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La version 1.4 est une mise à jour majeure des règles. Les règles mises à jour ou nouvelles par rapport aux versions précédentes 
sont surlignées en vert. 

 

  1.0 INTRODUCTION:  
La série Civil War Brigade Battle Series permet aux joueurs de prendre 
le commandement des armées de l'Union et des Confédérés dans des 
batailles célèbres de la guerre civile américaine. Chaque joueur 
commandera l'armée de l'Union ou des Confédérés et manœuvrera ses 
unités de combat sur un plateau de jeu représentant l'une de ces 
batailles. 
Les unités de combat représentent l'infanterie, la cavalerie et 
l'artillerie et sont représentées par des icônes. Des indicateurs 
donnant des informations historiques telles que le nom de l'unité, un 
facteur de force (SP/PF) et un indicateur de moral sont affichés sur 
l'unité. 
Ces règles serviront de règles de base pour la série, avec des livres de 
jeu spécifiques inclus, donnant des détails historiques, des notes du 
concepteur, et des règles spéciales pour des batailles particulières, si 
nécessaire. 

 
 

 
Les règles spécifiques du jeu indiqueront les règles qui ne 
s'appliquent pas, ET ajouteront des règles spécifiques à la 
bataille telles que les conditions météorologiques, etc. 
 

1.1 CONCEPTS CLÉS ET RÈGLES :  
1.11 EMPILEMENT : Chaque hexagone peut contenir une unité de 

combat par hexagone. Les unités de combat sont l'infanterie, la 
cavalerie, l'artillerie et les chariots de ravitaillement. 
Les chefs sont des unités non combattantes. Un nombre quelconque 
de chefs peut s'empiler dans un hexagone avec n'importe quelle unité 
de combat amie. 
Les marqueurs indiquent différentes fonctions de jeu et ne sont pas 
des unités. Un nombre quelconque de marqueurs (déroute, Panique, 
etc.) peut se trouver dans l'hexagone avec une unité. 

 
 

1.12 ZONE de CONTROLE (ZOC/ZDC) : Toutes les unités de combat 
non déroutées ont une ZOC qui s'étend dans les 6 hexagones entourant 
l'hexagone qu'elles occupent. Les unités en déroute n'ont PAS de ZOC, 
autre que l'hex qu'elles occupent. Cette ZOC traverse et entre dans tous 
les types de terrain sauf les terrains interdits. 
Les unités entrant dans une ZOC ennemie doivent arrêter leur 
mouvement pour ce tour. 

. 
Les unités peuvent sortir de la ZOC des unités ennemies 
pendant la partie mouvement de leur tour, cela coûte +1 
point de mouvement pour sortir d'une ZOC ennemie.

 

 Une unité ne peut pas entrer dans la ZOC de la même unité pendant        
ce tour. Elles peuvent entrer dans une ZOC d'une autre unité ennemie. 

 
     1.13 POINTS DE FORCE (SP) ET PIONS DE FORCE 

Toutes les unités de combat ont un nombre de points de force (ci-
après SP) dans le coin inférieur droit, indiqué dans une case 
colorée. Le SP peut être modifié par le scénario. 

La force totale (SP) d'une unité de combat est indiquée sur la face 
avant (en couleur) de l'unité. Pour l'infanterie et la cavalerie, le 
dos de l'unité est une nuance plus claire de la couleur avant et a 
une valeur de SP qui est environ la moitié de sa pleine SP. 

Lorsque les unités de combat subissent des pertes au combat, un 
marqueur de SP est placé sous l'unité de sorte que le SP actuel de 
l'unité se trouve en haut (côté nom de l'indicatif), reflétant son 
nouveau SP inférieur. Lorsque l'unité subit des pertes 
supplémentaires, le marqueur de SP est tourné, retourné ou 
remplacé pour refléter le SP inférieur de l'unité. 

Lorsqu'une unité atteint 0 SP, elle est éliminée et retirée du 
plateau. 

 

      

 
  1.14 BRISÉE/ Usée : Lorsqu'une unité de combat d'infanterie ou 
de cavalerie, est réduite au PF indiqué au dos de l'unité (environ 
la moitié du PF avant), l'unité est retournée sur sa face arrière et 
considérée comme Brisée/ Usée. 

Les unités brisées/usées ne peuvent pas entrer en ZDC ennemie, 
mais n'ont pas besoin de sortir de la ZDC ennemie pendant leur 
mouvement et peuvent effectuer des tirs offensifs et défensifs. 
Une unité brisée/usée ne peut pas attaquer en mêlée/ au corps 
à corps . 

 

 

 
BRIGADE BATTLE SERIES 

 
 

REGLE CLE : La ZOC s'étend dans les 6 hexs autour d'une unité 
de combat non déroutée, sauf à travers un terrain interdit. Les 
unités doivent arrêter leur mouvement lorsqu'elles entrent 

dans une ZDC ennemie. Les unités en déroute n'ont pas de ZDC. 

RÈGLE CLÉ : Lorsqu'une unité d'infanterie ou de cavalerie 
atteint le PF indiqué au dos du pion, elle est retournée 
(Brisée/Usée) et ne peut plus entrer en ZDC ennemie. 

 

 

RÈGLE CLÉ : Lorsque des unités de combat subissent 
des pertes, placez un marqueur de SP (orientez le 
nouveau SP au sommet de l'unité) sous l'unité pour 
indiquer le nouveau SP inférieur de l'unité. 
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1.13 MORAL : Le moral est indiqué sur les unités de combat 
par la case de couleur entourant leur SP. 

Le moral est soit vert (moral de 5), soit noir (moral de 7), soit or 
(moral de 9). 

