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De quoi est-il question dans ce jeu ?

Manceuvréraite de la période des guerres Napoléoniennais, avec une certaine liberté. Il peut faire peaseréchecs.
Mais il tente également de rendre compte de litégglierriere et de son aspect chaotidW@iceuvre a été réalisé en
gardant a I'esprit deux idées directrices : unéagee facilité de jeu, alliée a une variété deatins. Le jeu est
suffisamment simple pour étre appris et joué dartemps trés court. Lors de chaque partie, lesllestaont différentes.

Pour combien de joueurs est-il prévu ?
C’est un jeu prévu pour 2 participants. Il est gaesde jouer seul, mais les sensations du bradili la guerre et de
surprise risquent d’étre largement diminuées.

Comment gagner ?
Il existe deux possibilités. L'une consiste a désser 'armée adverse du champ de bataille. léaxdnsiste & occuper
le terrain adverse, sans que I'adversaire n’ocoop® propre terrain. Lisez la régle 2 si vous &sdes précisions.

Combien de temps dure une partie ?

Votre premiere partie vous prendra environ 90-12@utes (en tenant compte du temps nécessairedifecation des
regles, de I'apprentissage des cartes). Au fumee¢sure de I'apprentissage des régles et desydartiés des différentes
armeées, les parties suivantes devraient se radcders-10 minutes. Les joueurs expérimentés dentditre capables de
terminer une partie en 40-60 minutes, bien que taoas d’une victoire par usure, la partie pugséerminer plus tot.

Avant de lire les regles... Lisez ceci !
N’essayez pas de les mémoriser. Lors de la prerf@étere, ignorez les références a d’autres pone. fois que vous

aurez parcouru les regles et les cartes, exam@seziéments du jeu. Ensuite, entrainez-vous a guetques tours. Vous
devriez alors avoir une bonne vue d’ensemble dssshdu systeme de jeu. Utilisez les aides de jedgne votre partie.

Aprés quelques engagements, vous ne devriez pasaawérifier les régles. (Si vous trouvez unedliénce entre la régle
et les aides de jeu, c’est la régle qui prévautiirBe familiariser avec les cartes a jouer, lisezégles 8 et 9.
Une boite compléte de Manceuvre contient :

* 24 cartes de terrain ;

» 4 dés a 6 faces rouges, 4 dés a 8 faces bldudést a
10 faces verts ;

« 1 planche de pions ;

* 8 paquets de 60 cartes a jouer ;

« 1 livret de regle (entre vos mains !)

« 2 aides de jeu.

.
Gebhard Leberech:
von Bliicher

Bamband:

1 Matériel

1.1Cartes de terrain

Manceuvre contient 24 cartes de terrain de 4 caseschacune.
Ces cases servent a réguler les déplacementscetntdmats, un
peu comme celles des échecs. Un champ de batifplet
consiste en une juxtaposition de 4 terrains (aegeur, 2 en
hauteur : ce qui produit une surface de 8 cased sases
équivalent a un échiquier).

Dans tous les caggen ne peut se produire au niveau des
diagonales Seuls les 4 c6tés d'une case peuvent étre ingdiqu
dans une action quelconque (déplacement, attaiqdéattillerie,
contrble, etc.).
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1.2 Les dés

Manceuvre contient plusieurs types de dés : 4 dés a 6 facgges, 4 dés a 8 faces bleus et 4 dés a 10 fades@r
utilise les abréviations suivantes : Un dé & 6<amra identifié par d6, un dé a 8 faces seraifdepar d8, un dé a 10
faces sera identifié par d10. La face "0” du di€aut a dix.

Si plusieurs dés d’'un méme type sont nécessainds, eprésente par le chiffre correspondant deleaahé en question.
Exemple, 2d8 signifie lancer 2 dés a 8 faces. Gderdent, les dés sont lancés pour résoudre un ¢pmblors de
situations particuliéres qui se produisent duramgdrtie.

1.3 Les pions (u

nités)
] Dans le jeu il existe 8 armées, chacune représemi@mnation. Une
armée donnée est représentée par deux élémestgiols (unités) et
les cartes. Les pions représentent les forces dtenbes d’une nation,
ils peuvent se déplacer et combattre sur le chaathille

Chaque armée est composée de 8 unités, et chaquegunporte des indications sur ses deux g
faces. L'une des faces représente l'unité a pleuissance (le fond est uniformément coloré,
c'est la face qui posséde la valeur la plus éleuéajtre face représente I'unité ayant subi des |
pertes au cours de la bataille : elle est dénomuiéee réduite » (le fond est traversé par une |
bande colorée, c'est la face qui possede la védepius faible).
Chaque unité est également identifiée par son hemom porté par chaque unité est importa
en effet, généralement une unité ne peut combateesi une carte du méme nom est jouée. |
Enfin, chaque unité représente un type de forcicpéier — de l'infanterie ou de la cavalerie. SRR
L'infanterie est signalée par un soldat a piedisatpie la cavalerie I'est par un cheval monté. Li =
8 unités d’une armée commencent sur le champ @élbabougent et combattent pour tenter def 5
vaincre 'armée adverse (I'adversaire poursuivagtrhémes objectifs). Chaque armée possed
son propre ensemble d’unités et chacune a sesfet@es faiblesses. |

e

[ 5 .
(image . http://www.boardgamegeek.com)

Voici l'illustration d’une unité de le Garde Impakeé Francaise. La face correspondant a sa pleissgnce indique une
force de 8, alors que sur la face réduite cetieeforest que de 5. C’est une unité d’'infanteriesquielle est représentée
par un soldat a pied.

