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1.0 Introduction 

Ce livre de règles est utilisé pour la série de 

jeux sur la guerre civile américaine publiés par 

Revolution Games utilisant le système de 

tirage au sort du système Blind Swords. Le 

système "Blind Swords'" met l'accent sur les 

trois "FOW" des conflits militaires : le 

brouillard de guerre, les frictions de guerre et 

les fortunes de guerre. A chaque tirage de 

pions, les joueurs seront mis au défi de 

prendre des décisions difficiles en fonction de 

leur évaluation de la situation à ce moment-là. 

Contrairement aux systèmes traditionnels de 

tirage au sort, le système Blind Swords 

garantit qu'aucune unité de combat ne peut 

être comptée ou, à l'inverse, exclue. Cela 

donne lieu à un environnement d'action tendu 

et de surprises constantes - un environnement 

qui mettra chaque joueur au défi. Chaque jeu 

de la série comprendra des règles exclusives 

qui couvrent les situations uniques à cette 

bataille. 

 

2.0 Pions d'unités, marqueurs et 

jetons 

2.1 Les pions d'unités représentent les 

troupes de combat de chaque camp. Les 

unités de couleur grise sont les forces du 

joueur confédéré (également appelé "CSA") et 

les unités de couleur bleue sont les forces du 

joueur de l'Union (également appelé "USA"). 

En haut de chaque pion d'infanterie ou de 

cavalerie se trouve l'affiliation de l'unité à une 

brigade, mise en évidence par une couleur 

spécifique à la brigade. Le nom du 

régiment/bataillon de l'unité est indiqué au 

milieu du pion. Les unités de cavalerie ont une 

tête de cheval marron sur le devant du pion. 

La plupart des unités de cavalerie, mais pas 

toutes, ont un deuxième pion avec un contour 

de tête de cheval. Cela représente l'unité 

lorsqu'elle est à pied. Les unités d'artillerie ont 

le nom du commandant de batterie en haut 

du pion et le nom de la batterie/section au 

milieu du pion. Les points de force, le type 

d'arme et la valeur de cohésion de l'unité sont 

indiqués dans cet ordre en bas du pion. 

 

Notez qu'il n'y a pas de capacité de 

mouvement indiquée sur le pion - la capacité 

de mouvement d'une unité est déterminée par 
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son type et ses ordres, dans les règles 

exclusives de chaque jeu. 

Le recto des pions montre l'unité à pleine 

efficacité et est appelé côté frais (FR), tandis 

que le verso montre l'unité à efficacité réduite 

et est appelé côté éprouvé (Battleworn) (BW). 

Le côté éprouvé a un fond plus clair. Les unités 

qui sont totalement inefficaces ("Broken") 

sont entièrement retirées du plateau de jeu et 

placées sur la Piste des unités Brisées (voir 

12.8). 

Notez que certaines unités n'ont qu'une face 

BW - elles sont appelées Unités Fragiles et 

sont indiquées par un cercle jaune autour de 

leur PF. Ces unités sont éliminées du jeu 

lorsqu’elles devraient normalement être 

Brisées. 

Les Points de Force (PF) indiquent la taille 

relative de l'unité ; 1 PF équivaut à 50 

hommes. Ce nombre est utilisé pour le 

combat et l'empilement. Le verso du pion (le 

côté BW) indique une valeur de PF réduite. 

Une valeur de PF de "C" correspond à une 

force de cadre (ce qui signifie que l'unité est 

réduite à un noyau d'environ 25 hommes) et 

compte pour ½ PF. Dans certains cas, il est fait 

référence à la valeur de PF imprimée d'une 

unité (indiquée sur le pion du côté FR ou BW, 

selon la face qui est tournée vers le haut à ce 

moment-là) et dans d'autres cas, il est fait 

référence à la valeur de PF modifiée, qui est la 

valeur de PF imprimée ajustée pour tout 

marqueur ou condition de jeu applicable 

(comme la portée des armes) qui modifie les 

PF utilisables de l'unité mais ne peut jamais 

être modifiée en dessous de 0. 

Le type d'arme identifie le type d'arme dont 

l'unité est principalement équipée. C'est 

important pour déterminer la portée des tirs 

et parfois pour le combat rapproché. 

La valeur de cohésion (CR) reflète 

l'entraînement, la discipline, l'expérience et le 

moral de l'unité. Plus le chiffre est élevé, plus 

l'unité sera généralement performante. La CR 

d'une unité peut être modifiée mais ne peut 

jamais être inférieure à "0" ou supérieure à 

"6". 

 

2.2 Marqueurs de jeu : Le marqueur "Shaken 

(ébranlée)/Disrupted (désorganisée)" est 

utilisé pour indiquer les effets des résultats 

des Pertes de Moral (MH) (voir 12.5). Il y a 

deux marqueurs de "Points de Victoire" ("x1" 

et "x10") qui doivent être placés sur le 

Compteur de Points de Victoire pour indiquer 

les Points de Victoire nets pour un camp ou 

l'autre. Le marqueur de tour de jeu est utilisé 

pour indiquer le tour de jeu en cours. Des 

marqueurs de jeu supplémentaires seront 

identifiés dans les règles exclusives de chaque 

jeu. 

2.3 Les marqueurs de statut d'activation des 

brigades sont utilisés comme une aide pour 

les joueurs afin de savoir quelles 

brigades ont été activées pendant 

le tour en cours. Chaque joueur 

doit disposer les marqueurs 

devant lui de façon à ce que le côté 

"Disponible" soit tourné vers le haut (le côté 

avec le drapeau). Lorsqu'une Brigade est 

activée par Activation de Division 

(uniquement), son marqueur de statut est 

retourné sur sa face "Activated" (voir 7.3). 

2.4 Les jetons sont des pions qui sont tirés 

d'un pot opaque et qui spécifient soit une 

formation d'unités à activer, soit un 

événement à mettre en œuvre. Il existe trois 

types de jetons : 

Les pions d'activation 

représentent une brigade, une 

division ou un commandant en 

chef (CIC) ; chacun d'eux indique 

le nom d'un chef et sa valeur de 

commandement. Une deuxième 

série de pions d'activation, 

auxquels est ajouté un graphique en forme de 

"croix rouge", représente les pions de perte de 

chef. Ces pions sont substitués aux pions 
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normaux lorsque le chef correspondant 

devient une victime à cause du pion 

d'événement Wild "brouillard de guerre". 

(Voir les règles exclusives de chaque jeu) 

Événement décrit dans les règles 

exclusives de chaque jeu et 

 

Wild (soit le jeton Brouillard de 

guerre, soit le jeton Fortunes de 

guerre). 

2.5 Graphiques et tableaux : Sont décrits dans 

les règles exclusives de chaque jeu. 

2.6 La tasse de tirage au sort contient tous les 

jetons, des deux camps, actuellement dans le 

jeu pour un tirage au sort. Les joueurs doivent 

fournir la tasse, qui peut être n'importe quelle 

tasse à café opaque, un bol, etc. 

2.7 Les dés ne sont pas inclus dans la version 

ziplock du jeu - les joueurs doivent fournir les 

leurs. Chaque joueur doit avoir au moins deux 

dés à six faces. L'un doit être coloré et l'autre 

blanc. 

2.8 Règle d'arrondi universelle : Dans tous les 

cas où les valeurs d'une unité sont modifiées 

(PF pour la portée d'arme, mitraille, etc.), 

toute fraction est maintenue jusqu'à la fin du 

calcul. Lorsque le calcul est totalement 

terminé, toute fraction restante est 

abandonnée (c'est-à-dire arrondie à 

l'inférieur), à l'exception d'une fraction de ½ 

PF qui est conservée et peut tirer sur la 

colonne C de la Table de Combat de Tir. 

 

3.0 Empilement d’unités 

3.1 Limites d'empilement : L'empilement fait 

référence au placement de plus d'un pion 

dans le même hexagone. Le nombre 

maximum de pions d'unités pouvant 

physiquement occuper un hexagone à la fin 

d'une phase ou d'une étape donnée est 

déterminé par le total des Points d'Effectifs 

non modifiés des unités combinées, soit 

points de force non modifiés des unités 

combinées, c'est-à-dire qu'il faut utiliser les 

PF imprimés sur les pions. N'appliquez pas les 

modificateurs des marqueurs de Pertes de 

Moral, etc. Les limites d'empilement peuvent 

normalement être dépassées lors d'un 

mouvement ou d'une retraite (cependant, voir 

le cas "c" ci-dessous) tant qu'elles sont 

respectées à la fin du mouvement ou de la 

retraite de chaque unité. Le nombre maximum 

de PF autorisés dans un même hexagone est 

défini dans les règles exclusives de chaque jeu. 

Cependant, d'autres situations affectent 

l'empilement, comme ce qui suit : 

a. Unités d'artillerie : Les unités d'artillerie ne 

comptent pas leurs PF complets pour calculer 

l'empilement. Voir le tableau d'empilement de 

l'artillerie sur l'aide aux joueurs. Exemple : 6 

PF de canons comptent comme 4,5 PF pour 

l'empilement. 

b. Unités de cavalerie : Les unités de cavalerie 

ne peuvent pas s'empiler avec des unités 

d'infanterie ou d'artillerie à la fin d'un 

mouvement ou d'une retraite. Elles peuvent 

s'empiler normalement avec d'autres unités 

de cavalerie. (La définition d'une unité de 

cavalerie est une unité qui est montée. La 

cavalerie non montée est traitée comme de 

l'infanterie). 

c. Hexagones de route : Si une unité en 

mouvement désire utiliser un coût de 

mouvement de Route ou de colonne de 

marche (voir 10.5), la limite d'empilement est 

toujours en vigueur, pas seulement à la fin du 

tour. 

d. Sur-empilement accidentel : Si l'on 

découvre qu'un joueur a accidentellement 

empilé un hexagone, il suffit de déplacer les 

unités à l'arrière d'une manière acceptable 

pour les deux joueurs. 

 

4.0 Séquence de jeu 

Chaque jeu se déroule en une série de tours 

de jeu, le nombre réel de tours dépendant du 
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scénario choisi. Chaque tour de jeu se déroule 

selon une séquence prédéterminée de phases. 

Chaque phase doit être achevée dans son 

intégralité avant de passer à la phase suivante. 

Les joueurs doivent noter que dans ce jeu, le 

tir arrive avant le mouvement. La séquence 

de jeu est résumée comme suit : 

1. PHASE DE COMMANDEMENT 

a. Les deux joueurs choisissent les jetons 

d'événement et préparent la tasse de tirage. 

2. PHASE D'ARTILLERIE 

a. Étape de l'artillerie de l'Union 

(déplacement ou tir) 

b. Etape de l'artillerie confédérée 

(déplacement ou tir) 

c. Les deux camps alternent "a" et "b" ci-

dessus jusqu'à ce qu’ils aient fini. 

d. Étape de rassemblement/reconstruction 

de l'artillerie 

3. PHASE DE TIRAGE DES JETONS 

a. Étape des événements conservés (pour 

jouer un ou plusieurs événements 

conservés). 

b. Étape de tirage des jetons 

- Si c’est un jeton d'événement, le joueur 

propriétaire le conserve ou le joue, tirez un 

nouveau jeton. 

- Si c’est un jeton Wild il est résolu 

immédiatement, tirez un nouveau jeton. 

- Si c’est un jeton CIC, le joueur propriétaire 

sélectionne une brigade et passe à la phase 4 

ou conserve le jeton. 

- Si c’est un jeton d'activation de division, 

passez à la phase 4. 

- Si c’est un jeton d'activation de brigade, 

passez à la phase 4. 

4. PHASE D'ACTIVATION DE LA BRIGADE 

a. Étape des ordres 

b. Étape de tir 

c. Étape de mouvement 

d. Etape de combat rapproché 

e. Étape de ralliement 

f. S'il reste des jetons dans la tasse, retournez 

à la phase 3. 

g. S'il ne reste plus de jetons dans la tasse, 

passez à la phase 5. 

5. PHASE DE FIN DE TOUR 

a. Dernière étape de jeton d’évènement 

conservé 

b. Étape de remise des points de victoire 

c. Retournez tous les marqueurs de brigade 

"Activated" sur leur face "Available". 

d. Étape d'ajustement de la piste des unités 

brisées 

e. Chaque joueur rassemble tous ses pions 

d'événement, aucun n'est conservé pour les 

tours suivants, puis le marqueur de tour de 

jeu est avancé. 

Si le dernier Tour de Jeu du scénario a été 

effectué, la partie est terminée. Consultez les 

règles exclusives pour savoir qui a gagné. 

 

5.0 Phase de commandement 

Au cours de cette phase, les jetons qui vont 

dans la tasse de tirage sont préparés. 

