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1.0 Introduction
Le système Triumph & Glory couvre les batailles des guerres
Napoléoniennes, avec une accentuation sur la jouabilité plus
autant de saveur historique que nous avons pu intégrer. Avec le
choix entre la jouabilité et le détail, nous avons préféré nous
orienter vers le premier terme.

Ce jeu utilise la version 2.2 du système Triumph & Glory. Il
contient plusieurs changements importants depuis la parution
des règles originales, plus particulièrement dans les mécanismes
de Charge de Cavalerie ainsi que le remplacement des règles de
Déroute par les nouvelles règles de Retraite. Les joueurs
expérimentés de Triumph & Glory devraient bien relire toutes
les règles avec ces points en tête.

2.0 Matériel
La boîte de Borodino contient les éléments suivants :

1 carte 55x80 cm
1,5 planche de pions
1 livret de règles
1 fiche d'aides de jeu
1 dé à dix faces

2.1 La Carte

La carte représente la région où s'est déroulée la bataille. La carte
est recouverte d'une grille d'hexagones—hexs—qui sont utilisés
pour normaliser le mouvement.

2.2 Les Pions

Borodino contient des pions représentant des unités d'infanterie,
de cavalerie et d'artillerie, plus des Chefs, des Marqueurs
d'Activation, des Marqueurs d'Ordres, etc.

Il y a trois différents types d'unités de combat : l'infanterie, la
cavalerie et l'artillerie. Elles ont toutes un code de couleur pour
faciliter l'identification du Groupe d'Activation auquel elles
appartiennent. La plupart des unités de combat sont imprimées
des deux côtés ; le verso représentant l'unité dans un état
"Désorganisé".

A cause des changements de structure de commandement, les
Désignations d'Unités des pions reflètent souvent différentes
hiérarchies et types d'unités. Chaque scénario décrit rapidement
ce que les pions représentent pour ce type d'unité.

Les Marqueurs d'Activation servent à indiquer le groupe d'unités
qui va agir (soir la section 5).

Les Marqueurs d'Ordres indiquent les formations qui sont
"commandées" ou qui n'ont "pas d'ordres".

Exemples de Marqueurs d'Activation

Exemples de Marqueurs d'Ordres

2.3 Le Dé

Ce jeu utilise un dé à dix faces pour résoudre les combats. Un '0'
vaut zéro et non "dix".

Unité d'Infanterie
Barre de couleur du
Groupe d'Activation
ID du Corps

Capacité de Mouvement
Cohésion

Désignation

DRM de Tir Défensif

Force de Choc

Unité de Cavalerie

Désignation Barre de couleur du
Groupe d'Activation

ID du Corps

Capacité de Mouvement
Cohésion

Force de Choc

Type de Cavalerie
L=légère H=lourde C=cosaque

Unité d'Artillerie
Barre de couleur du
Groupe d'Activation

Capacité de Mouvement
Cohésion

Désignation
Portée Efficace
Portée Maximum

Force de Tir

Chef d'Armée

Nom Valeur de Retard

Portée d'Ordres (2 hexs)

Capacité de MouvementDRM de Commandement

Valeur d'Ordres (?)*

Un symbole a été imprimé sur les brigades multi-
unités pour mieux les identifier. Deux unités de la
même brigade peuvent s'empiler avec une unité
d'artillerie—ce qui permet à un joueur d'avoir trois
unités dans le même hex (6.21).

Chef

Formation
Valeur de Changement

d'Ordres individuels

Formation

Chef

Valeur de Changement
d'Ordres individuels

Français

Russes
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2.4 Définitions/Abréviations

La connaissance des termes suivants vous aidera à bien
comprendre le reste des règles :

AM : Abréviation de Marqueur d'Activation. Chaque Groupe
d'Activation possède deux Marqueurs d'Activation.

Groupe d'Activation : Un groupe d'unités de combat de la
même organisation mère (un corps en général), comme défini par
la ligne d'Indicateur de Groupe d'Activation sur le pion.

Brigade : Les unités de la même brigade sont identifiées par le
nom de l'unité suivit d'un lettre. Par exemple, Dumon a et dumon
b appartiennent à la brigade Dumon.

Cohésion : Une valeur utilisée pour représenter le Moral,
l'Entraînement, l'Armement, etc. Elle est utilisée pour tout un tas
de choses, et est probablement la valeur la plus importante.

Unités de Combat : Les unités d'Infanterie, de Cavalerie et
d'Artillerie sont des unités de combat ; les Chefs et les marqueurs
n'en sont pas.

Engagement : La capacité d'une unité individuelle à engager le
Choc.

DRM : Modificateur au Jet de Dé.

Artillerie Montée : Les unités d'artillerie avec une Capacité de
Mouvement de 8.

Formation : Tout ou partie d'un Groupe d'Activation agissant
sous le même ordre.

Force de Choc : La capacité d'une unité lorsqu'elle est engagée
dans un Choc, une valeur basée sur le nombre d'hommes
présents.

La Pioche : Une tasse (ou autre récipient opaque) utilisée pour y
placer les Marqueurs d'Activation.

ZDC : Zone de Contrôle, ou la capacité d'une unité à étendre sa
présence dans les hexs adjacents.

2.5 Echelle du Jeu

L'échelle du terrain est d'environ 300m par hex. Chaque tour
représente environ 75 minutes de temps réel. Chaque Point de
Force de Choc représente à peu près 200 hommes ; alors que
chaque Point de Force de Cavalerie représente environ 150
hommes/chevaux. Les unités sont généralement, mais pas
toujours, des régiments. Chaque Point de Force d'Artillerie
représente à peu près 4 canons, plus ou moins selon l'efficacité.

2.6 Questions

Vous avez des questions à propose de ce jeu ? Si vous avez envie
d'attendre, envoyez votre question avec une enveloppe timbrée
comportant votre adresse à GMT Gamees ATTN : Triumph &
Glory Q's POB 1308 Hanford CA 92232.

Ou vous pouvez nous joindre par Internet :

Concepteur : bergbrog@aol.com
Développeur : wframsay@aol.com
Editeur : gmtgames@aol.com

Pour un support en ligne continu sur ce jeu, visitez notre site
internet : www.gmtgames.com. Il y a une section "Living Rules"
(un ensemble de règles que nous mettons à jour
continuellement).

Vous pouvez aussi nous trouver, avec la plupart des autres
concepteurs et développeurs de GMT dans les forums de
discussions de Consimwolrd à www.consimworld.com. Nous
recommandons fortement de visiter ce site à tout personne
intéressé par les wargames.

3.0 Séquence de Jeu
Chaque tour de jeu suit une séquence précise. Dans cette
séquence, les unités individuelles ne sont déplacées que lorsque
leur Marqueur d'Activation est tiré au sort.

A. Phase d'Ordres :
1. Les joueurs lancent le dé pour déterminer un éventuel retard

des ordres. Napoléon à Borodino ne fait pas ce jet de Retard
(5.29).

2. Les joueurs décident des Formations qui recevront des Ordres
(5.21).

B. Phase de Détermination de l'Initiative :
1. Chaque joueur lance un dé pour savoir si il a l'Initiative (4.0).

En cas d'égalité, aucun joueur ne l'a.
2. Le joueur qui a l'Initiative (si il y en a un) choisit un

Marqueur d'Activation qu'il Activera en premier au cours du
tour.

3. Tous les autres Marqueurs d'Activation pour les Groupes se
trouvant sur la carte ou devant entrer en renfort pendant ce
tour sont placés dans la Pioche.

C. Phase d'Activation :
1. Tirez un Marqueur d'Activation de la Pioche (sauf pour la

première Activation, c'est celui choisi par le joueur qui a
l'Initiative qui est utilisé).

2. Révélez l'Etat des Ordres pour chaque Formation dans le
Groupe d'Activation. Les formations qui n'ont Pas d'Ordres
peuvent tenter d'être Commandées à ce moment (5.28).

3. Séquence d'Activation (dans l'ordre) :
a. Tir d'Artillerie (8.0).
b. Mouvement des Unités (7.0).
c. Choc et/ou Charge de Cavalerie (9.0).
d. Ralliement—pour les unités qui n'ont rien fait de ce qui
précède (10.1).

Cette phase est répétée jusqu'à ce qu'il n'y ait plus de Marqueurs
d'Activation dans la Pioche. Lorsque ceci se produit, passez à la
Phase de Réserves.

D. Phase de Réserves :
Chaque joueur peut activer un Groupe de Réserves (5.5).
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E. Phase de Moral de Groupe :
1.  Test d'Effondrement (10.5).
2.  PHASE DE RECUPERATION : Les joueurs tentent de
Récupérer les unités dans la Case de Récupération. Après avoir
terminé toutes les tentatives de récupération, les unités sont
déplacées de la Case de Retraite à la Case de Récupération pour
les tentatives de Récupération du prochain tour.

F. Phase de Mouvement du Chef d'Armée :
Chaque joueur peut déplacer son Chef d'Armée.

4.0 Initiative
Pendant la Phase de Détermination de l'Initiative, chaque joueur
lance un dé, auquel il ajoute la Valeur d'Ordre de son Chef
d'Armée (voir les scénarios). Le total le plus élevé remporte
l'Initiative. En cas d'égalité, aucun joueur n'a l'Initiative, et tous
les Marqueurs d'Activation vont dans la Pioche.

Le joueur qui a l'Initiative peut choisir un de ses Marqueurs
d'Activation—et par conséquent Groupe d'Activation—avec
lequel il veut commencer ce tour. Ce groupe peut être
Commandé ou n'avoir Pas d'Ordres. De plus, le joueur qui a
l'Initiative choisit le camp qui agit en premier pendant la Phase
de Réserves et la Phase de Mouvement du Chef d'Armée.

5.0 Ordres et Activation
5.1 Formations et Groupes

5.11 un Groupe d'Activation est composé de toutes les unités
avec le même Indicateur de Groupe d'Activation (un corps en
général). Chaque unité du groupe est activée lorsque le Marqueur
d'Activation de cette formation est tiré, quelle que soit sa
position sur la carte.

5.12 Les Formations sont des groupes d'unités agissant sous le
même ordre, comme expliqué plus loin. Toutes les unités d'une
Formation individuelle doivent aussi être membre du même
Groupe d'Activation. Une Formation peut être un Groupe
d'Activation entier, ou un sous-ensemble d'unités d'un Groupe
d'Activation.

• Les unités d'une même Formation doivent appartenir au
même Groupe d'Activation.

• Chaque unité d'une Formation doit être dans les deux hexs
d'une autre unité de cette Formation. Cette "chaîne" peut être
d'une longueur illimitée.

• Les unités individuelles à plus de deux hexs d'une autre unité
de la Formation sont traitées comme des Formations
séparées. La présence d'une unité ennemie bloque le tracé de
cette distance ; mais pas les ZDC ennemies.

• Quelle que soit la Formation à laquelle appartient une unité,
elle est activée lorsque le Marqueur d'Activation approprié
est tiré pour ce Groupe d'Activation.

EXEMPLE : Dans le placement initial Français du scénario du 7
Septembre, les unités du corps IV d'Eugène sont séparées en
deux Formations. Chaque Formation sera activée par le

Marqueur d'Activation d'Eugène ; mais elles recevront chacune
des "Ordres" séparés.

5.2 Ordres

Pour qu'une Formation agisse à pleine efficacité, elle doit
recevoir des Ordres.

5.21 Au début de chaque tour, chaque joueur décide des
Formations qui recevront des Ordres, et de celles qui n'en auront
pas. Des Retards d'Ordres peuvent empêcher un joueur de
changer ses ordres.

5.22 Le nombre de Formations qu'un joueur peut Commander est
limité par la Valeur d'Ordres du Chef d'Armée du scénario.

EXEMPLE : A Borodino, Napoléon à une Valeur d'Ordres de '3'.
Il peut Commander trois Formations. Toutes les autres
formations n'auront Pas d'Ordres.

5.23 Les joueurs indiquent le statut d'Ordres de chaque
Formation en plaçant des Marqueurs d'Ordres, face/statut caché,
soit près de la formation sur la carte, soit dans la case
Formation/Ordres appropriée qui est imprimée sur la carte. Le
marqueur d'Ordres d'une formation n'est pas révélé avant que le
premier Marqueur d'Activation de cette formation n'ai été tiré.

5.24 Si une unité est séparée de sa Formation, elle utilise
toujours le statut d'Ordres qu'elle a reçu au début du tour. Si une
Formation qui a commencé Commandée est séparée en plusieurs
formations, chaque formation garde le même statut d'Ordres
jusqu'au début de la prochaine Phase d'Ordres, où le joueur devra
déterminer quelles Formations restent Commandées (le reste
n'ayant Pas d'Ordres). Les unités de différentes Formations qui
reviennent à portée les une des autres peuvent adopter le statut
d'Ordres de l'une ou l'autre de ces formations pendant la Phase
d'Ordres du prochain tour.

NOTE DE JEU : Ceci signifie que si, pendant le tour, une unité
"A" est séparée de sa Formation (l'obligation de "proximité")
elle utilise toujours les Ordres qu'elle a reçu au début du tour.
Par contre, si elle est toujours séparée au début du prochain
tour, elle est ensuite traitée comme une Formation individuelle.

5.25 Renforts : Les renforts peuvent être Commandés, utiliser la
Marche Forcée, ou n'avoir Pas d'Ordres. Voir les règles de
renforts (7.4) pour plus de détails.

5.26 Les unités d'une Formation qui est Commandée peuvent :
• Faire tirer l'artillerie ;
• Utiliser le Mouvement Normal ;
• Utiliser la Marche Forcée (7.13) si c'es autorisé ; ou
• Faire une Attaque de Choc.

5.27 Les unités d'une Formation qui n'a Pas d'Ordres peuvent :
• Faire Tirer l'artillerie ;
• Utiliser le Mouvement Limité (7.12) ; ou
• Faire une Attaque de Choc, mais en ajoutant un (+1) à leur dé

d'engagement, à moins que l'unité ne soit à Portée d'Ordres de
son Chef d'Armée.

5.28 Ordres Individuels : Si une Formation n'a Pas d'Ordres, le
joueur peut vouloir tenter de Commander cette formation lorsque
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son Marqueur d'Activation est tiré. Pour cela, le joueur lance un
dé et compare le résultat à la Valeur d'Ordres imprimée sur le
Marqueur d'Activation qui vient d'être tiré. Si n'importe quelle
unité de cette Formation est à Portée d'Ordres du Chef d'Armée,
alors la Valeur de Commandement du Chef d'Armée est
soustraite au résultat du dé.

NOTE DE JEU : Par exemple à Borodino, une Formation
Française qui n'a Pas d'Ordres et qui souhaite faire un test pour
être Commandée pourrait, si n'importe quelle unité de la
Formation est à Portée de Napoléon, soustraire deux (-2) à son
jet de dé.

• Si le résultat modifié est inférieur ou égal à la Valeur
d'Ordres du Marqueur d'Activation, alors les unités sont
Commandées uniquement pour cette Activation. Le statut
redevient Pas d'Ordres lorsque l'Activation est terminée.

• Si le résultat modifié est supérieur à la Valeur, les unités de
cette Formation ne peuvent rien faire d'autre que se Rallier.

5.29 Ordres Retardés : Chaque scénario à une valeur de Retard
d'Ordres, qui limite la capacité du Chef d'Armée à changer les
Ordres déjà donnés. Pendant la Phase d'Ordres de chaque tour,
en dehors du premier tour, le joueur peut lancer le dé. Si le
résultat est inférieur ou égal à la valeur de Retard d'Ordres, ce
joueur peut donner de nouveaux ordres à toutes les Formations.
Si le résultat est supérieur à la valeur de Retard d'Ordres, l'armée
du joueur agit avec les mêmes Ordres qu'au tour précédent.
• Pour chaque tour où le joueur à raté son jet de Retard

d'Ordres, soustrayez un au prochain jet de dé (ex : si le joueur
a raté une fois, soustrayez 1 ; deux fois, soustrayez 2, etc.).