Aucune armée ne ressemble exactement a une ahtqu€joueur devra savoir comment utiliser au mgaxarmée et
profiter des failles de I'armée adverse... aucuarigpne ressemblera a une autre.

1.4 Les Cartes a Jouer

En plus de ses unités, chaque Armée t ¥ | ‘
dispose d'un paquet de 60 cartes. Ce — - —— — e o
paquet d’actions est propre a chaque - Y Ng

armée et ne peut étre interchangé.

Le fond coloré de chaque carte B B d V8 i | s = BB B Arack
correspond aux couleurs d’un drapeau EA (e iy R " | e .

Range

national donné. == ~TE =T ' Bonkent: 1250

(image: http://www.boardgamegeek.com)

Chaque joueur tire une main a partir de son prpprgiet de 60 cartes d’action, ceci lui permettreédéiser ses diverses
activités ultérieurement pendant son tour (ou méme2action a certaines activités adverses).

Il existe 2 types de cartes principaux.
- les cartes d'unité : Unit Cards
- etles cartes de quartier général (HQ) : Headqu@wdeds.

La carte d'unité est la plus fréquente. ChacuneBdasités d’'une armée donnée est associée a 5 chutaté (les noms
correspondent sur I'unité et sur les 5 cartes)sidimvec 8 unités et 5 cartes pour chacune dietigopueur aura donc a sa
disposition un total de 40 cartes d’unité (parmieasemble de 60).
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Dans le paquet d'actions disponibles pour I'armé&mn€aise, on trouve 5 cartes qui portent le ménmma dunité

Imperial Guard. Veuillez prendre en compte que l'inscripti@arde Impérialesituée sur le pion (unité) aurait d0 étre
changée. Ce sont bien les mémes unités : il Shgitunités de la garde impériale frangaise. Leeins puissance est de
8, la puissance réduite étant de 5 seulement.eSpioh est montré un soldat d’'infanterie a pied.

Les cartes d'unité ont plusieurs fonctions. Pentlaphase de combat de votre propre tour, si laditions le permettent,
jouer une carte d'unité vous permettra d’engagerambat avec I'unité appropriée. Pendant le towalee adversaire, si
une unité donnée est attaquée, une carte d'unitéspondant I'aidera a se défendre. Pendant vobrrgtour, une carte
d’unité vous permet de rétablir une unité rédudeespondant (la retourner sur sa valeur de plgigsance).

Chaque armée, au sein de son paquet de 60 caites@ispose de 20 cartes de quartier général (H@¥iste 12 types
différents de cartes HQ. Le méme type de carte EI@Q @tre présent dans différentes armées, maisielameée est
caractérisée par sa propre proportion des différgpes. Chaque nation posséede des cartes de (&zattar HQ Cards)
et de 3 a 8 autres types de cartes HQ. Ces caQagptésentent les particularités qu’avaient chaatien lors des
combats. Pour plus de détails, voyez les partitétasur les aides de jeu (Reference Card) égke 9.

2 Comment gagner lors d’'une partie de Manceuvre

2.1 Victoire par Usure (Attrition) ou victoire par

.. . s C itted
Elimination des unités adverses “Nack |
il
Si a un moment quelconque de la partie, vous air@meé 5 unités adverses *

ou plus, c’est une victoire automatique (sauf sisvavez perdu votre's Vil e
unité [ou plus] lors de la méme bataille suite a Attaque Suicide "
(Committed Attack)). Dans ce dernier cas, c'esteratversaire qui

'emportera...

(NdT : Attaque Suicide (Committed Attack) — voisauiegle 9.2).

2.2 Victoire suite a la Tombée de la Nuit (NightfalVictory) ou victoire par
Controle du Champ de Bataille (Controlling the Battefield)

Si aucun des joueurs ne gagne par Usure (Attrifictory), le camp qui possede le plus de contralels champ de
bataille adverse I'emporte. Voyez la regle 2.3 @etde la fin du jour.

Vous pouvez contrdler un petit carré de terraitadmoitié du champ de bataille ennemi de 2 facaifiérdntes :

- soit en I'occupant seul avec au moins une unité

- soit si vous avez une Influence Incontestée suwracré (Uncontested Influence). Un carré est itesté si I'une
de vos unités est adjacente (attention, souvenez-vpas en diagonale !) et que votre adversa@®t ni sur le carré, ni
adjacent a lui. (voir la prochaine illustration).

Chaque joueur devrait tenir la comptabilité desésaadverses contrdlés. Le total le plus élevéhatera le vainqueur.
En cas d’égalité, ce sera le camp ayant élimimpéuie d’unités adverses qui sera déclaré vainqueiliy a toujours
égalité, ce sera celui qui a le moins d'unitésand réduite. S'il y a toujours égalité, prendrédte suivante en
considération (le premier indiqué est prioritair&tats-Unis, Empire Ottoman, Espagne, AutrichaesBe, Russie,
Grande Bretagne, France (qui ne gagnera donc jamaias d’'égalité ultime!).

Note: une unité ne peut entrer dans un carré de lac, mais elle peut avoir une influence incontestée sur lui et
compter pour la victoire.
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Coté Francais du Champ de Bataille

Dans I'exemple ci-contre, la nuit est tombée.

Le joueur Britannique, bien que n’ayant plus que 4
unités, I'emporte — 4 carrés contre 3 pour le
Francais. Les carrés marqués d’'un X ne sont pas
pris en compte pour le joueur concerné car ils sont
adjacents aux unités des 2 camps.

