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INTRODUCTION

[1.] Ce livret des regles standards contient les regles communes
aux jeux de la série 2X de The Campaigns of Napoleon, et
présente les concepts de base du jeu. Pour rendre cette
imposante campagne plus gérable, toutes les quantités ont été
réduites par rapport aux précédents jeux de la série. Du fait de
ces différences d’échelle, ces Regles Standards ont été modifiées
avec plusieurs variations qui ne s’appliquent pas aux jeux
précédents (1X et 5X) de la série. Les regles adaptées a une
campagne spécifique sont appelées «Regles Exclusives ».
Chaque jeu a également un livret de Regles Exclusives. Les
Regles Exclusives ont préséance sur toute regle avec laquelle
elles pourraient étre en contradiction dans les Regles Standards.

COMMENT LES REGLES SONT ORGANISEES

[2.] La plupart des regles sont numérotées par I'étape dans la
Séquence de jeu (par ex. « La.2») ou elles s’appliquent. Quand
on a une question lors du déroulement d’une partie, on se réfere
a la section des regles correspondant a cette étape dans la
Séquence.

[3.] Tous les paragraphes de regles de ce recueil sont numérotés
séquentiellement dans leur ordre d’apparition de 1 a 210.
Questions sur les régles

[4.] Les questions peuvent étre soumises par courriel. Chaque
question doit débuter avec le numéro du paragraphe a lorigine
du probleme. Les questions peuvent étre envoyées a I'adresse
suivante : info@NapoleonGames.com. Les questions et les
réponses seront publiées sur le site de discussion d’OSG a
http:/ /www.napoleongames.com

Traduction en frangais

[4.bis] Pour cette traduction en francais et son amélioration,

vous pouvez contacter michellepetit@md4x.org. Certains termes

traduits {Trad :} sont fournis dans le corps du texte.

PRESENTATION RAPIDE DU JEU

[5.] Ce jeu est congu pour deux joueurs ou plus. La carte du jeu
représente le théitre des opérations ; les pions représentent les
forces militaires en présence sur ce théitre-la. Ces forces
comprennent la France et ses alliées; face a une -voire
plusicurs- nation de la « Coalition » anti-francaise. L’ordre dans
lequel les camps antagonistes interagissent est décrit dans la
Séquence de jeu.

[6.] Les regles de commandement controlent la constitution des
formations {trad : Force} déployées sur la carte. Chaque
formation est composée d’unités de combat, sous les ordres
d’un commandant {trad : Leader}. Les commandants (avec les
Vedettes et les Garnisons — woir les Reégles Exclusives) sont
déployés sur la carte. Un commandant peut aussi diriger
d’autres commandants dans son hexagone (« hex ») ou dans les
hexagones adjacents. Les commandants sont qualifiés pat leur
nivean  d'initiative — important pour les mouvements et les
combeats ; par leur capacité de commandement — la limite au nombre
d’unités de combat et/ou de commandants subordonnés qu’ils
peuvent diriger ; et par leur valenr de subordination — leur capacité
a opérer sous les ordres d’un autre commandant.

[7.] 11y a quatre concepts importants dans ces regles :

1) Llattrition due a une marche: c’est T'usure potentielle des
effectifs en dehors de tout combat, dont le risque augmente
avec la distance parcourue par Punité ; 2) La marche sur ordre : elle
permet a une formation de se déplacer automatiquement ; 3) La
marche sur initiative : elle permet a une formation de se déplacer
seulement si son commandant réussit un test d’initiative, résolu

par un jet de dé ; 4) Les pertes dues a un combat sont subies soit
sous forme d’un nombre d’hex de retraite, soit d’'un nombre de
points de force éliminés, selon le type de bataille révélé (Bataille
Rangée ; ou Bataille avec Poursuite) par le joueur qui ’a perdue.
[8.] Les conditions de victoire, détaillées dans le livret des
Regles Exclusives de chaque jeu de la série, refletent la volonté
d’une nation de poursuivre la guerre. Quand le moral d’une
armée a été brisé, ou quand 'opinion publique ne soutient plus
effort de guerre, la partie est terminée.

Echelle du jeu

[9.] Chaque hexagone représente une surface dont la section est
de 6 kilometres (3,75 miles). Chaque point de force correspond
a #rois milles hommes ou 42 pieces d’artillerie. Un tour de jeu
dure #rois jours.

MATERIEL DE JEU

La carte

[10.] La carte détaille la région dans laquelle la campagne s’est
déroulée ainsi que les territoires contenant les objectifs
stratégiques antagonistes de cette campagne. La topogtraphic a
été adaptée a une grille hexagonale. Chaque cellule hexagonale
(ou « hex ») représente un emplacement distinct dans lequel une
formation peut pénétrer en consommant des points de
mouvement. Les caractéristiques différentes des terrains
impliquent des couts différents en points de mouvement pour y
entrer. Chaque hex est repéré par un nombre a 4 chiffres, qui
peut étre précédé par un code (lettre) dans les jeux comprenant
plus d’une carte.

Les dés

[11.] Le jeu nécessite deux dés a 6 faces (non inclus).

Les pions

[12.] Les pions du jeu sont appelés « pions » ou « marqueurs ».
Ils sont de trois types : les pions des wnités de combat, les pions
des commandants et les marquenrs dinformation. Une unité de
combat reste pendant toute la partie sur PEtat de Situation
{Trad : Organization Display} de la nationalité qui convient.
(Exception : les vedettes et les garnisons déployées ditectement
sur la carte). Le commandant auquel l'unité est affectée, et sa
force, sont indiqués par la case qu’elle occupe sur cet Etat de
Situation. Elle reste sur cet Etat de Situation tant qu’elle a au
moins un point de force {Trad: Strength Point SP}. Si a4 un
moment donné, elle tombe a zéro, elle est aussitot retirée du
jeu. Néanmoins, avant d’en arriver la, elle peut étre transférée
du registre d'un commandant vers celui d’un autre pendant la
phase de commandement amie, pourvu que ces deux
commandants occupent le méme hex sur la carte. Un
commandant peut étre soit sur la carte soit sur 'Etat de
Situation, selon qu’il est ou non subordonné a un autre
commandant.  L’utilisation des  différents marqueurs
d’information est détaillée plus loin dans ce livret, ou dans
celui des Regles Exclusives.

EXEMPLE D’UNITE DE COMBAT

Identité

Type d’unité Taille

Force Maximale Capacité de mouvement
Valeur de Subordination

Les Unités de Combat
[13.] Sur chaque pion est imprimée sa force maximale (la force
de 'unité a2 un moment donné varie du fait des pertes, ou de



lincorporation de remplacements). Pendant la partie, la force
de l'unité de combat a un moment donné est indiquée par la
case qu'elle occupe dans I’Etat de Situation (si elle occupe la
case « 3 », elle a trois points de force). Quand l'unité subit des
pertes ou recoit des remplacements, on déplace le pion sur le
registre vers la gauche ou la droite, pour indiquer sa nouvelle
valeur. Aucune unité ne peut dépasser sa Force Maximale. Une
fois qu’une unité de combat est éliminée ou n’a plus de SP, elle
ne peut plus étre reconstituée. Avec des remplacements, on ne
peut jamais remettre en jeu une unité de combat éliminée.

[14.] Le nom abtrégé du commandant d’une unité donnée est
fourni pour référence historique; avec le type de l'unité
(infanterie, cavalerie ou artillerie) ; I'identifiant de l'unité ; et sa
taille.

Tailles d’unité : X Brigade XX Division XXX Corps

Types d’unités :
Infanterie Cavalerie Artillerie Vedette

[15.] Le type d’unité est important dans les combats ainsi que
pour les mouvements. La cavalerie a une plus grande capacité
de mouvement que I'infantetie, mais elle doit dépenser plus de
points de mouvement {Trad: Movement Point MP} pour
certains types de terrain. L’artillerie utilise une Table de Tir
spéciale pour les combats et subit certaines restrictions pour ses
mouvements.

[16.] La valeur de subordination est la quote-part de la
capacité de commandement d’'un commandant nécessaire pour
qu’il puisse diriger I'unité.

EXEMPLE D’ UNITE DE COMMANDANT
Identité

Niveau d’Initiative

Valeur de Subordination

Capacité de Commandement

Bonus

Les commandants

[17.] Sur le pion d’'un commandant sont indiqués le nom du
commandant, son niveau d’initiative, un bonus (représenté
par une ¢étoile), la capacité de commandement de ce
commandant et sa valeur de subordination. Le c6té verso du
pion montre son Armée ou son enseigne nationale. Quand il est
sur la carte, c’est le seul c6té du commandant qui peut étre vu
par le joueur adverse —sauf dans les combats et les répulsions
(voir §21).

Tables, tableaux et aides de jeu

[18.] Chaque jeu comporte des Etats de Situation pour les
armées. On trouve une Chronique des tours de jeu {Trad : Turn
Record Track} et d’autres tables ou aides de jeu imprimés sur
des feuillets séparés pour en faciliter la consultation par les
joueurs.

L’ETAT DE SITUATION

[19.] Chaque armée dispose de son propre Etat de Situation. A
coté du niveau d’initiative du commandant, de sa capacité de
commandement et de sa valeur de subordination, on trouve le
Registre de ses unités subordonnées, sur lequel on place les
unités de combat appartenant a la formation de ce commandant
pendant la partie. Les unités de combat sont positionnées dans
les cases correspondant a leur force 2 un moment donné et les

commandants subordonnés sont positionnés sur le portrait du
commandant de formation.

RENSEIGNEMENTS

Identité des commandants et force des formations
[20.] Les informations sur I’Etat de Situation doivent étre
cachées a l'autre joueur. On considére que toutes les unités de
combat et tous les commandants subordonnés sur le registre
d’un commandant occupent le méme hex que ce commandant.
[21.] Lorsqu’ils se déplacent sur la carte, les commandants de
formation, et les commandants sans emploi, doivent rester
«cOté informatif » au dessous, caché a I’adversaire. Un
commandant n’est révélé qu'a deux instants pendant un tour :
suite a une tentative de répulsion (voir 130) ; et lors des étapes
1 et 2 d’un combat. (voir {146) A ces moments-la, on place tous
les commandants subordonnés des deux camps sur la carte.
[22.] Les commandants des deux joueurs redeviennent cachés a
la fin de la Phase des combats.
Procédure de confidentialité
[23.] Les informations dans I’Etat de Situation doivent rester
confidentielles une fois que les deux joueurs se sentent a laise
avec les mécanismes du jeu. Par accord entre les deux joueurs,
les éléments suivants pourraient également rester confidentiels :
1. Les dés d’initiative lors des mouvements et des marches
forcées.
2. Les conséquences des attritions.
3. Lajout de remplacements aux unités de combat, et leur
stockage.
4. Quand une formation est dans la Zone de Contréle d’une
formation adverse (EZOC), lidentité de ses commandants
subordonnés.

COMMANDEMENT

REGLE GENERALE:

[24.] Avant qu’un mouvement puisse avoir lieu lors de la Phase
des mouvements, ou lors du segment des marches forcées, les
troupes doivent étre constituées en « formations ». Ceci est
rendu possible grice aux commandants. Une formation n’est
représentée sut la carte que pat son commandant.

CAPACITE DE COMMANDEMENT

[25.] Un commandant peut diriger un nombre d’unités de
combat dont la combinaison des valeurs de subordination est
inférieure ou égale a sa capacité de commandement. La capacité
de commandement est le nombre a droite imprimé sur le pion
du commandant et sur le registre du commandant dans PEtat de
Situation. Certaines unités de combat mobilisent plus de
capacité de commandement que d’autres. En général, la valeur
de subordination d’une division d’infanterie mobilise un
point entier de la capacité de commandement d’un
commandant ; et un corps d’infanterie mobilise 2 points.
Exemple: Un commandant francais avec une capacité de
commandement de 3, poutrait diriger trois divisions
d’infantetie ; ou une formation combinant un corps d’infanterie
et une division d’infanterie ; ou toute combinaison d’unités de
combat dont la somme globale de toutes les valeurs de
subordination n’excede pas la capacité de commandement de 3
pour ce commandant.

Les généraux divisionnaires de cavalerie commandant de
Pinfanterie ou de Partillerie



[26.] Siun général divisionnaire de cavalerie (voir [68) a sur son
registre dans ’Etat de Situation une unité d’infanterie ou
d’artillerie, on réduit son niveau d’initiative 2 « un » et on
augmente sa valeur de subordination a « deux ». Ce changement
dure aussi longtemps que ce général divisionnaire a sous ses
ordres une unité d’infanterie ou d’artillerie

[27.] Mélange de formations de la Coalition

Un commandant de la Coalition peut avoir des unités Coalisées
de nationalités différentes sur son registre. Néanmoins, sur le
registre du commandant il ne peut pas y avoir plus d’une unité
de combat d’une nationalité différente.

Commandant de formation

[28.] Un commandant peut diriger d’autres commandants. Un
commandant qui commande d’autres commandants est appelé
commandant de formation. Les commandants qui sont sous les
ordres d’un autre commandant sont appelés commandants
subordonnés et sont positionnés sur le portrait du commandant
de formation dans I’Etat de Situation, a moins qu’ils ne fassent
partie d’une formation multi hex. Il ne peut y avoir qu'un
commandant de formation par formation. Le nombre au centre
du pion d’un commandant est la valeur de subordination du
commandant. Un commandant de formation peut diriger
plusicurs commandants tant que la somme de leurs valeurs de
subordination n’excede pas la capacité de commandement du
commandant de formation.