• Napoléon ne fait pas de jet de Retards d'Ordres. Il peut
toujours donner de nouveaux ordres à chaque tour.

NOTE HISTORIQUE : La plupart des armées de l'époque
n'avaient pas l'infrastructure nécessaire pour appliquer la
dissémination des ordres. Par conséquent il fallait beaucoup de
temps pour changer les ordres, ou même en donner de nouveaux.
Par contre, les Français avec la massive et excellente
infrastructure d'aides de camp avaient maîtrisé cet art.

5.3 Marqueurs d'Activation

5.31 Les Marqueurs d'Activation sont utilisés pour déterminer
l'ordre dans lequel bougent et combattent les unités des joueurs.
Chaque Groupe d'Activation à deux Marqueurs d'Activation qui
le représente. Les Marqueurs d'Activation sont tirés un par un de
la pioche commune pendant la Phase d'Action du tour, ce qui
détermine l'ordre d'activation de chaque Groupe d'Activation.

EXEMPLE : Le Marqueur d'Activation pour Davout/I à
Borodino s'appliquerait—et activerait—toutes les unités du
Corps I, où qu'elles soient sur la carte. Toutes les formations du
Corps I avec des "Ordres" pourront bouger et attaquer
normalement. Toutes les formations du Corps I qui n'ont "Pas
d'Ordres" pourraient agir sous les restrictions de 5.27 ou faire
un test pour une activation complète. Un jet de dé de 0 à 6
permettrait à la Formation d'être "Commandée". Si Napoléon est
dans les trois hexs d'une des unités de la formation, le résultat
nécessaire serait de 0 à 8.

5.32 Au début de chaque tour, les Marqueurs d'Activation pour
toutes les unités se trouvant sur la carte et les renforts devant

entrer ce tour sont placés dans la pioche. Notez que certains
renforts ne reçoivent qu'un seul Marqueur d'Activation au tour
où ils entrent (voir les scénarios pour plus de détails).

5.33 Marqueurs de Barrage d'Artillerie : Dans certains
scénarios, un Marqueur d'Activation de Barrage d'Artillerie peut
être disponible pour un ou tous les joueurs. Placer ce Marqueur
d'Activation dans la pioche coûte au joueur un Point de Valeur
d'Ordres. On ne peut placer qu'un seul Marqueur d'Activation de
Barrage d'Artillerie dans la pioche par tour et par joueur. Dans
certains scénarios, l'utilisation de ce Marqueur d'Activation peut
être limitée.

5.34 Marqueur d'Activation Combinée (inutilisé dans
Borodino) : En fonction du scénario, les joueurs peuvent avoir la
capacité d'utiliser le Marqueur d'Activation Combinée. Il est
utilisé pour activer deux Groupes d'Activation en même temps.
Pour utiliser cet AM, le joueur le place dans la pioche et retire un
AM de chacun des deux groupes qu'il souhaite activer en même
temps. Les marqueurs retirés serviront à désigner les groupes à
activer lors du tirage du Marqueur d'Activation Combinée.
Lorsque le Marqueur d'Activation Combinée est tiré, les deux
Groupes d'Activation agissent comme si ils ne formaient qu'un
seul groupe. Le nombre de fois qu'un joueur peut utiliser un AM
Combinée par partie est indiqué dans les règles spéciales de
chaque scénario.

NOTE DE JEU : En utilisant le Marqueur d'Activation
Combinée, un AM de chaque Groupe d'Activation choisi est mis
de côté, alors que l'autre est laissé dans la pioche.

5.35 La décision d'utiliser les Marqueurs d'Activation de Barrage
d'Artillerie ou Combinée (si c'est possible) est prise après la
détermination de l'Initiative, mais avant que le joueur qui a
l'Initiative ne choisisse son AM initial. Le joueur qui a l'Initiative
peut en choisir un des deux pour son premier AM.

5.4 Utilisation des Marqueurs d'Activation

5.41 Le premier Marqueur d'Activation utilisé à chaque tour est
choisi par le joueur qui a l'Initiative. Il peut choisir n'importe
lequel de ses Marqueurs d'Activation (y compris l'AM Combinée
ou l'AM de Barrage d'Artillerie) pour sa première Activation.

5.42 Tous les Marqueurs d'Activation qui restent sont tirés au
sort, un par un, dans la pioche.

5.43 Lorsqu'un Marqueur d'Activation est tiré, les unités de ce
Groupe d'Activation peuvent bouger et engager le combat, bien
que ceci puisse varier selon le statut des Ordres. Les unités
Désorganisées qui n'ont ni bougé ni engagé le combat peuvent
tenter de se Rallier, quel que soit leur statut d'Ordres.

5.44 Lorsque toutes les unités du groupe sélectionné ont terminé
leurs actions, le Marqueur d'Activation est mis de côté et un
joueur tire un autre Marqueur d'Activation, en répétant le
processus précédent, jusqu'à ce que tous les Marqueurs
d'Activation aient été tirés.

5.5 Activation des Réserves

5.51 Pendant la Phase de Réserves, chaque joueur peut activer
une de ses Formations. Le joueur qui a l'Initiative choisi le
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joueur qui agira en premier pendant cette phase. Si il n'y a pas de
joueur qui a l'Initiative, chaque joueur lance un dé pour savoir
qui agira le premier pendant la Phase de Réserve, celui qui
obtient le résultat le plus élevé agit en premier (relancez en cas
d'égalité).

NOTE DE JEU : Ceci signifie qu'il est possible d'agir trois fois
en un tour pour une Formation.

5.52 Pour être activée pendant la Phase de Réserves,
• Au moins une unité de la Formation doit être à Portée

d'Ordres du Chef d'Armée.
• Seules les unités d'une Formation qui ne sont pas adjacentes à

une unité ennemie peuvent être activées en Réserve.

5.53 Les unités activées en Réserves agissent comme si elles
n'avaient Pas d'Ordres. Elles ne peuvent pas faire de test pour
être Commandées (5.28) ni tenter de se Rallier.

5.54 Chaque unité non artillerie qui se déplace pendant une
Activation de Réserves doit lancer un dé pour une éventuelle
désorganisation lorsqu'elle termine son mouvement. Si le résultat
est supérieur à sa Cohésion, elle est Désorganisée. Les unités
déjà Désorganisées et qui ratent se test Retraitent.

5.55 L'Artillerie ne fait pas de test de Désorganisation si elle se
déplace pendant une Activation de Réserves, par contre elle doit
en faire un si elle tire.

5.56 Les unités non artillerie qui ne se déplacent pas pendant une
Activation de Réserves et les unités d'Artillerie qui ne Tirent pas
pendant une Activation de Réserves ne font pas de test de
Désorganisation.

5.57 La Phase de Réserves ne peut pas être utilisée pour activer
des Formations qui n'ont pas de Marqueur d'Activation dans la
pioche. Ceci se réfère en général aux règles limitant l'utilisation
des diverses unités de la Garde.

5.6 Chefs d'Armée

5.61 Chaque scénario à un Chef d'Armée. Le Chef d'Armée à
quatre valeurs :
• DRM de Commandement : Utilisé pour modifier le jet de dé

pour le statut des Ordres et pour l'Engagement du Choc.
• Ordres : Le nombre de Formations que le Chef d'Armée peut

Commander automatiquement, soumis au Retard.
• Retard d'Ordres : Utilisé pour changer les Ordres pendant la

partie.
• Portée d'Ordres : La portée, en hexs, à laquelle un Chef

d'Armée peut utiliser son DRM de Commandement. Comptez
la portée depuis le Chef d'Armée vers l'unité, sans compter
l'hex où se trouve le Chef d'Armée.

5.62 Le Chef d'Armée ne peut se déplacer que pendant la Phase
de Mouvement des Chefs d'Armée. A moins qu'autre chose ne
soit spécifié dans le scénario, les Chefs d'Armée ont une
Capacité de Mouvement de '8'.

5.63 Si des unités ennemies entrent dans un hex contenant le
Chef d'Armée, que ce soit au cours d'un combat ou d'un
mouvement, alors le Chef d'Armée est immédiatement déplacé

sur l'unité amie la plus proche. Les Chefs d'Armée ne sont jamais
affectés par le combat.

6.0 Orientation, Empilement
& Zones de Contrôle
NOTE DE JEU : L'Orientation—la position d'une unité—affecte
la capacité de cette unité à tirer et/ou engager le Choc. Les
Zones de Contrôle sont indépendants de l'orientation ; elles
gênent les capacités de mouvement des unités ennemies. Dans
une certaine étendue, ceci est assez différent de la plupart des
jeux historiques.

6.1 Orientation

6.11 Toutes les unités doivent être orientées dans un hex de
façon à ce que le haut de l'unité (le côté avec le nom) soit face à
un angle de l'hex qu'elle occupe—et non face à un côté d'hex—
comme indiqué dans le diagramme. Toutes les unités se trouvant
dans le même hex doivent être orientées dans la même direction,
sauf exception. Les deux hexs de l'avant sont appelés Hexs
Frontaux ; les quatre autre l'Arrière.

Exceptions :
• Les unités d'infanterie (uniquement) dans les Villages, les

Châteaux et les Redoutes ont une orientation frontale dans les
six hexs qui les entourent.

• La cavalerie qui n'est pas désorganisée à une "Orientation
Défensive" où les deux hexs Frontaux et les deux hexs de
"Flanc" (selon le diagramme) sont tous considérés comme
des hexs Frontaux pour la détermination de la position de
l'attaquant (uniquement). La cavalerie Désorganisée à une
orientation standard.

6.12 Orientation et Mouvement : L'orientation n'a aucun effet
sur le mouvement ou les Zones de Contrôle, et une unité est libre
de changer d'orientation à tout moment pendant et à la fin de son
mouvement. Les unités ne payent aucun point de mouvement
pour changer d'orientation. Les unités ne sont pas obligées d'être
orientée face à un hex pour pouvoir y entrer.

6.13 Orientation et Combat : L'orientation a un effet sur le
combat :
• Une unité peut tirer ou faire un choc uniquement depuis ses

côtés d'hexs Frontaux.
• Lorsqu'une unité est attaquée par ses hexs d'Arrière, il y a des

effets négatifs.

6.14 Si une unité d'artillerie est empilée avec une unité
d'infanterie ou de cavalerie, alors les deux unités ne sont pas
obligées d'avoir la même orientation. Tout effet d'orientation sur

Front Front

ArrièreArrière

ArrièreArrière

Front Front

Arrière Arrière

Flanc Flanc

Orientation Standard
Orientation de Cavalerie en

Défense
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le dé de Choc s'applique à l'orientation de l'unité d'infanterie ou
de cavalerie.

6.2 Empilement

6.21 Limites d'Empilement : Il ne peut jamais y avoir plus de
trois (3) unités de combat dans un même hex. Les restrictions
d'empilement s'appliquent à la fin du mouvement et pendant le
combat (Choc et/ou Tir). Les marqueurs et les Chefs d'Armée ne
comptent pas dans les limites d'empilement.
• L'infanterie et la cavalerie ne peuvent jamais s'empiler

ensemble.
• Un maximum de deux unités d'infanterie ou de cavalerie est

autorisé par hex, à moins que toutes les unités dans l'hex ne
soient de la même brigade, auquel cas trois unités peuvent
s'empiler.

• Les Chasseurs comptent comme de l'infanterie pour toutes les
règles d'empilement.

• ARTILLERIE : Un maximum de deux unités d'artillerie du
même Groupe d'Activation, avec un total combiné n'excédant
pas 6 Points de Force, peut être empilé dans un hex tant qu'il
n'y a pas d'unités non artillerie dans cet hex.

• Il ne peut pas y avoir plus d'une unité d'artillerie empilée dans
un hexs avec d'autres unités non artillerie.

• L'artillerie ne peut s'empiler qu'avec deux unités d'infanterie
ou de cavalerie si les unités d'infanterie/cavalerie sont toutes
deux de la même brigade.

6.22 Empilement et Unités Ennemies : Une unité ne peut
jamais entrer dans un hex contenant une unité de combat
ennemie.

6.23 Empilement et Combat : L'empilement affecte le combat
de la façon suivante :
• Toutes les unités d'une pile peuvent faire un Choc, mais seule

l'unité du haut devra réussir le test d'Engagement. L'échec au
test d'Engagement par l'unité du haut entraîne l'incapacité à
combattre pour toute la pile.

• L'artillerie peut tirer quelle que soit sa position dans la pile.
• Seule l'unité d'infanterie du haut de la pile peut utiliser sa

valeur de Tir Défensif pour modifier le dé de test
d'Engagement ennemi.

• Les Tirs d'Artillerie affectent toutes les unités d'une pile, sauf
pour le Tir de Réaction de l'Artillerie contre de l'infanterie en
attaque de Choc, qui n'affecte que l'unité du haut de la pile.

• Lorsqu'une pile est obligée de faire un test de Cohésion, seule
l'unité d'infanterie/cavalerie du haut de la pile fait le test de
Cohésion, le résultat sera appliqué à toutes les unités de la
pile.

6.24 Ordre d'Empilement : Une unité qui entre et s'arrête dans
un hex occupé par une autre unité est toujours placée au bas de la
pile. L'ordre d'empilement peut être modifié au début ou à la fin
de la phase d'Activation de cette unité, et à aucun autre moment.
De plus, des unités dans une ZDC ennemie ne peuvent pas
changer leur ordre d'empilement.

6.3 Zones de Contrôle (ZDC)

Les Zones de Contrôle représentent la présence qu'exerce une
unité en dehors de son environnement immédiat.

6.31 Chaque unité de combat exerce habituellement une ZDC
dans les six hexs qui l'entourent. Les unités suivantes n'ont pas
de ZDC :
• Les unités d'artillerie.
• Les unités Désorganisées.
• Les unités en Carré.
• Les unités de milice Russes.

6.32 ZDC et Terrain : Les ZDC ne s'étendent pas à travers des
côtés d'hexs infranchissables, ni à travers des ponts. Elles
s'étendent à travers les gués et les rivières/ruisseaux
franchissables, à moins que le contraire ne soit précisé.

6.33 Entrer dans une ZDC Ennemie : Les unités doivent
arrêter leur mouvement lorsqu'elles entrent dans une ZDC
ennemie (bien qu'elles puissent changer d'orientation après être
entré dans cet hex). Normalement, il n'y a pas de coût pour entrer
dans une ZDC ennemie, sauf pour les unités Désorganisées, qui
payent un Point de Mouvement supplémentaire. Une unité qui
entre dans une ZDC ennemie peut changer d'orientation avant de
terminer son mouvement.

NOTE DE JEU : Oui, l'artillerie peut entrer dans une ZDC
ennemie, même si elle est seule. Ceci a plus à voir avec l'échelle
qu'avec la doctrine tactique de l'époque.

6.34 Sortir d'une ZDC Ennemie : Les unités peuvent quitter
une ZDC ennemie si elles y ont commencé leur activation, mais :
• Cela coûte un Point de Mouvement supplémentaire, et
• cette unité ne peut pas entrer dans un Hex Frontal sous

contrôle ennemi pendant cette activation. (Cela signifie
qu'elle peut entrer directement dans un hex contrôlé non
Frontal, et devra  y terminer son mouvement).

Note : Cette règle permet à une unité de se déplacer d'une ZDC à
une autre, tant qu'elle n'entre pas dans une ZDC Frontale pendant
cette activation.

6.35 ZDC et Orientation : Une unité qui commence une
Activation dans une ZDC ennemie peut changer d'orientation.

7.0 Mouvement
7.1 Capacités de Mouvement

7.11 Mouvement Normal : Chaque unité de combat à une
Capacité de Mouvement imprimée sur le pion. Ceci représente le
nombre maximum de Points de Mouvement que l'unité peut
"normalement" dépenser pendant une seule Phase d'Activation
(lorsqu'elle est Commandée). Les unités peuvent toujours se
déplacer de moins que leur Capacité de Mouvement maximale.