Ceux marqués d’'un Y ne sont pas pris en compte
pour le joueur concerné car ils sont occupés par
une unité ennemie.

C6té Britannique du Champ de Bataille

2.3 Quand le jour prend fin

En général, a cette époque les batailles ne seyiwaient pas apres le coucher du soleil. Pouésgmter la fin de la
journée, on considere que la partie se terminedjlemn?2 joueurs ont abattu leur derniére carterdmigr paquet de

cartes action. La partie ne prend pas fin quantli'seudes 2 joueurs a joué sa derniére carte.odeyr remélange ses
anciennes cartes action pour former une nouvele @i le jeu peut continuer. Ce joueur peut aade faire avant que

son adversaire n’ait terminé sa premiére pile.dierje se terminera que si f[@3oueur arrive a jouer la derniére carte de
sa premiére pile de cartes action.

3 Mise en Place du Jeu (Set Up)

Les 2 joueurs lancent un d10. Celui qui obtientkultat le plus élevé est le premier joueur. En
cas d’'égalité, relancer jusqu’a ce qu'il y ait uerpier joueur. Le premier joueur recoit le
marqueur correspondant (First Player).

Pour vos premiéres parties, nous vous suggérotifissiula procédure de mise en place suivante.
Le premier jouer décide s'il incarne les Britanrgqwu les Francais.

Bordure de départ pour le Francais

Le premier joueur choisit 4 sections de carte,dde
leur orientation et de leur mise en place sous éodn
dispositif 2x2. (voir 'exemple suivant).

Le deuxiéme joueur choisit les 2 nations qui seront

utilisées. Le premier joueur choisit ensuite sgomgbarmi
les 2 précédentes. Le deuxieme joueur choisit som de
départ. Chaque joueur mélange son paquet de cartes
d’action et laisse a son adversaire la possiliit&ouper.

Les 2 joueurs tirent ensuite aléatoirement 5 cakédsur
propre pile. Ceci est important car les joueursnaissent
ainsi leur main de départ avant la mise en pladeuts
forces sur le plateau.

Bordure de départ pour le Britannique
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Pour les joueurs expérimentés et le jeu en tournoiau lieu de tirer les 5 cartes au hasard, chaqueijoast autorisé a
choisir parmi sa pile de cartes d’action, les Gesaqu’il utilisera au départ de la partie. La pitecartes d’action devra
étre mélangée apres le choix en question. Ceaésepte une phase de préparation a la bataille(eawunde la
planification et de la stratégie).

Chaque joueur place ses 8 unités dans les 2 rategplsis proches de son bord de départ.
On ne peut positionner qu’une seule unité par cdigates les unités commencent la bataille avecdiine puissance.
Le premier joueur se place entierement avant qure @it le tour du second.

4 Séquence de Jeu (Sequence of Play)

Chaque tour de jeu comporte 2 tours de joueurdigless.
Chaque tour de joueur consiste en 5 phases :

1. Phase de Défausse (Discard Phase)

2. Phase de Tirage de Cartes (Draw Phase)

3. Phase de Mouvement (Movement Phase)

4. Phase de Combat (Combat Phase)

5. Phase de Récupération (Restoration Phase)

Le premier joueur exécute ses 5 phases entiereghdans I'ordre : il est considéré « Joueur ActifActive Player).
Le second joueur fait ensuite ses 5 phases. Ensuit@uveau tour commence (a moins que le jeuibesming). Les
phases doivent absolument étre réalisées dansd’'ordiqué, et on ne peut revenir en arriére.

1. Phase de Défausse (Discard Phase)
Le joueur actif peut se défausser d’'une ou plusieartes de sa main.

2. Phase de Tirage de Cartes (Draw Phase)

Le joueur actif tire autant de cartes action duiilest nécessaire pour qu’il en ait un total d¥&ir la régle 2.3 pour ce
qui concerne I'épuisement de sa pile de cartegidiac

3. Phase de Mouvement (Movement Phase)

Le joueur actif doit déplacer 1 unité de son armée.

4. Phase de Combat (Combat Phase)

Le joueur actif peut déclarer 1 (et 1 seul) combatest pas obligé de déclarer un combat. Il & possibilités de
combat :

Embuscade (Ambush)

e Assaut (Assault)

» Artillerie (Bombardment)

« Tir (Volley)

5. Phase de Récupération (Restoration Phase)

Le joueur actif peut, s'il le désire, tenter detaeser une unité a valeur réduite (en unité qu plsine puissance).
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5 Mouvement

Pendant la phase de mouvement d’un tour de jéoyér actif doit déplacer une de ses unités.
* une unité d’infanterie peut se déplacer d’unescas
* une unité de cavalerie peut se déplacer de XZcase

mouvements d’infanterie : 1 case

mouvements de cavalerie : 2 cases

Souvenez-vous que les diagonales ne sont pasbtdis Certains terrains peuvent limiter les déptants de la
cavalerie a une seule case. (Voir les tables deaétes qui présentent un bref résumé des effétr@in sur le
mouvement).

Les unités ne peuvent quitter les limites du chdmpataille, ne peuvent terminer dans la mémeagqais@e autre unité
(amie ou ennemie), ni traverser tout type d’uréidieé ou ennemie).

