estafette: (jeu avancé) le joueur a au choix un bonus

de +1 au dé pour le test d'Obéissance d'un gérmtral,

une unité, commandée ou non, peut jouer entierement
librement (sans contrainte d'ordre).

14 Manoeuvre : l'unité peut changer de front ete
formation au co(t d'em seulement.

15 Bravoure : l'unité bénéficie d'un bonus de +1 au dé
lors d'un test de moral.

16 Ralliement: une unité Désorganisée bénéficie d'un test
de ralliement avec un bonus de +2 et sans aucwmsmal
(quels gu'ils soient). A jouer a tout moment !

17 Frayeur : I'unité ennemie a un malus de -1 au dé lors
d'un test moral (sauf contre Garde).

18 Initiative : (jeu avancé) le joueur peut au choix avoir
un bonus de +1 au dé pour le test d'Initiative d'un
général, ojouer deux corps, I'un apres l'autre, si le Jeu
interactif est joué (Cf. XXI).

19 Poursuite : (Cav) se joue uniquement si I'Armée
ennemie est démoralisée (ou un corps). Une cagaleri
bénéficie d'un bonus de +2 au dé pour infliger des
dégats si elle est Iégere, ol si elle est lourde.

20 Intuition : (pendant le mouvement ennemi pour une
unité située a 3 hexs ou moins de I'Ennemi) pedaet
déplacer immédiatement une unité de deux hexs. Un
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10

11

12

13

changement d'orientation est autorisé, mais ladtiom
doit rester inchangée (sauf nécessité de terré&ia).
événement ne peut pas s'appliquer pour une adiker
Batterie.
Contre-attaque : (pendant le tour ennemi) au lieu
d'étre attaquée au choc, une unité lance une eontre
attaque immédiate sur I'ensemble de lattaquant et
résout le combat avec un bonus de +1 au dé. Ele n'
pas droit a son Feu défensif préalable.
Exception : I'Infanterie ne peut pas contre-ataqune
attaque de Cavalerie.
Tactique : (Inf, Cav) bonus de +1 au dé pour infliger
des dégats au Feu ou au Choc.
Garde: 2 unités (sauf de Garde) situées dans un rayon
de 3 hexs et en vue d'une unité de Garde YCi6
Ligne de visée) bénéficient de +1 au moral ce tQer.
bonus est de +2 si l'unité de Garde a attaquéurento
au tour précédent.
Cet événement ne peut pas s'appliquer si une daité
Garde a été Désorganisée depuis le début de liHldata
Vive I'Empereur ! : (Francais uniquement) Le joueur
peut choisir I'un des événement francais propoaétep
scénario.
Surprise : une unité se trouvant dans une Forét, un
Taillis, une Ville, ou en haut dune Créte, peut
surprendre une unité ennemie adjacente.
Cet Ennemi effectue un test moral immédiat avec un
malus de -1. S'il réussit rien ne se passe. Sibée, il
attaquera avec un malus de -2 au dé de combatode ch
en attaque, ou défendra en donnant un bonus de +2 a
joueur. L'Ennemi n'est cependant pas Désorganit& su
a ce test moral raté.
Incompétence: (pendant le tour ennemi) une unité
ennemie doit réussir un test moral immédiat avec un
malus de -1. En cas d'échec, elle a -1 en vale@hagc
et au Feu pour ce tour (valeur 1 minimum). Ellesin'e
cependant pas Désorganisée suite a ce test mtgral ra
Stratégie : (jeu avancé) le joueur peut demander a
I'Ennemi de révéler I'Ordre d'un corps, choisir une
Option de bataille supplémentaire de valeur 1.
Gué: découverte d'un Gué dans le fleuve, au choix du
joueur, dans un hex situé au-dela de 3 hexs damdgr
pont (enjambant le fleuve).
Ombre de I'Empereur : (Frangais uniquement) deux
unités ennemies situées dans un rayon de 6 hexs et
vue de Napoléon (Cfvi-6 Ligne de visée), doivent
effectuer un test de moral avec un malus de -2au d
Exception : la Garde ennemie n'est pas affectée.
30 Nul : permet d'annuler n'importe quel événement joué
par l'adversaire.

XXII-OPTIONS DE BATAILLE

En plus des événements de chaque Scénario, est fme
liste de plusieurs "Options de bataille" (enviromeu
dizaine par camp).
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Ces Options de bataille peuvent modifier I'Ordre de



bataille, les conditions de victoire ou le dérouterh du
jeu. Ces Options ont une influence plus importaypie les
événements sur le déroulement de la bataille.