5.1 Le jeton clé : Chaque joueur commence 

par choisir secrètement un certain nombre de 

ses jetons Événement éligibles déterminés par 

les règles exclusives de chaque jeu et place 

le(s) jeton(s) clé(s) directement dans la coupe 

de tirage. 

Cette étape est importante car elle garantit 

qu'au moins un ou plusieurs jetons Événement 

de votre choix se trouveront dans la coupe. 

Notez cependant qu'elle ne garantit pas qu'il 

sera mis en œuvre ce tour-ci - le jeton pourrait 
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toujours être tiré après le jeton Fortunes de 

guerre et donc annulé. 

5.2 Les jetons inclus et exclus : Après avoir 

placé son (ses) jeton(s) clé(s) dans la tasse, 

chaque joueur retourne ses jetons 

d'événement restants sur son dos. Ensuite, en 

fonction des règles exclusives du jeu, chaque 

joueur tire un certain nombre de ces jetons 

(sans regarder leur face d'Événement unique) 

et les deux joueurs ajoutent ces jetons dans la 

tasse (ce sont les jetons inclus). Les jetons 

d'événement restants sont des jetons exclus 

et placés sur le côté, hors du jeu - ces jetons 

ne sont pas utilisés pendant ce tour ! Les 

joueurs ne peuvent pas regarder la face 

"Événement unique" des pions exclus. 

5.3 Terminer la mise en place de la tasse de 

tirage : Enfin, placez les pions d'activation 

éligibles des deux joueurs pour toutes les 

formations actuellement en jeu, les pions CIC 

éligibles (selon le jeu), et les deux pions Wild 

dans la tasse de tirage. 

 

6.0 Phase d’artillerie 

Les unités d'artillerie n'appartiennent pas, sur 

le plan organisationnel, à une brigade ou à 

une division. Ce sont des unités 

indépendantes qui mènent leurs activités 

pendant la Phase d'Artillerie. La capacité de 

mouvement de toutes les unités d'artillerie est 

définie dans les règles exclusives de chaque 

jeu. 

6.1 Phase d'Artillerie de l'Union : Le joueur 

américain choisit un hexagone contenant une 

ou plusieurs unités d'artillerie des USA et 

effectue un Tir (voir 9.0) ou un Mouvement 

(voir 10.0) avec toutes les unités d'artillerie 

dans cet hexagone. Chaque unité d'artillerie 

éligible dans l'hexagone choisi peut effectuer 

un Tir ou un Mouvement (pas les deux !) dans 

n'importe quel ordre pendant cette étape. 

Résolvez tous ces Tirs ou Mouvements 

normalement et jusqu'au bout. Les unités 

d'artillerie empilées dans le même hexagone 

qui choisissent toutes de faire un Tir sur le 

même hexagone cible peuvent additionner 

leurs PF en un seul total de tir. Les unités 

d'artillerie qui bougent ou tirent lors de cette 

étape en auront terminées pour toute cette 

phase - les joueurs doivent tourner le pion 

d'une unité ou la marquer d'une autre façon 

pour indiquer qu'elle a déjà été activée lors de 

cette étape. A la fin de cette étape, toutes les 

unités d'artillerie dans l'hexagone activé sont 

considérées comme ayant été activées, 

qu'elles aient bougé, tiré ou pas. 

6.2 Phase de l'artillerie confédérée : Le joueur 

CSA effectue un Tir ou un Mouvement avec 

toutes les unités d'artillerie dans un hexagone 

désigné, de la même manière que le joueur 

USA. 

6.3 Alternance des étapes d'Artillerie : Les 

joueurs alternent les phases d'Artillerie 

jusqu'à ce que toutes les unités d'artillerie 

aient été activées. Si un joueur ne souhaite 

pas activer un hex d'unités d'artillerie pendant 

son étape, il peut choisir de " passer " et de ne 

rien faire. De même, si un joueur n'a plus 

d'hexagones éligibles pour l'activation, il doit 

"passer". Si les deux joueurs "passent", alors 

l'étape se termine, et le jeu passe à l'étape de 

Ralliement d'Artillerie. Un joueur qui a passé 

et qui a de l'artillerie qui n'a pas encore été 

activée peut alors activer une pile d'artillerie à 

un moment ultérieur de la séquence. Le risque 

de passer est que votre adversaire peut alors 

passer et mettre fin à l'alternance des étapes 

et l'artillerie qui aurait pu être activée ne 

pourra pas l'être ce tour-ci. 

6.4 Étape de Ralliement de l'Artillerie : Après 

que les deux joueurs aient terminé leur phase 

d'Artillerie de ce tour, chaque joueur (le 

joueur de l’Union en premier) peut choisir une 

seule unité d'artillerie qui n'a pas bougé, tiré, 

retraité, ou qui a été retournée sur sa face 

éprouvée lors des étapes d'Artillerie 

précédentes et qui est empilée ou adjacente à 

une unité d'infanterie amie. L’unité d'artillerie 

choisie peut alors effectuer une action de 

Ralliement (Récupération ou Reconstruction - 
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voir 13.1). Notez que c'est la seule fois 

pendant le tour qu'une unité d'artillerie peut 

Reconstruire. 

6.5 Considérations sur le mouvement et le tir 

de l'artillerie : 

a. Les unités d'artillerie ne peuvent pas 

s'engager (se déplacer volontairement à 

moins de deux hexagones d'une unité 

ennemie, voir 10.6). 

Important : prenez note de cette restriction 
! Elle se présentera souvent. Si une unité 
d'artillerie se retrouve dans une telle 
position en raison de mouvement ennemi, 
d'une avance ennemie après un combat au 
corps à corps, ou d'une retraite, elle peut 
rester en position ou augmenter 
volontairement la distance qui la sépare de 
la ou des unités ennemies pendant son 
activation. Une telle augmentation de la 
distance peut impliquer d'entrer dans un 
hexagone qui se trouve à 2 hexagones des 
unités ennemies si l'unité d'artillerie a 
commencé le mouvement adjacent à une 
unité ennemie. 

 

b. Si une unité d'artillerie qui n'a pas encore 

été activée pendant cette phase est obligée de 

faire un mouvement de Retraite (uniquement) 

à cause d'un tir d'artillerie ennemi, le 

mouvement de Retraite est considéré comme 

son activation. Marquez-la comme étant 

activée en conséquence. 

 

7.0 Phase de tirage de jetons 

La mécanique centrale qui dirige l'action dans 

le système "Blind Swords’" est le système de 

tirage au sort des jetons. Il permet d'indiquer 

aux joueurs qui peut se déplacer et combattre 

ou effectuer certaines actions. 

7.1 Jetons conservés : Avant qu'un nouveau 

jeton ne soit tiré de la tasse, les deux joueurs 

peuvent jouer un ou plusieurs jetons 

d'événement ou de CIC qu'ils détiennent 

actuellement. D'abord, le joueur USA annonce 

s'il va jouer un jeton et si oui, il résout les 

actions de ce jeton. Si le joueur CSA veut 

ensuite jouer un jeton, il peut le faire. Il 

revient ensuite au joueur USA pour jouer un 

jeton et ainsi de suite jusqu'à ce que les deux 

joueurs aient joué tous les jetons détenus 

qu'ils souhaitent jouer. 

7.2 Désignation du tireur de jetons : Il est 

suggéré que le joueur CSA tire les jetons lors 

des tours de jeu impairs et que le joueur USA 

tire les jetons lors des tours de jeu pairs. 

Comme les pions ont un bord biseauté, il est 

possible de distinguer l'arrière de l'avant 

lorsqu'on tire les pions d'une tasse. Essayez de 

tirer les pions avec le dos en haut car cela 

permet aux pions d'événement de rester 

secrets. 

7.3 Tirage et application d'un jeton : Le tireur 

de jetons désigné tire au hasard un jeton de la 

tasse de tirage. En fonction du type de jeton 

tiré, procédez comme suit : 

- Jeton d'événement : Si un jeton 

d'événement est tiré, remettez-le au joueur 

propriétaire (USA pour un jeton bleu ; CSA 

pour un jeton gris). Le joueur peut le regarder 

et le jouer immédiatement (si applicable). 

Sinon, le joueur garde le jeton devant lui (face 

cachée pour que l'adversaire ne puisse pas le 

voir) et le conserve pour une utilisation 

ultérieure ou le joue sur la carte d'aide au 

joueur en tant qu'événement unique. 

Consultez la section Description des 

Evénements Uniques au dos de l'Aide de Jeu 

de chaque joueur pour une explication 

complète de chaque Evénement et de la façon 

dont il est appliqué au jeu. Certains 

Evénements doivent être joués 

immédiatement, d'autres peuvent être joués 

immédiatement ou conservés. Les jetons 

d'Événements qui sont conservés sont placés 

face cachée devant le joueur qui les possède. 

Un jeton d'événement conservé peut être 

joué à tout moment (selon sa description) et 

est ensuite défaussé. Le jeu normal reprend 

alors. Dans certains jeux, le verso du jeton 

d'événement porte la mention "Événement de 
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commandement". Les effets de l'Événement 

de commandement seront inclus dans les 

Règles Exclusives de chaque jeu. 

Les joueurs doivent étudier la section 
Description des événements uniques avant 
de jouer, car l'utilisation opportune de ces 
jetons peut offrir à chaque joueur des 
opportunités uniques d'affecter le jeu. 

 

- Jeton Wild : Si l'un des deux pions " Wild " 

est tiré, son effet est immédiatement 

appliqué, et tout jet de dé nécessaire est 

effectué par le joueur qui n'a pas tiré le pion. 

Après avoir résolu tous les effets du jeton, 

défaussez le jeton Wild pour le tour et tirez un 

autre jeton. 

a. Les Fortunes de la Guerre : Ce jeton signifie 

que le prochain jeton tiré sera annulé. 

Lorsque le jeton Fortunes de la guerre est tiré, 

défaussez-le immédiatement. Puis tirez le 

prochain jeton normalement. Si le jeton est un 

jeton d'événement, de CIC, d'activation de 

brigade ou un jeton de brouillard de guerre, il 

est immédiatement défaussé sans effet. Si 

c'est un jeton d'activation de division, le 

joueur propriétaire doit choisir une brigade 

éligible de cette division et la marquer comme 

"activée", sans lui permettre de faire quoi 

que ce soit. La Brigade ne peut même pas 

faire d'Activation Limitée ! Le joueur 

propriétaire remet ensuite le jeton 

d'activation de division dans la tasse de tirage 

s'il reste une brigade non activée dans la 

division, sinon il le défausse pour le tour. 

b. Le brouillard de guerre : Lorsque le jeton de 

brouillard de guerre est tiré, le joueur qui ne 

tire pas le jeton lance un dé et consulte la 

table des jetons de brouillard de guerre sur 

l'aide de jeu (les effets du brouillard de guerre 

sont différents dans chaque jeu de la série). 

Une fois tous les effets résolus, le jeton 

Brouillard de guerre est défaussé (sauf s'il est 

déployé sur la carte) et le jeton suivant est 

tiré. 

Le jeton "Brouillard de guerre" permet 
l'apparition de ces mouvements de troupes 
et attaques plutôt inhabituels ou 
inexpliqués qui se sont souvent produits au 
cours de l'histoire militaire. Des cas de 
formations amies et ennemies mal 
identifiées et des charges apparemment 
suicidaires sont également représentés 
avec ce jeton. En outre, les officiers des 
deux camps couraient de grands risques et 
ce jeton reflète le taux élevé de pertes 
parmi les généraux de la guerre de 
Sécession. 

 

Les jetons CIC : Lorsqu'un jeton CIC est tiré, le 

joueur propriétaire doit d'abord lancer un dé 

pour activer le jeton (certains jetons CIC ont 

un numéro d'activation, d'autres sont 

automatiques) et s'il réussit, il peut alors 

choisir n'importe quelle brigade de son camp 

dans le jeu pour l'activer - même si elle a déjà 

été activée ce tour-ci par un jeton 

d'activation de division ou de brigade - ou 

garder le jeton pour une utilisation ultérieure 

(au début de la phase de tirage des jetons). Le 

joueur peut alors effectuer une Activation 

Complète et mener une Phase d'Activation de 

Brigade normale avec cette Brigade. A la fin, 

le marqueur de statut d'activation de la 

brigade n'est pas retourné sur sa face "Activé" 

(sauf s'il était déjà "Activé" avant cette 

activation du CIC, auquel cas il reste sur sa 

face "Activé"). Le jeton CIC est alors défaussé, 

et un nouveau jeton est tiré. Contrairement au 

jeton d'activation de division (voir ci-dessous), 

il n'y a pas d'activation limitée pour une 

brigade lorsque le CIC n'est pas activé. 

Important : notez que cela signifie qu'une 
brigade peut être activée deux fois au cours 
d'un tour de jeu - une fois en étant 
sélectionnée avec une activation de division 
ou une activation de brigade (voir ci-
dessous) et une fois avec une activation du 
CIC. 

