Guerre au siècle des Lumières

Traduction et adaptation française de la règle “Warfare in the age of Reason”

Préambule : Ceci est une adaptation et une traduction de la règle « AOR », créée par l’équipe de Tod Kershner et Dale Wood et éditée par « Emperor Press » en 1992. Une adaptation signifie que certains éléments ont été mis au goût de normes plus françaises (c’est le cas des distances, la Révolution a inventé le système métrique et nous aurions tort de nous en priver !).

D’autres éléments ont été ajoutés, notamment les règles sur les Points d’action qui reflètent mieux les difficultés de commandement, absentes dans la version d’origine. D’autres éléments ont été également simplifiés pour ne pas alourdir le jeu inutilement, surtout lors de grandes reconstitutions, qui sont le principal objet de cette adaptation. C’est le cas des mêlées et de la capture des drapeaux. Au final, l’esprit d’AOR est conservé, mais elle devient plus adaptée à de grandes batailles qu’au choc de quelques bataillons.

Guerre au siècle des lumières :

(Warfare in the age of Reason)

Chapitre premier : le soclage et les formations

    Age of Reason (AOR) est un jeu « grand tactique » ou « petit stratégique » de reconstitution des batailles du XVIIIe siècle (tout spécialement les années 1700-1780). Chaque général en chef commande une armée entière (aux environs de 15-20 000 hommes voire plus). Il est bien sûr possible de jouer des parties beaucoup plus limitées en termes d’effectifs selon les goûts ou le nombre de figurines disponibles. Par exemple : les conflits entre Clive et les Français aux Indes ou entre Wolfe et Montcalm au Canada offraient des effectifs très limités. Pour les reconstituer, les règles ne réclament pas d’ajustement particulier, si ce n’est qu’il n’est plus besoin d’attribuer des « Points d’action » (PA, voir chapitre 2, point 3). Par contre, la règle n’est pas adaptée pour rejouer des escarmouches entre quelques dizaines de personnages (même si la présence des escarmoucheurs est importante dans le jeu). 

    Pour le terrain, il paraît qu’une table de ping-pong pourrait convenir ; mais disons qu’une surface de 1,80 sur 1,50 m est acceptable. La disposition du décor fera l’objet d’une annexe.

    Le jeu est conçu pour l’échelle 20-25 mm ; pour les autres (6-15 mm), j’invite le lecteur à consulter les annexes ou à faire de lui-même les ajustements ad hoc. Le jeu nécessite également un nombre conséquent de dés à 6 faces ; certains d’entre eux devront être modifiés de telle sorte qu’il n’y apparaisse que le Un, ou le Un et le Deux, ou le Un, le Deux et le Trois, etc. jusqu’à Cinq. Le lecteur comprendra pourquoi lorsqu’il sera question des règles de mêlée.

    Des morceaux de coton hydrophile peuvent être utilisées de manière facultative pour désigner les unités ayant tiré dans le tour.

    Concernant l’échelle représentée, la règle prévoit qu’une figurine représente 50-60 hommes dans la réalité. Les trois plus petites unités représentées sont le bataillon d’infanterie, l’escadron de cavalerie et la batterie d’artillerie. 

    Un bataillon à 12 figurines représente donc une masse de 600 fantassins au moins, ce qui correspond à la réalité de l’époque. Un escadron de cavalerie est représenté sur la table par deux figurines soclées ensemble, soit une centaine de cavaliers dans la réalité. Pour l’artillerie, les servants ne représentent pas des hommes mais des pièces faisant partie d’une même batterie. L’échelle du terrain est de 1cm pour 20 mètres dans la réalité ; un bataillon d’infanterie en ligne présente sur la table de jeu un front de 16 cm (4 fois 4 cm), ce qui signifie que le bataillon en question formerait une ligne longue de 320 mètres en réalité. L’échelle du temps est simple elle aussi : un tour de jeu équivaut à 30 minutes au moins de temps réel ; une partie de 12 tours équivaut à 6 h de combat, et les batailles du XVIIIe siècle ont rarement franchi cette épuisante limite.

    La formation des unités est particulièrement importante ; la plupart des unités d’infanterie sont constituées de 12 figurines. Pour l’infanterie formée (on dira aussi « de ligne »), cela sera représenté par 4 bases de 3 figurines, dont l’une sera désignée comme la base de commandement (on y placera généralement un drapeau, un musicien, et un officier). Pour de l’infanterie légère (on dit aussi « escarmoucheurs », c'est-à-dire les pandours, corps francs, croates et autres) et la cavalerie (de ligne ou légère), on groupera les figurines sur des bases de 2 figurines, avec si possible une base de commandement. Pour des cosaques ou des indiens américains, on soclera les figurines de manière individuelle. 

    Les généraux seront soclés de manière individuelle (pour des brigadiers), par 2 (pour des généraux de corps d’armée), par trois pour le général en chef. Peu importe qu’ils soient montés ou à pied. 

    Les plaquettes d’infanterie et de cavalerie (à l’exception des figurines individuelles) ont un front de 4 cm de longueur ; les plaquettes d’infanterie ont une profondeur de 2 cm ; celle de cavalerie de 4 cm. Quant à l’artillerie, cela dépend de son calibre : l’artillerie moyenne aura un front de 4 cm de long et une profondeur de 5 ou 6 cm ; l’artillerie lourde et de siège sera placée sur un carré de 6 cm de côté. Pour un souci d’esthétisme bien compréhensible (on ne peut aimer le XVIIIe siècle sans être esthète), il est bon de prévoir un socle de commandement pour chaque bataillon d’infanterie et pour 4-5 escadrons de cavalerie. Cela n’a absolument aucune incidence réelle sur les règles, mais c’est tellement plus chic ! Par contre, il est nécessaire de prévoir certaines plaquettes ou les figurines pourront être enlevées lors du décompte des pertes ; cela est possible grâce à des socles magnétiques. Si cela est impossible et que les joueurs disposent de plaquettes où toutes les figurines sont collées, cela ne tient pas à conséquence, mais il faudra trouver un système (pion d’une certaine couleur par exemple) pour indiquer le niveau de perte, avant d’enlever une plaquette entière (soit une perte de 3 fantassins de ligne ou 2 cavaliers).

    Les unités sont classées dans la règle entre réguliers (la plupart des troupes « de ligne », c'est-à-dire qui occupent les lignes de bataille ; on dit aussi troupe « formée ») et irréguliers (la plupart du temps escarmoucheurs à pied ou à cheval). Néanmoins, il y a des exceptions : par exemple les clans écossais de la révolte jacobite sont des irréguliers, mais adoptent une formation, et sont donc classés comme « infanterie formée ». Consultez les listes d’armée pour savoir quelles unités sont régulières ou pas, car cela influe sur leur moral.

    Ces unités vont opérer en formations très différentes, reflétant le rôle que le XVIIIe siècle leur accordait sur le champ de bataille (voir figures 1 à 7). Les principales formations sont la colonne (infanterie, cavalerie), la ligne (« infanterie formée » en ligne, infanterie en formation d’escarmoucheurs, ligne d’escarmoucheurs, ligne de cavalerie), et la formation lâche (cosaques, indiens, etc.). Signalons dès le début que la véritable formation de combat est la ligne ; la colonne étant surtout utile pour le mouvement. 
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Chapitre 2 : La séquence du jeu et ses principales étapes

    Comme pour la plupart des jeux d’Histoire, les parties d’A.O.R. (Age of Reason) sont divisées en tours, 12 au total, qui sont eux-mêmes subdivisés en 12 phases. Il faut cependant remarquer que le respect de la durée de 12 tours est facultatif ; pour les reconstitutions, il est tout à fait envisageable de ne pas fixer de limites de durée. 

    Chaque tour consiste en 12 phases effectuées par chacun des deux joueurs l’un après l’autre, soit 24 phases en tout pour un tour complet. La séquence de jeu est la suivante :

SEQUENCE DU JEU :

1 : Calcul des probabilités d’une arrivée.

2 : Test de ralliement (pour les unités à marqueur rouge) et évolution automatique du moral (pour les unités avec d’autres marqueurs).

3 : Détermination des points d’action pour chaque chef de corps ou d’armée.

4 : Test de possibilité de charge (calcul de l’initiative pour l’infanterie ou simple test de moral pour la cavalerie.).

5 : Mouvements de charge et de contre-charge.

6 : Mouvement normal, en fonction des points d’action.

7 : Tir d’artillerie.

8 : Tests de moral qui découlent du tir d’artillerie.

9 : Tir d’armes légères.

10 : Tests de moral qui découlent du tir des armes légères.

11 : Mêlée.

12 : Test de probabilité de retraite.