Lors d'un test de moral, lancez le dé à dix faces et appliquez les 
éventuels modificateurs basés sur le terrain, les marqueurs de 
Déroute, les marqueurs de Panique ou les chefs. Si le résultat du dé 
modifié est supérieur au nombre de la couleur de moral de l'unité, 
l'unité est mise en déroute 

 
 
 

1.14 Echelle du jeu : chaque  hexagone du plateau représente 
environ 200 à 250 yards d'un côté à l'autre. Chaque tour de jeu 
représente 1 heure de lumière du jour ou 3 ou 4 heures de nuit. 

 

  2.0  COMPOSANTS du JEU :                                       

2.1 LA CARTE du JEU :  
La carte représente la zone sur laquelle s'est déroulée l'essentiel de 
chaque bataille. Une grille d'hexagones est indiquée sur la carte pour 
réguler les mouvements et les combats. La carte inclut les 
caractéristiques dominantes du terrain qui affecteront le mouvement 
et/ou le combat. 

Les hexagones dont le terrain n'est pas indiqué sur l'aide de jeu le sont 
à des fins esthétiques ou pour désigner des points de repère 
historiques.  

*Les hexagones de ville sont délimités par des lignes rouges. 

2.2 AIDES de JEU :  

Sur l'aide de jeu se trouvent le tableau des portées de tir, le tableau 
du moral des unités, la capacité de mouvement des unités, le tableau 
des combats et le tableau des effets du terrain 

Sur le plateau de jeu ou sur un tableau séparé se trouvent le 
tableau des tours et le tableau des pertes pour comptabiliser les 
pertes de chaque camp.  

 

2.3 LES UNITES :  

 

 

 

 

 

 
2.31 UNITES de COMBAT  

L'infanterie et la cavalerie montrent leur côté à pleine puissance sur 
le front de l'unité. La face arrière de l'unité, d'une teinte plus claire 
que la face avant, est la face brisée/usée de l'unité, qui est 
normalement égale ou inférieure à la moitié de la PF avant de 
l'unité. Les unités réduites à leur face arrière sont BRISEES/ Usées. 

Seules l'infanterie et la cavalerie peuvent être brisées/usées. 

En haut des unités de combat se trouve la désignation de l'unité 
(normalement le nom du chef de la brigade ou de l'unité). La 
désignation de l'unité se trouve dans une barre de couleur qui 
correspond à toutes les unités dans la couleur du corps de l'unité.  

En dessous se trouve la désignation du chef de division/corps de 
cette unité, dans une barre de couleur correspondant à la division 
au sein du corps donné (Volume IV de la série et suivants), du corps 
d'armée concerné (Volume IV de la série et suivants). Ceci est 

important pour vérifier la portée du commandement de cette unité 
vers son commandant de division ou de corps. 
En bas à droite se trouvent les points de force de départ de l'unité SP 
dans un carré vert, noir ou or. La couleur correspond au moral actuel 
de l'unité. 
Au-dessus des SP de l'unité, dans certains volumes, se trouve 
l'hexagone d'installation de départ de l'unité ou le tour d'entrée en 
jeu. 

    En bas à gauche, une icône indique le type d'unité : 

ICONES DESCRIPTION TYPE d’ UNITE 
 

  

Soldat tirant au 
fusil  

Infanterie 

 

  

Cavalier 
chargeant  

Cavalerie 

 

 
 

 

Canon 

(ou artillerie 
attelée) 

Artillerie. L'arrière de 
l'artillerie est un canon 
attaché à un chariot 
d'affût = artillerie 
attelée(ce qui signifie 
qu'elle peut se 
déplacer) 

 

  

Cavalier 
debout  

Chef. Les chefs de 
division ont 1 étoile, 
les chefs de corps ont 
2 étoiles, les chefs 
d'armée ont 4 étoiles. 

» Infanterie : Les unités d'infanterie représentent normalement une 

brigade, chaque SP représentant environ 100 hommes. L'infanterie 

est une unité de combat. Les unités d'infanterie sont soit en ligne, 

soit en colonne. L'infanterie est considérée comme étant en ligne 

à moins d'être marquée par un marqueur de colonne. L'infanterie 

dispose de 6 points de mouvement. 

» Cavalerie : Les unités de cavalerie représentent normalement une 

brigade, chaque SP représentant environ 100 hommes. La cavalerie 

est une unité de combat. La cavalerie est soit à pied, soit montée. 

La cavalerie agit comme de l'infanterie lorsqu'elle est à pied. La 

cavalerie est considérée comme montée à moins qu'elle ne soit 

marquée par un marqueur DÉMONTÉE.  La cavalerie montée a 9 

points de mouvement. La cavalerie démontée suit toutes les règles 

de l'infanterie. 

» Artillerie : Les unités d'artillerie sont normalement constituées 

d'un bataillon chaque SP représentant 1 à 3 canons (ajusté en 

fonction du type de canon et de sa portée). Les unités d'artillerie 

ont une face avant montrant un canon en train de tirer (dételée 

ou une face arrière (attelée) montrant un canon attaché à un 

chariot d'affût pour le mouvement. L'artillerie ne peut effectuer 

des tirs d'artillerie offensifs ou défensifs que lorsqu'elle n'est pas 

attelée. L'artillerie ne peut se déplacer que lorsqu'elle est attelée. 

L'artillerie attelée a 6 points de mouvement. 

» Wagons de ravitaillement : Les wagons de ravitaillement sont des 

unités de combat. Les wagons de ravitaillement ne peuvent pas se 

déplacer de manière adjacente à des unités ennemies. Leur force 

est de 1 et ils représentent un nombre quelconque de wagons. Les 

wagons de ravitaillement ont 4 points de mouvement. Les chariots 

de ravitaillement sont éliminés s'ils subissent une perte au combat, 

OU s'ils doivent battre en retraite ou en déroute. 

