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La boite contient:

2 des

1 carte

des pions prussiens

des pions frangais

des pions anglais

1 tableau pour la solution des combats et
du feu de I'Artillerie

1 calendrier

1 régle du jeu

1 coffret pour pions

1 carte pour I'entrainement au jeu
des “pions fumée”’

1) LA CARTE

Le jeu se déroule sur une carte de 70 = 100 cm.
représentant la zone ou la bataille ewt lieu.

Un réseau d'octogones et de carres (qu'on
appelera, dorénavant, simplement cases) y est
imprime pour calculer le mouvement et la position
de début des combattants. Comme on le verra
mieux plus tard, tous les eélements imprimes sur la
carte influencent le mouvement et les combats
(rivieres, villes, etc.).

2) LES PIONS DU JEU

Les pions représentent les unités qui participent a
la bataille. Les pions bleus sont les frangais, les
pions verts les prussiens, et les rouges les
anglais. S'il y a trois joueurs ils se partageront les
forces de Napoléon, Wellington et Bllcher.

En ce qui concerne le mouvement ce sera
toujours le francais qui commencera le jeu, suivi
par le prussien et 'anglais.

Quelgques informations sont imprimeées sur chaque
pion pour en determiner (Fig. 1)

la spécialite (infanterie, artillerie, etc))

le facteur de mouvement (le plus grand nombre de
cases gqu'un pion peut parcourir a chaque coup)

le facteur de combat (valeur de base d'un pion)

le front de |'unite, qui doit toujours étre

placé parallélement a 'un des cbtés de la case
qu'elle occupe.

Au verso de tout pion sont aussi imprimeéeas las
valeurs nécessaires pour appligquer la regle du
moral (facultative).



3) LA PREPARATION DU JEU

La carte est &talée et les jousurs orennent place
autour d'elle. On place las pions sur la carte,

suivant 'ordre d'entrée que la feuille des forces sur

le champ prévoit, oa 'on veul, mais toujours =1

'intérieur des secteurs que les coordonnees

imprimeaées sur la carte delimitent (ex: D'Erlon placera
ses pions dans toutes les cases qu'il veut, pourvu
qu'elles appartiennent au secteur 16), Le premier joueaur
qui place ses pilons est le joueur frangais (Fig. 2).

Les unités qui entrent sur le champ aux heures
suivantes, devront calculer leur Mmouvemeant a

partir de la premiére case ou commeance la roulte

d'od elles arrivent sur la carte. Si cettle case

est occcupdéae, Meéme par un seul pion ennami, (a
l'exception des commandements sur lesquels les
pions passent, comme s'ils n'etaient pas 1a) les
forces nouvelles doivent entrer dans une autre case du
méame secteur. Si le secteur entier est complétemeaent
occupéa, les forces nouvelles me paeuvent pas entrer
doivent attendre gqu'une case au Moins devienne libre,

4) COMMENT JOUE - T - ON7?

Tout coup est composé de deux tours: frangais et
anglo-prussien. Le premier tour revient toujours au
joueur francgais. Avant tout |l biffe sur la Feuille
Calendrier (cases situdes 4 gauche du calendrier)
I'heure correaspondant a ce coup. Puis il

déplace ses pions, comme il le veut; il résoud las

—

combats qui pourraient s'amorcer pendant cea
meame coup (voir le parahraphes 13).

Mais si pendant ce mame coup il veut faire tirer
des unitas d'artillerie, || doit le faire avant tout
mouvemeaent (voir paragraphe 15). Durant le

tour francais, les forces prussiennas ou anglaises
ne peuvent pas étre daplacées sinon par suite de
combats ou de tirs de "artillerie gui les meaettent en
fuite. Ces trois phases termindes (artillerie,
mouverments at combats), les jousurs prussiens et
anglais répéatent las méames opérations, dans e
méme ordre, aprés avoair bhiffe, a4 leur tour, |'heure
sur la Feullle Calendrier{cases situées a droite du
calendrier).

Sy COMMEMNT ON VAINC

CQuand les joueurs ont termin:a leurs 16 coups

{qui correspondeant aux B8 heures ou sa

déroule Ila bataille) la victoire revient au joueur gui
ainflige le plus haut Nnombre de pertes a son
adversaire, La valeur de tout pion perdu

sera calculée de la fagon suivante: Inf: ou Cav.