Exemple : Un commandant de formation ayant une capacité
de commandement de « 6 » poutrait avoir sous ses ordtes trois
commandants subordonnés ayant chacun une valeur de
subordination de « 2 ». Les commandants subordonnés doivent
étre dans ’hex du commandant de formation ou adjacents (dans
le cas d’une formation multi hex). Les unités appartenant aux
commandants subordonnés ne comptent pas vis-a-vis de la
capacité de commandement du commandant de formation.
Exemple : le commandant francais Vandamme a un valeur de
subordination de «2», et une capacité de commandement de
six. Il n’en colte que 2 a Napoléon pour le commander, quel
que soit le nombre d’unités qu’a Vandamme sut son registre.
Commander des unités de combat et des commandants
subordonnés

[29.] Un commandant de formation peut diriger une
combinaison d’unités de combat et de commandants
subordonnés. Un commandant de formation peut diriger un
nombre quelconque d’unités de combat et de commandants
subordonnés tant que la somme de leurs valeurs de
subordination ne dépasse pas la capacité de commandement de
ce commandant de formation. Un commandant subordonné ne
peut pas avoir ses propres commandants subordonnés.
Exemple : Napoléon dirige plusieurs subordonnés dans le
méme hex que lui. Dans un hex adjacent, il y a Macdonald, qui
commande lui aussi deux commandants subordonnés.
Napoléon ne peut pas avoir sous ses ordres Macdonald méme si
il a assez de capacité de commandement pour Macdonald, parce
que les deux sont commandants de formation.

Exemple : Un commandant de formation avec une capacité de
commandement de « 6 » pourrait diriger un corps d’infantetie,
deux divisions d’infanterie (sur son registre), et un commandant
subordonné avec une valeur de subotrdination de « 2 » (soit dans
la case des commandants subordonnés, soit dans un hex
adjacent dans le cas d’une formation multi-hex).

Commandant sans emploi

[30.] Un commandant sans commandant, ou unité, subordonné
au début de la Phase des mouvements amie est un commandant
sans emploi. Un commandant sans emploi peut se déplacer

automatiquement, sans se préoccuper d’initiative ou d’Ordre
pour mouvement, d’un maximum de 12 points de mouvement,
pendant chaque Phase des mouvements et chaque segment des
marches forcées. Il paye un cout pour les terrains comme une
formation de cavalerie. (Exception: pas de surcodt pout un
pont). Un commandant sans emploi ne prend pas en compte les
Zones de controle adverses (« ZOC », voir §121) et n’exerce pas
de ZOC. Quand il bouge un commandant sans emploi, le
joueur en phase doit informer le joueur non en phase que le
pion déplacé est un commandant sans emploi. Un commandant
sans emploi ne peut pas couper une voie de communication.
[31.] Un commandant sans emploi ne peut pas prendre le
commandement d’une formation avant la phase de
commandement suivante. Comme élément de la formation avec
laquelle il est empilé, un commandant sans emploi peut bouger,
déplacer et battre en retraite. La valeur de subordination d’un
commandant sans emploi est sans objet.

Elimination d’un commandant

[32.] Un commandant peut étre capturé dans deux situations :
1) quand tous les SP de la formation de ce commandant ont été
retirés suite a un combat ou a une poursuite ; 2) quand une
formation adverse qui contient de la cavalerie repousse un
commandant sans emploi.

[33.] Dans chacun des deux cas ci-dessus, la capture de chaque
commandant est déterminée par le jet d’'un dé contre initiative
pout voir §’il s’échappe. Pour éviter la capture, le joueur du
commandant doit jeter un dé inférieur ou égal au niveau
d’initiative non modifié du commandant. Si le commandant
échappe a cette capture, il est alors repoussé (voir 130). Un
commandant capturé est remplacé de la facon suivante: on
remet en jeu le marqueur du commandant éliminé apres un
tour complet hors jeu. On soustrait «un» de sa capacité de
commandement et de son niveau d’initiative a partir de la.

BONUS DE COMMANDEMENT

[34.] Le bonus de commandement est représenté par une étoile
sur le pion du commandant. Le nombre d’étoiles indique la
valeur du bonus de commandement.

Effet d>un bonus sur Pattrition

[35.] Le bonus de commandement du commandant de
formation (sl en a un) est soustrait du dé d’attrition (voir §7138).
Effet d>un bonus sur les combats

[36.] Le joueur qui attaque peut ajouter, soustraire ou ignorer
son bonus de commandement lors d’un jet de dé de combat sur
la CRT, si c’est ce commandant qui est le commandant de
formation de la formation d’attaque (voir §170).

SE PREPARER A JOUER

[37.] On positionne les unités sur les Etats de Situation comme
indiqué dans le Synopsis des unités {Trad : Unit Manifest}. La
position des pions sur un Etat de Situation est confidentielle et
réservée a son seul propriétaire -on doit disposer les aides de jeu
dans la salle de jeu en y pensant. On place les unités de combat
dans les cases des Etats de Situation qui sont indiquées par les
Synopsis des unités. Les commandants et les marqueurs (par ex.
les Attelages de ponts) sont positionnés sur le portrait de leur
commandant de formation. Les commandants avec des
cotdonnées de position sur la carte sont alors placés sur les hex
correspondants.

SEQUENCE DE JEU

[38.] La pattic se joue en tours qui se suivent, appelés tours de
jeu. Chaque tour de jeu est composé de deux tours de joueur.



Le «joucur en phase » est le joueur dont le tour est en cours. Le
marqueur du tour de jeu doit débuter la partie dans la premiere
case du scénario joué, sur la Chronique des tours de jeu. Un
tour de jeu n’est pas terminé tant que les deux joueurs n’ont pas
achevé leur tour de joueur conformément a la séquence décrite
plus loin. Quand un tour de jeu est terminé, on avance le
marqueur du tour de jeu sur la case suivante de la Chronique
des tours de jeu. Ce processus se poursuit jusqu’a ce qu’on
termine le dernier tour de jeu, ou que 'un des joueurs ait atteint
une condition de victoire, mettant fin prématurément a la partie.
[39.] Le joucur de la Coalition peut avoir plus d’une armée
sous son controle. Elles partagent le méme tour de joueur et se
déplacent lors de la Phase des mouvements et le segment des
marches forcées de la Coalition. Le joueur de la Coalition a une
unique Phase des combats indivisible. Des formations d’armées
différentes peuvent coopérer pour les combats. Toutes les
activités doivent se dérouler dans l'ordre indiqué ci-dessous. Par
exemple, le joueur de la Coalition ne peut pas faire une attaque
lors de la Phase des mouvements du joueur francais.

A. PHASE DE DETERMINATION DE LA METEO
[40.] L’effet de la météo sur les mouvements, les combats et
Pattrition varie d’un jeu a lautre de cette série. Clest la
premiéere chose a déterminer a chaque tour de jeu, toujours
pat un jet de dé du premier joueur (voir « Météo » dans les Régles
exclusives).

B. TOUR DU PREMIER JOUEUR
[41.] Le premier joueur est désigné dans les Informations sur
les Scénarios des Reégles Exclusives. Chaque tour de joueur
comprend quatre phases. Durant le tour d’un joueur, les
actions du joueur adverse sont limitées aux marches forcées
(IIL.a), aux tirs d’artillerie (IILb.5) et aux contre-attaques lors
de batailles rangées (111.b.12).

I. PHASE DE COMMANDEMENT
a. Segment Administratif [42.]

1. Recevoir des Points
[jen de campagne unigunement|

2. Désigner la source de ravitaillement.

3. Disperser le centre d’opérations ami [jen de campagne
uniquement|

4. Ajouter les points de force des remplacements au Stock
des Remplacements. [jeu de campagne unignenent]

b. Segment d’organisation [43.]

1. Transférer des points de force du Stock des
Remplacements a des unités en jeu qui ont le droit de
recevoir ces points de remplacement.

2. Activer ou désactiver des généraux divisionnaires et des
divisions de marche.

3. Transférer des wunités de combat entre des
commandants qui occupent le méme hex sur la carte.

4. Transférer des points de force d’une unité de combat a
une autre lorsque les deux unités occupent le méme hex,
qu'elles sont de la méme nationalité et du méme type
d’unité (des points d’infanteric 4 des unités d’infanterie,
etc.). Une unité dont la force est réduite a 0 lors de cette
opération est retirée définitivement du jeu.

d’administration

II. PHASE DES MOUVEMENTS

a. Renforts [44.]
Tous les renforts disponibles a ce tour pour le joueur sont
placés sur les hex indiqués pour leur arrivée. (On active les

formations en renfort, soit avec un Ordre pour mouvement,
soit sur initiative lors du segment ci-aprés qui convient).

b. Ordres pour Mouvement [45.]
Le premier joueur peut déplacer toute formation éligible en
indiquant qu’elle a recu un Otdre pour mouvement. Il y a un
nombre limité d’ordres pour mouvement a la disposition du
joueur en phase [voir les Reégles Exclusives pour comprendre
comment on regoit des ordres pour mouvement. Dans un
« scénario de bataille », les informations du scénario listent le
nombre d’ordres pour mouvement pat joueur. Il s’agit d’une
allocation par tour.]
1. Activer une formation en dépensant un Ordre pour

mouvement.

2. Déplacer la formation.
3. Tester lattrition.

c. Mouvement sur Initiative [46.]

Une formation, qui n’a pas recu d’Ordre pour mouvement a

ce tour, peut maintenant tenter de se déplacer a l'initiative du

commandant de formation (voir §707). Chaque formation ne
peut tenter de se déplacer sur initiative qu’une seule fois
durant cette phase.

1. Onjette un dé (modifié pour la résistance, voir Matrice de
comparaison d'initiatives). Si le résultat est inférieur ou égal a
Iinitiative du commandant, on active la formation. La
formation peut dépenser 1 MP dans le cas de certains
résultats supérieurs a linitiative du commandant — (voir
J§103).

2. SionIla activée, déplacer la formation.

3. Tester lattrition.

d. Attrition sur place [47.]
Les formations qui n’ont pas bougé au a., b. ou c. ci-dessus
testent maintenant leur attrition.

e. Consolidation [48.]

Le joueur en phase consolide maintenant tout hex qui

comprend sur la carte deux commandants ou plus, de facon a

ce qu’un seul pion de commandant occupe chaque hex. Les

commandants subordonnés dans le méme hex que leur
commandant de formation sont positionnés sur le registre de
ce commandant dans I'Etat de Situation. Si les formations
dans I’hex ne peuvent pas étre consolidées de cette manicre,

alors c’est qu’une partie de la « pile sans hiérarchie » qu’on a

constituée aurait déja da étre déplacée (voir §78). On ne tient

pas compte de la valeur de subordination d’un commandant

sans emploi (voir §31).

f. Segment du génie [49.]

Le joueur en phase peut réparer ou détruire des ponts,

déployer ou démonter des pontons.

III. PHASE DES COMBATS

a. Marches Forcées [50.]
Le second joueur peut maintenant tenter de bouger une ou
plusicurs de ses formations en suivant la procédure de
marche sur initiative décrite en Il.c ci-dessus. On ne peut pas
utiliser d’ordres pour mouvement dans ce segment. Une
formation qui tente de se déplacer subit un test d’attrition
modifié, une fois son mouvement terminé. Durant ce
segment, elle ne peut entrer dans une ZOC adverse que si cet
hex est occupé par -ou adjacent a- une unité amie en ZOC
adverse (Exception woir (133). Seule une formation qui a
effectivement bougé pendant ce segment souffre d’une
attrition qu’on évalue quand la formation termine son
mouvement. (Il n’y a pas de formation multi-hex lors d’une
marche forcée).



b. Traitement d’une Bataille [51.]

Le premier joueur est maintenant obligé d’attaquer toutes les

formations du second joueur qui sont dans les ZOC de ses

formations (Exception : certains terrains, tels que des bords

d’hex de riviere principale -voir {122, 128 & 129).

1. Le premier joueur désigne sa formation qui attaque.

2. Le premiet joueur désigne le ou les hex attaqué(s).

3. Chaque jouecur choisit une carte de Bataille (Bataille
Rangée ou Poursuite). REMARQUE: on prend
n’importe quelle carte avec le label «Pitched » pour
choisir une Bataille Rangée, ou une carte avec rien au
méme endroit pour choisir « Poursuite ». Ou bien on
peut juste annoncer son choix de bataille a ce moment-
la.

4. On détermine le différentiel de cavalerie.

5. Le premier joucur traite son tir d’artillerie. Le second
joueur traite son tir d’artillerie.

6.  On évalue le rapport de forces et on cherche la colonne
qui correspond sur la Table des résultats d’un combat.

7. Le premiet joueur jette un dé, prend en compte tous les
modificateurs, et détermine le résultat. Le vainqueur
perd le nombre de SP indiqué par ce résultat sur la CRT.

8.  Si une carte Poursuite a été choisie par le camp vaincu,
cette formation doit maintenant battre en retraite du
nombre d’hex indiqué par le résultat ; sinon aller a
Iétape 11.

9. Si y a eu retraite a Pétape 8, le vainqueur peut
maintenant se lancer a la poursuite de la formation en
retraite, en causant 1 SP de perte par hex de poursuite.

10. On ajuste le marqueur du Moral pour toute condition
qui aurait été satisfaite lors de la bataille qui vient d’avoir
lieu.

11.  Si le camp vaincu a choisi une carte de bataille rangée,
on retire les pertes dues a ce combat, qui correspondent
au résultat de la CRT. Le combat se poursuit alors a
Iétape suivante (Exception : voir §167).

12. Le second joueur désigne sa formation pour la contre-
attaque.

13. Le second joueur désigne les hex attaqués.

14. On cherche le rapport de forces sur la Table des
résultats d’un combat.

15. Le second joueur jette un dé. Le vainqueur retire ses SP
de pertes.

16. Le camp vaincu bat en retraite s’il a choisi Poursuite ;
sinon aller a I’étape 19.

17. Le vainqueur lance une poursuite, en causant 1 SP de
perte par hex de poursuite.

18.  On ajuste le moral et on passe a la bataille suivante.

19. Si bataille rangée a été choisi, on retire les pertes dues au
combat. Un round de combat est alors terminé.
Retourner a Pétape 1 ci-dessus, jusqu’a ce qu’un camp
vaincu révele une carte Poursuite. Faire les ajustements
du Moral qui conviennent.