 

 

RÈGLE CLÉ : Le moral est soit vert (moral de 5), 
soit noir (moral de 7), soit or (moral de 9). 
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2.32 CHEFS  
Les chefs sont les chefs d'armée, de corps et de division des 
unités de combat du jeu. Les chefs ne sont pas des unités de 
combat. Au recto, en haut du compteur de chefs, une barre de 
couleur indique le nom du chef. Dans la case noire en bas à 
droite se trouve le rang du chef en étoiles. 

" Chefs de division : Une étoile. Si l'unité est un chef de 
division, son nom se trouve dans une barre de couleur qui 
correspond à la couleur du corps. En dessous de son nom, les 
commandants de corps se trouvent dans une barre de couleur 
correspondant à leur division, avec le nom du chef de corps. 

" Chefs de corps : Deux étoiles. Si l'unité est un chef de 
corps, son nom figure dans une barre de couleur correspondant 
à toutes les brigades de son corps. Le nom du chef de corps se 
trouve en dessous, dans une barre dorée.  

" Chefs d'armée : Trois étoiles. Les chefs d'armée ont leur 
nom en haut de l'unité dans une barre dorée 

Lorsque les chefs sont blessés au combat, ils sont retournés pour 
montrer le verso du pion. Le verso des pions de chef affiche le 
mot REPL (signifiant remplacement). L'indication REPL signifie 
que le rayon de commandement du chef est réduit de 4 à 3 
hexagones. 

2.4 Les chefs ont les effets suivants lorsqu'ils sont empilés avec 
des unités de combat de leur commandement respectif : 

" Appliquer un modificateur de -1 au jet de dé à tout test 
de moral pour cette unité. 

" Ajouter un modificateur de +1 au jet de dé pour les tirs 
défensifs et offensifs pendant le combat en mêlée. 
 Un seul modificateur de chef peut s'appliquer, même si 
plus d'un chef se trouve dans un hexagone avec l’unité. 

 
 
 
 
 
 

  3.0 POUR COMMENCER :  
Les joueurs doivent choisir un scénario et un camp à commander 

dans le livret de jeu. Chaque camp doit mettre en place ses 

unités en fonction du scénario choisi. Les règles spéciales et les 

conditions de victoire doivent être lues et comprises par chaque 

joueur avant le début du jeu. 

 

Le jeu commence par le premier joueur listé dans le scénario 

qui commence son tour et suit la séquence du tour. 

 
  4.0 SEQUENCE des TOURS :  

 

4.1 Le jeu se déroule en tours de jeu, chaque joueur 
effectuant sa moitié de tour. 

Le premier joueur d'un tour est indiqué dans le livret de 
jeu de chaque scénario. Lorsque les deux joueurs ont 
terminé leur moitié de tour, le marqueur de tour est 
déplacé au tour suivant sur l'échelle des tours. 

4.2 UN TOUR de JEU COMPLET SE DEROULE COMME SUIT  

» Premier joueur  
1. Premier joueur PHASE DE COMMANDEMENT 
2. Phase d'organisation du premier joueur 
3. Premier joueur PHASE D'ARTILLERIE OFFENSIVE 
4. PHASE de MOUVEMENT du premier joueur 
5. PHASE de COMBAT du premier joueur 

" Deuxième joueur Tir défensif 
" Tir offensif du premier joueur 
" Combat au corps à corps  

6. Premier joueur PHASE DE RALLIEMENT 

» Second joueur   
1. Deuxième joueur PHASE DE COMMANDEMENT 
2. Deuxième joueur PHASE D'ORGANISATION 
3. Deuxième joueur PHASE D'ARTILLERIE OFFENSIVE 
4. PHASE de MOUVEMENT du deuxième joueur 
5. PHASE DE COMBAT du deuxième joueur 

" Tir défensif du premier joueur 
" Tir offensif du deuxième joueur 
" Combat au corps à corps  

6. PHASE de ralliement du deuxième joueur 
 

Le marqueur de tour est avancé au tour suivant. Les joueurs 
continuent cette séquence jusqu'à la fin de la phase de ralliement 
du deuxième joueur du dernier tour d'un scénario, moment où la 
partie se termine et où les conditions de victoire sont vérifiées. 

 

  5.0 PHASE de COMMANDEMENT   

 Les unités de combat doivent être commandées pour 
pouvoir se déplacer de manière adjacente aux unités de 
combat ennemies. 

5.1 Le fait qu'une unité soit commandée est déterminé lors 
de la phase de commandement. Pour être commandée unité 
d'infanterie ou de cavalerie doit être à moins de 4 
hexagones de son chef de division ou de corps respectif. 

Une unité doit être à moins de 3 hexagones des chefs de 
REPL. 

Le chemin peut traverser n'importe quel terrain à 
l'exception des terrains interdits et ne peut pas entrer dans 
une zone de contrôle ennemie. Les unités amies (pas la ZDC 
amie) annulent la zone de contrôle ennemie dans le but de 
tracer le chemin. 

5.2 Les unités d'infanterie, de cavalerie et d'artillerie dont 
les noms sont marqués d'une barre dorée et d'un astérisque 
sont des commandements indépendants et sont toujours 
commandées. 

5.3 Toute l'artillerie est commandée si elle est dans un 
rayon de commandement de 4 hexs de TOUT chef ami. 

5.4 Les unités qui sont déterminées comme étant sous 
commandement pendant la phase de commandement sont 
sous commandement pendant tout le tour. 