= 1:Garde = 3; Art. = 3; chaque commandement
= 5 points.Le joueur qui perd le haut commandeameant
(Napolaon ou Wellington) a perdu la partie,
automatiguemeaent. Dans le cas ou toutes les forces
anglaises sont dé4limindes avant ["arrivas de Blldcher,
ce sont les Frangals qui remportent la victoire,

A la mort de Blucher, toutes les unites
prussiennes sont considéraes commea alimingas,

58) LES PLANS DE BATAILLE

Pouwur se maintenir fidaé&les aux plans de bataille
ariginaux, |'arrivée des differentes forces doit
rester saéaparee, Les Prussiens en effet, partis de
Vavre pour tromper la surveillanco de Grouchy,

entrent ean jeu sedlement au 9, coup par la route
ndicuéa sur la Feauille Forces en préasence,
LB E Fr.‘.—lr‘w;:—'.:l:‘-s at laes Anglais saont par contre prasaents

VEas e premilar coup



7) LA FEUILLE - CALENDRIER
Comme on a déja vu, la feuille calendrier

aide a établir:

- pendant combien de coups le jeu se déroule par
rapport a I'histoire )

-quand et ou entrent en jeu les forces non
présentes au début du jeu, celui-ci établit aussi

les limitations imposées par la pluie du jour
précedent., Le 17 juin 1818 il tomba une pluie
battante sur Waterloo, ce qui rendit le terrain mou.
Dans le jeu, ces limitations réduisent les chances
de I'artillerie d'atteindre leurs cibles, car elle ne

Peut pas effectuer, comme d'habitude, ses tirs par
ricochet. Ces limitations sont indiquées a cote de
chaque heure sur le Calendrier jusqu'a 12.30h.
Comme dans la réalité, Napoléon a le droit

de fixer le début de la bataille, compte tenu qu'aw
fur et 4 mesure qu'il attend pour améliorer les tirs
de |'artillerie, Blicher avance. De nombreuses séries da
cases a biffer sont marquees a coHte des heures pour
permettre de jouer plusieurs parties. Si on adopte |Ia
régle facultative 17, le moral de tous les Francais
pendant le coup n®10 sera réduit, comme il resulte du
Calendrier et cela & cause de l'arrivée des Prussiens,
Cette réduction est calculée de facon théorique,
sans retourner les pions. Les unités qui étaient

deja réduites restent inchangées.

8) LE MOUVEMENT
REGLE GENERALES

Iy a mouvement quand on déplace des pions

d'une case a l'autre, pourvu qu'elles soient
attenantes aux cases qu'ils occupaient (le
mouvement n'est pas permis a travers les angles

ou si on saute des cases). Tout mouvement se
considere fait dans la direction du front, en avant
(Fig. 3). A tout coup on peut deplacer tous les
propres pions sur le champ, contrairement aux echecs,
ou OoNn ne peut en déplacer qu'un seul.

Les joueurs ne sont pas obliges de déplacer

toutes les unités: ils peuvent méme n'en deéplacer
aucune, Les joueurs peuvent déplacer nimporte
quel pion, dans n'importe quelle direction (méme

en zig-zag) pourvu qu'il ne dépasse pas le facteur

de mouvement imprimeé sur chacun (Fig. 4).

Etant donnée la necessité au cours de |la peéeriode
napoleonienne de maintenir les troupes

encadrees, il faut calculer gue tout changement de
direction (60%; 180° etc. c'est la méme chose)

coute un peoint de Mmouvemeant; par consequeant, si
on déplace un pion d'infanterie (facteur de
mouvement = 5) avec deux changements de
direction, son deéplacement maxirmum possible
sara 3 cases (Fig. 5).

Toutes les spécialités des deux armées doivent
suivre cette régle a l'exception des unités
d'infanterie légere quand elles se trouvent hors de
formation, c'est-a-dire gquand elles sont Isoléas.
ainsi que les commandements, Sauf dans les
villes ou dans les formations en carré, || est
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interdit de passer sur les prons, et d'en

superposer, pendant les mouvemeants.

D'autres limitations sont imposeées par le terrain:
routes: si le mouvement se fait le long d'une route
(c'est-a-dire: si on ne la traverse pas, on n'y entre
pas, on n'en sorl pas, etc.) les cases-rcute
n'impliquent aucune reduction de points, en cas

de changements de direction: terre-pleins: (il n'existe
gu'un terre-plein, dans les secteurs 9-10, parralléle a la
route) le passage enlre deux cases separees par des
terre-pleins codte trois points de mouvement, montant
comme descendant (v compris le point pour le
mouvement nornmal), riviéres et torrents: le passaqge
entre deux cases séparées par des torrents coute
quatre points de mouvement; au contraire, le passage
sur les ponts est normal;, bois: toule case qui traverse
un bois coute deux points de mouvement:

LES CASES DE COLLINES, BIEN QUW'ETANT
VERTES, NE SONT PAS DES BOIS; artillerie

el cavalerie ne peuven! pas y passer.

