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1.0 INTRODUCTION

Waterloo est un jeu de plateau « excitant » qui permet aux
joueurs de recréer une des plus grandes batailles de tous les
temps. Tot le 18 juin 1815, Napoléon Bonaparte, Pempereur
francais, avait rassemblé 72 000 hommes (49 000 fantassins,
15 750 cavaliers et 7 250 artilleurs) avec 246 canons pres de
Waterloo en Belgique. Face a lui se trouvaient Wellington et
ses troupes alliées fortes de 68 000 hommes (50 000
fantassins, 12 500 cavaliers et 5500 artilleurs) et de 156
canons. Blicher avec environ 50 000 Prussiens et 44 canons
n’était pas loin et se rapprochait du champ de bataille,
espérant renforcer Wellington dans le courant de l'apres-
midi.

Historiquement, cette bataille fut une victoire décisive des
Anglais et de leurs alliés. Méme s’ils perdirent 22 000
hommes, les pertes francaises s’éleverent elles a 41 000
hommes  parmi lesquels de nombreux  vétérans
irremplagables. Napoléon lui-méme dut de nouveau
abdiquer et fut exilé a Saint Hélene peu de temps apres.

Méme si nous avons fait autant d’efforts que possible pour
nous en tenir a "Histoire, Waterloo reste un jeu. Et comme
il ne s’apparente pas a une lecon d’histoire, vous aurez tout le
loisir d’essayer d’en changer le cours.

Les joueurs remportent la victoire en accumulant des points.

Ils les obtiennent en :

o Occupant (par une de leurs unités) certains espaces,
comme indiqué dans les conditions de victoire (voir
13.0).

o FEliminant des unités ennemies.

Joueurs et temps de jeu

Le jeu peut étre convenir aussi bien a 2 (Britanniques/Alliés
contre Francais) qu’a 3 joueurs (Britanniques/Alliés,
Prussiens et Francais). Le «jeu rapide» (4 tours de jeu,
seulement pour 2 joueurs) devrait prendre environ 60
minutes ; la « bataille complete » (7 tours de jeu) e

aviron 2 heures. La partie durera en outre environ 50% de
temps en plus la premiére fois que vous aborderez
Waterloo, le temps d’en comprendre toutes les subtilités.

2.0 CONTENU

Chaque exemplaire de Waterloo contient :

o 1 plateau de jeu du champ de bataille

o 55 cartes de Commandement

o 50 pions d’infanterie et de cavalerie

o 2 pions verticaux de commandant (Napoléon et
Wellington)

o 58 marqueurs Désordre, Point de destruction d’un fort,
Déplacé, Ralliement et Point de victoire

o1 Aide de jeu

o 1 indicateur de tour en bois

o1 livret de regles

Si un de ces éléments venait a manquer, contacter Phalanx a
I’adresse indiquée dans le livret de regles original.

2.1 LE PLATEAU DE JEU

C’est une carte du champ de bataille de Waterloo (bien que la
ville de Waterloo soit quelques kilométres plus au nord). Elle
est recouverte d’une grille carrée, les cotés de chaque carré
correspondant a environ 350m. Chaque carré a un type de
terrain et certains ont des particularités de terrain sur un ou
plusieurs coOtés. Les
effets des différents
terrains sont décrits
plus loin et repris
dans la Table d’Effets
des Terrains de Taide
de jeu.

2.2 LES PIECES DU

JEU
Unités combattantes: Les pions unités
d’infanterie ou de cavalerie. Il n’y a pas de pions d’artillerie
dans le jeu. Les unités d’infanterie sont des divisions (pour
les Frangais et les Britanniques/Alliés) et des brigades (pour
les Prussiens). Les unités de cavalerie sont des divisions et

des brigades.

sont des

Sur les unités d’infanterie sont indiquées les désignations de
la division/brigade (en haut de la fleche ou a gauche de la
barre) et du corps (a droite de la barre). Les unités de
cavalerie dans la plupart des cas incluent les désignations du
régiment ou de la brigade et du corps. Toutes les références
historiques ne sont la qu’a titre d’information.

Ces pions peuvent aussi contenir d’autres informations
comme le statut d’unité d’élite ou le type de cavalerie (légere
ou lourde).

Frangais :
Infanterie

Infanterie d’Elite

CHASSEL RS
(R

LI LR

Nivean de bataille Statut Elite
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Cavalerie
Légere

Cavalerie
Lourde

TANCIERS

1l ORP=

Cavalerie lonrde Cavalerie légere

(fleche sombre) (fleche claire)
Britanniques/Alliés :
Infanterie
Infanterie d’Elite

FHCO T L ORES

Niveau de bataille Statut Elite
Cavalerie Cavalerie
Lourde

Cavalerie /Mmlfg
(fleche sombre)

Cavalerie légere
(fleche claire)

Prussiens :

Cavalerie

Infanterie
'

2L KURES

Cavalerie légere
(fleche claire)

Nivean de bataille

Commandants :

Les armées francaises et britanniques/alliées ont un pion
vertical pour leur commandant — Napoléon et Wellington. 11
n’y a pas de commandant prussien dans le jeu.

Note de jeu: Cette absence de commandant pour la
Prusse s’explique par leffet tres limité qu’eut Blucher sur
la bataille.

Marqueurs de Points de destruction des forts :

Ces marqueurs sont utilisés pour tracer ’état de chacun des 3
forts, pour déterminer les bénéfices accordés a leurs
défenseurs (voir 10.0). Plus le marqueur de points de
destruction est faible, plus les défenses du fort sont faibles.

Marqueurs de Désordre :

Ces marqueurs sont utilisés
indiquer  les  unités  qui
désorganisées (voir 9.5).

pour
sont

Marqueurs Déplacé :

Un marqueur Déplacé est posé sur les
unités qui ont bougé dans le round (voir
8.0) apres leur mouvement, pour
indiquer qu’elles ne peuvent pas bouger
a nouveau durant ce round.

Marqueurs Ralliement :

Un marqueur Ralliement est posé sur les
unités qui ont été ralliées (voir 11.6),
pour indiquer qu’elles ne peuvent pas
bouger ni attaquer durant ce round.