Choisir ces Options permet de rééquilibrer la pamu de
la rendre plus variée. Elles peuvent modifier I'@rdle
bataille par la présence ou l'absence d'un Chefdawn
corps, le nombre de points de victoire a réunic, .et

Les Options jouées peuvent étre soit choisies wanent
par chaque joueur, soit tirées au sort et tenuesétes.
Ces Options n'influent pas fondamentalement syeue
Chaque Option n'est révélée a l'adversaire quedo'ele
a un effet visible (ex. présence d'un Chef...)ada fin du
dernier tour si l'effet est secret.

Il existe deux systéemes (A et B) : lI'un dépend hhixc
direct des joueurs, l'autre dépend du hasard. loeeyrs
peuvent choisir I'un ou l'autre en début de partie.

xXIll .1-Systeme A - Choix des Options stratégiques
Chaque joueur dispose d'un créditddpoints pour obtenir
une ou plusieurs Options de son camp.

Chaque Option "colte" entre 1 et 3 pair@haque joueur
choisit en secret les Options choisies, a hauteusesd 4
points. Il les écrit sur sa fiche du Chef d'Arm&haque
Option ne peut étre choisie qu'une fois.

Le colt et la liste des Options figurent dans Veeli du
Scénario.

Exemple : Bataille de Friedland

Le Francais dispose de 4 points et choisit en sde®
Options n°3 (1 point) et n°6 (3 points). Il lesdrissur sa
Fiche.

Le Russe en fait autant de son coté (il en chdeiix a 2
points chacune).

Ensuite chacun annonce ses Options en cours désjeu
général au début).

xXill .2-le Systeme B - Tirage Semi-Aléatoire des
Options stratégiques
Chaque joueur va tirer en secBeOptions au début de la

partie (avant méme le placement initial). Ce tirage

s'effectue par un systéme original, et vérifiahtefia de
partie.

Chaque joueur choisén secretun chiffre entrel et 10et
le note sur la Fiche de son Chef d'Armée. Le Frianette
2 déset le résultat obtenu est inscrit par les deuwejosi

sur leur Fiche respective (a l'endroit prévu). Son

Adversaire jette a son tour 2 dés, son résultaégeiement
noté sur la Fiche de chaque joueur.

Puis les joueurs recommencent le méme processus une

seconde fois, mais cé™ chiffre choisi doit &tre forcément
différent du .

Chaque joueur va ensuite pouvoir déterminer lesoDpt
dont il bénéficiera. Le tableau suivant comportdigme le
chiffre "secret" choisi par le joueur, et en colente
résultat des deux dés. La case du tableau corrdaptn
donne levéritable n° de I'Option stratégique.

Si la 2™ Option est la méme que &L rien n'est changé

mais le joueur recoit en compensation 10 points de

victoire.

Exemple : Bataille de Friedland

Le Francais choisit en secret n°3 et n°6. Il lesciit sur
sa Fiche. Puis, devant le Russe, il jette 2 désbgent 7.
Les joueurs notent 7 sur leur Fiche pour le lende
francais. Puis le Francais relance les dés et atitiEl (les
deux joueurs renotent ce chiffre).

Ce qui donne :

- n°3, dés 7 : Option n°3 (c'est celle qu'il espgra

- n°6, dés 11 : Option n°4.

Le Russe, de son coté, procéde a l'identique.

A la fin de la partie, les deux joueurs pourrontrégéler
leurs n° secrets. lls peuvent ainsi vérifier si acel
correspond bien aux Options annoncées et jouées.
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NOTES DE L'AUTEUR

Didier Rouy
Préface a la troisieme édition

Cette nouvelle version a été écrite en gardant deux
principales notions a l'esprit. La premiére esttdi@el
souci d'étre complet. En effet, de nombreuses gsrt
deux championnats ont montré que quelques points
restaient encore ouverts a débat, et le débat dugaltie.
Dans la mesure du possible ces points ont étéfidari

La deuxieme, plus importante encore a mes yeuxieest
souci d'étre historique. Or, il s'est avéré a ladoe que
I'importance relative des différentes armes étaiemtpeu
faussée par rapport aux batailles réellement ligéd
s'agit en particulier de la souplesse de la cavelet de la
puissance de feu de l'artillerie. Cette derniérété un peu
réduite par de nouvelles régles de calcul de porfaeand

a la cavalerie, méme si elle est moins facile adiseti
gu'avant, sa charge a été rendue plus proche dédkté ;
plus linéaire, plus contraignante, moins puissactatre
des villes, foréts, ruisseaux. Aprés avoir relundenbreux
ouvrages sur l'usage de la cavalerie sous le Premie
Empire, il m'a semblé important de rendre la sitétite
cette arme meurtriere a condition qu'elle soit bidilisée

et non plus sous n'importe quelle condition. Aitesi
charge ne se fait plus qu'en bataille (les charges
colonne étaient rarissimes) et les malus sont deven
drastiques en dehors du terrain clair. Par aillepyls mise
en carré est maintenant soumise a la distance ou la
cavalerie commence a charger, et la charge adjacent
n‘autorise plus le passage en carré, faute de temps

