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RÈGLES DE BASE

1.0 INTRODUCTION

La guerre civile américaine, dite  Guerre de Sécession
s’est déroulée sur la double question de l’esclavage et
des droits fédéraux.  
La période de 1840 à 1861 a vu les tensions croître jus-
qu’à  l’ébullition,  et  en 1861 la  nation américaine était
empêtrée  dans  une  terrible  guerre  qui  dura  quatre
longues années.
Ce jeu couvre la guerre entre le Nord et le Sud depuis la
première bataille de Bull  Run (ou Manassas Junction)
jusqu’à la reddition de Lee à Appomattox (ou peut-être
la reddition de Grant à Harrisburg). Chaque joueur de-
vient dirigeant de l’une de ces deux puissances et prend
les décisions stratégiques qui vont déterminer l’issue fi-
nale de la guerre.

1.1 Les Partis en présence

Deux partis ont combattu la Guerre de Sécession, deux
partis jouent donc A House Divided. L’un des joueurs
représente le Nord : l’Union des Etats-Unis d’Amérique.
L’autre joueur représente le Sud, la Confédération re-
belle.  Tout  au long du jeu,  les termes  Nord  et  Union
sont utilisés indifféremment pour désigner la Fédération
des Etats-Unis d’origine.
Les termes  Sud  et  Confédérés  sont utilisés pour dési-
gner les Etats Confédérés d’Amérique.

1.2 Le plateau de Jeu 

Ce jeu se joue sur une carte en relief représentant une
partie de l’Amérique du Nord, de la côte Atlantique à
l’est aux états du Missouri, de l’Arkansas et de la Loui-
siane à l’Ouest.
Sur la carte, un certain nombre de cases représentent
chacun une localité ou un site important de la guerre.
Les cases sont connectés par des lignes de transport :
rivières (bleues), routes (beige), et chemins de fer (noir).
Les unités actives sur  la  carte  sont  placées dans les
cases pour définir leurs positions. Elles se déplacent de
case en case le long des lignes de transport au cours
du jeu. Chaque case a un nom ; certaines contiennent
des informations supplémentaires relatives aux combats

(fortifications), aux mouvements (ports), ou au recrute-
ment,  ainsi  qu’il  est  expliqué plus  bas.  Les autres fi-
gures sur la carte autre que les cases et les lignes de
transport sont purement décoratives.

1.3 Pièces de jeu
A House Divided inclut 160 pions représentant les uni-
tés qui combattirent durant la guerre ou qui donnent des
informations sur le jeu, ainsi que 3 pièces de soutien qui
ne sont utilisées que dans la règle de jeu avancé.
Les unités de l’Union sont en bleu, les unités Confédé-
rées sont en gris.

Entrenchment = retranchements
Flag = drapeau
Battlefield = champ de bataille

2.0 INSTALLATION

Ouvrez le plateau de jeu et placez-le sur une table. Pla-
cez le marqueur de bois sur la première case de la piste
de temps qui entoure la surface de jeu : July, 1861.
Placez un marqueur de drapeau de l’Union sur la case
34 de la plus grande piste d’Armée dans le coin infé-
rieur droit du plateau de jeu. 
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Placez un marqueur de drapeau Confédéré sur la case
29. Placez le dé et les règles de base près de plateau
de jeu.
Les deux partis commencent seulement avec des mi-
lices d’infanterie sur le plateau. D’autres milices peuvent
être recrutées. Des troupes peuvent être recrutées par
promotion. Le Nord commence avec 12 unités de milice
et le Sud avec 8 unités. Toutes les forces sont placées
sur les cases suivantes du plateau. 

Union :
Trois unités à Washington (DC), deux unités à Chicago
(Illinois), deux à Fort Wayne (Indiana), et une à Harper’s
Ferry  (Viginia),  Pittsburgh  (Pennsylvania),  Canton
(Ohio), Columbus (Ohio), et St Louis (Missouri).

Confédérés :
Une unité à Manassas Junction (Virginia),  Fredericks-
burg (Virginia), Front Royal (Virginia), Charleston (South
Carolina), Mobile (Alabama), Jefferson City (Missouri),
Atlanta (Georgia), et New Orleans (Louisiana).

Bureaux de recrutement

Le Nord comme le Sud ont des bureaux de recrutement
desquels ils obtiennent de nouvelles recrues. Ces bu-
reaux sont de petites piles de compteurs que l’on garde
à côté du plateau de jeu.
Les 12 infanteries de milice de l’Union sont placées à
part,  et une cavalerie de milice  de l’Union est  placée
dans le bureau de recrutement du Nord. La cavalerie de
milice du Sud restante est placée dans le bureau de re-
crutement du Sud.

3.0 DEROULEMENT DU JEU

A House Divided se joue en une série de tours de jeu,
chacun représentant un mois environ (ou deux mois en
hiver).  Chaque tour  consiste  en un demi-tour  pour  le
Nord, à laquelle succède un demi-tour pour le Sud. La

part de chaque joueur consiste en quatre phases se dé-
roulant dans l’ordre suivant :
Un déplacement consiste à mouvoir une, plusieurs, ou
toutes les unités se trouvant sur une même case, vers
d’autres cases, le long des lignes de transport.
Des unités peuvent être déplacées vers des cases diffé-
rentes en tant que parts d’un même mouvement, pourvu
qu’elles se déplacent toutes à partir d’une même case. 

 1. Mouvements
 2. Combats
 3. Promotions
 4. Recrutement

Toutes les actions d’une phase doivent être terminées
avant de commencer la suivante. Par exemple, le joueur
de l’Union ne peut mouvoir aucune de ses unités après
qu’il  ait  commencé  une  bataille :  les  mouvements
viennent avant les combats. 
Après que les deux joueurs ont achevé leur demi-tour
de jeu, le tour suivant commence.

Exemple : Le premier tour de jeu en Juillet 1861.

Le demi-tour de jeu du Nord commence et consiste en
quatre phases : le Nord se déplace, puis combat, puis
promeut des unités, et finalement recrute de nouvelles
unités. Quand les deux parts du Nord et du Sud sont
achevées, le tour de Juillet (07) 1861 est terminé, et le
tour suivant commence : Août (08) 1861.
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4.0 MOUVEMENTS

Un joueur peut déplacer des unités durant la phase de
mouvement de son demi-tour de jeu.
Afin de déplacer des unités, le joueur lance un dé à six
faces. Le nombre obtenu indique le nombre de déplace-
ments possibles, qui ne peut pas être inférieur à deux.
Si le nombre obtenu au dé est 1, il peut toujours faire
deux déplacements.
Un déplacement consiste à mouvoir une, plusieurs, ou
toutes les unités se trouvant sur une même case, cers
d’autres cases, le long des lignes de transport.
Des unités peuvent être déplacées vers des cases diffé-
rentes en tant que parts d’un même mouvement, pourvu
qu’elles se déplacent toutes à partir d’une même case. 
La distance de déplacement possible pour une unité dé-
pend de la ligne de transport qu’elle emprunte pour se
déplacer.  Les  infanteries  peuvent  se  déplacer  d’une
case le long d’une route ou d’un chemin de fer ennemi,
ou de deux cases le long d’une rivière ou d’un chemin
de fer ami. Un chemin de fer est ami lorsqu’il se trouve
entre deux cases occupées par des unités amies. Un
chemin de fer est ennemi dans tous les autres cas de fi-
gure.
Une unité d’infanterie ne peut pas se déplacer le long
de deux différents types de lignes de transport comme
part d’un même déplacement : par exemple, une unité
ne pourrait pas aller d’une case sur un chemin de fer
vers une case sur une rivière durant le même déplace-
ment. 
Les unités de cavalerie peuvent se déplacer  de deux
cases le long d’une route, d’un chemin de fer (ami ou
ennemi), ou rivière. Elles peuvent combiner un mouve-
ment le long des routes ou chemins de fer, mais pas le
long des rivières ni d’un autre type de ligne.

Table des mouvements :

Unité Ligne de transport Mouvement

Infanterie
Infanterie
Infanterie
Infanterie
Cavalerie

Route
Ch. de fer ennemi

Rivière
Ch. de fer ami

Tous

1 case
1 case
2 cases
2 cases
2 cases

Le joueur qui se déplace peut distribuer ses déplace-
ments comme il le souhaite. Cependant, aucune pièce
ne peut participer à plus de deux mouvements dans un
même tour.

Une unité peut se mouvoir vers une case contenant des
unités ennemies, mais elle doit s’y arrêter. Cela cause
une bataille.

Exemple : Le Nord a trois infanteries de milice à Evans-
ville (Indiana) et peut effectuer un déplacement. 
Durant  ce mouvement,  le  Nord pourrait  déplacer  une
unité par la rivière par Paducah vers Cairo, une unité
par chemin de fer ami par Bloomington vers Indianapo-
lis, et une unité par Bloomington vers Louisville.

4.1 Le premier tour de jeu

Les  deux  partis  étaient  très  désorganisés  quand  la
Guerre de Sécession a commencé. Pour simuler cette
situation,  aucun  des  joueurs  ne  lance  le  dé pour  les
mouvements du premier tour de jeu. Chaque joueur re-
çoit automatiquement deux déplacements.

4.2 Règles spéciales de mouvement  

4.2.1 Déplacement de Cavalerie « par saut »

Les unités de cavalerie peuvent passer  par une case
contenant une unité ennemie ; ce mouvement est appe-
lé  un saut. Une unité de cavalerie ne peut faire qu’un
seul  saut par tour. Elle ne peut terminer un saut dans
une case contenant une unité ennemie. Elle ne peut pas
sauter par une case contenant une cavalerie ennemie.
Elle ne peut pas faire de saut si elle se déplace par la ri-
vière.

4.2.2 Sauts par la rivière (Union)

Toute unité de l’Union (cavalerie incluse) peut faire un
saut si elle descend une rivière vers l’aval. La direction
vers  l’aval  est  indiquée par  des flèches  blanches.  La
Confédération  ne  peut  pas  effectuer  de  saut  de  ri-
vières ; l’Union ne peut pas faire de sauts en remontant
une rivière. Les déplacements de rivière par saut ont les
mêmes restrictions que les sauts de cavalerie excepté
que  les  unités  peuvent  se  déplacer  par  des  cases
contenant une unité de cavalerie ennemie.

4.2.3 Déplacements de navires (Union)

Du fait de sa supériorité navale durant la guerre, le Nord
peut  effectuer  des  déplacements  de  navires.  Chaque
mouvement  de  navire  compte  pour  un  déplacement ;
par exemple trois unités navales effectuant un mouve-
ment  comptent  comme  trois  déplacements,  même  si
elles se trouvaient toutes de la même case. Pour effec-
tuer un mouvement de navire, une unité doit débuter le
tour de jeu dans une case de port (les cases de port
sont marquées par une ancre).
L’unité peut se déplacer  par la  mer jusqu’à n’importe
quelle case d’un port de l’Union. Une unité ayant effec-
tué un déplacement naval ne peut effectuer aucun autre
déplacement durant ce tour.

4.2.4 Invasions navales

Au cas où le joueur du Nord obtient un 6 de déplace-
ments au dé, il peut conduire une invasion navale du-
rant ce tour. Une invasion navale est semblable à n’im-
porte quel autre déplacement de navire, à ceci près que
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les unités doivent débuter le tour à Washington, et elles
peuvent se déplacer vers n’importe quel port sudiste. Si
le port est vide, le Nord en prend le contrôle. Si des uni-
tés sudistes se trouvent dans la case, il doit y avoir une
bataille. Chaque unité déplacée au cours d’une invasion
navale  compte  pour  un  déplacement.  Le  joueur  de
l’Union n’est pas obligé de conduire une invasion navale
s’il a obtenu un 6, mais c’est une bonne occasion à sai-
sir. S’il choisit de ne pas envahir, il ne peut pas sauve-
garder cette occasion pour un autre tour.

4.2.5 Retranchement

Au lieu de se déplacer, une unité peut utiliser son dépla-
cement  pour  se retrancher.  Les retranchements amé-
liorent la capacité d’une unité à survivre dans une ba-
taille. Une unité peut utiliser un déplacement pour se re-
trancher dans une ville de recrutement (n’importe quelle
case contenant un nombre, peu importe qu’il soit bleu
ou  rouge).  Une  unité  doit  utiliser  deux  déplacements
pour se retrancher dans n’importe quelle case. Les uni-
tés ne peuvent pas se retrancher dans une case conte-
nant des unités ennemies.
Le même déplacement peut être utilisé pour déplacer
certaines unités hors d’une case et  pour y retrancher
d’autres. Pour montrer que des unités sont retranchées,
placer un marqueur de retranchement sur celles-ci. 
Des unités se déplaçant vers une case contenant des
unités  amies  retranchées  ne  deviennent  pas  retran-
chées, et si une unité se déplace elle n’est plus retran-
chée.