Marqueurs de Points de victoire :

Ils permettent d’indiquer quel camp
contréle une position apportant des
points de victoire (voir 13.2 et 13.3). Si
le marqueur est sur la face francaise, le
joueur francais controle cette position, SIS
$il est sur sa face britannique/alliée, c’est le joueur
britannique/allié qui la controle. Quand le controle change
durant le jeu, le marqueur est tourné sur son autre face.

2.3 INDICATEUR DE TOUR DE JEU

Avant le début du jeu, placer I'indicateur de tour de jeu (le
pion en bois noir) dans la case du tour 1 sur le plateau de jeu.
Apres la fin de chaque tour, déplacer ce pion sur le tour
suivant jusqu’a la fin de la partie.

2.4 LES CARTES

Il y a 3 paquets de cartes, un pour Parmée francaise (26
cartes), un pour I'armée britannique/alliée (19 cartes) et un
pour 'armée prussienne (10 cartes). Chaque paquet a un dos
de carte de couleur différente, de facon a faciliter la
distinction entre les paquets.
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Frangais Britannique/ Allié Prussien
Les 3 paquets sont toujours conservés séparément, méme
quand un joueur joue 2 la fois le camp britannique/allié et le

camp prussien.

Les cartes utilisent des symboles pour leurs différentes
utilisations dans le jeu. Un nombre a c6té de ces symboles
indique la valeur de cette carte dans cette catégorie. Les
différents symboles sont les suivants :

Mouvement Combat
Bonus

. Ralliement
d’Elite

Tir d’artillerie

Bonus de
Commandement

attaque

Charge de cavalerie

La cavalerie ennemie doit charger

Santé de Napoléon

Les joueurs peuvent utiliser certaines cartes - pas toutes —
durant chaque tour de jeu.

2.5 ABREVIATIONS

Les abréviations suivantes sont utilisées tout au long des
regles :

PB Point de bataille

PDF  Point de Destruction de Fort

PM Point de mouvement

PV Point de Victoire

3.0 COMMENCER A JOUER

3.1 MISE EN PLACE DES UNITES COMBATTANTES ET
DES COMMANDANTS

Lillustration ci-dessous indique comment positionner toutes

les unités et commandants au début de la partie. Les

positionner comme indiqué en faisant attention au cOté

auquel elles font face (voir 8.1).

Note : A moins d’une indication contraire, les unités
britanniques font face au coté sud des espaces, et les
unités francaises au co6té nord. Un compas sur la carte
permet de vérifier Porientation.

Placer les marqueurs de PV sur leur face britannique/alliée

dans les espaces suivants :

o Pour le jeu rapide, Hougoumont, La Haye Sainte,
Frischermont et Mt Saint Jean (voir 13.2) ;

o Pour le jeu complet, Hougoumont, La Haye Sainte et
Mt Saint Jean (voir 13.3)

Placer les marqueurs de PV sur leur face francaise dans les
espaces suivants :

o Pour le jeu complet, chacun des 3 espaces de Plancenoit
(voir 13.3).

Les unités prussiennes sont mises de coté. Elles entreront
toutes en jeu ultérieurement comme renforts (voir 5.0).
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British units/game
pieces:

Jager/l Corps
Infantry

(1) 5/Reserve

French units/game
pieces:

Hussards/l Corps
Cavalry

4/1 Corps Infantry

Hussards/IV Corps
Cavalry

Infantr Dragons/Garde
e I iale Caval
(facing East) mperiale Lavalry
Infantry/l Corps =

Infantry 3/1 Corps Infantry
S 2/1 Corps Infantry

Infantry

Wellington piece; Life
Guards/Cavalry
Corps

t/Reserve Infantry

3/1 Corps Infantry

Dragons Belge/
Cavalry Corps

Nassau/ Reserve
Infantry

1/1 Corps Infantry

Chasseurs/lll Corps
Cavalry

Jeune Garde/Garde
Imperiale Infantry

Napoleon piece;
Chasseurs/Garde
Imperiale Infantry

Lanciers Rouge/Garde
Imperiale Cavalry

Hannover Husaren Grenadiers/Garde
Cavalry Corps Imperiale Infantry
Hussars/Cavalry Lanciers/Ill Corps
Corps Cavalry

Braunschweig/
Reserve Infantry

Dragoons/Cavalry
Corps

2/Il Corps Infantry

1/1 Corps Infantry,
(facing East)

4/1 Corps Infantry

5/l Corps Infantry

20/VI Corps Infantry

6/l Corps Infantry

/11 Corps Infantry

19/VI Corps Infantry

Militie/I Corps Dragons/ll Corps
Infantry Cavalry
3.2 DISTRIBUER LES CARTES reste de coté. 1l garde ses cartes secrétes tant qu’il

o

o

Chaque joueur mélange son paquet.

Le joueur francais pioche quinze (15) cartes de
son paquet au premier tour, laissant le reste de
coté (appelé pile de défausse). Il garde ses cartes

ne les joue pas.

Aucune carte prussienne n’est tirée au premier

tour.

secretes tant qu’il ne les joue pas. La partie commence maintenant avec le round du jounenr
o Le joueur britannique/alliés pioche douze (12) francais.

cartes de son paquet au premier tour, laissant le
4.0 DEROULEMENT DU JEU
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Waterloo est constitué d’un nombre fixe de tours de
jeu, chaque tour représentant environ 90 minutes de
temps réel. Le bataille complete comprend 7 tours, le
jeu rapide 4.

Chaque tour de jeu consiste en un certain nombre de
rounds dépendant de la facon dont les cartes sont jouées.
Durant son round, un joueur peut jouer entre 1 et 5
cartes (5 est le nombre maximum de cartes qui peuvent étre
jouées durant un round). Ces cartes sont utilisées pour
déplacer les unités ou pour des actions spéciales. A
chaque fois qu’un joueur utilise une carte, il a
Popportunité de mener un combat.

Un round typique pourrait ressembler a ceci (tous ces

points sont décrits en détail plus loin) :

o Le joueur francais joue une carte pour un
déplacement et bouge 2 unités. Apres cela, il
décide d’initier une bataille.

o Pour cette bataille, il joue une autre carte. Puis
aprés ce combat, il joue une troisieme carte pour
un mouvement. Il déclare une seconde bataille
combat et joue deux cartes pour celle-ci.

o Il a alors atteint la limite des 5 cartes par round, ce
qui clot son round. Le joueur britannique/allié
peut alors jouer son round.