REMARQUE : $'ily a une antre bataille dans un rayon de 5 hex, le

premier round de chaque bataille doit étre traité avant de passer an

second d'une bataille.
c. Consolidation conjointe [52.]

Les deux joueurs consolident tous les hex multi formations,

comme au IL.e. ci-dessus.

IV. PHASE DU MORAL [53.]
a. Ajuster le moral pour la conquéte d’objectifs politiques
toujours détenus par le joueur conquérant a ce moment-la.
b. Déterminer si le jeu se termine sur une victoire stratégique.

C. TOUR DU SECOND JOUEUR
[54.] Les phases I a IV sont répétées suivant la méme
séquence que ci-dessus, en substituant le second joueur au
premier joueur et vice-versa. Ceci achevé, le tour de jeu est
terminé. On déplace le marqueur du tour de jeu sur la case
suivante de la Chronique et on commence le tour suivant.
Chague section des rigles a partir d'ici suit Pordre et la numérotation
présentés dans la Séquence de jeu ci-dessus.

I.a. VOIES DE COMMUNICATION

[55.] Une voie de communication {Trad: Line of
Communication} (ou LOC) est un chemin d’hex contigus de
routes principales ou secondaires, libres de formation adverse et
n’ayant pas une longueur de plus de 21 MP. La LOC doit aller
de la source de ravitaillement amie jusqu’a un dép6t ami. Le
dépot est dit «actif » si il a une LOC. Une LOC peut inclure
des ZOC adverses. [Dans le jen de la « campagne » la LOC pent étre
tracée jusqu’a un marquenr appelé Centre d’opérations comme jusqu’a nn
dépit ; voir les Regles exclusives).

[56.] Une Distance d’estafette {Trad : Dispatch Distance}est
un chemin partant d’'un Dépot ami actif jusqu’aux formations
individuelles. Une Distance d’estafette est un chemin d’hex libre
de formations adverses et n’ayant pas une longueur de plus de
12 MP, qui va du dépét jusqu’aux formations individuelles et
qui peut traverser tous types de terrain.

[57.] Une formation hors de distance d’estafette telle que
décrite plus haut pendant la phase de commandement doit
utiliser la colonne « zéro » dans la Table d’Attrition et elle ne
peut recevoir ni Remplacement ni Ordre pour mouvement.

I.a.1. SOURCES DE RAVITAILLEMENT

Le marqueur de source de ravitaillement

[58.] Pour chaque armée, il y a plusieurs hex possibles comme
sources de ravitaillement {Trad : Supply Source (S/S)}imprimés
sur la carte. Le marqueur de source de ravitaillement indique
quelle est la source active 2 un moment donné, pour une armée.
Ce marqueur de source de ravitaillement peut étre transféré
d’une source a une autre pendant le segment administratif (I.a.)
de la phase de commandement. Le (1) sur le marqueur indique
la force de 1 de la garnison de la source de ravitaillement active
(voir plus bas). [Pour d'antres régles régissant les fonctions d’une source
de ravitaillement, voir les Régles excclusives §98-108).

Garnison d’une source de ravitaillement

[59.] On considére qu’une source de ravitaillement active a une
garnison intrinseque de un (1) SP. Cette garnison ne peut pas
étre repoussée. Elle ne peut jamais faire partie d’'une formation
qui attaque. Elle ne peut que défendre. La garnison de la source
de ravitaillement annule tous les effets d'une ZOC adverse sur
I’hex Source de ravitaillement. La réactivation d’une source de
ravitaillement entraine le retour automatique de cette garnison.
Capture d’une source de ravitaillement

[60.] Quand une source de ravitaillement active est capturée, on
considere que toutes les formations de cette armée ont leur voie
de communication coupée. Une Source de ravitaillement ne
peut pas étre détruite définitivement. Une source de
ravitaillement capturée peut étre réactivée le tour suivant le
retrait des troupes adverses. (wir (33, changer de source de
ravitaillement active, dans les Régles Excclusives).

I.a.4. REMPLACEMENTS

[61.] Les Points de remplacement sont listés sur la Chronique
des tours de jeux a c6té de la date a laquelle ils deviennent
disponibles. (Dans certains jeux, il peut y avoir une Table des



remplacements dont la quantité varie en fonction d’un jet de
dé ; ceci sera indiqué dans les Regles exclusives). Ils sont listés
par nationalité et par type d’unité. On applique les points de
remplacement de cavalerie soit a la cavalerie réguliére, soit a la
légere 5 des remplacements spéciaux tels que de linfantetie ou
de la cavalerie de la Garde peuvent étre donnés aux unités de
ligne (i.e. régulicres), mais des remplacements de ligne ne
peuvent pas étre donnés a la Garde. Des unités de ligne qui
recoivent des SP de remplacement de la Garde restent des
unités de ligne et le statut supéricur des SP de remplacement est
perdu.

[62.] Pendant la phase de commandement amie, des points de
remplacement en stock peuvent étre ajoutés directement a
n’importe quelle unité reliée a une LOC valide. Autre
possibilité : un général divisionnaire peut étre créé a la source de
ravitaillement pour étre mis 2 la téte d’une division de marche
contenant tous les Points de remplacement qui y sont
accumulés (voir 65).

Stock des Points de Remplacement

[63.] Des points de remplacements peuvent étre ajoutés aux
unités de combat en jeu lors du segment d’organisation ami. Les
Points de remplacement sont comptabilisés dans le Stock des
Points de Remplacement. Il y a des marqueurs d’information
pout enregistrer ceux de Iinfanterie, de la cavalerie (et d’autres
si besoin) pour chaque armée. Ces marqueurs indiquent les
points stockés et doivent étre ajustés au fur et a mesure de
I'ajout ou du retrait de points au Stock.

Lb. LES ETATS DE SITUATION

I.b.1. Ajouter des remplacements aux unités de combat
[64.] Des remplacements peuvent étre ajoutés a la force des
unités de combat pendant le segment d’organisation. Une unité
qui recoit des remplacements peut bouger pendant la Phase
des mouvements, et pendant le segment des marches forcées
qui suivent. Une formation ne peut pas recevoir de
remplacement si elle est dans la ZOC d’une formation adverse
ou si elle n’est pas a Distance d’estafette valide. Seules les unités
qui ne sont pas a leur force maximale peuvent recevoir des
remplacements. Une unité de combat éliminée ne peut pas étre
recréée grace a des remplacements, c’est-a-dire qu’on considere
que son « encadrement » a été détruit.

Divisions de marche

[65.] Une division de marche peut étre créée a la source de
ravitaillement active sous les ordres d’un général divisionnaire, a
partir de points de remplacement qui sont déduits du Stock des
Points de Remplacement. Plusieurs pions des différents types
nécessaires sont disponibles. On les place sur le registre du
général divisionnaire dans I’Etat de Situation. Ces divisions de
marche sont considérées comme des renforts en ce qui
concerne les ordres pour mouvement lors de leur tour
d’activation. Ce sont des unités de combat normales.

[66.] Des divisions de marche peuvent aussi étre créées en
retirant des forces a des unités sur I’Etat de Situation. De cette
facon, elles peuvent servir de détachements. On crée une
division de matche et on la place sur la carte dans le méme hex
que 'unité qui a donné les points de force.

[67.] Une fois utilisés pour une division de marche, les points
de remplacement ne peuvent étre réintégrés dans le Stock des
Remplacements. Les SP d’une division de marche peuvent étre
incorporés a n’importe quelle unité du méme type, de méme
nationalit¢é et dans le méme hex durant le segment
d’organisation. Une fois sa force incorporée dans une autre
unité, le pion de la division de marche vide est retiré du jeu et

devient disponible pour un nouvel emploi. On peut démanteler
une division de marche dans une EZOC.,

I.b.2. Les généraux divisionnaires

[68.] Les généraux divisionnaires sont des pions de
commandants qui teprésentent des détachements d’unités de
combat opérant de maniere autonome sur la carte. Ce n’est que
durant la phase de commandement amie qu’un général
divisionnaite peut étre activé ou volontaitement désactivé. Le
nombre de généraux divisionnaires qui peuvent étre activés
n’est limité que par le nombre de pions fournis.

[69.] Pour activer un général divisionnaite, on place le(s) pion(s)
d’unité de combat a qui on veut donner un commandement
autonome sur le registre de ce général divisionnaire dans I'Etat
de Situation pendant le segment d’otganisation (L4.3.), en
s’assurant que sa nouvelle position reflete bien la valeur en SP
de l'unité de combat a ce moment-la. On place ensuite le
général divisionnaire dans la case des commandants
subordonnés du commandant de formation, ou dans I’hex avec
le commandant de formation, en fonction du réle que doit
jouer le général divisionnaire pendant la Phase des mouvements
qui suit.

[70.] La désactivation d’un général divisionnaire peut étre
réalisée volontairement durant le segment d’organisation (1.4.3.)
en retirant le pion de l'unité de combat du registre du général
divisionnaite dans I'Etat de Situation, et en le plagant sur celui
d’un autre commandant dans le méme hex; ou,
involontairement, si le pion de l'unité de combat voit, a un
instant quelconque, sa force réduite a 0.

[71.] Un général divisionnaire peut aussi étre créé a la source de
ravitaillement pour prendre la téte d’une division de matche a
partir de points de remplacement (voir [65).

[72.] Un général divisionnaire est traité comme n’importe quel
autre commandant quand il est sur la carte ou dans la case des
subordonnés d’un commandant. Il a un niveau d’initiative, une
capacité de commandement et une valeur de subordination. Un
général divisionnaire ne peut jamais étre un commandant sans
emploi.

I.b.3. Réorganiser les unités de combat dans PEtat de
Situation

[73.] Durant le segment d’organisation ami (seulement), une
unité peut étre transférée sur le registre d’un autre commandant
dans le méme hex (voir {43).

Lb.4. Transfert de force

[74.] Des SP d’une unité de combat peuvent étre transférés a
une autre unité de combat sur le registre du méme
commandant, ou sur le registre d’'un commandant subordonné,
des lors qu’elles sont dans le méme hex (une formation multi
hex ne permet pas le transfert de SP si les unités qui voudraient
le faire ne sont pas dans le méme hex). Il est interdit
d’augmenter la force d’une unité au-dela de sa force maximale.
[75.] Des divisions de marche peuvent étre créées en
soustrayant des forces d’unités sur 'Etat de Situation, et en
placant la division de marche sur le méme registre, ou sur le
registre d’'un commandant dans le méme hex.

[76.] On ne peut pas transférer de SP entre des unités de types
différents (des vedettes a de la cavalerie réguliere, etc.).

LA FORMATION

[77.] Une formation consiste en au moins un commandant sur
la carte et au moins une unité de combat sur le registre de ce
commandant dans I’Etat de Situation. 1l peut y avoir plus d’un
commandant dans une formation mais ils doivent étre
subordonnés au commandant de formation. La taille d’une
formation est limitée par la capacité de commandement du



commandant de formation. Si une formation comprend plus

d’un commandant et que ces commandants occupent le méme

hex, alors des unités de combat peuvent étre transférées entre
les registres de ces commandants, pendant la phase de

commandement (uniquement ; voir §73).

Piles sans Hiérarchie

[78.] La ol deux commandants ou plus tentent d’occuper le

méme hex et qu’il n’y a aucun commandant qui dispose de la

capacité de commandement suffisante pour diriger tous les
autres en une seule formation, une voire plusieurs formations
sont déplacées {Trad : displaced}d’un hex au moment ou leur
présence créerait une Pile sans Hiérarchie {Trad : Insubordinate

Stack}.

[79.] Si, en désactivant un général divisionnaire, un

commandant avait la capacité de commandement qui convient

pour assurer le commandement, la pile ne serait pas considérée
sans hiérarchie si le général divisionnaire est désactivé lors de la
phase de commandement qui suit.

Hex Multi-FORMATIONS

[80.] Deux formations peuvent occuper le méme hex dans les

circonstances suivantes :

1) Deux formations ont été déplacées dans le méme hex afin
de les combiner en une seule formation. On ne peut jamais
maintenir volontaitrement une situation dans laquelle deux
formations coexisteraient dans le méme hex. Une formation
ne peut pas finir son mouvement dans un hex avec une autre
formation si aucune des deux formations ne comprend de
commandant pouvant devenir commandant de la formation
(cependant, voir le #3 plus loin).

2) Pendant la phase de commandement, des commandants
subordonnés peuvent étre retirés du registre du commandant
de formation dans I’Etat de Situation, puis posés sur la carte.
Au moment ou ces commandants sont sur la carte, ils
constituent de nouvelles formations et ne sont plus
subordonnés au commandant de formation. Pendant la
Phase des mouvements qui suit, 'une ou lautre des
formations devra évacuer Ihex, soit par un Ordre pour
mouvement, soit par la procédure d’initiative (o si cela échone,
un déplacement ; voir §78).

3) Si un commandant adjacent a la capacité de commander
ces deux formations.

Création d’une formation lors d’un Mouvement
[81.] Une formation est définie lors de la phase de
commandement. Les commandants subordonnés placés sur la
carte pendant la phase de commandement constituent des
formations distinctes (voir « Hex Multi-Formations » §80). Aucun
nouveau commandant de formation ne peut étre placé sur la
carte apres la fin de cette phase. Exception : un commandant
subordonné peut étre laissé sur place en échelon a tout moment
pendant un mouvement, une marche forcée ou une poutsuite,
dans tout hex que traverse le commandant de formation.
Cependant, ceci doit étre fait a Pinstant ou I’hex est traversé par
le commandant de formation. Pour ce faire, on retire
simplement le commandant subordonné de I’Etat de Situation
et on le place sur la carte. Cette nouvelle formation ne peut pas
continuer de se déplacer et doit rester jusqu’a la fin de la phase
ou du segment dans ’hex ou il a été laissé sur place.