5.5 Une unité qui n'est pas à portée de commandement 
pendant la phase de commandement est marquée d'un 
marqueur OUT OF COMMAND. Une unité marquée OUT OF 
COMMAND reste sans commandement pendant tout le tour. 
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5.6 Les unités marquées OUT OF COMMAND ne peuvent 
pas entrer en ZOC ennemie, mais peuvent rester en ZOC 
ennemie si elles y ont commencé le tour, et peuvent tirer 
offensivement et défensivement. 

 
 

Pour certains ouvrages, lors de la phase d'organisation, les unités 
non acheminées peuvent effectuer les actions suivantes : 

6.1 Construire des parapets : Une unité d'infanterie non en déroute 
peut construire une fortification dans n'importe quel hexagone de 
terrain clair ou boisé. 

Pour construire un parapet, pendant la phase d'organisation d'un 
tour, un marqueur de parapet est placé avec la face BUILD vers le 
haut sur le dessus de l'unité. L'unité ne peut pas se déplacer ni tirer 
de manière offensive pendant ce tour. L'unité peut tirer de manière 
défensive, mais si elle est forcée de battre en retraite ou si elle est 
mise en déroute, le marqueur est retiré. 

Pendant la phase de ralliement, le marqueur est retourné sur le côté 
montrant le parapet construit. 

 Si l'unité sort de l'hexagone, le marqueur de parapet est retiré.  

Il n'y a qu'un seul marqueur de parapet par hexagone. 

6.11 Appliquez un modificateur de -1 au jet de dé à une unité qui 
tire si le défenseur est sous un marqueur de parapet (cumulable avec 
le modificateur de terrain et le modificateur de chef) 

6.12 Appliquez un modificateur de -1 au jet de dé pour les tests de 
moral des unités se trouvant sous un marqueur Parapets. 

6.13 Le nombre de marqueurs Parapets/Breastwork dans une partie 
est la limite du nombre de constructions possibles.  

 

  7.0 PHASE d’ARTILLERIE OFFENSIVE :  
7.1 L’artillerie offensive ne peut tirer que pour le joueur actif 
pendant cette phase. L'artillerie offensive ne peut pas tirer 
pour le joueur actif pendant la phase de combat. 

7.2 Pendant son tour un joueur peut tirer avec n'importe 
laquelle de ses unités d'artillerie non attelée (face canon vers 
le haut) qui se trouve à portée et en ligne de vue d'unités 
ennemies. 

7.3 Lorsqu'une unité d'artillerie tire, placez un marqueur 
FIRED sur l'unité. Une unité marquée d'un marqueur Fired ne 
peut pas bouger pendant ce tour. 

7.4 Un nombre quelconque d'unités d'artillerie peuvent 
combiner leurs tirs sur un hexagone cible, tant que chaque 
unité d'artillerie ne tire qu'une seule fois, et que chaque cible 
n'est tirée qu'une seule fois par phase de tir de l'artillerie 
offensive. 

7.5 Toutes les unités d'artillerie qui tirent doivent avoir une 
ligne de vue sur la cible visée. 

 

7.6 Effectuer des Tirs Offensifs d’Artillerie : 

1. Déterminer la ligne de visée. 

2.Pour chaque unité d'artillerie qui tire, déterminez sa portée 
par rapport à l'hex cible. Pour déterminer la portée, comptez 
la distance depuis l'unité d'artillerie, sans compter l'hex dans 
lequel l'unité d'artillerie se trouve, en comptant l'hex de l'unité 
cible. Modifiez le SP de chaque unité d'artillerie qui tire en 
fonction de la portée. 

3.Additionner tous les SP d'artillerie modifiés. 

4.Déterminer les éventuels modificateurs de terrain. 

5.Lancez le dé de combat, modifiez le résultat du dé en 
fonction des modificateurs de terrain et croisez le résultat du 
dé avec le total des PF de tir sur la Table de Combat. 

6.Les résultats sont appliqués immédiatement. 

7.Placez un marqueur FIRED sur les unités d'artillerie. 

  8.0 LIGNE de VISEE    
 

 
Pour tirer sur une unité ennemie à plus d'un hexagone de 

distance, une unité d'artillerie doit avoir une ligne de visée sur 

l'unité cible. Le type de terrain d'un hexagone est celui de la 

majorité de son hexagone et on considère qu'il remplit tout 

l'hexagone. Tracez une ligne à partir du centre de l'unité cible 

et de l'unité qui tire. 

Lorsque l'on trace une LDV le long d'une ligne d'hex, la LDV est 

bloquée si les terrains des deux hexs adjacents à la ligne d'hex 

sont des terrains bloquants. Si un seul des deux hexagones 

adjacents a un terrain bloquant, la LDV est dégagée. 

La LDV est bloquée par les éléments suivants dans tous les cas, 

quelle que soit l'élévation de l'unité qui tire ou de l'unité cible. 

 1.La LDV est bloquée par les hexagones de bois et les 

hexagones de ville entre l'unité qui tire et l'unité cible. 

 2.La LDV est bloquée par les unités amies qui se trouvent 

entre l'unité qui tire et l'unité cible et qui sont adjacentes à 

l'unité cible. La LDV n'est pas bloquée si une unité amie n'est 

pas adjacente à la cible. 
 

 
 

 

 

 

6.0 PHASE d’ORGANISATION : 
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J 

L 
 

3. La ligne de visée est bloquée par un hexagone 

intermédiaire d'élévation égale ou supérieure à celle de 

l'unité à l'élévation la plus élevée. (Unité qui tire ou cible). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
EXEMPLE : H n'a pas de ligne de vue sur I, et vice versa. La 
raison en est qu'il y a un hexagone d'élévation égale ou 
supérieure entre H (élévation supérieure) et I. 

 
H a une LDV vers G et vice versa car le traçage le long de 
la ligne d'hexagone a un hexagone de même élévation que 
G (élévation inférieure). 