Des cartes HQ peuvent autoriser le mouvement dinité supplémentaire (Carte Ravitaillemeiitpply) ou encore
utiliser un mouvement sur une case de plus (MaFcieée:Forced March). Il est impossible de jouer plus d’'une carte
ravitaillement Supply) par phase de mouvement ; de plus, il est imptesdie jouer plus d’'une Carte Marche Forcée
(Forced March) sur une unité donnée pendant cette phase de meumteAinsi, en une phase de mouvement, un joueur
actif pourrait déplacer, au maximum, 2 unités quideraient d’'une case supplémentaire, s'il étgiabte de jouer une
carteSupply et deux carteBorced March.

Le fait que I'adversaire joue une ca@eerrila peut annuler I'effet de ces cartes (une c@iterila invalide une carte) et
n'autorise plus le jeu d’'une seconde carte du m§pepour la méme unité.

Note: L'orientation des unités n’a pas d'influence sur le jeu.

6 Combat

Il existe 4 possibilités de combat

* Embuscade (Ambush)

* Assaut (Assault)

* Artillerie (Bombardment)

* Tir (Volley)
Elles sont résolues selon I'un des 2 procédés urdigar la suite.
Les Embuscades (Ambush) et les Assauts (Assaultyésolus avec la procédure (6.1), tandis qué&itssd’Artillerie
(Bombardment) et les Tirs par armes a feu (Vol&yyent la procédure (6.2).
Le joueur actif ne peut initier qu’un seul combahgant son tour (et seulement si les conditionsrgamies). Par contre,
il n’est pas obligé de le faire. Le joueur qui n’pas le joueur actif est considéré « défenseur ».

6.1 Procédure a suivre pour les Embuscades (Ambusé) les Assauts (Assault)

étape 1:Lors d’'un Assaut, le joueur actif nomme I'unitéagiante et doit jouer une carte d’unité (correspohd cette
unité) qui posséde une Valeur d'Attaque (Attackuéal

Il est impossible d’initier un Assaut a partir daunase de Marais (Marsh).
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Les cartes d’unités qui ont un symbole d'artillareeposseédent pas de valeur d’Attaque (Attack Jalue

Lors d’'une Embuscade (Ambush) le joueur actif jone carte « HQ EmbuscadeAmeush HQ Card). Il n'y a pas
d’'unités attaquantes, et n'importe quelle unitéesnie située sur le plateau de jeu peut étre visée.

étape 2:Le joueur actif nomme la cible de I'attaque. Ceitéé qui est en défense doit étre adjacente (paagonale !)
a l'unité assaillante réalisant un Assaut (Assauttpis elle peut étre n’importe quelle unité enigesil s'agit d’'une
Embuscade (Ambush).

étape 3:Le défenseur a maintenant I'option de se Retiréwntairement (Withdraw) s'il dispose d’une casesadjte
inoccupée. Afin de retraiter, ce joueur en défatmijouer une « carte HQ Retrait VolontairéWitdraw HQ Card).
Chacune des 8 armées posséde de telles cartestdted)nis disposent également de cartes d’'unitésiaes (voir la
regle 8 pour les détails). Si un défenseur fugtitiquant est obligé d’avancer sur la case devidimee La poursuite (voir
la régle 6.6) est résolue, et les cartes utilipées initier le combat et les retraites sont éeaté

Le combat est terminé. Le joueur actif ne peutdniin autre combat.

étape 4:Si I'unité en défense n'a pas désiré se RetirepMalirement (Withdraw) dans I'étape 3, le défengpawut
maintenant jouer une carte d’unité lui permettaatidmenter sa valeur Totale de Défense (Defensa)T dtpeut
également jouer une “carte Leader” (Leader Cardjik$er sa valeur de combat pour augmenter ssuvale défense .

étape 5:Le joueur actif peut ensuite jouer des cartesa@fippuyer son attaque. Les cartes possibles ssitalrtes :
* Attaque Suicidecommitted Attack (UN Maximum de 1 par unité qui attaque/supporte),

* Sapeurs/Géni€Sappers/Engineers),

* EscarmouchéSkirmish),

* Cartes d'Unité pour I'Attaque et le Souti€dnit Cards attacking/Supporting units),

* et une Carte Leader (Leader Card).

étape 6:1l faut maintenant déterminer le Total des Attag(#gtack Total)et le Total des DéfenséBefense Total).
* pour déterminer le total des attaquegAttack Total): on prend en compte...

« la force de I'unité attaquante (pas pour les Esohdes -Ambush) ; et

* le(s) dé(s) selon les «cartes d'unités attaqsante selon la «carte Embuscad@mish card) ; et

« les bénéfices du terrain (voir la carte de réféee(Reference Card)) ; et

» la valeur de combat de Leader (Leader Combagev@il)) ; OU

» la force des unités en soutien (Supporting U#Git)) ; et

* les dés additionnels selon les «cartes d’'unitésoatien» (Supporting units (6.4)).

* pour déterminer le Total des DéfensefDefense Total): on prend en compte...

* la force de 'unité en défense ; et

* la valeur de défense de I'unité en fonction dases d'unités jouées par le défenseur (defendiitgs Wnit Cards) ; et
« les bénéfices du terrain (voir la carte de réféeg(Reference Card)) ; et

* les bénéfices des Fortifications (Redoubt Begkfiet

* la valeur de Combat de Leader (Leader Combaev@Ll))

étape 7 — Résolution du combatComparer le Total des Attaqu@sttack Total)et le Total des DéfenséBefense

Total) :
et consultez les résultats suivants :

Sile Total des AttaguegAttack Total) est... Les conséquences sont :

Inférieur au total des défenses Toutes les unitégtaque/soutien encaissent un HIT
Egal au total des défenses Aucun effet pour leen@ps

Supérieur au total des défenses Au choix du défendeinité en défense encaisse un HIT

ou retraite (Retreats)

Supérieur ou égal au double de la force totaleédende Au choix de l'attaquant : I'unité en défeeseaisse un
HIT ou retraite (Retreats)

Supérieur ou égal au triple de la force totale éfemse L'unité en défense encaisse un HIT et tet(Rietreats)
Supérieur ou égal au quadruple de la force totle d L'unité en défense est éliminée
défense

Appliquez les résultats selon les régles décries.g.