7.12 Mouvement Limité : Si une unité n'a Pas d'Ordres, elle ne
peut dépenser que la moitié de sa Capacité de Mouvement
(arrondie au supérieur). Donc, de l'infanterie sans ordres aurait
une Capacité de Mouvement de 2, la cavalerie légère de 4, etc.

7.13 Marche Forcée : Une formation Commandée peut utiliser
la Marche Forcée, tant qu'aucune unité ne commence ou ne se
déplace dans les trois hexs d'une unité de combat ennemie. La
Marche Forcée s'applique à toute la Formation ; toutes les unités
doivent l'utiliser, ou aucune. Si le joueur désire rapprocher
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n'importe quelle unité de la Formation à moins de trois hexs
d'une unité ennemie, alors la Formation entière ne peut pas
utiliser la Marche Forcée.
• Les unités utilisant la Marche Forcée doublent (x2) leur

Capacité de Mouvement.
• Les unités utilisant la Marche Forcée ne peuvent pas se

déplacer à travers d'autres unités amies.
• Les unités non artillerie ne peuvent pas s'empiler pendant une

Marche Forcée. Les unités non artillerie peuvent commencer
une Marche Forcée empilées, mais ne peuvent pas le rester.

• Les unités d'artillerie peuvent s'empiler avec d'autres unités
d'artillerie, dans la limite des 6 points de force, pendant une
Marche Forcée.

• Les unités Désorganisées ne peuvent pas utiliser la Marche
Forcée.

NOTE DE JEU : Vous ne pouvez utiliser qu'un seul type de
mouvement par phase donnée. Vous ne pouvez pas commencer
en utilisant la Marche Forcée, puis passer au Mouvement
Normal en cours de route.

7.2 Mouvement et Terrain

7.21 Une unité dépense des Points de Mouvement pour chaque
hex où elle entre. Les coûts en Points de Mouvement dépendent
du type d'unité ; voir le Tableau du Terrain. Notez que l'artillerie
montée utilise la colonne de mouvement de l'artillerie.

7.22 Les unités utilisant des Routes payent le coût de la Route si
elles entrent dans un hex depuis un hex contenant une
Route/Chemin relié ; sinon elles payent le coût de l'autre terrain
dans l'hex. Les Routes/Chemins n'annulent pas les coûts
d'élévation.

7.23 Certains hexs/côtés d'hexs sont infranchissables ; les unités
ne peuvent pas y entrer ni les traverser à moins qu'ils ne soient
traversés par un Pont ou une Route.

7.24 Les Routes annulent le coût de mouvement de traversée des
Ruisseaux, même si il n'y a pas de pont. Ces endroits sont
appelés des gués. A Borodino, les seuls gués sont ceux qui sont
indiqués par un symbole de gué.

7.3 Restrictions de Mouvement

7.31 Lorsqu'une unité se déplace, elle trace un chemin d'hexs
continu sur la grille hexagonale, en payant le coût de chaque hex
traversé. Chaque unité se déplace séparément, et le mouvement
d'une unité doit être terminé avant de commencer celui d'une
autre.

7.32 Une unité ne peut jamais bouger dans ou à travers un hex
contenant une unité de combat ennemie.

7.33 Une unité peut être déplacée dans n'importe quelle direction
ou combinaison de directions. L'orientation d'une unité n'a aucun
effet sur comment et où elle se déplace .

7.34 Une unité en mouvement doit avoir suffisamment de Points
de Mouvement pour payer le coût du terrain de l'hex où elle
entre. Si ce n'est pas le cas, elle ne peut pas entre dans cet hex.

7.35 Mouvement Minimum : Une unité peut toujours se
déplacer d'un hex si cet hex n'est pas interdit à l'unité. Les unités
utilisant le mouvement minimum ne peuvent pas entrer dans une
ZDC ennemie.

7.36 Mouvement de l'Artillerie : Tous les tirs d'artillerie sont
résolus avant qu'une unité ne se déplace. Les unités d'artillerie
qui ont tiré reçoivent un marqueur "Fired-1/2 Move". Après que
tous les tirs d'artillerie soient terminés, l'artillerie peut bouger.
Celles avec un marqueur Fired 1/2 Move ne peuvent dépenser
que la moitié de leur Capacité de Mouvement et ne peuvent pas
entrer dans un hex adjacent à une unité ennemie.

EXEMPLES DE MOUVEMENT : Les cinq unités ci-dessus
avancent en dépensant des PM comme indiqué. Notez que l'unité
de cavalerie du haut se déplace à travers les bois sur un chemin,
ce qui réduit le coût des bois à 2 PM (Chemin = 1/2 coût de
l'autre terrain, fractions arrondies au supérieur). L'unité de
cavalerie paye ensuite 3 PM pour entrer dans un hex de bois et
est Désorganisée. Les deux unités d'infanterie payent 1 PM pour
le terrain cultivé et 2PM pour les hexs de bois ou de village.
L'unité d'artillerie paye 2 PM pour le terrain clair, 3 PM pour le
terrain cultivé et 1 PM pour la route. L'unité de cavalerie du bas
paye 1 PM pour le terrain clair et 2 PM pour les hexs cultivés.
Notez que monter de un niveau ne coûte pas de PM
supplémentaires. Si il y avait eu un changement d'élévation
raide, il y aurait eu un coût de +2 PM pour la cavalerie.

Lorsque tous les mouvements sont terminés, retirez les
marqueurs Fired1/2 Move. L'artillerie ne peut pas tirer si elle fait
une Marche Forcée.

7.37 Routes et Unités Ennemies : Les unités ne peuvent pas
utiliser les coûts de mouvement des Routes pour entrer dans un
hex adjacent à une unité ennemie ; elles doivent utiliser le coût
de mouvement de "l'autre" terrain dans l'hex. Par contre, elles
peuvent utiliser les gués.

7.38 Mouvement à Travers des Unités Amies : Il coûte +1 PM
pour entrer dans un hex occupé par une unité amie afin de
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traverser cette unité stationnaire. Voir les règles d'empilement
pour les effets de l'arrêt dans un tel hex.

7.39 Recul de Réaction de la Cavalerie et des Chasseurs : Si
une unité d'infanterie entre dans la ZDC d'une unité de cavalerie
ou de Chasseur seule dans un hex, alors la cavalerie ou le
Chasseur (quelle que soit son orientation) peut volontairement
reculer d'un hex. De tels reculs volontaires peuvent être faits
dans un hex occupé par un ami et l'unité qui recule peut changer
d'orientation dans son nouvel hex. L'unité qui bouge cesse son
mouvement, et ne peut pas avancer dans l'hex libéré. Les
Chasseurs ne peuvent pas tirer.

Note : Les instructions des scénarios indiqueront si les unités
identifiées en tant que Chasseurs peuvent utiliser cette règle.

7.4 Renforts

7.41 Les renforts entrent en jeu lorsque leur Marqueur
d'Activation est tiré. Ils entrent, par Groupe d'Activation, par
l'hex d'entrée indiqué dans le scénario comme si ils étaient en
"ligne" à l'extérieur de la carte : la seconde unité du Groupe paye
le coût d'entrée de l'hex plus le coût payé par la première unité
pour entrer dans cet hex, etc.

7.42 Renforts et Ordres : Un joueur a le choix lorsque ses
formations entrent en renforts. Il peut soit :
• Utiliser un de ses Points d'Ordres pour leur donner des

Ordres, ou
• Les faire entrer en utilisant la Marche Forcée des Renforts.

Ceci permet aux unités de cette formation d'utiliser la Marche
Forcée. Par contre, elles ne peuvent le faire que si elles
utilisent, et restent sur, une Route. Utilisez le marqueur "Ext
Move" comme pion d'Ordres. Lorsque les unités ne peuvent
plus utiliser la Marche Forcée, elles passent immédiatement
au statut "Pas d'Ordres".

• En dehors des deux choix précédents, les renforts entreront
Sans Ordres.

7.43 Renforts et Marche Forcée : La Marche Forcée des
Renforts est autorisée uniquement pour le premier Marqueur
d'Activation tiré pour cette formation à son premier tour d'entrée.
Lorsque le prochain Marqueur d'Activation est tiré, la formation
passe en statut Pas d'Ordres.

7.44 Hexs d'Entrée Ennemis : Aucune unité ne peut entrer dans
les deux hexs d'un hex d'entrée ennemi jusqu'à ce que tous les
renforts soient entrés en jeu.

8.0 Tir d'Artillerie
8.1 Tir d'Artillerie en Général

L'artillerie peut tirer avant le mouvement ou au lieu de bouger ;
elle ne peut pas tirer après le mouvement. Pivoter dans un hex est
considéré comme un mouvement. L'artillerie ne peut jamais faire
d'attaques de Choc. L'artillerie Désorganisée ne peut pas tirer.

8.2 Force de Tir

L'artillerie tire en utilisant sa Force de Tir, éventuellement
modifiée par les facteurs qui suivent.

Chaque unité tire séparément, avec les exceptions suivantes :
• Si deux unités d'artillerie sont empilées, elles peuvent

combiner leurs tirs. Pour cela, utilisez la force la plus élevée
(n'additionnez pas les forces) et ajoutez deux (+2) au résultat
du dé.

• Lorsqu'un Marqueur d'Activation de Barrage d'Artillerie est
tiré, le joueur peut faire tirer toutes ses unités d'artillerie et il
peut combiner le tir de toutes les unités d'artillerie qui sont
empilées ou adjacentes. Ajoutez deux (+2) par unité après la
première. Il coûte un Point d'Ordres pour utiliser le Marqueur
d'Activation de Barrage d'Artillerie, et on ne peut en utiliser
qu'un seul par tour. Voir les scénarios pour d'autres
restrictions.

Les unités peuvent être attaquées plusieurs fois par de l'artillerie
pendant une Activation. Les résultats de chaque tir sont
appliqués avant de résoudre le prochain tir.

8.3 Portée de Tir

Les unités d'artillerie ont une Portée de Tir Efficace et une Portée
Maximum (en hexs). Cette dernière est la distance maximale à
laquelle peut tirer une unité d'artillerie. La portée affecte le jet de
dé de la façon suivante :
• Tir à une portée d'un hex (adjacent) contre des unités non

artillerie : +1 DRM.
• Tir dans la Portée Efficace, sauf le cas précédent : 0 DRM.
• Tir jusqu'à la Portée Maximale : -2 DRM par hex au-delà de

la Portée Efficace.

NOTE DE CONCEPTION : Le tir à portée étendue était limité
non pas à cause de la capacité des canons, mais plutôt par
l'incapacité à voir et estimer une cible à 1000m ou plus.

L'unité d'artillerie Française MR à une Portée Efficace de 3 et
une Portée Maximale de 5. Les gros chiffres sont les DRM de
portée.

8.4 Ligne de Vue (LDV)

L'artillerie tirant à une portée de deux hexs ou plus (ne comptez
pas l'hex de l'unité qui tire) ne peut tirer que si elle peut voir sa
cible (avoir une LDV vers). Les LDV partent du centre de l'hex
du tireur jusqu'au centre de l'hex de la cible.
• La LDV est bloquée si tout hex intervenant est à une

élévation supérieure au tireur et à sa cible.
• Si un hex intervenant entre le tireur et la cible contient des

bois, et que ni le tireur ni la cible ne sont à une élévation

Portée Efficace (3)
Portée Maximum (5)
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supérieure aux bois, la LDV est bloquée. Si les deux sont plus
haut que les bois, la LDV n'est pas bloquée.

• Si l'hex du tireur est plus élevé que celui de la cible et d'un
hex de bois intervenant, la LDV est bloquée si le bois est à
mi-chemin ou plus proche de la cible

EXEMPLE : A peut voir Y et Z ; B peut voir Z ; C ne peut voir
aucun des hexs derrière le bois.

• Si l'hex cible est plus élevé que celui du tireur et qu'un hex de
bois intervenant, la LDV est bloquée si le bois est à mi-
chemin ou plus proche du tireur.

• Les unités de combat et les Villages ne bloquent pas la LDV.
Par contre, si il y a des unités ennemies dans des hexs
Frontaux d'une unité d'artillerie adjacente, l'unité d'artillerie
doit tirer sur ces unités plutôt qu'une autre unité.

• Si la LDV passe sur un côté d'hex, le terrain se trouvant sur
ce côté d'hex est considéré comme un hex intervenant. Voir C
dans l'exemple plus bas.

• Les Digues (pas dans Borodino) n'ont aucun effet sur le tir
d'artillerie à une portée supérieure à un.

• La LDV est toujours tracée à travers les côtés d'hexs
Frontaux.

8.5 Résolution du Tir

Le tir d'artillerie est résolu en lançant le dé et en ajoutant la Force
de Tir (modifiée par la portée) au résultat, puis en appliquant
tous les modificateurs nécessaires et en consultant la Table de Tir
d'Artillerie.
• Le Tir d'Artillerie affecte toutes les unités dans l'hex cible

(exception 8.6). Tout résultat nécessitant un jet de dé
supplémentaire est appliqué séparément et individuellement à
chaque unité présente dans l'hex.

• L'artillerie peut changer d'orientation (sans quitter l'hex) et
Tirer pendant la même phase amie. Par contre elle ne peut
pas changer d'orientation, tirer puis bouger pendant la même
Activation.

Voir la Table de Tir d'Artillerie pour les résultats du dé modifié.

EXEMPLES DE LIGNES DE VUE : Les hexs de A à F ne sont
pas dans la LDV de l'unité d'artillerie. A-D sont bloqués par les
bois. E est bloquée par le côté d'hex de pente raide, et F par un
hex intervenant d'élévation supérieure. Tous les autres hexs sont
visibles par l'unité d'artillerie. Notez que le village et le mur de
terre n'ont aucun effet sur la LDV.

8.6 Tir de Réaction de l'Artillerie

Une unité d'artillerie non désorganisée dans un hex qui est la
cible d'une Attaque de Choc peut faire un Tir de Réaction gratuit.
Elle ne peut tirer que sur des attaquants se trouvant dans un de
ses hexs Frontaux—elle ne peut pas changer d'orientation. Si elle
est attaquée depuis les deux hexs Frontaux, elle ne peut tirer que
dans un seul hex. Le Tir de Réaction se déroule après les jets de
dés d'Engagement et avant la résolution du Choc. Les unités
d'infanterie ou de cavalerie qui ne chargent pas  qui sont
Désorganisées à cause d'un Tir de Réaction ont leur attaque de
Choc annulée—ceci s'applique également à toutes les unités avec
lesquelles elles sont empilées. La cavalerie en charge qui est
Désorganisée par un Tir de Réaction doit soit continuer sa
charge, soit tenter de s'arrêter avec la procédure de Rappel
(9.82).

UNITE DU HAUT UNIQUEMENT : Le Tir de Réaction contre
des unités d'infanterie en attaque de Choc n'affecte que l'unité du
haut de la pile. Le Modificateur de Cible Massive (8.9) peut
toujours s'appliquer.

8.7 Contre Batterie

Une unité d'artillerie non désorganisée peut faire un tir en retour
sur une unité d'artillerie qui lui à tiré dessus. De tels tirs ne sont
pas simultanés ; ils se produisent après le tir original. Une unité
ne peut faire qu'une seule contre batterie par Activation ou
Activation de Réserves. Une unité d'artillerie qui utilise la contre
batterie peut toujours utiliser le Tir de Réaction, et
réciproquement.
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8.8 Tir sur des Unités Amies

Si un hex intervenant occupé par des unités amies est adjacent à
la cible, il y a une possibilité que l'artillerie tir sur la ou les unités
amies, et non la cible. Si le résultat du dé de Tir non modifié est
"2" ou moins, l'unité amie intervenante doit faire un Test de
Cohésion avec un –2 DRM. Si le résultat modifié est supérieur
ou égal à la cohésion de l'unité, elle subit un résultat
Désorganisé.