Si la cavalerie attagque des cases de bois qui
touchent la plaine, elle n'utilise pas les points
donnes pour la charge.

villes: elles permettent de placer jusgqu’'a deux

unités d'infanterie, avec eventuellement une unite
d'artillerie et un commandement sur la maeme

case. En défense, leurs facteurs de combat sont
additionnes et multiplies par deux. 5'il y a aussi

un commandement, sa valeur s'ajoute au resultat.

En ce qui concerne les mouvements et les

combalts les pions placeés dans les villes sont
depourvus d'un front bien defini.

Si la cavalerie attaque des cases, des villes, des fer-
mes ou des chateaux, elle n'utilise pas les point

donneés pour la charges.
collines: le passage d'une zone basse a une zone

plus haute, a travers les lignes de niveau, coute 2
points de mouvement au heu d'un seul;

Carriare: |la carriére de sable proche de La Haie
Sainte est infranchissable.

En geneéral, si une unité ne possede pas le naombre
de points de mouvement nacessaires pour entrer
dans une certaine case, elle doit s arréter (ex: une
unité dlinfanterie qui a deja employe 4 points de
mouvement ne peut pas entrer dans une case-bois
qui en demande 2).

Les facteurs de mouvement ne peuvent pas étre
transferés d'une unité a 'autre et ne peuvent pas
etre additionnés, coup aprés coup.

Les uniteés, dont le mouvement les conduit hors de
la carte, doivent étre considérées perdues (de
méme en ¢e qui concerne le score finaly et ne
peuvent plus entrer en jeu

EN CE QUI CONCERNE LE MOUVEMENT, LE DE
ME JOUE ALCUN ROLE,



9) REGLES PARTICULIERES

Les formations

A lépoque napoléonienne, pour combattre ou pour
se deplacer tout en maintenant le maximum de
leur efficacite, les unités devaient se maintenir en
formations. Les formations étaient: la ligne, la
colonne, le carré. Aussi, dans notre jeu, si on
place plusieurs pions 'un preés de l'autre et
independamment de l'armee a laguelle ils
appartiennent, on crée des formations; elles ne
sont pas obligatoires mais doivent étre
considerees avec attention pour obtenir les
valeurs les plus hautes possibles, donnees par le
moral (voir paragraphe 11), (Fig. 6) Le passage d'une
formation a I'autre n'est limite que par le

facteur de mouvement normal. Une ligne

brisée constitue deux formations différentes. (Fig. 7).
Deux unités au moins sont necessaires pour creer
une formation, sinon elles sont considérées en
ordre dispersé. L'infanterie légere en formation ne
peut jamais étre consideree en ordre disperse.
Toutefois tandis que les lignes et les colonnes
sont formeées par autant d'unites d'infanterie qu'on
choisit (méme par toutes), le carre est forme a
partir de deux unites d'infanterie, jusqu'a un
maximum de deux unités d'infanterie plus une
d'artillerie plus un commandement, tous
superposes. (Voila le seul cas, avec les villes, ou
on peut superposer plusieurs pions sur la meme
case). Les formations en carré n'admettent pas
que d'autres pions d'infanterie soient placeés sur
des cases attenantes a celles qu'elles occupent.
Les carres sont depourvus de fronts de
mouvement et peuvent donc étre déplacés en
toute direction; toutefois, deux points de

sont nécessaires par chaque case traversee,
Pendant le méme coup il est interdit de dissoudre
et recomposer plus avant le méme carré.

Les unités anglaises ne peuvent jamais former une
colonne pour combattre.

Les unités en carré ne peuvent pas entrer dans les
bois ou traverser les terres-pleins, les ponts et les
fleuves.



10) LES COMBATS

REGLES GENERALES

Independamment de la position strategique
occupee, celui qui attaque un autre pion, méme
d'une position défensive, est I"attaquant; celui qui
subit I'attaque est le défenseur. Un joueur attaque
quand il place une de ses 'unités dans une case
attenante a une autre occupée par un ennemi, le
front d'attaque (Fig. 8) dans la direction de ce
dernier (Fig. 9.

Si un joueur traverse une case contrélée

par le front d'attaque d'un ennemi, sans
Pattaquer, ce dernier a le droit d'attaquer
immediatement et de considérer seulement les
resultats qui lui sont favorables.

Par conséquent, seulement en cas de resultats
negatifs ou nuls pour I'attaquant, le défenseur
peut terminer son mouvement (Fig. 10), au cas
contraire, il est mis en fuite.

Cette attaque s'effectue avec les valeurs de base
(c'est-a-dire sans les augmentations, dues par
exemple aux formations, et sans les diminutions.
dues par exemple a une situation de flanc).