Exception : Si un joueur n’a plus de cattes a jouer,
l'autre joueur joue autant de ses cartes restantes qu’il
le souhaite en autant de rounds qu’il le souhaite
pour ce tour de jeu.

Quand un joueur a fini son round, retirer tous les
marqueurs Déplacé et Ralliement de ses unités. Le jeu
passe a son adversaire, qui commence son round et
peut utiliser entre 1 et 5 cartes.

Note de jeu : Dans un jeu a 3 joueurs, ce sont les
camps qui changent a chaque round et non les
joueurs. Exemple : Le Francais commence la partie
avec un round, suivi par le Britannique ou le
Prussien, suivi par le Francais, suivi par le
Britannique ou le Prussien, ...

Cette séquence continue jusqu’a épuisement des cartes
a jouer. Le tour de jeu se termine alors et le marqueur
de tour est avancé d’une case pour indiquer le début
d’un nouveau tour de jeu.

Passer son round

Un joueur peut toujours décider de ne pas jouer de
cartes. Dans ce cas (ou §’il n’a plus de cartes), il passe
son round. Si les deux camps (Francais et Anglo-
Prussien) passent leur round, le tour de jeu se termine,
meéme si des cartes restent en main.

Distribution des cartes

Au début de chaque tour de jeu, chaque joueur mélange
Iensemble de ses cartes et pioche autant de cartes
qu’indiqué ci-apres :

Francais 15 cartes

Britannique/Alliés 12 cartes

Prussien Tour 2 1 carte
Tour 3 3 cartes
Tour 4 4 cartes
Tour 5 6 cartes
Tour 6 7 cartes
Tour 7 8 cartes

Note : Les unités et cartes prussiennes ne sont
utilisées que dans la bataille complete, voir ci-apres.

5.0 RENFORTS

Le joueur britannique/allié (ou prussien) recoit de
nouvelles unités - toutes prussiennes - durant la bataille
complete. 11 0’y a pas de renforts prussiens lors du jex
rapide. Le joueur prussien recoit aussi plus de cartes au
fur et a mesure des tours.

Les renforts prussiens peuvent entrer en jeu comme
indiqué sur le calendrier des renforts de l'aide de jeu.
Elles entrent dans lespace indiqué, en utilisant les
cartes prussiennes comme cartes de mouvement.
L’entrée dans un espace cotite un PM.

Le joueur britannique/allié (ou prussien) décide de
Porientation des unités prussiennes atrivant en jeu (voir
8.1). L’espace dans lequel elles entrent est choisi au
moment ou l'unité en question arrive effectivement en
jeu. Quand plusieurs unités d’un groupe apparaissent
dans le méme tour, elles doivent toutes entrer par le
méme espace.

Si des unités ne peuvent arriver en jeu au tour prévu
(leur espace peut par exemple étre occupé par des
unités francgaises), elles peuvent toujours le faire aux
tours suivants.

Errata: Au tour 4, le 2nd corps des Hussards de
cavalerie légére entre en A.

6.0 LES CARTES

Chaque carte permet au joueur qui la joue d’exécuter
une et une seule des 2 ou 3 actions inscrites dessus.
Une fois la carte jouée, elle est placée sous la pile de
défausse. L’ensemble du paquet est mélangé et utilisé
pour la donne du tour suivant, comme indiqué plus
haut. Chaque carte comprend de 2 a 3 actions.

Point de Mouvement #: Il sagit du
nombre de PM que cette catte, si elle est
utilisée pour le mouvement, apporte aux
unités de son armée.
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Point de Bataille # : Il s’agit du nombre
de PB additionnels que cette carte, si elle
est utilisée pour la bataille, apporte aux
unités de son armée impliquées dans le
combat.

Action:  Certaines  cartes
peuvent aussi étre utilisées
pour une action spécifique,
précisée  par le symbole
présent sur la carte.

« Tir

Exemple: Une carte avec le

symbole
d’artillerie » peut étre jouée pour désorganiser les
unités ennemies.

Quand une carte est jouée, son objectif d'utilisation
(mouvement, bataille ou action) doit étre en premier
lieu annoncé. Elle ne peut plus alors étre utilisée que
pour cet objectif. Le joueur ne peut pas jouer d’autre
carte tant que cet objectif n’a pas été accompli.

Certaines cattes peuvent étre utilisées pour conduire
une action pendant le round d’un adversaire (voir 11.0).
Cela ne compte pas dans le total de cartes jouables dans
un round. Par contre, la carte est considérée comme
utilisée et placée sous la pile de défausse.

Important : Dans n’importe quel round, les joueurs
Britannique/Prussien peuvent jouer soit des cartes
britanniques/alliées, soit des cartes prussiennes. Ils
ne peuvent pas jouer les deux dans le méme round.
S’ils ne peuvent se mettre d’accord sur quelles cartes
utiliser, le joueur britannique décide quelles cartes
seront jouées au prochain round. S’il n’y a qu’un
joueur allié, il peut utiliser indifféremment les 2 jeux
de cartes dans un round donné. Il ne peut pas
mélanger les deux.

7.0 PREMIER JOUEUR

Au tour 1, le joueur francais est automatiquement le
premier joueur (et débute donc par un round). Apres
cela, les joueurs/camps conduisent en alternance des
rounds.

Pour tous les autres tours de jeu, les joueurs peuvent
« enchérir » pour savoir qui débute le tour (ce n’est pas
une obligation, voir plus bas). Ils enchérissent en
choisissant secré¢tement une carte dans leur main et en
la révélant simultanément. Il est bien sur possible de ne
choisir aucune carte et donc de révéler une main vide.
Ce choix doit se dérouler sous la table de facon a en
garantir le secret. Une carte révélée est considérée
comme jouée et est mise sous la pile de défausse. Elle
ne compte par contre pas dans le nombre maximum de
cartes jouées (5) par round.

Celui qui retourne la carte avec le nombre de PM le
plus élevé remporte 'enchére et joue en premier a ce
tour. Si 'un des joueurs n’a pas retourné de carte,
lautre joueur devient automatiquement le premier
joueur.

Si une carte britannique est utilisée pour I'enchere,
seules des cartes britanniques peuvent ¢tre jouées lors
de ce premier round. La régle est la méme pour les
cartes prussiennes.