8.9 Modificateur de Cible Massive

Lorsque l'artillerie tire dans un hex où il y a deux unités ou plus
qui ne sont ni de l'artillerie ni des Chasseurs empilées, il y a un
+1 DRM par cible en plus de la première.

Exception : L'exclusion des Chasseurs du modificateur de cible
massive ne s'applique pas aux unités de Chasseurs appartenant à
la Coalition à Austerlitz ni aux Russes à Borodino.

9.0 Combat de choc
9.1 Procédure Générale

Le Combat de Choc comprend le Choc d'Infanterie, le Choc de
Cavalerie et la Charge de Cavalerie. La Charge de Cavalerie est
expliquée en détail dans la règle 9.8. Les étapes suivantes sont
résolues dans l'ordre pour résoudre le Choc d'Infanterie et de
Cavalerie.

ETAPE 1 : Le joueur en phase déclare toutes ses attaques de
Choc (et ses Charges [9.8]).

ETAPE 2 : La Cavalerie, l'Artillerie Montée, et les Chasseurs
éligibles peuvent Reculer avant le Choc. Si ceci se produit, les
unités de l'attaquant peuvent avancer dans l'hex libéré (9.31 et
9.32).

ETAPE 3 : Le joueur en phase fait un jet de dé d'Engagement
pour chaque pile d'unités d'infanterie ou de cavalerie qui veulent
faire un Choc—n'utilisez que l'unité du haut de la pile (9.4). Le
test d'Engagement de Choc de Cavalerie et d'Infanterie est
modifié par la Valeur de Tir Défensif du défenseur (9.42).

ETAPE 4 : Le joueur hors phase peut faire des Tirs de Réaction
d'Artillerie (8.6). Si de l'Infanterie ou de la Cavalerie qui ne
charge pas est Désorganisée par un Tir de Réaction, alors leur
attaque de Choc est annulée.

ETAPE 5 : Les attaques de Choc qui restent sont résolues dans
l'ordre choisi par l'attaquant.

9.2 Quelles Unités Peuvent Attaquer en
Choc

9.21 Une unité Active, Engagée et Non Désorganisée peut faire
une attaque de Choc dans ses hexs Frontaux, sauf si elle est
séparée de l'ennemi par un terrain infranchissable. Les unités de
cavalerie ne peuvent faire des attaques de Choc que si elles ont

commencé leur Activation adjacentes à l'unité ennemie à
attaquer, ou si elles chargent (9.8).

9.22 Combat de Choc Multi-Hex : Une unité tentant un choc
doit le faire contre toutes les unités ennemies dans ses hexs
Frontaux, à moins qu'une (ou plusieurs) de ces unités ne soient
attaquées en Choc par une autre unité amie. Dans le cas où une
unité amie n'attaque qu'une seule des deux piles ennemies se
trouvant dans ses hexs Frontaux parce que l'autre est attaquée par
une autre unité amie, et que cette dernière rate son Test
d'Engagement ou est Désorganisée par un Tir de Réaction, alors
la première unité doit attaquer les deux unités/piles ennemies !

HEXS DIFFERENTS, DRM DIFFERENTS : Si une seule
attaque de Choc est dirigée contre deux hexs différents, et que
chaque hex à différents modificateurs (par exemple, l'un est en
carré et l'autre non), alors appliquez le même jet de dé aux deux
hexs, mais modifié le résultat séparément pour chaque hex.

9.23 Combat de Choc Multi-Groupe : L'Infanterie, la
Cavalerie qui Charge, et la Cavalerie qui ne Charge pas ne
peuvent pas combiner leurs forces pour attaquer la même unité.
Chaque attaque est résolue séparément, dans l'ordre suivant :
Charge de Cavalerie, Choc de Cavalerie, puis Choc d'Infanterie.
L'avance après combat (9.71) est uniquement autorisée au groupe
qui à nettoyé l'hex du défenseur.

9.24 Désorganisation et Choc : Les unités Désorganisées ne
peuvent pas attaquer en Choc. Les unités empilées sous une unité
d'infanterie ou de cavalerie désorganisée ne peuvent pas attaquer
en Choc. La Cavalerie qui Charge et qui est Désorganisée par un
Tir de Réaction peut toujours faire un Choc ; par contre, elle perd
tous ses DRM de Charge.

9.25 Artillerie et Choc : L'artillerie ne peut pas participer à un
combat de Choc (que ce soit en attaque ou en défense)—elle n'a
pas de Force de Choc.
• Si elle est empilée avec des unités qui doivent reculer, alors

elle recule aussi. Sinon, elle subit les mêmes résultats (si il y
en a) que la ou les unités avec lesquelles elle est empilée.

• Si elle est attaquée en Choc alors qu'elle est seule dans un hex
(ou empilée avec une autre unité d'artillerie), alors elle est
automatiquement éliminée—on ne peut pas capturer les
canons.

9.3 Recul Avant le Choc

9.31 Cavalerie Reculant Avant le Choc : La cavalerie et
l'artillerie montée peuvent reculer d'un ou deux hexs avant d'être
attaquées en Choc par l'infanterie, ainsi que la cavalerie
légère/artillerie montée attaquée en Choc ou Chargée
uniquement par de la cavalerie lourde, même si elle est
désorganisée. Aucun jet de dé n'est nécessaire—c'est
automatique si le joueur hors phase le désire. Le joueur hors
phase doit prendre sa décision avant que l'attaquant ne fasse son
Test d'Engagement. Dans ce cas, l'attaquant peut avancer dans
l'hex libéré.

DESORGANISATION POSSIBLE : La cavalerie légère/
l'artillerie montée qui à reculé avant le Choc d'une Charge de
Cavalerie Lourde doit faire un Test de Cohésion pour une
éventuelle Désorganisation (ce qui peut obliger les unités déjà
Désorganisées à Retraiter).
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ZDC ENNEMIES : La cavalerie/l'artillerie montée qui recule
avant le Choc ne peut pas le faire dans la ZDC d'une autre unité
ennemie, ni ne peut reculer à travers la ZDC de l'unité qui les fait
reculer.

NOTE DE JEU : La cavalerie ne peut pas reculer avant de se
faire tirer dessus par l'artillerie.

9.32 Chasseur Reculant Avant le Choc : Les Chasseurs
peuvent reculer d'un hex avant le Choc de l'infanterie. Par contre,
une telle décision doit être prise avant que l'attaquant ne fasse
son Test d'Engagement et s'applique aux Chasseurs empilés ou
non. L'attaquant peut avancer dans l'hex libéré. Les Chasseurs
qui reculent avant le Choc ne peuvent pas le faire dans la ZDC
d'une autre unité ennemie, ni ne peuvent reculer à travers la ZDC
de l'unité qui les fait reculer.

9.4 Test d'Engagement

9.41 Procédure : Pour qu'une unité puisse attaquer en Choc ou
que la cavalerie puisse Charger, il faut réussir un Test
d'Engagement. La joueur fait un test pour chaque unité du haut
d'une pile avec laquelle il souhaite attaquer. Cette règle
s'applique à tous les attaquants quel que soit leur statut d'Ordres.
Les défenseurs ne font pas de Tests d'Engagement.

9.42 Modificateurs au Test d'Engagement : Les DRM suivants
peuvent s'appliquer :

• Si la Formation de l'unité est Commandée, et qu'au moins une
unité de la Formation est à portée du Chef d'Armée, le joueur
peut utiliser la Valeur de Commandement du Chef d'Armée
(un modificateur négatif) pour modifier le Test
d'Engagement.

• Si l'unité n'a Pas d'Ordres, elle ajoute un (+1) à son dé.
• Si l'attaquant attaque à travers des hexs Frontaux du

défenseur, ajoutez au dé d'Engagement le DRM de Tir
Défensif de l'unité du haut de la pile (si c'est de l'infanterie)
dans chaque hex cible. Ce modificateur n'est pas utilisé pour
les Charges de Cavalerie.

EXEMPLE : L'unité Française
Guy/CM attaque en Choc deux
unités Russes par leurs hexs
Frontaux. Le dé d'Engagement
doit être modifié par +1 pour le
DRM de Tir Défensif du Jgr PsK.
Seule l'unité du haut est utilisée.

NOTE DE CONCEPTION : Le DRM de Tir Défensif représente
l'utilisation de tirs de mousquets d'infanterie de type tirailleur
pour briser la ligne d'approche des attaquants lorsqu'ils arrivent
pour le Choc.

9.43 Résultats d'Engagement
• Si le dé d'Engagement modifié est inférieur ou égal à la

valeur de cohésion de l'unité qui attaque, alors cette unité, et
toutes les autres unités de sa pile (à moins d'être ensuite
Désorganisées par un Tir de Réaction d'Artillerie) doivent
attaquer en Choc.

• Si le résultat modifié est supérieur à la Cohésion de l'unité,
alors cette unité ne peut ni attaquer ni charger.

EXEMPLE : Une unité avec une Cohésion de '5' qui est
Commandée et à portée de son CA qui à une valeur de
Commandement de –2 qui fait un Test d'Engagement contre un
défenseur avec un DRM de Tir Défensif de '1' aura besoin d'un 6
'naturel' ou moins pour s'Engager.

9.44 Marqueurs de Charge : Un joueur doit annoncer et pré-
désigner toutes ses attaques de Choc (et ses Charges) avant de
faire le moindre Test d'Engagement. Les marqueurs de Charge
sont fournis pour indiquer les unités de cavalerie qui chargent.

9.45 Un Test d'Engagement n'est fait que par l'unité du haut de la
pile. Si elle le réussit, alors toutes les autres unités non artillerie
de la pile le réussissent aussi. Si elle le rate, alors aucune unité de
la pile ne peut faire de Choc. Si l'unité du haut de la pile est
Désorganisée, alors cette pile ne peut pas attaquer en Choc.

9.46 tous les Test d'Engagements doivent être faits avant de
passer à la résolution des Chocs.

9.5 Modificateurs de Résolution du Choc

Ajustez le dé de Choc avec les modificateurs suivants si ils sont
applicables :

9.51 Rapport de Force : Pour déterminer le DRM du rapport de
force, chaque joueur additionne la force de toutes ses unités
impliquées dans le Choc (exception 9.23). L'attaquant divise
ensuite sa force par celle du défenseur pour obtenir une fraction
réduite à sa plus simple expression et arrondie en faveur du
défenseur. Voir le Tableau des Rapports de Force pour les DRM
applicables.

EXEMPLE : Une unité à 9 en force attaquant 5 points ennemies
aurait un rapport de force de 3 contre 2. 3-2 donne un +1 DRM.

9.52 Différentiel de Cohésion : L'attaquant soustrait la valeur de
Cohésion la plus élevée du défenseur de la valeur de Cohésion la
plus élevée de l'attaquant, la différence est le DRM.
Evidemment, si la Cohésion du défenseur est meilleure que celle
de l'attaquant, ce DRM sera négatif. La Cohésion de l'artillerie
n'est pas utilisée pour cette détermination.

9.53 Effets du Terrain : Voir le Tableau des Effets du Terrain.
Si l'attaquant attaque la même unité ou pile à partir d'hexs
différents, et que le défenseur occupe un terrain ou est derrière
un côté d'hex qui lui donne un modificateur bénéfique (au moins
–1), c'est le défenseur qui choisit le modificateur de terrain à
utiliser. Sinon, c'est l'attaquant qui peut choisir.

LE MODIFICATEUR DE TERRAIN CLAIR : Le +1 DRM de
Choc pour le défenseur en terrain clair n'est applicable que si :
• L'attaquant attaque depuis un ou plusieurs des hexs Frontaux

du défenseur.
• Au moins un des deux hexs dans la ZDC du défenseur

adjacents aux hexs Frontaux du défenseur (les hexs de flanc)
est vide et ne contient pas une autre unité du défenseur
exerçant une ZDC sur lui. L'infanterie attaquant la cavalerie
ne reçoit jamais ce DRM. Vois les exemples plus bas.

9.54 Modificateurs de Position :
• [1] ARRIERE : Si les unités en défense sont attaquées par

leurs côtés d'hexs d'arrière : +2*. Si le Combat de Choc est
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dirigé contre deux hexs ou plus, tous les défenseurs doivent
être attaqués par l'arrière.

• [2] FRONT ET ARRIERE : Toute attaque frontale ou
d'arrière dans laquelle au moins un (de chaque) des hexs
Frontaux et d'Arrière est occupé par une unité ennemie qui à
l'hex du défenseur dans un de ses hexs Frontaux : +3*. Ceci
n'est pas cumulatif avec le +2 DRM d'attaque par l'Arrière.
Dans les situations de combat multi-hexs, tous les hexs
doivent remplir les conditions précédentes, sinon il n'y a pas
de modificateur.

Note : Les modificateurs de position ne s'appliquent que si tous
les défenseurs sont attaqués par un côté d'hex Arrière [1] ou à
travers des côtés d'hexs de Front et d'Arrière [2]. De plus, pour
obtenir un de ces modificateurs, au moins une des unités en
attaque dans un hex Arrière du défenseur ne doit pas être dans
un hex Frontal d'une autre unité ennemie.

EXEMPLE : En A, les deux unités Françaises peuvent recevoir
le modificateur de +3 pour position de Front et Arrière. En B,
elles ne le peuvent pas parce que l'unité attaquant l'Arrière est
dans un hex Frontal d'une unité Russe.

9.55 Autres Modificateurs de Choc :
• Modificateurs de Charge : Voir 9.83.
• Cavalerie Chargeant un Carré (-2) : Voir 9.85.
• Cavalerie Légère contre-chargée avec succès par de la

Cavalerie Lourde (-1) : Voir 9.86.
• Poursuite de Charge de Cavalerie cumulative (-1) : Voir 9.87.

9.6 Résultats du Combat

9.61 Désorganisation Automatique de l'Attaquant/Défenseur
Tous les attaquants ou les défenseurs sont Désorganisés. Une
unité qui subit un résultat Désorganisé est retournée sur sa face
Désorganisée. Si elle y était déjà, elle Retraite. Les unités
Désorganisées subissent les pénalités suivantes :
• Elles n'ont plus de ZDC.
• Elles ne peuvent pas attaquer en Choc (sauf pour la cavalerie

en Charge Désorganisée par un Tir de Réaction).
• L'artillerie ne peut pas tirer.
• Elles ne peuvent pas former de Carré ni faire de Contre-

Charge.
• Si ce sont des Chasseurs, elle ne peuvent pas reculer avant le

Choc.
• Elles payent +1 Point de Mouvement pour entrer dans une

ZDC ennemie.
• Elles ne peuvent pas faire de Marche Forcée.

9.62 Test de Cohésion de Recul : Chaque unité affectée doit
faire un Test de Cohésion (TC). Si le résultat est supérieur à la
Cohésion, alors l'unité doit reculer d'un hex. Une unité qui recule
doit s'éloigner d'un hex de l'unité qui l'a forcée à reculer. Elle
garde l'orientation qu'elle avait avant de reculer ; elle ne peut pas
changer d'orientation. Voir 9.25 si de l'artillerie est empilée avec
des unités qui reculent.