[82.] Une formation doit cesser de se déplacer quand une de ses

unités n’a plus de MP disponible, 2 moins que celle-la ne soit

laissée sur place en échelon. Ainsi un commandant de
formation peut marcher avec de l'infanterie et de la cavaletie,
laisser sur place en échelon un commandant subordonné avec
linfanterie (si il y a déja un commandant subordonné sur le
registre de ce commandant de formation) ; puis continuer de se

déplacer -ou de poursuivre- avec la cavalerie. On détermine
néanmoins lattrition d’une formation laissée sur place en
échelon avec celle du reste de la formation, le nombre de SP
étant celui de la formation qui a débuté le mouvement avec le
commandant de formation.

Création d’une Formation lors d’un Combat

[83.] Le joueur en phase (seulement lui) définit la formation au
moment du combat (IILb.7 de la séquence de jen). De cette facon, il
poutrait déplacer plusieurs formations au contact de 'ennemi et
les constituer en une unique formation multi hex sous les ordres
d’un seul commandant, si ce commandant dispose de la capacité
de commandement suffisante pour incorporer les autres au sein
d’une seule formation.

Formation Multi-HEX

[84.] Pour les mouvements et les combats, un commandant
peut diriger d’autres commandants dans des hex adjacents. Un
commandant peut combiner la formation qui est dans son hex
avec des formations présentes dans des hex adjacents tant que
le commandant a la capacit¢ de commandement pour avoir
autorité sur les autres commandants. Les formations restent
adjacentes et peuvent se déplacer a linitiative du commandant
de formation, ou en dépensant un seul Ordre pour
mouvement ; et elles peuvent attaquer ensemble (voir «
Mouvement d'une formation multi hex », §118 ; « Désigner la_formation
qui attaque », §157).

Retirer les pertes des unités de combat

[85.] On répartit les pertes en points de force que subit une
formation (quelle qu’en soit la cause) sur Pensemble des unités
de combat de la formation ; de facon a ce qu’a la fin du dernier
round de combat, toutes les unités aient supporté a peu pres les
mémes pertes les unes que les autres, sauf pour les unités
dartillerie (voir 184 remarque sur lattrition due a la Bone) et pour la
Vieille Garde (voir {169).

II. LES MOUVEMENTS

REGLE GENERALE :

[86.] Les mouvements ont lieu normalement pendant la Phase
des mouvements amie et le segment des marches forcées du
tour du joueur adverse. Les formations se déplacent 'une apres
Iautre, d’hex en hex contigus dans n’importe quelle direction ou
combinaison de directions. Une formation ne peut pas aller plus
loin que son unité la plus lente, en prenant en compte les
différents cotts des terrains.

[87.] Les formations ne sont pas toutes obligées de se déplacer.
Les mouvements sont facultatifs et sont limités par les ordres
pour mouvement et linitiative des commandants. Toutes,
quelques unes, voire aucune, formations du joueur en phase
peuvent se déplacet, sous réserve d’ordres pour mouvement ou
de linitiative des commandants. Les points de mouvement
inutilisés ne peuvent pas étre épargnés d’un tour sur Iautre, ni
donnés a d’autres formations ; ils sont perdus. Plus longue est la
marche d’une formation, plus séveére sera son attrition.

[88.] Les formations d’une armée ne peuvent bouger que
pendant la Phase des mouvements de cette armée, ou pendant
le segment des marches forcées de la Phase des combats de
Parmée adverse. (Exceptions : Une formation pent bouger a denx antres
moments de la Séquence de jeu. 1. Quand elle est repoussée pendant la
Phase des monvements on celle des marches forcées. 2. Quand elle effectue
une poursuite ou une refraite suite a un combat.) Une fois quune
formation a bougé et testé son attrition, elle ne peut plus se
déplacer a nouveau durant cette phase-la, ni modifier son
mouvement.

PROCEDURE:



[89.] Les formations dans une ZOC adverse et celles sans
liaison viable 2 une LOC ne peuvent pas recevoir un Ordre
pour mouvement. Aprés que tous les ordres pour mouvement
ont été donnés, le treste des formations peut tenter de se
déplacer sur initiative. Que ce soit par un Ordre pour
mouvement ou sur une initiative réussie, tout mouvement
procede suivant trois étapes :

Etape 1: Activation. Soit on dépense un Ordre pour
mouvement, soit on teste avec un dé Pinitiative (modifiée par la
Résistance si on est dans une ZOC adverse — voir «Sortir d'une
Zone de contrile adverse », {105 et §106) pour activer la formation
sélectionnée.

Etape 2: Mouvement. On consomme des points de
mouvement pour traverser des bords d’hex et entrer dans des
hex.

Etape 3 : Attrition. On jette un dé pour lattrition (les pertes
dues a la maladie, aux trainards et aux désertions) puis on enléve
des points de force.

[90.] Répéter les étapes 1 a 3 pour chaque formation qui se
déplace. A la fin de la Phase des mouvements, le joueur en
phase applique aussi la seule étape 3 pour les formations
immobiles. Des détails supplémentaires sur ces procédures sont
donnés dans les sections qui suivent.

ETAPE 1
II.a. RENFORTS

[91.] Les renforts sont des commandants ou des unités de
combat qui ne commencent pas la partie sur la carte. Sauf
indication contraire, les renforts arrivent a leur force maximale.
Les renforts entrent dans Thex indiqué pour eux, arrivant au
tour indiqué, pendant la Phase des mouvements.

[92.] Un renfort évalue Pattrition comme tout autre formation,
en tracant une Distance d’estafette soit a partir de son centre
d’opérations, soit de celui qui est le plus proche entre la Source
de ravitaillement ou un dépot ami..

[93.] Un renfort paie le cout en points de mouvement du
premier hex d’arrivée sur la carte. Si cet hex contient une route
continuant hors de la carte, la formation paie le cott d’une
route pour I’hex d’arrivée. Si deux formations entrent comme
renforts dans le méme hex et au méme tour, la seconde
formation qui atrive (au choix du joueur en phase) est
considérée avoir déja payé un (si c’est une route principale) ou
deux Points de Mouvement lorsqu’elle a atteint le premier hex
de la carte.

Retarder les renforts

[94.] Si Thex darrivée est bloqué ou dans la ZOC d’une
formation adverse, le joueur en phase peut retarder le tour
d’arrivée d’un renfort jusqu’a ce que I’hex ne soit plus sous
contrdle, ou que la formation qui bloque se soit retirée.

[95.] Un joueur peut retarder indéfiniment larrivée de ses
renforts, méme si ’hex d’arrivée est libre d’unité ou de controle
adverse.

[96.] Lors des tours de jeu qui suivent, le renfort peut entrer
dans un hex adjacent a ’hex prévu, mais pour le colt complet
du terrain (un renfort qui entre sur la carte dans un hex contrélé
par I'adversaire peut étre obligé de battre en retraite lors de la
bataille qui s’ensuit). Une formation qui entre en jeu peut
utiliser une répulsion sur son premier hex d’atrivée (voir §130)
(un échec de cette répulsion élimine le renfort). Par contre, une
formation qui n’est pas sur la carte ne peut pas mener un
combat.

ILb. LES ORDRES POUR MOUVEMENT

[97.] Des Ordres pour mouvement sont a la disposition de
chaque camp durant la Phase des mouvements (voir les

« informations sur les scénarios » pour leur disponibilité).

[98.] Toute fotce ayant recu un Ordre pour mouvement est
sure de se déplacer pendant la Phase des mouvements (ILb. de
la séquence de jeu). Pour recevoir un Ordre pour mouvement,
une formation doit avoir une Distance d’estafette valide et ne
peut pas étre dans la ZOC d’une formation adverse.

Activation par un Ordre pour mouvement

[99.] Le joueur qui réalise ses mouvements annonce qu’une
formation recoit un Ordre pour mouvement et déplace aussitot
cette formation. Une formation ayant regu un Ordre pour
mouvement ne peut pas tenter de se déplacer de nouveau sur
initiative au segment qui suit (IL.c. de la séquence de jeu). Un
unique Ordre pour mouvement est transmis a une unique
formation, indépendamment de ses SP, de ses commandants
subordonnés, de la longueur de sa marche ou du fait qu’elle soit
une formation multi hex.

Marche a longues journées [Jeu de Campagne uniquement]

[100.] Une Marche a longue journées {Trad : Extended March}
permet a une formation de dépasser sa capacité de mouvement
maximale au prix d’un modificateur d’attrition (voir les Régles
Exclusives §133). (Les Marches a longues journées ne peuvent
pas étre utilisées dans les Scénarios de Bataille).

Il.c. INITIATIVE

[101.] Le niveau d’initiative est le nombre a gauche sur le pion
du commandant et sur le registre du commandant dans I’'Etat de
Situation. Pendant la Phase des mouvements (ou le segment des
martches forcées de la Phase des combats adverse, voir [143),
une formation peut tenter de se déplacer a initiative de son
commandant. Se déplacer de cette fagon n’entraine pas la
consommation d’ordres pour mouvement.

Activation sur Initiative

[102.] Poutr chaque formation, le joueur jette un dé. Si le
résultat modifié est inférieur ou égal au niveau d’initiative du
commandant de formation, celle-ci peut bouger. Si le résultat
est strictement éga/ au niveau d’initiative du commandant de
formation, on retite 1 MP de la capacit¢ de mouvement
maximum de la formation pour cette marche-la.

[103.] Si le dé excéde le niveau d’initiative de #z ou de deux, la
formation peut guand méme dépenser 1 MP. 87 le prochain hex codite
Pplus d’1 MP, la formation ne pent pas bouger.

[104.] Si le résultat du dé dépasse le niveau d’initiative de plus
de 2, la formation ne peut pas bouger pendant ce segment-la ou
cette phase-la.

Exemple: Pour une tentative de mouvement d’un
commandant d’une formation d’infanterie avec un niveau
d’initiative de 3 ; et sur un résultat de «un» ou «deux», la
formation peut dépenser 4 MP ; Si le résultat est « trois », la
formation peut dépenser 3 MP lors de cette marche; si le
résultat est « quatre » ou « cinq », la formation ne peut dépenser
qu’un MP ; enfin si le résultat est « six », elle ne peut pas du tout
bouger pendant ce segment ou cette phase. Exception: un
commandant avec un niveau d’initiative de 1 peut consommer
la totalité des capacités de mouvement de ses unités sur un dé
de «un».

Initiative et quitter une ZOC adverse

[105.] Quand un commandant souhaite quitter une ZOC
adverse, il ne peut tenter de le faire que sur initiative. On ne
peut pas lui transmettre un Ordre pour mouvement. Ce dé
d’initiative peut étre modifié par Iinitiative du commandant
adverse. (aussi par le Différentiel de cavalerie, voir §127.)



[106.] Ce modificateur du dé d’initiative est appelé le
Modificateur de résistance. On l'obtient sur la Matrice de
comparaison d’initiatives (voir diagrammes et tables) en comparant
Iinitiative du commandant adverse avec celle du commandant
de formation en mouvement (actif). La valeur trouvée est
ajoutée au résultat du dé. oir §102.

Exemple : Le commandant d’une formation d’infanterie avec
un niveau d’initiative de «2» souhaite quitter la ZOC d’un
commandant adverse dont le niveau d’initiative est de « 3 ». Le
«2» actif est comparé au «3» passif, sur la Matrice de
comparaison d’initiatives ; ce qui donne un Modificateur de
résistance de « +1 ». Ce « 1 » est ensuite ajouté au dé d’initiative
pour le commandant actif. $’il fait « 1 » au dé, le résultat modifié
est « deux », ce qui est égal au niveau d’initiative — la formation
ne peut donc pas dépenser plus de trois MP au total, y compris
le demi MP qu’il en cotte pour quitter la ZOC.

[107.] Si le commandant actif est dans la ZOC de plus d’'un
commandant adverse, cest le plus élevé des niveaux
d’initiatives adverses qui est utilisé pour déterminer le
Modificateur de Résistance. Si les commandants adverses sont
empilés ensemble, on utilise Iinitiative du commandant de
formation.

Limite aux dés d’initiative

[108.] Un joueur peut jeter le dé une fois par formation qu’il
souhaite déplacer sur initiative pendant la Phase des
mouvements ; et une fois par formation qu’il souhaite déplacer
pendant le segment des marches forcées de la Phase des
combats.

ETAPE 2
CAPACITE DE MOUVEMENT

[109.] Une fois qu'on a déterminé si la formation peut se
déplacer, celle-ci est aussitot déplacée. Une formation peut
continuer de se déplacer jusqu’a ce qu’une unité de cette
formation ait consommé son dernier point de mouvement. La
totalité de la capacité de mouvement peut étre consommée a la
fois durant la Phase des mouvements, et durant le Segment des
marches forcées de la Phase des combats. (Exception: Voir
« Activation sur initiative », §102). Une formation ne peut entrer
dans un hex que si toutes les unités de combat de la formation
ont assez de points de mouvement pour traverser le bord de
I’hex et payer pour le cout du terrain dans cet hex.

Consommer des Points de Mouvement

[110.] Une formation consomme des points de mouvement
pour se déplacer d’hex en hex. Le cout du terrain varie en
fonction du type d’unité qui entre dans I’hex. Par exemple, de
Pinfanterie négocie plus aisément un terrain boisé que de la
cavalerie, et par conséquent, le cott en MP pour de linfanterie
qui entre dans un hex de forét est inférieur a celui de la
cavalerie. Si une formation interarmes entre dans un hex ou le
cott du terrain est différent pour les différents types d’unités de
la formation, il faut retenir de téte les différentes quantités de
MP dépensés.