Il est admis de placer une unité dans des zones
d'attaque adversaires, méme sans attaquer; on
risque toutefois de subir la contre-attaque
adversaire. Une uniteé attaquée pendant son tour,
en cas de recul ne pourra plus étre déplacée
pendant ce tour méme. |l n'est jamais admis
d'attaquer quand les différences de facteurs de
combat sont inférieures a celles que le tableau
des combats prévoit (voir paragraphe: 13).
Puisque les formations en carré n'ont pas de
fronts de mouvement leurs fronts

d'attaque s'étendent le long de tous les cotés des
cases qu'elles occupent. Les carrés peuvent donc
attagquer plusieurs ennemis. mais les attadues
sont toutes séparées et le choix de |'ordre
d'attague est libre (Fig, 11). '



11y REGLES PARTICULIERES.
La valeur des pions (facteur de combat)

MHMdta poaur mieux comprendre les axaemples, las
pions des figures portent e facteur de combat
que les formations leur donnent.

Les formations donnent les véaritables facteurs de
combat de toutl pion, selon lesquels on régscout les
combals: en effet, si par exemple la valeur de base
d'un plon est 1, cotte valeur Nn'est bonna gue
lorsque e pion se lrouve isoleé; quand il s 1rouve
an formation aveo dautres pions son facteur de
coMmbat (Que saécurité, ardre, discipline etc.
auvugmentent dans la réaalilé) saera agal a 1 plus les
valeurs does aultres pions Quil constitueaent la
formation: cecl vaut pour tous les pions de 1a
formation (Fig. 12). En cas de deux formations
entrelacees, le facteur de combat dait se refdarer A
unNne scule das formations, au choilx du jouewr gul
la commande (Fig. 13).

Sioal'inmtérieur d'une formation 1l v a quelgues
PIOoNs superposes dans des villes, s autres

Pprons de la formation seront encores augmentas
d'un point seulameaent, tandls que les pions dans=
ville garderont la valeaur que la ville mémea

le2ur donneae (Fig. 143,

Etre & ' intéricur o' ure formation AtiMmpose aucune
limitation du Mouvermeaent, au-delda des raglaes
genagrales. Comme on a déjda vu, seulement las
mouvernaents en carre coutent deux points de
mMouvemant par casa fravaersas, Les unitéas
d'artillerie, de cavalerie ou les commandemeants
interrompent les formations auxquellas allas
Appartissnment.

Le facteur de mouvement, que le moral augmeanta,
a5t toujours bon en dafense (Quand M"adversaire
attague) et en attaque =i, ala fin dil Mmouvemeant, |a
formation du debut s'est maintenue iNchanoas, o
S5 Oon a créed unNngeg farmation Nouvalle avec les miemes s
wniteas (ex: le passage d'una ligne &3 une colonne
ete.), (Fig. 15).

51, pour unea attagque, quelgques unites non
appartenantes a la formation du datiut, v sont
ajoutecns, elles Nnaugmeaentent pas la valeuwur de la
formation, au cowurs de 'attague (Fig. 18)

La valeur des unités d'infanterie lagéare, quil est A
ou 2 points guand elles sont isolées, devient la
valeur de pions d'infanterie normaux, laorsgu'alles
entrent dans une formation quelconoue.
Seulement dans |les villes, ellaes ajoutent leur
aentiere valeur de 3 ou 2 points & d'autres
cvenlualles uniteés superposées

Si pendant |'attague une wUNiteé s'arréte T
combattre contre un ennemi avancese, los autros
uniteés peuvent continuer Gur Moauvemenl, car il
M’y a pas de zonas de contrdle daerriére ow S oot
d'un des pions, si elles ont encore das points de
mouvermaent a leur disposition, le moral Stamt
toutefoils reduit & cause du fractionmnament de (a Iy

formation (Fig. 17). Si, pour attagquer une urits

de plusieurs coOtés, on brise ung formation, |a
valeur de tout attaguant se rédulit 4 sa valeuwur de
base (Fig. 18).

La méame choseae vaut pour des attaques se
terminant en formation, tout en partamt en orcre
dispearse (Fig. 19).

En ce cas, c'est clair gue, si I'samfmaemi comirns-
attagque au tour suivant, la valeur remonte, parcea
que las unites se trouvent en formation. Les plons
de la Garda (francaise) ontl une plus haute valsur, A
laguelle on additionne les unitas oan formation

Les pions d'infanterie at d'infanterie lefvopearen
saulemant peuvent créer des (ormatiaons, [oylssarst
2iINS dea NM'augmentation de valeur ol Ss'&ary soit



12) LES COMMANDEMENTS

La proximité d'un commandement a une unité
avait une importance bien connue a cette epoque;
par consequent, le facteur de combat de toute
unite peut étre ultérieurement augmenté si on
place un pion-commandement dans une case qui
touche I'unité méme. La direction du
commandement n'a aucune importance.