Si aucune des cartes révélées n’est plus « forte » que
Pautre, les joueurs retournent chacun une carte au
hasard de leur pile de défausse jusqu’a ce que 'une des
deux cartes piochées soit supérieure a I'autre en nombre
de PM. C’est alors le joueur dont la carte est la plus
élevée qui commence le tour.

Dans une partie a 3 joueurs, seul un joueur enchérit
pour le camp anglo-prussien ; soit le Britannique, soit le
Prussien. §’ils ne peuvent se mettre d’accord sur lequel
doit enchérir, le joueur britannique décide.

8.0 MOUVEMENT

Quand une carte est jouée pour le mouvement, son
joueur peut utiliser le nombre de PM de sa carte — c’est-
a-dire qu’une carte avec un 6 a cO6té du symbole
Mouvement donne droit a 6 PM — pour déplacer une
ou plusieurs de ses unités et son commandant comme il
I'entend dans la mesure ou il ne dépasse pas le nombre
de PM qui lui est alloué. Il n’est pas obligatoire d’utiliser
tous les PM alloués. Cependant, les PM non utilisés
sont perdus.

Exemple : Le joueur francais joue une carte avec 4
PM. 1l donne 2 PM a son Cotps d’Infanterie 3/1, 1
PM au Corps d’Infanterie 2/I et utilise le dernier
PM pour déplacer Napoléon d’une espace (= 1 PM).

Les cotts pour une unité d’entrée dans un espace sont
listés dans la Table d’Effets des Terrains de I'aide de
jeu. Certains cOtés d’espace induisent des couts de
mouvement supplémentaires pour les traverser et
pouvoir pénétrer dans Pespace. Une unité ne peut
entrer dans un espace si elle n’a pas les PM nécessaires
a la traversée du coté et a 'entrée dans Iespace.

Important : Les unités ne se déplacent qu’au travers
des cotés des espaces, jamais au travers des coins.
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Important: Une fois qu’une unité stoppe son
mouvement et qu’une autre unité commence le sien,
la premiere ne peut plus étre déplacée durant ce
round. Chaque unité ne peut donc se déplacer
qu’une seule fois par round, méme si sa capacité de
déplacement n’est limitée que par le nombre de PM
de la carte. Pour indiquer qu’une unité a été
déplacée dans un round, placer un marqueur
Déplacé sur cette unité. Une unité peut par contre
attaquer plus d’une fois par round.

Les commandants ont aussi besoin de PM pour se
déplacer. Par contre, ils ne paient qu’l PM par espace,
quel que soit le terrain de cet espace ou de son c6té. De
plus, ils peuvent se déplacer plusieurs fois par round.
Voir aussi 12.0.

8.1 ORIENTATION

La direction vers laquelle la fleche d’une unité est
dirigée détermine son orientation. La pointe de la fleche
cible un espace qui correspond a « 'avant » d’une unité.
Les espaces sur les cotés sont appelés « flancs ». Et
I’espace a opposé de la pointe de la fleche est appelé
« arriere ».

Une unité utilise 1 PM pour changer son orientation.
Ce colt est le méme quel que soit le nombre de
changements de direction effectués. Une unité doit
toujours cibler un c6té d’espace, jamais un coin.

Elle ne peut se déplacer que vers ’espace situé a
Pavant. Elle peut changer son orientation méme si elle
est dans un espace adjacent a une unité ennemie.

Note : Une unité qui ne fait que changer son
orientation sans se déplacer recoit tout de méme un
marqueur Déplacé.

8.2 EMPILEMENT

Une seule unité peut étre présente dans un espace, a
tout moment. Une unité ne peut se déplacer au travers
d’un espace occupé par une autre unité, amie ou
ennemie. Des unités peuvent attaquer dans un espace
occupé par une unité ennemie. Cependant, une fois
l'attaque résolue, une seule unité pourra y pénétrer.

Exception : Un commandant peut étre dans un
espace avec une autre unité.

8.3 TERRAIN
Les types de terrain sont les suivants :

Rien ne ralentit le mouvement dans cet
espace ; 1 PM pour y entrer.

Déiaié
Bois Des bois dans cet espace ; 2 PM pour y
. .
Village Des maisons dans cet espace ; 2 PM pour
- o

Fort dans cet espace, une bordure

Fort
¥ Pentourant. Les forts ont des capacités
défensives spéciales (voir 10.0); 2 PM
pour y entrer.

Colline

Terrain accidenté dans cet espace ; 2 PM
pour y entrer a partir d’'un terrain non
accidenté. Sinon 1 PM pour y entrer
depuis une autre colline.
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Les types de bordure de terrain sont les suivants :

Créte

1 PM pour la traverser; s’ajoute
aux PM pour entrer dans I’espace.

Riviere 1 PM pour la traverser; s’ajoute

aux PM pour entrer dans I'espace.
Note: ¢’il y a un pont, il n’y a
pas de cott supplémentaire pour
la traversée.

Elles n’ont aucun effet, sauf si une
unité entre dans Mt Saint Jean ou
La Haye en passant par un coté
avec une route, cela ne lui coute
que 1 PM pour entrer dans
Pespace.

Aucune unité ou commandant ne peut
traverser un étang ni attaquer a
travers.

8.4 RETRAITE DE CAVALERIE
Voir 9.6 pour la retraite de la cavalerie avant une
bataille.

8.5 EXEMPLE DE MOUVEMENT

Le corps d’infanterie francais 1/I fait face a 'ouest. 1l
dépense 3 PM pour se déplacer dans le village en face
(1 pour traverser la riviere, 2 pour entrer dans le
village). Puis il utilise 1 PM pour se tourner vers le sud.
Enfin il dépense 1 dernier PM pour aller dans I'espace
dégagé au sud (le pont annule le cott de traversée de la
riviere).

11 a utilisé un total de 5 PM. S’il n’a pas utilisé tous les
PM de sa carte, le joueur francais peut faire encore
avancer ce corps ou déplacer une autre unité.