Manoeuvre 8



6.2 Procédure a suivre pour les Tirs d'Artillerie (Bombardment) ou les Tirs (Volley)

étape 1:Pour initier une telle attaque, le joueur actif moenl’unité attaquante et doit jouer une carte d&ini
(correspondant a cette unité) qui posséde unehplitésd’attaque par Tirs d’Artillerie ou Tir (Bonaiwdment ou Volley).

Les cartes d’unités qui présentent un symbole d’artillerie possédent une valeur de bombardement.

étape 2:Le joueur actif nomme la cible de I'attaque. Damsds de Tirs (Volley), I'unité qui est en défedsé étre
adjacente (pas en diagonale !) a I'unité attaquddaes le cas d'un Tir d'Artillerie, I'unité visgeeut se trouver jusqu’'a 2
cases du lieu de tir. Ces 2 cases de distance meswigre n'importe quel chemin (excepté les diages), mais ne
doivent traverser ni les cases de collines (Hitlg)villes (Towns), de bois (Woods), ni les casasipées par des unités
(amies ou ennemies). Le Tir d'Artillerie (Bombardmtepeut débuter et/ou se terminer dans des casesllithes (Hills),
de villes (Towns), de bois (Woods). En d'autrest&s, si une case se trouve entre I'attaquantdgfnseur, ce ne peut
étre ni une case de collines (Hills), de villes\Whs), de bois (Woods), ni une case occupée paurdess (voir la
derniére illustration). L'unité attaquante peutreeiver en case de marais (que ce soit pour ud'Aitillerie ou un Tir :
Bombardment ou Volley).

étape 3:Il faut maintenant déterminer les valeurs totalestaque et de défense (Attack et Defense Totals).
valeur Totale d’AttaqueAttack Total) : c’est la somme...

« du lancer de dé selon les indications portéefastarte d'unité ; et

* des bénéfices du terrain

valeur Totale de Défense (Defense Total) : c’esstanme...

* de la force de défense de I'unité ; et

* des bénéfices du terrain

étape 4 — Conséquences du combai:le total d’attaque (Attack Total) est supériaurtotal de défense (Defense Total),
I'unité en défense doit encaisser un Hit. Sinoas @'effet. Appliquez les résultats comme décri6én

6.3 Effets du terrain sur les combats

Chaque case du champ de bataille représente amtprécis. Certains améliorent la défense en rizodifa valeur totale
de défense (Defense Total), d'autres favorisemaleur totale d’attaque de I'assaillant ou d’'uné&éian soutien
(attacking/Supporting unit). La plupart des tersaie fourniront aucun avantage de combat, queitpaa I'attaquant
ou le défenseur. Les “Fortifications” (Redoubts)itsun type de terrain particulier ; elles sontstarites au cours de
'engagement et s’ajoutent au terrain déja prédans une case. Pour en savoir plus, se référex ddhle des Effets des
Terrains » (Terrain Effects Chart) située sur idesde jeu.

6.4 Les unités en soutien (Supporting Units)

Si I'attaquant joue une carte « Leader » (Leaded)c qui posséde une valeur de commandement (Cochuzdue) de 2
ou plus, alors des unités additionnelles peuventribmer a I'attaque en supplément. Cette valewatemandement
précise le nombre d'unités que ce leader peutatipgndant une attaque. Si cette valeur est daule Bunité désignée
pour I'attaque pourra étre impliquée (il n'y auiend aucun intérét a utiliser une carte leader deani 1 dans un tel cas).
Si cette valeur est 2, 3 ou 4, alors, une, deuxais (respectivement) unités supplémentaires potétre ajoutées a
I'attaque, ceci si elles sont adjacentes a l'uait&léfense (et que toutes les autres conditioressadices sont

réunies (excepté qu'il n’est pas nécessaire de joue carte d'unité). Ces unités supplémentairasdésignées comme
Unités de Soutien (Supporting Units). Ces unitésalgien ajoutent automatiquement leur force alawr d’attaque
(Attack value). De plus, les cartes d’unités pasrunités de soutien peuvent étre jouées afin ditg@pdes lancers de
dés supplémentaires (comme cela est indiqué sousateur d'attaque). Si la Valeur Totale d’Attagédtack Total) est
inférieure a la Valeur Totale de Défense (Defensil], alors les unités en soutien doivent subiHitr{en plus de
I'unité attaquante initiale).

6.5 Résultats des combats

Les combats peuvent conduire a des Eliminatiorisn{Ehtions), des Pertes (Hits) et des Retraite$ré@ts). Une unité
attaquante peut étre amenée a Avancer aprés led@ ¢advance after combat), ou a Poursuivre I'Enn@airsuit).
Certains résultats laissent un choix aux unitéscéées.

Le joueur actif peut choisir de retraiter au lieu de subir des pertes méme si le défenseur ne peut retraiter. Ceci
causera I'élimination du défenseur. C'est une facon Iégale de jouer.
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Eliminations
Un résultat “Elimination” retire définitivement Ihité de la carte (quel que soit le nombre de pgsedes qu’elle
possédait).