4.2.6 La rivière Potomac

Du fait de la présence des forces navales de l’Union, les
unités Confédérées ne peuvent jamais se déplacer sur
la rivière Potomac (qui relie Washington à Fredericks-
burg).

Exemple de mouvement :
L’unité d’infanterie A et l’unité de cavalerie commencent
à Shreveport ; l’unité d’infanterie B commence à Vicks-
burg. 
Trois déplacements sont utilisés dans cet exemple.
1er  déplacement : L’infanterie A et la cavalerie se dé-
placent  vers  Shreveport.  La  cavalerie  se  déplace  de
deux cases, par route et chemin de fer, vers Vicksburg.
L’infanterie  A  se  déplace  d’une  case  par  la  route  (le
maximum) vers Monroe.

2è déplacement : L’infanterie A se déplace d’une case
par chemin de fer (elle pourrait s’être déplacée de deux
cases) vers Vicksburg.
3è déplacement :  L’infanterie B et la cavalerie se dé-
placent de Vicksburg. L’infanterie A ne peut pas bou-
ger : elle a déjà effectué deux d déplacements. L’infan-
terie  B se déplace de deux cases par  la  rivière  vers
Alexandria. La cavalerie se déplace de deux cases par
chemin de fer vers MacComb.

5.0 BATAILLES

Lorsque la  phase  de  mouvement  d’un  joueur  se  ter-
mine, si une case contient des unités des deux partis,
une bataille doit avoir lieu. Le joueur qui s’est déplacé
vers la case est l’attaquant, et l’autre est le défenseur.
Les  batailles  ont  lieu  l’une  après  l’autre,  dans  l’ordre
que souhaite l’attaquant. Une bataille doit être terminée
avant  que  l’autre  bataille  ne  commence.  Les  deux
joueurs enlèvent leurs unités de la case et y placent le
marqueur de champ de bataille pour se rappeler qu’elle
est un lieu de bataille.
Les  deux  armées  s’alignent  face  à  face  et  se  com-
battent  en une série  de rounds de bataille.  Les deux
joueurs tirent à chaque round, mais le défenseur tire en
premier. Il se peut ainsi que le défenseur élimine cer-
taines unités attaquantes avant qu’elles ne tirent.  Les
rounds  de  bataille  se  poursuivent  jusqu’à  ce  qu’un
joueur gagne la bataille, que ce soit par l’élimination to-
tale de l’armée ennemie, ou bien en forçant celle-ci à la
retraite.

5.1 Résolution des rounds de bataille

Au cours d’un round de bataille, chacune des unités du
joueur peuvent tirer une fois. Chaque unité tire sur une
unité ennemie au choix du joueur qui tire. Si le joueur
qui tire a plus d’unités dans la bataille que l’ennemi, les
unités en plus peuvent être utilisées pour attaquer en
groupe les unités ennemies et réaliser des tirs addition-
nels sur ces dernières. Cependant, chaque unité enne-
mie doit être faire l’objet d’un tir par au moins une unité
(si c’est possible).

Pour résoudre un tir, lancer un dé. Si le nombre obtenu
est inférieur ou égal à la valeur de combat de l’unité qui
tire, l’unité ennemie est touchée. Par exemple, si une
unité de cavalerie vétéran tire, elle touche si le joueur
obtient un 1 ou un 2 au dé. Quand une unité est tou-
chée, elle est retournée sur son côté réduit (le côté im-
primé en rouge). Si elle est touchée de nouveau, elle
est  éliminée.  Les  unités  réduites  ne  diffèrent  en  rien
d’autre des unités non réduites.
Au début du demi-round de bataille d’un joueur, il doit
annoncer les cibles de tous ses tirs avant qu’un dé soit
lancé, et il ne peut modifier son annonce au cours du
round. Exemple : Si trois milices sont annoncées tirant
sur un seul vétéran et que le vétéran est éliminé après
les deux premiers tirs, la milice restante ne peut chan-
ger de cible, mais elle doit tirer sur le vétéran déjà dé-
truit.

5.1 Modificateurs

Les  modificateurs  suivants  peuvent  rendre  les  unités
plus ou moins vulnérables.
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5.2.1 Retranchements

Les unités retranchées sont protégées du feu ennemi. 
Quand on tire sur une unité retranchée, on soustrait un
de la  valeur  de  combat  de la  pièce qui  fait  feu ;  par
exemple si  une unité d’infanterie  vétéran tire sur  une
unité retranchée, sa valeur de combat sera de 2 et non
de 3, et elle touchera sur un lancer de 1 ou 2. Notez que
la cavalerie de milice ne peut toucher aucune unité re-
tranchée.

5.2.2 Infanterie d’élite

En plus de sa valeur  de combat de 3,  une infanterie
d’élite a une valeur défensive de 1. Cela signifie que les
unités qui tirent sur une infanterie d’élite ont leur valeur
de combat diminuée de 1 (même les infanteries d’élite
sont  réduites  lorsqu’elles  tirent  sur  une  infanterie
d’élite). Les unités qui tirent sur une infanterie d’élite ont
leur valeur de combat diminuée de 2. Notez que la mi-
lice (infanterie ou cavalerie) et les vétérans de cavalerie
ne peuvent pas toucher du tout une infanterie d’élite re-
tranchée.

5.2.3 Rivières

Certaines cases ont un côté (ou deux) colorié en bleu.
Cela indique que les unités qui attaquent ce côté de la
case (c'est-à-dire, des unités qui se sont déplacées vers
la  case par  une ligne de transport  qui  est  connectée
avec ce côté) doivent traverser la rivière pour attaquer
et ce faisant, sont plus vulnérables au feu de l’ennemi.
Durant les  deux premiers rounds de bataille du défen-
seur (mais pas au cours des rounds suivants) ses unités
ont leur valeur de combat augmentée de 1 lorsqu’elles
tirent sur des unités attaquant à travers la rivière. Par
exemple, une unité d’infanterie vétéran tirera avec une
valeur de combat de 4 au lieu de 3, touchant sur un lan-
cer de 1 à 4. Lorsqu’elle tire sur une infanterie d’élite
traversant la rivière, une unité aura sa valeur de combat
à la fois augmentée et diminuée de 1, et ces deux effets
s’annuleront.
Les  invasions navales  sont considérées comme une
attaque à travers une rivière.

5.2.4 Renforts

Au commencement  du  second  round  de  bataille,  les
deux partis peuvent engager des renforts dans la ba-
taille. Juste avant de tirer au cours du second round,
chaque joueur peut renforcer ses troupes dans la ba-
taille avec  une unité depuis  chaque case adjacente di-
rectement connectée.

Cependant, des unités faisant retraite d’une bataille ne
peuvent pas renforcer dans une bataille en cours.
L’attaquant  ne  peut  également  pas  renforcer  ses
troupes  avec  des  unités  provenant  d’une  case  qui
contient également des unités ennemies, ou avec des
unités qui ont déjà combattu dans une bataille.
Le défenseur peut se renforcer depuis une case conte-
nant  des  unités  ennemies,  mais  il  doit  laisser  autant
d’unités dans cette case qu’il y a d’unités ennemies de-
dans. Un joueur ne peut pas renforcer si toutes ses uni-

tés impliquées dans la bataille sont déjà éliminées. La
bataille est terminée.

5.2.5 Retraites

Lorsqu’il  commence  le  second  round  de  bataille,
chaque joueur peut  faire  retraiter  son armée.  Les re-
traites sont décidées juste avant que le joueur ne tire.
Toutes les unités du joueur se déplacent vers une case
adjacente, et la bataille est terminée.
Toutes les unités doivent retraiter vers la même case.
Celle-ci ne doit contenir ni unité ennemie, ni non plus
être  une ville  de recrutement  de l’ennemi.  Si  aucune
case de ce type n’est adjacente au champ de bataille,
l’armée ne peut faire retraite. Si possible, la retraite doit
avoir lieu vers une case amie, mais ce n’est pas obliga-
toire si  c’est  impossible. Une unité du joueur ne peut
pas faire retraite vers une case à partir de laquelle des
unités ennemies ont été engagées dans la bataille. Si
une armée fait retraite, le parti opposé a gagné la ba-
taille.

5.2.6 Repli de cavalerie

Si le joueur défenseur n’a que des unités de cavalerie
dans une case,  ces unités  peuvent  effectuer  un  repli
avant n’importe quel round de bataille.  Les cavaleries
peuvent se replier vers n’importe quelle case adjacente
excepté des villes de recrutement ennemies, des cases
contenant des unités ennemies, ou des cases à partir
desquelles des unités ennemies ont été engagées dans
la bataille. Les cavaleries ne peuvent  pas se replier si
les unités attaquantes sont des cavaleries. Des cavale-
ries se repliant ne sont pas considérées comme perdant
une bataille.

5.2.7 Récupération

Une fois que la phase de combat d’un tour est terminée,
toutes les unités qui étaient sur leur face réduite sont re-
tournées sur leur face normale.

Exemple de combat : 
Les trois unités de l’Union à Fort Smith ont fait mouve-
ment par la rivière vers Little Rock pour attaquer deux
unités Confédérées. Le marqueur de champ de bataille
est placé à Little Rock.
Les armées s’alignent face à face pour commencer la
bataille.
Puisque le Nord attaque, le Sud tire en premier. Le Sud
décide que D tire sur A, et E sur C. D obtient un 4 et
manque ; E (qui tire sur une infanterie d’élite) tire à -1
(et a donc besoin d’obtenir un 1 au dé, plutôt qu’un 1 ou
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2 pour toucher), et obtient un 1. C est retourné sur sa
face réduite. Le Nord décide que A et B vont tirer sur D,
et C sur E. A et B doivent obtenir chacun un 2 au plus
pour toucher. Ils  obtiennent un 5 (manqué) et  1 (tou-
ché), et retournent D sur sa face réduite. C qui doit ob-
tenir un 3 au plus pour toucher, obtient un 2 et touche E.
Le premier round de combat est terminé.

6.0 PROMOTIONS

Les unités peuvent être promues après chaque bataille
résolue, ainsi que durant la phase de promotion. Les mi-
lices peuvent être promues en vétérans, et les vétérans
en élites.
Pour promouvoir une unité, retirez-la du plateau et rem-
placez-la par une unité de même type du niveau immé-
diatement supérieur. 
Chaque fois qu’un joueur gagne une bataille (qu’il soit
attaquant ou défenseur), il peut immédiatement promou-
voir une des unités y ayant participé.
Au cours de la phase de promotion, le joueur dont c’est
le tour peut promouvoir n’importe quelle autre unité.

7.0 RECRUTEMENT

Après  que toutes les  promotions soient  terminées,  le
joueur dont c’est le tour peut recruter. Pour recruter, lan-
cer  un  dé.  Même  si  un  1  est  obtenu,  deux  unités
peuvent  être  recrutées.  Le  nombre  obtenu  indique  le
nombre d’unités de milice du bureau de recrutement (et
aussi celles normalement en jeu, mais retirées du pla-
teau après avoir été éliminées ou promues) qui peuvent
retourner en jeu.
Aussi  bien  les  infanteries  que  les  cavaleries  peuvent
être recrutées.  Une unité de milice recrutée peut être
placée dans n’importe quelle ville de recrutement  amie
contrôlée par le joueur,  dans la limite d’une unité par
ville.
Une  ville  de  recrutement  est  une  case  contenant  un
nombre dans un petit carré rouge ou bleu. L’union peut
recruter  dans les villes au carré bleu,  les Confédérés
dans les villes au carré rouge.
Un joueur ne peut pas recruter dans une ville qu’il ne
possède pas (même dans une ville amie qu’il possédait
au début du jeu). Certaines villes amies, si elles sont
capturées, deviennent des villes de recrutement pour le
parti opposé. Cairo, par exemple, est une ville de recru-
tement  pour n’importe  quel  parti  qui  la  possède.  Voir
aussi 9.0.