Enfin, les tirailleurs ont été gardés dans les eiglle base,
mais ont été introduites des régles tres complétesle
déploiement des compagnies de voltigeurs des unités
régulieres. Ces regles se sont révélées étre uriieziles

a digérer d'emblée, mais une fois assimilées eladent

la richesse tactique encore plus grande. C'est goor
elles ont été placées en optionnelles, mais je gogage a

les utiliser.

Préface a la deuxiéme édition

Cette deuxieme édition développée ici est prochdade
précédente édition mais revue, corrigée, et coréplépur
que, espérons-le, les ambiguités et imprécisions qu
nuisaient au bon fonctionnement de la premiére taien
disparu. Maintenant, grace au travail rigoureux de
quelques passionnés, I'ensemble est, pour sa piuslg
part, bien rodé. Je sais aussi que tout systemsejueut a

la fois jouable et réaliste souffre forcément dasiques
des hyper-puristes et des hyper-joueurs voulantifsac
I'un ou l'autre au profit de I'Histoire ou du Jeuup. Je
préfere alors privilégier le Plaisir, aux dépens tute
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polémique. Jouez, et redécouvrez que le jeu en lmeam
libére en silence une énergie digne de la fureus de
grandes charges du Passé.

Dans ce systéeme de jeu, le juste milieu n'a patéiie a
trouver. Les "puristes” préférent ce qui se rappmales
figurines, lentes, complexes et trop dépendantedade
présence d'un arbitre. Leur échelle ne permet ldiaib
pas la recréation simple et rapide d'une grandeabiat

Ceux qui privilégient la jouabilité et la simpliéitle
trouveront au contraire trop complexe, les formasple
moral, etc... Qu'ils se rabattent sur les jeuxéchielle de
la brigade ou de la division & Zone de ContrOleidey
mais cela n'aura pas grand chose a voir avec ldiist et
finira par étre un peu lassant.

Le choix de I'échelle régimentaire fait partie desouci de
compromis. Assez détaillé pour permettre la richedss
formations tactiques et la multiplicité des unitéssez
simple pour ne pas avoir a manier 1.500 pions poue
bataille de I'envergure d'Austerlitz ou de Friedfan

I n'est pas nécessaire de bien connaitre ['époque
napoléonienne pour apprécier de jouer. Il faut seubnt
par la pratique évaluer les points forts et lesnisifaibles

de son armée. Par exemple, I'Armée russe est trés
puissante par son artillerie, 'Armée anglaise parfeu et

la valeur de son infanterie, et bien sir I'Arméanfraise
par son moral et sa mobilité. En connaissant bien s
Armée avec ses qualités et ses défauts, ainseguedgles,

un joueur deviendra un bon joueur. S'il préfératéiesser
davantage a I'Histoire, je dois I'éclairer sur cairis points

de régles qui étonnent ceux qui connaissent moieis b
cette période.

Par exemple, pourquoi un résultat Désorganisé soe u
unité déja désorganisée I'élimine ? On pourrait gEmgue
c'est seulement un peu plus de panique et quelgpdrest
toujours la. C'est vrai, mais en pratique elle éans un
tel état de pagaille que les soldats, déja battuslanc
rebattus, couraient vers l'arriere et n'étaient pas
"ralliables" avant la fin de la bataille. Leur préace sur
les arriéres est d'ailleurs simulée dans la régle &
démoralisation de I'Armée. Cette troupe n'a pagpalis,
elle est seulement inutilisable pour le reste dplanée.

D'autres s'étonnent de la trop grande puissance de
l'artillerie, faisant facilement deux a trois pest@ chaque
tir. Ces pertes sont comme toute perte non pas tents
soldats morts sur le coup, mais par exemple cintpian
morts, cent cinquante blessés et cent soldats cowers
l'arriere. L'effet moral de [artillerie était tediment
important que ces tirs de loin pouvaient user umééu
non-engagée avant méme qu'elle entre en ligne du so
chargée. Cet effet moral, particulierement vrai pdes
grosses piéces de douze, était dii au fait d'égpf sans
pouvoir répondre, une terreur venue du ciel et pkni
pour les nerfs.