TERRAIN ET MOUVEMENT

[111.] 11 y a deux sortes de types de tetrain: ceux qui
s’appliquent a lespace a lintérieur de Thex et ceux qui
s’appliquent au bord commun a deux hex. Le cott de base en
point de mouvement pour entrer dans un hex de terrain dégagé
est de un (1) MP. Le cott en MP pour entrer dans un terrain
non dégagé, et/ou pour traverser un bord d’hex non dégagé est
variable, comme le montre la Table des effets du terrain. Pour
les mouvements, les couts des terrains sont cumulés.

Les routes

[112.] Marcher d’un hex de route vers un autre hex de route
contigué (de la méme route) permet a une formation de payer
pour 'hex le cott de la route selon le type de route (principale
ou secondaire) au lieu du colt du terrain de I’hex. Exemple :
Marcher le long d’une route principale cotte un demi (%2) MP
pour chaque hex pénétré. Une formation avec 4 MP pourrait
donc marcher de 8 hex sur la méme route.

Les riviéres

[113.] Une formation ne peut franchir un bord d’hex de riviere
principale que via un pont. (voir la Table des effets du terrain). Si on
traverse via un pont, le codt pour entrer dans T’hex de l'autre
coté de la riviere est le méme que pour ce type de route [plus le
cott éventuel du bord d’hex pour le pont].

[114.] Un bord d’hex de riviere secondaire peut étre franchi
pour un surcott en MP indiqué par la Table des effets du
terrain ; ou via un pont comme au dessus d’une riviere
principale.

Villes Fortifiées et Citadelles

[115.] Un nombre limité de Points de Force peuvent bénéficier
de 'avantage d’un hex de Ville fortifiée ou de Citadelle (voir les
Régles excclusives).

Bord de la carte

[116.] Une formation ne peut pas se déplacer hors de la carte
sauf mention explicite dans les Régles exclusives.

Entrer dans un hex occupé

[117.] Une formation ne peut jamais entrer dans un hex occupé
pat une formation adverse (voir «Répulsion » §130, et « commandant
sans emploi » §30). Une formation peut passer a travers une
formation amie pendant un mouvement.

MOUVEMENT D’UNE FORMATION MULTI-HEX
[118.] Des commandants dans des hex différents qui
commencent leur mouvement en tant qu’éléments d’une
formation unique doivent :

1) commencer le mouvement adjacents au commandant de
formation; et 2) terminer leur mouvement dans I’hex -ou
adjacents a I’hex- du commandant de formation. Pendant leur
marche, il n’est pas nécessaire quils restent adjacents au
commandant de formation. C’est la consommation en MP du
commandant de formation (décomptée et pour linfanterie et
pour la cavalerie) dans une formation multi hex qui s’appliquera
pout tous les hex de la formation. Des commandants
subordonnés peuvent étre laissés sur place en échelon le long
du chemin de marche, de la méme maniére que pour une
formation mono hex (et ils sont pris en compte de la méme
maniére pour lattrition).

[119.] Un commandant subordonné dans une formation multi
hex peut se déplacer dans une ZOC adverse alors que le
commandant de formation reste en dehors de la ZOC, mais le
commandant de formation doit rester adjacent au commandant
subordonné. Cependant, les unités de combat du commandant
de formation ne poutront pas participer a la bataille qui s’en
suivra (le commandant de formation resterait le commandant de
formation).

[120.] Une formation multi hex peut se déplacer par la
consommation d’un seul Otdre pour mouvement ou a
Iinitiative du commandant de formation. Une fois que le
résultat du test d’initiative du commandant de formation est
obtenu, aucun commandant subordonné de cette formation ne
pourra tenter par lui-méme un mouvement sur initiative.

ZONES DE CONTROLE
REGLE GENERALE:



[121.] La zone de contréle {Trad : Zone of Control} est hex
occupé par une formation et les six hex immédiatement autour
de lui, le long du bord d’hex commun. Toutes les formations
exercent 4 tout moment une telle zone de controle (ZOC). Un
commandant sans emploi n’a pas de ZOC (voir §30). Si une
formation adverse entre dans la ZOC d’une formation, les deux
formations sont affectées mutuellement et de la méme facon
par leur ZOC.

Attaque obligatoire

[122.] Une formation dans une ZOC adverse au début du
segment ami du traitement des batailles de la Phase des combats
doit attaquer la formation adverse, a moins qu’une autre
formation amie ne I'attaque (Exception : voir §128).

Entrer dans une ZOC

[123.] Les zones de contrile en 2X sont « inactives » ; elles ralentissent
senlement les formations adverses. Pour entrer dans une EZOC il en
coute un demi (1/2) MP par hex en plus du colt du terrain.
Une formation peut entrer dans une EZOC et puis sortir
immédiatement de cet hex sans dé d’initiative ; et elle peut se
déplacer d’'une EZOC a une autre. (Exception : voir {125).
Sortir d’'une EZOC

[124.] Pour sortit d’'une ZOC adverse, il en colte aussi un
demi (1/2) point de mouvement. (Exception: les forces
enticrement de cavalerie et les vedettes n’ont pas a payer le 2
MP en plus pour sortir).

[125.] Liens de ZOC

Deux vraies formations ou plus exercant leur controle sur le
méme hex a partit d’hex différents créent un Lien de ZOC
{Trad : ZOC Bond}dans cet hex. Lorsquelle entre dans un
Lien de ZOC, une formation doit arréter son mouvement pour
cette phase. (on ne tient pas compte d’un Lien de ZOC qui

dépendrait d’une vedette — voir Régles exclusives [70).
Remarque: Cette régle s’applique aux retraites et aux
poursuites.

[126.] Une formation dans une EZOC au début de la Phase des
mouvements ou du segment de marche forcée peut tenter d’en
sortir, mais elle peut seulement se déplacer par un mouvement
sur initiative (elle ne peut pas recevoir un Ordre pour
mouvement). Le niveau d’initiative du commandant de
formation est modifié par le Modificateur de Résistance (voir
J§7006) et le Différentiel de cavalerie. Une formation qui débute
une phase dans un Lien de ZOC peut commencer son
déplacement par une répulsion (voir §733). Une formation qui
n’a pas débuté son mouvement dans une EZOC n’a pas a tester
son initiative pour sortit d'une EZOC. Une formation qui
débute une phase dans un Lien de ZOC peut commencer son
déplacement par une répulsion ou elle peut simplement quitter
la ZOC adverse sans répulsion en payant le cott de V2 MP.
Différentiel de cavalerie

[127.] On recense la quantité de cavalerie présente, en prenant

uniquement en compte la cavalerie de la formation d’attaque ou

de celle en défense qui ne sont pas dans un marais, des foréts
ou en terrain montagneux.

*  On détermine la supériorité en cavaletie (quel camp en a le
plus) ; de la force en cavalerie ne peut pas étre mise de coté.

*  Onretranche ala force en cavalerie du camp le plus fort,
celle du camp le plus faible.

e Siun camp a 2 SP et que lautre camp a 1 SP, le
modificateur vaut plus ou moins « 1 ». Si Pautre camp n’a pas
de cavalerie, un SP de cavalerie suffit pour obtenir le
modificateur.

*  En cas de poursuite ou de sortie d'une EZOC (voir §126),
on ajoute (ou on soustrait) ce Différenticl de cavalerie au

Modificateur de Résistance du commandant ; et on applique
le modificateur qui en résulte au dé. Exemple: Si le
commandant de la formation qui poursuit est un 4 et le
commandant de la formation en retraite est un 2, le
modificateur vaut zéro. Mais si la formation qui poursuit a un
SP de cavalerie et la formation en retraite a deux SP, le
modificateur vaut +1.

*  Pour sortir dune EZOC avec la combinaison du
modificateur « Différentiel de cavaletie » et du Modificateur
de Résistance, linitiative ne peut pas étre meilleure que si la
formation n’avait pas été adjacente a 'ennemi..

e Il faut que la cavalerie #'ait pas subit de perte en SP lors du
combat pour contribuer au modificateur de résistance.

Influence du terrain sur une ZOC

[128.] Une ZOC s*étend en dehors, mais pas a l'intérieur d’un
hex de ville fortifiée. Pour une formation dazns une ville fortifiée,
le combat et la contre-attaque ne sont pas obligatoires, quelle
que soit la force de la formation adverse qui lui serait adjacente
et dans sa ZOC, méme si la formation a choisi une bataille
rangée. Le combat est obligatoire pour une formation dans la

ZOC d’une ville fortifiée occupée par 'adversaire sauf si elle est

masquée (voir Régles Exclusives §46).

[129.] Une ZOC ne s’étend pas a travers un bord d’hex de

riviere principale sans pont.

REPULSION

REGLE GENERALE :

[130.] Pendant la Phase des mouvements, une poursuite ou le
segment des marches forcées, une formation peut tenter de
repousser une formation adverse sur son chemin. Pour ce faire,
il faut un rapport de forces d’au moins cing contre un. Une
formation dans une citadelle, une ville fortifiée, ou de l'autre
c6té d’un pont 2 travers un bord d’hex de riviére principale, ne
peut pas étre repoussée.

PROCEDURE:

[131.] La formation va dans la ZOC de la formation a
repousset. Son joueur annonce « tentative de répulsion », en
indiquant le nombre de SP de sa formation. Les deux joueurs
révelent leur commandant (le joueur adverse ne révele pas sa
force sauf si la répulsion réussit). Si la force de la formation qui
repousse est supérieure ou égale a cing fois la force de la
formation adverse, celle-la bat simplement en retraite d’un hex.
Cette retraite s’effectue avec les mémes contraintes qu’une
retraite apres un combat lors d’une bataille de Poursuite, sauf
qu’il n’y a pas de poursuite. Si la répulsion a réussi, la formation
en phase peut continuer son mouvement.

[132.] Si la tentative de répulsion faite lors de la Phase des
mouvements a échoué (le rapport de forces étant inférieur a
cinq contre un), alors la formation stoppe son mouvement. La
force exacte de la formation adverse n’est toujours pas révélée.
Pendant le segment de traitement des batailles, le joueur qui a
tenté  cette répulsion doit attaquer la  formation
infructueusement repoussée. L’attaquant est obligé de choisir
une bataille de Poursuite lors du premier round. Le combat est
résolu avec un décalage de deux colonnes vers la gauche sur la
Table des résultats d’un combat (une bataille a quatre contre un
devenant une bataille 2 deux contre un). Si la tentative de
répulsion a lieu durant une poursuite et échoue, la formation
stoppe son mouvement et il n’y a pas d’attaque par la suite.
Dans le cas d’une répulsion ratée lors d’une phase de marches
forcées, la formation en mouvement perd 1 SP, n’obtient
aucune information précise sur ’adversaire et sa marche forcée
s’arréte immédiatement. La formation qui a tenté cette répulsion



doit stopper son mouvement, en restant au contact de
Padversaire. Aucun combat ne s’ensuit avec cette formation-ci.
[133.] Une répulsion pendant un mouvement normal ou
pendant une poursuite ne requiert la consommation de point de
Mouvement ni de la formation en phase, ni de la formation non
en phase (autres que le cout nécessaire pour entrer dans I’hex
évacué par la formation repoussée). Pendant une marche
forcée, la formation qui repousse doit payer 1 MP
supplémentaire pour tenter cette répulsion. Une répulsion
pendant une marche forcée ne requiert pas la présence d’une
autre unité amie (voir [743). La formation peut pénétrer dans
une EZOC méme si elle n’est pas occupée par, ou adjacente a,
une unité amie dans une ZOC adverse, s7 une tentative de
répulsion est déclarée 2 ce moment-la (c’est une exception a
J50).

Répulsion d’un seul hex

[134.] Une tentative de répulsion ne doit étre faite que contre
un hex a la fois.

Répulsions répétées

[135.] Le nombre de tentatives réussies de répulsions que peut
effectuer une formation n’est limité que par le nombre de
points de mouvement qu’elle peut dépenser pour le faire (elle
peut tenter une autre répulsion si elle en a besoin lors de son
mouvement). Il n’y a pas de limite au nombre d’occutrences ou
une formation peut étre repoussée pendant une Phase des
mouvements.

ETAPE 3

ATTRITION DUE AUX MARCHES

REGLE GENERALE :

[136.] Pendant la Phase des mouvements, toutes les formations
en jeu a ce momentla sont soumises a lattrition
(indépendamment du fait que ces formations aient
effectivement bougé). Pendant le segment des marches forcées
de la Phase des combats, seules les formations qui consomment
effectivement au moins un demi MP sont soumises a Pattrition.
PROCEDURE:

[137.] Apres que la formation a terminé son mouvement et
avant qu’une autre formation ne bouge, on doit déterminer
lattrition pour ce mouvement. L’attrition est calculée
séparément pour chaque formation et est basée sur son état au
début de son mouvement. Sur la Table d’attrition due aux
marches, le joueur en phase doit localiser la longueur de la
marche sous lintitulé de 'armée qui convient. On utilise la plus
élevée des consommations de chaque type d’unité. Apres avoir
jeté le dé et pris en compte tous les modificateurs (voir plus bas),
on se réfere au croisement entre le résultat du dé et la taille de la
formation (le nombre total de points de force d’infanterie, de
cavalerie et d’artillerie de la formation). Le résultat est le
nombre de Points de Force perdus par la formation. On ajuste
les pions des unités sur I’Etat de Situation pour refléter cette
perte. Les pertes dattrition doivent étre distribuées le plus
équitablement possible entre les différentes unités de combat
d’une formation. Une formation qui a débuté son mouvement
sans Distance d’estafette doit chercher la force de sa formation
sur la colonne « Zero » ou « No LOC» (la Table est différente
dans chaque jeu).