9.0 BATAILLE

Une bataille survient quand un joueur attaque une unité
d’un autre joueur. Apreés qu’un joueur a joué une carte
— que ce soit pour un mouvement ou une action — il
peut lancer une et une seule attaque avec n’importe
quelle unité, pas seulement avec celle déplacée ou cible
de laction (ainsi par round un joueur peut lancer au
maximum 5 attaques). L’attaque peut avoir lieu en
n’importe quel lieu de la carte entre unités éligibles.
Bien str, les unités britanniques/alliées et prussiennes
ne peuvent s’attaquer mutuellement.

Note de jeu: En jouant une carte de Charge de
cavalerie, le joueur peut mener une attaque
supplémentaire.

« Une attaque » est définie par 'attaquant en indiquant
I'unité attaquée. Plus d’une unité peut participer a
I'attaque, chacune d’entre elles devant étre adjacente a
cette unité. Bien évidemment, il n’est possible
d’attaquer qu’une seule unité a la fois.

9.1 UNITES COMBATTANTES

La plupart des unités combattantes ont deux faces : un
coté a «pleine force» (le niveau de bataille le plus
élevé) et un coté a « force réduite » (le niveau le plus
faible). Les unités qui ont une pleine force de 1 (par
exemple, le corps d’infanterie britannique 4/1I) n’ont
pas de face réduite.

511 COHRPS S/A1LCORPS

Pleine force Force réduite

Le niveau de bataille d’une unité combattante est le
nombre de PB de base apportés par cette unité dans la
bataille. Ces PB peuvent étre augmentés ou diminués
(voir 9.3). Certaines unités sont des unités d’¢élite ; elles
ont une médaille au-dessus de leur niveau de bataille.
Voir 11.3 pour leur utilisation.

GRENADIERS

Standard

Les unités de cavalerie sont soit lourdes, soit légeres ;
voir 11.4 pour leurs effets dans une bataille.
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LANCIERS ROUGES
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I CaRPs

Légere, fléche claire Lourde, fleche sombre

9.2 ATTAQUE

Les unités combattantes peuvent attaquet une unité
ennemie dans un espace adjacent si elles font face a cet
espace. Les unités n’attaquent qu’avec leur coOté
«avant ».

Un joueur peut attaquer une unité ennemie avec autant
de ses unités qui sont a la fois adjacentes a cette unité et
lui font face. Ainsi il est possible de mener une attaque
avec 4 unités.

e

.:nl . Am pe

&

MICORPS

Exemple : Le corps d’infanterie francais 9/11 est
attaqué, il fait face au nord. Le joueur anglais a son
corps d’infanterie I/T au nord faisant face au sud, le
3/1 a Pouest de 'unité tourné vers ’est et le 4/11 a
Pest tourné vers le sud. Les deux premicres unités
peuvent attaquer l'unité francaise, la troisieme ne
peut pas, ne lui faisant pas face.

9.3 POINTS DE BATAILLE

Les batailles sont résolues en comparant les points de
bataille de I'attaquant a ceux du défenseur. Les PB sont
obtenus en ajoutant les éléments suivants :

Niveau de PB: Le nombre de PB des unités. Ces
valeurs peuvent étre augmentées ou diminuées.

Augmentation des PB :

o Position d’attaque: Ne concerne que les unités
attaquantes. Si une unité attaque par le flanc de
P'unité adverse (voir 8.1), cela double (x2) ses BP
(apres avoir appliqué les bonus de charge de
cavalerie ou d’élite). Si une unité attaque pat l'arriere
de l'unité adverse, cela triple (x3) ses BP (apres
avoir appliqué les bonus de charge de cavalerie ou
d’élite). Ces multiplicateurs ne s’appliquent qu’aux

unités dans cette position favorable,
I’ensemble des unités attaquantes.

o Bénéfices du terrain (défensifs): Ces bonus ne
s’appliquent qu’au défenseur. Si son unité est dans
un village ou des bois, ou une colline et qu’aucun
attaquant n’est aussi sur une colline (si une des
unités au moins est sur une colline, le bonus n’est
pas appliqué), cela double (x2) ses BP avant tout
autre bonus.

o Utilisation de cartes comme BP : L’attaquant et
le défenseur peuvent joueur autant de cartes qu’ils le
souhaitent (dans le cadre défini ci-apres) comme des
cartes de bataille. Le nombre de BP de chaque carte
est ajouté a leur total réciproque. Toutes les cartes
jouées comme cartes de bataille par les deux camps
sont révélées simultanément et en une seule fois.

pas a

Les regles suivantes s’appliquent a l'utilisation de cartes

de bataille :

o L’attaquant doit rester dans sa limite de 5 cartes par
round.

o Le défenseur n’a pas une telle limite et les cartes
qu’il joue comme cartes de bataille ne comptent pas
dans la limite des 5 cartes.

Les cartes sont choisies secrétement, donc sous la table.
Elles sont révélées en méme temps et placées ensuite
sur la pile de défausse. Leur utilisation comme cartes de
bataille implique qu’elles ne pourront plus étre utilisées
durant ce tour. En méme temps qu’elles sont révélées,
les 2 joueurs doivent annoncer si elles sont utilisées
comme PB ou comme Actions.

o Bénéfice de commandement: Voir 11.2 pour
Iutilisation de bonus.

©  Bonus d’élite : Voir 11.3.

o Charge de cavalerie : Voir 11.4.

Diminution des BP :

Cela ne s’applique qu’aux unités attaquantes qui menent
leur offensive au travers d’une créte ou d’une riviere.
Ces unités retirent un PB (-1) de leur total de BP.
Cette diminution est faite apres application de tous les
bonus y compris le bénéfice de commandement.

9.4 RESOUDRE LA BATAILLE

Chaque joueur totalise ses PB (comme décrit ci-dessus).
Celui avec le plus haut total gagne. En cas d’égalité, le
défenseur gagne.

L’attaquant est vainqueur : Il doit avancer une de ses
unités attaquantes dans l'espace attaqué s’il est libéré,
que ce soit suite a une retraite ou une élimination. 1l
choisit 'unité a avancer. Cependant, s’il a attaqué avec
une unité d’élite qui a profité du bonus d’élite, celle-ci
doit étre celle qui avance. L’unité qui a avancé peut
changer d’orientation en entrant dans l'espace sans
payer de PM. Un commandant n’avance jamais.
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Note de jeu : Avancer n’est pas un mouvement en
soi. De ce fait, une unité qui avance aprés combat
ne regoit pas de marqueur Déplacé. De plus, des
unités ayant un tel marqueur peuvent avancer apres
combat.