Armée maximum :  Les nombres dans les villes de re-
crutement  déterminent  la  taille  maximum  de  l’armée
d’un joueur. La somme de tous les nombres dans les
carrés de la couleur correcte (bleu pour l’Union, rouge
pour la Confédération) dans toutes les villes que pos-
sède le joueur représente le maximum d’armées autori-
sé. C’est le maximum d’unités qu’il est autorisé à possé-
der à ce moment. Un joueur ne peut pas recruter plus
d’unités de milice que nécessaire pour l’amener à son
armée maximum (même si plus sont disponibles). Ce-
pendant, si son armée dépasse son maximum à cause
de la perte d’une ville, il n’est pas requis de retirer des
unités. 
L’armée maximum est indiquée par l’échelle numéraire
qui se trouve sur le plateau. Placez un drapeau sur la
case  correspondant  à  l’armée  maximum  initiale  du

joueur  (la  somme  des  villes  contrôlées :  29  pour  la
Confédération et 34 pour l’Union). Aussitôt qu’un joueur
capture une ville de recrutement, déplacez le drapeau
vers  le  haut  de  l’échelle.  Dès qu’un  joueur  perd  une
ville, déplacez le drapeau vers le bas. Notez que si l’en-
nemi capture une ville que le joueur ne contrôlait pas
(une ville  sans propriétaire dans le Kentucky) l’armée
maximum du joueur ne sera pas réduite.

8.0 MOBILISATION 

L’Union débute avec 12 unités d’infanteries de milice ;
12 autres ne peuvent pas être obtenues au début du jeu
et le joueur de l’Union ne peut pas les recruter. Elles
n’entrent pas en jeu tant qu’elles ne sont pas appelées
sous les drapeaux. Le joueur de l’Union obtient des mi-
lices en plus lors des trois mobilisations. Les mobilisa-
tions se produisent au mois d’avril (04) des tours de jeu
1862, 1863, et 1864. A chaque mobilisation, quatre uni-
tés d’infanterie  de milice  sont  ajoutées aux unités de
l’Union qui peuvent être recrutées. 
Dès lors, après la première mobilisation, 16 unités d’in-
fanterie de milice seront en jeu ou pourront être recru-
tées ; après la seconde mobilisation, elles seront 20, et
24 après la troisième.

9.0 CAPTURE DE VILLES

Au commencement du jeu, toutes les cases bleues ap-
partiennent  à  l’Union,  toutes  les  cases  grises  appar-
tiennent à la Confédération ; les cases blanches n’ap-
partiennent à aucun parti.
Un joueur capture une case en ayant au moins une uni-
té à la fin du demi-tour de jeu de l’autre joueur (pas
juste à la fin d’un déplacement). La case lui appartient
alors  jusqu’à  ce  que  l’autre  joueur  la  capture.  Si  le
joueur capture une case blanche ou une case de la cou-
leur ennemie, celle-ci doit être indiquée par un drapeau
indiquant le contrôle de la case. Toute case ne compor-
tant  aucun  drapeau  est  considérée  comme  contrôlée
par  le  possesseur  d’origine (les  cases  blanches sans
drapeau ne sont contrôlées par personne).
Les unités de cavalerie isolées (sans unité d’infanterie)
contrôlent une case seulement lorsqu’ elles l’occupent. 
Si elles la quittent au cours d’un tour suivant, l’indicateur
de  contrôle  revient  à  la  couleur  d’origine,  à  moins
qu’une unité d’infanterie amie ait été amenée (ou recru-
tée) dans cette case afin de la maintenir sous contrôle.

10.0 DUREE DE JEU

Une partie peut durer jusqu’à 40 tours de jeu, de juillet
(07) 1861 jusqu’à juin (06) 1865. Les parties sont géné-
ralement  plus  courtes  dès  lors  que  l’un  des  joueurs
gagne habituellement avant. Les tours de jeu sont indi-
qués sur la piste de tours, sur le plateau de jeu à la fin
du demi-tour Confédéré ;

11.0 CONDITIONS DE VICTOIRE

Le joueur de l’Union gagne la partie s’il contrôle simulta-
nément chaque ville de recrutement confédérée d’une
valeur de recrutement de 2 ou 3. Ces villes sont New
Orléans,  Mobile,  Atlanta,  Memphis,  Charleston,  Wil-
mington, et Richmond. Lorsque le joueur de l’Union a
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pris le contrôle de ces villes, le jeu s’arrête immédiate-
ment, et le joueur de l’Union a gagné.
Pour le joueur de la Confédération, il existe trois possi-
bilités de gagner la partie :
1. Capturer Washington. S’il y parvient, le jeu s’arrête
immédiatement, et le joueur de la Confédération a ga-
gné.
2. Capturer suffisamment de villes de recrutement (et
éviter d’en perdre autant) de telle sorte que son armée
maximum  soit  supérieure  à  l’armée  maximum  de
l’Union. S’il y parvient, le jeu s’arrête immédiatement, et
le joueur de la Confédération a gagné. Par exemple, si
l’armée maximum de la Confédération est de 31 et l’ar-
mée maximum de l’Union de 30, le joueur de la Confé-
dération a gagné.
3. Eviter une victoire de l’Union jusqu’à la fin de la par-
tie. Si le joueur de l’Union ne peut vaincre à la fin du
tour 40, le joueur de la Confédération a automatique-
ment gagné.

12. JOUEUR DEBUTANT

Un joueur  inexpérimenté  jouant  les  forces  de  l’Union
pourra  trouver  extrêmement  difficile  d’éviter  la  défaite
durant les premiers moments de la partie. Cette variante
est proposée pour équilibrer le jeu au cours des pre-
mières parties :
Pour gagner, le joueur de la Confédération doit  satis-
faire à ses conditions de victoires,  non pas n’importe
quand, mais à la fin du demi-tour de l’Union.

13.0 JEU COURT

Si le temps manque pour terminer le jeu, il est possible
d’avoir recours à cette variante plus courte. Elle s’étend
sur 10 tours de jeu, de juillet (07) 1861 à juin (06) 1862.
Toutes les règles sont effectives, ainsi que toutes les
conditions de victoire.
Cependant, à la fin des 10 tours, le joueur de l’Union
gagne si son armée maximum est cinq fois plus impor-
tante que l’armée maximum Confédérée.
Si ce n’est pas le cas, le joueur Confédéré l’emporte.

RÈGLES OPTIONNELLES

Cette section fournit des détails complets et des notes
historiques  pour  les  Règles  Optionnelles  résumées
dans les cases violettes des Règles de Base.

Les joueurs peuvent choisir exactement quelles Règles
Optionnelles, ils veulent utiliser – elles peuvent être utili-
sées séparément ou combinées. Les joueurs ne doivent
pas les utiliser toutes à la fois. 

Chaque règle optionnelle a une cote qui reflète à peu
près la balance entre les deux camps des effets sur le
jeu. Le facteur "USA, 3" (plus favor able pour le joueur
des Etats-Unis), « 0 » (neutre), « CSA, 3 » (plus favo-
rable au joueur Confédéré).

MISE EN PLACE ALTERNATIVE (A) (neutre)

Cette mise en place produit un début plus dynamique
au jeu. Cela équilibre une configuration plus dynamique
dans l'ouest avec l'installation de l'est qui rend les ba-
tailles initiales plus intéressante.

Placer les unités militaires comme suit.
(Voir cahier de règles)

TABLEAU DE COMMANDEMENT (B) (CSA, 3)
Bien que les deux camps eurent un démarrage lent, le
sud réussit à s'emparer de l'initiative en 1862 grâce en
grande partie au fait qu'une majorité des meilleurs gé-
néraux rejoignirent la cause confédérée. En plus pour
compliquer les choses pour le Nord, Lincoln a dû nom-
mer  plusieurs  Généraux  politiciens  pour  commander
ses troupes;  la  plupart  d'entre  eux  se  sont  avérés si
mauvais, que cela a souvent amené des catastrophes.
Toutefois au fur et à mesure que la guerre progressait,
les Généraux du Nord progressivement s’amélioraient.
Au moment où la guerre s'achève, les infrastructures de
transport du Sud devenaient un Capharnaüm en raison
d'un  manque  d'entretien  et  de  la  destruction  par  les
raids de la cavalerie de l'Union

(Voir tableau sur la carte)

MOUVEMENT  DE  L’INFANTERIE  D’ELITE  (C)
(NEUTRE)

Plus connu sous le terme de « cavalerie à pied », les
meilleurs soldats de l'infanterie pouvaient souvent main-
tenir le même rythme que leur frère de la cavalerie mon-
tée. Mieux en mesure de supporter les souffrances de la
guerre, ces troupes d’Elite pouvaient maintenir la cohé-
sion sur des marches longues et fatigantes, et leurs ac-
tions sont légendaires dans les annales de la guerre de
sécession.

Les unités d'infanterie d’élite se déplacent comme des
unités de cavalerie – c'est-à-dire jusqu'à deux cases par
route ou par chemin de fer (ami ou hostile) et peuvent
combiner de la route et du rail lors d’une même activa-
tion.
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Contrairement aux unités de cavalerie, les unités d'in-
fanterie  d’élite  ne  peuvent  pas  faire  (ou  bloquer)  un
mouvement de saut de cavalerie. (4.4, p.7)

BONUS DU RAIL DE L’UNION (D) (USA, 3)

Le système de chemin de fer de l’Union était largement
supérieur à celui du Sud. L’Union avait plus de voie fer-
rée standard, plus de wagons,  de locomotives et une
meilleure capacité à leur entretien.  Le Grand travail  a
été pour le Nord et les chemins de fer ont été la plus
grande entreprise de cette époque. Avant la Guerre Ci-
vile, le plus important employeur n'était pas le gouver-
nement (y compris les forces armées) ; C'était le chemin
de fer  de Pennsylvanie,  qui  employait  plus de 50000
personnes !

Les  unités  de  l’Union  peuvent  se  déplacer  de  trois
cases par mouvement si ce dernier se fait entièrement
le long de voies ferrées amies.

RESTRICTIONS DU 1er TOUR (E) (CSA, 1)

Les deux camps ont souffert de problèmes d’organisa-
tion dans les premiers jours de la Guerre Civile. Aucun
des  deux  camps  ne  souhaitait  violer  la  neutralité  du
Kentucky (qui  était  courtisé par les deux camps pour
son alliance) et la Marine de l'Union était faible et dis-
persée.

Pour représenter de plus, les problèmes initiaux de part
et  d'autre,  les  restrictions  supplémentaires  suivantes
sont en vigueur lors du premier tour seulement :

.  Une unité  se déplace d’une seule  case  par
mouvement le long d'une rivière au lieu de deux

. Aucune unité ne peut entrer ou passer par le
Kentucky (n'importe quelle case beige).

.  L'Union ne peut faire aucun mouvement par
mer (4,5, p.7)

NEUTRALITE DU KENTUCKY (F) 
(CSA, 2)

Les implications politiques de la neutralité du Kentucky
au début de la guerre ne peuvent être surestimées. Les
deux camps recherchent désespérément la coopération
du Kentucky dans la guerre, ainsi, jusqu'en septembre
1861, son territoire était inviolable. Enfin, les confédérés
«envahirent» le Kentucky, après quoi l'Union en fit de
même.

Les unités de l'Union ne peuvent pénétrer dans Kentu-
cky qu’à partir du segment de l'Union de Jan/Fév. 1862.

L'Union est immédiatement libérée de cette restriction si
une  unité  confédérée  pénètre  (ou  «  traverse  »)  une
case du Kentucky en 1861.

RESTRICTION  DES  RETRANCHEMENTS  (G)
(NEUTRE)

Même les plus vastes fortifications étaient limitées par le
nombre de troupes qu'elles pouvaient pleinement proté-
ger.

Les unités du défenseur qui renforcent une bataille dans
un retranchement permanent (p. ex., Vicksburg) ne sont
pas considérées comme retranchés au cours de cette
bataille.

FORT MONROE (H) (CSA, 1)

Bien  placé  Géographiquement grâce  aux  canons  de
Fort Monroe qui contrôlaient l'accès à la baie de Chesa-
peake. La Confédération aurait été dans une bonne po-
sition stratégique défensive sur le flanc droit de sa capi-
tale si elle avait réussi à capturer Fort Monroe.

Si les confédérés contrôlent Fort Monroe, le joueur de
l’Union ne peut pas effectuer d’invasions navales (4,7,
p7) contre Yorktown ou Norfolk.

Le joueur de l’Union peut, bien sûr, mener une invasion
navale sur Fort Monroe.

CIBLE DE BATAILLE (I) (NEUTRE)

Pendant la guerre de Sécession, le fusil avait rendu les
anciennes charges de cavalerie obsolètes. La cavalerie
s’est transformée en une espèce d'infanterie à cheval
sur le champ de bataille, prompt à harceler et à se tenir
à l’écart des grandes masses d’hommes que représenté
l'infanterie ennemi. Trop précieuse pour la perdre, les
unités de cavalerie étaient souvent conservées, lorsque
cela était possible, hors de portée sur les champs de
bataille  de la Guerre  Civile  où la  puissance de feu à
longue portée de l'infanterie était ce qui, maintenant, dé-
cidait souvent de la victoire du jour.