Examinons donc ces étapes les unes après les autres :

1. CALCUL DES PROBABILITES D’UNE ARRIVEE

1.1. Placement :

    Si les règles d’engagement stratégique sont respectées, le défenseur et l’attaquant sont déterminés avant le placement tactique. Pour le déterminer, le hasard (le plus fort jet de dés) est une possibilité. Mais les listes d’armée en préparation incluront un facteur d’agressivité, basé sur les tactiques et le comportement général de l’armée historique. Par exemple, les Prussiens commandés par Frédéric Le Grand auraient un facteur de 4 ; les Français de 3 ; les Autrichiens et les Anglais de 2 ; les Russes de 1. Ce chiffre serait ajouté au lancer d’un dé et le résultat le plus fort serait l’attaquant. S’il s’agit d’une reconstitution, la désignation de l’attaquant et du défenseur se fera en fonction de la réalité historique. 

    * S’il s’agit d’une rencontre sans désignation de l’attaquant et du défenseur, les deux joueurs choisissent chacun un bord de table opposé et se placent dans une limite de 25 cm de ce bord en profondeur. Les adversaires ne devront pas se placer à moins de 20 centimètres des bords latéraux du terrain. 

    * Si l’un des camps joue le rôle du défenseur (et l’autre l’attaquant), le défenseur se place jusqu’à 40 cm de son bord de table tandis que l’attaquant se contente des 25 cm de départ.

    Normalement, le défenseur se place en premier ; cependant, si l’un des camps est le Prussien et que Frédéric II est présent, le joueur prussien a le choix de se déployer d’abord ou d’attendre que son adversaire le fasse en premier. Cette exception a pour but de reconstituer les reconnaissances personnelles qu’effectuait le Roi de Prusse, ainsi que son habitude de toujours aller au devant de l’ennemi même si celui-ci l’attaquait.

1.2. Les arrivées d’unités en cours de jeu.

    Pour que des unités amies entrent sur le champ de bataille, il est nécessaire que le bord de table d’où elles arrivent soit sous contrôle ami. Si une unité ennemie (même une seule à effectifs amoindris et à moral vacillant) se trouve en contact avec le bord de table adverse, toute nouvelle arrivée est bloquée.

    Les premières unités déployées (avant le premier tour) n’ont pas besoin d’effectuer ce test, car elles sont considérées comme accompagnant le général en chef. Celui-ci est toujours placé en premier. 

    Il est donc de première nécessité de réfléchir aux troupes que l’on va aligner au premier tour : leur nature, leur place et leur fonction. Il peut s’avérer en effet très dangereux que des brigades soient incomplètes ou mélangées les unes avec les autres.

    Dans tous les cas, toute unité arrive toujours en colonne. Il peut être judicieux de copier les déploiements historiques et de faire avancer les troupes par colonne de brigade (plutôt que par colonne de bataillon, méthode napoléonienne, qui coûte énormément de points d’action, voir plus loin).

    Au cours de la bataille, une unité, jusque là tenue en réserve, qui veut rejoindre le terrain des opérations doit passer un test. Il s’agit de faire moins ou égal au chiffre du moral de l’unité avec un dé simple. Au cas où un général serait attaché à l’unité, il ajoute le chiffre de son charisme à la barre que doit passer l’unité. Cette règle très restrictive est destinée à montrer les difficultés à faire revenir les unités au combat (après une retraite), et le peu d’enthousiasme des troupes lorsqu’elles entendent le son du canon au loin. De plus, l’unité en question ne peut tenter ce test que le nombre de fois correspondant au chiffre de son moral (une unité à moral 2 essaie deux fois, une à moral 1 une seule et unique fois !).

    Au cas (très probable) où une unité ne réussirait pas son test, elle est considérée comme absente et n’est donc pas comptée comme perte (alors que les unités en déroute qui ont échoué dans leur test de ralliement et qui ont quitté la table le sont.). Cette règle s’applique évidemment à toute arrivée d’armée alliée ou amie durant la bataille.

2. TEST DE RALLIEMENT ET VERIFICATION DU MORAL

2.1. Le ralliement :

    Il y a quatre types de niveau de moral dans A.O.R., qui correspondent au degré de professionnalisme des unités engagées : conscrit, entraîné, élite et garde. (en abrégé M1 ou 2, 3, 4.).

Ces niveaux peuvent eux-mêmes passer par différents états : normal, désorganisé (marqueur blanc), battu (marqueur jaune), en déroute (marqueur rouge).

    Le ralliement est automatique pour des unités à marqueur blanc ou jaune. Il leur faut cependant rester sans bouger (y compris les changements de formation qui sont toujours considérés comme des mouvements), ne pas recevoir de tir et ne pas être impliquées dans une mêlée, et ce pendant un tour complet. Ensuite, elles passent au degré de moral supérieur (une unité battue devient désorganisée et ainsi de suite.). 

    Il est important de noter que les unités désorganisées peuvent tirer et effectuer des mêlées (avec une pénalité de ​-1 dé) ; cela leur interdit évidemment de passer au stade normal pendant un tour. Les unités battues ne peuvent en aucun cas se défendre. Si elles reçoivent un tir, elles doivent dérouter ; si elles sont contactées par une unité qui les charge, elles doivent automatiquement dérouter.

    Les unités en déroute ne se rallient pas automatiquement comme les précédentes. Elles doivent effectuer un test et obtenir avec un dé moins ou équivalent que le chiffre de leur moral. Si un général s’attache à l’unité, il ajoute son charisme au nombre à atteindre. Une fois l’unité ralliée, elle devient battue pour un tour durant, puis ensuite désorganisée etc… Par contre, si le test n’est pas réussi, l’unité doit automatiquement effectuer un autre mouvement de déroute. Tout autre mouvement lui est interdit : elle doit immédiatement aller par le plus court chemin possible vers son bord de table, au risque de traverser des unités amies. Celles-ci, à moins que l’unité qui les traverse ne soit des escarmoucheurs à pied, deviennent alors désorganisées (marqueur blanc). Une unité en déroute peut tenter autant de tests de ralliement que le chiffre de son moral (par exemple : une unique tentative pour une unité à M1).

2.2. Le test de moral simple.

     Le moral dans A.O.R. représente à la fois l’entraînement de base, la discipline, le degré de fatigue et l’appréciation de la situation tactique.

Quels sont les cas où une unité doit obligatoirement tester son moral ?

    * Chaque fois que les troupes irrégulières ou de moral 1 reçoivent une perte (par l’artillerie ou les armes légères).

    * Chaque fois qu’une unité de cavalerie ou d’infanterie reçoit une perte par un tir d’artillerie. 

    * Chaque fois que les pertes d’une unité atteignent la moitié des effectifs (que cette unité soit régulière ou non, que les pertes soient dues à l’artillerie ou aux armes légères.). A partir de ce seuil, l’unité doit tester à chaque nouvelle perte.

    * Chaque fois qu’une unité de cavalerie désire charger ou contre-charger. 

    * Toutes les unités qui sont chargées.

    Il est à souligner qu’une unité de cavalerie qui ne réussit pas son test pour charger n’a pas à se conformer aux résultats de la table du moral. Dans ce seul cas précis, l’unité dispose de toutes ses capacités de mouvement, mais ne peut charger. Par contre, si une unité de cavalerie échoue dans son test de contre-charge, elle est obligée d’attendre l’ennemi sans bouger.

2.3. La procédure du test.

    Le joueur qui doit tester dispose d’un nombre de dés, équivalent au degré de son moral ; il doit ensuite consulter la table des modificateurs du moral et ajouter ou soustraire le nombre de dés prévus. Tous ces facteurs de modification sont cumulatifs. Le nombre total de dés lancés ne peut être inférieur à 1, même si le total des facteurs de modification est de 0. Les résultats sont ensuite indiqués par la table des résultats du moral.

Test de moral

Résultats des dés
Conséquences

1
Déroute (effectuer un mouvement de déroute et fuyant l’ennemi, marqueur rouge)

2
Déroute (idem)

3
Battu : retraite d’un mouvement normal en fuyant l’ennemi, marqueur jaune

4
Désorganisé : retraite d’un ½ mouvement normal en faisant face à l’ennemi

Marqueur blanc

5
Désorganisé : l’unité reste sur place, marqueur blanc

6 +
Aucun changement

Les modificateurs pour le test de moral sont : il faut ajouter (ou soustraire) un nombre supplémentaires de dés pour le test en fonction des facteurs suivants :

    -+1 pour les 2 flancs couverts
    -+1 pour support arrière

    -+1 pour un carré d’infanterie

    -+1 pour être protégé dans les bois

    -+1 pour charger une unité de flanc ou par derrière

    -+1 pour charger une unité battue ou en déroute

    -+1 pour des indiens d’Amérique dans les bois
    -+ ? facteur de charisme d’un général attaché

    -+2 si l’unité qui teste est derrière des fortifications ou dans un village en pierre.

· -1 au dé si l’unité est désorganisée.