Pour tous les pions attenants a un
commandement, l'augmentation du facteur de
combat correspond au facteur de combat du
commandement méme (Fig. 20).

Cette augmentation n'est possible qu'une fois,
meéme si un pion se trouve prés de plusieurs
commandements; en outre, elle est I'augmentation
la plus haute possible (Fig. 21).

L'augmentation des commandements est deja
fixee (1, 2 ou 3 selon les capacités ou I'importance
des difféerents commandements) et doit étre
ajoutee a la valeur totale du ou des pions (ex: dans
les villes, on l'ajoute aprés avoir additionné les
valeurs des différents pions et aprés les avoir
multipliees par 2).

Pendant les attaques, les commandements
attaques maintiennent leurs valeurs inchangées;
s ne peuvent jamais attaquer.

Les commandements ne subissent le feu de
I'artillerie que quand ils sont superposés a
d'autres pions, dans les villes ou en carrés.

Un éléement encore peut influencer la valeur d'une
unité: les attaques latérales ou postérieures. En
ces cas la valeur des défenseurs est diminugée
respectivement d'1 ou de 2 points. En cas
d'atiagques multiples sommer les diminutions n'est
pas permis, seulement la plus haute doit étre
considerée (Fig. 22). Ces diminutions ne
concernent pas |'artillerie et les commandements,
les commandements

augmentent les facteurs de combat de n'importe
quelle unité, indépendamment de "'appartenance
au meme corps d'armeée,

Enfin n'oubliez pas que LE COMBAT DOIT
TOUJOURS AVOIR LIEU A LA FIN DES
MOUVEMENTS DES UNITES: LES PIONS
DOIVENT DONC ETRE DEPLACES AVANT
D'ATTAQUER, JAMAIS VICEVERSA.

Les commandements n'ont une influence gue sur
les unités d'infanterie. Ceux de cavalerie ne sont
que des unités normales,sans influence sur aucun pi




13) LES RESULTATS DES COMBATS.
Pour determiner le resultat d'une attague, on lance
le dé et on contrdle sur le Tableau des Combats,
le point d'intersection entre la colonne indigquant
le résultat du dé et |la colonne de la différence des
facteurs de combat des deux pions gui
s'atfrontent. Ex: deux pions s affrontent: |a
difference de leurs facteurs de combat est 3; on
lance le de qui donne 4. Sur le Tableau des
Combats, ou ces deux colonnes se croisent, on it
£3; le défenseur doit donc reculer de trois cases.
S'il v a plusieurs attaquants ou défenseurs, on
somme |les diffaerents facteurs d'attaque &t de
daéfense, et on calcule la différence.

Four les combats entre deux ou plusieurs unites,
e réesultat des combats est calculer dans 'ordre
voulu par 'attagquant: en effet, il peut déplacer
autant d'unités qu’il le désire (pour atteindre un
certain facteur de moral, avec les formations etc.)
avant de résoudre les combats déji amorceés,. On
conseille toutefois de ne pas renvovyer les
combats: on pourrait cublier les valeurs donnaes
par le moral. En cas de combats multiples entre
deux formations, les valeurs de chaque pion
varient selon la suite des résultats.

Naormalement, c’est 'attagquant qui commence &
controler les résultats, a partir du pion latératl
qu’'il choisit jusgu'a compléter la ligne

(ex: 1, 11, 1lIl, et IV, Fig. 23).

Ces exemples démontrent que le dernier attaguant
renonce au combat parce qu'il est trop faible: |ea
défenseur, s5'il veut, peut 'attaquer
immediatement, En cas de deé&faite, le recul est

immediat, toujours en ligne droite, la direction
choisie par le vainqueur (ceci pour simuler
I'impossibilité des commandements de contrdater
les troupes en fuite), Si le recul conduit une unite
contre une autre unité amie, cette derniere aussi
doit reculer derriére la premiére, suivant la meme
ligne, jusqu'a la fin de son recul (Fig. 24).

Si le recul conduit un pion contre une unite
ennemia, le pion reculant est alimineé:; pour
"artillerie et la cavalerie I'élimination a lieu aussi
quand le recul conduit autre les fleuves, la carriére
(sauf gquand on passe par des ponts), méme des bois,
Les autres limitations que le terrain iImpose Nne
doivent pas étre considaraes.