Le défenseur est perdant: Il a alors (la plupart du
temps) le choix. Il peut rester dans ’espace et subir un
pas de perte en retournant son unité sur sa face réduite.
Sinon il peut faire retraite. Cependant, si Iattaquant
avait 2 fois plus de PB que lui, le défenseur doit a la fois
subir une perte et faire retraite.

Note de jeu : Faire retraite n’est pas un mouvement
en sol. De ce fait, une unité qui fait retraite ne recoit
pas de marqueur Déplacé.

L’attaquant est perdant : Il ne se passe rien, a moins
que le défenseur n’ait 2 fois plus de PB que l'attaquant.
Dans ce cas, une des unités attaquantes — celle avec le
plus de PB sur son pion (en cas d’égalité, 'attaquant
décide) — est retournée sur sa face réduite.

Le défenseur est vainqueur: rien n’arrive pour le
défenseur, il n’avance pas.

Multiplications des PB : Si une unité double ses PB
car elle attaque par le flanc et qu’elle peut doubler ses
PB en jouant une carte Bonus d’élite ou lors d’une
charge (voir 11.3 et 11.4), ses PB sont quadruplés (2x2).

9.5 EFFETS DE LA BATAILLE

Réduire une unité signifie retourner son pion sur sa
face réduite (sl en a une). Une unité déja réduite, ou
une qui n’a pas de face réduite, qui subit une perte est
éliminée et retirée du jeu.

Une unité qui fait retraite se déplace dans un espace
vacant sur ses flancs ou son arriére. Elle ne peut faire
retraite vers 'avant. Exception: une unité attaquée
seulement par arriere ou le flanc peut faire retraite vers
lavant. Une fois déplacée, une unité ayant fait retraite
peut changer son orientation sans dépenser de PM.

Pas d’espace pour faire retraite : si une unité ne peut
faire retraite, elle est réduite a la place et éliminée si elle
était déja réduite ou sans face réduite.

Une désorganisation ne survient qu’a la suite du jeu
d’une carte de tir dartillerie ou dune charge de
cavalerie. Une unité désorganisée est limitée car elle ne
peut pas attaquer, faire un tir d’artillerie (voir 11.1) ni
conduire une charge de cavalerie (voir 11.4 et 11.5).
Une unité désorganisée qui subit de nouveau une
désorganisation est réduite (et n’est plus désorganisée).

Il n’est pas possible d’éliminer une unité par un tir
dartillerie. Ainsi une unité réduite (ou sans face réduite)

et désorganisée n’est pas réduite (et donc éliminée)
quand elle est la cible d’un nouveau tir d’artillerie. Rien
n’arrive dans ce cas.

Note de jeu: Une unité désorganisée qui est
réduite reste désorganisée.

9.6 RETRAITE DE LA CAVALERIE AVANT LA
BATAILLE

A chaque fois quune unité ennemie se déplace dans un
hexagone adjacent a une unité de cavalerie, et méme si
cette unité de cavalerie est déja adjacente a une autre
unité d’infanterie ennemie, cette cavalerie peut, avant
toute autre chose, faire retraite selon les régles de
retraite décrites ci-dessus. L’infanterie peut alors
pénétrer dans I'espace vacant (sil lui reste des PM pour
le faire) mais dans ce cas le mouvement de cette unité
pour ce round est terminé. La cavalerie peut continuer
de faire retraite en réaction a d’autres mouvements
ennemis. Cette retraite ne coute pas de PM et
n’implique pas de marqueur Déplacé pour cette unité.

La retraite de la cavalerie n’est pas permise quand
Pinfanterie adverse avance ou fait retraite dans un

espace adjacent suite a une bataille.

9.7 EXEMPLE DE BATAILLE

Le corps d’infantetie britannique 3/1 (d’une force de 4)
est attaqué. Il fait face au sud. Wellington est juste a
coté.

Le corps d’infanterie francais 4/I avec un niveau de
bataille de 3 tourné vers l'ouest et le 9/11 d’un niveau
de 4 tourné vers le nord attaquent.

Le corps 4/I attaque par le flanc, ses PB sont donc
doublés soit 6. Cependant les 2 unités attaquent au
travers d’une riviére, leurs PB sont donc réduits de 1, 2
5 et 3, ce qui donne un total de 8 PB face aux 4 du
Britannique.

Les deux joueurs révelent maintenant leurs cartes
choisies secrétement.

Le Frangais joue 2 cartes de bataille, une avec 2 PB et
l'autre avec 4 PB. Cela lui donne donc un total de 14 (8
de base + 6 avec les cartes).
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Le corps britannique est adjacent a Wellington et il joue
une carte de Bénéfice de commandement, ce qui lui
apporte 4 PB (c’est le bonus défensif de Wellington). 11
joue une autre carte avec 3 PB. Il a donc maintenant un
total de 11 (4 de base + 4 + 3).

Le Francais remporte donc la victoire (14 contre 11)
mais n’a pas plus du double. Le Britannique choisit de
faire retraite vers le nord, en restant face au sud. Le
Francais avance son corps 4/1 dans I'espace libéré.

Si le Britannique avait joué une carte de tir d’artillerie
contre le corps 9/11, cette unité aurait été désorganisée
et n'aurait pas pu attaquer. Cela aurait réduit le total
francais a 11, soit une égalité, ce qui aurait donné la
victoire au défenseur et rien d’autre ne serait advenu.

10.0 FORTS

Il y a trois forts sur le champ de
bataille, étant  d’excellentes
positions défensives. Une unité peut
entrer dans un fort inoccupé comme
dans n’importe quel autre espace.
Les forts apportent des bénéfices
défensifs a leurs occupants différents de ceux des autres
types de terrains.

tous

Une unité d’infanterie a lintérieur d’'un fort double ses
PB de base (avant tout autre bonus). En outre, elle est
considérée comme faisant face dans toutes les
directions, elle n’a ni flanc ni arriere. Quand une unité
quitte un fort, son joueur détermine librement son
orientation (sans cott de PM). Cela ne s’applique pas a
la cavalerie, qui ne recoit aucun bonus.