 

- Jeton d'Activation de Division : Si un jeton 

d'Activation de Division est tiré, le joueur 

propriétaire lance immédiatement un dé 
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(avant de sélectionner une Brigade) et le 

compare au Facteur de Commandement 

indiqué sur le jeton. 

• Si le jet de dé est inférieur ou égal au 

Facteur de Commandement, une 

Brigade éligible peut effectuer une 

Activation Complète. Le joueur choisit 

une Brigade appartenant à la Division 

tirée qui n'a pas encore été activée au 

cours de ce Tour de Jeu (utilisez les 

marqueurs de statut d'activation de 

Brigade comme indicateur). Le joueur 

annonce la Brigade maintenant 

activée, retourne son marqueur de 

statut d'activation de Brigade sur sa 

face "Activated" et procède à la Phase 

d'Activation de Brigade. 

 

• Si le jet est supérieur à la valeur de 

Commandement, le joueur 

sélectionne une Brigade éligible et 

retourne son marqueur de Statut 

d'Activation de Brigade comme ci-

dessus, mais cette Brigade ne peut 

effectuer qu'une Activation Limitée. 

Cela signifie que les unités de la 

Brigade ne peuvent effectuer qu'une 

étape de Tir normal. Aucune autre 

activité ne peut être menée pendant 

cette phase. 

Une fois que la Brigade sélectionnée a 

terminé, s'il reste des Brigades appartenant à 

la Division tirée qui n'ont pas encore été 

activées, remettez le jeton d'activation de la 

Division dans la tasse. S'il ne reste plus de 

Brigades non activées dans la Division, 

défaussez le jeton d'activation de la Division. 

Dans les deux cas, tirez le jeton suivant. Une 

Brigade qui n'a pas d'unités restantes sur la 

carte, ou dans la case disponible sur la piste 

brisée, ne peut pas effectuer une Activation 

Complète ou une Activation Limitée. Retirez le 

marqueur de statut d'activation de brigade du 

jeu jusqu'à ce que la brigade ait des unités sur 

la carte ou dans la case disponible. 

- Jeton d'Activation de Brigade : Si un jeton 

d'activation de brigade est tiré, le joueur 

propriétaire lance immédiatement un dé 

(avant de sélectionner une brigade) et le 

compare à la valeur de commandement 

indiquée sur le jeton. 

• Si le jet de dé est inférieur ou égal au 

Facteur de Commandement, la 

Brigade peut effectuer une Activation 

Complète. 

 

• Si le résultat est supérieur au Facteur 

de Commandement, la Brigade ne 

peut effectuer qu'une Activation 

Limitée. Cela signifie que les unités de 

la Brigade ne peuvent effectuer 

qu'une étape de Tir normal. Aucune 

autre activité ne peut être menée 

pendant cette phase. 

7.4 Défausse des jetons : Lorsqu'un jeton doit 

être défaussé, il suffit de trouver un endroit 

sur la table près de la tasse de tirage pour 

placer les jetons défaussés. Ces jetons ne sont 

plus impliqués dans le tour de jeu en cours. À 

la fin du tour de jeu, pendant la phase de fin 

de tour (voir 14.0), tous les jetons non joués 

ont la possibilité d'être joués ou défaussés, 

puis tous ces jetons sont rassemblés et 

réutilisés au tour suivant. 

Exemple : C'est le tour 6 et le joueur US est 
le tireur de jetons. Le joueur US fouille dans 
la tasse de tirage et tire un jeton 
d'événement US qu'il garde. Il ne peut pas 
encore utiliser l'Evénement Unique 
(Confusion de Commandement) et le garde 
pour une utilisation ultérieure dans le tour. 
Le joueur US tire le jeton suivant, et c'est le 
jeton Fortunes de Guerre et le défausse, en 
notant que le jeton suivant tiré doit être 
défaussé également. Le joueur US tire 
ensuite le jeton d'activation de la division 
McCulloch. Le joueur CSA doit alors activer 
une des brigades de McCulloch sans faire 
d'action. Le joueur CSA choisit la Brigade de 
Pike, en retournant son marqueur de statut 
d'activation de brigade sur sa face 
"Activated" (sans activer aucune des unités 
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de Pike, à cause du jeton Fortunes de 
guerre). Le joueur CSA remet le jeton 
d'activation de la division de McCulloch 
dans la tasse car McCulloch a encore 
d'autres brigades qui pourraient être 
activées. Le prochain jeton tiré est le jeton 
CIC Van Dorn et le joueur CSA décide de 
l'utiliser immédiatement plutôt que de le 
garder pour plus tard dans le tour (Notez 
que Van Dorn n'a pas de valeur de 
commandement, il active automatiquement 
une brigade ; dans certains jeux, le CIC peut 
avoir une valeur de commandement). Le 
joueur CSA choisit d'activer la Brigade 
McIntosh (même si elle a déjà été activée 
plus tôt dans le tour) et lui donne un Ordre 
d'Attaque. Le joueur US joue alors le jeton 
de Confusion de Commandement qu'il 
détenait précédemment, et un dé est lancé. 
Un résultat de "1" signifie que le joueur CSA 
doit changer l'ordre de McIntosh en 
Regroupement. Les unités de McIntosh ne 
peuvent pas se déplacer ni combattre mais 
peuvent effectuer des opérations de 
Récupération ou de Reconstruction. 

 

8.0 Ordres des Brigades 

Lorsqu'une brigade est sélectionnée pour être 

activée, soit par le jeton d'activation de la 

division, le jeton d'activation de la brigade ou 

le jeton du CIC, elle doit passer par chaque 

étape de la phase d'activation de la brigade. 

La première étape est celle des ordres. 

8.1 Types d'Ordres de Brigade : Il y a quatre 

ordres possibles qu'un joueur peut assigner à 

une Brigade activée pendant l'étape des 

Ordres, chacun avec ses propres paramètres 

de jeu. Ces quatre ordres sont Attaque, 

Défense, Manœuvre et Regroupement. 

Lorsqu'il active une Brigade, le joueur annonce 

l'Ordre qu'il lui assigne. 

8.2 Attaque : La capacité de mouvement de 

chaque unité d'infanterie ou de cavalerie se 

trouve sur l'aide de jeu dans la section 

intitulée "Brigade Order Details". Les unités de 

la Brigade peuvent Engager des unités 

ennemies (voir 13.6) et effectuer des Tirs 

et/ou des Corps à Corps. Cependant, les unités 

ne peuvent pas effectuer de Ralliement (13.0) 

et ne peuvent pas utiliser le taux de 

mouvement de la colonne de marche (10.5). 

8.3 Défendre : La capacité de mouvement de 

chaque unité d'infanterie ou de cavalerie se 

trouve sur l'aide de jeu dans la section 

intitulée "Brigade Order Details". Les unités de 

la Brigade peuvent engager des unités 

ennemies mais ne peuvent que mener des 

combats de tir (aucun combat au corps à 

corps ne peut être engagé). Les unités sous 

cet ordre peuvent effectuer de Ralliement 

(mais avec moins d'efficacité que sous un 

ordre de Regroupement - voir 13.2). 

Note de Jeu : Soyez conscient que l'étape 
de Tir a lieu avant l'étape de Mouvement et 
que le fait de tirer n'empêche pas le 
mouvement dans la même Activation ni le 
Corps à Corps (sous un Ordre d’attaque). 
Ceci est important lors de la planification de 
tactiques sous des Ordres d'Attaque et de 
Défense. 

 

8.4 Manœuvre : La capacité de mouvement 

de chaque unité d'infanterie ou de cavalerie 

se trouve sur l'aide de jeu dans la section 

intitulée "Brigade Order Details". Les unités de 

la Brigade ne peuvent pas Engager l'ennemi ni 

mener aucun type de combat, mais elles 

peuvent commencer Engagées. De plus, ces 

unités ne peuvent pas se rallier. C'est le seul 

ordre sous lequel les unités d'infanterie et de 

cavalerie peuvent utiliser le taux de 

mouvement de la colonne de marche. 

8.5 Regroupement : Cet ordre permet aux 

unités de se Rallier. Cependant, les unités 

sous cet Ordre ne peuvent pas bouger, et ne 

peuvent mener aucun type de combat. 

 

9.0 Combat de tir 

La seconde étape de la Phase d'Activation de 

Brigade est l'étape de tir. Le tir est annoncé et 

résolu jusqu'à conclusion pour chaque unité 
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ou groupe éligible, dans l'ordre souhaité par le 

joueur propriétaire. Les unités d'artillerie ne 

tirent pas lorsqu'une Brigade est activée mais 

utilisent cette procédure lorsqu'elles sont 

autorisées à tirer. 

9.1 Eligibilité au tir : Les unités tirent 

individuellement ou par groupe d'unités 

éligibles, et chaque tir est résolu 

complètement avant de passer au suivant. 

Chaque unité ne peut tirer qu'une seule fois 

dans la phase, et ne peut tirer que sur un seul 

hexagone cible ennemi, mais un hexagone 

ennemi peut être visé plusieurs fois par 

différentes unités. Les unités qui tirent ne 

peuvent cibler que les ennemies pour 

lesquelles elles disposent d'une ligne de vue 

(LOS) et qui sont à portée de leurs armes. 

a. Ligne de Vue (LOS) : Pour qu'une unité 

puisse tirer sur une cible située à deux 

hexagones ou plus, elle doit être capable de 

voir la cible. Pour déterminer la LOS, tracez 

une ligne imaginaire entre le centre de 

l'hexagone de l'unité qui tire et le centre de 

l'hexagone de l'unité cible (un bout de ficelle 

est utile ici). La LOS peut être  

Bloquée (empêchant complètement le tir),  

Obstruée (réduisant l'efficacité du tir) par un 

terrain intermédiaire (tel que défini dans les 

règles exclusives), des changements 

d'élévation ou des hexagones occupés par des 

unités que la LOS touche,  

Ou Claire (c'est-à-dire une LOS  qui n'est ni 

obstruée ni bloquée). Notez que le terrain 

couvrant la majorité d'un hexagone est 

considéré comme couvrant tout hexagone - 

ainsi, une LOS tracée à travers n'importe 

quelle partie d'un hexagone est affectée par le 

terrain majoritaire dans cet hexagone. Le tracé 

de la LOS n'a pas besoin d'être en contact avec 

l'image réelle du terrain. La LOS des unités 

n'est pas affectée par leur propre hexagone 

lorsqu'elles tirent à partir d'hexagone dont le 

terrain bloque la LOS. 

b. Tir par-dessus des unités : Toute unité peut 

tirer par-dessus les unités ennemies sur des 

cibles plus éloignées. Les unités d'infanterie et 

de cavalerie ne peuvent pas tirer au-dessus 

des unités amies. Les unités d'artillerie 

peuvent tirer au-dessus des unités amies si 

elles n'utilisent pas le tir à distance de 

mitrailles et que l'unité amie n'est pas 

adjacente à l'unité ciblée. 

c. Portée des Armes : Chaque unité a un Type 

d'Arme listé, et chaque type d'arme est 

associé à une portée (voir le tableau de 

portée des armes). La portée est mesurée en 

hexagones, de l'unité qui tire (exclue) à l'unité 

cible (incluse). La portée d'une unité est 

divisée en trois catégories : Efficace, Longue, 

et Extrême. Les unités d'artillerie ont une 

catégorie de portée supplémentaire appelée 

Mitrailles. 

i. Portée efficace : L'unité tire à pleine valeur 

de PF. 

ii. Longue portée : Une unité tirant à une 

distance supérieure à sa portée effective, 

jusqu'à sa longue portée, voit ses PF réduits 

de moitié. 

iii. Portée Extrême : Une unité qui tire à une 

distance supérieure à la Longue Portée, 

jusqu'à la Portée Extrême, voit ses PF divisés 

par quatre. 

iv. La portée de mitraille n'est utilisée que par 

les unités d'artillerie.  