Le vainqueur choisit aussi la direction du front
des pions reculés. Si le recul conduit une uniteé en
fuite a travers des secteurs d'attagque de pions
ennemis, ils peuvent tirer un COuUp,

Un pion échappeé d'un combat, peut encore étre
attagueé par d'autras pions qui N'ont pas encore
eéte déplaceés: en ce gqui concerne cette tache
infanterie légére et cavalerie sont des speacialistes
Si le mouvement de fuite depasse 5 cases (en cas
d'attaques répétées, par exemple) e pion ast
elimineé. LE VAINQUEUR EST OBLIGE DE
CHOISIR, PARMI LES LIGNES DE FUITE, LA
MOINS DESAVANTAGEUSE POUR L'UNITE Ll oA
PERDU LE COMBAT, si

cela est possible, naturelilement, en calculant 1as
dommages en perte de points, par suite
d'éliminations. de reductions du moral, eto,



14y LA CTAVALERIE

A I'Epogue napoléonienne, la cavalerie avait une
double fTonction: percer les lignes ennemies at
frapper les soldats en débandade, aprés avoir
aentrave les mouvemeants des ennaemis, les
obligeant a opérer en carre.

Dans notre jeu, il v a deux types de cavaleriea:
légere et lourde, méme si en réalite la cavalerie
etail caraclteérisée par plusieurs spécialites.

Ce qui distingue les deux types que le jeu prévoit
est la différence entre les facteurs de

combat et de mouvemant,

Four le reste, toutes les unités de cavalerie
agissent de la méme fagon. Elles doivent respecter
toutes les limitations du mouvement (terrain,
changements de direction etc. outre les bois ), camme
I'infanterie.

Les formations n'‘augmentent pas la valeur de la
cavalerie; en effet, toute unité agit isolée, =i elle la
veut, mais, en attaque, son facteur de combat de
base ast augmente d'autant de points que les
Cases parcourues en ligne droile (ceci s'appella
charge’) avant d'atteindre sa cible (Fig. 25).
Aussi dans ce cas, c'est 'attaguant gul choisit
Quand il veul calculer la différence entre les
facteurs de combat; il peut attaquer un seul picn,
avec plusieurs des siens, et sammer les
respectives valeurs pour calculer la différence ou
resoudre les charges immaeaediatement, au fur et A
mesure qu’il les falt, 'une apréas 'autre.

Les fleuves et terres-pleins et villggs, interrompeant las
charges de cavalerie, qui recommencerant & partir
de la premiére case aprés eux

En défense aon ne doit calculer que le facteur de
base. La cavalerie ne peut jamais attaquer un
carre, entrer ou charger a travers des bois, des
terre-plains ou des rivieres,

Les commandements n'impliquent pas
d'augmentations pour la cavalerie. Les pions des
commandements de cavalerie se comportent
comme des pions de cavalerie normaux dont la valeur
de base est plus haute, Toutes les cases autour
d'un pion de cavalerie peuvent étre normalament
parcourues, la cavalerie n'ayant pas de secteurs

dea: tir.
Il est permis de charger a travers les ponts.

15) L"TARTILLERIE

A 'epoque napoleonienne, Nartillerie aussi
comptait des speacialités différentes, mais, dans
notre jeu, il N’y a que deux types: légeére et de
campagne. Au cause du degreé peu avance de ses
caracteristigues techniques, surtout amn ca qui
concerne les explosifs, la fonction de 'artillerie
etait essentiellement de mettre en deroute les
rangs ennemis offrant ainsi a la cavalerie et a
Martillerie la possibilite d'attaquer plus
efficacement, Le seul type de tir qui se révélait
vraitment mortel pour les troupaes ennermies Stail
mitraillade, qu'il fallait pourtant effectuer a
distance rapprocha&e. Dans notre jieu. deux point
seulement mMmarquent une diffarence entre las
methodes de tir des deux types: 1) 'artillerie de
campagne est plus puissante que ["artilleria
legeare; 2) 'artillerie légére est plus mobile.
Comme on a deaja vu, Nartillerie de campagne,

=



on veut la faire tirer, doit tirer avant tout autre
mouvement ou combat. Voyons maintenant
comment on I'emploie dans le jeu.

Lartillerie de campagne peut soit lirer soit se
deplacer. on considére comme déplacement aussi
les changements des secteurs de tir (Fig. 26).
quand on tourne l'unité.