Modificateurs du dé d’Attrition [138.]

1)  Sile commandant de formation a une étoile indiquant un
bonus de commandement, retirer un au dé.

2)  Certaines conditions météorologiques (voir la Table de la
météo)

3) Sila formation effectue une marche forcée (ajouter jusqu’a
4 au dé).

4)  Modifier le dé pour refléter le moral a ce moment-la.

5) Quand les Regles Exclusives indiquent un autre
modificateur.

Artillerie

[139.] Lors d’une météo intitulée « Boue», c’est une unité

d’artilletie de la formation qui doit subir le premier SP des

pertes dues a lattrition. Exemption: Si le total des SP

d’artilletie de la formation est de 2 ou moins.

Exemption pour la Vieille Garde frangaise

[140.] Dans habit of Victory toutes les unités de combat

souffrent de l'attrition. Il n’y a pas d’exemption pour la (Vieille)

Garde.

II.e. EMPILEMENT ET CONSOLIDATION

[141.] Un maximum de 48 points de force peuvent occuper un
hex 2 la fin d’une phase ou d’un segment. Il n’y a pas de limite
au nombre de formations amies qui peuvent traverser un hex
donné pendant la Phase des mouvements ou le segment des
matches forcées de la Phase des combats (Ioir 115, « Villes
Jortifiées »). Des commandants dans le méme hex qui font partie
de la méme formation, doivent étre transférés sur I'Etat de
Situation dans le portrait du commandant de formation,
pendant le segment de consolidation de la Phase des
mouvements ou de la Phase des combats (voir aussi §80, « Hex
multi - formations », et 78, « Piles  sans  hiérarchie »). Une
consolidation peut étre faite 2 fout moment et pas seulement
lors des deux segments de consolidation.

Segment du génie

[142.] 1l en cotte deux MP pour déployer un ponton et un MP
pour le démontet. (voir les Régles exclusives). On déclare son
intention de construire le pont lors du mouvement. La
construction est considérée comme achevée au moment du
segment du génie (les MP consommés représentant plus le
temps que les troupes ont da attendre pour voir le pont
construit, que du temps pout parcoutir une distance, ils ne sont
pas pris en compte pour lattrition).

II1. PHASE DES COMBATS
III.a. MARCHES FORCEES

[143.] Une marche forcée est un mouvement ami sur initiative
lors du tour de joueur adverse. (Voir §137 numéro 3). Une
formation réalisant une marche forcée ne peut entrer dans une
EZOC que si 'hex pénétré est occupé par ou adjacent a une
unité amie dans une zone de contréle adverse— a moins qu’elle
ne réalise une répulsion (I7o7r §133). Une unité peut dépenser la
totalité de sa capacité de mouvement pendant une marche
forcée (Exception : voir « Activation sur initiative », §102).

III.b. COMBAT

[144.] Des formations adverses l'une dans la ZOC de lautre
doivent attaquer et se défendre selon les procédures qui suivent.
Pour commencer, les joueurs choisissent en cachette quel type
de bataille ils veulent mener : 1) lors d’une Bataille de Poursuite,
un joueur essaie de gagner du temps en cédant du terrain ; 2)
lors d’une Bataille Rangée, les joueurs sont déterminés a
encaisser des pertes plutdét que de battre en retraite, ce qui
prolonge la bataille sur plusieurs rounds d’attaque et de contre-
attaque.

[145.] Toute formation adverse adjacente doit étre attaquée si
une formation amie est dans la ZOC adverse (voir « Influence du



terrain sur une ZOC », §128 et §129). 1V oir anssi les Regles exclusives.
Seuls les hex adverses adjacents peuvent étre attaqués.
PROCEDURE:
[146.] La procédure suivante est exécutée pour chaque
formation dans une ZOC adverse pendant le segment de
traitement des batailles de la Phase des combats. Juste apres
cette procédure, on trouvera des explications détaillées pour
chaque étape. (voir [146)
Etape 1: On désigne la formation qui attaque. Le joueur en
phase révele tous les commandants de la formation qui réalise
cette attaque.
Etape 2 : On désigne le(s) hex(s) en défense. Le joueur non en
phase révele les commandants dans le(s) hex(s) en défense.
Etape 3 : Type de bataille
a) On révele le nombre approximatif de SP, arrondi au
multiple de cing (5) le plus proche, de la formation qui
attaque et de celles qui défendent. Par exemple, si une
formation a 14 SP, on informe 'adversaire quil y a 15 SP
face a lui (un ou deux SP seraient néanmoins révélés
comme cing).
b) Chaque joueur choisit un type de bataille (bataille rangée ;
ou bataille de Poursuite -voir §51, #3)
Etape 4 : Différentiel de cavalerie. On compare la quantité de
cavalerie 2 ce moment-la entre la formation qui attaque et celles
qui défendent. Si 'une des formations a un avantage de 2 contre
1 voire plus, alors on soustrait un (1) de son dé de tit. (voir §727)
Etape 5: Tirs d’artillerie. Les deux joueurs déterminent le
nombre de SP d’artillerie dans leur formation. L’attaquant traite
son tir le premier, puis le défenseur tire. A noter que la Table
d’'un tir d’artilletie n’est basée que sur le nombre de SP
d’artillerie qui tirent, et non sur un rapport de forces. Chaque
joueur jette un dé ; le résultat donne les pertes adverses en SP.
On applique les résultats immédiatement.
Etape 6 : Détermination du rapport de forces sur la CRT.
On détermine ce rapport en révélant le nombre exact de SP de
chaque formation (les fractions de forces de combat ne sont
pas arrondies) et en appliquant les effets du terrain a ces SP.
Les SP de lartillerie ne sont pas pris en compte dans ce calcul
du rapport de force final a moins qu’elle soit seule a se
défendre. (voir {162)
Etape 7: Traitement de lattaque. Si la Vieille Garde
francaise est impliquée dans ce combat, le joueur Francais
annonce si il «mise sur elle» lors de ce round (voir §167). On
jette un dé. Un résultat en caractéres gras dans la colonne du
rapport de forces de la CRT indique quel camp a perdu. Le
camp vainqueur retire ses pertes en SP. Le camp perdant révele
son marqueur de bataille. Si le camp perdant a choisi une
bataille rangée, on va a I’étape 11.
Etape 8 : Retraite. Si le camp perdant a choisi une bataille de
Poursuite, alors le résultat précise juste la longueur de la retraite
de ce camp. On effectue cette retraite selon les régles qui
régissent les chemins de retraite et leurs priorités. Si le camp du
perdant a choisi une bataille rangée, on va a ’étape 11.
Etape 9: Poursuite. Si la formation victorieuse souhaite
poutsuivre la formation vaincue, on détermine le Modificateur
de Résistance puis on consulte la Table de Poursuite. Le dé de
poutsuite peut étre modifié par le Modificateur de résistance,
celui de la météo, celui de la cavaletie e celui de la Vieille Garde
francaise, ainsi gue par le nombre de rounds de bataille rangée
révélés par la formation victorieuse. Le résultat du dé est le
nombre d’hex dont peut poursuivre la formation victorieuse.
Sl y a poursuite, on réduit la force de la formation qui est
poursuivie de un SP par hex de poursuite effectuée. On jette les
dés pour la Table des Evénements de Poursuite (voir Régles

Exclusives). Une seule formation peut poursuivre. Le camp
vaincu perd toujours ax moins autant de SP que le camp
victorieux, du moment qu’il y a au moins un hex de Poursuite.
Etape 10: Ajuster le moral. On déplace le marqueur Moral
d’une case en faveur du vainqueur dans chacun des cas suivants
(voir §193): a) la bataille était une bataille décisive; b) une
personnalité importante a été capturée; ¢) on a misé sur la
Garde Impériale francaise et elle a été battue. On passe a la
bataille suivante.

Etape 11: Pertes dues a une bataille rangée. Si la formation
petdante a révélé Bataille Rangée a Iétape 7 ci-dessus, alors le
résultat obtenu a I’étape 7 indique les SP perdus.

Etapes 12-19: Contre-attaque. Dans Iéventualité ou la
formation perdante a choisi Bataille Rangée a I'étape 8 ci-
dessus, le joucur non en phase devient Pattaquant et exécute les
étapes suivantes -les anciens marqueurs de bataille restent en jeu
jusqu’a la fin d’un round complet -attaque et contre-attaque.
Etape 12 : On désigne la formation qui attaque.

Etape 13 : On désigne 1(es) hex(s) qui défend(ent).

La contre-attaque n’a pas a impliquer toutes les formations
adjacentes, mais doit inclure hex adverse adjacent le plus fort.

Etape 14 : On détermine le rapport de forces sur la CRT.
Etape 15 : Traitement de I'attaque.

Etape 16 : Retraite.

Etape 17 : Poursuite.

Etape 18 : Ajuster le moral.

Etape 19 : Pertes dues a une bataille rangée.

Dans I'éventualité ou, a nouveau, le camp perdant révelerait une
bataille rangée, les étapes 1 a 11 sont répétées dans leur
intégralité pour la re-attaque du joueur en phase.

[147.] Les formations peuvent étre librement redéfinies entre
les rounds ; et I'attaquant d’origine peut étre obligé d’attaquer
d’autres défenseurs si les unités qui au départ attaquaient ces
formations-la ne sont plus la.

REMARQUE : §’il y a d’autres batailles dans un rayon de 5 hex,
les premiers rounds de toutes les batailles doivent étre traités
avant que ne commence le second round d’une bataille.

DESIGNER LA FORMATION QUI ATTAQUE

(Etapes 1 et 12)

[148.] Aucune formation ne peut participer a plus d’une attaque
par phase. Exceptions : (1) Si la formation adverse est éliminée
lots du premier round, la formation amie peut se joindre a une
autre bataille rangée adjacente a partir de son deuxieme round ;
(2) une répulsion ratée pendant une poursuite.

[149.] Aucune formation ne peut étre attaquée plus d’une fois
par phase (les deux rounds d’une bataille rangée sont considérés
comme une seule attaque).

[150.] Le combat est obligatoire entre des formations adverses
adjacentes (Exceptions : des formations séparées par un pont
principal ; et dans un fort masqué). Le joueur en phase décide
ou ses formations vont attaquer en faisant en sorte que jamais
des formations distinctes n’attaquent le méme hex; et que
toutes les formations adverses adjacentes dont il a pénétré la
ZOC soient attaquées. En revanche, les formations du joueur
non en phase qui contre-attaquent n’ont I'obligation d’attaquer
que le plus fort des hex adjacents de I'attaque initiale.

[151.] Un unique combat peut impliquer des commandants qui
attaquent et/ou qui défendent dans un nombre quelconque
d’hex, tant que les commandants qui attaquent font tous partie
de la méme formation. Pour étre traité comme un seul combat,
la formation qui attaque doit étre adjacente a tous les hex de la
défense.



[152.] Le joueur en phase peut avoir plus d’une formation dans
la ZOC d’un(des) hex(s) de la défense, mais il n’y a qu’une seule
formation qui peut attaquer ce méme hex de la défense.

DESIGNER LES HEX DE DEFENSE

(Etapes 2 et 13)

[153.] Le joueur en phase déclare quel(s) hex(s) la formation va
attaquer. Des commandants adverses (et leurs unités de
combat) empilés dans un hex défendent toujours ensemble.
Plusieurs commandants ensemble dans un hex ne peuvent
jamais étre attaqués séparément.

[154.] 11 0’y a gu'une seule des formations en défense qui pourra
contre-attaquer cette méme formation d’attaque.

CHOISIR LE TYPE DE BATAILLE (Etape 3 seulement)
Limites au type de Bataille (3b)

[155.] L’attaquant ne peut jamais choisir une bataille rangée s’il
attaque a travers un bord d’hex de riviere principale via un pont.
Un commandant de formation avec un niveau d’initiative de
deux (2) ou moins ne peut mener qu’un round de bataille rangée
par combat. Un commandant de formation avec un niveau
d’initiative plus grand que deux peut mener deux rounds de
bataille rangée lors d’une bataille. Ainsi, le nombre maximum de
rounds possible est de quatre (voir §203). Le choix du type de
bataille est révélé a I'étape 3b. EXEMPLE Barclay, Bennigsen
et Bagration commandent des formations séparées mais toutes
sont engagées par Napoléon ('attaquant). Puisqu’il n’y a pas une
seule formation de la Coalition, on utilise la meilleure initiative
(celle de Bennigsen).

Villes et cités

[156.] Une formation dans une ville ou une cité peut toujours
choisir le marqueur de bataille rangée indépendamment de
Pinitiative du commandant de formation. La bataille se termine
apres 2 rounds de combat.

DIFFERENTIEL DE CAVALERIE (Etape 4 seulement)
[157.] Avec un différentiel de cavalerie de deux contre un ou
plus (voir §146 étape 4), on soustrait un au dé d’un tir sur la Table
d’'un tir d’artillerie. La cavalerie doit appartenir a la méme
formation que l'artillerie qui tire. La formation qui tire doit avoir
au minimum deux SP de cavaletie pour en bénéficier. Une
supériorité en cavalerie n’apporte rien lors d’un combat si votre
formation ne dispose pas d’artillerie. [Elle peut, néanmoins,
modifier les résultats de la Matrice de comparaison d’initiatives
— voir les Régles exclusives).

TIR D’ARTILLERIE

(Etape 5 seulement)

[158.] Cette étape est exécutée par chaque joueur a chaque
round de la bataille. L’effet de lartillerie est d’éliminer des SP
avant le calcul du rapport de forces du combat. Le différentiel
de cavalerie peut modifier le dé d’artillerie. Les unités d’artillerie
ne subissent jamais de perte lors d’un tir d’artillerie 2 moins qu’il
n’y ait pas d’autre type d’unités dans l’hex cible. Si une
formation est réduite a zéro SP aptés un tir d’artillerie, la bataille
est terminée ; il n’y a pas de poursuite. Certains terrains peuvent
empécher un tir d’artillerie (10ir « effet des foréts sur les combats »
dans les Régles excclusives).