 Elle augmente les PF de 50%. 

d. Autres modificateurs de PF : Les PF d'une 

unité sont modifiés de 50% pour chacun des 

cas suivants : Tir d'opportunité (voir 10.7) et 

Tir défensif d'appui (voir 11.3a). 

e. Unités à tirs multiples : Les tirs sont 

normalement résolus par les unités 

individuelles. Cependant, les unités 

d'Infanterie qui tirent empilées dans le même 

hexagone, ou empilées dans deux hexagones 

adjacents, peuvent ajouter leur PF en un seul 

total de combat de tir. Les unités de cavalerie 

tirent toujours individuellement, qu'elles 

soient empilées ou adjacentes à d'autres 
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unités. Pour que les unités d'infanterie dans 

deux hexagones adjacents soient éligibles 

pour tirer ensemble, elles doivent toutes être 

de la même Brigade. Les unités d'artillerie 

empilées dans un seul hexagone peuvent 

additionner leurs PF pour obtenir un seul total 

de Tir mais les unités d'artillerie dans des 

hexagones adjacents ne peuvent pas 

additionner leurs PF. Lorsque l'on combine les 

PF des unités, toute modification de portée 

d'arme est appliquée normalement et 

individuellement et affecte la contribution de 

chaque unité au total. Ajoutez tous les PF 

modifiés, puis utilisez la règle d'arrondi 

universelle (voir 2.8). Lorsque des unités 

d'infanterie dans des hexs adjacents 

combinent leurs tirs, la condition de LOS la 

plus restrictive qui s'applique à l'un ou l'autre 

des hexs est appliquée au tir combiné. Si des 

unités d'artillerie et d'infanterie sont empilées 

ensemble et effectuent un Tir Défensif, ou un 

Tir Défensif d’appui sur le même attaquant, 

additionnez leurs PF éligibles (et modifiez 

également les deux unités séparément). 

9.2 Eligibilité des cibles et unité de tête : 

Lorsque vous effectuez un Tir, les joueurs 

doivent déterminer quelle unité dans 

l'hexagone ciblé est l'unité de tête. L'unité de 

tête utilise son CR pour résoudre tout test de 

cohésion résultant du tir. 

• S'il n'y a qu'une seule unité dans 

l'hexagone cible, c'est l'unité de tête. 

• S'il y a plusieurs unités dans 

l'hexagone visé, l'unité de tête est 

celle qui a la plus grande valeur de PF 

imprimée dans l'hexagone. Si 

plusieurs unités dans l'hexagone sont 

à égalité pour la plus grande valeur de 

PF imprimée, le joueur propriétaire 

choisit l'une de ces unités pour être 

l'unité de tête. 

9.3 Procédure de combat de tir : Le joueur 

propriétaire de l'unité ou des unités qui tirent 

déclare un hexagone cible ennemi éligible. Le 

joueur trouve la colonne de la Table des 

Résultats du Combat (CRT) qui indique le 

nombre total de PF modifiés qui tirent sur 

l'hexagone cible. Si l'unité qui tire n'a pas au 

moins ½ PF ("C") tirant après les ajustements 

initiaux pour les coups de moral, la portée des 

armes, le tir d'opportunité et le tir défensif 

d’appui, alors elle ne peut pas tirer. 

Décalages de colonne de la CRT : Le joueur 

consulte ensuite la liste des Décalages de 

Colonnes de Tir possibles, qui se trouve dans 

les règles exclusives et sous la CRT, et qui 

s'appliquerait à ce combat. Les décalages 

peuvent se faire à gauche ou à droite de la 

colonne initiale. Combinez d'abord tous les 

décalages de colonne applicables ; puis 

appliquez le décalage net pour obtenir la 

colonne de PF finale à utiliser. Les tirs avec des 

décalages de colonne au-delà de la gauche de 

la colonne "C" sont ignorés. Exception : Les 

tirs défensifs sont résolus sur la colonne " C " 

même si les décalages les amènent au-delà de 

cette colonne. Les tirs avec des décalages de 

colonne au-delà de la droite de la colonne 

"23+" sont résolus sur la colonne "23+". Les 

décalages de colonnes pour chaque jeu seront 

indiqués dans les règles exclusives et le 

tableau des résultats du combat. 

a. Résolution des Tirs : Lorsque la colonne de 

PF finale est déterminée, le joueur actif lance 

deux dés. Il lit le dé coloré en premier et le dé 

blanc en second pour former un nombre à 

deux chiffres qui sera compris entre 11 et 66. 

Par exemple, un jet de dé de couleur 2 et de 

dé blanc 4 est lu comme "24". Le joueur 

regarde ensuite dans la colonne PF pour 

trouver la ligne contenant le nombre obtenu 

et vérifie le résultat contenu dans cette case. 

Si le résultat n'est qu'un tiret (-), le feu n'a eu 

aucun effet et la résolution de ce combat est 

terminée. Si le résultat comprend au moins 

une case colorée, l'Unité de Tête dans 

l'hexagone ciblé peut faire un Test de 

Cohésion. 

b. Détermination du Test de Cohésion : 

Vérifiez la Valeur de Cohésion modifiée de 

l'Unité de Tête (voir 9.2) dans l'hexagone 

ciblé. Si la plage de chiffres d'une case colorée 
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dans le résultat du combat inclut la CR 

modifiée de l'unité de tête, cette unité est 

soumise à un Test de Cohésion de Tir. La 

couleur de la case correspondante indique 

quel Test de Cohésion est nécessaire - le rouge 

est Sévère, le jaune est Difficile, et le vert est 

Routinier. Si le CR de l'unité de tête n'est pas 

inclus dans une case colorée, le résultat est 

traité comme un tiret (-) et donc sans effet. 

Exemple de combat de tir : Le 2nd MO 
Infantry (3-3) de la Brigade Sturgis est situé 
dans un hexagone de terrain Clair adjacent 
au 3ème Bataillon d'Infanterie AR CSA (4-4), 
qui occupe un hexagone de Bois. C'est 
l’étape de Tir de la Phase d'Activation de la 
Brigade Sturgis et la Brigade a un Ordre 
d'Attaque. L'unité US décide de faire un Tir 
de Combat sur l'unité CSA. L'unité devrait 
normalement tirer avec 3 PF, elle est 
décalée de deux colonnes vers la gauche 
pour une LOS Obstruée (tir dans un hex de 
bois). Cela signifie que le tir est résolu sur la 
colonne "1". Le joueur US lance deux dés et 
obtient un 6 sur le dé coloré et un 2 sur le 
dé blanc. Le joueur lit la colonne "1" jusqu'à 
la plage de résultats qui inclut "62" (ce 
serait la ligne "61-62") pour obtenir le 
résultat du tir. Cela donne un résultat de - | 
0|1-3. L'hex ciblé a une Unité de Tête avec 
un CR de 4 et le tir n'a donc aucun effet. Si 
l'infanterie AR était Ébranlée, son CR serait 
modifié à 3, et elle devrait faire un Test de 
Cohésion de Tir de Routine. (Notez que ces 
valeurs ne sont données qu'à titre 
d'exemple). 

c. Tir de Flanc : Si un hexagone est la cible 

d'un Tir (pour quelque raison que ce soit) de la 

part de deux unités ennemies différentes ou 

plus dont la LOS dans l'hexagone cible est 

séparée de l'autre LOS par au moins un côté 

d'hexagone complet, il est sujet à un Tir de 

Flanc. Pour utiliser le Tir de Flanc sur un 

hexagone, le joueur qui tire doit annoncer 

tous les tirs contre l'hexagone cible avant de 

résoudre l'un d'entre eux. Résolvez ces tirs 

normalement, toutes les unités impliquées 

dans le Tir de Flanc recevant chacune un 

décalage d'une colonne vers la droite. Si 

toutes les unités de l'hexagone ciblé ont battu 

en retraite ou ont été placées sur la Piste des 

Unités Brisées avant que tous les tirs contre 

cet hexagone ne soient résolus, toutes les 

unités restantes peuvent tirer sur des cibles 

différentes. Cependant, s'il reste des unités 

dans l'hexagone initialement ciblé, toutes les 

unités annoncées comme participant au Tir de 

Flanc doivent toujours viser cet hexagone. 

Note : Pour accélérer le déroulement de la 
partie, il est fortement conseillé aux joueurs 
de lancer les dés pour le Tir avant de 
calculer chaque modificateur (une fois que 
vous êtes familiarisé avec la CRT). Un faible 
jet de dé est un échec, sauf si la Cohésion 
est très faible. 

 

10. Mouvement 

Le mouvement est effectué pendant l’étape 

d'artillerie (par les unités d'artillerie 

uniquement) et l’étape de mouvement (par 

les unités d'infanterie et de cavalerie activées 

uniquement). Certains jetons d'événement 

permettent également le mouvement. 

10.1 Procédure de mouvement : Les unités 

sont déplacées une par une (ou une pile à la 

fois), chacune terminant son mouvement 

avant qu'une autre unité ou pile ne se déplace 

et ne pouvant terminer son mouvement dans 

une situation de sur-empilement. (Voir la 

limite d'empilement dans les règles 

exclusives). Les unités se déplacent 

d'hexagone en hexagone adjacent et 

dépensent des Points de Mouvement (PM ou 

MP ?) lorsqu'elles entrent dans un hexagone. 

Chaque unité a une Capacité de Mouvement, 

représentant le nombre de PM qu'elle peut 

dépenser lors de chaque mouvement. 

10.2 Capacité de mouvement : La distance 

que peut parcourir une unité d'artillerie est 

indiquée sur l'aide de jeu pour chaque partie. 

La distance que les unités d'infanterie ou de 

cavalerie peuvent parcourir au cours d’une 

étape est basée sur l'Ordre qui a été émis (voir 

l'aide de jeu pour les capacités de mouvement 

de chaque type d'unité sous chaque type 
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d'ordre) pour la Brigade pendant l’étape 

d'Ordres précédent. Certains pions 

d'événement peuvent changer la capacité de 

mouvement d'une unité. 

10.3 Coûts de mouvement du terrain : 

Chaque hexagone a une caractéristique de 

terrain dominante et coûte un ou plusieurs 

PM pour y entrer. Ces coûts diffèrent pour 

chaque type d'unité. Reportez-vous au 

tableau des effets du terrain de chaque jeu 

pour connaître ces coûts de terrain. Lorsque 

plusieurs types de terrain affectent une unité 

entrant dans un hexagone, leurs coûts sont 

cumulés. Si une unité n'a plus assez de PM 

pour entrer dans un hexagone, elle doit 

arrêter son mouvement dans son hexagone 

actuel. Cependant, une unité peut toujours se 

déplacer d'au moins un hexagone au cours de 

son mouvement, quel que soit le coût du 

terrain, tant qu'elle ne fait pas de sur 

empilement ou n'entre pas dans un terrain 

interdit. 

10.4 Mouvement d'une pile : Une pile 

d'unités peut être déplacée comme une seule 

entité, ou chaque unité individuelle peut être 

déplacée séparément, à la discrétion du 

joueur propriétaire. 

10.5 Routes : Une unité se déplaçant d'un 

hexagone de Route vers un hexagone de 

Route connecté (c'est à dire que le graphique 

de la route traverse le côté d'hexagone qui les 

sépare) ne paie qu'1 PM pour chaque 

hexagone entré, quel que soit l'autre terrain 

dans l'hexagone ou sur le côté d'hexagone. 

Ceci inclut tous les types de routes (roads), 

voies (lanes), sentiers (trails) et grand-routes 

(turnpikes). 

a. Coût de la colonne de marche : Une unité 

de cavalerie ou d'infanterie qui a un ordre de 

manœuvre, ou toute unité d'artillerie ne paie 

que ½ PM par hexagone pénétré lorsqu'elle se 

déplace le long des hexagones de routes et de 

grands-routes connectées, quel que soit 

l'autre terrain dans l'hexagone ou sur le côté 

d'hexagone traversé pour y entrer. Ce taux de 

mouvement n'est pas autorisé lorsqu'on se 

déplace sur des voies ou des sentiers. 

b. Limite d'empilement sur la Route : La 

limite d'empilement lorsqu'une unité utilise le 

taux de mouvement de la Route (tous types 

confondus) ou de la Colonne de Marche ne 

peut pas dépasser les limites d'empilement - 

ce qui signifie que les unités ne peuvent 

même pas traverser un hexagone contenant 

d'autres unités au coût de la Route ou de la 

Colonne de Marche si cela fait que le total des 

PF dans l'hexagone dépasse la limite 

d'empilement. L'unité ou la pile en 

mouvement doit payer le coût de mouvement 

de l'autre terrain dans un hexagone et sur le 

côté d'hexagone traversé si la limite 

d'empilement est dépassée dans cet 

hexagone. 

10.6 Engagement : Une unité d'infanterie ou 

de cavalerie devient Engagée lorsqu'elle 

devient adjacente à une unité ennemie 

pendant son mouvement. Une unité 

d'artillerie devient Engagée lorsqu'elle se 

trouve dans un rayon de deux hexagones de 

toute unité ennemie. Les unités d'artillerie ne 

peuvent pas se déplacer volontairement pour 

devenir Engagées pendant leur mouvement. 

Une fois que l'artillerie est engagée, elle ne 

peut se déplacer volontairement que pour 

augmenter la distance qui la sépare de 

l'ennemi. Notez que certains ordres de 

Brigade (voir 8.0) ne permettent pas 

l'Engagement. 