· -1 si l’unité a perdu 25% de ses effectifs de départ

· -1 si le général en chef est mort, capturé ou qu’il a dû s’enfuir

· -1 si l’unité se fait charger par l’arrière

· -1 si une unité ennemie fait face aux flancs ou à l’arrière de l’unité qui teste (ce facteur est cumulatif avec le précédent)

· -1 si l’unité vient de subir le tir de l’ennemi qu’elle chargeait

· -1 pour une unité chargée

· -1 pour des Européens se faisant charger par des indiens d’Amérique pour la 1ere fois.

    Par exemple, une unité désorganisée de moral 2 doit tester après avoir reçu une perte par de l’artillerie. Elle bénéficie de flancs couverts par des unités amies et d’un soutien arrière. Le nombre de dés est donc : deux pour moral 2, +1 pour les flancs sécurisés, +1 pour soutien arrière, -1 pour être désorganisée. Le total est de trois dés. Le joueur lance et, dans un mauvais jour, obtient le plus bas score : un 3. Il est donc obligé d’effectuer un mouvement de retraite complet (de toute la longueur d’un mouvement normal) et de devenir battu (marqueur jaune).
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    Tous les mouvements de recul (l’unité continue à faire face à l’ennemi), de retraite (l’unité tourne le dos à l’ennemi) ou de déroute (l’unité se dirige vers son bord de table quelle que soit son orientation.). Le test de ralliement après une déroute ne peut s’effectuer qu’au tour suivant. Si une unité déroute parce qu’elle se fait charger, le mouvement de déroute est prioritaire sur le mouvement de charge de l’ennemi (l’unité ennemie a donc peu de chance d’atteindre sa cible et il lui faut tester pour poursuivre.).

Rappelons encore une fois que toutes les unités battues qui doivent tester leur moral deviennent déroutées.

Autre remarque : un carré (qui n’a ni flancs ni arrière) ne peut bénéficier des modificateurs de soutien de flanc ou d’arrière. Il reçoit simplement un +1 dé pour formation en carré.

    Pour vérifier qu’une unité peut bénéficier des modificateurs de moral, il faut examiner sa situation tactique. Pour être en sécurité, les flancs doivent être à moins de 6 cm d’une unité amie (quelle que soit sa nature) qui ne doit être ni battue, ni en déroute. Les obstacles de terrain tels que bois, hauteur abrupte, haie, village…, peuvent également servir de couverture à condition qu’aucune unité ennemie ne s’y trouve. Un flanc ne peut être sécurisé par un bord de table. Les flancs ne peuvent être à la fois sécurisés et menacés : les deux flancs doivent être obligatoirement sécurisés pour que le modificateur soit attribué.

    Pour bénéficier du soutien arrière, une unité doit avoir une unité d’infanterie ou de cavalerie (mais pas d’artillerie) sur ses arrières à une distance inférieure ou égale à un mouvement de charge. Bien sûr, l’unité qui apporte le soutien ne doit être ni battue, ni en déroute. Une unité peut apporter un soutien arrière à autant d’unités qui sont à distance de charge. Mais elle ne peut apporter un soutien arrière et sécuriser le flanc de la même unité.

2.4. Les effets du moral.

    * Désorganisé : L’unité peut s’avancer, tirer et même charger. Mais la distance de mouvement est divisée par deux. De plus, elle est pénalisée par un -1 dé pour tous les tirs, mêlées et tests de moral.

    * Battu ou en déroute : L’unité ne peut pas faire mouvement volontairement. Elle ne peut pas tirer. Si elle est chargée ou forcée de tester son moral, elle effectue un mouvement de déroute automatiquement (sans attendre la phase de mouvement). Si une unité ennemie finit par la contacter, l’unité en déroute ne combat pas mais a le choix de se rendre ou de recevoir l’attaque de l’ennemi sans répliquer.

2.5 : Le charisme des généraux :

    Le charisme est une notion irrationnelle qui relève davantage de la réputation, du succès passé, des qualités physiques et de l’image d’un personnage. Cela ne reflète pas forcément son professionnalisme ou ses compétences tactiques, ou même son courage. C’est en quelque sorte un don du destin, même si les généraux les plus doués ont su sonder les cœurs de leurs subordonnés et gagner en charisme. Toujours est-il que, dans AOR, tous les généraux, brigadiers jusqu’au général en chef, disposent d’un facteur de charisme, qui est utile pour obtenir des dés supplémentaires pour les tests de moral, les mêlées et à d’autres occasions. Pour pouvoir appliquer ce modificateur, le général en question doit être attaché à l’unité. Le charisme correspond généralement à :

-pour les brigadiers : 1

-pour les généraux de corps d’armée ou les généraux en chef : 2

-pour les Grands Capitaines de l’époque (Charles XII, Malborough, Eugène de Savoie, Frédéric II, Washington…) : le facteur est de 3 pour un test de moral et de 2 pour une mêlée.

Le plus simple pour les reconstitutions est de se baser sur l’attitude d’un général avant de lui accorder ce bonus. 

3. DETERMINATION DES POINTS D’ACTION 

    Il s’agit de règles de commandement destinées à rendre plus contraignants (et plus historiques) les mouvements des troupes de l’époque. C’est ici que la règle permet une reproduction des conditions stratégiques. Le général ne domine pas le champ de bataille d’un hélicoptère et ne transmet pas tous ses ordres par radio ; même si vous en avez parfois l’impression. Il se peut que sa vision soit aveuglée par la fumée du champ de bataille et qu’il soit incapable de donner des ordres pendant une durée limitée.

3.1. Principe des points d’action (PA) : 

    Dans AOR, il y a trois types de généraux : d’abord le général en chef, ensuite les généraux de corps d’armée ou de « ligne » (les armées de l’époque étant divisées sur le champ de bataille en lignes successives) ; et enfin les chefs de brigade ou brigadiers. Il est possible, selon la taille d’une partie, que vous n’ayez pas besoin de généraux de corps d’armée. Mais vous aurez toujours au moins deux types de personnages exerçant le commandement : le général en chef, qui peut donner des ordres, et au moins 2 brigadiers, qui les appliquent. Les donneurs d’ordre (général en chef, général d’armée et généraux de corps d’armée) sont eux-mêmes subdivisés en 3 classes (Supérieur, Ordinaire, Inférieur).

    Lors de la phase de détermination des PA, le joueur détermine les PA d’un général de corps d’armée ou du général d’armée (tous abrégés Gn), et peut les dépenser pour faire mouvoir une unité ou un groupe d’unités (un brigadier ne génère aucun PA). Pour déterminer ses points d’action, le joueur jette trois dés simples (six faces) et observe les résultats et applique les principes liés à sa classe : 

    * Un Gn (S) conserve le dé le plus élevé. Les généraux supérieurs sont souvent prussiens.

    * Un Gn (O) conserve le dé médian. La plupart des généraux autrichiens, anglais et français sont ordinaires.

    * Un Gn (I) conserve le dé le plus faible. Les généraux russes et certains autrichiens sont classés comme inférieurs.

    Les classes des généraux (Gn) représentent leur professionnalisme, leur maîtrise stratégique, mais aussi la qualité des états-majors et des communications. Les distinctions entre Gn S, O, I seront indiquées dans les listes d’armée ou peuvent être établies selon les données d’un scénario historique. En ajoutant la classe d’un général à son charisme on obtiendra ainsi en abrégé pour Frédéric II : Gn (S) 3 ; pour un général russe : Gn (I) 1 etc.

    Le dé retenu donne le nombre de PA. Si le général occupe une position dominante sur le champ de bataille (colline isolée, clocher d’un village, etc…) au moment où les dés sont lancés, il reçoit un bonus de +1 PA.

    Il est important de se souvenir des distances maximales des lignes de commandement. L’échelon tactique le plus utile de AOR est la brigade (de trois à cinq bataillons d’infanterie, ou deux régiments de cavalerie, ou une batterie lourde de réserve.). Les canons moyens et légers doivent être affectés à ces différentes brigades. Un personnage est toujours commandant de cet ensemble tactique : c’est le brigadier dont la fonction principale est de recevoir les ordres de son commandant de corps ou du général d’armée. Pour que le brigadier puisse transmettre les ordres aux différentes unités de sa brigade, il ne doit pas en être plus éloigné que 20 cm.
    De son côté, le commandant de corps est le général qui commande au moins deux brigades. C’est lui qui reçoit les points d’action pour son corps d’armée, et qui les attribue ensuite selon ses plans aux différents brigadiers. Pour cela, le général commandant de corps ne doit pas se trouver à plus de 30 cm d’un brigadier à qui il destine des ordres. 

    Dans le cas où les distances de commandement seraient dépassées, les brigades ou les unités plus petites sont considérées comme non commandées : elles peuvent tirer et même charger ou contre-charger, mais n’ont pas le droit de se déplacer durant la phase de mouvement. Il est donc très important, à l’issue de la phase de mouvement, de vérifier que les brigadiers et chefs de corps ont convenablement bougé pour être à même de donner et de transmettre les ordres au tour suivant.