 

M 

  9.0 PHASE de MOUVEMENT   

9.1 Chaque type d'unité dispose d'une capacité de mouvement par 
tour, exprimée en nombre de points de mouvement (PM), comme suit 

 

UNIT TYPE 
MOVEMENT 

POINTS 

Chariots de Ravitaillement  4 

Infanterie / Cavalerie à pied / Artillerie à 
pied 

6 

Cavalerie montée / Chefs 9 

9.11 L’artillerie avec le marqueur FIRED ne peut pas bouger. 
L’artillerie non montée ne peut pas bouger sauf à être montée. 

9.12 Chaque unité est déplacée une à une. Un joueur peut déplacer 
autant ou aussi peu d’unités qu’il le souhaite pendant sa phase de 
mouvement en respectant les règles relatives au terrain et aux ZDC 

9.13 Durant la phase de mouvement, le joueur actif peut déplacer 
n’importe quelle unité jusqu’à la totalité de ses points de 
mouvement, en payant le coût du terrain pour chaque hexagone 
traversé ou pénétré.  

9.14 Une unité ne peut pas dépenser plus de points de 
mouvement qu’elle a dans le tour. Une unité ne peut pas 
traverser un terrain interdit. Une unité ne peut économiser pour 
les tours suivant. Une unité ne peut pas transférer ses points à 
une autre unité.  

9.15 Les unités doivent s’arrêter quand elles rentrent dans 
une ZDC ennemie, mais si elles commencent dans une ZDC 
ennemie elles peuvent sortir de cette ZDC avant de rentrer 
dans une autre ZDC mais elles ne peuvent entrer dans la 
ZDC dans laquelle elles ont débuté ce mouvement. La sortie 
d’une ZDC coûte +1 PM.  

 
 
 

9.16 L’artillerie attelée ne peut pas se déplacer de façon 
adjacente à des unités de combat ennemies  

 

EXEMPLE : Si une unité de l’Union a commencé dans la ZDC, elle 
peut se déplacer hors de la ZDC A au coût de +1 PM 
et dans la  ZDC de n’importe quelle autre unité confédérée mais 
pas dans la ZDC de A. 

 

9.2 Déplacements à travers une unité amie : Les unités 
peuvent traverser des unités amies sans pénalité.  

9.3 Empilement : Une seule unité de combat est autorisée 
par hexagone à la fin du mouvement d’une unité. Un nombre 
quelconque de chefs peut être empilé avec une unité, et les 
marqueurs ne comptent pas dans la limite d’empilement. 

9.4 CHANGEMENT de FORMATION : L’infanterie, la cavalerie et 
l’artillerie peuvent changer de formation ce qui affecte leur 
mouvement et leur capacité de tir. 

» L’infanterie se déplace plus rapidement lorsqu'elle est en colonne 
mais ne peut pas tirer. Lorsqu'elle est en ligne, l'infanterie peut tirer 
mais ne peut pas utiliser les routes et les chemins. 

» L'artillerie doit être attelée pour se déplacer et dételée pour 

effectuer des tirs d'artillerie offensifs ou défensifs. 

» La cavalerie se déplace plus rapidement lorsqu'elle est montée 

mais ne peut pas tirer, la cavalerie se déplace plus lentement 

mais peut mener un combat à feu lorsqu'elle est démontée.

 

  

N 

K 
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9.5 Formations d’infanterie en ligne et en colonne : 
Passer d’une formation en Ligne (capable de tirer, incapable 
d’utiliser le bonus route/colonne) à Colonne (incapable de 
tirer, avec le bonus rapidité route/colonne) coûte 2 PM. L’unité 
ne peut changer de   formation que si elle a assez de points 
pour le faire :  

» Pour passer de la ligne à la colonne, déduisez 2 PM du PM 

actuel de l'unité et placez un marqueur de colonne sur 

l'unité. Les unités d'infanterie adjacentes à une unité 

ennemie ne peuvent pas passer en colonne. L'unité peut 

continuer à se déplacer s'il lui reste des PM. 

» Pour passer de la colonne à la ligne, déduisez 2 PM du PM 

actuel de l'unité et retirez le marqueur de colonne. L'unité 

peut continuer à se déplacer s'il lui reste des PM. 

9.51 Les unités d'infanterie en colonne ne peuvent pas se 
déplacer de manière adjacente à une unité de combat 
ennemie.  

Une unité d'infanterie qui se fait tirer dessus alors qu'elle 
est en colonne subit un décalage d'une colonne vers la droite 
et retire instantanément le marqueur de colonne. 

9.6 Artillerie dételée/attelée : Le passage d'une artillerie 
dételée (capable de tirer) à une artillerie attelée (capable 
de se déplacer), ou vice versa, coûte 2 MP. 

» Pour passer d'attelée à dételée, l'unité d'artillerie doit avoir 

2 PM restants. Dépensez les 2 PM et retournez l'unité de la 

face montrant le caisson à la face montrant le canon. 

" Pour passer de dételée à attelée, l'unité d'artillerie ne doit 

pas avoir de marqueur Fired sur elle. Retournez l'unité de la 

face canon à la face chariot, et déduisez 2 PM de son facteur 

de mouvement restant. 

 
9.7 Cavalerie montée / Démontée : L'unité de cavalerie doit 

avoir suffisamment de PM restants pour changer de formation. 
» Pour passer d'une cavalerie montée à une cavalerie 

démontée, déduisez 2 PM de la vitesse de mouvement de 

la cavalerie montée et marquez la cavalerie avec un 

marqueur DISMOUNTED. Cela met fin au mouvement de 

l'unité pour le tour en cours. 