10.7 Tir d'opportunité : Si une unité effectue 

un mouvement (volontaire ou non) hors d'un 

hexagone adjacent à une ou plusieurs unités 

ennemies, elle doit d'abord subir un Tir 

d'opportunité (Exceptions : Avancer après un 

combat rapproché (voir 12.7). Ce mouvement 

doit d'abord être annoncé, et le joueur 

ennemi peut alors effectuer un Tir 

d'Opportunité depuis toutes les unités 

ennemies adjacentes avant que l'unité ne se 

déplace. Si une pile d'unités souhaite partir 

d'une unité adjacente à un ennemi, chaque 

unité est déplacée individuellement et subit 
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un Tir d'Opportunité individuellement. Ce tir 

se déroule normalement (y compris la 

possibilité de combiner les PF des unités qui 

peuvent tirer), sauf que les unités divisent 

leurs PF par deux pour résoudre le tir. 

Appliquez tous les résultats de Tir 

normalement, mais l'unité en mouvement est 

automatiquement l'unité de tête - les unités 

qui ne se déplacent pas dans le même 

hexagone ne peuvent pas être affectées 

autrement qu'à cause d'un résultat de 

Panique (voir 12.1). Si l'unité en mouvement 

subit un résultat de Retraite suite à ce tir, son 

mouvement prévu est annulé, et elle ne doit 

effectuer que le mouvement de Retraite. Il n'y 

a pas de limite au nombre de fois qu'une unité 

peut être sujette à un Tir d'Opportunité ni au 

nombre de fois qu'une unité peut effectuer un 

tel tir. 

Une unité effectuant un mouvement de 

Retraite (voir 12.3) ne peut pas subir de Tir 

d'Opportunité dans l'hex initial de la retraite. 

En d'autres termes, les unités ennemies 

adjacentes à l'unité qui bat en retraite 

lorsqu'elle commence son mouvement de 

retraite ne peuvent pas effectuer de Tir 

d'Opportunité. Cependant, si l'unité qui 

retraite retraite de plus d'un hexagone, elle 

est sujette au Tir d'Opportunité normal dans 

chaque hexagone qu'elle quitte après le 

premier. 

Notez que cela signifie que l'unité qui bat en 

retraite ne subit normalement pas de Tir 

d'Opportunité de la part des unités qui ont 

provoqué la retraite en premier lieu. Elle 

subira le feu des unités ennemies qu'elle doit 

dépasser pendant qu'elle s'enfuit si elle est en 

mauvaise position. 

10.8 Retraite de la cavalerie : Lorsqu'une 

unité d'infanterie ou d'artillerie ennemie se 

déplace à moins d'un ou deux hexagones 

d'une unité de cavalerie montée amie, le 

joueur qui ne se déplace pas peut 

immédiatement retirer l'unité de cavalerie 

d'un hexagone de l'ennemi en mouvement. 

(Une unité de cavalerie a deux opportunités de 

se retirer, à deux hexagones et à un 

hexagone). L'hexagone vers lequel la cavalerie 

se retire doit être un hexagone dans lequel 

l'unité de cavalerie peut entrer lorsqu'elle est 

montée et ne peut pas être un hexagone qui 

créerait une situation de sur-empilement. Il 

n'y a pas de limite au nombre de fois qu'une 

unité de cavalerie peut se retirer d'un 

hexagone suite à divers mouvements ennemis 

dans un tour. L'unité de cavalerie peut décider 

à tout moment de cesser de se retirer et de 

rester en position. L'unité de cavalerie ne subit 

PAS de Tir d'Opportunité lorsqu'elle se retire. 

L'unité ennemie en mouvement peut 

continuer à se déplacer après le retrait de 

l'unité de cavalerie. 

10.9 Monte et démonte de la cavalerie : Les 

unités de cavalerie sont soit montées, soit 

démontées. Elles peuvent passer d'un état à 

l'autre à tout moment pendant leur 

mouvement en payant 3 PM ? pour changer 

de mode. La cavalerie ne peut pas monter sur 

un terrain qui serait interdit aux unités 

montées. La capacité de mouvement de 

l'unité reste celle avec laquelle elle a 

commencé le mouvement, moins les 3 PM. S'il 

ne lui reste pas assez de points de mouvement 

pour payer le coût total, elle ne peut ni 

monter ni démonter lors de ce mouvement. Le 

fait de monter ou démonter adjacent à  unité 

ennemie déclenche un tir d'opportunité (voir 

10.7). Lorsque vous montez ou démontez, 

trouvez le pion de remplacement qui 

correspond à l'état souhaité de l'unité. Toutes 

les cavaleries n'ont pas de pion démonté. Les 

unités de cavalerie démontées sont traitées 

comme des unités d'infanterie dans tous les 

cas. 

10.10 Mouvements de charge de la cavalerie : 

Les unités de cavalerie montées peuvent 

effectuer un mouvement spécial de charge qui 

leur confère un avantage en combat 

rapproché. Pour charger, une unité de 

cavalerie doit remplir ces conditions : 

a). Elle ne doit pas être Ébranlée ou 

Désorganisée (voir 12.5) ; 
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b). Elle doit être en terrain clair au début de 

l'étape de mouvement ; 

c). Elle ne peut entrer que dans des hexagones 

Clairs ; 

d). Elle ne peut pas entrer dans un hexagone 

de façon à créer une situation de sur-

empilement à n'importe quel moment de son 

mouvement ; 

e). Elle doit terminer son mouvement de 

charge adjacente à une unité ennemie ; 

f). L'hexagone ennemi ciblé ne doit contenir 

que des unités d'infanterie et/ou d'artillerie  

et être du terrain clair ; 

g). Dans tous les cas, le Mouvement de Charge 

ne peut pas traverser un côté d'hexagone de 

Pente ou de Pente Raide et l'unité ennemie 

ciblée ne peut pas être située à travers un tel 

côté d'hexagone. 

Si toutes ces conditions sont remplies, un 

Corps à Corps doit alors être déclaré pendant 

l'étape de Combat rapproché. L'unité de 

cavalerie qui charge recevra un bonus de deux 

décalages de colonne vers la droite si elle est 

l'unité de tête du combat rapproché. 

10.11 Arrivée des renforts : Les unités 

d'artillerie sont placées dans l'hexagone 

spécifié au début de la phase d'artillerie, 

même si elles sont sur-empilées. Les renforts 

d'infanterie et de cavalerie sont tous placés 

dans l'hexagone spécifié, même en sur-

empilement si nécessaire - uniquement si les 

unités sont activées avec une Activation 

Complète. Une activation limitée va 

simplement "brûler" l'activation de la brigade 

et les unités n’entreront pas en jeu à ce 

moment-là. Les unités de renfort se déplacent 

normalement depuis leur emplacement initial 

lors de leur entrée, et si elles sont sur-

empilées, elles doivent respecter les limites 

d'empilement à la fin de ce premier 

déplacement. Si les unités de renfort sont 

figées dans une situation de sur-empilement 

(par exemple en étant forcées d'opérer sous 

un Ordre de Regroupement par un jeton 

d'événement de Confusion de 

Commandement), le joueur doit déplacer une 

unité à la fois, en commençant par l’unité 

ayant le plus de PF, vers un hexagone légal 

adjacent jusqu'à ce que l'hexagone initial 

respecte la Limite d'Empilement. Si l'hexagone 

assigné est occupé par ou adjacent à une ou 

plusieurs unités ennemies, les renforts sont 

retardés jusqu'au prochain tour. Si l'hexagone 

d'arrivée initialement attribué est toujours 

occupé par ou adjacent à une ou plusieurs 

unités ennemies lors de la prochaine 

activation des renforts, ceux-ci entrent dans l' 

hexagone éligible le plus proche de l' 

hexagone d'arrivée initialement attribué qui 

n'est pas occupé par ou adjacent à une ou 

plusieurs unités ennemies. Si plusieurs 

hexagones sont éligibles, le joueur 

propriétaire peut choisir parmi eux. 

10.12 Retraits hors carte : Une unité peut 

volontairement se retirer de la carte du jeu en 

payant 1 PM pour se déplacer de n'importe 

quel hexagone de bord de carte (quel que soit 

le terrain dans l'hexagone ou le côté 

d'hexagone) hors de la carte. L'unité est 

retirée de la carte et est définitivement hors 

du jeu. Elle ne peut revenir à aucun moment. 

11. Combat rapproché 

Le combat rapproché représente des 

échanges de tirs à courte portée et, dans de 

rares cas, des combats à la baïonnette et au 

corps à corps. Le Combat rapproché est résolu 

de la même manière que les Tirs, avec les 

exceptions suivantes : 

- Les tests de cohésion sont résolus sur la 

table de test de cohésion en combat 

rapproché au lieu de la table de test de 

cohésion en combat à distance. 

- Un test de cohésion en combat rapproché 

est toujours nécessaire, quel que soit le 

résultat obtenu sur la table des résultats du 

combat. Si un résultat " Sans effet " est 

obtenu sur la CRT, il s'agit d'un résultat de  

Combat serré (close fight) et il faut toujours se 

référer au Tableau de Test de Cohésion en 
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Corps à Corps dans la colonne " Combat serré 

" (et ces résultats peuvent affecter l'attaquant 

aussi bien que le défenseur). 

11.1 Inéligibilité au Combat rapproché : Les 

unités d'artillerie ne peuvent jamais initier de 

combat rapproché. 

11.2 Déclaration de Combat rapproché : Au 

début de l'étape de Combat rapproché, le 

joueur actif doit annoncer tous les Combats 

Rapprochés qu'il prévoit de faire dans l'étape 

en cours et doit désigner toutes les unités 

attaquantes et les hexagones qu'elles 

attaquent. L'attaque est volontaire et il n'y a 

aucune obligation d'attaquer des unités 

ennemies adjacentes. Plusieurs unités 

attaquantes qui sont adjacentes au même 

hexagone ennemi peuvent toutes attaquer cet 

hexagone si elles le souhaitent et cela sera 

résolu en un seul combat rapproché. Une fois 

qu'une unité attaquante est annoncée, elle est 

obligée d’attaquer l'hexagone désigné dans 

l'étape en cours. 

11.3 Procédure de combat rapproché : 

Chaque Combat rapproché annoncé est résolu 

individuellement et dans son intégralité avant 

de passer au Combat rapproché suivant. 

L'ordre des Combat rapproché est laissé à 

l'appréciation du joueur actif, qui n'est pas 

obligé de déclarer l'ordre des Combat 

rapproché au début de l'étape. Un Combat 

rapproché est résolu dans l'ordre suivant : 

a. Tir Défensif : Les unités ennemies dans 

l'hexagone ciblé peuvent effectuer un Tir 

Défensif. De plus, d'autres unités ennemies 

adjacentes à une ou plusieurs unités en 

attaque, et qui ne sont pas elles-mêmes la 

cible d'un autre Combat rapproché déclaré 

pendant cette étape, peuvent également 

effectuer un Tir Défensif, mais avec seulement 

50% de leurs PF (ceci est appelé un Tir 

Défensif d’appui). Tous ces Tirs Défensifs sont 

effectués normalement et dans l'ordre choisi 

par le joueur en défense. Le tir défensif peut 

être combiné avec le Tir Défensif de Soutien si 

les unités qui tirent sont adjacentes l'une à 

l'autre et adjacentes à l'unité attaquante cible. 

Si un résultat de retraite est obtenu, ou si une 

unité attaquante est placée sur la piste des 

unités démoralisées, l'unité qui a battu en 

retraite ou qui a été démoralisée ne peut plus 

participer au combat rapproché. S'il y a plus 

d'une unité en défense dans l'hexagone 

attaqué, chaque unité en défense peut 

effectuer un Tir Défensif sur le même 

hexagone attaquant, ou chacune peut tirer sur 

un hexagone attaquant différent (s'il y en a 

plusieurs). Note : Les unités d'infanterie en 

défense armées d'armes "CC" PEUVENT 

EFFECTUER UN TIR DEFENSIF (traité comme 

une portée effective). Les unités de cavalerie 

montée en défense armées d'armes "CC" NE 

PEUVENT PAS EFFECTUER DE TIR DEFENSIF et 

les unités de cavalerie montée en défense 

(quelle que soit l'arme) attaquées par d'autres 

unités de cavalerie NE PEUVENT PAS 

EFFECTUER DE TIR DEFENSIF. 

b. Retrait de la cavalerie : Au lieu d'effectuer 

un Tir Défensif, une unité de cavalerie montée 

attaquée par de l’infanterie (uniquement) 

peut immédiatement se retirer d'un hexagone 

de l'unité ennemie attaquante. L'hexagone de 

retrait doit être un hexagone dans lequel la 

cavalerie montée peut légalement entrer. 