Pertes (Hits)
Une perte consiste soit a retourner sur sa faaétedne unité qui avait sa pleine puissance ; élindiner une unité qui
était déja sur sa face réduite.

Retraite (Retreat)
L'unité affectée doit libérer la case qu’elle ocaiipElle doit étre éloignée d’'une case plus laird@ection de son bord
de carte initial. Si la case en question est bledpér des unités amies ou ennemies), alors kteettoit se faire par le
flanc droit ou gauche (au choix du commandant wieité). Si les 3 cases de retraite sont occupéesdnt des bords de
carte), l'unité peut rejoindre 18 case possible (en direction du bord ennemi). & ckerniére solution est impossible :
l'unité est éliminée.

Bord de départ ami Bord de dépanti

Priorité de Retraite 1vers le bord de départ ami Priorité de Retraite 2ia solution « vers le bord de dépalrt
ami » est bloquée ; la retraite se fera donc ssele flanc
disponible
Bord de départ ami Bord de départi

Priorité de Retraite 3les flancs et le bord de départ sontPas de Retraite possibl€unité francaise est entourée, en
blogués, I'unité est donc autorisée a aller vetsolel cas de retraite elle serait éliminée
adverse

Se retirer volontairement (Withdrawal)
Certaines cartes permettent aux unités de serretilentairement. Ce mouvement est géré comme etngte (Retreat).
La carte d’unité qui avait été jouée par I'attaquest considérée comme jouée : elle est écartée.

Avance apres combat (Advance after combat)

Si la case de défense a été libérée suite auxtatsHliminations (Eliminations), Pertes (Hits) tRées (Retreats) et que
I'attaque s’est faite par Assaut (Assault), I'uratéaquante, ou n'importe quelle (une seule) umit&outien (Attacking /
Supporting unitsiloit avancer pour occuper cette case libre. Toutefeisaines cartes portent la mention « Avance non
Obligatoire » (Not required to advance). Si unketetrte était jouée, I'unité concernée pourrataesur place. Si
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plusieurs unités étaient impliquées dans I'attagtigue toutes ne fassent pas intervenir « Avamae®bligatoire » (Not
Required to Advance), alors, au moins une devidigatoirement avancer.

Aucune avance aprés combat n’est autorisée dans les cas d’Embuscades (Ambush), Bombardements
(Bombardment) ou de Tir (Volley).

6.6 Poursuite

Si une unité en défense se Retire Volontairemerth@aws) ou Retraite (Retreats) et qu’une unitéakalerie occupe
la case libérée, alors cette unité de cavalerieip#iger des Pertes (Hits) sur I'unité qui a fRiour chaque carte d'unité
qui a été jouée durant le combat par la cavalelipgursuit, le joueur actif lance 1d6. Si un leggessédant des valeurs
de poursuites avait été utilisé, le résultat desesdé modifié par la valeur en question. Si le déifié est dans les limites
de la fourchette indiquée sous la valeur de potggsur la carte d’unité), cela signifie que I'éniourchassée subit une
perte (1 Hit). Une unité a pleine puissance pegt &iminée si elle recoit 2 pertes suite a unaqgte.

6.7 Cartes et combat

Certaines cartes modifient la résolution des combatir la régle 9).

7 Phase de Récupération (Restoration Phase)

Cette Récupération (ou Restauration) permet a nité téduite, en la retournant, de retrouver smelpuissance. Note :
une fois qu’une unité est éliminée elle ne peus pavenir en jeu. Une unité ne peut récupérersess que pendant la
Phase de Récupération, et seulement par I'intepredtune carte. Il existe 4 cartes qui peuverg @guées pour restaurer
une unité. Seul le joueur actif peut tenter unéargstion.

* Dans les 2 possibilités suivantes, la récupénagist automatique (a moins qu’elle ne soit annuléstpurner
ensuite I'unité sur sa face a pleine puissance.
* jouer une carte « Ravitaillementsupply) ou « Regroupement(Regroup) pour restaurer n'importe laquelle de vos
unités réduites. Ceci peut étre annulé par une Gasrilla.
* jouer une carte d'unité précise afin de restacette unité a sa face pleine puissance. Cecpesi@« Renfort ». Ceci
peut étre annulé par une caBeerrila.

* Dans le cas suivant, la récupération n’est pasraatique :
« jouer une carte « Leader » et annoncer unetiemtde récupération pour n’importe laquelle de woiés réduites.
Aprés avoir joué la carte en question, le jouetif Ence 1d6. La récupération est réussie (retewl pion) si le résultat
du lancer est compris dans la fourchette des adiRalliement indiquées sur la carte (Rally nusib&inon, c’est un
échec (ne pas retourner le pion), et il n'y a peffets supplémentaires.

Exemple: un joueur contrdlant I'armée Francgaise joue la carte leader « Nicolas Soult » pour tenter une
récupération d’unités : il réussit s'il fait 1, 2 ou 3 avec son d6. Par contre, s'il jouait « Card Michel Ney » il
réussirait sur 1, 2,3,40u5

Construire une fortification (Redoubt): Le jouer actif peut jouer une cafRedoubt HQ pendant la Phase de
Récupération apres toute tentative faite, mai®gtrpas obligé.

Manoeuvre 11



8 Description des Cartes d’Unité (Unit Cards)

Toutes les cartes d'unité présentent une sérieadé 2aleurs, elles font partie de I'une des 7gmaiés différentes
décrites ci-dessous.