    Lorsqu’un général en chef commande sur le champ de bataille une armée toute entière (soit au moins deux corps), ce général d’armée évalue également ses points d’action propres et les surajoute à ceux des commandants de corps placés à moins de 40 cm de lui. Dans tous les cas, le joueur est responsable de l’attribution de l’ensemble des points d’action des généraux d’armée ou de corps. Ces PA ne peuvent être « stockés » pour un tour suivant ; un commandant de corps ne peut « prêter » ses PA à un autre commandant de corps. Le plus simple est de poser un dé présentant le nombre de PA près du général et de le faire varier en fonction des ordres donnés.

    Un général peut être à la fois commandant de corps et général en chef. Lorsqu’un général de corps d’armée est tué, gravement blessé ou capturé, il peut être remplacé par un général surnuméraire (si l’armée en avait à sa disposition) ou par le général d’armée. Celui-ci devient alors un simple général de corps d’armée et ne peut plus surajouter ses points d’action à quiconque. Si un brigadier est touché ou capturé, ses troupes deviennent non commandées pour un tour. Ensuite, un général surnuméraire éventuel peut le remplacer. Mais si l’armée ne disposait pas de général surnuméraire, la brigade demeure non commandée pour le reste de la bataille. Il lui est cependant exceptionnellement possible d’effectuer un unique et seul mouvement : la retraite vers le bord de table ami. Il est donc conseillé d’épargner les généraux !

3.2. Dépense des points d’action. 
Un PA permet d’effectuer un mouvement ou d’attacher et de détacher un général à une unité.

    * Quelles que soient la distance, la direction ou la formation, un mouvement coûte toujours un PA par unité (et non par brigade : il faut bien corser les choses !). Cette règle très restrictive a pour but d’inciter à construire des mouvements proches des réalités historiques : une succession de lignes parallèles ou les bataillons sont rangés les uns à côté des autres avec peu de possibilités d’initiatives individuelles. Faire avancer ses bataillons en colonnes distantes les unes des autres (c'est-à-dire la méthode de la Révolution et de l’Empire) est donc fortement pénalisé puisqu’il faut autant de PA qu’il y a de bataillons ! Cela montre le peu d’initiatives laissées aux brigadiers et aux commandants de bataillon de l’époque. 

    Par contre, une ligne formée de plusieurs bataillons strictement adjacents les uns des autres ne coûte qu’un point à déplacer. De même, une suite de bataillons marchant les uns derrière les autres en une seule colonne ne coûte elle aussi qu’un point à mettre en branle. A remarquer, on peut admettre un intervalle de 6 cm entre les différents bataillons d’une même colonne. En effet, un bataillon de 12 fantassins mesure en ligne 16 cm. Le même bataillon en colonne mesure 10 cm de long. Pour respecter les déploiements historiques (marche en colonne parallèlement face à l’ennemi, puis quart de tour au pas cadencé pour se mettre en ligne), il est donc conseillé de déployer les unités en passant de la colonne de brigade à la brigade en ligne.

    * Un changement de formation (passage de la colonne à la ligne, ou vice et versa, ou encore formation en carré ; passage de la position attelée à celle dételée pour l’artillerie) coûte un point par unité isolée ou par colonne/ligne de brigade. Cette dernière spécification vaut également pour l’artillerie. Cela veut dire qu’une batterie attelée intercalée dans une colonne de bataillons d’infanterie passera en position dételée (position de tir) en même temps que les bataillons passeront de la colonne à la ligne ; et tout ça pour la modique somme d’1 PA pour le tout ! D’où l’intérêt d’intercaler dès le début les batteries d’une brigade au sein de la colonne d’infanterie représentant une brigade. Il n’en va pas de même pour les mélanges entre cavalerie et infanterie : une brigade peut être constituée à la fois de cavalerie et d’infanterie (même si c’est un peu n’importe quoi) ; mais il faut un point pour la cavalerie et un pour l’infanterie afin de les faire changer de formation, même si les unités sont groupées dans une même colonne/ligne de brigade. Cette remarque doit inciter à ne pas former des brigades trop fantaisistes composées d’infanterie et de cavalerie mêlées.

    * Lorsqu’un PA est attribué à une colonne ou à une ligne de brigade, le mouvement doit affecter toutes les unités de cet ensemble : il est hors de question que des unités n’arrivent pas dans la même formation après leur mouvement. Cela signifie qu’une ligne ou une colonne marche en se référant aux capacités de mouvement de la moins rapide de ses unités. 

Par exemple, une brigade en colonne contenant trois bataillons à moral 2 et un à moral 1 veut s’avancer (1 PA) et se mettre en ligne (1 PA). C’est impossible, parce que l’unité de conscrits (moral 1) a besoin de toute la longueur de son mouvement pour se mettre en ligne. Une seule action est donc possible : avancer ou se mettre en ligne. Sinon, il est toujours loisible de dépenser encore davantage de PA : 2 pour faire avancer et mettre en ligne les 2 bataillons à M2, et 1 dernier pour mettre en ligne le bataillon à M1. D’où l’intérêt de grouper aussi ses bataillons dans des brigades homogènes pour le moral (brigade de 3-4 bataillons à M2, de 3 bataillons à M3 etc). 

    * Il peut être utile d’attacher un général à une unité pour bénéficier d’un bonus lors d’un test de moral ou pour une mêlée. Attacher un général n’affecte en rien sa capacité à donner des ordres. Au contraire, on peut considérer que l’unité à laquelle il s’est attaché n’a pas besoin d’ordre de son brigadier pour agir. Elle « suit » le général qui se trouve avec elle sans que celui-ci ait besoin de lui attribuer des PA. Pour être attaché, la figurine du général doit toucher l’un des bords de l’unité. Il va sans dire qu’un général attaché choisit de s’exposer à tous les risques que court son unité ; il risque également de s’éloigner des autres éléments de sa brigade ou de son corps, voire de son armée. Attacher et détacher un général ne coûte aucun PA, mais on ne peut attacher plus d’une fois par tour un général à une unité.

    Les PA déterminent les possibilités de mouvement uniquement, non les ordres de tirs et les charges. (On considère que les instructions des officiers de base leur permettent de faire preuve d’un minimum d’initiative face à l’ennemi. De toute façon, une charge suppose déjà la réussite d’un test d’initiative pour l’infanterie ou de moral pour la cavalerie ; il ne faut pas trop restreindre la perspective d’en découdre avec Honneur quand même !).

4. LA PROCEDURE DE LA CHARGE

    Une mêlée ne peut être que le résultat d’une charge. Le contact entre deux unités ne peut se produire volontairement durant la phase de mouvement (le contact entre une unité normale et une unité amie en déroute est exclu de cette règle.).

    Pour être effective, une charge doit être DECLAREE AVANT LA PHASE DE MOUVEMENT. Il va sans dire qu’on ne peut charger que durant sa propre phase de charge. 

    Pour être valide, une charge doit concerner des unités qui se VOIENT. Une unité ne peut charger une unité ennemie si une autre unité ennemie entrave sa ligne de vue.

    Une unité ne peut charger une mêlée, ce qui signifie qu’on ne peut charger en soutien d’une unité qui se trouve en mêlée avec l’ennemi. On convient simplement qu’une unité rejoint les troupes au corps à corps durant la phase de charge : elle ne peut donc bénéficier du bonus de charge lors de la mêlée.

4.1. Le test de charge : 

    Pour pouvoir dans un premier temps envisager une charge, il faut réussir le test. Ce test étant un minimum aléatoire, il est tout à fait possible de voir ses troupes dans l’impossibilité de bouter l’adversaire. Ces restrictions ont pour but de recréer les réticences (surtout de l’infanterie) à marcher contre un adversaire préparé. A part les unités d’élite et les cas où l’objectif est l’arrière d’une unité ennemie, les charges d’infanterie étaient plutôt rares à l’époque. Il faut toujours se souvenir que les tâches principales de l’infanterie sont d’occuper le terrain et de tirer.

    * Le cas de la cavalerie est le plus simple : il s’agit d’un simple test de moral. L’important est de se rappeler que si l’unité de cavalerie échoue dans son test, elle ne suit pas les prescriptions du tableau de moral, mais reste seulement sans pouvoir bouger. Cela signifie aussi que durant la phase de mouvement qui va suivre, le régiment de cavalerie va devoir rester immobile. D’où l’intérêt d’attacher un général à l’unité de manière à passer sans problème ce test. Il faut d’ailleurs noter que si la charge concerne une brigade de cavalerie en ligne, UN SEUL TEST est nécessaire. Cette dernière remarque vaut également pour une brigade d’infanterie en ligne. Il est donc conseillé de faire effectuer le test à l’unité dont le moral est le plus élevé et à laquelle un général s’est attaché. Cet avantage vise toujours et encore à respecter les techniques de combat en ligne de l’époque.