LE MODIFICATEUR DE TERRAIN CLAIR : L'unité A est
l'attaquant dans les quatre exemples. Elle ne reçoit le
modificateur de +1 pour Terrain Clair que contre l'unité D,
parce que l'unité D a un hex de flanc ouvert (X) et qui n'est pas
couvert par une autre unité amie ou sa ZDC.
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EXEMPLE D'ATTAQUE DE CHOC : Le joueur Français
annonce que ses trois unités d'infanterie vont tenter d'attaquer en
Choc l'unité Russe. Napoléon est trop loin et ne peut pas utiliser
son DRM de Commandement. Les trois unités font partie d'une
Formation qui n'a Pas d'Ordres donc le dé d'Engagement doit être
modifié par +1. De plus, les deux unités Françaises dans l'hex
Frontal doivent modifier leur test d'Engagement par +1 à cause
du DRM de Tir Défensif de l'unité Russe. Pour (A), le dé donne
5 (5+1 = 6), ce qui est supérieur à sa cohésion—elle ne peut pas
faire de Choc. Pour la pile (B), le dé donne 4 (4+2 = 6), ce qui
est inférieur ou égal à la Cohésion de l'unité du haut de la pile,
donc la pile peut faire un Choc. Le modificateur de Choc final
est +3 en faveur de l'attaquant : +2 pour le rapport de force (14
contre 5 = 2-1) et +1 parce que le défenseur est en terrain clair.
L'attaquant et le défenseur ont une cohésion de 6, donc il n'y a
pas de DRM de différence de cohésion. Aucun modificateur de
position n'est possible car l'unité Française sur le flanc à raté son
Test d'Engagement. Le joueur Français obtient un 5, qui est
modifié en 8. Ce qui donne "Désorganisation Automatique du
Défenseur et Test de Cohésion de Recul". L'unité Russe est
retournée sur sa face Désorganisé et le joueur Russe fait un test
de Cohésion. Si il le rate, l'unité devra reculer d'un hex. Les
unités Françaises qui ont attaqué doivent ensuite avancer dans
l'hex libéré.

9.63 Restrictions sur le Recul :
• Une unité forcée de reculer dans un hex occupé par l'ennemie

ou à travers ou dans un terrain interdit est éliminée.
• Une unité qui recule dans un hex Frontal ennemi inoccupé

doit Retraiter (9.66).
• Une unité qui recule ne peut pas entrer dans un hex occupé

par une unité amie, à moins que ce ne soit la seule option de
recul disponible (voir 9.64).

9.64 Recul Dans des Unités Amies : Si une unité est forcée de
reculer dans un hex occupé par une unité amie, et que la limite
d'empilement n'est pas dépassée, alors l'orientation de l'unité qui
retraite est changée pour être la même que celles des unités déjà
présentes dans l'hex.

9.65 Recul à Travers des Unités Amies : Si le seul chemin de
recul d'une unité est dans un hex contenant des unités amies avec
lesquelles elle ne peut pas s'empiler, alors l'unité recule d'un hex
supplémentaire, à travers les unités stationnaires. Les unités
stationnaires doivent ensuite faire un Test de Cohésion de
Désorganisation. Si les unités stationnaires ratent le test, elles
sont Désorganisées (ce qui signifie que les unités déjà
Désorganisées Retraitent). Ceci peut être répété jusqu'à ce que
l'unité qui recule arrive dans un hex où elle puisse rester.

9.66 Retraite : Une unité non artillerie Désorganisée qui est à
nouveau Désorganisée doit Retraiter. Lorsqu'une unité Retraite,
elle est immédiatement retirée du jeu et placée dans la Case de
Retraite du joueur, quelle que soit sa situation sur la carte. Une
unité qui Retraite ignore toutes les obligations de recul.

UNITES D'ARTILLERIE : Une unité d'artillerie Désorganisée
qui est à nouveau Désorganisée est éliminée, et n'est donc pas
éligible pour la Récupération.

NOTE DE CONCEPTION : La Retraite représente l'incapacité
d'une unité à rester au combat, que ce soit à cause des pertes, de
la fatigue, ou tout simplement parce qu'elle en a assez.

9.7 Avance et Choc Secondaire

9.71 Avance : Si un défenseur libère son hex (Recul [9.62],
Retraite [9.66] ou est éliminée) suit à un Choc, la pile avec
l'unité ayant la Cohésion la plus élevée doit avancer dans l'hex
libéré.
• L'unité ou la pile peut changer d'orientation lorsqu'elle entre

dans l'hex (à moins d'utiliser 9.73).
• Si plusieurs unités ou piles ont la Cohésion la plus élevée,

l'attaquant choisit celle qui avance. Pour comparer deux ou
plusieurs piles, utilisez l'unité de chaque pile ayant la
cohésion la plus élevée.

• Si une unité avance dans un hex qui devrait Désorganiser
automatiquement l'unité, alors elle est Désorganisée.

9.72 Si de la Cavalerie ou des Chasseurs reculent avant le Choc,
l'avance est optionnelle.

Exception : En déterminant qui avance, la cavalerie qui charge
est toujours prioritaire sur l'infanterie, même si cette dernière à
une Cohésion plus élevée.

9.73 Choc Secondaire : Il y a deux résultats possible pour
lesquels une unité peut continuer d'attaquer, ou, éventuellement,
contre-attaquer : la Percée (infanterie)/Poursuite (cavalerie), et le
Contre-Choc. Une unité peut utiliser le Choc Secondaire une fois
par phase, à l'exception de la Poursuite (cavalerie en charge
uniquement). La cavalerie qui ne charge pas ne peut pas utiliser
la Poursuite ni la Percée.
• Percée/Poursuite : Si le résultat était une éventuelle Percée

ou Poursuite, un attaquant qui Avance peut, si le joueur le
souhaite, faire un nouveau Choc, mais sans changer
d'orientation. Si le joueur choisit de continuer, le Test
d'Engagement n'est pas nécessaire (le Choc est automatique),
mais l'attaquant doit attaquer en Choc toutes les unités
ennemies dans ses hexs Frontaux.

• Contre-Choc : Si le résultat était un éventuel Contre-Choc,
le défenseur peut bouger d'un hex, sans changer d'orientation,
et attaquer en Choc les unités ennemies qu'elle place dans ses
hexs Frontaux, selon les règles de Choc normales. Ceci est
résolu avant de passer à la résolution d'un autre Choc. Ce
Contre-Choc ne nécessite pas de Test de Cohésion.

9.8 Charge de Cavalerie

9.81 La Charge de Cavalerie est une version du Combat de Choc
où la cavalerie commence son Activation à au moins deux hexs
et pas plus de trois hexs de sa cible. Pendant ce tour elle ne fait
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pas de "Mouvement"; à la place, elle charge pendant la résolution
du Choc. Notez que la cavalerie qui ne commence pas une
Activation adjacente à une unité ennemie doit Charger si elle
souhaite attaquer en Choc.

RESTRICTIONS :
• La cavalerie Désorganisée ne peut pas charger. Si elle est

désorganisée au cours de la charge par un Tir de Réaction,
elle peut continuer de charger ou tenter un Rappel.

• Une unité de cavalerie ne peut charger qu'une cible qu'elle
peut voir (vers laquelle elle à une LDV) avant d'avoir
commencé sa charge.

• La cavalerie qui commence son Activation dans une ZDC
ennemie ne peut pas charger, et ne peut que faire un combat
de Choc contre la ou les unités qui projettent la ZDC au début
de l'Activation.

• TERRAIN : La cavalerie ne peut pas charger une unité dans
un hex de Marais, de Bois, de Village, de Château, ou de
Redoute. Le coût de mouvement de chaque hex traversé
pendant la charge, ainsi que l'hex cible ne peut pas dépasser 2
Points de Mouvement.

• Si la route de charge désignée passe à travers (elle peut s'y
arrêter) une ZDC Frontale de cavalerie, alors la charge n'est
pas autorisée.

PROCEDURE :
ETAPE 1 : Le joueur en phase annonce la charge et désigne la
cible et le ou les hexs où passera la charge. La cavalerie qui
charge peut changer son orientation d'un angle d'hex par hex
traversé.

ETAPE 2 : La cavalerie légère ou montée qui se fait charger
uniquement par de la cavalerie lourde peut reculer avant le Choc
(9.31). Si elle le fait, faites un Test de Désorganisation.
L'attaquant peut avancer dans l'hex libéré.

ETAPE 3 : Le joueur en phase fait un Test d'Engagement pour
chaque pile d'unités de cavalerie avec laquelle il désire charger—
en utilisant uniquement l'unité du haut de la pile (9.4). Les Tests
d'Engagement pour les charges ne sont jamais modifiés par la
Valeur de Tir Défensif (notez que ceci est différent du Combat
de Choc régulier [9.1]). La cavalerie qui a réussi sont Test
d'Engagement est déplacé dans un hex adjacent à sa cible à ce
moment.

ETAPE 4 : Le joueur hors phase peut tenter de former un Carré
(9.85) si la cible est de l'infanterie ou essayer de Contre-Charger
(9.86) si la cible est de la cavalerie.

ETAPE 5 : Le joueur en phase peut essayer de Rappeler la
cavalerie qui charge des unités en Carré (9.82).

ETAPE 6 : Le joueur hors phase peut faire des Tirs de Réaction
d'Artillerie (8.6) à une portée d'un hex. Le joueur en phase peut
essayer de Rappeler la cavalerie qui est désorganisée suite au Tir
de Réaction (8.6).

ETAPE 7 : La Charge est résolue comme un Combat de Choc
avec le DRM de charge (9.83).

ETAPE 8 : Si un 10+ est obtenu sur la Table de Choc, alors les
unités de cavalerie peuvent Poursuivre (9.87).

ETAPE 9 : Toutes les unités de cavalerie qui ont chargé sont
maintenant Désorganisées (9.84).

9.82 Rappel : Le Rappel est autorisé uniquement si la cible a
formé un Carré ou si la cavalerie a été Désorganisée par un Tir
de Réaction. Lancez le dé—si le résultat est inférieur ou égal à la
Cohésion de l'unité, alors elle est Rappelée et ne charge pas ; à la
place elle reste où elle est et peut changer d'orientation si elle le
désire. Si le résultat est supérieur à la Cohésion de l'unité, alors
elle doit charger.

EXEMPLE DE CHARGE DE CAVALERIE : Le joueur
Français annonce qu'il va tenter de charger les unités Russes Y et
Z. Les unités de cavalerie A et B vont charge l'unité Y, tandis
que l'unité C chargera Z. Notez que toutes les charges sont dans
la limite des deux hexs. Le joueur Français fait un Test
d'Engagement pour chaque unité et ignore les Valeurs de Tir
Défensif Russe. L'unité A à besoin d'un résultat ≤ 3, et les unités
B et C un résultat ≤ 4. Les trois Tests sont réussi et le joueur
Français peut maintenant avoir un +3 DRM (charge de cavalerie
lourde) dans l'attaque de Choc à venir. Le joueur Russe annonce
qu'il va tenter de former un Carré avec les deux unités. Il a
besoin d'un résultat ≤ 6 pour l'unité Y et d'un résultat ≤ 5 pour
l'unité Z. L'unité Y rate son test et est Désorganisée (et à
maintenant une valeur de Cohésion de 5), tandis que l'unité Z
réussit et reçoit un marqueur Carré. Le joueur Français veut
maintenant tenter de Rappeler l'unité C parce que la formation en
Carré lui imposerait un –2 DRM à son attaque de Choc. L'unité
C à besoin d'un résultat ≤ 4, elle rate et doit donc continuer sa
charge.

A&B : L'attaque de Choc contre l'unité Russe Y obtient un +4
DRM pour le rapport de force, un +3 DRM pour la charge de la
cavalerie lourde, un –1 DRM pour la Différence de Cohésion et
un +1 DRM pour défenseur en terrain clair. La cavalerie B ne
reçoit pas le +3 DRM de position car elle termine sa charge dans
un hex Frontal d'une autre unité ennemie. Le DRM total est de
+7. Le résultat modifié est 10+ ce qui donne une Désorganisation
Automatique, un Recul et une Poursuite. Comme l'unité Russe
est déjà Désorganisée, elle est placée dans la Case de Retraite et
l'unité de cavalerie avec la Cohésion la plus élevée avance dans
l'hex libéré et s'arrête. Les unités de cavalerie A et B sont
maintenant désorganisées.

C : L'Attaque de Choc contre l'unité Z obtient un –1 DRM pour
le rapport de force, un –2 DRM pour la cavalerie chargeant une
unité en Carré, un –1 DRM pour la Différence de Cohésion et un
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+1 pour défenseur en terrain clair. Il n'y a pas de DRM de
position. Le DRM total est –3. Le résultat modifié est 2 ce qui
donne une Désorganisation Automatique de l'Attaquant, et un
Test de Cohésion de Recul. L'unité de cavalerie est désorganisée
et doit obtenir un 4 ou moins pour éviter de reculer d'un hex.
Comme C est déjà désorganisée par le résultat du combat, elle
n'est pas désorganisée une seconde fois à cause de la charge.

NOTE : La cavalerie en Poursuite ne peut pas être Rappelée,
elle doit charger (9.71).

9.83 DRM de Charge : Une charge obtient les DRM suivants :
• Si il y a au moins une unité de Cavalerie Lourde impliquée

dans le Choc, ajoutez trois (+3) au résultat du Choc.
• Si il y a au moins une unité de Cavalerie Légère (et pas de

cavalerie lourde) impliquée dans le Choc, ajoutez un (+1) au
résultat du Choc.

Ce qui précède s'applique même si le défenseur est également
attaqué par de l'infanterie et/ou de la cavalerie qui ne charge pas.

9.84 Désorganisation Automatique : A la fin d'une charge (ou
d'une Poursuite), toutes les unités de cavalerie qui chargent,
contre-chargent et/ou poursuivent sont désorganisées, sauf celles
qui y sont déjà. Ceci ne s'applique pas à la cavalerie impliquée
dans un Choc mais qui ne charge pas. La cavalerie en charge qui
ne résout pas réellement son Choc (ex : Rappel) n'est pas
désorganisée après la résolution du Choc.

9.85 Carré : Les unités d'infanterie qui sont la cible d'une
Charge (mais pas d'une Contre-Charge) et qui ne sont ni
Désorganisées, ni dans une ZDC ennemie, peuvent tenter de
former un Carré pour se protéger, même si elles sont chargées
par l'Arrière.

RESTRICTIONS :
• Si il y a au moins une unité d'infanterie Désorganisée dans

une pile, cette pile ne peut pas tenter de former un Carré. Les
Chasseurs et l'artillerie Désorganisés n'empêchent pas
l'infanterie de la pile de former un Carré.

• L'infanterie chargée par de la cavalerie en Poursuite peut
faire un test pour former un Carré. Notez que la cavalerie ne
peut pas tenter de Rappel dans ce cas.

• L'artillerie et les Chasseurs ne peuvent pas former de Carré, à
moins d'être empilés avec de l'infanterie, auquel cas ils font
ce que fait l'infanterie.

PROCEDURE : Pour former un Carré, lancez le dé après la
déclaration des Charges, en utilisant la Cohésion de l'unité
d'infanterie du haut de la pile. Si le résultat est inférieur ou égal à
la Cohésion de l'unité, alors la pile a formé un Carré. Placez un
marqueur de Carré (Square) sur la pile. Si le résultat est supérieur
à la Cohésion de l'unité, alors la pile n'a pas formé de Carré, et
toutes les unités de la pile (y compris les Chasseurs et l'artillerie)
sont Désorganisées (à moins d'être déjà Désorganisées, dans le
cas de l'artillerie et des Chasseurs).

EFFETS DU CARRE :
• La cavalerie qui Charge n'obtient aucun bénéfice de Charge.

A la place, soustrayez deux (-2) à son dé de Choc.
• Les unités d'artillerie qui tirent sur des unités en Carré

reçoivent un +1 DRM. Ceci s'ajoute à tout modificateur de
Cible Massive.

• La cavalerie qui charge un Carré ne peut pas tenter de
Rappel.

• Les unités en Carré n'ont pas de ZDC ; par contre, tous les
hexs adjacents sont traités comme des hexs Frontaux pour les
règles de combat et de tir.

• Les unités en Carré ne peuvent pas attaquer en Choc ; par
contre elles se défendent normalement.

• Les unités en Carré ne peuvent bouger que d'un hex, tant
qu'elles ne commencent pas, ni n'entrent dans une ZDC
ennemie, et que le terrain où elles entrent coûte 2 Points de
Mouvement ou moins. Il n'y a pas de mouvement minimum
pour les unités en Carré.