Dans une bataille, le choix des cibles du joueur est res-
treint de façon plus réaliste.

Les unités d'infanterie ne peuvent pas faire feu sur des
unités de cavalerie ennemie à moins que toutes les uni-
tés d'infanterie ennemies aient déjà été choisies comme
cible lors de ce round. Même dans ce cas, les unités
d'infanterie peuvent toujours choisir d'ignorer les unités
de cavalerie ennemie et peuvent se concentrer sur les
unités d'infanterie ennemie.

Les unités de cavalerie, doivent toutefois, faire feu sur
les unités de cavalerie ennemie, même si toutes les uni-
tés d'infanterie ennemies n'ont pas déjà été sélection-
nées comme cible lors de ce round. Les unités de cava-
lerie ne peuvent pas se concentrer sur des unités de ca-
valerie ou d'infanterie ennemies qu'après que toutes les
unités de cavalerie ont été choisies comme cible lors de
ce round.

RESTRICTION DES RENFORTS (J) (NEUTRAL)

Les renseignements au sujet de la taille de la force en-
nemie étaient généralement imprécis. Donc, des forces
plus petites pouvaient souvent repérer des forces beau-
coup plus importantes.

Une unité qui a déjà combattu dans une bataille lors du
tour d’un joueur (peu importe qu’elle est été victorieuse
ou battue) ne peut pas renforcer une autre bataille au
cours de ce même tour.
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REPLIS NAVAL DE L’UNION (K) (USA, 1)

Les cuirassés ont  volé une grande partie de la gloire
dans  les  batailles  navales  de  la  Guerre  Civile,  mais
c'était la grande flotte de voiliers de l’Union qui fournit la
capacité de transport maritime vital. Elle a été un grand
soutien  pour  l'armée  dans  les  débarquements  ou  le
transport.

Si une bataille a lieu dans une zone de port du sud suite
à une invasion navale de l’Union (4,7, p. 7) ou à une at-
taque confédérée contre une garnison de l’Union,  les
unités de l'Union peuvent battre en retraite en évacuant
vers Washington DC (si contrôlé par l’Union)

RECONSTRUCTION DE L’ARMEE (L) (NEUTRAL)

Cette règle recrée les accalmies historiques après les
nombreuses batailles de la Guerre Civile. Il fallait beau-
coup de temps et d’énergie pour se reposer, se regrou-
per, se reconstruire, récupérer des combats et incorpo-
rer des remplaçants de plus en plus massivement dans
ces groupes après le chaos des batailles.

Les unités ne récupèrent  pas automatiquement après
une bataille  ;  elles  restent  sur  leur  face  réduite  (non
rouge) jusqu'à  leur  guérison.  Unités réduites qui  sont
promues restent réduites.

Le joueur peut dépenser un point de recrutement (7,0,
p. 11) pour récupérer une unité réduite sur la carte (re-
tourner sa face avec le numéro blanc) au lieu de recru-
ter une unité de milice du pool de recrutement (comme
d'habitude).

De la même manière, un mouvement peut être utilisé
pour activer une case (comme d'habitude) ou récupérer
une  unité  réduite  sur  le  plateau.  N'oubliez  pas,  vous
pouvez seulement dépenser un maximum de deux mou-
vements sur une unité par phase de mouvement ami et
la récupération compte comme l'un d'eux.

Les unités sont toujours placées dans leur stock et dans
le pool de recrutement sur leur face à pleine puissance.
Les unités nouvellement recrutées sont toujours placées
sur le plateau à pleine puissance.

EXPERIENCE DES COMBATS (M) (NEUTRAL)

Les  exercices  et  les  manœuvres  de  parade  militaire
peuvent seulement former des soldats. Ils ne se substi-
tuent pas à l'expérience du combat réel contre l'ennemi.

Un joueur  peut  promouvoir  une unité  vétéran en une
unité d’élite que si elle est une unité survivante victo-
rieuse dans une bataille. La promotion « gratuite » pen-
dant la phase de promotion ne peut pas promouvoir une
unité de vétéran en unité d’élite.

ENTRAINEMENT DES RECRUES (N) (CSA, 2)

L'Union et la Confédération avaient une doctrine diffé-
rence sur la conception de l'armée quand il s'agissait de
remplacer  les  pertes  des  batailles.  Contrairement  à
l'Union, la Confédération intégrait les remplaçants dans

des unités expérimentées afin que les nouveaux soldats
puissent profiter de l’expérience des anciens.

Le joueur confédéré lance un dé au cours de sa phase
de promotion. Sur un jet de 1 ou moins, il peut promou-
voir deux unités ce tour, au lieu d'une.

Le joueur confédéré peut soustraire un du jet de dé pour
chaque unité confédéré de vétéran ou d’élite éliminés
au cours de batailles lors de ce tour.

(Dans les règles avancées, les unités d'infanterie confé-
dérées de vétéran ou d’élite perdues par désertion (2 p.
26) ne comptent pas).

EMEUTES DE 1863 (O) (CSA, 1)

Les émeutes dans le Nord, particulièrement dans la ville
de New York, ont été de loin les pires de l'histoire de
l'Amérique. Peu importe combien de fois il y a eu des
émeutes et des pillages dans les journaux des villes de
l'Amérique d’aujourd'hui,  ces émeutes sont  une tasse
de thé en comparaison.

Les quatre unités d’infanterie de la milice enrôlées par
l'Union en 1863 ne sont  pas toutes ajoutées dans le
Pool de Recrutement pendant le tour d'avril 1863 (7.1,
p. 11).

A la place, une unité est ajoutée en avril, une autre en
mai, une de plus en juin et la dernier en juillet de année
1863.

LIMITATIONS DU RECRUTEMENT (P) (USA, 2)

Encore plus important que le fait d'avoir une population
plus nombreuse, le Nord avait un plus grand flux de bé-
névoles. Une des raisons, bien sûr, était que les nom-
breux immigrants qui arrivaient dans le Nord obtenaient
automatiquement  la  citoyenneté  quand ils  terminaient
leurs obligations dans l'armée de l'Union, donc un très
grand  nombre  utilisa  cette  opportunité  pour  massive-
ment s'enrôler. Le Sud, d'autre part, tout en parvenant à
mobiliser plus de 90 pour cent de sa population blanche
en  âge  de  se  battre,  souffrait  toujours  d'un  manque
chronique de main-d'œuvre. 

Le joueur de l’Union reçoit toujours un minimum de 3
points de recrutement par tour, même s'il obtient 1 ou 2
au jet de dé.

Le joueur confédéré ne reçoit jamais plus de 4 points de
recrutement par tour, même s'il a des jets de dé de 5 ou
6.

Important: Les deux joueurs peuvent maintenant ajou-
ter jusqu'à deux milices nouvellement recrutés dans les
villes  de  recrutement  avec  une  valeur  de  3  ou  plus
(c'est-à-dire,  Pittsburgh,  New  York,  Philadelphie  ou
Richmond).

CROISSANCE DES FORCES DE L’UNION (Q) (USA,
1)

Alors que l'armée de l'Union, a la capacité industrielle
du Nord pour l'appuyer. Le concept révolutionnaire de la
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fabrication  de  pièces  interchangeables  (pour  fusils)  a
permis à une nation, grâce à l'industrie de la machine-
outil,  de s’armer comme jamais au paravent.  Avec la
plus grande partie de l'industrie lourde,  des lignes de
transport dans le nord de l'Amérique, l'offre croissante
de  matériel  de  guerre  et  le  soutien  logistique  en
constante  amélioration,  tout  ceci  s'est  avéré  être  la
pierre angulaire de la victoire de l'Union.

 
Pour refléter la mobilisation croissante des ressources
de  l’Union,  la  capacité  de  l'Union  pour  soutenir  ses
troupes augmente à chaque mobilisation.

Après une premier  mobilisation en avril  1862,  l'Union
peut s’appuyer sur le Conseil d'administration (et recru-
ter jusqu'à) 4 unités de plus que sa taille maximale d’ar-
mée (7,2, p. 12)

Après la deuxième mobilisation, il peut y en avoir quatre
de plus et après la troisième, à nouveau quatre unités.

Notez que c'est une augmentation économique et non
politique. Par conséquent, la taille maximale de l'armée
de l'Union n'augmente pas à cause d’une victoire des
confédérés (10,0, p. 13).

CHANGEMENT DU CONTROLE APRES LE COMBAT
(R) (NEUTRE)

La milice  pourrait  souvent  être  levée très rapidement
lorsqu'un espace ami a été repris ou lorsqu’une poche
de sympathisants a été « libérée »

Un joueur  prend  le  contrôle  d'une  case  en  ayant  au
moins une unité à la fin de cette phase de combat au
lieu de la fin de la phase.

VICTOIRE CSA RETARDEE (T) (USA, 2) 

Lorsque un joueur est expérimentés et l’autre inexpéri-
mentés,  le  joueur  inexpérimenté  devra  jouer  l'Union
parce que ce camp est généralement plus en mesure
de récupérer de ses erreurs.

Cependant,  un joueur inexpérimenté peut très difficile
éviter de perdre au début du jeu. La règle suivante est
suggérée comme une aide pour équilibrer le jeu dans
de telles circonstances.

Le joueur Confédéré doit satisfaire les conditions de vic-
toire (ci-dessus), pas n'importe quel moment, mais à la
fin du demi-tour de Union. Voilà, même si les Confédé-
rés atteignent l'une des deux conditions de victoire, le
joueur de l’Union a son demi-tour suivant pour essayer
de contrer cette victoire.

VICTOIRE USA RETARDEE (S) (CSA, 2) 

La règle devrait contribuer à équilibrer un jeu entre un
joueur Confédéré inexpérimenté face à un joueur plus
expérimenté.

Le joueur de l’Union doit satisfaire les conditions de vic-
toire (ci-dessus), pas n'importe quel moment, mais à la
fin du demi-tour du Confédéré. Voilà, même si l’Union
atteint l'une des deux conditions de victoire, le joueur

Confédéré  a  son  demi-tour  suivant  pour  essayer  de
contrer cette victoire.

EXTENSION DU JEU (U) (USA, 1)

Cette règle peut être utilisée si les deux joueurs veulent
continuer à jouer.

Par consentement mutuel, la durée peut être prolongée
au-delà de juin 1865 jusqu’à novembre/décembre 1865,
tour 45 du jeu.
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REGLES AVANCEES

Les  règles  Avancées  ajoutent  de  nouveaux  méca-
nismes et  considérations pour le jeu  A House Divided.
Bien que ces règles valorisent la simulation du jeu (ce
qui le rend plus réaliste),  elles ajoutent  également un
degré de complexité.

Comme pour les Règles Optionnelles par rapport  aux
Règles de base, les joueurs peuvent choisir exactement
quelles  règles  avancées,  ils  préfèrent  utiliser  –  elles
peuvent être utilisées séparément ou combinées.
Lorsque vous jouez avec toutes les Règles Avancées
qui ne sont pas désignées comme étant des règles fa-
cultatives  (c'est-à-dire,  le  Ravitaillement,  la  Table  de
Commandement, la capture de Washington et plus de
soutien de la part des États Frontaliers), vous jouez en
fait à un jeu avancé – ces règles sont les Règles Avan-
cées « de base ».

RAVITAILLEMENT A-1.0

Une armée doit manger, et les généraux doivent tenir
compte de ce fait ou sinon elle souffrira de maladie et
de désertion.

Une armée sans ravitaillement peut perdre des uni-
tés.

Quand y a-t-il une ligne de ravitaillement:  Au début
de  la  phase  d’activation  de  chaque  joueur,  le  joueur
dont c’est  la phase doit  déterminer  lesquelles de ces
unités sont ravitaillée ou pas.

Quelles  unités  sont  ravitaillées:  Une  unité  qui  est
seule dans une case est automatiquement ravitaillée. Si
deux unités ou plus sont dans une case, elles doivent
tracer une ligne de ravitaillement.

LES SOURCES DE RAVITAILLEMENT A-1.1

Une source de ravitaillement est une case de ville de re-
crutement sous contrôle ami, qui peut, elle-même, tra-
cer une ligne de ravitaillement vers d’autre case de ville
de recrutement sous contrôle amie.

Les villes de recrutement contiennent un nombre à votre
propre couleur. Les unités sont ravitaillées si elles sont
dans ou peuvent tracer une ligne de ravitaillement vers
une source de ravitaillement.