- Cranrd
B Regimnent lirpetial Gieanl Cadtss

Eﬂ{ﬁ
ANsik Ziln

Lepore

Attaque (Attack): Cette valeur correspond au nombre et au type dguié®ont a lancer et a ajouter au Potentiel
d’Attaque (Attack value) lors d’'un combat. Une eaditunité qui a un potentiel d’attaque doit étne§e pour engager un
Combat par Assaut (Assault combat). Des cartesi&umgmtaires peuvent étre utilisées pour 'unitéctainte ; il est
également possible de les utiliser pour des UdigéSoutien (Supporting units : régle 6.4).

Défense (Defense)Cette valeur est ajoutée au Potentiel de Défenste(Be value) quand une carte d’unité qui fait
référence a une unité donnée est jouée dans unatomb

Artillerie (Bombard): Cette valeur indique le(s) dé(s) a lancer pourutatda Valeur d'une Attaque (Attack value)
quand le joueur réalise des tirs par artillerierf®ardment) - (penser a prendre en compte les roat#firs liés au
terrain).

Distance (Range)C’est la distance maximale (en nombre de casespeuieatteindre une unité avec ses Tirs (Volley)
ou son Artillerie (Bombardment). Souvenez-vous cgite distance ne peut étre utilisée en parcodestliagonales. Si
l'unité en défense est sur une case adjacenteagortile, la distance est de 2 et aucune des 2intse&nant ne doit
étre une case de Colline (Hill), de Ville (Towng Bois (Wood), ou une case occupée par une umiti& @u ennemie).

Tir d’armes a feu (Volley): Cette valeur indique le(s) dé(s) a lancer pourdaida Valeur d’une Attaque (Attack value)
qguand le joueur réalise des Tirs (Volley) - (pergsprendre en compte les modificateurs liés aaiterr

Poursuite (Pursuit): Seules les unités de cavalerie peuvent présertterindication. La valeur est utilisée lors de la
résolution de poursuites, elle peut provoquer agteB(Hit) a une unité en défense qui Retraite involostaent
(Retreat) ou qui se Retire d’elle-méme (Withdraw).

Se retirer volontairement (Withdraw): Cette valeur ne concerne que les cartes appartanaritats-Unis. Le joueur
US peut utiliser une carte d’unité portant le naer’dnité en défense dans le but de se retirerr Emoudre la tentative :
lancer 1d6. Si le résultat est dans la fourchetljuée, la tentative est un succes. Elle estuésmmme si une carte
Withdraw HQ avait été utilisée. Si c’est un échec, le Padkde Défense (Defense value) qui était portdasarte est
ajouté a la valeur Totale de Défense (Defense Yotal

Non-obligation d’avancer (Not Required to Advance)Certaines cartes d’'unités présentent cette mergiom’est
utilisable que lors d’un Assaut (Assault). Si I'uthe ces cartes d’'unité était jouée pour une unitdgtiaque ou en Soutien
(Attacking / Supporting unit), alors le joueur &ctilrait le choix d’avancer ou non avec cette unité

Voir la regle 6.5 pour I'Avance Aprés Combat (Avanifter Combat).
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9 Cartes de Quartier General (QG)
— Headquarter (HQ) Cards

9.1 Cartes de leader (Leader Cards)

Plapnldan
Basnagperie

Comme les cartes d'unité, ces cartes peuvent Blisgas a plusieurs niveaux.

Commandement (Command) :Cette valeur précise le nombre d’unités que le
Leader peut diriger pendant une attaque. Voir daggigle des unités de soutien
(Supporting Units—6.4). Comuran

Combat : La valeur de combat d’un leader peut étre ajouit@&etdment au total
d’Attaque ou de Défense (Attack/Defense value) tbus combat. Un Leader utilise
soit sa valeur de Combat soit sa valeur de Comnmaade (Command), mais pas les 2
simultanément.

Si, lors d’un combat, vous utilisez un Leader avec une Valeur de

Commandement de 1, vous devriez toujours utiliser sa Valeur de Combat.

Ralliement (Rally): Si une carte Leader est jouée pendant la Phaséag®&ation (Restoration Phase), alors le joueur
actif désigne I'unité qu'il tente de récupérelatce ensuite 1d6. Si le résultat est dans la faatte indiquée (ligne Rally
de la carte), la tentative est un succes.

Poursuite (Pursuit): Si un Leader a été utilisé pour une attaque, leificateur de poursuite sera utilisé pour améliorer
les lancers de dés chargés de résoudre les pasrgvigntuelles. Les chances de provoquer des fiditessont ainsi
plus fortesNote: certains leaders ne possedent pas de potentiel de Poursuite (Pursuit value).

Grande Batterie (Grand Battery): SeulNapoléon possede cette caractéristique. Elle aettoute unité Francaise a
faire des Tirs d'Artillerie (Bombardment) jusqu’acases. Le Potentiel d’Attaque (Attack value) ctirepéré par la ligne
« Dégats » (Damage sur la carte) est de 2d10,csdoli®r d’'ajouter, en plus, tous les bénéficesdiéserrain.