" Pour faire passer une cavalerie de démontée à montée, il 

faut déduire 2 PM de la vitesse de mouvement démontée 

et retirer le marqueur DISMOUNTED. L'unité dispose de 3 

PM pour se déplacer jusqu'à la fin du tour. 

EXEMPLE : Une unité de cavalerie démontée dépense 3 PM pour 
se déplacer et 2 PM pour changer de formation en formation 
montée. L'unité dispose alors de 3 PM restants pour se déplacer 
lorsqu'elle est montée 

9.8 Renforts : Les renforts qui doivent arriver selon le 
calendrier du tour de jeu du scénario peuvent entrer par les 
zones d'entrée sur la carte comme indiqué dans le livret de jeu. 
Les unités qui entrent sur la carte peuvent utiliser tous leurs 
PM, sauf indication contraire, et peuvent entrer dans la 
formation choisie par leur propriétaire. Si une zone de 
renfort est bloquée par des unités ennemies ou des ZDC 
ennemies, les unités de renfort peuvent entrer dans 
l'hexagone le plus proche de leur choix libre d’unités 
ennemies ou de ZDC. 

  10.0 PHASE de COMBAT (tirs défensifs et offensifs) 
(DEFENSIVE AND OFFENSIVE FIRE) 

10.1 Pendant la phase de combat, les unités effectuent 
des tirs défensifs et offensifs. Seule l'artillerie défensive, 
l'infanterie en ligne et la cavalerie démontée peuvent tirer 
pendant cette phase. 

10.11 Les unités ne sont jamais obligées de 
combattre les unités ennemies. 

10.12  Un hexagone ne peut être attaqué qu'une seule fois lors 
de la phase de combat. 

10.13 Les joueurs peuvent combiner différentes unités tirant 
sur le même hexagone cible pendant la phase de combat. Un 
joueur peut tirer sur un hexagone cible avec autant d'unités 
amies qu'il peut légalement le faire, en combinant tous les SP 
de tir en un seul total. 

10.14 Lorsque l'on modifie les PF de combat d'une unité, le 
minimum est de 1. 

10.2 TIR DEFENSIF :  
Toutes les unités de combat du joueur qui ne se déplace pas et 
qui peuvent légalement tirer, peuvent le faire sur les unités du 
joueur qui se déplace. 

L'artillerie défensive, l'infanterie en ligne et la cavalerie 
démontée peuvent combiner leurs tirs si la ligne de vue est 
dégagée pour toutes les unités. 

10.3 TIR OFFENSIF :  
Toutes les unités d'infanterie et de cavalerie à pied du joueur en 
mouvement qui peuvent légalement tirer, peuvent tirer sur les 
unités du joueur qui ne bouge pas. 

 
10.4 PROCEDURE de TIR de COMBAT :  
Suivez la procédure ci-dessous pour tous les tirs de combat, y 
compris l'artillerie offensive : 

1.Indiquez l'hexagone cible et les unités qui tirent sur la cible. 
2.Consultez le tableau des portées sur l'aide de jeu et modifiez 
séparément le PF de chaque unité qui tire. (aucun PF d'unité ne 
peut être modifié en dessous de 1). 
3.Faire le total des PF modifiés de toutes les unités qui tirent sur 
l'hexagone cible. 
4.Reportez le nombre total de PF qui tirent de l'étape 3, sur la 
colonne verticale de la Table de Combat. 
5.Lancez le dé à dix faces et appliquez les modificateurs de la 
liste "Modificateur de jets de dé" sous la Table de Combat et le 
Tableau des Effets du Terrain sur l'Aide de Jeu. Déterminez le 
résultat final modifié. Si plusieurs modificateurs s'appliquent, 
n'utilisez que celui qui est le plus avantageux pour le défenseur. 
6.Croisez le résultat final modifié avec la colonne SP de tir. 
7.Appliquer immédiatement les résultats du tableau de combat. 

Tir de Flanc : Une unité cible qui se fait tirer dessus depuis 3 

hexagones adjacents ou plus ajoute un DRM de +1 pour chaque 
unité qui tire au-delà de 2 unités. (Par exemple : 4 unités de tir 
adjacentes correspondent à un DRM +2). 
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10.5 RESULTATS des COMBATS :  

M : Effectuez un test de moral 

# RESULTAT : Réduisez l'unité cible d'autant de PF et faites 
un test de moral (suivez la procédure de test de moral ci-
dessous). 

#R RESULTAT : Réduire l'unité cible d'autant de PF, la faire 
reculer de deux hexs et effectuer un test de moral. 

*: Un résultat de 10 (modifié ou non) provoque un test de perte 
de chef si un chef est présent. Retournez le pion de chef sur sa 
face REPL si le chef est blessé. Sa portée de commandement 
est maintenant de 3 hexagones. 

10.6 PROCEDURE de VERIFICATION de MORAL : 
1.Déterminez le niveau de moral de l'unité en fonction de sa 
couleur de PF. Le moral est soit Vert (nombre de points de 
moral de 5), Noir (nombre de points de moral de 7), ou Or 
(nombre de points de moral de 9). 
2.Lancez le dé à dix faces. Appliquez les modificateurs de dé 
pour les chefs et le terrain dans le tableau des effets du 
terrain sur la carte d'aide au joueur. Les modificateurs de 
moral sont cumulatifs, avec un modificateur pour les chefs et 
un modificateur pour le terrain. 
3.Si le résultat est supérieur au moral modifié de l'unité, celle-
ci est immédiatement mise en déroute. Un résultat de 10 
avant les modificateurs est une déroute automatique.  