TRACER UNE LIGNE DE RAVITAILLMENT A-1.2

Une ligne de ravitaillement peut être de n'importe quelle
longueur ; elle est tracée à partir des unités qui ont be-
soin d’être ravitaillées, en passant par des cases consé-
cutives, connectés sous contrôle ami, à une source énu-
mérés ci-dessus avec les règles énumérées ci-dessous:

Ravitaillement normal:  Il  peut  être librement  tracé à
travers des cases sous contrôle ami le long de voie de
chemin de fer et/ou de rivière.

Ravitaillement par route: Elles peuvent aussi être tra-
cées à travers des connexions de routes, mais seule-

ment  si  les  cases  aux  deux  extrémités  de  chaque
connexion de route sont soit: A) elles appartiennent à
l'environnement et sont de la couleur de ce camp (c'est-
à-dire,  dans le territoire  d'origine de ce camp);  ou B)
elles sont occupées par au moins une unité amie (avoir
des forces sur un territoire capturé procure du soutien
logistique).

Ravitaillement maritime: Les Unités de l’Union et de
l'intervention étrangère dans des cases de port,  ou si
elles peuvent tracer une ligne de ravitaillement vers une
case de port ami, sont automatiquement ravitaillées par
voie maritime (même si la marine étrangère est « off »,
5, p. 28).

Effet du manque de ravitaillement: Si une case com-
porte  deux  ou  plusieurs  unités  amies  non  ravitaillées
(c'est-à-dire, qu’elles ne peuvent pas tracer une ligne de
ravitaillement) au début de la phase de jeu du joueur en
phase, il doit éliminer les unités de son choix de cette
case. Les unités de milice sont placées dans le pool de
recrutement et les autres retournent dans votre pool de
promotion.

Recrutement: Un joueur ne peut pas recruter dans une
ville qui n’est pas ravitaillée. Notez que le non ravitaille-
ment n'affecte pas les promotions, seulement le recrute-
ment.

Exemple:  Les deux unités d'infanterie de milice confé-
dérée à Evansville sont ravitaillées. C'est parce qu'elles
sont dans une ville de recrutement amie (il a un chiffre
rouge) qui trace une ligne le long de rivières et de rails
vers  une  autre  ville  amie  de  recrutement  (Nashville).
Notez que si le marqueur de contrôle confédéré n'était
pas  à  Paducah,  ces  unités  seraient  non  ravitaillées.
C'est parce que le ravitaillement remonte seulement le
long des cases sous contrôle ami.
Sur  sa  droite,  le  joueur  confédéré  éclate  son  armée
principale de Nashville au cours de sa phase de mouve-
ment car il est très préoccupé par des problèmes de ra-
vitaillement.  Avec  son  premier  mouvement  (la  flèche
rouge), il déplace les deux infanteries de vétérans, une
cavalerie de vétéran et une de ses deux unités d'infan-
terie de milice de Nashville à Sparte - et retranche son
unité de milice (qu’il prévoit de promouvoir ce tour-ci du-
rant sa phase de promotion) qui reste à Nashville. Avec
son deuxième mouvement (les flèches jaunes), il active
Sparte et déplace son infanterie de vétéran et ses uni-
tés  de  cavalerie  vétéran  comme  indiqué.  Notez  que
l'unité d'infanterie de milice à Sparte ne peut pas se re-
trancher, car cela nécessiterait deux mouvements dans
cette  case (puisqu'elle  n'est  pas une ville  de recrute-
ment).
Si les choses en restent là, l'unité de cavalerie de vété-
ran confédéré est automatiquement ravitaillée puisque
c'est une unité seule. Les deux unités d'infanterie de vé-
téran confédérées à Glasgow peuvent tracer une ligne
de  ravitaillement  par  la  route  puisque  les  cases  aux
deux extrémités de la route sont physiquement occupés
par une unité amie rester  à Nashville,  qui  à son tour
peut tracer une ligne vers Evansville.
L'Union retranchée à Bowling Green, cependant, com-
mencera au tour du joueur de l’Union non ravitaillé. Par
conséquent, le joueur devra éliminer l'une de ses unités
à ce moment-là.
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COMMANDEMENT A-2.0

Les règles Avancée de  A House Divided utilise le ta-
bleau de commandement de façon plus réaliste afin dé-
montrer la capacité d’opération de chaque camp tout au
long de la guerre.

MOUVEMENT A-2.1

Cette règle utilise le même tableau de commandement
B p 17.

COMBAT A-2.2

Sans  communication  radio  modernes,  les  armées  du
XIXe siècle armées rarement juste facturé un mutuelle-
ment en masse.
En particulier pendant la première moitié de la guerre,
les armées de l'Union ont souvent surpassé en nombre
les  armées  confédérées  qui  leur  faisaient  face,  elles
n'avaient malheureusement pas les chefs efficaces pour
profiter de l’avantage du nombre.

Cette règle utilise le même tableau de commandement
que A-2.1 & B

Mesure du temps de la bataille:  Le temps de la ba-
taille est compté en jours et en rounds. Quatre rounds
sont égales à une journée bataille.

Procédure: La valeur de commandement de bataille de
chaque joueur est déterminée au début de chaque jour
de bataille, avant que le premier round de ce jour ne soit
commencé  (c'est-à-dire,  "  à  l'aube").  Chaque  camp
lance un dé et croise les indexes de l'année et le résul-
tat du jet de dé sur la table de commandement (p.20)
pour obtenir sa valeur de commandement lors de cette
bataille.

Cette valeur est le nombre d’ordre que le joueur aura au
cours de chacun de ses rounds ce jour-là.

. Vous pouvez utiliser 1 ordre de tir  pour une
unité amie

. Vous pouvez utiliser 1 ordre pour recevoir des
renforts (5,5,  p.20)  (c'est-à-dire  une  unité  de
renfort  de  chaque  case  connecté  adjacente,).
Notez que ces unités doivent recevoir chacune
un autre ordre afin de pouvoir faire feu dans ce
même round.

. Vous pouvez utiliser 2 ordres pour rallier une
unité déroutée si vous utilisez la règle faculta-
tive  1,  p.  20,  moral  de  bataille.  Ces  unités
doivent  chacune recevoir  un  autre  ordre  pour
également  pouvoir  faire  feu lors  de ce même
round.

Les ordres non utilisés sont perdus ; ils ne peuvent pas
être utilisés pour des rounds futurs.

Deuxième jour  de  bataille  et  suivant:  Au début  de
chaque journée de bataille qui suit (si plus d'une journée
est nécessaire), chaque camp obtient une nouvelle va-

leur de commandement de bataille comme indiqué ci-
dessus. Toutefois, la valeur de commandement de ba-
taille final est ce résultat qui est modifié en ajoutant la
moitié (arrondi vers le haut) de la valeur de commande-
ment de bataille de la veille. Traiter les résultats de plus
de 8 comme un 8 (c.-à-d., le maximum est de 8 ordres).

Renforcement de Bataille:  Le mouvement de renfort
dans une bataille  n'arrive plus automatiquement «gra-
tuit». Au lieu de cela, le joueur doit dépenser un ordre
pour activer l’espace de bataille comme lieu de renfort.
Lorsqu'il est activé, appliquer la règle 5.5, p. 10 norma-
lement  (c.-à-d.,  aucun  renfort  lord  de  votre  1er  tour,
seulement 1 renfort de chaque espace activé, adjacent,
etc..). 

Exemple:  Dans une  bataille  qui  eut  lieu  en 1862,  le
joueur obtient un 4 au jet  de dé pour sur la table de
commandement;  la  valeur  de  commandement  de  ba-
taille pour ce jour-là est 3. Ainsi, il peut seulement déli-
vrer trois ordres par round ce jour-là.
Si  la bataille  a besoin d’un cinquième round, un nou-
veau jour commence. Le joueur devra à nouveau faire
un jet de dé sur la table de commandement et ajouter
au résultat de la valeur de commandement de bataille la
moitié (arrondi au supérieur) de la valeur de la journée
précédente. S’il a un jet de dé de 1 cette fois, il aura une
valeur totale de commandement de bataille de 4 pour
cette deuxième journée de bataille (2 pour le jet de dé
d'aujourd'hui,  ainsi  que 2 pour la  valeur  de la  veille).
Ainsi,  pour  les  rounds  de  cinq  à  huit  (c.-à-d.,  le
deuxième  jour  de  bataille),  le  joueur  pourra  délivrer
quatre ordres par rounds ce jour-là. 
Si la bataille a besoin d’un neuvième round (c.-à-d., une
troisième journée bataille), le joueur devra faire encore
un autre jet de dé sur la table de commandement et ob-
tenir une nouvelle valeur de commandement de bataille
pour ce jour-là. Si le joueur a eu un 5 cette fois, il aura
une valeur  totale de commandement de bataille  de 6
pour le troisième jour de bataille (4 pour le jet  de dé
d'aujourd'hui, ainsi que 2 pour le report de la valeur de
la veille). Ainsi, pour les rounds de neuf à douze (c.-à-
d., le troisième jour de bataille), le joueur pourra délivrer
six ordres par rounds.

COMBAT DANS UN PORT A-3.0

DEFENSES COTIERE A-3.1

Conduire des invasions navales peut être très difficile.
Les  confédérés  possédants  un  grand  nombre
d'hommes dans leurs ports – les hommes qui ont été
grandement  nécessaires  sur  le  front.  Ces  garnisons
dans les ports ont souvent remis en cause les débar-
quements de soldats de l'Union à proximité de leurs po-
sitions retranchées.

Unité de garnison de port: Afin de tenir compte de la
présence de l'artillerie  côtière  et  des autres défenses
des ports, chaque port confédéré qui est aussi une ville
de recrutement a une unité de garnison de port intrin-
sèque avec une valeur de combat égale à la valeur de
la ville confédéré de recrutement.
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Une unité de garnison de port est utilisée uniquement
lorsque cette ville portuaire se défend contre une inva-
sion navale de l’Union (4,7, p. 7)

L'unité de garnison de port intrinsèque n'est jamais dé-
truite. Si les confédérés reprennent le contrôle du port
en le capturant, l'unité de garnison de port redevient de
nouveau disponible à pleine force.

Le Confédéré s’il  contrôle  des ports  de l'Union (case
bleue), y compris Baltimore, ne reçoit jamais d’unité de
garnison de port.

Mouvement: Une unité de garnison de port ne peut ja-
mais se déplacer ou retraiter; elle reste toujours dans sa
ville et se bat jusqu’à la mort, même si les autres unités
confédérées retraitent (5.3, p. 10).

Batailles:  Fonctionnement d’une unité de garnison de
port dans les batailles.

Elle est toujours à pleine puissance au début d'une ba-
taille.

Elle  est  toujours  considéré  comme  étant  retranchée
(5,2, p. 8). Les autres unités confédérées dans ce port
peuvent se retrancher normalement en investissant une
action.

Son moral n'est jamais vérifié (1 & 2 p. 24 & 26).

Comme une unité normale, il  en coûte un ordre pour
qu’elle fasse feu dans un round de bataille et elle doit
être frappée deux fois au cours d'une bataille pour être
détruire.

Une bataille engagée contre une unité de garnison de
port peut être renforcée (5.5, p. 10).

Récupération: Une unité de garnison de port récupéré
automatiquement  (5,6,  p.11)  après  une  bataille  (si  la
règle facultative L,  p.19,  Réaménagement de l'armée,
est utilisé) tant que le port est contrôlé par les confédé-
rés.

Promotions: Une unité de garnison de port ne peut pas
recevoir de promotion (6,0, p.11). 

Le joueur de l’Union ne reçoit aucune promotion contre
une unité de garnison de port qui se défend dans une
bataille. Il reçoit une promotion si la bataille a également
impliqué des unités confédérées régulières.

Exemple:  Si Charleston SC est la cible d'une invasion
navale, son unité de garnison de port a une valeur de
combat de 2, elle est retranchée et il faut 2 hits pour la
vaincre.

CONFINEMENT A-3.2

Il y avait de nombreuses situations de confinement sta-
tique  impliquant  des  troupes confédérées  qui  mainte-
naient les forces de l’Union sous pression après qu'elles
aient capturé un port confédéré, Cela pouvait durer jus-
qu'à la fin de la guerre.  Le Plan Anaconda de l'Union,
était  d'étrangler  l'économie  confédérée  par  un  blocus

agressif  des  ports  Confédérés  (c.-à-d.,  en  les  captu-
rant).

Au lieu de tenter de reconquérir une case de port confé-
déré sous contrôle de l'Union, le joueur confédéré peut
tenter de contenir les unités de l’Union.