QUITTER UN CARRE : Il coûte 1 Point de Mouvement pour
quitter un Carré. L'infanterie ne peut pas quitter un Carré si elle
est dans une ZDC ennemie. L'infanterie en Carré qui subit un
résultat Désorganisé quitte automatiquement le Carré, en plus
d'être Désorganisée.

9.86 Contre-Charge : Si la cible d'une charge de cavalerie est
une unité de cavalerie chargée par ses hexs Frontaux, alors le
défenseur peut tenter de Contre-Charger. Si l'unité de cavalerie
cible est Désorganisée ou se trouve dans la ZDC Frontale d'une
autre unité ennemie au moment de la déclaration de la charge,
alors elle ne peut pas contre-charger.

NOTE DU CONCEPTEUR : Ceci est la capacité d'une unité de
cavalerie en défense à contrer l'inertie des troupes ennemies en
approche en utilisant la sienne, avec la théorie qui dit que "La
meilleure défense c'est l'attaque".

PROCEDURE : Lancez un dé avant de résoudre la charge,
ajoutez deux (+2) au résultat si l'unité qui Contre-Charge est une
unité de Cavalerie Légère tentant de Contre-Charger de la
Cavalerie Lourde.
• Si le résultat est inférieur ou égal à la Cohésion de l'unité qui

Contre-Charge, alors la Contre-Charge est réussie. L'unité de
cavalerie qui charge (l'unité originale) n'obtient aucun DRM
de charge.

• Si le résultat est supérieur à la Cohésion de l'unité qui Contre-
Charge, alors il n'y a pas de Contre-Charge et la Charge ou le
Choc d'Infanterie est résolu selon les règles de Charge
normales.

DRM DE CHOC SUPPLEMENTAIRE : Si de la Cavalerie
Légère Charge et est Contre-Chargée avec succès par de la
Cavalerie Lourde, alors la Cavalerie Légère subit un –1 DRM à
son dé de Choc.

CHARGES MULTI-HEXS : Si la Charge est composée de deux
unités de cavalerie ou plus dans différents hexs, alors la Contre-
Charge n'a besoin que de cibler un des hexs (au choix du joueur
qui Contre-Charge).

CONTRE DE L'INFANTERIE EN CHOC : Si la cible d'une
attaque d'infanterie (uniquement) est une unité de Cavalerie qui
n'est pas Désorganisée et qui est attaquée par ses hexs Frontaux,
alors la cavalerie peut choisir de Reculer (sans jet de dé), Rester
ou Contre-Charger. Si elle choisit de Contre-Charger, l'infanterie
ne peut pas tenter de former un Carré et la cavalerie qui Contre-
Charge obtient le DRM de Charge habituel.
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NOTE DE JEU : Utiliser de l'infanterie pour attaque de la
cavalerie peut être dangereux pour les deux joueurs.

9.87 Poursuite : Si le dé de charge est 10+; alors la cavalerie en
charge peut Poursuivre.

PROCEDURE : Si le défenseur recule, la cavalerie en charge
avance dans l'hex libéré par le défenseur et doit immédiatement
faire une autre charge (voir les exceptions plus loin). La
cavalerie en Poursuite doit changer d'orientation pour faire face à
l'unité qu'elle Poursuit. Si le défenseur a été retiré (Retraite),
alors la cavalerie en charge avance dans l'hex libéré puis s'arrête.

RESTRICTIONS D'EMPILEMENT : Le nombre d'unités de
cavalerie pouvant Poursuivre est limité par les restrictions
d'empilement. Si il y a plus d'unités qu'il n'est permis d'en avoir,
la Cavalerie Lourde est prioritaire, ensuite, c'est par Valeur de
Cohésion. Notez que cette priorité est déterminée différemment
de 9.71.

POUSUITE NON OBLIGATOIRE : Si la Poursuite se termine
avec uniquement l'unité qui recule dans l'hex Frontal de l'unité en
Poursuite; alors la cavalerie en Poursuite doit charger cette unité.
Si la Poursuite se termine avec une unité différente dans un Hex
Frontal, la cavalerie qui charge peut, si le joueur le désire,
charger/attaquer en Choc les deux unités (voir 9.22 pour le
combat multi-hexs) ou arrêter la Poursuite.

DESORGANISATION ET POURSUITE : La Désorganisation
Automatique (9.84) n'est pas appliquée avant la fin de la
Poursuite.

POURSUITES MULTIPLES : Il n'y a pas de limite au nombre
de Poursuites dans un tour ; par contre, à chaque fois qu'une
unité qui Poursuit Charge, soustrayez un (-1) à son dé de Choc.
NdT : Ce modificateur ne devrait pas s'appliquer à la première
poursuite de l'unité, mais à partir de la seconde.

10.0 Ralliement et Récupération
10.1 Ralliement

Les unités Désorganisées qui n'ont ni bougé, ni changé
d'orientation, ni tiré peuvent tenter de se Rallier à la fin de la
Phase d'Activation de leur Groupe d'Activation. Les unités
adjacentes à des unités ennemies ne peuvent pas se Rallier. Le
Ralliement est indépendant du Statut d'Ordres.

PROCEDURE : Pour Rallier une unité Désorganisée, lancez le
dé. Si le résultat est inférieur ou égal à la Cohésion
(Désorganisée) de l'unité, alors retournez-la sur sa face normale
et réorientez-la comme vous l'entendez. Si le résultat est
supérieur à la Cohésion (Désorganisée) de l'unité, elle rate sa
tentative de Ralliement et reste Désorganisée.

10.2 La Phase de Récupération

Pendant la Phase de Récupération, toutes les unités qui ont
Retraité et qui sont dans la Case de Récupération sont éligibles
pour la Récupération (et pour retourner en jeu). Si un Groupe
d'Activation entier (toutes les unités) a Retraité ou a été Eliminé,

alors aucune de ses unités n'est éligible pour la Récupération. Ce
Groupe d'Activation est définitivement hors-jeu.

PROCEDURE : Pour tester la Récupération, lancez une fois le
dé par unité éligible, et comparez le résultat à la Valeur de
Cohésion Désorganisée de l'unité. Il n'y a pas de modificateurs.
• Si le résultat est inférieur ou égal à la Cohésion

Désorganisée de l'unité, alors l'unité Récupère et retourne en
jeu (10.3).

• Si le résultat est supérieur à la Cohésion Désorganisée de
l'unité, alors cette unité est définitivement éliminée.

SEQUENCE : La plupart du temps les joueurs peuvent faire
cette phase simultanément. Si il y a besoin d'un ordre, les joueurs
peuvent lancer un dé pour voir qui agit en premier.

10.3 Retour Sur la Carte

Les unités Récupérées sont placées sur la carte, Désorganisées :
• Dans les 3 hexs d'une unité du même Groupe d'Activation, et
• A au moins trois (3) hexs d'une unité ennemie. Si ce n'est pas

possible, le joueur devra attendre un tour où cela est possible.

Les unités indépendantes qui Récupèrent doivent être placées
dans les 3 hexs d'une unité de la même Armée.

10.4 Cases de Retraite

Après avoir fait toutes les tentatives de Récupération du tour,
toutes les unités de la Case de Retraite de chaque camp sont
placées dans les Cases de Récupération respectives pour tenter la
Récupération au tour suivant.

10.5 Effondrement

10.51 Chaque Groupe d'Activation "s'effondrera" (cessera d'agir
en tant que groupe) lorsqu'il subira des pertes excessives.
L'effondrement est déterminé pendant la Phase de Moral de
Groupe, avant la Récupération.

10.52 Lorsque au moins 2/3 des unités (pas des points de force)
d'un Groupe d'Activation—sans compter l'artillerie ni la milice
Russe, qui ne font pas partie de cette règle— ont soit Retraité
soit ont été éliminées, alors toutes les unités qui restent dans le
Groupe d'Activation sont automatiquement Désorganisées. Les
unités déjà Désorganisées sont placées dans la Case de Retraite,
tandis que les unités déjà dans la Case de Retraite sont éliminées.
Les unités dans la Case de Récupération ne sont pas affectées par
l'effondrement. Les unités d'un Groupe d'Activation effondré ne
peuvent jamais se remettre de la Désorganisation jusqu'à la fin de
la partie, même si des unités qui ont Retraité reviennent. Un
Groupe d'Activation ne peut s'effondrer qu'une seule fois par
partie.

EXEMPLES : Un groupe avec cinq unités s'effondrera à la perte
de sa quatrième unité. Un groupe avec sept unités s'effondrera à
la perte de sa cinquième unité.
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11.0 Chasseurs (inutilisé dans BORODINO)

11.1 Propriétés de Mouvement

Les Chasseurs ont es propriétés de mouvement suivantes:
• Empilement (voir les règles d'empilement).
• Les Chasseurs sont traités comme de l'infanterie régulière

pour la Marche Forcée.
• Les Chasseurs qui ne sont pas empilées avec de l'infanterie

non Chasseur ne peuvent pas former de Carré.
• La ZDC des Chasseurs est la même que l'infanterie régulière.
• Les Chasseurs ne peuvent pas entrer dans une ZDC ennemie

à moins qu'il n'y ait déjà une unité amie dans cet hex.

11.2 Propriétés de Combat

Les Chasseurs ont les propriétés de combat suivantes :
• DEFENSE EN CHOC : Les Chasseurs peuvent additionner

leurs Points de Force à l'hex entier. Par contre, si le joueur le
désire, après le Test d'Engagement de l'adversaire, pour les
Chasseurs qui ont apporté un DRM, il peut les reculer d'un
hex avant la résolution du Choc, ce qui signifie qu'ils
n'ajoutent pas leur Force de Combat, et ne sont pas affectés
par les résultats du combat.

• ATTAQUE EN CHOC : Les Chasseurs ne peuvent jamais
attaquer en Choc seuls. Par contre, si ils sont en haut d'une
pile en attaque, la Valeur de Tir Défensif du Chasseur est
soustraite de la Valeur de Tir Défensif de l'unité cible lors de
la détermination du DRM d'Engagement. Lorsqu'ils sont
utilisés de cette manière, ils subissent tous les résultats
négatifs pouvant survenir.

• COHESION : Cette valeur ne peut pas être utilisée pour
déterminer la Différence de Cohésion, à moins que le
Chasseur ne soit la seule unité attaquée.

• Si un Chasseur est seul dans un hex et non Désorganisé
lorsqu'une unité d'infanterie ennemie entre dans sa ZDC,
alors il peut reculer d'un hex, quelle que soit son orientation.
Il ne peut pas Tirer, mais les unités ennemies doivent stopper
leur mouvement (pas d'avance) pour ce tour. Notez que ceci
se produite pendant le mouvement ennemi, pas pendant le
Choc.

• Les Chasseurs Désorganisés ne peuvent pas reculer avant
combat.
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La Bataille pour la
REDOUTE SCHEVARDINO

5 Septembre 1812
Introduction
Ce scénario est un excellent moyen d'apprendre les systèmes de
mouvement et de combat, car il n'utilise pas le Système de
Formation et d'Activation du jeu complet.

Durée de la Partie
Ignorez la Piste des Tours, car ce scénario utilise une approche
un peu différente. Il y a cinq Tours (bien qu'un tour soit un peu
différent). Il faut environ deux heures de jeu, peut être moins.

Equilibre
Les Français sont fortement favorisés.

NOTE HISTORIQUE : Lorsque la bataille fut terminée et la
redoute capturée, les Français réalisèrent qu'ils n'avaient pas
fait un seul prisonnier qui ne soit pas blessé. C'était un présage
pour les choses à venir.

Déploiement Initial Français
[Les unités peuvent être orientées librement]

Hexs Unités
4307-10 Division Compan, Corps I (9 unités, artillerie
comprise).
4215,4315,4415 Division Morand, Corps I (5unités, artillerie

comprise).
4515,4615,4715 Division Friant, Corps I (6 unités, artillerie

comprise)
1 hex autour de II è Corps de Cavalerie (9 unités sans
4819   l'artillerie)
5009 Artillerie du II è Corps de Cavalerie (2 unités)

Renforts Français
[voir les règles plus bas]

Entrée Unités
5108 I er Corps de Cavalerie (11 unités, artillerie
comprise)
4400 Vè Corps (8 unités, artillerie comprise)

Déploiement Initial Russe
[Les unités peuvent être orientées librement]

Hexs Unités
4008 IV è Corps d'Artillerie Montée (1 unité)
4006-7 Regt de Chasseur de Shakhovsky (2 unités)
4009-10 Regt de Chasseur de Gogel (2 unités)
3807-8 27è division/VIII è Corps (2 unités)
3810-12 IV è Corps de Cavalerie (6 unités)
3604,3704 2è Cavalerie Cuirassiers (4 unités)
3106,3206,3306 2è Grenadiers/VIII è Corps (3 unités) et VIII è

Corps d'Artillerie (2 unités)

Tours
Ce scénario n'utilise pas d'AM ni le système d'Ordres. toutes les
unités sont considérées "Commandées". Il y a cinq (5) tours. A
chaque tour, le Français bouge et combat avec toutes ses unités
Actives, puis le joueur Russe fait de même. Chaque camp ne
peut "agir" qu'une seule fois, mais il peut le faire avec toutes ses
unités actives.

Activation des Unités Françaises
Le Français à six "formations" :

• Division Compan (commence active)
• Division Morand
• Division Friant
• Ier Corps de Cavalerie (entre en renforts)
• II è Corps de Cavalerie
• Vè Corps (entre en renforts)

Comme indiqué plus haut, seule la Division Compan est
automatiquement activée au début de la bataille. Au début de
chaque tour, y compris le premier, le joueur Français peut activer
une (et une seule) des formations inactives. Une fois activée,
cette formation reste "active" jusqu'à la fin de la partie.

Exception : Le Vè Corps ne peut pas être activé avant le début
du 3è tour.

Activation Russe
Toutes les unités Russes commencent la partie actives et prêtes à
l'emploi, à l'exception du 2è Grenadiers et le VIIIè Corps
d'Infanterie qui l'accompagne. Ces unités sont actives et
disponibles à partir du tour 2.
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Restrictions de Mouvement
Aucune unité Française ne peut se déplacer à l'est de la rangée
3600 (mais elles peuvent entrer dans la rangée 3600). Les unités
qui sont forcées de le faire sont éliminée.

Le seul pont existant sur la rivière Kalatcha est en 3813.

Conditions de Victoire
Le joueur qui occupe la Redoute Schevardino à la fin du 5è tour
gagne.

La Bataille de BORODINO
7 Septembre 1812

ID des Formations au Niveau Divisionnaire
France :
YG : Jeune Garde (Commandée par Mortier)
OG : Vieille Garde (Commandée par Lefebvre)
WL : Walther (Cavalerie de la Garde Impériale)
MR : Morand (I/I)
FR : Friant (2/I)
GR : Gérard (3/I)
DS : Desaix (4/I)
GI : Girardin (Ier Corps de Cavalerie)
LD : Ledru des Essarts (10/III)
RZ : Razout (11/III)
MC : Marchand (25[Wurttemburg]/III)
MU : Mourie (IIIè Corps de Cavalerie)
DL : Delzons (13/IV)
BR : Broussier (14/IV)
LC : Lecchi (Garde Royale Italienne/IV)
ON : Ornano (Ivè Corps de Cavalerie)
BV : Cav Bavaroise/IV (Commandée par Von Preysing-Moos)
KR : Krasinski (16/V)
KN : Kniaziewicz (18/V)
SB : Sebastiani (Vè Corps de Cavalerie)
TH : Tharreau (23/VIII)
OC : Ochs (24/VIII)
BY : Bruyères (1ère L2gère/Ier Corps de Cavalerie)
SG : Saint Germain (1ère Lourde/1er Corps de Cavalerie)
VL : Valence (5è Lourde/1er Corps de Cavalerie)
PJ : Pajol (2è Légère/II è Corps de Cavalerie)
WT : Wathier (2è Lourde/II è Corps de Cavalerie)
DF : Defrance (4è Lourde/II è Corps de Cavalerie)
CH : Chastel (3è Légère/IIIè Corps de Cavalerie)
HY : La Houssaye (6è Lourde/IIIè Corps de Cavalerie)
RN : Rozniecki (4è Légère/Ivè Corps de Cavalerie)
LR : Lorge (7è Lourde/Ivè Corps de Cavalerie)

Ailes Russes
Les deux armées Russes étaient divisées en "ailes", un effet qui
n'est pas couvert dans ce jeu.
• Miloradovich commandait l'Aile Droite (II, IV, et le I er et le

II è Corps de Cavalerie)
• Dokturov commandait le Centre (Viè Corps et IIIè Corps de

Cavalerie)
• Gorchakov commandait l'Aile Gauche (VII et VIIIè Corps

plus le IV è Corps de Cavalerie) ; et
• Constantine commandait les Réserves (Vè Corps, l'artillerie

de réserve et plusieurs autres contingents.