Mettre de coté (Etape 13)

[159.] La contre-attaque n’a pas a impliquer toutes les
formations adjacentes, wais elle doit inclure I'bex: adjacent le plus fort.
Quand il contre-attaque un seul hex d’une formation multi hex,
le contre-attaquant doit mettre de coté {Trad : Withhold}des

SP équivalents a la moitié de ceux qui sont présents dans le(s)
hex(s) non attaqué(s) de la formation adverse concernée. Ces SP
n’ont pas besoin d’attaquer, ils sont juste mis de coté. Des SP
mis de coté appartenant a une formation de contre-attaque
subissent des pertes avec la portion qui contre-attaque.
EXEMPLE :

L’hex de défense, de force 5, va contre-attaquer, faisant face a
deux hex d’attaque de force 10 et 12 respectivement. La
formation de 5 SP voudrait ne contre-attaquer que le plus fort
des hex. Elle doit mettre de c6té au moins (10 / 2) = 5 SPs, i.c.
la totalité de sa force. Dans cette situation, elle est obligée
d’attaquer les deux hex avec un rapport de forces de 5:22 (1 :5).

DETERMINATION DU RAPPORT DE FORCES SUR
LA CRT

(Etapes 6 et 14)

[160.] On exprime la comparaison des SP par un ratio entre le
total modifi¢ des SP de l'attaquant et celui du défenseur (la
force de l'attaquant divisée par la force du défenseur) ; qui est
arrondi par valeur inférieure a 'un des rapports de la Table des
résultats d’'un combat (CRT) {Trad: Combat Result Table }.
Exemple : treize SP attaquant cinq SP donne 2,6 contre 1.
L’arrondir par valeur inférieure en faveur du défenseur simplifie
sur la CRT le rapport a 2 contre 1. On ne peut jamais sous-
évaluer ce ratio volontairement.

[161.] La méme CRT est utilisée pour les batailles rangées et
celles de Poursuite. Pour des rapports inférieurs a 1 contre 5,
rajouter 1 au dé par unité de rapport en dessous de 1 contre 5.
Pour des rapports supérieurs a 6 contre 1, enlever 1 au dé par
unité de rapport au dessus de 6 contre 1. Le résultat d’'un dé,
cependant, ne peut pas étre supétieur a 6 ni inférieur a 0.

SP d’artillerie et rapport de forces

[162.] Lartillerie n’est jamais prise en compte dans le calcul du
rapport de forces effectif d'un combat, sauf si la formation en
défense est composée exclusivement de SP d’artillerie ; elle peut
alors titer comme une formation d’artillerie, mais elle doit
défendre comme un SP d’infanterie. Elle ne peut jamais
poursuivre. Elle ne peut jamais entrer dans une ZOC adverse a
moins de faire partiec d’'une formation interarmes, avec de la
cavalerie et/ou de Pinfanterie. De lartilletie ne subit pas de
pette lors d’une bataille rangée a moins d’étre seule a défendre
dans un hex.

Terrain avec effet

[163.] Certains types de terrains modifient dans la CRT la
colonne du rapport de forces d’un combat. Ces terrains sont
appelés terrains avec effet {Trad : Affecting Terrain (AT)}. Lors
de l'attaque d’un hex de terrain avec effet, ou a travers un bord
d’hex de riviere (quel qu’en soit le type), on cherche le rapport
de forces sur la ligne des terrains avec effet en haut de la Table
des Résultats d'un Combat.

[164.] Si une formation attaque deux hex 2 la fois, voire plus, et
que l'un des hex en défense est un terrain avec effet, alors
Iattaque doit étre menée comme si tous les défenseurs étaient
dans des terrains avec effet.

[165.] La Table des effets du terrain établit quels sont les
terrains ayant de leffet sur les combats. En général, on
considere que ceux qui suivent sont avec effet: unités
défendant a travers un bord d’hex de riviere principale via un pont ; ou
un bord d’hex: de riviere secondaire ; les hex: de cité, de ville principale on de
ville fortifiée ; tout hex: de colline.

Autres effets des terrains

[166.] D’autres types de terrains ont de I'effet sur les combats
conformément a la Table des effets du terrain {Trad : Terrain
Effect Chart}. Pour les combats, on e cumule pas les



multiplicateurs de force dus au terrain. Le défenseur choisit quel
effet du terrain il va appliquer, comme indiqué sur la Table des
effets du terrain.

TRAITEMENT DE I’ATTAQUE (Etapes 7 et 15)

Miser sur la Vieille Garde

[167.] La force de combat de la Vieille Garde peut toujours,
sans considération particuliére, étre incluse dans une formation
qui attaque. Cependant, le joueur Francais peut « miser » sur la
Garde, ce qui signifie qu’il engage issue du combat a venir sur
la réputation de la Vieille Garde, en mettant en avant les troupes
de la vieille Garde dans sa formation qui attaque.

[168.] Le joueur Frangais peut décider de « miser surla Vieille
Garde » pendant un round de combat dés que la formation qui
attaque comprend au moins un point d’infanterie de la Vieille
Garde. Miser sur la Vieille Garde lors d’une attaque ou d’une
contre-attaque modifie le dé de moins un (-1) en plus des autres
modificateurs.

[169.] La Vieille Garde doit subir le premier SP des pertes de
combat. Une bataille rangée ou on a misé sur la Garde est
traitée comme une Bataille de Poursuite et le combat ne se
continue pas par d’autres rounds.

Bonus de commandement

[170.] La décision d’ajouter, soustraire ou ignorer ce bonus n’a
pas besoin d’étre arrétée avant de voir effectivement le résultat
du dé pour ce combat. Alors que ce bonus ne peut pas étre
utilisé en défense, on peut l'ajouter ou le soustraire, pour
attaquer ou contre-attaquer (voir 34, 36).

Retirer les pertes de ’Etat de Situation

[171.] On distribue les pertes en points de force subies par une
formation (quelle qu’en soit la cause) aussi équitablement que
possible entre les unités de combat de la formation (Exception :
§169, « Miser sur la Vieille Garde »). Lors d’un round de combat
(ou lors d’une poursuite), lorsque le camp perdant n’a pas assez
de SP pour encaisser ses pertes et est éliminé, on ne demande
jamais au camp vainqueur de perdre plus de SP que le camp
perdant.

LA RETRAITE (Etapes 8 et 16)

[172.] Quand le résultat d’'un combat implique la retraite d’une
formation, elle doit se déplacer de la totalité du nombre d’hex
indiqué. Remarque : les résultats sont donnés en termes d’hex,
pas en MP. On compte chaque hex pour « un ».

[173.] Le Chemin de retraite est un chemin d’hex par lesquels
passe la formation qui bat en retraite. Ce chemin doit étre
conforme aux priorités de retraite. Une formation en retraite ne
peut pas entrer dans des hex de terrain interdits ou contenant
des formations adverses. Si le chemin de retraite est bloqué par
un terrain interdit ou une formation adverse, empéchant le
vaincu de battre en retraite sur la totalité de la distance, la
formation en retraite doit battre en retraite aussi loin que
possible ; si la poursuite de I'adversaire est suffisante pout le
mener jusque dans T’hex final de cette formation en retraite,
cette formation est entiérement éliminée. Une formation en
retraite ne peut pas tenter de répulsion pendant son mouvement
de retraite.

Priorités de Retraite

[174.] Pour le chemin de retraite, les priorités ci-dessous sont
données par ordre décroissant. Cette liste régit toute retraite due
a un combat ou a une répulsion. Par « priorités décroissantes »,
on veut dire que celles numérotées les premiéres priment sur les
suivantes ; et que celles-ci ne doivent jamais étre enfreintes pour
satisfaire celles-la. Généralement, aprés avoir respecté toutes les

priorités qui suivent, il n’y aura quun petit nombre de

destinations possibles.

1)  Une formation qui bat en retraite doit le faire du nombre
total d’hex demandé. Elle doit terminer son déplacement a
une distance en hex de I” hex d’ou elle débute sa retraite égale
a ce nombre.

2) Une formation ne peut pas battre en retraite dans -ou a
travers- un méme hex durant une partie de la retraite. Un hex
du chemin de tetraite ne doit pas étre adjacent a plus d’'un
autre hex déja traversé par la formation en retraite.

3) Ce chemin ne doit pas traverser de formations amies. Si ce
n’est pas possible, alors la formation en retraite devra
déplacer la formation amie avec le plus petit nombre de SP
(sl y a plus d’une formation qui poutrait étre déplacée). La
formation déplacée est bougée d’un hex en respectant les
priorités de retraite, et la formation en retraite entre alors
dans ’hex libéré. Si ce déplacement n’est pas possible a cause
d’un terrain bloquant (interdit), il n’a pas lieu. Une unité
déplacée peut déplacer d’autres formations, dans une sorte de
réaction en chaine. Des déplacements peuvent contrarier des
attaques qui devaient avoir lieu plus tard pendant cette Phase
des combats (le joueur en phase doit avoir cela en téte quand
il traite ses attaques). Si, pour I’hex suivant de sa retraite, la
formation en retraite doit de nouveau déplacer la formation
déplacée ou une autre formation amie, le processus se répéte.
Retraite et déplacement sont traités hex apres hex.

4) Ce chemin peut comprendre des hex adjacents a
l’adversaire s7il n’y a pas de chemin alternatif. Il n’y a pas de
pénalité parce qu’on bat en retraite dans des hex adjacents a
I’adversaire. Les pertes ne sont pas doublées lorsqu’on bat
en retraite dans une EZOC (du fait de Péchelle 2X), sauf'si
I’hex est dans un Lien de ZOC (voir §125). Une formation qui
bat en retraite a travers un Lien de ZOC subira le double des
pertes normales pour tous les hex de poursuite, pas
seulement ceux en ZOC,

5) La retraite doit s’effectuer en direction de la source de
ravitaillement amie active ; et elle doit diminuer autant que
possible la distance entre la formation en retraite et la source
de ravitaillement amie.

6) Bien que la retraite soit donnée en hex, si deux voire
plusicurs chemins de retraite s’offrent a la formation en
retraite, c’est celui qui couterait le moins de MP lors d’un
mouvement normal qu’elle doit prendre.

Retraite d’une Formation Multi-Hex
[175.] Des commandants dans un méme hex battent en retraite
toujours ensemble. Des commandants subordonnés ne peuvent
pas étre laissés sur place en échelon le long du Chemin de
retraite. Les différents commandants d’une formation multi hex
ne peuvent pas battre en retraite dans des directions
différentes ; ils doivent terminer leur retraite en étant adjacents.
Le chemin suivi par une formation multi hex est celui du
commandant de formation; les chemins des commandants
subordonnés n’ont pas d’importance ; la poursuite suivra celui
du commandant de formation. La retraite d’une formation multi
hex est similaire au mouvement d’une formation multi hex en
ceci que tous les commandants commencent et terminent leur
retraite en étant adjacents.

Retraite hors de la carte

[176.] Une formation peut battre en retraite hors de la carte s’il

n’y pas d’autre chemin de retraite possible ; et une formation

qui poursuit peut poursuivre jusque dans I’hex du bord de la

carte. Une formation qui a battu en retraite hors de la carte sur
le bord adverse est retirée du jeu et capturée (éliminée). Une



formation ¢éliminée de cette fagon est bien prise en compte pour
le caractere décisif d’une bataille (voir {193 et Régle exclusive §68).
Retraite dans une ville fortifiée

[177.] Une formation peut terminer sa retraite dans une ville
fortifiée occupées par des troupes amies, ou une source de
ravitaillement amie, sans déplacer leur garnison, tant que le
plafond d’empilement n’est pas outrepassé. Elle peut le faire
sans qu’on se préoccupe de la longueur de retraite restant due ;
mais, si son arrét devait faire franchir le plafond d’empilement,
il lui faudrait continuer sa retraite. Une formation qui poursuit
ne peut pas poursuivre dans un hex ayant une garnison adverse
(voir §192).

Formations adjacentes non engagées

[178.] Si lattaquant a d’autres formations adjacentes a la
formation en défense qui ne sont engagées avec aucune autre
formation adverse, elles peuvent se joindre a la retraite infligée a
la formation qui attaque, au choix du joueur. Elles ne subissent
pas de pertes en SP du fait de la bataille ou de la poursuite.

LA POURSUITE

(Etapes 9 et 17)

[179.] La totalit¢ de la formation victorieuse, ou bien un
commandant subordonné de cette formation, peut poursuivre la
formation vaincue le long de son Chemin de retraite. La
formation qui poursuit doit rester sur ce chemin, mais peut
s’arréter sur n’importe quel hex, sans avoir I'obligation de
poutsuivre sur toute la longueur indiquée par la Table de
Poursuite. Si c’est le commandant de formation qui poursuit,
alors des commandants subordonnés peuvent étre laissés sur
place en échelon le long de ce chemin, comme pour un
mouvement.

[180.] Une formation peut poursuivre dans et a fravers une ZOC
adverse mais elle ne peut pas sortit d'un Lien de ZOC (voir
J125).

[181.] La formation qui bat en retraite perd un SP pour chaque
hex de poursuite. Si la formation vaincue a battu en retraite de
la #otalité de la distance demandée, alors la formation victorieuse
ne peut en aucun cas poursuivre jusque dans ’hex occupé par la
formation vaincue. Si il est indiqué une longueur de poursuite
supéricute a la longueur de retraite imposée, la formation
victorieuse s’artéte dans I’hex adjacent a la formation vaincue.
La formation vaincue perd ensuite un SP en plus par hex
supplémentaire de poursuite que n’a pas pu effectuer la
formation victorieuse. Les pertes de poursuite ne sont pas
doublées pour la traversée ’EZOC.