9.2 Autres Cartes de QG (HQ)

Embuscades (Ambush) :
Cette carte est la seule a permettre un engaggraent Ambush
Embuscade (Ambush). Elle ne peut étre utiliséempi’'u I '
fois par tour de joueur. Les seules cartes qui peudtre
jouées pour modifier le Potentiel d’Attaque (AttacKue)
d’'une Embuscade sont les cartes de Leaders (ésantil e e o e
leur Potentiel de Combat : Combat value). Il perd é e
important de préciser qu’une Embuscade est corsdse befemive: Coh.
déclencher dans la propre case du défenseur. T ek cans

Manoeuvre 13



Attaque Suicide (Committed Attack)

Ces cartes permettent d’ajouter 2d6 au Potentiatatjue Committed
(Attack value) d’un Assaut (Assault). Toutefoispumité Attack
attaquante ou de soutien doit subir une perte (Hit)carte M
Committed Attack jouée a la fin de 'attaque. Ceci simule le
fait que certaines décisions pouvaient étre pages -
d’occuper un point a tout prix. Les pertes peuatra P sorgi 3 ol el
élevées, mais elles peuvent rapporter gros. e o Sep,
(NdT : voir aussi la regle 2.1)

Marche Forcée (Forced March)

Ces cartes permettent, a une unité qui vient diepkacer, de bouger d’'une case supplémentairaurnigss qui
commencent leur déplacement dans un Champ (Fieldhdviarais (Marsh) ne sont pas autorisées adaisenarches
forcées.

Guérilla

Ces cartes peuvent étre utilisées pour annuleraldes de RavitaillemenB(pply Guerrillas
card), de Marche Forcéeoffed March card), de RegroupemerRdgroup card) ou les - .;v'.‘:;- |
cartes qui suivent I'intervention d’'une carte diénjex : carte de renfort pour < et o [

augmenter la force de combat d’une unité ; parreagites ne peuvent étre utilisées Pl yrguereet e f e |
pour annuler une carte d’unité jouée pour commeme@ombat). La cart@uerila est e
jouée tout de suite aprés que ces cartes soieddgaltoutes les cartes sont ensuite it iy,
défaussées. Cette carte ne peut étre jouée queuadosir adverse, jamais durant votre Ve b
propre tour. A

Fortification (Redoubt)
Redoubt Le Joueur Actif peut jouer une Carte de Fortifioat{Redoubt card) pendant la Phase de
e ekl Récupération (Restoration Phase). Une seule carte tiype peut étre jouée dans un tour de

joueur. Ces fortifications sont des positions dsifees temporaires construites durant la partie.
@ Elles permettent d’ajouter un bonus de terrain 8@ #a case dans laquelle elles sont construites.

Ce bonus de +3 est produit quel que soit le caé grovient I'attaque. Quand I'unité qui occupaifartification quitte
la case en question, le marqueur est retiré du ghiEnbataille.

Regroupement (Regroup)

Ces cartes autorisent le joueur actif a remetteewnité réduite sur sa face “ pleine puissanceu’fdit de la
prépondérance de sa cavalerie, 'TEmpire Ottomadispgose pas de Cartes de Ravitaillem8agiy

Cards), mais il fallait qu'il dispose de cartesmettant une forme de Récupération (Restore) : Bastison pour
laguelle les Cartes de Regroupeméhigloup cards) ont été créées.

Sapeurs/Unités du Génie (Sappers/Engineers)
Ces cartes annulent le bonus défensif de (+3) qumit un marqueur de Fortification (Redoubt maykee marqueur
n'est pas retiré ; on ignore simplement le bonus jge combat.

Escarmouche (Skirmish)
Ces cartes autorisent le Joueur Actif a annuleoiebat gu'il a initié. Elles Skirmish
sont a utiliser dans I'étape 5 de la procédure sibdis. Le Joueur Actif reprend m
dans sa main la Carte d’Unité (Unit Card) qu'il iawailisée pour engager le

combat. Toutes les cartes qui avaient été jouéele Jaueur Défensif
(Defending Player) sont défaussées. L'unité attatpipeut étre déplacée
jusqu’a 2 cases, dans n’importe quelle combinaisodirection (excepté les
diagonales). Le Joueur Actif ne peut pas joueraante « Leader » et une
Carte Escarmouche iish card) dans le méme combat.

Le Joueur Actif ne pourra engager un autre combatrd ce tour de joueur.
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Eclaireur/Espion (Scout/Spy)
Ces cartes permettent au Joueur Actif d’examirecéetes Supply
en main de I'adversaire. Seul le Joueur Actif geuer ik
une carte de ce typ&dout/Spy card).

Ravitaillement (Supply)

Vi may wne chiviord w

Ces cartes autorisent le Joueur Actif a retournerunité o e 0t Bulnaiong
de sa face réduite a sa face de pleine puissancalors .E"M:E“T“M“m

de déplacer une seconde unité pendant cette Pbase d

- Hostrare & rodoced ann
Mouvement (Movement Phase).

Désengagement (retrait) Volontaire (Withdraw)

Ces cartes autorisent le Joueur en Défense aeréalig sorte de retraite volontaire avant que hebat ne soit résolu. Si
cette carte est jouée, aucune autre carte neaablg¢ pour ce défenseur. L'unité en défense tetdattaquant avance,
et résout éventuellement les poursuites. Le coedtatsolu et la Carte d’Unité (Unit Card) utiligfmur engager le
combat est défaussée...

EXEMPLES de lignes de vue (LINE OF SIGHT): A et B sont des unités ayant une possibilité de Tirs d’Artillerie
(Bombardment value). Les cases qu’elles peuvent atteindre sont indiquées par des fleches, les autres le sont
par une indication "No."

Notez qu'aucun tir en diagonal n’est autorisé, et qu’une unité (symbolisée par U) blogue la ligne de visée.
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