10.7 RETRAITE ET DEROUTE :  

RETRAITE : Une unité qui reçoit un résultat de retraite est déplacée 
à 2 hexs de l'unité qui lui a tiré dessus. Ceci n'est pas considéré comme 
un mouvement, donc le coût du terrain est ignoré, à l'exception des 
terrains interdits. Elle doit retraiter vers un hexagone d'entrée de 
renforts ami, un chef ami ou un bord de plateau désigné dans le 
scénario. Le joueur propriétaire effectue la retraite. 

IL PLACE UN MARQUEUR DE PANIQUE DANS L'HEXAGONE LIBÉRÉ.  
L'unité qui retraite peut retraiter à travers un hexagone avec une 
unité amie. Si l'unité qui retraite se retrouve empilée avec une 
autre unité après 2 hexagones, elle continue à retraiter jusqu'à ce 
qu'elle ne viole plus les règles d’empilement. 

Un chef empilé avec une unité en retraite/en déroute peut 
retraiter/dérouter avec l'unité ou se déplacer vers une unité amie dans 
un rayon de 2 hex où il pourrait se déplacer en suivant les règles de 
mouvement. 

DEROUTE : Une unité en déroute est marquée d'un marqueur 

ROUTED.  

Elle recule de 3 hexs en suivant les règles de retraite, avec une 

différence majeure - si une unité en déroute traverse un hex avec une 

unité amie, après avoir terminé la déroute, effectuez immédiatement 

un test de moral pour toute unité traversée par la déroute. (Note : 

cela peut entraîner la déroute de plusieurs unités).   

PLACER UN MARQUEUR DE PANIQUE DANS L'HEXAGONE LIBÉRÉ. 

Si l'unité en déroute se retrouve empilée avec une autre unité après 3 
hexagones, elle continue à dérouter jusqu'à ce qu'elle n'enfreigne plus 
les règles d’empilement. 

Les effets de la présence d'un marqueur de déroute sont les 
suivants : 

» Une unité marquée d'un marqueur de déroute qui reçoit un résultat 

autre que PAS DE RÉSULTAT lorsqu'on lui tire dessus pendant un 
combat retraite de 3 hexs supplémentaires et reste en déroute.  

" Les unités en déroute peuvent se déplacer de 1/2 de leurs points de 
mouvement (arrondis à l'inférieur) et ne peuvent pas se rapprocher 
d'une unité ennemie. 

" L'infanterie en déroute ne peut pas passer en colonne, et si elle est 
en colonne, elle passe immédiatement en ligne.  

" L'artillerie en déroute ne peut pas s'ébranler.  

" La cavalerie en déroute doit rester dans la formation qu'elle a mise 
en déroute. 

" Les unités avec des marqueurs de Déroute ne peuvent pas entrer 
dans une ZDC ennemie.  

" Les unités en déroute n'ont PAS d'autre ZOC que l'hex qu'elles 
occupent. 

" Les unités en déroute ne peuvent pas tirer pendant un combat 
défensif ou offensif. 

" Les unités en déroute, lorsqu'on leur tire dessus, subissent un 
décalage d'une colonne vers la droite. 

10.71 L'unité qui retraite/en déroute ne peut pas entrer deux fois 
dans le même hexagone. Elle ne peut pas entrer ou traverser un terrain 
interdit, ni sortir de la carte. Si elle ne peut pas retraiter à cause de 
ce qui précède, elle est éliminée. 

10.72 L'unité en retraite / en déroute peut retraiter à travers la ZDC 
ennemie mais perd 1 PF pour chaque hexagone de ZDC ennemie 
traversé, et la retraite ne peut pas se terminer en ZDC ennemie. 

10.73 Artillerie dételée : L'artillerie sur sa face non attelée qui reçoit 
un résultat de retraite OU de déroute est réduite de 1 PF (en plus des 
pertes par combat) et retournée sur sa face attelée, puis 
retraite/déroute.  

10.8 MARQUEURS de PANIQUE :   
Pour toute unité qui doit faire un test de moral, un modificateur 
de +1 est appliqué pour chaque marqueur de PANIQUE ami qui 
est adjacent à l'unité qui fait le test de moral. (Maximum de +2 à 
tout jet de moral). 

10.9 AVANCE APRES COMBAT :  

Les unités du joueur actif peuvent avancer dans les hexagones 
du joueur non actif qui ont été libérés à la suite du combat, sauf 
pour traverser et/ou entrer dans un terrain interdit. Les unités du 
joueur non actif ne peuvent pas avancer à la suite du combat. 

 

 
Le combat au corps à corps se déroule après la phase de tir 
offensif.  
Un joueur peut engager autant de combat au corps à corps qu'il 
le souhaite pendant son tour, mais le combat au corps à corps est 
engagé par le joueur actif qui choisit une unité attaquante et un 
hexagone en défense par combat au corps à corps.  
Le défenseur obtient un tir défensif qui est décalé d'une colonne 
vers la droite. Les résultats du tir défensif sont appliqués 
immédiatement à l'unité attaquante (y compris les éventuels 
tests de moral) 

 

). 

11.0 COMBAT au corps à  corps  
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Si l'unité attaquante réussit les tests de moral requis, elle mène 
alors un combat contre le défenseur (pas de changement de 
colonne), en appliquant les éventuels modificateurs de terrain 
et/ou de chef. Appliquer les résultats du combat 
immédiatement. Les unités attaquantes peuvent avancer après 
le combat.  

Les chefs ajoutent +1 DRM aux tirs défensifs et offensifs pour 
les combats au corps à corps. 

  12.0 PERTE DE LEADER  

12.1 Si un chef est seul dans un hex OU empilé avec une unité 
et que l'unité est éliminée Ou si un 10 est le résultat du dé 
(modifié ou non) pendant le combat, le joueur doit vérifier si 
le chef est éliminé. 