Lartillerie subit les limitations imposées par le
terrain et le mouvement. comme la

cavalerie. Si une unite d'artillerie se trouve sur des
cases immediatement au-dessous d'un
terre-plein. elle ne peut pas tirer contre des

cases immediatement au-dessus de terre-plein
meme (Fig. 27). Pour la méme raison. une unité
quelconque qui se trouve sur une case
immediatement au-dessous d'un terre-plein ne
peut pas etre atteinte par une unité d'artillerie qui
se trouve sur une case quelconque. au-dessus de
terre-plein (Fig. 28). On considére

terre-plein comme un obstacle quand. sur une
ligne hypothétique reliant I"artillerie et sa cible il y
a un terre-piein, juste avant le pion.

Les pions d'artillerie qui ont déja tire sont
couverts par les “"pions-fumée”, jusqu'a la fin du
tour de tout joueur.

On calcule les tirs de I'artillerie suivant le rapport
entre la distance en cases separant l'artillerie de sa
Cible. et les résultats de deux dés. Si la cible est
toute proche. l'artillerie a plus de possibilites de la
mettre en fuite. ou de I'éliminer complétement. si
elle peut mitrailler (distance: 1 ou 2 cases).

Dans ce cas aussi. controle les résultats sur le Table
de I'Artillerie.



On a deux gléments essentiels pour determiner les
resultats: le nombre de cases saéaparant le pion-
artillernie de sa cible 2t la somme des valeurs
donnees par deux des, Dans la case. ou s®& croisent
les deux colonnes correspondant aux deux valeurs
obtenues (Nombre des cases et valeurs des deaes), on
trouve le régsultat de ce tir: il peut impliguer le recul
de la cible d'autant de cases que le nombre prevu
par le Tableauwu., ou son alimination.

Cl'est toujours le vainqueur qui decide comiment
daéplacer un pion perdu en respectant les regles
veus au chapitre 13, Les tirs de 'artillerie ne
doivent pas avoir lieu nmnecassairemeant aen ligne
droite, mais ils ne pedvent jamais dépasser naut
cases de distance. Les tirs dotventl avoir lieu a
Pimterieur d'un certain secteur. Qu'on &tablit selon
la position du canon (Fig. 26) Une fois atabli que
V'ohijectif se trouve dans le saecleur de tir, ca tir est
calculeé en suivant la ligne la plus courte.
Artillerie legére et de campagne sont identigueas,
sauf ces trois points: 1) laes tirs de la premiéare
sont moins efficaces gue les tirs de 'artillerie de
campagne. par consequant les resultats de ses
tlirs sont en rouge dans la Tableauw de 'artillerie,
pour marqgquer la difference aveo Nartillerie de
campagne;. 2) au cours du coup ou &lle tire, apres
ou avant le déplacement des autraes pions,
'artillerie |legére peul se deéeplacer de la moitie de
son facteur de Mouvemeaent!, au maxirmaurm;: 3)
'artillerie legeére prut tirer méme apres s'étre
daéplacee. L'artillerie ne peul jamais attaguer
comme 'infanterie, En effet. les unités dlartillenes
ne peuvent pas entrer dans des formations (et si
elles v eantrent. elles en interrompeaent
Naugmentation). et nmne subissent M augmentations
ni diminutions de valeur pendant les combats,

Le terrain mou influence 'artillerie: sa imitation
est ndigquee dans la Feuille Calendrier et coincidse
avec une augmentation de distance des clbles, 5i.
par exemple, on tire. a Mmidi contre une cibbie qui =e
trouve a 4 hexagonas de distance, on varilhe dans
le Calendrier, dans la colonne de "artillerie. si o &
wne himitation de + 3 cases; on calcule dona le tir
comme Sl la cible s trouvait a 7 cases de
distance (4 + 3 = 7)

Les résultats des tirs d'unitaés drartillerie contra
des carres ou des unifas suparposaes aen villes,
doivent s'appiiguer & toutes les unites occupant
cetle case. Le deplacaement Qui S'en Sult prendra
des directions différenles. pour Ne pas superpoSer
des pions en fuite, 57l n'y a qu'uneae possible ligns
droaite de fuilte ., une sedle unite recule 8t cela au
choix du perdant; les autres sont &limingas, Ceux
au on vient de considarer sont en aoutre les sesuls
Cas ou les tirs de l'artillerie ont e | '&affet
commandameants. S les lirs sont contra des unitas
NMintarieur de villes ou de bols on calcule jla distance
comme 51 la cible était 3 cases plus élaoignee. En
defense, ['artillerie ne subit pas de diminutions & cau
diattaques latérales ou postérieures
Lartillerie ne peut pas tirer contfra les plons
'outrepassen!, gu’ils saient en fulte owu Non
O ne peut pas mitrailler au-deaeld ode terre-pleins
(on considere 3 points de distancea)

sSur les

cpudi



16) LA FEUILLE D’ENTRAINEMENT
A cause de possibles dnf cul!es qu ‘on peut

e ————
e R A il o

e B i
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8 Tencontrer pour fjepiacer les d Herentes unites en
formation, ou pour coordonner leur emploi, le jeu
 prévoit une Feuille d'Entrainement, c’est-a-dire une
§ petite carte représentant les différents types de
¥ terrain qu'on trouve dans le jeu, et qui permet
# d'organiser de brefs combats d'essai.