L'unité ennemie peut alors avancer après un 

Combat rapproché (voir 12.7). L'unité ne peut 

avancer que si l'hexagone est vidé par le 

retrait. Il n'y a pas de limite au nombre de fois 

qu'une unité de cavalerie montée peut se 

retirer de diverses attaques d'infanterie 

ennemie dans un tour. L'unité de cavalerie ne 

subit PAS de Tir d'Opportunité lorsqu'elle se 

retire. 

c. Colonne de CRT initiale : Toutes les unités 

attaquantes annoncées qui n'ont pas retraité 

et qui n'ont pas été brisées par un Tir Défensif 

doivent continuer à mener le Combat 

rapproché (quels que soient les résultats du 

Tir Défensif sur les éventuelles autres unités 

attaquantes). S'il n'y a qu'un seul hexagone 

attaquant, le joueur attaquant trouve la 

colonne sur la Table des Résultats du Combat 

(CRT) qui inclut le nombre total de PF des 

unités attaquantes dans cet hexagone. 



18 
 

S'il y a plus d'un hexagone en attaque engagé 

contre le même hexagone en défense, le 

joueur attaquant doit désigner l'un des 

hexagones en attaque comme étant 

l'Hexagone d'Assaut. Les autres hexagones 

d'attaque sont appelés hexagones de flanc. 

Ceci est fait après un tir défensif ; n'annoncez 

pas un Hexagone d'Assaut avant ce tir car les 

résultats de ce tir pourraient totalement 

changer la situation. Seules les unités 

présentes dans l'Hexagone d'Assaut sont 

utilisées pour déterminer le total de PF sur la 

CRT, ainsi que pour déterminer l'éligibilité à 

tous les modificateurs de décalage de 

colonne, sauf le modificateur de surnombre. 

Pour le modificateur de surnombre 

uniquement, comptez tous les PF des unités 

qui prennent part au Combat rapproché (c'est-

à-dire de l'Hexagone d'Assaut plus tous les 

Hexagones de Flanc) et utilisez ce total de PF 

uniquement pour calculer le décalage de 

colonne dû au surnombre (out numbering). 

Les unités des hexagones de Flanc peuvent 

toujours participer à une éventuelle Avance 

Après Combat (voir 12.7). 

d. Résolution des attaques au Combat 

rapproché : La méthode utilisée pour 

résoudre les attaques au Combat rapproché 

est identique à celle utilisée pour résoudre les 

tirs. 

e. Détermination du Test de Cohésion : Les 

Combats rapproché utilisent la même 

procédure que les Tirs pour déterminer le Test 

de Cohésion nécessaire mais utilisent la partie 

Test de Cohésion des Combats rapproché du 

tableau. 

Il est particulièrement important de se 

rappeler que TOUS les résultats de Combat 

rapproché (même un résultat "-") nécessitent 

de se référer à la Table de Test de Cohésion de 

Combat rapproché ! 

12. Tests de cohésion 

Pendant les Tirs et les combats rapprochés, 

certains résultats obligeront les unités 

affectées à faire un test de cohésion. Cela 

implique un jet des deux dés sur la Table de 

Test de Cohésion correspondant au type de 

combat. Le propriétaire de l'unité qui effectue 

le test lance les deux dés, puis croise le dé 

coloré avec la colonne de résultat 

d'épuisement et le dé blanc avec la colonne 

de résultat de Fuite. Les tests de cohésion 

sont toujours résolus dans l'ordre de gauche à 

droite - appliquez chaque résultat dans son 

intégralité, puis passez au résultat suivant. Les 

unités de tête ont toujours les résultats qui 

leur sont appliqués en premier avant de 

passer aux résultats concernant les autres 

unités. 

12.1 Procédure du Test de Cohésion après un 

Tir : Le joueur possédant la ou les unités 

soumises à un Test de Cohésion suite à un Tir 

se réfère à la Table des Tests de Cohésion et 

trouve la section qui correspond au type de 

Test de Cohésion obtenu sur la CRT - Routine, 

Difficile ou Sévère. Le test d'Épuisement est 

résolu et appliqué complètement en premier. 

Ensuite, le Test de fuite est résolu. 

a. Test d'épuisement : Le premier test de 

cohésion est le test d'épuisement. Trouvez la 

ligne qui correspond au jet de dé coloré dans 

la section qui correspond au type de Test de 

Cohésion requis. 

- Aucun effet (-) : Le test est réussi et il n'y a 

aucun effet sur l'unité de tête. 

- Epuisement (D) : L'unité de tête, si elle est 

sur sa face FR, est retournée sur sa face BW. Si 

elle est déjà sur sa face BW, elle doit 

immédiatement faire un test de rupture (voir 

12.6). 

- Épuisement de deux unités (D2) : L'unité de 

tête et la deuxième plus grande unité en PF 

imprimée dans l'hexagone cible subissent 

chacune un résultat d'épuisement comme ci-

dessus. Si une seule unité se trouve dans 

l'hexagone cible, traitez cela comme un "D". 

- Epuisement de toutes les unités (D all) : 

Chaque unité dans l'hexagone cible subit un 

résultat d'épuisement comme ci-dessus. 
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b. Test de Fuite : Le deuxième test de 

Cohésion est le test de fuite. Trouvez la ligne 

qui correspond au jet de dé blanc dans la 

section qui correspond au type de Test de 

Cohésion requis. Parfois, plusieurs résultats 

peuvent être listés, auquel cas ils sont tous 

appliqués ensemble. 

- Aucun effet (-) : Le test est réussi, et l'unité 

de tête n'est pas affectée. 

- Perte de Moral (MH) : L'unité de tête subit 

une perte de Moral (voir 12.5). Un résultat de 

2MH indique que deux Pertes de Moral sont 

subies par l'Unité de Tête. 

- Test de Rupture (BT) : L'unité de tête doit 

faire un Test de Rupture (voir 12.6). 

- Retraite (R#) : L'unité de tête bat en retraite 

(voir 12.3) du nombre d'hexagones indiqué. 

- Résultat de Panique (P1) : Ce résultat signifie 

que, en plus du résultat normal pour l'Unité 

de Tête, une autre unité (si elle est éligible) 

panique. Le joueur qui tire choisit une unité 

ennemie (pas l'Unité de Tête) dans l'hexagone 

ciblé, ou dans tout hexagone adjacent, qui a 

un CR modifié de 2 ou moins. Cette unité 

paniquée sélectionnée subit alors un MH et 

doit retraiter de trois hexagones (R3). Aucune 

Panique ne se produit s'il n'y a pas d'unité 

éligible avec un CR suffisamment bas. S'il y a 

plus d'une unité éligible à sélectionner, l'unité 

avec le CR modifié le plus bas doit être 

sélectionnée. Si à nouveau il y a plus d'une 

unité éligible, le joueur qui tire peut 

sélectionner l'unité éligible de son choix. 

Note importante : Seule l'unité de tête est 
affectée par les résultats de la Fuite du Tir, 
sauf en cas de Panique. Le résultat de 
Panique est appliqué après que tous les 
résultats aient été appliqués à l'Unité de 
Tête. Ainsi, la retraite de l'unité de tête 
peut affecter le statut de soutien de l'unité 
(et donc le CR modifié) de toute unité 
potentiellement paniquée. 

 

Exemple de panique : Une pile de trois 
unités ciblées de 4 PF, 3 PF et 1 PF, toutes 

avec un CR imprimé de 3 et sans marqueur, 
est attaquée par un Combat de Tir. Le jet de 
CRT donne un résultat de Test de Cohésion 
"Difficile". Adjacent à la pile de trois 
défenseurs se trouve une seule unité amie 
Ébranlée avec 6 PF et un CR de 4. Le joueur 
attaquant jette un 5 de couleur et un 5 
blanc, ce qui donne un résultat de Test 
d'Épuisement D2 et un résultat de Test de 
Fuite MH RA2 (P1). Le résultat du Test 
d'Épuisement est appliqué en premier, et le 
D2 fait que l'Unité de Tête en défense 
(l'unité de 4 PF) et l'unité de SP suivante 
(l'unité de 3 PF) sont retournées sur leur 
face BW. L'Unité de Tête est maintenant 1 
PF avec un CR de 2 et l'autre unité affectée 
est maintenant une unité C PF avec un CR 
de 2. Le Test de Fuite est ensuite appliqué, 
et l'Unité de Tête reçoit un marqueur 
"Shaken" et retraite de deux hexs. 
 
Le résultat de Panique doit maintenant être 
résolu. Le joueur qui tire peut appliquer le 
résultat de panique à une unité ennemie 
possible. Seule l'unité C SP peut être choisie 
car l'unité 1 PF (CR 2) était l'unité de tête et 
ne peut pas être choisie et l'unité adjacente 
de 6 PF (CR 3) n'a pas un CR assez bas. 
Donc, le joueur doit choisir l'unité C PF et 
cette unité devient "Eprouvée" puis recule 
de deux hexagones. 

 

12.2 Procédure de test de cohésion en 

combat rapproché : Les joueurs se réfèrent à 

la Table de Test de Cohésion en Combat 

Rapproché et trouvent la section qui 

correspond au type de résultat du Test de 

Cohésion obtenu sur la CRT - Combat serré, 

Routine, Difficile ou Sévère. Le Test 

d'Épuisement est résolu et appliqué 

complètement en premier. Ensuite, le Test de 

Fuite est résolu. 

a. Test d’épuisement : Le premier Test de 

Cohésion est le Test d'Épuisement. Trouvez la 

ligne qui correspond au jet de dé coloré dans 

la section qui correspond au type de Test de 

Cohésion requis. 
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- Aucun effet (-) : Le test est réussi et il n'y a 

aucun effet sur l'unité de tête. 

- Attaquant épuisé (AD) : L'unité attaquante 

ayant la plus grande valeur de PF imprimée 

(de l'hex attaquant si plusieurs attaquants et 

du choix du joueur propriétaire si plus d'une 

telle unité) est affectée. Une unité sur sa face 

FR est retournée sur sa face BW. Une unité qui 

se trouve déjà sur sa face BW fait 

immédiatement un Test de rupture (voir 12.6). 

- Epuisement (D) : comme le Test de Cohésion 

de Tir. 

- Epuisement de deux unités (D2) : comme le 

Test de Cohésion de Tir. 

- Epuisement de toutes les unités (D all) 

comme le Test de Cohésion de Tir. 

- Les deux s'épuisent (BD*) : l'unité de tête en 

défense subit un résultat d'épuisement et 

l'unité attaquante avec la plus grande valeur 

de PF imprimée (de l'hexagone d'assaut si 

plusieurs attaquants et du choix du joueur 

propriétaire si plusieurs unités de ce type) 

subit un résultat d'épuisement de l'attaquant. 

Exception : Si les unités attaquantes ont une 

valeur totale de PF modifiée qui est au moins 

le triple de la valeur totale de PF modifiée des 

unités de l'hexagone en défense, appliquez 

uniquement le résultat "D". Si les unités de 

l'hexagone en défense ont une valeur totale 

de PF modifiée qui est au moins le triple de la 

valeur totale de PE modifiée des unités en 

attaque, appliquez uniquement le résultat 

"AD". 

c. Test de Fuite : Le deuxième Test de 

Cohésion est le Test de Fuite. Trouvez la ligne 

qui correspond au jet de dé blanc dans la 

section qui correspond au type de Test de 

Cohésion requis. Les résultats du test de Fuite 

dans un combat rapproché sont légèrement 

différents de ceux d'un combat à distance. Si 

plusieurs résultats sont indiqués, ils sont tous 

appliqués dans l'ordre indiqué. 

- Aucun effet (-) : Le test est réussi, et l'unité 

de tête n'est pas affectée. 

- Pertes de Moral de l'Attaquant (AMH) : 

L'unité attaquante avec la plus grande valeur 

de PF imprimée (de l'hexagone d'assaut si 

plusieurs attaquants et au choix du joueur 

propriétaire si plus d'une unité de ce type) 

reçoit une perte de Moral (voir 12.5). 

- L'attaquant bat en retraite (AR#) : L'unité 

attaquante avec la plus grande valeur de PF 

imprimée (de l'hexagone d'Assaut si plusieurs 

attaquants et le choix du joueur propriétaire si 

plus d'une unité de ce type) se retire (voir 

12.3) du nombre d'hexagones indiqué. 

- Pertes de Moral (MH) : comme le Test de 

Cohésion de Tir. 

- Test de Rupture (BT) : comme le Test de 

Cohésion de Tir. 

- Les défenseurs battent en retraite (RA#) : 

Toutes les unités dans l'hexagone du 

défenseur battent en retraite (voir 12.3) du 

nombre d'hexagones indiqué. 

- Résultat de Panique (P#) : comme le Test de 

Cohésion de Tir sauf que si le résultat est "P2" 

ou "P3", le joueur ennemi choisit deux ou trois 

unités éligibles (respectivement) pour l'effet. 

S'il y a plusieurs unités éligibles, elles doivent 

être choisies en commençant par l'unité de CR 

modifié la plus faible. 