Abréviations Supplémentaires
RUSSES :
CGB : Brigade de Grenadiers Combinée
CGD : Division de Grenadiers Combinée
LG : Leibguards
Cur ou Cr : Cuirassier
Jgr : Chasseurs

Durée de la Partie
La bataille commence au tour 0600 et se termine à la fin du tour
1945. Il faut environ 5 heures de jeu… à moins que vous ne vous
attardiez sur les mouvements.

Equilibre
Historiquement, ce fut une "victoire" limite pour Napoléon.

Déploiement Initial Français
[Les unités peuvent être orientées librement]

Hexs Unité
3908 Napoléon

Garde Impériale
4108-09 Vieille Garde (4 unités)
4209-10 Lnb/YG et Boy/YG (2 unités)
4308-09 Légion Vistula de la Jeune Garde (2 unités)
4110-12 Cavalerie de la Garde Impériale (5 unités)
4409-11,4508-9 Artillerie de la Garde Impériale (9 unités)

Ier Corps (Davout) [a]
3614,3713,3813 Division Morand (MR) (3 unités) [a]
4005-7 Division Friant (FR) (4 unités)
3714-5, 3815 Division Gérard (GR) (3 unités)
3905-6 Division Desaix (DS) (4 unités)
3706-7, 3806-7 Division Compan (CM) (4 unités)
3709 Artillerie DS (1 unité)
3607-10 Artillerie MR, FR, GR et CM (2 unités chaque)
3708 Artillerie de Réserve du Ier Corps (1 unité)

IIIè Corps (Ney) [b]
3710-12 IIIè corps d'Infanterie (7 unités)
3611-13 IIIè Corps d'Artillerie (5 unités)

IV è Corps (Prince Eugène) [a]
3618-19 Division Delzon (DL) (4 unités)
3817-8 Division Broussier (BR) (4 unités)
3916-7 Garde Royale Italienne Lecchi (LC) (2 unités)
3622-3, 3721-2 IV è Corps de Cavalerie (4 unités)
3517-19 IV è Corps d'Artillerie (6 unités avec l'artillerie

montée)

Vè Corps (Poniatiowski ; le Corps Polonais)
3801-2 Division Krasinski (KR) (3 unités)
3900-1 Division Kniaziewicz (KN) (2 unités)
4001-4100 Cavalerie Sebastiani (SB) (2 unités)
3801,3900,4000 Vè Corps d'Artillerie (3 unités)

VIIIè Corps (Junot ; le Corps Westphalien)
3810-11 Division Tharreau (TH) (3 unités)
3911 Brigade Legras de la Division Och (OC) (1

unité)
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4012 VIIIè Corps de Cavalerie Von Hammerstein (1
unité)

3910 unités du VIIIè Corps d'artillerie (2 unités)

La Réserve de Cavalerie (Murat)
Ier Corps de Cavalerie
4203-4,4303-4, Ier Corps de Cavalerie (9 unités, sans
4405 l'artillerie)
4403 Ier Corps d'Artillerie Montée (2 unités)

II è Corps de Cavalerie
4205-6, 4305-6, II è Corps de Cavalerie (9 unités sans
4406-7 l'artillerie)
4207 II è Corps d'Artillerie Montée (2 unités)

IIIè Corps de Cavalerie
Sur la route IIIè Corps de Cavalerie (6 unités avec
4015-4515 l'artillerie)

IV è Corps de Cavalerie
4202, 4302 IV è Corps de Cavalerie (3 unités sans

l'artillerie)
4402 IV è Corps d'Artillerie Montée (1 unité)

Cavalerie Rattachée
4505 Ier Corps de Cavalerie (2 unités) [a]
4407 IIIè Corps de Cavalerie (2 unités) [b]

4506 IIIè Corps d'Artillerie Montée (1 unité) [b]

a—Les Divisions Morand et Gérard sont rattachées au IV è
Corps. Le Ier Corps de Cavalerie est rattaché au Ier Corps de
Cavalerie de la Réserve de Cavalerie de Murat.

b—Le IIIè Corps de Cavalerie est rattaché au II è Corps de
Cavalerie de la Réserve de Cavalerie de Murat.

Note sur les Valeurs de Cohésion des Français :Les valeurs de
Cohésion de l'infanterie Française, et plus particulièrement de la
cavalerie sont basées sur le fait que la marche en Russie avait
sapé les forces de La Grande Armée à un tel point qu'elle
agissait environ à 50% de son efficacité. La force de la
cavalerie, en termes de montures disponibles, avait
dramatiquement réduit.

Note sur les Valeurs de Mouvement de l'Artillerie Française :
Les Capacités de Mouvement réduites pour l'artillerie Française
reflète l'état critique des chevaux.

Déploiement Initial Russe
[Les unités peuvent être orientées librement]

Hexs Unité
N'importe où Kutuzov
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1ère Armée de l'Ouest (Barclay-de-Tolly)

Unités Indépendantes
1 hex autour Vlasov et 3 Bug Cosaques (2 unités)
2226
1624 Regt Chasseur Paskov (2 unités)
3217, 3316 Regt Chasseur LG (2 unités)
2717-18 11è et 13è Regts Chasseurs
2720-1 Regt Chasseur Vuich (2 unités)
2623, 2421 Regts Chasseurs Aleksapol 'a' et 'b' [a]
1617-8, 1716-7 Cosaques Platov (8 unités avec l'artillerie
1816-7, 1916 montée)
1821, 1920 Milice de Smolensk (2 unités)

II è Corps (Baggovut)
2023-5 4è Division (3 unités)
1923-4 17è Division (2 unités)
1520, 1620 II è Corps d'Artillerie (2 unités)

IV è Corps (Osterman-Tolstoy)
2221, 2320, 11è Division (4 unités)
2420, 2519
2220, 2319 23è Division (3 unités)
2419
2719 IV è Corps d'Artillerie (1 unité)

VI è Corps (Dokhturov) [c]
2716, 2816 7è Division (2 unités)
2715, 2815 24è Division (2 unités)
2716, 2816 VI è Corps d'Artillerie (2 unités)

Ier Corps de Cavalerie (Uvarov)
1317-8, 1417-8 Ier Corps de Cavalerie (5 unités avec l'artillerie
montée)

II è Corps de Cavalerie (Korff)
2119,2219, II è Corps de Cavalerie (5 unités avec
2318, 2418 l'artillerie montée)

IIIè Corps de Cavalerie (Kreutz)
2517-8, 2617-9 IIIè Corps de Cavalerie (5 unités avec

l'artillerie montée)

2è Armée de l'Ouest
Unités Indépendantes
3215, 3213 Regt Chasseur Gogel (2 unités)
2810-11 Regt Chasseur Shakhovsky (2 unités)
2812 2è Grenadiers Combiné (1 unité)
2710-11 2è Division de Cavalerie Cuirassier (4 unités)
3001-2, 3100-1 Cosaques Karpov (4 unités)
2801-5 Milice de Moscou (5 unités)
2507-8, 2608 Les unités d'artillerie 4 PF de la 2è Réserve
d'Artillerie de l'Ouest [d], une par hex (3 unités)
3010,3008,2812  Les unités d'artillerie 3 PF de la 2è Réserve
d'Artillerie de l'Ouest [d], une par hex (3 unités)

IIIè Corps (Tuchkov)
3102-4 1ère Division de Grenadiers (3 unités)
3003-4 3è Division (2 unités)
3105-6 Regts chasseur 'c' et 'd' Aleksapol (2 unités) [b]
3203, 3102-4 IIIè Corps d'Artillerie (5 unités) [c]

VIIè Corps (Rayevski)

3113-4 12è division (4 unités)
3014-5 26è Division (4 unités)
3113-4 VIIè Corps d'Artillerie (2 unités)

VIIIè Corps (Borozdin)
3008-10 2è Division de Grenadiers (3 unités)
2908-9 27è Division (2 unités)
2907 VIIIè Corps d'Artillerie (2 unités)

IV è Corps de Cavalerie (Sievers)
2913-4 IV è Corps de Cavalerie (6 unités)
2915 IV è Artillerie Montée (1 unité)

Les Réserves (Constantine)
2311-13,2412-151ère, 2è et 3è Divisions LG (5 unités) plus la
1ère Grenadiers Combiné (2 unités)
2212-4 1ère Division de Cavalerie Cuirassier (3 unités)
2015, 2115-7, 1ère Réserve d'Artillerie de l'Armée de l'Ouest
2215-7 (20 unités) [e]

a Les unités 'c' et 'd' des Chasseurs d'Aleksapol ont été
assignées à l'aile gauche/2è Armée de l'Ouest.

b Les unités 'a' et 'b' des Chasseurs d'Aleksapol ont été
assignées aux unités indépendantes de la 1ère Armée de
l'Ouest.

c Ce groupe de 72 canons était une sorte de réserve attachée à
la formation de Tuchkov Utisa.

d Le déploiement exact d'environ la moitié de ces canons est
difficile à déterminer.

e Ces unités peuvent se surempiler à 3 par hex jusqu'à ce
qu'elles bougent ou tirent. Ensuite elles doivent obéir aux
règles normales d'empilement. Ce groupe contient la moitié
des canons de l'armée Russe.

Renforts
Aucun camp n'a de renforts.

Initiative
La Français à automatiquement l'initiative pour le tour 0600.
Ensuite, on détermine par un jet de dé.

Groupe d'Activation Combiné
Aucun camp n'a cette capacité, et les marqueurs ne peuvent pas
être utilisés.

REGLES SPECIALES

1. Formations et Activation Russes
Pendant la phase d'ordres le joueur Russe lance un dé et consulte
la Valeur de Retard de Kutusov. Si il réussit son Test de Retard
(5.29), il retire les marqueurs d'ordres du tour précédent et en
place secrètement de nouveaux (5.21). Il peut soit :
• Mettre 3* formations de la 1ère Armée de Barclay en

Commandement.
• Mettre 2* formations de la 2è Armée de Bagration en

Commandement.
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• Mettre une formation de la Réserve Russe en
Commandement.

* Le joueur Russe peut réduire ce nombre de un et placer le
marqueur de Barrage d'Artillerie Russe dans la Pioche.

Si il rate son Test de Retard, tous les marqueurs d'ordres du tour
précédent restent en place.

NOTE : Kutusov ne fait pas de Test de Retard au premier tour.

L'Armée de Barclay : a sept (7) Groupes d'Activations
possibles, y compris toutes les unités "indépendantes" de la 1ère
Armée de l'Ouest (auxquelles nous avons assigné les Cosaques).

L'Armée de Bagration : a cinq (5) Groupes d'Activation, y
compris toutes les unités indépendantes de la 2è Armée de
l'Ouest.

Les Réserves sont composées de deux (2) Groupes d'Activation :
la "Garde" (toute l'infanterie) plus la 1ère Division de
Cuirassiers, et les Réserves d'Artillerie de la 1ère Armée de
l'Ouest. Si les Réserves ne reçoivent pas d'ordres de Kutusov
pendant la Phase d'Ordres, elles ne peuvent pas bouger ni essayer
de Changer d'Ordres.

ACTIVATION INDIVIDUELLE : Les Groupes d'Activation qui
ne reçoivent pas d'ordres, et qui ne font pas partie des Réserves,
doivent attendre que leur AM soit tiré pour essayer de changer
leurs Ordres selon 5.28.

NOTE HISTORIQUE : Barclay et Bagration n'étaient pas
particulièrement en bons termes, et aucun n'était très heureux
d'avoir Kutuzov dans les environs.

2. La Réserve de Cavalerie Française

La Réserve de Cavalerie Française est composée de quatre corps
de cavalerie (I, II, III et IV), plus les divisions rattachées des
corps I et III. Toutes ces unités sont Commandées et Activées par
Murat (et son AM).

Par contre, si Napoléon donne des Ordres à sa Réserve de
Cavalerie, Murat doit les transmettre, avec le seconde valeur sur
son pion AM.

Le petit chiffre—'2'—représente le nombre de formations de
cavalerie—parmi les six précédentes—qui peuvent recevoir des
ordres directement, sans jet de dé, pendant la Phase d'Ordres.

Le gros chiffre—'5'—est la Valeur d'Ordre pour les formations
qui n'ont pas reçu d'Ordres (les quatre autres).

EXEMPLE : C'est le tour 0830. Napoléon utilise un de ses Points
d'Ordres pour permettre à Murat de donner des Ordres pendant
la Phase d'Ordres. Murat donne des ordres au II è Corps de
Cavalerie de Grouchy et au Ier Corps de Cavalerie de Nansouly.
Toutes les autres formations de cavalerie n'ont Pas d'Ordres.
L'AM de Murat est tiré. Le joueur Français décide d'essayer de
changer les Ordres du II è Corps de Cavalerie de Montbrun. Il
obtient un '6'. Les ordres ne sont pas arrivés à Montbrun, selon
5.28, il s'assoie en attendant d'autres instructions.

3. La Garde Impériale Française
Les unités de la Garde Impériale Française ne peuvent être
activées que si elles ont reçu des Ordres de Napoléon pendant la
Phase d'Ordres. Elles ne peuvent pas "changer d'Ordres", c'est
pourquoi il y a "Nap" sur l'AM de Mortier.

4. AM de Barrage d'Artillerie
Les joueurs peuvent utiliser leur AM de Barrage d'Artillerie
uniquement lorsqu'ils ont "Donné des Ordres" (pendant la Phase
d'Ordres) pour cela.

5. Marqueur d'Activation : Destruction
Les Russes ont un Marqueur d'Activation spécial : Destruction.
Ils peuvent l'utiliser lorsqu'il est tiré sans avoir besoin d'une
Formation ou de Points d'Activation. L'AM de Destruction va
toujours dans la Pioche. Son placement n'est pas volontaire.

Lorsque l'AM de Destruction est tiré, le joueur Russe peut soit
incendier un village, soit détruire un pont – il ne peut pas faire
les deux.

Brûler un village : Pour incendier un village, le joueur Russe
doit avoir une unité d'infanterie dans l'hex de ce village, et il ne
doit pas y avoir d'unités ennemies adjacentes à cet hex. Il
annonce qu'il brûle le village. Il déplace l'unité d'infanterie dans
n'importe quel hex non adjacent à une unité ennemie dans lequel
il peut normalement entrer. Il n'y a pas de coût pour ce
mouvement, et l'unité n'est pas et n'a pas besoin d'être activée ou
Commandée. Placez un marqueur En Feu (On Fire) dans l'hex.

Aucune unité ne peut entrer dans un hex contenant un marqueur
On Fire. Par contre, à chaque fois que l'AM Destruction est tiré,
lancez un dé :
• Sur un résultat de 0-3, le feu s'éteint. Retournez le pion du

côté Ruine (Rubble) et utilisez la ligne ruine du Tableau des
Effets du Terrain.

• Sur un résultat de 4-9, le feu continue.

Détruire un Pont : Le joueur Russe peut détruire n'importe quel
pont ayant une unité Russe adjacente et aucune unité ennemie
adjacente ni d'artillerie à portée "efficace". Placez simplement un
marqueur de pont détruit "Bridge Destroyed" sur le pont.