On conseille aux joueurs de jouer avec 5 Unites
| d'infanterie, 1 unité d’infanterie Iégeére, 2 unités de
B cavalerie et une unité d'artillerie, chacun. Ceci
permet d’engager des batailles de bréve duree, en
& ajoutant éventuellement d'autres pions.
I Une fois le mécanisme du jeu compris,avec toutes
l ses possibilités, vous pourrez passer a la carte
€ plus grande et répeter la bataille reelle au
f maximum de vos possibilites.
B La figure 30 montre un exemple d'attaque
| coordonnée entre les différentes spécialites de
| 'armée napoléonienne.
| Légende de I'exemple:
L ) Tir de l'artillerie
) attaque de l'infanterie
| [11) attaque de la cavalerie contre les pions mis en
| déroute lors des attaques precedentes
: V) tuite




17y LE MORAL (FACULTATIF)

Jusqu'a present on n'a pas encore consikdars les
pions de couleur plus claire, IMprimes sur le
revers des unites,

Le but de ces pions est de fournir deux degrés de
difficulté 4 cette simulation. Jusqu'a présent nous
avons parle du premiér degreé, le plus simple.

Le deuxieme, plus complexe, prévoil Mapplication
de toutes les regles deéja illusirées, et d'autres
encore qui concernent la situation-moral des
unitds engagées dans la bataille.

On sait que le niveau du moral de tout unié, ala
vaille de |la bataille est normal, saufl dans des cas
particuliers. Aves le progrés de la bataille. le moral
tend a changer, geénédralement a empirer, & cause
de dalailes, de fuiltes ou de différentes difficultes.
Tous les pions, dont la fuite 25t égale a plus de
trois cases dans un tour, daivent &tre tournes,
parce qu’ils accusent une dégradation du moral,
La degradation du moral impligue la réduction de
moitie par exceés, du facteur de combat global de
Nuniteé (une unite dont la valeur est 7 an formation,
aura sa valeur réduite a4 4, & cause du moral) Cotte
degradation du moral n'inflluance pas la valeur des
pions attenants, en formation.

En oulre, si dans sa fuite un pion fail déplacer des
uniteés amies de plus de trois cases. ces derniéres
aussi volent leur moral se dégrader, Si une unité,
dont le moral est déja reduit, s'enfuil de 4 autres
cases, ou encore davantage, elle ast
definitivemeant eliminge.

En ce qui concerna lartillerie, la degradation
entraing Nnon seulement la réductlion de moitié du
facteur de combat en défensea, mais auss| la
reduction de moilié, par excés, du résultat du tableay,
(leresultat 1. en ce cas, sl caonsidére nul, e résultat
DE equivaut & moins D&)

Une unité avec moral réduit peut redevenir
narmale, si elle gagne, directemeaent, une bataille
ou "'adversaire doit s'entuir de plus de trois

cases (la méme chose vaul pour Vartillerie),

En cas de facteur de comibzat négatif (par exemple
-1 owu -2) 2l pourvu qu’'il s*agisse dattagues
postéricsuras, les pions démoralises doubleront
leurs tacteurs (par exemple -2 = -4).

MNon sguleamaent las dafaites, mais od’autres raisons
Aaussi, peuvent conduire a8 urn changemeaent du maoral.
Al coup diarrived des Prussiens, tous les plons
franGais auront leur moral reéduit, comme le
rappeaelle la Feullle Calendriear

Four les frangais c'est la perte de toutas las
unites d'infanterie (de ligne et léegéere) de |la garde,
qui tait réduire le moral de toule 'armée pendant
les deux coups francais gui sulvent la perte de 1a
daerniéra unite de la garde

Vaila le dernier cas ou le moral d'une armdée
entiére ast réeduit:

quand il v a plus de 12 pions deamaralisés & la fols:
le'moral redeviendra normal (sauf pour les pions
directemen! démoralises) dés gue le nombre das
pions tombe au-dessous de 12

A la fin de la batallle les pions gul restent aveo
moral bas seront calculés, aveo las autres pertes,
comme demi-piont chacun,

Les uniteés damoralisdédes (ormass an ocarrd avas
des unNitds normales, ne saont pas conslidarass
commea reduites, En cas de fugue, au contralre, los
regles noarmales sont appligudos,
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