Note importante : Lorsque vous effectuez 
un Panique au Combat rapproché, faites-le 
dans l'ordre suivant : Appliquez d'abord le 
résultat de combat normal à l'unité de tête ; 
puis déterminez qui va Paniquer (ce qui 
peut inclure les unités qui étaient empilées 
avec l'unité de tête et qui peuvent être 
affectées par un résultat " RA ") ; puis 
appliquez le résultat de Panique aux unités 
choisies ; et enfin, reculez toutes les unités 
qui étaient empilées avec l'unité de tête de 
la distance maximale qui s'appliquerait, soit 
à partir du résultat " RA " initial, soit à partir 
de l'effet de Panique, selon ce qui est le 
plus grand (mais pas les deux). 

 

12.3 Mouvement de Retraite : Si le résultat du 

test de Cohésion impose une Retraite, l'unité 
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affectée doit immédiatement battre en 

retraite. Le mouvement de retraite est compté 

en nombre total d'hexagones - pas en PM ! Le 

coût en PM du terrain des hexagones 

traversés par la retraite est ignoré. L'unité doit 

battre en retraite sur toute la distance 

imposée par le résultat du test. Les retraites 

sont effectuées par le joueur propriétaire, une 

unité à la fois si une pile est affectée, et 

suivent cet ordre de priorité : 

- Elle doit terminer sa retraite au nombre 

d'hexagones de distance de sa position initiale 

spécifié par le résultat de la retraite. Cela 

signifie qu'une unité peut retraiter de plus 

d'hexagones que spécifié pour éviter d'autres 

restrictions de retraite, du moment qu'elle se 

retrouve à cette distance de son hexagone 

d'origine. 

- Elle ne peut pas entrer dans un hexagone 

avec une unité ennemie. 

- Elle ne peut pas entrer dans un hexagone 

infranchissable ou traverser un côté d 

hexagone infranchissable. 

Si l'unité qui bat en retraite ne peut pas battre 

en retraite sans satisfaire à ces trois 

conditions initiales, elle est placée dans la case 

3 de la Piste des unités brisées. Exceptions : 

Une unité qui bat en retraite hors de la carte 

est placée dans la Case des unités Brisées 1 à 

la place. Les unités d'artillerie et les unités 

fragiles sont éliminées. 

Si cette première série de conditions de 

retraite peut être entièrement respectée, les 

restrictions suivantes doivent être respectées, 

si possible. Elles sont énumérées dans l'ordre 

de préséance. 

o Le chemin de retraite doit suivre des 

hexagones non adjacents à la ou les 

unités ennemies qui ont causé la 

retraite. 

o L'unité qui bat en retraite doit éviter 

d'être adjacente à une ou plusieurs 

autres unités ennemies qui n'ont pas 

provoqué la retraite. 

Remarque : si une unité qui bat en retraite 
se déplace depuis un hexagone adjacent à 
une ou plusieurs unités ennemies (autres 
que l' hexagone initial de retraite), ces 
unités ennemies peuvent effectuer un Tir 
d'Opportunité (voir 10.7). Tout résultat 
d'épuisement, de test de rupture et/ou de 
retraite reçu est appliqué normalement à ce 
point de la retraite, avec un résultat de 
retraite ajouté à la distance totale de 
retraite actuelle. L'unité qui bat en retraite 
ne peut pas terminer sa retraite dans un 
hexagone de façon à provoquer un sur-
empilement de l'hexagone. Si le seul 
hexagone disponible pour battre en retraite 
et qui répond à toutes les priorités 
supérieures est un hexagone qui serait 
maintenant sur-empilé, l'unité retraitant 
bat en retraite d’hexagones 
supplémentaires jusqu'à ce qu'elle atteigne 
un hexagone où elle peut légalement 
s'empiler. 

 

12.4 Soutien des unités : Les unités qui ont 

des unités amies de la même brigade à 

proximité immédiate peuvent bénéficier d'un 

soutien moral et physique de la part de ces 

unités, renforçant ainsi leur propre capacité à 

résister aux tirs ou aux assauts ennemis. Ceci 

est modélisé en modifiant le CR d'une unité 

non soutenue. Le soutien de l'unité est jugé et 

appliqué dans tous les cas où une unité doit se 

référer à son CR modifié. 

a. Qualification du soutien de l'unité : La 

définition du soutien dépend du type d'unité 

concerné, comme suit : 

i. Infanterie et Cavalerie : Une unité 

d'infanterie ou de cavalerie est soutenue si au 

moins une unité non ébranlée et non 

Désorganisée de la même Brigade est empilée 

avec elle ou dans un hexagone adjacent. 

Notez que l'unité qui apporte son soutien peut 

être en état d’ « éprouvée ». 

ii. Artillerie : Une unité d'artillerie est 

soutenue uniquement lorsqu'elle est empilée 

avec ou adjacente à une unité d'infanterie ou 
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de cavalerie non ébranlée et non 

Désorganisée. 

iii. Unité sur la piste des unités Brisées : Les 

unités dans la case "Disponible" sur la Piste 

des unités Brisées qui tentent de se 

Reconstruire sont automatiquement 

Soutenues. 

b. Effet du Soutien d'Unité : Si une unité n'a 

pas de Soutien d'Unité qualifié, elle est 

considérée comme non soutenue, et son CR 

est diminué de un (-1). 

Note : Il est important de noter que le 
Soutien d'Unité (ou son absence) est 
toujours pris en compte lorsque le CR 
modifié d'une unité doit être référencé. 

 

12.5 Pertes de moral : Si le résultat du Test de 

Cohésion indique une Pertes de Moral (MH), 

l'unité qui effectue le test applique ce résultat 

comme suit : 

- L'unité n'a pas déjà un marqueur de Pertes 

de Moral : L'unité reçoit un marqueur " 

Shaken " et ses valeurs de PF et CR sont 

chacune réduites de un (-1). Si l'unité reçoit 

deux Pertes de Moral, le marqueur est placé 

sur sa face "Disrupted" et les valeurs de PF et 

CR de l'unité sont chacune réduites de deux (-

2). 

- L'unité a déjà un marqueur "Shaken" : Le 

marqueur actuel de l'unité est retourné sur sa 

face "Disrupted" et les valeurs de PF et CR de 

l'unité sont réduites de deux (-2). Si l'unité 

reçoit deux Hits de Moral, elle est marquée 

Désorganisée et doit alors faire un Test de 

Rupture (voir ci-dessous). 

- L'unité a déjà un marqueur "Disrupted" : 

L'unité garde son marqueur "Disrupted" et 

doit immédiatement faire un Test de Rupture 

(voir 12.6). Si l'unité reçoit deux Pertes de 

Moral, elle doit faire deux Tests de Rupture 

séparés. 

12.6 Test de Rupture : Certains résultats de la 

Table de Cohésion demandent aux unités en 

extrême détresse de faire un Test de Rupture. 

- Une unité recevant un résultat de "Break 

Test (BT)". 

- Une unité sur son côté BW recevant un 

résultat "Deplete (D)". Les unités fragiles n'ont 

qu'une face BW. 

- Une unité avec un marqueur "Disrupted" 

recevant un résultat "Morale Hit (MH)". 

Un Test de Rupture est résolu immédiatement 

lorsqu'une unité le reçoit. Notez qu'une unité 

peut être obligée de faire plus d'un Test de 

Rupture à partir du même résultat (par 

exemple, une unité Désorganisée qui reçoit 

deux Pertes de Moral). Lors de la résolution 

d'un Test de Rupture, le joueur propriétaire 

lance un dé et le compare au CR modifié de 

l'unité testée. Trouvez la ligne de la Table des 

Tests de Rupture qui correspond au jet de dé 

et appliquez le résultat indiqué comme suit : 

- Le résultat du dé est égal ou inférieur à la 

CR : L'unité à tester reçoit un marqueur 

"Shaken". Si elle est déjà Ébranlée, retournez 

le marqueur sur sa face "Désorganisée". Si 

l'unité est déjà Désorganisée, il n'y a aucun 

effet. 

- Lancé de dé égal à 1 de plus que le CR : 

Retirez tous les marqueurs de Pertes de Moral 

et placez l'unité, sur sa face BW, dans la case 1 

de la Piste des Unités Brisés. Exception : Si 

l'unité affectée est de l'Artillerie ou une unité 

Fragile (voir 2.1), elle est éliminée. 

- Lancé de dé égal à 2 de plus que le CR : 

Retirez tous les marqueurs de Perte de Moral 

et placez l'unité, sur sa face BW, dans la Case 

2 de la Piste des Unités brisées. Exception : Si 

l'unité affectée est de l'Artillerie ou une unité 

Fragile, elle est éliminée. 

- Lancé de dé 3+ de plus que CR : Retirez tous 

les marqueurs de Pertes de Moral et placez 

l'unité, sur sa face BW, dans la Case 3 de la 

Piste des unités brisées. Exception : Si l'unité 

affectée est de l'Artillerie ou une unité Fragile, 

elle est éliminée. 
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12.7 Avance après un combat rapproché : 

Lorsqu'un hexagone est libéré par toutes les 

unités ennemies après avoir subi un Test de 

Cohésion causé par un Combat Rapproché 

(uniquement), les unités amies survivantes qui 

étaient engagées pour attaquer l'hexagone (y 

compris les unités des hexagones de Flanc) ou 

qui ont été attaquées depuis l'hexagone 

peuvent avancer pour occuper l'hexagone 

maintenant vide, jusqu'à la limite 

d'empilement. Notez que cette avance est 

autorisée à la fois par les unités en attaque et 

en défense. Les unités qui avancent ne sont 

pas sujettes au Tir d'Opportunité (voir 10.7) 

lorsqu'elles effectuent le mouvement 

d'avance. 

Si l'ennemi vaincu a reculé de deux hexagones 

ou plus ou a été Brisé (quelle qu'en soit la 

raison), les unités victorieuses peuvent 

avancer de deux hexagones. Le premier 

hexagone avancé doit être l'hexagone 

précédemment occupé par la ou les unités en 

retraite ou démoralisées. Le second hexagone 

peut être n'importe quel hexagone légal 

adjacent à cet hexagone. Encore une fois, 

aucun Tir d'Opportunité n'est autorisé contre 

les unités qui avancent. 

12.8 La piste des unités brisées : La plupart 

des unités d'infanterie et de cavalerie ne sont 

pas définitivement éliminées du jeu. Elles sont 

placées sur la Piste des unités brisées dans 

l'une des nombreuses cases qui 

correspondent au niveau de détresse de 

l'unité. 

Les unités d'artillerie et les unités fragiles ne 

sont jamais placées sur la Piste des Unités 

brisées. Au contraire, elles sont définitivement 

éliminées du jeu. 

Les Cases Brisées : Chaque Case Brisée est 

étiquetée avec un nombre ou par 

« disponible ». La Case Brisée "3" représente 

le plus grand degré de désorganisation et de 

démoralisation. La Case "Disponible" 

représente l'état Brisé le moins désorganisé. 

Les unités sont placées dans une case 

numérotée en fonction du résultat du Test de 

Cohésion obtenu. Les unités sur la Piste des 

Unités Brisées sont toujours placées sur leur 

face BW. Retirez tous les marqueurs d'une 

unité sur la Piste des unités Brisées. 

a. Ajustements de la Piste des unités Brisées: 

Pendant la phase de fin de tour, toutes les 

unités de chaque case sont déplacées vers la 

case de numéro inférieur suivante ou vers la 

case "Disponible" (à partir de la case "1"). Les 

unités dans la case "disponible" doivent rester 

dans cette case pour le reste de la partie, sauf 

si elles sont reconstruites (voir 13.2b). Pour 

éviter toute confusion, déplacez d'abord les 

unités dans la case "1", puis dans la case "2", 

puis dans la case "3". 

b. Eligibilité au ralliement : Les unités situées 

dans la case " Disponible " sont éligibles pour 

utiliser une action de Reconstruction (voir 

13.2b). Les unités reconstruites sont 

immédiatement retirées de la Case 

"Disponible" et placées sur la carte dans un 

emplacement éligible de leur côté BW. 