Chaque fort recoit des Points de Destruction de Fort
(PDF). Au début du jeu, Hougoumont a 4 PDF, La
Haye Sainte 2 et Frischermont 1. Ces PDF ne sont pas
ajoutés au total de PB lors dune attaque du fort.
Cependant ils sont utilisés pour absorber des pettes.
Une défaite lors d’une bataille, au lieu d’impliquer une
réduction de l'unité défendant le fort ou une retraite,
peut avoir pour conséquence une diminution de 1 du
nombre de PDF du fort (utiliser le marqueur de PDF
pour le tracer), tant que le fort a encore des PDF.

Note de jeu : Quand une unité d’infanterie dans un
fort subit une perte et une retraite a la fois, le fort
peut les absorber en perdant 2 PDF. §’il ne lui reste
plus qu’l PDF, le joueur choisit si son unité subit
une perte ou fait retraite, le fort se retrouvant lui a 0
PDF.

Le jeu d’une carte de tir d’artillerie contre une unité
d’infanterie dans un fort n’a aucun effet — méme si le
fort n’a plus de PDF.

Note de jeu: Les bonus de fort aux unités
d’infanterie s’appliquent méme si le fort n’a pas plus
de PDF.

Les unités de cavalerie dans un fort (méme sans PDF)
le traitent comme sl s’agissait d’'un village. Elles ne
regoivent pas de bénéfice des PDF.

Errata: La Haye Sainte (malgré le dessin de la
carte) n’est pas sur une colline.

Note de jeu: Les 2 forts controlés par les
Britanniques au début du jeu commencent bien la
partie sans unité, permettant ainsi au joueur francais
de les occuper dés le premier tour.

11.0 ACTIONS

Un joueur peut jouer une carte pour exécuter une
Action, si cette carte le permet. Quand une carte est
jouée de cette facon, elle ne peut pas étre utilisée pour
un mouvement ou pour des PB. L’utilisation d’une
carte pour une action compte dans le total des 5 cartes
maximum par round.

11.1 TIR D’ ARTILLERIE

Une telle carte peut étre jouée par n’importe quel camp
et a tout moment. L’attaquant la joue pendant son
round. Le défenseur la joue quand il le souhaite

durant le round de son adversaire, méme pendant une
bataille.

Quand une telle carte est jouée, son propriétaire
désigne une de ses unités d’infanterie non
désorganisée comme exécutant le tir. L’unité ennemie
adjacente et face a cette unité est immédiatement
désorganisée (voir 9.5). Il n’est pas possible d’éliminer
une unité avec un tir d’artillerie.

Note de jeu: Une unité d’infanterie dans un fort
peut conduire un tir d’artillerie. De plus, elle peut le
faire dans toutes les directions et plusieurs fois par
round.

Note de jeu: Une unité menant une attaque mais
qui est la cible d'un tir dartillerie ne peut plus
attaquer mais est quand méme considérée comme
ayant attaqué a ce round.
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11.2 BENEFICE DE COMMANDEMENT

Ces cartes peuvent étre jouées par les deux joueurs
durant une bataille. Elles apportent différents bonus en
PB pour l'attaque et la défense. Ces bonus s’appliquent
a toutes les unités qui sont dans lespace du
commandant ou qui lui sont horizontalement ou
verticalement adjacentes. Par contre, ils ne s’appliquent
pas aux unités adjacentes par les coins (voir lillustration
ci-dessous).

Exemple : Wellington donnera 4 PB a toute unité
défensive tandis que Napoléon donnera 2 PB a

toute unité attaquante a portée. Il n’y a pas de carte
de bénéfice de commandement prussienne.

\ e

AN

i I A
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1 CORPS

Note de jeu: Un joueur ne peut utiliser qu'UNE
seule carte de bénéfice de commandement par
bataille.

11.3 BONUS D’ELITE

Ces cartes peuvent étre jouées par les deux joueurs
durant une bataille. Toute unité d’élite du propriétaire
de la carte jouée participant a une bataille double (x2)
ses PB. A fortiori, pour qu’une unité recoive le bonus
délite, il est nécessaire de jouer une carte de bonus
d’¢lite. L’attaquant et le défenseur peuvent jouer cette
carte dans une bataille. Le bonus est appliqué avant tout
autre effet.

Note de jeu: Un joueur ne peut utiliser qu'UNE
seule carte de bonus d’élite par bataille.

Il n’y a pas de carte de bonus d’élite prussienne tout
comme il n’y a pas d’unité d’élite prussienne.

11.4 CHARGE DE CAVALERIE
L’attaquant joue cette carte comme une action durant
son round. Cela lui permet de déplacer une de ses

unités de cavalerie d’un ou deux espaces sans changer
d’orientation et d’attaquer une unité ennemie a coté de
laquelle la cavalerie termine son mouvement. L’unité
chargeant ne peut pas débuter le mouvement adjacente
a lunité attaquée. Elle doit de plus obligatoirement
attaquer. La carte ne peut étre utilisée sur des unités
dans des bois, villages ou forts. La cavalerie ne peut
charger au travers de rivicres, de crétes, d’espaces de
collines ou de bois mais elle peut attaquer 2z de tels
cotés ou de tels espaces.

Une unité menant la charge recoit a la fin un marqueur
Désordre. Une unité de cavalerie avec un marqueur
Déplacé peut conduire une charge. Par contre, celles
avec un marqueur Désordre ne le peuvent pas. Enfin
une charge de cavalerie ne peut combiner son attaque
avec d’autres unités.

Une unité de cavalerie lourde qui charge triple (x3) ses
PB tandis qu’une unité de cavalerie légere les double

(x2).

Exception : Le bonus de charge de cavalerie ne
s’applique pas pour une charge sur lavant d’une
unité d’infanterie, bien qu’une telle attaque puisse
étre lancée avec une carte de charge. Le bonus n’est
tout simplement pas appliqué. Par contre, il
s’applique dans tous les cas contre des unités de
cavalerie ennemies.

Les seules cartes que les deux joueutrs peuvent jouer
lors d’une bataille consécutive a une charge sont les
cartes de bonus d’¢lite, aucune autre carte ne peut étre
jouée. La bataille est conduite normalement dans tous
ses autres aspects. Quel que soit le résultat de la bataille,
P'unité ayant chargé est désorganisée apres la charge.