Procédure:  Les unités confédérées peuvent se dépla-
cer dans n'importe quel case de port confédérés (plus
Fort  Monroe et  Pensacola)  qui  est  actuellement  sous
contrôle de l'Union et, au lieu de combattre, le joueur
confédéré peut  indiquer  qu'il  contient  simplement  ces
unités ennemies.
 
Coexistence:  Bien  que  des  unités  de  deux  camps
soient situées dans une même case, aucun des deux
camps n'est obligé de livrer une bataille. Engager une
bataille de confinement de part et d'autre est strictement
volontaire et doit être annoncé au cours de la phase de
combat de ce joueur.

Mouvement  de  l’Union:  Avant  que  les  unités  de
l'Union puissent se déplacer pour sortir d'une case de
port  où elles ont  été  contenues (c'est-à-dire,  pas  par
mouvement naval), elles doivent d'abord battre les uni-
tés confédérées lors d’une bataille. Elles peuvent aban-
donner  cette  case  de  port  par  un  mouvement  naval
sans pénalité.

Retranchement: Les deux camps dans une situation de
confinement peuvent se retrancher dans cette case de
port. Chaque camp doit dépenser le nombre de d’activa-
tion appropriée pour retrancher ses propres unités.
Si un camp attaque l'autre dans une situation de confi-
nement, ses unités ne sont plus retranchées (enlevez
les marqueurs) et il peut à nouveau les retrancher nor-
malement lors d’un prochain tour.

Retraite: Les unités qui perdent une bataille de confine-
ment  doivent  battre  en  retraite  normalement,  mettant
ainsi automatiquement fin à cette situation de confine-
ment.

Ravitaillement:  Les  deux  camps  peuvent  également
tracer une ligne de ravitaillement dans une situation de
confinement (A-1.0, P.20,) mais pas depuis ou à travers
cette case pour les autres unités. 

Contrôle:  L'Union  contrôle  un  port  confiné  (la  taille
maximale de l'armée est égale au recrutement confédé-
ré).

Exemple:  La photo ci-dessous montre la situation ty-
pique  du  confinement.  Charleston  est  contrôlé  par
l’Union  (comme  indiqué  par  la  présence  d'unités  de
l’Union).  Le  joueur  confédéré  bouge  rapidement  une
unité d'infanterie d’élite et déclare une situation de confi-
nement, puis il  se retranche. La situation semble être
une impasse. Chaque camp peut renforcer Charleston
et essayer de gagner une bataille. Alternativement, ils
peuvent quitter sans combattre (l'Union par le mouve-
ment naval) ou tout simplement laisser la situation durer
indéfiniment (ce qui est beaucoup plus probable).



A House divided - 14

OBJECTIFS CSA A-4.0

Avec le recul, beaucoup de gens ont souscrit à la théo-
rie de la cause perdue dans la défaite du Sud (voir la
naissance d'une Nation ou Autant en Emporte le Vent,
pour obtenir  des exemples de films).  Pour les partici-
pants de la guerre, cependant, les choses sont très dif-
férentes. Ces attentes historiques représentant les buts
confédérés sont simulées dans les règles suivantes.

CAPTURE DE WASHINGTON A-4.1

Il  n'est  pas  véritablement  nécessairement  vrai  que  la
capture de Washington par le confédéré aurait mis fin à
la guerre.  En vertu de cette règle, la capture de Wa-
shington va souvent permettre de gagner la guerre à
moins que le sud ait pas mal perdu dans d'autres do-
maines.  Même si  le  Sud ne gagne pas  la  guerre,  la
perte de Washington aura un effet permanent sur le mo-
ral général de l'Union.

La  Confédération  ne  gagne  pas  automatiquement  si
Washington est capturé.

Procédure: Si Washington DC est capturée

Lancez un dé et traiter un résultat de 1 comme un 2.

Réduire  la  valeur  de  taille  maximale  de  l'armée  de
l'Union d'un montant égal au résultat du jet de dé. Si un
1 est obtenu, soustraire 2.

Si l'Union reprend Washington DC, ajoutez seulement
sa  valeur  de  recrutement  (de  1)  à  la  taille  maximale
d'armée de l'Union.

Donc si Washington DC est capturée, la taille maximale
de l'armée de l’Union est définitivement réduire de 1 à
5.

ÉTATS FRONTALIERS A-4.2

Les deux camps prévoyaient plus de soutien des États
frontaliers à la Confédération (Missouri, Kentucky et Ma-
ryland) que ce ne le fut historiquement. Les incursions
confédérées dans ces États  visaient  principalement  à
les rallier à la bannière confédérée et à les pousser à
prendre une plus grande part dans l'effort de guerre du
Sud.

Le joueur confédéré recherche le soutien des État Fron-
tière au début de chacun de ses segments de tour dans
lequel les confédérés contrôlent toutes les villes de re-
crutement de cet état,  soit  pour le Missouri (Saint-Jo-
seph, Springfield et Saint-Louis), le Kentucky (Bowling
Green et Louisville), ou le Maryland (Baltimore).

Procédure:  Lancez un  dé pour chacun de ces  États
Frontières sous contrôle sur la Table des États Fronta-
liers ; Utilisez chaque modificateur de soutien qui s'ap-
plique.

Résultat: Si le jet de dé est inférieur ou égale à valeur
de soutien de l'État, il reste un commis et peut être res-
tauré à nouveau futures tours de qualification. 

Si le jet de dé est supérieur à la valeur de soutien de
l'état, Il se rapproche politiquement du confédéré avec
pour seul effet sur le jeu : une unité d'infanterie confédé-
rée de milice de cet État est ajoutée à la pool de recru-
tement et fonctionne ainsi.

Elle reste en jeu pour le reste de la partie.

Elle  fonctionne  exactement  comme  les  autres  unités
d'infanterie de milice confédérée

Elle peut être recrutée dans n'importe quelle ville de re-
crutement  confédérée  amie,  pas  seulement  celles  de
son propre État.

Le contrôle des cases de cet État ne change pas, il n’y
a pas d'autres effets.

Aucun autre  contrôle  de soutien d’État  Frontaliers  ne
sont fait pour cet État. Cet événement ne peut se pro-
duire  qu’une  seule  fois  par  partie  pour  chaque  État
Frontalier.

Table des Etats Frontaliers (A-4.0)

Lancer un dé pour chaque État frontière si toutes ses
villes de recrutement sont sous contrôle Confédéré.
Si le résultat est supérieur à la valeur de soutien mo-
difié de l'état, ajouter son unité d'infanterie de milice
dans le pool de recrutement.

Valeur de soutien Etat Frontalier
4 Maryland
3 Kentucky
2 Missouri

Valeur Modifié du soutien

Pro Confédéré
-1 Si l'armée confédérée maximale se trouve à 5 de
l'armée de l'Union maximale.
-1 si on est en 1861.
-2 si le Confédéré contrôle Washington.

Pro Union
+1 si on est en 1864 ou 1865.
+1 Si l'armée de l’Union maximale est au moins à 10
de l'armée maximale Confédérée. 
+1 Si l’Union contrôle Richmond.
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REGLES OPTIONNELLES AVAN-
CEES

Cette section fournit des détails complets et les notes
historiques pour les Règles Optionnelles Avancées.
Les  joueurs  peuvent  librement  choisir  exactement
quelles règles ils  désirent  utiliser – elles peuvent être
utilisées séparément  ou  en  combinaison.  Les joueurs
ne doivent pas les utiliser toutes à la fois.

MORALE DE BATAILLE (1)

La qualité des troupes, non seulement affecte leur capa-
cité d'infliger des pertes aux unités ennemies dans une
bataille  – mais également  elle  affecte leur  capacité  à
rester sur le champ de bataille. L'objectif des batailles
du XIXe siècle était d’obliger l’armée de l'autre camp à
quitter le champ de bataille. Ceci était réalisé en rendant
le champ de bataille aussi intenable que possible pour
l'autre camp (principalement en tirant sur eux).
Gagner une bataille était souvent une question d'endu-
rance. Si vous arriviez à obtenir de vos troupes qu’elles
restent en position, alors que tout ce qu'elles désiraient,
c’était  de s'enfuir,  vous pouviez gagner. Malheureuse-
ment, les troupes, particulièrement les troupes de mau-
vaise qualité ont un esprit qui leur est propre ; leur moral
peut chuter et leur volonté à fuir le champ de bataille
peut devenir importante.

Quand un test de moral a t’il lieu: Après qu'un joueur
a fini de tirer lors de son round, chaque unité frappée et
réduite doit effectuer un test de moral.
Les unités à pleine force et éliminées ne font jamais de
test de moral !

Procédure:  Une unité fait un test de moral en lançant
un dé et en comparant le résultat avec la valeur de mo-
ral de cette unité. (Voir le tableau Moral.)
Soustraire à la valeur de moral de l'unité en défense si
elle est retranchée. Cela signifie que le moral de bataille
d’une unité d’élite retranchée ne cédera jamais !
Si le jet de dé est inférieur ou égale à la valeur morale
de l'unité, elle est déroutée. Replacez là dans la case
du  champ  de  bataille  (recherchez  le  marqueur  de
champ de bataille), mettez là sur son coté réduit, pour
indiquer qu’elle est déroutée.
Si le jet  de dé est supérieur à la valeur de moral de
l’'unité, il n’y a pas d’effet – l'unité continue à participer à
la bataille normalement (comme une unité réduite).

Effets de la déroute: Les unités déroutées sont consi-
dérées comme étant  en dehors du champ de bataille
(c.-à-d., ne sont plus dans les rangées de bataille de ce
joueur).

Donc: lorsqu’elle  est  mise  en  déroute,  une  unité  ne
peut ni tirée ni être prise pour cible.

Quand elle est mise en déroute, une unité est considé-
rée comme étant éliminée dans le faite de gagner ou de
perdre la bataille.  Donc, mis en déroute, bien que vi-
vante et replacé dans la case du champ de bataille sur
la carte, elles sont considérées comme étant éliminées
pour la détermination de la victoire de la bataille.

En d'autres termes, si la dernière unité dans une bataille
déroute, le camp de l'unité perd la bataille. Toutes les
unités de ce camp dans cette bataille sont soient élimi-
nées, soit misent en déroute, s’il n'y a pas plus d’unités
qui peut tirer ou être prise pour cible – l’autre camp est
victorieux.

Les unités misent en déroute dans une armée vaincue
qui ne peut pas battre en retraite sont éliminées.

Les unités misent en déroute deviennent automatique-
ment non retranchées et le restent même si elles sont
ralliés (voir ci-dessous) pendant ou à l'issue de la ba-
taille.

Ralliement:  Pendant le round d'un joueur,  il  peut dé-
penser deux ordres pour rallier une unité mise en dé-
route. En outre, à la fin de chaque journée de bataille
(c'est-à-dire, à la tombée de la nuit), avant que la nou-
velle valeur de commandement de la bataille (A-2. 2, p.
21) soit déterminée pour le lendemain, les deux camps
peuvent rallier gratuitement une unité mise en déroute
(c'est-à-dire sans utilisé d’ordres).
Pour indiquer que le statut d'une unité change de dérou-
ter  à  rallier,  reprenez  la  simplement  de  la  case  du
champ de bataille sur le carte et faite la rejoindre les
unités qui se battent encore sur la front de bataille.

TABLE DE MORAL

Une  unité  nouvellement  réduite  ne  réussit  pas  un
contrôle de moral sur un jet de dé inférieur ou égale à
la valeur de moral de l’unité modifiée:

Valeur moral Type d’unité
1 Crack
2 Vétéran
3 Milice après 1861
4 Milice avant 1861

VALEUR DE MORAL MODIFIEE

Contrôle de Moral :
L’échec entraine la mise en déroute de cette unité
-1 – si l’unité est retranchée

Exemple:  On est en 1862 et quatre unités d'infanterie
de la milice de l’Union marchent de Washington le long
du fleuve Potomac (qui n’est utilisable que par l'Union).
Pour attaquer une unité d’infanterie de vétéran confédé-
ré à Fredericksburg.
Le marqueur de champ de bataille est placé à Frede-
ricksburg et les unités engagées dans la bataille sont
placées sur le côté hors du plateau où elles peuvent se
mettre en ligne les unes contre les autres et échanger
des coups de feu (c.-à-d.,  elles sont placées sur une
ligne de bataille).
Elles  n’ont  aucun  renforcement  à  côté  et  les  deux
joueurs sont déterminés à se battre jusqu'au bout.