Exemple de test de cohésion et de combat 

rapproché : Les unités USA 1st WV (3-2 sur sa 

face FR) et 4th WV (4-1 sur sa face BW) sont 

empilées ensemble, avec un ordre d'attaque 

et adjacentes à une pile CSA éprouvée 

composée de la 36th VA (5-4 sur sa face BW) 

et de la 69th NC (2-3 sur sa face BW). La pile 

US est située sur un terrain clair de niveau 4, 

tandis que la pile CSA est sur un terrain clair 

de niveau 5 avec un côté d'hex de pente entre 

les deux piles. Le joueur US décide de déclarer 

une attaque en Mêlée. Les unités CSA 

effectuent un Tir Défensif et obtiennent un 

"Pas de Résultat". Les unités US attaquent 

alors avec 6 PF, commençant le combat sur la 

colonne "6-7". Ce combat est ensuite déplacé 

de deux colonnes vers la gauche à cause du 

côté d'hexagone Slope et d'une autre colonne 

vers la gauche parce que les unités en défense 

ont un meilleur CR. Cela fait trois décalages 

vers la gauche et place donc la colonne finale 

de la CRT de Combat Rapproché à "3". Le 

joueur US lance deux dés et obtient un 5 

coloré et un 2 blanc pour "52". En regardant la 
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colonne "3", nous voyons qu'un jet de 52 

correspond à la ligne "51-53" et à un résultat 

de - | 0 | 1-3 . L'unité de tête CSA est le 

36ème VA, qui a un CR de 4 (son CR imprimé 

de 4 est utilisé parce qu'elle a un soutien 

d'unité de la 69ème NC, qui est aussi de la 

Brigade de Smith). Le résultat est "-", ce qui 

lors d'un combat rapproché est un résultat de 

« Close Fight ». Le joueur US lance à nouveau 

deux dés, cette fois-ci un 5 sur le dé coloré et 

un 3 sur le dé blanc et se réfère à la section 

"Close Fight" de la Table de Test de Cohésion 

en Combat rapproché. 

Le résultat du test d'épuisement est "BD*", les 

deux camps doivent donc épuiser une unité. 

Le joueur US doit épuiser la 4ème WV (car 

c'est la plus grande unité en PF) et comme elle 

est déjà sur son côté BW, l'unité doit faire un 

test de rupture. Le joueur US lance un dé 

contre le CR imprimé de l'unité (1) et obtient 

un 1, ce qui signifie que l'unité n'est pas 

démoralisée mais reçoit un marqueur 

"Shaken". Le joueur CSA doit également 

épuiser le 36ème VA (l'unité de tête en 

défense) et celle-ci doit également faire un 

test de Démoralisation puisqu'elle est sur sa 

face BW. Le joueur obtient un 4, ce qui signifie 

que l'unité est placée sur la Piste des unités 

Brisées dans la Case Cassée 1 car le jet de dé 

était supérieur d'un point à sa CR. 

Le résultat du Test de Fuite est "AM", ce qui 

signifie qu'une des deux unités US en attaque 

doit subir une perte de Moral. Là encore, cela 

doit affecter le 4ème WV de plus grande taille 

(parce que vous utilisez les PF imprimés, pas 

les PF modifiés), et le joueur US retourne le 

marqueur "Shaken" sur sa face "Disrupted" 

(Notez que ces valeurs ne sont que des 

exemples). 

13. Ralliement 

Pour faire revenir au combat les unités 

éprouvées, Ébranlées et Désorganisées, les 

joueurs doivent tenter de les Rallier. Cette 

activité ne peut être tentée que pendant 

l'étape de Ralliement de la Brigade active, et 

seulement sous certains ordres et dans 

certaines conditions. 

13.1 Eligibilité au Ralliement : Pour tenter un 

Ralliement, une unité doit remplir toutes les 

conditions suivantes : 

- Si c'est une unité d'infanterie ou de 

cavalerie, elle doit appartenir à la Brigade 

actuellement active. 

- Si c'est une unité d'Artillerie, elle doit être 

empilée avec ou adjacente à une unité 

appartenant à la Brigade active. Une unité 

d'artillerie ne peut effectuer que l’action de 

Récupération (voir 13.2a) mais peut le faire 

plusieurs fois dans un même tour si elle 

remplit cette condition plus d'une fois. 

L'artillerie ne peut pas effectuer de procédure 

de Reconstruction (voir 13.2b) lors de l'étape 

de Ralliement - elle ne peut le faire que lors de 

l'étape de Ralliement de l'Artillerie (voir 6.4). 

- La Brigade Active doit être sous un ordre de 

Regroupement ou de Défense. 

- Elle doit être à au moins trois hexagones de 

distance de toute unité ennemie (en comptant 

l'hexagone de l'unité qui se rallie mais sans 

compter l'hexagone de l'unité ennemie), ou 

dans la case "Disponible" sur la Piste des 

unités Brisées Brisée. 

- Une unité peut être ralliée par un jeton 

événement en suivant la procédure décrite 

dans la description du jeton. 

13.2 Procédure de ralliement : Une fois que 

les unités éligibles ont été identifiées, le 

joueur peut effectuer une Récupération et/ou 

une Reconstruction, selon l'ordre de la Brigade 

en cours. Une unité éligible peut effectuer soit 

une Récupération soit une Reconstruction en 

une seule étape de Ralliement - pas les deux. 

a. Récupération : Cette procédure permet de 

retirer une ou plusieurs Pertes de Moral à une 

unité. Le nombre de Pertes retirées dépend de 

l'Ordre de Brigade, comme suit : 

- Ordre de défense : Chaque unité éligible 

peut retirer une perte de Moral. Une unité 
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peut défausser son marqueur "Shaken" ou 

retourner son marqueur "Disrupted" sur sa 

face "Shaken". 

- Ordre de Regroupement : Chaque unité 

éligible peut retirer toutes ses pertes de 

moral. Retirez le marqueur "Shaken" ou 

"Disrupted". 

- Tout autre ordre : Les unités ne peuvent pas 

récupérer. 

b. Reconstruction : Pour tenter de 

Reconstruire une unité, le joueur propriétaire 

lance un dé et compare le résultat au CR de la 

face BW de l'unité modifié (rappelez-vous 

qu'une unité en Reconstruction dans la case 

"Disponible" est automatiquement considérée 

comme ayant un Soutien d'Unité). Si le jet est 

inférieur ou égal au CR, la tentative de 

Reconstruction est réussie et l'unité se 

retourne sur sa face FR, ou si elle est dans la 

case "Disponible", elle est placée sur la carte 

sur sa face BW. 

Si elle est supérieure au CR, la tentative de 

Reconstruction échoue et l'unité reste dans 

son état actuel. Notez que les unités fragiles et 

les unités d'artillerie ne peuvent pas être 

Reconstruites une fois éliminées. Notez 

également qu'une unité d'artillerie BW encore 

sur la carte peut être Reconstruite sur son 

côté FR. De plus, une unité d'artillerie ne peut 

tenter une Reconstruction que pendant 

l'étape d'artillerie. 

La Reconstruction ne peut être effectuée 

qu'avec des unités sous un Ordre de 

Regroupement. Chaque unité éligible peut 

faire une tentative de Reconstruction (comme 

décrit ci-dessus). Si une unité sur la carte 

réussit, elle est retournée sur son côté FR. Si 

l'hexagone de l'unité dépasse la limite 

d'empilement, cette unité doit 

immédiatement se déplacer vers un hexagone  

adjacent plus éloigné de l'unité ennemie la 

plus proche et qui ne dépassera pas la limite 

d'empilement. Répétez ce déplacement, si 

nécessaire, jusqu'à ce que les limites 

d'empilement soient respectées. Les unités 

sous tout autre Ordre ne peuvent pas se 

Reconstruire. 

Si une unité revient sur la carte depuis la case 

"Disponible", elle est placée sur son côté BW 

dans tout hexagone situé à au moins trois 

hexagones de toute unité ennemie. Elle doit 

également se trouver à moins de trois 

hexagones d'une autre unité de la Brigade 

Active. S'il n'y a pas d'autre unité de la Brigade 

Active sur la carte, alors elle doit être dans un 

rayon de trois hexagones d'une autre unité de 

la Division de la Brigade Active. Si ce n'est pas 

possible, elle peut être placée dans un rayon 

de trois hexagones de toute unité amie. Si un 

tel hexagone n'existe pas sur la carte, alors 

l'unité ne peut pas tenter de Reconstruire 

jusqu'à ce qu'un hexagone éligible soit 

disponible. 

Exemple : La Brigade Tyler a subi de lourdes 

pertes et le joueur US décide qu'il est temps 

de rallier ces unités. La 7ème IN-a 

Désorganisée est sur son côté BW et 

adjacente à une unité ennemie. La 7ème RI-b, 

fraîche mais ébranlée, est immédiatement 

derrière elle. La 110ème PA-a est dans la case 

"Disponible" sur la Piste des unités Brisées. 

Si le joueur US veut faire un peu de ralliement 

mais aussi continuer à se battre, il peut 

donner des ordres de défense à la Brigade. 

Cela permettra à la Brigade de mener un 

Combat de Tir, de retirer la 7ème IN-a de deux 

hexagones (la soumettant à un Tir 

d'Opportunité) et de déplacer la 7ème IN-b 

d'un hexagone pour la relever. Pendant 

l'étape de Ralliement, comme les garçons de 

l'Indiana sont maintenant à trois hexagones 

de toute unité ennemie, ils peuvent effectuer 

une action de Récupération sur la 7ème IN-a 

et retourner le marqueur "Disrupted" sur sa 

face "Shaken". 

Si le joueur avait choisi un ordre de 

Regroupement, aucune des unités n'aurait pu 

se déplacer et il n'aurait pu reconstruire que la 

110ème PA-a (parce qu'elle est dans la case 

"Disponible" de la Piste des unités Brisées) 

puisque la 7ème IN-a et la 7ème IN-b sont 
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trop proches de l'ennemi. S'ils avaient obtenu 

un "1" sur le dé, cela serait inférieur au CR de 

2 de la 7ème IN-b et permettrait à l'unité 

d'être immédiatement replacée sur la carte 

sur son côté BW, à au moins trois hexagones 

de toute unité ennemie et à moins de trois 

hexagones de l'une des deux autres unités 

USA. 

OPTION DE RECONSTRUCTION : Pour refléter 

plus précisément le fait qu'une fois qu'une 

unité s'est brisée au combat, elle revient 

rarement en bon état, nous vous 

recommandons de ne jamais permettre à une 

unité de se reconstruire sur sa face FR une fois 

qu'elle a été placée sur la piste des unités 

brisées. Malheureusement, il n'est pas 

possible, compte tenu des contraintes 

physiques de la boîte de jeu, de fournir des 

marqueurs pour garder la trace de ces unités. 

Cependant, si les joueurs souhaitent faire un 

peu plus de comptabilité, ils peuvent choisir 

de ne pas autoriser les unités qui sont 

revenues de la Piste des unités Brisées à être 

reconstruites sur leur face fraîche - elles 

doivent rester sur leur face éprouvée. 

 

14.0 Procédures de la phase de fin 

de tour 

Lorsqu'il ne reste plus de jetons dans la tasse 

de tirage, les joueurs passent à la phase de fin 

de tour pour effectuer diverses procédures de 

nettoyage, vérifier les situations spéciales, et 

mettre à jour le déroulement de la partie. 

14.1 Jouer des jetons conservés : Les deux 

joueurs peuvent jouer un ou plusieurs des 

jetons d'Evénement ou de CIC éligibles qu'ils 

détiennent encore à ce moment-là (c'est-à-

dire tous les jetons qui étaient conservés, 

comme les jetons CIC, Firefight et Rebel Yell). 

Le joueur US annonce et joue d'abord un 

jeton, suivi par le joueur CSA et ainsi de suite 

jusqu'à ce que tous les jetons éligibles soient 

joués. 

14.2 Attribution des Points de Victoire : Les 

deux joueurs comptent le nombre de points 

de victoire gagnés pour le tour en cours et 

ajustent les marqueurs de PV pour indiquer le 

nouveau total net de VP, en fonction du 

scénario en cours. 

14.3 Réinitialisation des marqueurs de statut 

d'activation des brigades : Tout marqueur de 

statut d'activation de brigade sur sa face 

"Activated" est retourné sur sa face 

"Available" (avec drapeau). De plus, toutes les 

Brigades qui entreront en jeu au prochain 

Tour de Jeu voient leur marqueur d'état 

d'activation de brigade ajouté au groupe de 

marqueurs existant. 

14.4 Mise à jour de la Piste des unités Brisées 

: Déplacez toutes les unités sur la Piste Brisée 

vers la case immédiatement inférieure, sauf 

les unités situées dans la case "Disponible", 

qui y restent. 

14.5 Préparation du prochain tour : Les deux 

joueurs rassemblent tous leurs pions 

d'Evénement pour se préparer à la Phase de 

Décision de Commandement du prochain 

tour. Enfin, déplacez le marqueur de Tour de 

Jeu sur la case suivante de la Piste des Tours 

de Jeu. Si c'est le dernier tour du scénario, 

comptez le nombre de points de victoire de 

chaque joueur (voir les règles du scénario) et 

déterminez le vainqueur de la partie. 

 

Credits  
“Blind Swords” System Designer: Hermann 
Luttmann  
“Blind Swords” System Developer: Fred Manzo, 
Roger Miller 
Traduction : Rodolphe Fourmillon & François 
Vander Meulen 

 