    * Le test d’infanterie est beaucoup plus aléatoire. Il s’agit de tirer avec un dé simple moins ou équivalent à son chiffre de moral (1, 2, 3, 4). La table des modificateurs de l’initiative d’infanterie donne les facteurs qui modifient en + ou en – le chiffre à ne pas dépasser. Cependant, contrairement à la cavalerie, si le test échoue, une unité d’infanterie peut toujours bouger durant la phase de mouvement. Elle voit quand même son potentiel de mouvement divisé par deux.

    Quels que soient les facteurs pour tester, l’unité dispose toujours d’un dé. 

Test d’initiative de charge pour l’infanterie

Modificateur
Facteurs de modification pour la charge d’une unité d’infanterie

-1
Unité désorganisée

-1
Unité à ½ de son effectif de départ

-1
Unité d’escarmoucheurs voulant charger

+1
Adversaire à charger battu ou en déroute

+2
Unité chargeant ayant un avantage de 2 contre 1

+1
Unité chargeant le flanc ou l’arrière de l’ennemi

+ ?
Charisme du général attaché

+6
Unité qui charge sont des Ecossais jacobites (des vrais berserks quoi !)

4.2. Déroulement de la charge :

L’artillerie ne peut évidemment pas charger. Quant à l’infanterie, il est extrêmement rare qu’elle charge de la cavalerie (il y a bien quelques exemples historiques, notamment chez les Highlanders  de 1745-46). On s’intéressera donc ici avant tout aux charges de l’infanterie contre de l’infanterie ou de l’artillerie, et de la cavalerie contre toute cible. Ces charges de la cavalerie et de l’infanterie sont cependant très différentes elles aussi.

    * Les charges de cavalerie :

      ** Cavalerie régulière contre cavalerie régulière. Après avoir réussi son test de moral, l’unité avance d’1/4 de son mouvement de charge avant que l’unité adverse puisse tenter quoi que ce soit. Si elles entrent en contact (cela vaut aussi pour les flancs et l’arrière), la mêlée est déclarée et sera jouée à la fin du tour.

    Si le contact n’est pas obtenu, l’unité ennemie effectue un premier test de moral pour savoir si elle ne battra pas en retraite ; ce n’est qu’ensuite qu’elle peut tenter une contre-charge. Il lui suffit simplement de réussir son test de moral initial qui suit la déclaration de charge ennemie, puis d’en effectuer un autre. Il n’y a pas de distance minimale pour bénéficier du bonus en mêlée dû à une charge. L’essentiel est de se souvenir qu’il faut réussir les 2 tests de moral. Il faut rappeler qu’une unité chargée dispose de -1 dé lors de ces tests (voir table). Tout comme l’unité qui charge, l’unité qui échoue dans son test de contre-charge ne suit pas les prescriptions du tableau de moral. Par contre, si elle échoue dans son test de moral initial, elle doit suivre ces prescriptions. Il est donc possible de dérouter avant même que la mêlée soit lancée.

    Il faut se souvenir que si une unité est chargée sur son arrière, elle ne peut évidemment pas contre-charger et elle reçoit le choc de la mêlée sur ses arrières (+3 dés pour l’adversaire, quand même). Par contre, s’il s’agit d’une charge déclarée sur le flanc, l’unité chargée peut tenter une contre-charge et bénéficier du bonus de charge lors de la mêlée (+1 dé). 

    Une bonne convention pour éviter les ajustements des vitesses des différentes cavaleries (lourde ou légère) est de faire se rencontrer unité qui charge et unité chargée à la moitié de la distance qui les sépare, à partir du moment où l’unité qui charge a avancé de son premier quart de mouvement.

      ** Cavalerie chargeant de l’infanterie. L’infanterie chargée par de la cavalerie a deux options : 

        *** Attendre sans bouger et tirer. C’est le plus souvent l’option la plus avisée. Le défenseur jette un dé sur la table spéciale prévue pour le tir sur une charge ; ensuite, l’unité de cavalerie qui charge est avancée jusqu’à portée suffisante (12 cm pour distance normale, 6 pour courte portée, 2 cm pour « dans le blanc des yeux »). L’unité d’infanterie tire (sans attendre la phase de tirs d’armes légères) ; et les pertes de la cavalerie sont écartées. Rappelons que pour l’infanterie ou l’artillerie, tirer sur des troupes montées vaut +1 dé…

    L’unité de cavalerie doit ensuite passer un nouveau test de moral (se faire tirer dessus par l’ennemi que l’on charge vaut -1 dé.). Si elle échoue, elle doit alors suivre les résultats du tableau de moral. Ce n’est qu’ensuite que le défenseur teste son moral pour être chargé. Si le résultat est une retraite, cette retraite est effectuée AVANT le reste du mouvement de charge du cavalier.

        *** Former le carré. C’est une bonne option si le cavalier charge sur les arrières du fantassin. Pour cela, le cavalier avance d’abord de son ¼ de mouvement de charge initial. Le défenseur teste ensuite son moral, et s’il réussit, se tourne alors vers la table de formation en carré. Attention, si l’unité échoue, elle devient automatiquement désorganisée pour un tour.

Cette règle restrictive tend à montrer que le carré était une formation connue à l’époque, mais peu appréciée, car trop contraignante. Il peut par contre être utile de former un carré avant la déclaration de charge de l’ennemi, de façon à « ancrer » un flanc dégarni et menacé par de la cavalerie adverse. Il est en revanche catastrophique de confronter un carré à un tir de l’artillerie.

      ** Cavalerie chargeant des escarmoucheurs (à cheval ou à pied). La règle générale veut que les escarmoucheurs fuient lorsque des troupes formées déclarent une charge contre eux. Dans ce cas, la cavalerie qui veut charger n’est pas obligée d’effectuer son ¼ de mouvement initial après avoir testé son moral. Les escarmoucheurs doivent reculer d’un plein mouvement d’évasion, soit pour l’infanterie 16 cm +le jet d’un dé, ou 32 cm et la valeur de 3 dés pour la cavalerie légère. Cependant, les escarmoucheurs à pied peuvent se reformer derrière une unité d’infanterie formée qu’ils ont traversée (sans pénalité pour celle-ci, rappelons-le). Une fois ce mouvement d’évasion effectué, une unité d’escarmoucheurs ne peut plus ni tirer, ni bouger, ni charger durant le tour. Si effectivement le cavalier veut poursuivre la charge à fond après le mouvement d’évasion et finit par atteindre les escarmoucheurs, ceux-ci reçoivent la charge sans tirer, mais ils font quand même face à l’ennemi. Un mouvement d’évasion est en effet proche d’un mouvement de recul : l’unité qui s’évade continue à faire face à l’ennemi. 

    Remarquez que déclarer une charge par fantaisie ou pour écarter des escarmourcheurs gênants ne suffit pas : il faut que l’unité de cavalerie formée soit à portée de ces escarmoucheurs.

§§§ : Profitons qu’on en parle pour aborder complètement la procédure du mouvement d’évasion. Comme il a déjà été dit, la distance est fixée par un chiffre immuable plus le résultat d’un (pour l’infanterie) ou trois dés (pour la cavalerie). Mais ce mouvement d’évasion doit aussi suivre les priorités suivantes :

    § L’unité qui s’évade doit bouger strictement le plus loin possible de l’unité qui a déclaré la charge. A aucun moment la distance entre les deux adversaires ne doit diminuer lors de ce mouvement. Cela signifie qu’on ne peut pas s’évader là où cela arrange, mais le plus loin possible de l’ennemi, et ce toujours en lui faisant face.

    § L’unité qui s’évade doit éviter le plus possible les autres unités ennemies ; il est donc hors de question de « s’évader » vers le bord de table ennemi par exemple. Cependant, si l’unité qui déclare la charge empêche les escarmoucheurs de se diriger vers leur bord de table, ils ne doivent pas le faire. C’est donc une question de logique et d’appréciation des joueurs. Au cas où l’unité ne pourrait pas s’évader sans se rapprocher d’une autre unité ennemie susceptible de lui tirer dessus ou de la charger, elle doit se rendre. 

    § L’unité d’escarmoucheurs à pied qui traverse une unité amie d’infanterie formée doit stopper immédiatement derrière elle. 

    § Dans tous les cas, après un mouvement d’évasion, une unité d’escarmoucheurs ne peut tirer, ni bouger, ni charger. Cependant, aucun ralliement, ni test de moral n’est exigé à l’issue de l’évasion.

    § Les seules exceptions à l’obligation du mouvement d’évasion concernent les données du terrain. Des escarmoucheurs à pied ne sont pas obligés de s’évader s’ils sont derrière un mur, dans une fortification ou un village, dans un bois ou sur la berge d’une rivière que veut traverser l’ennemi. Dans ces cas isolés, les escarmoucheurs peuvent tirer et attendre la charge ennemie en bénéficiant de bonus appréciables en mêlée. En ce qui concerne les escarmoucheurs à cheval, seuls les bois peuvent leur offrir la possibilité d’attendre à couvert la charge ennemie (la contre-charge est évidemment exclue).