Dawn: Les deux camps font un jet de dé sur la table de
commandement  pour  déterminer  leur  valeur  de  com-
mandement  de  champ  de  bataille  (VCB).  Le  joueur
confédéré lance un 1 pour une VCB de trois comman-
dements par rounds ce jour; le joueur de l’Union lance
un 5 pour une VCB de quatre ordres par round ce jour.
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Round 1: L'unité d'infanterie de vétéran confédérée fait
feu sur une unité d'infanterie de milice de l’Union et elle
touche avec un jet de dé de 4 – ses chances de toucher
étant  augmentée  de  1  pendant  les  deux  premiers
rounds de bataille parce qu'elle tire sur une unité qui a
traversé  une  rivière.  L'unité  d'infanterie  de  milice  de
l’Union est retournée à sa face réduite.
Étant donné que le joueur confédéré a terminé tous ses
commandements, l'unité d'infanterie de milice de l’Union
qui a été réduite, doit maintenant vérifier son moral. Le
joueur lance un 3 ; étant donné que ce résultat est infé-
rieur ou égal à sa valeur morale, cette unité est remises
à Fredericksburg sur le marqueur de champ de bataille
(c.-à-d., cette unité est placé en dehors de la ligne de
bataille, où elle ne peut plus faire feu ou essuyé un tir
par les unités ennemies).
Le joueur de l’Union décide de passer ses trois ordres
pour faire tirer ses trois derniers infanterie de milice de
l’Union sur l'unité d’infanterie de vétéran confédérée re-
tranchée, chacune avec une chance de toucher avec un
1 (car elle est retranchée). Une seule unité de l’Union
réussit  à  la  toucher.  L'unité  d'infanterie  de  vétéran
confédérée est retournée à sa face réduite.
Étant donné que le joueur a terminé tous ses comman-
dements, l'unité d'infanterie de vétéran confédérée nou-
vellement réduite doit maintenant vérifier son moral. Le
jet de dé du joueur confédéré est un 2 ; étant donné que
ce résultat n'est pas inférieure ou égale à sa valeur mo-
rale (sa valeur morale de base de 2 est réduit de un car
cette  unité  est  retranchée),  cette  unité  d'infanterie  de
vétéran reste sur la ligne de bataille (avec sa valeur ré-
duite).

Round 2:  L'unité d'infanterie de vétéran confédérée à
nouveau fait feu sur une des unités de milice de l’Union
et, à nouveau, touche avec un jet de dé de 3. L'unité
d'infanterie  de  milice  de  l’Union  est  retournée  sur  sa
face réduite.
Étant donné que le joueur confédéré a terminé tous ses
commandements, l'unité d'infanterie de milice de l’Union
nouvellement réduite doit maintenant vérifier son moral.
Le joueur lance un 1; étant donné que ce résultat est in-
férieur ou égal à sa valeur morale, l'unité déroute aussi
vers le marqueur de champ de bataille de Fredericks-
burg.
Le joueur  de  l’Union  utilise  deux de ses  ordres  pour
faire tirer les deux unités encore présente sur sa ligne
de bataille, il utilise les deux ordres restants pour rallye
une des unités déroutée et la faire revenir de la case de
Fredericksburg,  toujours  sur  sa  face  réduite,  vers  sa
ligne de bataille.
Les deux tirs de l’Union sont manqués, cependant, la
bataille continue.

Round 3: L'unité d’infanterie de vétéran confédérée fait
feu sur l'unité d'infanterie de milice de l’Union réduite qui
vient juste d’être ralliée (avec l'espoir d’en finir) et, en-
core une fois, elle obtient un succès avec un jet de dé
de 2. Cette unité d'infanterie de milice de l’Union est éli-
minée.
Le joueur de l’Union, une fois de plus, utilise deux de
ses ordres, pour faire feu avec ses deux unités qui res-
tent sur sa ligne de bataille, il  utilise ses deux ordres
restants pour rallier et faire revenir l’unité déroutée qui

lui reste dans la case de Fredericksburg, toujours sur sa
face réduite, sur sa ligne de bataille.
Encore une fois, les deux tirs de l’Union sont ratés! La
bataille continue.......

LIGNE DE BATAILLE

La ligne de bataille  de chaque joueur  se  compose
d'unités  qui  participent  actuellement  au  combat  –
c'est-à-dire les unités qui peuvent faire feu (si com-
mandées) et  être prisent  pour cible.  Les unités qui
sont en déroute ne font plus partie de la ligne de ba-
taille.
  
Chaque  fois  que  c'est  son  tour  faire  feu  lors  d'un
round, le joueur qui tir choisit parmi toutes les unités
présentes sur la ligne de bataille  de part  et  d'autre
(autrement dit, tant ses unités qui tir que les unités du
défenseur).  Quelles unités font feu et quelles unités
sont prise pour cible est complètement fluide – il peut
changer librement lors de chaque round de bataille
du joueur.

Il n'y a aucune réserve de champ de bataille dans A
House Divided. Aucune unité dans la ligne de bataille
ne peut être protégée du feu ennemi. Si une unité est
présente dans la ligne de bataille, elle peut être choi-
sie comme cible par le joueur qui tir. 

La valeur de Commandement est 6 pour le troisième
jour de bataille (4 pour le lancer de dé d'aujourd'hui),
ainsi que le report de 2 pour la valeur de la veille. Ain-
si, pour les rounds neuf à douze de la bataille (c'est-
à-dire, le troisième jour de bataille), le joueur pourra
donner six ordres par round de bataille ce jour-là.

DESERTION (2)

Alors que les deux armées ont subi beaucoup de déser-
tion particulièrement après qu'une bataille soit perdue,
c'était toujours pire avec les unités de milice nouvelle-
ment formée. En voyant ce carnage, la première guerre
industrielle  de  l’ère  moderne  a  énormément  choqué
cette génération.
À la fin de toutes les batailles, les deux camps doivent
faire un jet de dé pour la désertion des unités qui ont
participé à la bataille.
À la fin de toutes les batailles, les deux camps doivent
vérifier si leurs unités réduites qui ont participé à cette
bataille désertent.

Qui  déserte:  Chaque  unité  réduite  (avec  un  nombre
rouge) doit faire un contrôle de désertion (peu importe
comment  ou  quand  elle  a  été  réduite).  Les  unités  à
pleine puissance (avec un nombre blanc) ne souffrent
jamais de désertion.

Procédure:  Une unité fait un contrôle de désertion en
lançant un dé et  en comparant le résultat  à la valeur
morale de cette unité. (Voir la Table de Moral). Modifier
le résultat du jet de dé comme suit:

. Ajouter un à la valeur de moral de l'unité au
camp qui a perdu ou recule dans cette bataille.
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.  Soustraire un de la valeur moral de l'unité si
elle n'était  pas déroutée (1,  p.  24).  Ainsi,  une
unité  réduite  reçoit  cet  avantage moral  si  elle
était encore parmi les unités sur la ligne de ba-
taille lorsque la bataille a pris fin et non dérouté
sur la carte dans la zone de champ de bataille.

. Soustraire un si un chef ami était présent dans
cette bataille (s'il la règle optionnelle 3 est utili-
sée).

Si le jet de dé est inférieur ou égale à la valeur morale
de l'unité, elle est éliminée pour désertion.

Si le jet de dé est supérieur à la valeur morale de l'unité,
il est sans effet – l'unité reste en jeu normalement – se
replie avec les autres unités survivantes, si nécessaire –
potentiellement en attente (1, p. 24).

Exemple:  Le joueur  confédéré  a  remporté  la  bataille
dans  l'exemple  précédent,  parce  que  le  joueur  de
l’Union s'est retiré au début de l'un de ses rounds. Les
unités survivantes de l’Union étaient une unité d'infante-
rie de milice à pleine force et unité d'infanterie de milice
déroutée, à force réduite. Le confédéré a fini la bataille
avec  une  unité  d'infanterie  de  vétéran  retranchée  à
force réduite.
Une unité à pleine force ne fait pas de contrôle de dé-
sertion.
L'unité de milice de l’Union déroutée à force réduite a
une valeur  moral  modifiée de 4 (3 pour sa valeur de
base, plus 1 car elle se situe dans le camp perdant). Le
joueur fait 4, ce qui est supérieure ou égale à la valeur
morale  modifiée  de  l'unité,  aussi  l'unité  est  éliminées
(désertion), elle retourne dans le pool de recrutement.
L'unité de vétéran confédéré à force réduite a une va-
leur  moral  modifiée de 1  (2  pour  sa valeur  de base,
moins 1 pour ne pas avoir été déroutée, c.-à-d. qu’elle
est sur la ligne de bataille et pas sur la carte à Frede-
ricksburg, où le marqueur de champ de bataille était).
Le joueur Confédéré lance un 3, cette unité ne déserte
pas; elle reste en jeu – retranchée et réduit  à Frede-
ricksburg.

TABLE DE MORAL

Une  unité  nouvellement  réduite  ne  réussit  pas  un
contrôle de moral sur un jet de dé inférieur ou égale à
la valeur de moral de l’unité modifiée:

Valeur moral Type d’unité
1 Crack
2 Vétéran
3 Milice après 1861
4 Milice avant 1861

VALEUR DE MORAL MODIFIEE

Contrôle de la Désertion :
L’échec entraine l’élimination de cette unité

+1 - Si l'unité a perdu ou recule dans cette bataille

-1 – Si l’unité n’est pas déroutée

-1 – S’il y a un chef ami

LES CHEFS (3)

Les grands généraux sont  importants.  Ils  doivent  non
seulement  être  la  bonne  personne  avec  les  bonnes
compétences, mais ils doivent aussi être au bon endroit
au bon moment et avec les bons appuis politiques.
De  nombreux  généraux  auraient  pu  être  représentés
mais, avec la grande échelle stratégique de A House Di-
vided, le nombre d'unités de chef pour chaque camp et
leur facteur, très bien dans les capacités des combat-
tants à plusieurs reprises  tout au long de la guerre ci-
vile.

Les Unités de Chefs: Trois unités de chefs sont fournis
dans les règles avancées d’ADH:  Lee, Grant et Sher-
man.
Note:  Un leader générique est inclus pour une utilisa-
tion dans des scénarios futurs.

. Les chiffres blancs sur chaque unité de chef indiquent
sa valeur de commandement.

.  La date indiquée sur une unité de chef correspond à
l'année où il entre en jeu. La Piste d'Enregistrement des
tours indique exactement le tour ou chacun entre en jeu.
Lorsqu'il  est initialement placé sur la carte pendant la
phase de mouvement du tour de jeu de son propriétaire,
les chefs sont placés par leur propriétaire sur n'importe
quelle case qui contient une unité amie.

Lee (3) : Juin 1862
Grant (1) : Jan/Fév. 1862

Sherman (1) : Mai 1862

.  La Piste  d'Enregistrement  des  Tours  indique  égale-
ment quand les valeurs de commandement de chaque
chef changent – utiliser la valeur qui s’applique à ce mo-
ment.

Lee (2) : Septembre 1863
Grant (2) : Juin 1863

Sherman (2) : Aout 1863

Le changement de statut pour un chef représente des
choses différentes. Pour Lee, il représente la perte de
son bras droit, le Général « Stonewall » Jackson. Pour
Grant  et  Sherman,  il  représente  leur  promotion  aux
commandes plus grandes, plus indépendantes.

MOUVEMENT DES CHEFS

Un chef, comme les autres unités, peut faire un maxi-
mum de deux activations.

Ces activations peuvent être indépendantes des autres
unités, sans cout d’activation supplémentaire, ou avec
d'autres unités.

Une  unité  de  chef  peut  se  déplacer  avec  n'importe
quelle unité de sa case, quand elle est active pour un
mouvement.  Ceci  inclus les mouvements de « jump »
des unités ou une invasion navale. Activer un chef avec
une autre unité est donc une activation gratuite pour le
chef.
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Mouvement indépendant: Une unité de chef peut aus-
si se déplacer indépendamment des autres unités avec
lesquelles  elle  est  empilée  gratuitement  (c'est-à-dire
avec aucun coût de mouvement supplémentaire).

. Une unité de chef peut effectuer jusqu'à activation gra-
tuite à chaque tour du joueur. (Comme les autres unités,
est également vitesse limite d'un chef de file par phase
du mouvement.)

. Une unité de chef se déplace comme les unités de ca-
valerie, mais elle ne peut pas faire un saut de cavalerie
sauf si elle le fait avec une unité de cavalerie.

Renfort dans une bataille:  Une unité de chef peut se
déplacer  avec n'importe quelle  unité qui  renforce une
bataille (5,5, p. 10). Alternativement, une unité de chef
peut également renforcer une bataille en se déplaçant
seul.