[182.] Si la formation vaincue #'z pas battu en retraite de la
totalité de la distance imposée et si la formation victorieuse
bénéficie d’une longueur de poursuite suffisante pour pénétrer
dans l’hex de la formation wvaincue, alors la formation
victorieuse peut tenter une répulsion pour entrer dans ’hex de
la formation en retraite. En cas de succés, la Formation en
retraite est repoussée et la Formation de Poursuite peut
continuer dans cet hex. Si la Table de Poursuite demande une
poursuite plus longue, la poursuite peut se prolonger au-dela de
I’hex d’ou la formation en retraite a été repoussée.

[183.] Une formation ne peut pas poursuivre au-dela du
nombre d’hex donné par la longueur de poursuite dans la Table
de poutsuite. La poursuite est lancée immédiatement aprés la
retraite, avant qu’une autre attaque ne soit traitée.

[184.] Les pertes de la formation en retraite sont égales a la
longueur de la poursuite réalisée ; mais elles doivent étre au
moins égales aux pertes encaissées par le camp qui poursuit. Le
premier SP perdu par la poursuite devrait étre pris sur des
unités d’artillerie si possible.

Quelles formations peuvent poursuivre
[185.] Une formation n’est jamais obligée de poursuivre. Apres
la poursuite, la formation victoricuse ne peut pas attaquer de
nouveau durant cette phase, méme si son avance a placée
adjacente a des attaques qu’il faut encore traiter. La totalité de la
formation victoricuse peut poursuivre, a lexception de
Partilletie qui ne peut jamais faire partie d’une formation qui
poursuit.
[186.] La formation qui poursuit peut étre constituée d’une
pattie de la formation victorieuse a partit du moment ou elle
comprend un commandant capable de commander les unités de
poursuite. En d’autres termes, une nouvelle formation peut étre
définie par le camp victorieux au moment de la poursuite. On
rappelle quun général divisionnaire ne peut étre créé que
pendant la phase de commandement et quil doit étre déja
présent lors de la bataille si on veut lui faire diriger une
formation de poursuite, ou prendre le commandement de
Partillerie.
Poursuite multi-formations
[187.] Dans le cas ou deux formations adverses perdraient une
bataille face 4 une seule formation, les deux formations peuvent
étre poursuivies si la formation victorieuse dispose de
suffisamment de commandants pour créer deux formations de
poursuite. Chaque formation séparément subit ses propres
pettes. Si Pune d’elle n’est pas poutsuivie, elle ne subit que les
pertes minimales.

Comment utiliser 1a Table de Poursuite

[188.] Apres que le camp victorieux a enlevé ses pertes dues au

combat, on se réfere a la Matrice de comparaison d’initiatives

pout le Modificateur de Résistance. Puis on va sur la Table de

Poursuite. On y cherche la référence croisée entre Iinitiative

non modifiée du commandant qui poursuit ; et la longueur de la

retraite (donnée par le résultat du combat). Le résultat obtenu
avec un dé modifié est la longueur permise de poursuite.

[189.] Modificateurs du dé de poursuite

1) Le modificateur de résistance.

2) La formation qui poursuit est composée exclusivement de
cavalerie, et/ou de la Garde Francaise (-1). Le commandant
qui poursuit avec de la cavalerie n’est pas nécessaitement un
général divisionnaire de cavalerie.

3) La formation doit ajouter a son dé de poursuite le nombre
de rounds ou elle a révélé un marqueur de bataille rangée.

Modificateur de Résistance
[190.] On consulte la Matrice de comparaison d’initiatives afin
de déterminer le modificateur de résistance pour la formation
qui poursuit (en considérant la formation victotieuse comme
ayant le commandant actif). On cherche la référence croisée
entre la longueur de la retraite et le niveau d’initiative du
commandant de formation qui poursuit. Clest avec le
modificateur de résistance qui en résulte qu’on modifie le dé
dans la Table de Poursuite.

Poursuite Maximum

[191.] Une formation ne peut pas poursuivre sur une longueur

supérieure a ses SP, quelle que soit la longueur de poursuite

indiquée par la Table de Poursuite. Exemple : Pour lancer une
poutsuite sur quatre hex, une formation qui poursuit doit étre
constituée d’au moins quatre SP.

Poursuite jusqu’a une ville fortifiée

[192.] Une formation ne peut pas poursuivre dans une ville

fortifiée occupée par I'adversaire ou avec une garnison adverse.

Elle doit arréter sa poursuite dans le premier hex adjacent a la

ville fortifiée. Une formation vaincue peut se replier dans une

ville fortifiée ayant une garnison amie sans avoir a déplacer la
formation a Vintétieur (voir §177, «Retraite dans une ville fortifiée »).



AJUSTER LE MORAL (Etapes 10 ou 18)

Batailles décisives

[193.] Une bataille peut entrainer le déplacement d’une case du
marqueur du niveau du Moral, si elle remplit les conditions
suivantes : Apres une bataille, on détermine les pertes en SP des
deux camps (y compris les pertes dues a la poursuite). Si la
formation wvaincne a perdu plus de trois (3) SP, le joueur
victorieux jette un dé: on ajoute les pertes du vainqueur au
résultat du dé. Si ce total est inférieur ou égal aux SP perdus par
le camp vaincu, le joucur victorieux ajuste I’'Etat du moral d’une
case en sa faveur.

Commentaire : Ce changement par rapport a la série 1X est
nécessaire du fait du grand nombre d’hommes que représentent
un point de force. Exemple : Si la formation saincue a perdu 6
SP et que la formation qui ne bat pas en retraite en a perdu 3,
Pécart est de trois (3). Le joueur victorieux doit alors faire 3 au
dé ou moins pour qu’il s’agisse d’une bataille décisive. Si la
formation ayant battu en retraite n’avait pas perdu plus de trois
(3) SP ; ou si C’est la formation n’ayant pas battu en retraite qui
avait perdu le plus de SP, il n’y aurait pas d’évolution du Moral.
Capture d’une personnalité importante

[194.] Un commandant avec une capacité de commandement
de six (6) ou plus, ou avec un point de bonus, est une
personnalité importante. Dés qu’une personnalité importante
est capturée, on ajuste I’'Etat du moral d’une case en défaveur de
son camp. Exception : si jamais Napoléon est capturé, soit le
jeu se termine en Victoire Opérationnelle pour le joueur de la
Coalition, soit ’Etat du moral est ajusté de deux cases en faveur
du joueur de la Coalition ; au choix du joueur de la Coalition.
Un joueur NE peut PAS éviter leur capture et la baisse de
Moral, par exemple, en rendant le commandant de capacité « 6 »
sans emploi et en mettant tout sur un « 5 ».

Défaite de 1a Vieille Garde

[195.] A la fin d’'une Phase des combats ou on a misé sur la
Vieille Garde, et ou elle a échoué a remporter ce round du
combat, ’Etat du moral est déplacé d’une case vers la victoire
pour la Coalition. Quel que soit le nombre de batailles dans
lesquelles on a misé sur la Garde francaise et ou elle a échoué
pendant une méme Phase des combats, I’'Etat du moral n’est
modifié que d’une seule case par tour de jeu pour cause de
défaite de la Garde. Une victoire de la Garde francaise lors d’un
round de combat n’a pas d’impact sur I’Etat du moral.

BATAILLE RANGEE

(Etapes 11 et 19)

[196.] Un round de bataille rangée complet comprend une
attaque et une contre-attaque. Les joueurs ne peuvent changer

le type de bataille qu’ils ont choisi qu’au début d’un round de
bataille rangée, c’est-a-dire apres la contre-attaque (voir §203).
[197.] Si la formation vaincue (le résultat en caractéres gras) a
révélé Bataille Rangée, il n’y a pas de retraite et le résultat du
combat est le nombre de SP perdus par chaque camp
(exceeptions - voir « Miser sur la Vieille Garde » §169).

[198.] Le défenseur peut utiliser une Carte Poursuite au premier round
méme si il gagne le premier round. Ceci pour montrer Uimportance de son
déploiement initial — a-t-il laissé une arriére garde ponr ralentir les
attaguants ou a-1-il engagé ses forces dans la bataille lors de ce premier
round ? Si le joueur en phase perd sa premicre attaque, le défenseur —
senlement apres la premiére attaque— peut « passer outre » une
carte Bataille Rangée du joueur en phase, s lui-méme avait
choisi «Poursuite ». Lorsqu’on «passe outre avec une
Poursuite », le camp victorieux subit ses pertes sous forme
d’'une retraite et le perdant peut tenter de poursuivre, en

subissant le résultat du combat sous forme de pertes en SP (voir
J205). Passer outre ne s’applique que quand 'adversaire a révélé
une bataille rangée.

[199.] Dans une bataille rangée, le joueur non en phase contre-
attaque immédiatement avec le plus grand nombre possible de
survivants qu’il peut constituer en une formation unique. Cette
attaque est menée au minimum contre I’hex le plus fort de la
formation adverse, parmi ceux qui ont lancé I'attaque (au cas ou
le joueur en phase a utilisé une formation multi hex pour son
attaque initiale, »ozr 759). Une formation n’a pas a contre-
attaquer si elle n’est pas dans une ZOC adverse ; ou si elle se
trouve par rapport a adversaire sur autre rive d’un bord d’hex
de riviere principale ox secondaire. Une formation dans un fort ;
ou une formation masquant qui combat une formation dans un
fort, ne sont pas obligées de contre-attaquer ou de re-attaquer.
[200.] Le contre-attaquant peut toujours attaquer avec toute
Pinfanterie et la cavalerie de la formation. Les résultats de la
contre-attaque n’affectent que I'hex, ou les hex, effectivement
contre-attaqué.

[201.] Les commandants subordonnés d’une formation mult
hex qui contre-attague, peuvent scinder leurs attaques contre des
hex distincts des attaquants initiaux. En d’autres termes, une
formation multi hex peut traiter sa contre-attaque contre une
formation multi hex comme des attaques séparées, tant
quaucun hex ne subit plus d’une contre-attaque durant ce
round ; et que toutes les parties de la formation en défense
contre-attaquent (on se souvient que la formation est constituée
au moment du combat).

[202.] A la fin de la contre-attaque, si des formations
impliquées dans la contre-attaque sont encore adjacentes a la
formation qui avait initié 'attaque d’origine, alors le joueur en
phase est obligé de re-attaquer (initiant un nouveau round de
bataille). Avant de le faire, les premiers rounds de toutes les
batailles rangées a proximité doivent d’abord étre traités (voir
J§204).

[203.] Pour commencer un nouveau round, les deux joueurs
sélectionnent un nouveau type de bataille qui s’appliquera au
résultat de la re-attaque a venir. Cette séquence avec attaque et
contre-attaque va alors se répéter si le camp vaincu révele
Bataille Rangée. Le nombre maximum de rounds de Bataille
Rangée révélée par camp pour un combat donné est deux
(seulement si linitiative du commandant de formation est
supéricur a deux - zoir {156). Ainsi il pourrait y avoir jusqu’a
quatre rounds de bataille rangée réellement livrés (si chaque
camp perd deux rounds chacun et révele Bataille Rangée a
chaque fois). Dés qu’une formation a choisi Bataille Rangée le
nombre maximum de fois permis (soit une fois, soit deux fois),
elle doit choisir Poursuite aux rounds suivants.

Batailles rangées simultanées

[204.] Pendant la méme phase, si il y a plus d’une bataille a
traiter a 5 hex ou moins d’un hex ou il y a combat, on traite tous
les premiers rounds avec attaque et contre-attaque avant de
passer aux seconds rounds, etc. On retardera le traitement des
retraites et des poursuites jusqua ce que tous les rounds de
bataille a proximité soient conclus.

Pertes minimum au combat

[205.] Le camp vaincu perd toujours au moins autant de SP que
le camp victotieux. Lors d’un Passer Outre avec Poursuite, on
considere que la formation en retraite qui a joué le Passer Outre
est le camp perdant pour ce qui concerne les pertes minimum.
Pertes a une bataille rangée plus élevées que la totalité de
la formation

[206.] Si la formation vaincue a des SP insuffisants pour
encaisser la totalité des pertes impliquées par la CRT, on traite



le round comme une bataille de Poursuite, quel que soit le type
de bataille tiré. Exemple : Une formation de trois SP joue
Bataille Rangée en dépit du fait qu’elle est attaquée par 18 SP.
Elle est alors sanctionnée par un résultat du combat de 4. Au
lieu d’encaisser ces pertes, la formation vaincue bat en retraite
de 4 hex. Le vainqueur peut alors lancer la poursuite.

IV. MORAL ET VICTOIRE

[207.] Dans chaque jeu, il y a un Etat du moral. Ce registre
représente la volonté des nations belligérantes et/ou celle de
leurs armées de faire la guerre, et de la soutenir. Le Moral est
affecté par :

1)  une bataille décisive

2) la mort ou la capture de personnalités importantes

3) une défaite de la Vieille Garde frangaise

4) L’occupation de certains objectifs politiques sur la carte
tels que des villes.

Effets du Moral

[208.] Le niveau du moral définit a la fois la fin de la partie et le
vainqueur. Il modifie aussi les dés d’attrition (voir « Modificatenrs
dn dé d’attrition », §138).

IV.a. CAPTURE D’UN OBJECTIF POLITIQUE
[209.] Les objectifs politiques et la fagon dont ils impactent le
moral sont définis dans les Regles Exclusives.

IV.b. VICTOIRE STRATEGIQUE
[210.] Les niveaux de victoite sont définis dans les Reégles
exclusives.