    § Un cas spécial est représenté par les unités qui peuvent à la fois servir d’escarmoucheurs et de troupes formées : les hussards hongrois et les grenadiers autrichiens en sont des bons exemples. Ces troupes ont donc l’option de se reformer lorsqu’on déclare une charge contre elles. Immédiatement après la déclaration de charge, l’unité d’escarmoucheurs doit déclarer si elle veut se reformer. Tout d’abord, l’attaquant s’avance d’1/4 de son mouvement de charge. S’il ne contacte pas les escarmoucheurs, ceux-ci peuvent tenter de se reformer au prix de la réussite d’un test de moral. Rappelons encore une fois que se faire charger signifie -1 dé au test de moral. Si les escarmoucheurs réussissent le test, ils n’ont pas besoin d’un PA pour changement de formation. 

Par contre, s’ils échouent, c’est la catastrophe, parce que les escarmoucheurs deviennent désorganisés (-1 dé en mêlée), ne peuvent pas tirer, et reçoivent le choc d’une unité formée qui bénéficie d’un +2 dés contre escarmoucheurs. 

      ** Cavalerie chargeant de l’artillerie (TRES DECONSEILLE !). Si une batterie d’artillerie est chargée de front que ce soit par de l’infanterie ou de la cavalerie, elle a trois options :

        *** Atteler et se retirer. L’attaquant s’avance d’1/4 de mouvement de charge, si aucun contact n’est effectué, l’artilleur peut atteler et retraiter (c’est-à-dire ne plus faire face à l’ennemi) d’1/4 de son mouvement normal. Evidemment, c’est la mauvaise solution si l’attaquant est un cavalier : si la batterie attelée est contactée par l’ennemi (de quelque côté que ce soit), elle est capturée.

        *** Faire face et tirer. Comme dans le cas de l’infanterie chargée par de la cavalerie, l’artilleur jette un dé simple et consulte la table du tir contre une charge. Rappelons que l’artillerie bénéficie d’un +1 dé contre des troupes montées. Si l’artilleur parvient à tirer à mitraille, cela fait deux dés de plus : un pactole bien dangereux. Si l’attaquant parvient cependant à survivre au test de moral qui suit ce tir, il peut poursuivre sa charge et capturer les pièces sans problème (on considère que les artilleurs fuient ; rappelons que les figurines d’artilleurs représentent le nombre de pièces disponibles et non l’effectif des artilleurs.).

       *** Faire feu et se retirer. C’est une alternative acceptable surtout contre de l’infanterie. La procédure est en partie la même que précédemment. Mais l’artilleur souffre d’un –1 dé lors de son tir parce qu’il bouge. Dans ce cas précis, seuls les artilleurs s’enfuient en effectuant un mouvement d’évasion et en abandonnant les pièces. Le mouvement d’évasion est semblable à celui de l’infanterie : 16 cm + la valeur d’un dé. L’attaquant peut ensuite s’emparer des canons. Remarquez cependant que ces derniers ne sont pas considérés comme pertes : au cas où l’attaquant serait repoussé lors d’un prochain tour, les artilleurs peuvent retourner à leurs pièces sans passer de test de moral. Pour leurs mouvements, les artilleurs sans leurs pièces suivent les contraintes des escarmoucheurs à pied. 

        *** Si une batterie d’artillerie est chargée de flanc ou par derrière (c’est-à-dire en dehors de son champ de tir), la procédure est la suivante : l’attaquant teste son moral (son initiative pour l’infanterie) et avance ensuite d’1/4 de son mouvement de charge. Si le contact n’est pas opéré, le défenseur doit annoncer ses intentions : se retirer (voir précédemment), faire face et tirer (avec un -1 dé pour avoir bougé). Dans ce cas précis, la batterie ne peut pas ET tirer ET se retirer.

  * Les charges de l’infanterie (étaient plutôt rares à l’époque) : 

      ** Infanterie formée contre infanterie formée. Si une unité d’infanterie formée déclare une charge sur le flanc ou les arrières d’une unité d’infanterie ennemie, celle-ci ne peut pas tirer (ni se former en carré !). L’attaquant avance d’1/4 de son mouvement de charge. Le défenseur peut ensuite tenter de faire face, ce qui lui offrira de ne pas avoir de malus lors de la mêlée. Par contre, le défenseur ne peut pas tirer. 

    Sinon, la procédure est assez semblable à celle de la charge de cavalerie contre de l’infanterie. L’attaquant teste son initiative. Le défenseur jette un dé simple et consulte la table du tir contre une charge. L’attaquant est avancé jusqu’à la distance appropriée, les pertes du tir sont retirées. L’attaquant teste ensuite son moral (non plus son initiative) : se faire tirer dessus par l’unité que l’on charge vaut -1 dé. S’il échoue, il suit les directives du tableau de moral. C’est ensuite que le défenseur teste son moral (se faire charger de front vaut -1 dé). Si le défenseur réussit ce test, la mêlée est conclue et sera jouée à la fin du tour. Si le défenseur recule, retraite, ou déroute, ce mouvement est effectué en premier. Ce n’est qu’ensuite que l’attaquant peut poursuivre de toute la longueur du mouvement de charge qui lui reste. Le contact entre deux unités d’infanterie est donc dans ce cas peu probable. Dans tous les cas, le reste du mouvement de charge doit se faire EN LIGNE DROITE, même si le défenseur oblique vers son bord de table lors de son mouvement de déroute. C’est une constante valable pour tous les types de charge : il n’y a pas de mouvement de charge en dehors de la ligne droite. Il est également interdit de terminer la charge dans une formation différente de celle du début. Pas question, comme à l’époque napoléonienne, de passer par une brèche en colonne, puis de se former en ligne pour attaquer les flancs de l’ennemi. 

      ** Infanterie chargeant des escarmoucheurs à pied. La procédure est la même que pour les charges de cavaliers contre les escarmoucheurs.

      ** Infanterie chargeant de l’artillerie. La procédure est la même que pour la cavalerie. L’important est de se souvenir que pour un tir contre de l’infanterie, les pénalités sont moindres que contre de la cavalerie. 

      ** Il est interdit à l’infanterie de charger de la cavalerie, même non formée. Bien sûr, il y a des exceptions rares mais célèbres à cette règle : le régiment prussien Anhalt-Bernburg à Liegnitz en 1760, par exemple. Mais il vaut mieux réserver les dérogations à la règle en fonction de scénarios historiques. Sinon, ces cas de bataillons chargeant des régiments de cavalerie n’ont pas une valeur représentative.

    * Les charges des escarmoucheurs. Les escarmoucheurs n’ont pas le droit de charger des troupes formées de front sauf si celles-ci sont battues ou en déroute. Par contre, une bonne technique est de faire charger systématiquement ces troupes en difficulté par des escarmoucheurs à cheval (qui se déplacent très rapidement). 

      ** Les escarmoucheurs peuvent charger des troupes formées au moral normal sur le flanc. C’est cependant assez aléatoire, parce que les troupes formées peuvent toujours faire face sur les flancs (sans tirer). La procédure est donc la suivante : les escarmoucheurs testent leur moral (cavalerie) ou leur initiative (infanterie), s’avancent d’1/4 de leur mouvement de charge ; le défenseur teste son moral ( se faire charger vaut -1 dé, se faire charger sur les flancs -1 autre dé.). Ensuite, le défenseur qui réussit son test peut faire un ¼ de tour pour faire face à l’ennemi. Les escarmoucheurs ne peuvent alors pas se rapprocher du défenseur de plus de 6 cm (courte portée). Cependant, ni le défenseur, ni l’attaquant ne peuvent tirer durant ce tour. 

Rappelons que lors du test d’initiative, les escarmoucheurs à pied patissent d’un -1 dé. 

      ** Les escarmoucheurs peuvent charger d’autres escarmoucheurs de manière normale.

        *** Des escarmoucheurs à pied chargeant d’autres escarmoucheurs souffrent toujours du -1 dé lors du test d’initiative. Leur adversaire a deux options : attendre la mêlée et tirer (voir la procédure classique de l’infanterie), ou faire un mouvement d’évasion classique. C’est au choix du défenseur qui doit le déclarer juste après la déclaration de charge de son adversaire.

        *** Des escarmoucheurs à cheval chargeant d’autres escarmoucheurs à cheval : le défenseur a le choix de contre-charger (après le test de moral classique) ou de s’évader.

        *** Des escarmoucheurs à cheval chargeant des escarmoucheurs à pied : la procédure est la même que pour la charge de cavalerie contre de l’infanterie. L’autre alternative (l’évasion) est plus aléatoire parce que l’attaquant est suffisamment rapide pour rattraper le défenseur même après un mouvement d’évasion. Si le défenseur à pied est contacté, il ne peut tirer et doit accepter la mêlée.