Relancer le dé et appliquer les effets suivants : 

» Sur un résultat de 1 à 6, le chef n'est pas éliminé, placez le 

chef avec l'unité amie la plus proche. 

» Sur un résultat de 7 - 10, le chef est retourné sur sa face 

REPL et placé avec l'unité amie la plus proche. 

12.2 Si une unité ennemie entre dans un hexagone adjacent à 
un chef seul dans un hexagone, placez le chef avec l'unité amie 
la plus proche. 

  13.0 PHASE de RALLIEMENT    

13.1 Retournez tous les marqueurs Build sur leur face 
Breastwork/ Parapet . 

13.2 Retirez tous les marqueurs Fired de l'artillerie amie. 

13.3 Retirez tous les marqueurs de panique des hexagones. 

13.4 Toutes les unités du joueur actuel avec des marqueurs 
de déroute peuvent tenter de se rallier. 

13.41 Pour se rallier, chaque unité avec un marqueur de 
déroute fait un test de moral avec tous les modificateurs 
appliqués. Si elle réussit le test de moral, le marqueur de déroute 
est retiré. Si l'unité rate, elle garde le marqueur de Déroute 
jusqu'à la phase de Ralliement du tour suivant où elle peut tenter 
de se rallier à nouveau. 

13.42 Une unité ne poursuit pas sa déroute suite à une 
tentative de ralliement ratée. 

  14.0 MARQUEUR DE  MARGE DE BATAILLE  

Dans certaines parties, les joueurs peuvent recevoir des marqueurs de 
marge de bataille. Un joueur une fois par jour d'un scénario, peut 
choisir d'utiliser son (ses) marqueur(s) de marge de bataille. 

S'il est utilisé, ce n'est que pendant le tour du joueur actif, une fois 
par jour d'un scénario. Le marqueur de marge de bataille peut être 
utilisé pour l'une des deux raisons suivantes 

1. Relancer un jet de dé de combat effectué par son unité. 

2. Rejouer un jet de dé de test de moral pour son unité. 

3. Dans les deux cas, le marqueur de Marge de Bataille est 
considéré comme épuisé et ne peut pas être réutilisé avant le 
jour suivant du scénario. 

S'il n'est pas utilisé au cours d'une journée de jeu, le marqueur 
est également considéré comme épuisé et ne peut pas être 
reporté au jour suivant de la bataille. 

  15.0 TOURS DE JEU NOCTURNES  
Les règles suivantes s'appliquent pendant les tours de nuit : 

" Les points de mouvement de toutes les unités correspondent 
à la moitié de la valeur normale arrondie à l'inférieur. 
" Les unités ne peuvent pas entrer dans une ZOC ennemie 
pendant les tours de nuit 
" Si une unité commence un tour de nuit adjacente à des unités 
ennemies, elle n'est pas obligée de s'éloigner. Les unités 
peuvent tirer si elles commencent le tour de nuit dans la ZOC 
d'une unité ennemie. 

" Toutes les portées de tir de nuit sont de 1 hexagone. 

15.1 Récupération des traînards : Pendant un tour de nuit 
(**) sur la piste des tours, les traînards sont vérifiés pour voir si 
des unités ont subi des pertes. Pour vérifier la présence de 
traînards, chaque joueur lance un dé pour chacune de ses 

brigades d'infanterie et de cavalerie qui ont subi des pertes de SP 
et qui sont encore en jeu.  
- Sur un résultat de 1 à 5, aucun traînard n'est récupéré 
- Sur un résultat de 6 à 9, l'unité récupère 1 PF 
- Sur un jet de 10, l'unité récupère 2 PF. 
Tournez ou remplacez le marqueur de PF sous l'unité pour refléter 
l'augmentation des PF. 
Aucune unité ne peut récupérer plus de PF qu'elle n'en avait au 
début du scénario. 
Les unités peuvent se remettre des effets de la déroute grâce à 
cette règle. 
Les unités éliminées ne peuvent pas être remises en jeu. 

  16.0 CONFIGURATION DES SCÉNARIOS:  

Le livret de jeu de chaque partie donne la configuration de 
chaque scénario, ainsi que les conditions de victoire et les 
règles spéciales pour cette bataille particulière. 

  17.0 VICTOIRE:  

17.1 Les points de victoire sont attribués pour les hexagones 
d'objectifs de terrain selon le livre de scénario et le scénario joué. Le 
contrôle d'un hexagone objectif de terrain est déterminé par le dernier 
camp à avoir une brigade d'infanterie commandée qui traverse ou 
occupe l'hexagone. 

17.2 Les points de victoire sont également attribués pour les pertes 
infligées à l'armée ennemie. Des marqueurs sont prévus pour x1, x10, 
x100 pertes pour chaque armée. Le tableau des pertes se trouve soit 
sur le plateau de jeu, soit sur un tableau séparé pour chaque partie. 

17.3 A la fin de la partie, vérifiez la différence entre le PF initial et le PF 
actuel de chaque unité d'infanterie, de cavalerie et d'artillerie.  

Soustrayez la valeur de PF de fin à la valeur de PF de début et ajoutez la 
différence au tableau des pertes en avançant le marqueur approprié 
(Union ou Confédéré) du nombre de cases sur le tableau des pertes. Les 
marqueurs commencent toujours à 0 au début de chaque scénario. 

17.4 Le marqueur de pertes doit être avancé de 1 pour chaque chef 
tué au cours de la bataille. 

17.5 Pour chaque camp, ajoutez les PV de pertes aux PV de terrain 
pour obtenir un total de PV. 

17.6 Le joueur avec le plus de PV à la fin d'un scénario gagne. 
Traduction française Avril 2024 S. ZAPORA 