11.5 LA CAVALERIE ENNEMIE DOIT CHARGER

Un joueur peut utiliser cette carte durant son round. 1
désigne alors une unité de cavalerie ennemie pouvant
conduire une charge (voir 11.4) contre une de ses unités
et la rend obligatoire en indiquant la cible de la charge.
Le joueur propriétaire de I'unité de cavalerie déclenche
la charge et attaque la cible désignée.

Une unité de cavalerie ennemie désorganisée ne peut
bien str pas étre choisie pour cette chatge.

Remarque : Le joueur britannique peut désigner
comme cible de la charge (menée alors par une unité
de cavalerie frangaise) une unité prussienne et vice-
versa. Bien sur le joueur francais ne peut pas faire
charger une wunité prussienne par une unité
britannique et réciproquement.

Note de jeu : Il est bien évident qu’il est intéressant
de mener une telle charge quand elle est
désavantageuse pour l'unité de cavalerie, comme
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contre une importante unité d’infanterie ou au
travers d’obstacles comme une créte.

11.6 RALLIEMENT

11 est possible avec cette carte :

o Soit de supprimer un marqueur Désordre de 2 de
ses unités ou qu’elles se trouvent ;

o Soit de remettre une unité réduite sur sa face 2
«pleine force » si cette unité n’est pas adjacente a
une  unité  ennemie  horizontalement  ou
verticalement.

Note :

o Une unité qui s’est déplacée ou a attaqué a ce
round ne peut étre ralliée.

o Une unité qui a été ralliée ne peut se déplacer ou
attaquer dans le méme round.

Jusqu’a la fin du round, placer un marqueur Ralliement
sur chaque unité ralliée.

Note de jeu : Une unité cible d’un tir alors qu’elle
prenait part a une attaque ne peut étre ralliée dans le
méme round.

11.7 SANTE DE NAPOLEON

Note Historique : Quelle qu’en soit la raison — et
les opinions sur le sujet sont nombreuses -,
Napoléon n’était pas au meilleur de ses capacités le
18 juin.

Quand le joueur britannique joue cette carte comme
une action durant son round, il tire 2 cartes au hasard
de la main du joueur francais et les replace dans sa pile
de défausse. Elles sont perdues jusqu’a la fin du tour. 1l
n’y a pas de carte prussienne pour la santé de
Napoléon.

12.0 COMMANDANTS

Les commandants sont les pions verticaux. Ce sont les
seules unités qui peuvent étre dans un espace avec une
unité combattante (infanterie ou cavalerie), tout comme
elles peuvent étre seules dans un espace.

Si une unité ennemie se déplace dans un espace
adjacent a celui dans lequel un commandant se trouve
seul, placer immédiatement le commandant dans le plus
proche espace avec une unité de son camp (en cas
d’égalité de distance, le placement est au choix du
joueur).

Tout commandant dans le méme espace qu’une unité
devant faire retraite se replie avec elle. Si l'unité est
éliminée, le replacer sur I'unité de son camp la plus
proche, choix du joueur en cas
d’équidistance.

toujours au

Les commandants ne peuvent pas étre éliminés. Ils
peuvent se déplacer plus d’une fois par round. Ils ne
payent qu’l PM par espace. Ils ne peuvent jamais
avancer aprés combat.

13.0 CONDITIONS DE VICTOIRE

13.1 LES SCENARIOS

Il'y a deux scénarios :

o Lejeu court (4 tours de jeu, du tour 1 au 4)
o La bataille compléte (les 7 tours de jeu).

Les deux scénarios utilisent le méme placement initial
des unités (voir 3.1). Cependant, dans le jeu coutt, les
unités et cartes prussiennes ne sont pas utilisées.

13.2 REMPORTER LE JEU COURT

Le joueur francais 'emporte si, a la fin du tour 4, il

occupe ou fut le dernier a occuper :

o Hougoumont, La Haye Sainte et Frischermont (les 3
forts) ou

o 2des 3 forts et Mt Saint Jean.

Si aucune de ces deux conditions n’est remplie, le

joueur britannique/allié 'emportte.

13.3 REMPORTER LA BATAILLE COMPLETE

Les joueurs obtiennent des points de victoire en
éliminant des unités ennemies et en occupant des
espaces particuliers a la fin du jeu. Pour « occuper » un
espace, il est suffisant d’en avoir été le dernier
occupant.

Note historique : Napoléon tente de passer au
travers des Britanniques pour atteindre la route de
Bruxelles. Wellington est la pour l'arréter. Bliicher
vient pour soutenir Wellington.

Un joueur obtient autant de PV que le nombre de PB
de l'unité éliminée a « pleine force » ('unité éliminée est
mise de cOté). Les unités seulement réduites ne
rapportent pas de PV.

Exemple : Le corps d’infanterie britannique 3/ est
éliminée. Le joueur francais gagne 4 PV.
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Chaque joueur remporte des PV en occupant les
espaces ci-apres, ces PV dépendant du joueur.

PV PV
Espace frangais allié
Mt Saint Jean 15 0
Hougoumont 5 10
La Haye Sainte 5 5
Chaque espace de Plancenoit 0 2

(lyena3)

Les deux joueurs/camps totalisent leurs PV. Le
joucut/camp qui en a le plus est vainqueut. En cas
d’égalité, la partie se solde par un match nul.

Note : Dans une partie a 3 joueurs, seul un camp
peut I'emporter. Ainsi les joueurs britannique et
prussien gagnent ou perdent ensemble.

Cette traduction a été réalisée
par Jean-Philippe Madelaine.
Elle se veut la plus fidele
possible a I'original. Si malgré
tous nos efforts, vous trouviez
des erreurs ou imprécisions,
merci de nous le signaler a

JOCADE
59, rue berbisey
21000 Dijon

jocade@jocade.com
03.80.49.93.36

afin que nous corrigions le cas
échéant cette regle. De
nombreux autres joueurs vous
en seront reconnaissants.

Si vous voulez vous tenir au
courant de nos traductions, de
leur disponibilité ou de leur
état d’avancement, merci de
consulter notre
site partenaire:

www.ludistratege.net

Jocade est spécialisé dans la
vente par correspondance de
jeux de stratégie historique,
n'hésitez pas a consulter notre
catalogue en ligne a cette
adresse :

www.jocade.net
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