      ** Des escarmoucheurs peuvent charger des batteries d’artillerie. Ils suivent alors la même procédure que l’infanterie ou la cavalerie. Il faut se souvenir que contre des escarmoucheurs, l’artillerie tire avec un -1 dé. 

4.3. Les suites d’une charge : désorganisation et restrictions

    * Rejoindre une mêlée engagée. Une fois que le contact est opéré, les deux unités restent en place jusqu’à la phase de mêlée à la fin du tour. Si cette mêlée n’est pas suivie d’une conclusion immédiate (recul, retraite, déroute du perdant), d’autres unités peuvent rejoindre la mêlée. Ces nouvelles unités peuvent soutenir l’unité déjà en place ou s’attaquer aux flancs ou à l’arrière de l’adversaire. 

    La procédure est la suivante : l’attaquant vérifie la distance qui le sépare du défenseur. Il rejoint ensuite la mêlée SANS AVOIR A PASSER DE TEST DE MORAL OU D’INITIATIVE. Il est vrai que ces nouveaux venus ne bénéficient pas du bonus pour avoir chargé, même si le mouvement de renforcement de l’attaquant est effectué DURANT LA PHASE DE CHARGE. Bien sûr, le défenseur ne peut changer d’orientation pour faire face au nouvel ennemi si celui-ci menace ses flancs ou ses arrières. Lors de la mêlée qui va suivre, une partie des troupes du défenseur devra donc combattre contre le premier adversaire de face, et une autre contre le second adversaire sur les flancs ou sur les arrières.

    * La désorganisation après une charge. Après avoir chargé et peut-être combattu durant la phase de mêlée, une unité de cavalerie devient obligatoirement désorganisée. Cette règle vise à montrer la fatigue des montures et aussi le fait que les combats entre les cavaliers étaient relativement peu meurtriers. Par conséquent, l’unité de cavalerie devrait logiquement rester stationnaire pendant un tour sans recevoir de tir pour revenir au statut normal. Bien sûr, l’unité peut quand même bouger, voire charger tout en restant désorganisée : mais comme toutes les unités désorganisées, elle le fait au prix de la moitié de son potentiel de mouvement et en restant désorganisée lors de la mêlée. 

    Au cas où la mêlée se poursuivrait, cette règle est encore valable et les cavaliers combattront désorganisés au tour suivant. D’où la nécessité pour un régiment de cavalerie de rechercher une décision rapide en menaçant les flancs ou les arrières de l’adversaire. Si l’attaquant n’est pas sûr du résultat, il vaut mieux pour lui charger (de front) d’autres cavaliers qui seront également désorganisés après leur contre-charge et la première mêlée. Il est vrai que des cavaliers bénéficient d’un +2 dés contre des fantassins qui ne sont pas en carré. Mais les fantassins ne seront pas désorganisés au tour suivant. C’est donc une question d’appréciation tactique.

    L’infanterie qui charge une autre unité d’infanterie ne souffre pas de désorganisation automatique au bout d’un tour. Une règle optionnelle peut consister à considérer qu’un bataillon devient désorganisé au bout de deux charges (deux tours consécutifs où l’unité a chargé d’autres unités.). C’est au choix des joueurs.

    * Les restrictions de charge. Une unité qui charge ne peut pas tirer ou bouger lors de la phase de mouvement.

      ** Pour déclarer une charge, il faut avoir une ligne de vue vers l’unité non coupée par des obstacles (villages, bois etc…). Il ne faut pas non plus charger une unité si une autre unité ennemie entrave la ligne de vue. La seule exception à cette dernière règle est représentée par les escarmoucheurs qui n’entravent pas les lignes de vue (que ces escarmoucheurs appartiennent à une unité amie et se tiennent devant l’unité qui charge, ou qu’ils soient des ennemis devant l’unité visée.). Dans ce cas précis, les troupes qui chargent ne sont pas désorganisées si elles traversent les escarmoucheurs, même si ces escarmoucheurs sont des cavaliers. La seule condition est que ces escarmoucheurs ne bougent pas durant tout ce tour. Sinon, l’attaquant est bel et bien désorganisé. 

      ** Si la charge ou la mêlée se solde par une retraite ou une déroute de l’adversaire, l’attaquant peut continuer à avancer de tout le reste de son mouvement de charge. Ce n’est qu’au tour suivant que l’attaquant pourra de nouveau charger d’autres unités. Bien sûr, après la déroute ennemie, l’attaquant ne peut pas tirer.

      ** La cavalerie ne peut pas charger des ennemis dans une forêt. Elle le peut dans des fourrés en payant les restrictions de mouvement ; mais elle est alors désorganisée pour le restant du tour (ce qui inclue la mêlée). 

      ** Lors des charges de flanc ou sur les arrières, on peut convenir d’ajustement pour bien indiquer que le défenseur reçoit OU sur le flanc OU sur l’arrière la charge ennemie.

5. LA PHASE DE MOUVEMENT

Tableau de mouvement de l’infanterie et de la cavalerie (valeurs max en cm)

Formation


Infanterie
Cavalerie légère

(hussards, etc.)
Dragons


Cavalerie lourde

(cuirassiers, etc.)

En ligne
16
32
28
24

En colonne
20
40
32
28

Charge en ligne
20
48
44
40

Charge en colonne
24
56
48
44

Escarmoucheurs
32
48
-
-

Escarmoucheurs

 en charge
32
56
-
-

Sur route 

(en colonne)
32
72
68
64

Mouvement d’évasion

 ou de déroute
16 + 1 dé
32 +3 dés
28 +2 dés
28 +2 dés

Tableau des mouvements de l’artillerie (valeurs en cm)

Artillerie
à pied
à cheval
A pied sur route
A cheval sur route
Poussée par les

artilleurs

Légère

A la suédoise
28
32
36
56
3

moyenne
24
28
34
48
2

lourde
20
24
32
46
1

De siège
10
-
18
-
-

Note sur le tableau de mouvement de l’artillerie : 

    *on distingue l’artillerie à pied de l’artillerie à cheval : cela reflète que certaines armées de l’époque avaient des batteries dont tous les servants étaient montés sur des chevaux (les Russes, les Prussiens après 1759) ; mais en général, l’artillerie étaient « à pieds », c'est-à-dire que des chevaux de trait voire des bœufs tiraient les pièces et leurs caissons, et la plupart des servants suivaient à pied.

    *sur le champ de bataille, une fois la batterie mise en place, elle pouvait être poussée par les artilleurs de manière à suivre l’avancée des troupes (« à la suédoise », selon la tactique de Gustave-Adolphe durant la Guerre de Trente ans).

   *les pièces de siège étaient rares, lourdes et peu manoeuvrables sur le champ de bataille ; leur utilisation est rare (un exemple : les canons Brummer de Frédéric II à Leuthen).

Effets du terrain sur les mouvements : (coût sur le mouvement)

Effets du terrain
Infanterie
Cavalerie
Artillerie (tous types)

Bois peu épais
¼ mvt
½ mvt
Impossible sauf à travers un chemin

Bois très épais
½ mvt

désorganisé
½ mvt

désorganisé
Impossible sauf à travers un chemin

Collines légères
-
-
-

Collines escarpées
½ mvt

Pour gravir

0 pour pour descendre
½ mvt

Pour gravir

0 pour 

descendre
¾ de mouvement pour gravir

½ pour descendre

Marécages
½ mvt

désorganisé
impossible
impossible

Obstacles linéaires 

(fourrés, haies, murets)
¼ mvt
½ mvt
1 mouvement entier

Rivières guéables
1 tour

Impossible 

De tirer
1 tour

Impossible

De tirer
1 tour sans possibilité de tirer

Rivières profondes
impossible
impossible
impossible

5.1. Les conditions générales :

    Un mouvement basique doit toujours concerner une unité toute entière : un bataillon d’infanterie, un régiment de cavalerie, une batterie d’artillerie. Voire un groupe d’unités (brigade mixte d’infanterie et d’artillerie, brigade de cavalerie).

    * Les distances normales de mouvement sont indiquées sur la table de mouvement. Le point de repère pour mesurer les distances est toujours le milieu de l’unité (une figurine doit figurer ce point central lorsque l’unité est en formation dispersée, par exemple celle du commandement).

    * Faire avancer une unité ou un groupe d’unités (en ligne ou en colonne de brigade par exemple) coûte toujours un PA, quel que soit la direction ou la formation choisies. Par exemple, faire avancer une brigade en colonne d’1/2 du mouvement coûte 1 PA (pas ½ PA !!!). Si les bataillons de cette brigade sont à moral 3, ils peuvent ensuite se mettre en ligne (1 PA pour toute la brigade) ; et encore avancer de la moitié de leur mouvement restant : soit ¼ de leur mouvement pour un coût d’encore 1 PA. Soit une action qui coûte trois PA à toute la brigade. 