NOTE DE JEU : Il y a peu de chances que le joueur Russe ait
l'opportunité de détruire un pont, mais on ne sait jamais, n'est-ce
pas ?

NOTE HISTORIQUE : Les villages Russes étaient entièrement
construits en bois. En tant que tels, ils n'offraient que très peu de
"protection", et, avec leurs rues étroites, il était très difficile de
les traverser. Les brûler est donc une bonne méthode pour
empêcher un mouvement dans leur "hex". L'hex 3213 est le site
du village Shmynovskaya, qui avait été brûlé la veille et qui
n'était alors qu'un tas de cendres.

6. Mouvement de Kutuzov
Kutuzov n'était pas dans sa meilleure forme, et était à peine
capable de tenir sur un cheval. En majeure partie, il fut
transportée dans une jolie petite carriole, ce qui était plutôt
confortable, mais réduisait grandement sa mobilité. Donc,
Kutuzov à une Capacité de Mouvement de '4' (mais se déplace
toujours comme un chef).
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7. Mouvement de Napoléon
Napoléon souffrait de ce qui allait devenir habituel dans sa fin de
carrière : une curieuse léthargie probablement causée par une
infection de la vessie (à Borodino) et d'autres facteurs
psychologiques. Pour refléter cela, avant que le joueur Français
ne déplace Napoléon (dans la Phase de Mouvement des Chefs
d'Armée), il lance le dé. Le résultat est le nombre de Points de
Mouvement (de 0 à 9) que peut dépenser Napoléon pour ce tour.

8. Restrictions de Marche Forcée
Les Russes ne peuvent pas utiliser la Marche Forcée.

9. Notes sur le Terrain
Elévations : Le sol de Borodino était plutôt plat. Par contre, les
légères élévations et "vallées" sont trop minimes pour être
utilisées à l'échelle du jeu. Le terrain de "niveau -1" derrière la
Redoute Russe est une grande dépression (ce qu'a peur près tout
le monde ressentait à la fin de la journée).

Ruisseaux : Les divers ruisseaux découpant le champ de bataille
n'étaient pas large. Par contre, leurs rives variaient d'une légère
pente à pratiquement infranchissables (militairement).

Gués : Les routes n'annulent le coût de mouvement de traversée
de ruisseau uniquement si il y a un symbole de gué.

La Rivière Moskova : Les unités ne peuvent pas traverser la
Moskova, sauf sur un pont (sans coût supplémentaire).

Le Bois Utitsa : Depuis longtemps une source de discorde entre
les joueurs et les concepteurs, et souvent abandonné pour la
raison que Napoléon n'a pas tenté la manœuvre de
contournement suggérée par Davout, nous avons choisi d'utiliser
les informations récentes qui montrent que les environs
immédiats du village d'Utitsa n'étaient pas encombrés par les
épaisses broussailles entrelacées et les sous-bois au nord et au
sud. La majeure partie de ce que nous appelons des "bois" est
hors carte (vers le sud), et c'est ce à quoi se réfèrent les sources
lorsqu'elles parlent de la man œuvre de Davout.

10. Empilement
L'artillerie peut empiler jusqu'à 8 PF par hex, si il n'y a pas
d'autres unités dans cet hex (et non 6, selon 6.21).

11. Cosaques
Les cosaques Russes n'ont pas de verso et sont donc placés
directement dans la Case de Retraite lorsqu'ils sont Désorganisés.
Pour les règles du Combat de Choc, les unités de cavalerie
cosaque sont traitées comme de la cavalerie légère.

12. Chasseurs Russes
Les unités de chasseurs Russes n'ont de chasseurs que le nom ;
aucune des règles sur les chasseurs ne s'appliquent.

13. Milice Russe
Les Russes ont 7 unités de milice, qui représentent un grand
nombre de troupes inutiles, principalement armées de lances et
avec peu ou pas d'entraînement. L'espoir était que leur présence
augmenterait la perception du fait que les Russes étaient bien

plus nombreux qu'ils ne l'étaient en réalité. Les unités de milice
Russes ont les capacités suivantes :
• Elles ne peuvent pas s'empiler avec d'autres unités, même

d'autres milices.
• Elles n'ont pas de Zones de Contrôle.
• Elles ne peuvent pas attaquer.
• Elles ne comptent pas dans l'effondrement.
• Si elles subissent n'importe quel résultat négatif, elles sont

éliminées.

14. Manœuvre de Contournement
Française (Optionnel)
Voici la règle pour soit réchauffer le cœur des joueurs
Napoléoniens (et des fans de Borodino), soit donner à ces cœurs
une flamme de trois tours.

Davout avait suggéré à l'empereur d'envoyer une force de bonne
taille sur la droite Française, autour des positions Russes à
Utitsa, pour prendre la gauche Russe par l'arrière et à au moins
forcer leur aile à leur faire face. Napoléon y songea pendant un
moment, puis, en voyant que ses cartes (généralement
excellentes) indiquait une grande région fortement boisée, y
renonça en insistant sur le fait qu'il n'avait aucune idée du temps
que mettrait une telle force pour faire ce mouvement, et, si c'était
trop long, cela affaiblirait grandement son attaque sur le centre
Russe. Vous pourrez voir si il avait raison ou tort.

Avant le début de la partie, le joueur Français doit décider si il va
faire cette man œuvre de contournement. Il note sa décision ainsi
que le tour où les unités qu'il a choisi vont la faire. Il faut un
Ordre de Napoléon pour activer complètement les unités
choisies, et ces unités sont considérées comme étant une seule
Formation, quelle que soit la localisation de chaque unité dans ce
groupe.

A la fin du tour où Napoléon à choisi d'entreprendre la
manœuvre de contournement, toutes les unités sélectionnées qui
ne sont pas adjacentes à une unité ennemie sont retirées de la
carte et placées dans la Case de Man œuvre de Contournement.

Deux tours après avoir placé les unités dans la Case de
Manœuvre de Contournement, au début de chaque tour, le joueur
Français place un de ses AM de "Formation en Contournement"
dans la Pioche (ou choisir de l'utiliser comme marqueur
sélectionné si il a gagné l'initiative). Par exemple, si les unités
ont été placées dans la Case de Manœuvre de Contournement au
tour 2, à partir du tour 4, l'AM est éligible pour être placé dans la
Pioche ou être choisi par l'initiative.

Lorsque l'AM est tiré/choisi, le joueur Français lance deux dés à
six faces :

• Si le résultat (modifié) est 12 ou plus, les unités en
contournement peuvent entrer sur la carte par n'importe quel
hex du bord sud entre 2400 à 2800 inclus.

• Si le résultat modifié est de 7 à 11, rien ne se passe—essayez
à nouveau au prochain tour, mais ajoutez un (+1) au résultat
du dé. Il y a un modificateur de +1 à chaque fois qu'un
résultat de 7 à 11 est obtenu, ce modificateur est cumulatif.

• Si le résultat modifié est de 2 à 6, il peut choisir de rappeler
les unités en contournement et les faire entrer sur la carte par
le bord sud entre 3500 et 5100 inclus. Ou il peut traiter le
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résultat comme si rien ne s'était passé, mais il n'y a pas de
modificateur.

Aucune unité Russe ne peut entrer dans les hexs 2400 à 2800
inclus jusqu'à ce que la Formation Française en Contournement
soit revenue sur la carte.

La Formation en Contournement est toujours Commandée ; il n'y
a pas besoin de dépenser un points d'Ordres de Napoléon pour
cela.

14. Victoire
"Si nous tuons plus de Français qu'ils ne tuent de Russes, nous
gagnons. Si les Français tuent plus de Russes que nous ne tuons
de Français, ils gagnet".

"Qu'est-ce qu'on gagne ?"

"Voulez-vous que vos enfants soient forcés de manger toute cette
nourriture Française trop riche et des soufflés ?"

—de Woody Allen "Guerre et Amour"

La partie est gagnée par le joueur qui accumule le plus de Points
de Victoire. Comme les batailles Napoléoniennes étaient faites
pour écraser et détruire l'armée de l'adversaire, les PV sont
principalement gagnés en causant l'effondrement des Groupes
d'Activation ennemis. De plus, il y a des objectifs géographiques,
pour refléter les plans de chaque camp pour la journée. Les PV
sont additionnés à la fin de la partie et gagnés de la façon
suivante :

15. PV Pour Effondrement de Groupe
Les Français reçoivent 3 PV par Groupe d'Activation Russe,
autre que la Garde Impériale Russe (Vè Corps) qui s'effondre. Il
reçoivent 10 PV pour la Garde Impériale Russe.

Les Russes reçoivent 4 PV par Groupe d'Activation Français,
autre que la Garde Impériale Française qui s'effondre. Ils
reçoivent 10 PV pour la Garde Impériale Française.

16. PV Géographiques
La Coalition reçoit 10 PV pour l'occupation de l'hex 3417.
Les Français reçoivent 10 PV pour l'occupation de l'hex 3417.

Le joueur avec le plus de PV gagne—plus la différence est
grande, meilleure est la victoire.
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Table de Résolution du Choc

Dé
Modifié Résultat
< 0 • Désorganisation Automatique de l'Attaquant

• Test de Cohésion de Recul
• Avance et Contre-Choc possible du Défenseur

0-4 • Désorganisation Automatique de l'Attaquant
• Test de Cohésion de Recul

5-9 • Désorganisation Automatique du Défenseur
• Test de Cohésion de Recul

10+ • Désorganisation Automatique du Défenseur et
Recul
• Percée Possible (infanterie) ou Poursuite
(cavalerie)*

* La cavalerie qui ne charge pas ne peut pas utiliser la Percée ni
la Poursuite.

Explication des Résultats :
Le résultat du Choc s'applique à toutes les unités dans l'hex.
Appliquez le résultat imprimé en premier ; si des effets
supplémentaires se produisent (Retraite par exemple), appliquez
les ensuite.

TEST DE COHESION DE RECUL : Chaque unité affectée doit
faire un Test de Cohésion. Si le résultat est supérieur à sa
Cohésion, l'unité doit Reculer d'un hex.

DESORGANISATION AUTOMATIQUE : Toutes les unités
dans l'hex cible sont désorganisées.

RECUL AUTOMATIQUE : Le défenseur recule d'un hex.

AVANCE ET CONTRE-CHOC POSSIBLE DU DEFENSEUR :
Voir 9.73.

PERCEE OU POURSUITE POSSIBLE : Voir 9.73.

Modificateurs au Dé de Choc
+/-? Rapport de Force (9.51).
+/-? Différence de Cohésion (9.52).
+/-? Terrain du Défenseur. Notez que certains terrains

modifient le dé de Test de Cohésion et non le dé de
Choc.

+2 Modificateur de Position Arrière (9.54).
+3 Modificateur de Position Avant et Arrière (9.54).
+3 Charge de Cavalerie Lourde (9.83).
+1 Charge de Cavalerie Légère (9.83).
-2 Cavalerie Chargeant un Carré (9.83).
-1 Charge de Cavalerie Légère et Contre-Chargée par de la

Cavalerie Lourde (9.86).
-1 Charge de Poursuite de Cavalerie cumulatif (9.87).

Désorganisation Automatique : La Cavalerie qui Charge est
automatiquement Désorganisée après la Poursuite, à moins
qu'elle n'y soit déjà.

Tableau du DRM de Rapport de Force (9.51)

Rapport de Force DRM de Choc
4-1 ou plus +4

3-1 +3
2-1 +2
3-2 +1
1-1 0
2-3 -1
1-2 -2
1-3 -3

1-4 ou moins -4

Résolution des Tirs d'Artillerie

Dé Modifié Résultat
<9 Aucun Effet*
9-12 Test de Cohésion de Désorganisation
13-14 Désorganisation Automatique
15+ Désorganisation Automatique, Recul**

* Sur un résultat non modifié de 2 ou moins, vérifiez le Tir sur
les Unités Amies (8.8).
** Si l'unité est dans un village, elle ne recule pas.

Modificateurs
+1 Si la cible est en Carré (9.85).
+2 Tir d'Artillerie Empilée (8.2)
+1 Tir à une portée d'un hex (adjacent) contre des unités

non artillerie.
-2 Tir jusqu'à la portée Maximum. Le DRM est par hex au-
delà de la portée efficace.
+? Barrage d'Artillerie. Le joueur peut faire tirer toutes ses

unités d'artillerie, et peut combiner le tir de toutes les
unités d'artillerie qui sont empilées et adjacentes.
Ajoutez deux (+2) au dé par unité après la première.

+1 Par unité non artillerie dans l'hex cible après la première
(Cible Massive, 8.9).

? Terrain (voir le Tableau du Terrain)

Explication des Résultats
TEST DE COHESION DE DESORGANISATION : Chaque
unité cible doit faire un Test de Cohésion. si le résultat est
supérieur à la Cohésion, l'unité est Désorganisée.

DESORGANISATION AUTOMATIQUE : Toutes les unités
dans l'hex cible sont Désorganisées.

DEOSRGANISATION AUTOMATIQUE, RECUL : Toutes les
unités dans l'hex cible sont Désorganisées et doivent reculer d'un
hex.
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Tableau des Effets du Terrain

Coût en Points de Mouvement
Type de Terrain Infanterie Cavalerie Artillerie* Chef Tir

Effet sur le
Choc [a]

Clair 1 1 2 1 AE +1 [j]
Bois 2 3D 3 2 -1/+1 [e] -1
Marais 2 3 NA 2 AE -1
Cultivé 1 2 3 1 AE AE
Village 2 2 2 1 -1/+1 [e] -1/-2 [d]
Village en feu NA NA NA NA bloque LDV NA
Ruine 2 3 3 1 AE -1
Position Fortifiée +1 +3 NA +1 -1 -1
côté d'hex de Redoute +2 NA NA +2 -1 -2
Route [b] 1 1 1 1/2 ATDH ATDH
Chemin [b] La moitié de ATDH (arrondie au supérieur) ATDH ATDH
Monter 1 niveau 0 0 0 0 -1 -1 [i]
Monter pente raide +1 +2 +2 +1 -1 [f] -1 [i]
Descendre 1 niveau 0 0 0 0 0/+1 [g] +1
descendre pente raide 0 0 0 0 +1 +1
Mur de Terre +1 +2 NA +1 -1 [h] -1 [i]
Rivière NA NA NA NA AE NA
Ruisseau 0 0 +1 0 AE AE [i]
Rive +1 +1 +2 +1 AE -1 [i]
Rive raide +2 +3 +4 +2 AE -2 [i]
Rive très raide +3 +4D NA +3 AE -3 [i]
Pont 0 0 0 0 AE -2
Gué +1 +1 +2 +1 AE -1
Quitter une ZDC [c] +1 +1 +1 0 AE AE

ATDH = Autre Terrain Dans l'Hex AE = Aucun Effet NA = Non Autorisé D = Désorganisé

* Artillerie Montée comprise

a = S'applique lorsque le défenseur est dans ce type de terrain, ou est Choqué/Chargé à travers le type de terrain indiqué.
b = Ne peut pas utiliser le coût de la Route/Chemin pour entrer dans un hex adjacent à une unité ennemie.
c = Les unités Désorganisées paient +1 pour ENTRER dans une ZDC ennemie.
d = Le –2 s'applique si les unités se défendent dans un village contre une charge de cavalerie.
e = Le +1 s'applique aux tirs d'artillerie dans un hex de bois ou de village. Le –1 s'applique pour un tir depuis un tel hex.
f = L'artillerie ne peut pas tirer sur une cible dans une pente raide adjacente.
g = Le '0' s'applique aux tirs dans un hex adjacent inférieur.
h = Ne s'applique que si le mur fait partie de l'hex cible.
i = Annule le +1 du terrain Clair.
j = L'infanterie attaquant de la cavalerie en terrain clair ne reçoit jamais ce modificateur (9.53).