Un chef n'affecte pas le mouvement des autres unités.

CHEF DANS UNE BATAILLE

Lorsqu'un  chef  est  présent  dans  une  bataille,  il  peut
avoir deux effets. Un chef peut assigner des modifica-
teurs aux valeurs combats des unités amies pour tirer.
Si les règles de Combat Avancée (A-2. 2, p. 21) sont
utilisées,  un chef  peut  également  émettre  un nombre
d’ordres à chaque round de bataille égal à sa valeur ac-
tuelle de commandement. Cela s'ajoute en plus à la va-
leur  normale  de  commandement  de  bataille  de  leur
camp (A-2. 2, p. 21).

Procédure 1: A chaque début de round, avant que les
unités fassent feu, un chef dans une bataille peut céder
un + 1 modificateur (mods) à la valeur de combat des
unités pour son tir. Le nombre sur le pion d’un chef in-
dique combien il peut assigner de + 1 mods. Ces mods
peuvent être assignés à une seule unité ou être répartis
sur plusieurs (par exemple, Lee avec un facteur de 3 en
1862 signifie qu'il peut attribuer un + 1 mod 3 fois: + 3 à
1 unité, + 1 à 3 unités différentes ou + 2 à 1 unité et + 1
à une autre).

Procédure 2: Lorsqu'un chef est présent dans une ba-
taille, placez-le dans la case sur la piste de valeur de
commandement de la bataille en cours qui correspond à
la valeur de son facteur de chef.  Ne pas ajouter la va-
leur de facteur du chef à la valeur de commandement
de  ce  camp  et  ne  pas  accroître  la  position  du
marqueur ! Ceci est important lors des batailles sur plu-
sieurs jours lorsque vous ajoutez la moitié de la valeur
de commandement de la veille pour le nouveau jet de
dé de commandement; les chefs ne contribuent pas à la
valeur  de  commandement  –  ils  émettent  juste  des
ordres  supplémentaires  lors  de chaque round de  ba-
taille.
Le nombre maximum de commandements que chaque
camp peut donner lors d'un simple round de bataille est
toujours huit (bien que vous atteindrez cette valeur plus
rapidement et plus souvent avec un chef présent dans
votre camp).
Un chef qui renforce une bataille  ne peut pas ajouter
son facteur de commandement lors du round de son ar-

rivée, mais il peut le faire lors de tous les rounds sui-
vants.
Lorsque Grant et Sherman sont présent dans la même
bataille, le joueur de l’Union peut combiner leurs valeurs
de commandement et leurs deux facteurs d’ordre lors
de chaque round de la bataille.

CHEFS ET DESERTION

Les  unités  faisant  un  contrôle  de  désertion  peuvent
soustraire un à leur valeur de moral si un chef ami était
présent  dans  cette  bataille.  Grant  et  Sherman  ne
peuvent  pas combiner  leur  facteur  pour  soustraire
deux.

LEADERS ISOLES

Une unité de chef seule dans une case ne modifient pas
son statut de contrôle (8,0, p. 12). C'est-à-dire, les uni-
tés de chef par elles-mêmes ne peuvent pas capturer
ou récupérer une case.
Les unités de chef  qui  se retrouvent  seule  dans une
case avec des unités ennemies ne sont pas détruites.
Elles sont simplement replacées sur la carte à la fin du
prochain tour du joueur propriétaire. Il n'y a aucun coût
de recrutement ; les chefs sont replacés gratuitement.

INTERVENTION ETRANGERE (4)

Le Sud avait porté ses espoirs (et l'Union ses peurs) sur
un long conflit  – dans l'espoir d’obtenir une reconnais-
sance  étrangère  et  par  la  même,  l'intervention  d'une
grande puissance européenne (la Grande Bretagne en
particulier). Le Sud n’a jamais obtenue ces victoires mili-
taires  importantes  qui  auraient  déclenché  cet  événe-
ment. Avec cette règle, vous pouvez recréer cette possi-
bilité historique.

Déclenchement de l’Intervention Etrangère:  L’Inter-
vention  Etrangère  est  déclenchée  par  le  Sud  que  si
toutes les conditions suivantes sont remplies au début
de n'importe quel segment de phase confédérée :

.  La taille maximale de l'armée confédérée se
trouve à 3 de la taille maximale de l'armée de
l'Union.

.  Les confédérés contrôler au moins 1 ville de
recrutement de l’Union d'une valeur de recrute-
ment de 2 ou plus, plus Washington DC.

.  Aucune ville confédérée de recrutement (c.-à-
d., un avec un nombre rouge dedans) avec une
valeur de recrutement de 2 ou plus ne doit être
sous contrôle de l’Union ou que pour chacune
d'elles, une ville de recrutement de l’Union avec
une valeur  de 2 ou plus soit  sous le  contrôle
Confédéré.

Effets  de  l’Intervention  Etrangère:  Si  l'intervention
étrangère est déclenchée, elle produit ces effets:

.  Le joueur confédéré peut, lui aussi effectuer
des mouvements par mer (4.6, p. 7), à l'instar
du joueur  de  l'Union.  Le  joueur  confédéré  ne
peut pas effectuer des mouvements de saut de
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rivière (4.5, p. 7), utilisez le Potomac (4.2, p. 7),
ou conduire des invasions navales (4.7, p. 7).

. Le joueur confédéré reçoit les quatre unités de
l'intervention  étrangère:  2  infanteries  de  vété-
rans,  1  infanterie  d’élite  et  1  cavalerie  d’élite.
Elles sont placées « en Europe » (c'est-à-dire, à
côté de la carte dans une case imaginaire de
port ami).

Unités de l’intervention étrangère: Les unités de l’in-
tervention  étrangère  fonctionnent  conformément  aux
règles suivantes:

. Elles ne comptent pas dans la taille maximale
de l'armée confédérée.

. Ils  doivent  être ramenés vers les États-Unis
depuis l’'Europe en utilisant le mouvement par
mer confédéré (au taux normal d'une action par
unité).

. Ils  ne  peuvent  pas  recevoir  de  promotions
(6.0).

. Si elles sont détruites, elles peuvent être rem-
placées  pendant  la  phase  de  recrutement
confédérée. Tout fois, à chaque unité de l’inter-
vention étrangère coûte deux points pour être
remplacée. Ces unités reviennent "en Europe"
et,  encore une fois, elles doivent faire mouve-
ment par mer confédéré pour revenir sur le pla-
teau de jeu lors d’un futur segment confédéré.

MARINE CONFÉDÉRÉE (5)

Le joueur de l’Union peut déclencher une invasion na-
vale lorsqu'il obtient un “6” pour les activations (4,7, p.
7),  cette règle  facultative permet  au joueur confédéré
d’avoir cette même possibilité naval.
Si pendant la phase de mouvement sudiste, le joueur
confédéré lance un “6” pour les activations, il peut enga-
ger l'une de ses trois possibilités navales (voir ci-des-
sous).

. Cela coûte au joueur confédéré quatre activa-
tions pour faire une possibilité navale.

. Pour indiquer l'engagement confédéré de cette
possibilité  navale,  placer  un  marqueur  de
contrôle confédéré (drapeau) dans l'espace cor-
respondant sur le tableau de bord confédéré.

POSSIBILITES  NAVALES  CONFEDEREES  NATIO-
NALES

Lorsque le marqueur de contrôle confédéré est dans un
espace des possibilités navales sur le tableau de bord
confédéré, la règle spéciale correspondante entre en vi-
gueur.

Piraterie: Ajoutez  1  à  la  taille  maximale  de  l'armée
confédérée.
Cuirassés Fluviales: Il est interdit au joueur de l’Union
de faire des mouvements de saut de rivière.

Cuirassés Côtiers: Toutes les défenses côtières confé-
dérées (A-3.1,  p.  22)  sont  augmentées de 1.  (P.  ex.,
l’unité de garnison de port à Charleston aura une valeur
de 3). Cela signifie également qu'un port confédéré qui
n'est pas une ville de recrutement (p. ex., Norfolk) est
considéré comme ayant  une unité  de  garnison intrin-
sèque de port avec une valeur de combat défensive de
1.

MARINE ETRANGERE

Lorsque l'intervention étrangère est déclenchée, placer
un  marqueur  de  contrôle  confédéré  dans cet  espace
pour rappeler aux joueurs que son effet est “on”, et que
le joueur confédéré peut effectuer le mouvement naval
(4,6, p. 7), à l'instar de l'Union. Le joueur confédéré ne
peut pas effectuer de mouvements de saut  de rivière
(4,5, p. 7), utiliser le Potomac (4. 2, p. 5) ou mener une
invasion navale (4,7, p.7).

Réponse  Naval  de  l’Union  :  Au cours  de  n'importe
quelle  phase de  mouvement  de  l’Union,  le  joueur  de
l’Union peut contrer une possibilité navale Confédérée.
Ceci est indiqué en basculant le marqueur de contrôle
confédéré dans n'importe quel espace de possibilité na-
vale Confédérée (y compris dans l'espace de la marine
étrangère) sur son côté contrôle par l'Union.

. Il en coûte au joueur de l’Union deux activa-
tions pour contrer une possibilité navale confé-
dérée.

Effet : Un marqueur de contrôle de l'Union dans une
case  de  possibilité  navale  confédérée  indique  que  la
règle spéciale correspondante n'est plus en vigueur.
Dans les trois cases de possibilité navale confédérée in-
térieures (piraterie, cuirassés fluviales et cuirassés cô-
tiers), un marqueur de contrôle de l'Union indique égale-
ment  que  le  joueur  confédéré ne peut  plus employer
cette possibilité navale.  L'engagement confédéré pour
chacune de ses trois possibilités navales nationales est
d’une fois par événement de jeu.

Guerre sur Mer :  À la différence des trois cases na-
vales confédérées nationales, le joueur confédéré peut
retourner le marqueur de contrôle dans la case de la
marine étrangère sur son côté confédéré. Pour cela il lui
faut dépenser un point de recrutement lors de sa phase
de recrutement.

CONDITIONS SPECIALE DE VICTOIRE (6)

Cette règle optionnelle est destinée à tenir compte de
quelques  facteurs  historiques  qui  ne  se  reflètent  pas
dans les conditions de victoire. Le premier facteur est
l'élection de 1864. L'hypothèse est que, si l’Union avait
perdu  quelques  batailles  de  plus,  Lincoln  aurait  pu
perdre les élections et la guerre.

Le deuxième facteur tiens compte que des villes isolées
du reste du pays sont prise par un ennemi déterminé.
L’exemple est bien sûr la perte de Richmond suite à la
chute de Petersburg.

Toutes les conditions de victoire normale (10.0, p. 13)
restent et on rajoute ces deux dernières:



A House divided - 20

Election de 1864: Le Confédéré gagne si la différence
de la taille maximale de son armée est inférieure à 19 à
la fin du tour d’octobre 1964. Ceci favorise les confédé-
rés en leur donnant une condition de victoire réaliste qui
peut être réalisée entre le milieu de la guerre et la fin
historique de la guerre.

Isoler le dernier réduit : Le joueur de l’Union remporte
immédiatement la victoire quand il  contrôle simultané-
ment chacune des 7 cases avec une valeur de recrute-
ment confédéré de 2 ou 3. Il gagne, aussi, si à la fin de
n'importe quel segment confédéré il contrôle simultané-
ment 6 de ces 7 villes et que le reste est hors ravitaille-
ment (A–1,0, p. 20).
Ceci  favorise  l'Union  car  il  oblige  le  confédéré  à  dé-
fendre au moins 2 villes et permet d'éviter un empile-
ment  non  historique  d’infanteries  d’élites  retranchées
dans  une  seule  ville  qui  combattront  jusqu'à  ce  que
toutes les unités confédérées soient  détruites ou que
l’Union soit à court de temps.

Note sur cette traduction :

elle semble correspondre à la version 2 des règles dis-
ponibles en anglais sur BGG.

Règles de base :

https://boardgamegeek.com/filepage/14029

Règle avancées et avancées optionnelles

https://boardgamegeek.com/filepage/14030

Règles optionnelles de base et scénarios :

https://boardgamegeek.com/filepage/14031

Une version v3 en anglais sont aussi sur BGG :

https://boardgamegeek.com/filepage/143082

Rulx (du forum Strategikon)

https://boardgamegeek.com/filepage/14029/house-divided-basic-rulespdf
https://boardgamegeek.com/filepage/143082/
https://boardgamegeek.com/filepage/14031/house-divided-optional-rules-and-scenariospdf
https://boardgamegeek.com/filepage/14030/house-divided-advance-rulespdf
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