En ce qui concerne le systéeme d'ordres, en paitical
niveau trois, j'ai fait une concession sur la rigéd de
certains ordres pour en garder la jouabilité, maligaut
préciser qu'a I'époque ils étaient bien plus stidin chef
de corps d'armée qui avait un ordre d'attaque sllietou
telle position l'exécutait sans se poser de quastidl
partait simplement a l'assaut avec les dispositigosl
voulait, en gardant une réserve certes, mais sdas €
d'ame sur le pourquoi de cette attaque. Ajoutonfsitaée,
la vue partielle du champ de bataille et du dispibsi
ennemi, et ce maréchal n'avait pas le droit de maeth
doute la validité de cet ordre.

C'est au général en chef a veiller a ce que legeré&s
soient nombreuses, les manoeuvres orchestréesnesun
général commandant un corps d'armée. En bref, uineor
d'attaque était exécuté et les cas d'initiativeierrau de
changement d'ordres rarissimes. Quand a la
désobéissance, elle n'est presque qu'un cas d/éoale
plutt dans le cas présent un "cas de jeu".

De facon plus générale, a propos du moral, c'estsda
jeu la valeur la plus importante, comme c'étaitées dans
les affrontements de I'époque. C'est en fait urima@ui
recouvre non seulement le moral "instantané" dual
mais aussi la valeur de son encadrement, sa comésim
courage, son expérience. C'était en pratique laac#p
gu'avait chaque soldat a rester dans un vacarme
assourdissant en regardant ses copains tomber agtant
s'enfuir eux-mémes en courant. On comprend qu&d'un
qui avait le meilleur "moral" gagnait I'engagemeat,par
la suite la bataille. Les joueurs doivent gardetteaotion

a l'esprit pendant le jeu ; le plaisir qu'ils errdiont en
augmentera d'autant.

La modélisation, pour peu qu'on veuille s'écart&ine
simple copie de ce qui existe, est un art trescddf Je
n'ai pas caché m'étre inspiré de systémes de jestaats
pour certains aspects de ce systéeme. Quand une regl
reflete bien les événements en étant simples &, jjuae
vois aucune honte a l'utiliser. D'autres aspectgalusont
nouveaux, qu'ils soient de moi ou non. Jen profite
d'ailleurs pour remercier ceux qui m'ont traqué rjoet
nuit pour faire avancer les choses ; ils sont nosolaret se
reconnaitront. Une liste incompléte en suit ce dtnap

Le plus difficile a été de trouver le subtil édoiié entre ce

qui était fidéle a la simulation et ce qui étaitrégble a
jouer. Par exemple les formations sous le Premiepite
étaient bien plus nombreuses que celles emplogéel i
faudrait pour l'infanterie rajouter la colonne palivision,

par compagnie, d'attaque, de route, et bien d'autre
encore. D'une facon générale les quelques formation
choisies dans ce jeu résument assez bien les ggande
organisations, sans rentrer dans les détalils.

Le principal élément qu'il a été difficile a simula été
néanmoins inclus, je veux parler du Commandement au
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sens large. C'est par lui que les batailles fungetdues ou
gagnées, et ceci a chacun des trois niveaux sigvant

Le niveau Stratégique est couvert par la présericka e
disposition des principaux corps de troupes et dins
meilleure disposition.

Le niveau Tactique est pour ainsi dire intrinsécpsx
pions, en particulier dans sa valeur moral comndidgné
plus haut. Meilleur est I'encadrement, mieux sedia et
combattra l'unité.

C'est le niveau Intermédiaire qui est couvert par
I'ensemble des régles sur le Commandement, c'dsea
tout ce qui relie le général en chef aux unitésiarngjers-
généraux, aides de camps, maréchaux, chefs de oorps
de division, etc... Le premier degré de la réglpose
simplement leur présence ; les suivants prennent en
compte de fagcon croissante les interactions entre-ée
général en chef et le moment ou l'unité commenrgait
I'effectuer. J'espére que I'ensemble des reglesreoces
divers points de facon jouable.

De toute facon et pour conclure, tout systéme dieseest
un ensemble de guides qui ne peuvent couvrir tdates
situations et qui ne prétendent pas détenir latééte tous
les événements ayant pu se dérouler. Toute réglébes
d'interprétation, et sa richesse ne fera que s'aitee si les
joueurs la modifient, y ajoutent leur participationa
pétrissent pour en faire l'outil qu'ils cherchente les
invite ardemment a le faire, j'en serais le prenflatté.
Encore une fois, que ce systéme soit un outil disipde
recréer, de jouer, de se battre, comme vous lelez,
mais avant tout un outil de votre plaisir.