    * Une unité à moral 1 a besoin de tout son potentiel de mouvement pour changer de formation (colonne, ligne, escarmoucheurs). Une unité à moral 2 a besoin de la ½ de son mouvement ; une unité à moral 3 d’1/4 de son mouvement ; une unité à moral 4 d’1/4 de son mouvement. 

Remarquez que les unités d’infanterie prussienne à moral 2 se comportent comme des grenadiers à moral 3 pour les changements de formation et ne dépensent qu’1/4 de mouvement. Etant donné que les Prussiens n’ont pas d’infanterie formée de moral 1, on peut se rappeler que toutes les unités d’infanterie de Frédéric II dépensent ¼ de mouvement. Bravo le Drill !! Voir liste d’armée prussienne.

    * En général, une unité formée avance toujours tout droit, quelle que soit sa formation. Toute unité peut cependant obliquer d’un angle de 45°, à condition de renoncer à ½ de son mouvement. Si l’unité en question veut délibérément obliquer de 45°  et avancer de toute la longueur de son mouvement, elle devient désorganisée pour un tour. 

    Les deux exceptions à cette règle concernent l’infanterie prussienne (encore !) et toutes les unités d’escarmoucheurs (à pied ou à cheval). Le premier cas est censé reconstituer la facilité des fantassins prussiens à marcher au pas cadencé et à appliquer des tactiques de débordement des flancs de l’ennemi.

    * Les pénalités dues au terrain sont indiquées sur une table spéciale. Par exemple, pour un bataillon d’infanterie, traverser un fourré vaut «1/4» de mouvement, ce qui veut dire que l’unité dispose encore des ¾ de son mouvement restant après avoir traversé l’obstacle.

    * Le mouvement sur route ne peut être utilisé que si l’unité commence et termine son mouvement sur une route. Bien sûr, le mouvement sur route n’est possible que pour des unités de cavalerie ou d’infanterie en colonne et des batteries d’artillerie attelées.

    * L’artillerie dételée a la possibilité d’avancer en étant poussée à bout de bras par les servants. Cela se fait toujours avec une pénalité de -1 dé au tir. Par conséquent, lorsqu’une batterie est chargée sur le flanc ou l’arrière, elle ne peut se déplacer que dans cette position, et en payant toujours la pénalité.

L’artillerie ne peut pas traverser des bois. Elle peut se déplacer à la lisière d’un bois afin de bénéficier de ce couvert, et ce sans pénalité au tir. Mais elle ne peut se déplacer plus loin, même poussée par les servants.

    * Tout comme l’infanterie à moral 2 prussienne, toutes les unités d’escarmoucheurs (à pied ou à cheval) dépensent ¼ de leur mouvement seulement pour changer de formation, quelle que soit leur formation. De même, tous les escarmoucheurs payent ¼ de leur mouvement seulement pour faire demi-tour sur place. 

    * Le demi-tour sur place est par contre interdit pour toutes les unités formées de cavalerie ou d’infanterie, sauf pour les cas de retraite ou de déroute imposée. Pourquoi une règle si stricte et si contraignante pour les mouvements de retraite générale ? me direz-vous. Tout simplement parce que les unités de l’époque étaient divisées au combat en groupes plus petits (compagnies pour l’infanterie française, pelotons pour les bataillons prussiens, escadrons pour la cavalerie) DONT LA PLACE ETAIT FIGEE ET SPECIFIQUE. Faire un ½ tour simple signifie que les rangs et les places auraient été renversées, avec pour conséquence l’impossibilité de combattre à nouveau. 

Par conséquent, la seule option possible est de faire un tour sur place en prenant une figurine comme pivot. Ce pivot peut être l’extrémité de l’unité ou son centre. Dans tous les cas, il faut bien le spécifier aux autres joueurs. Ensuite, chaque mouvement de 90° coûte ¼ de mouvement. On peut donc estimer que « faire demi-tour » coûte la ½ du mouvement total d’un tour, mais surtout revient à dépenser 2 PA. Comme ces complexes mouvements ne peuvent concerner qu’un bataillon à la fois, il convient de bien réfléchir avant de prendre la décision de déstabiliser une ligne de combat par des demi-tours. C’est une décision bien hasardeuse, surtout si l’adversaire possède de la cavalerie légère.

    * Une bonne convention est de monter les figurines en ménageant un socle de commandement (avec drapeau/ officier/ musicien). Ce socle est en tête de l’unité en colonne.

Pour passer à la ligne, l’unité a deux options : soit se mettre en ligne perpendiculairement à la colonne (figure 10) ; dans ce cas, le socle de commandement ne bouge pas, mais les trois autres socles se répartissent à coté de lui pour former une ligne pleine sans intervalle entre les socles ; soit se mettre en ligne PARALLELEMENT à la colonne (figure 11 : c’était la manœuvre la plus utilisée à l’époque, même par les Prussiens qui maîtrisaient les deux techniques). Dans ce deuxième cas, le socle de commandement doit effectuer un ¼ de tour et les autres socles doivent s’aligner autour de lui. Ce dispositif est particulièrement conseillé pour deux raisons :

      ** il est plus pratique si on s’avance par colonne de brigade ; sinon, avec la première technique, seul le bataillon de tête peut se mettre en ligne et faire face à l’ennemi. Bien sûr, cela suppose qu’il faut tenter de marcher par colonnes parallèles à l’ennemi (donc en lui présentant le flanc de troupes en marche). Mais, une bonne technique est de protéger ce flanc par des troupes légères (qui n’ont pas de contrainte pour le changement de formation.). On peut également tâcher de marcher le plus loin possible de l’ennemi. Il demeure que cette « marche par lignes » (ou avance par colonnes de brigade) était le dispositif le plus reconnu à l’époque.

      ** Il est dangereux de faire marcher les troupes en colonnes perpendiculaires à l’ennemi, parce que l’artillerie peut toujours leur tirer dessus avec un +1 dé contre les colonnes.


[image: image3]
    * Dans le cas de la formation en carré, il n’est pas nécessaire d’attribuer une place particulière au socle de commandement. Rappelons que les carrés ne peuvent pas bouger. 

    * Quel que soit leur degré de moral, il est interdit à toute unité formée de changer plus de deux fois de formation au cours d’un tour. Par exemple, une unité de grenadiers en ligne tâche de traverser un passage étroit pour faire face à un ennemi. Le joueur décide de lui faire changer de formation : le passage en colonne coûte 1 PA et ¼ de mouvement, avancer à travers le passage coûte encore un autre PA. Se remettre en ligne coûte enfin un dernier PA et le ¼ de mouvement restant. Si le joueur, décidément en veine, décide de faire avancer encore l’unité, il le peut au prix d’un nouveau PA ; il lui est par contre interdit de se remettre en colonne. Il n’y a pas de limites de changement de formation pour les escarmoucheurs. 

5.2. Les cas particuliers des mouvements de l’artillerie.

Il convient de faire une distinction entre les batteries à pied et celles (rares) à cheval.

    * Les premières ne peuvent effectuer que deux actions par tour : soit bouger et dételer (équivalent à atteler et bouger, les deux ne coûtant toujours qu’un PA), soit dételer et tirer. On a déjà évoqué le cas spécial où l’artillerie est poussée par les servants : dans cette seule perspective, une pièce peut bouger (pas de beaucoup) ET tirer ; bien sûr, lorsque ce mouvement est effectué durant la phase de mouvement (et non comme un mouvement obligatoire dû à une charge), bouger et tirer coûte 1 PA. 

    * L’artillerie à cheval (spécialité russe puis prussienne) peut, par contre, bouger, dételer et tirer (3 actions) au prix d’un seul PA. Elle tire alors avec un malus de -1 pour avoir bougé. 

    * Lorsqu’une batterie désire changer d’orientation, elle le fait toujours à la force des bras de ses servants de la longueur indiquée sur le tableau spécial de mouvement de l’artillerie. Elle peut cependant pivoter de 360° sans pénalité. Si ce mouvement est effectué durant la phase de mouvement (et non lors d’une charge), il coûte 1 PA. La batterie ayant bougé, elle applique donc toujours le -1 dé au tir. 

5.3. Les autres cas particuliers. 
    * L’interpénétration d’unités amies. C’est possible pour toutes les unités quelles que soient la formation ou l’orientation. Il est important de souligner que les unités traversant et traversées sont désorganisées ensuite pour un tour (évidemment, si l’unité qui traverse effectue un mouvement de déroute, elle ne peut pas être plus désorganisée qu’elle ne l’est déjà !). L’unique cas déjà évoqué où la désorganisation n’est pas automatique concerne les escarmoucheurs à pied traversant de l’infanterie (formée ou non) amie. Il faut cependant reconnaître que l’unité traversée ne doit absolument pas bouger durant le tour pour ne pas être affectée par la désorganisation. 

    * Les restrictions de mouvement qui concernent les escarmoucheurs. Durant la phase de mouvement, il est interdit à des escarmoucheurs de s’approcher à moins de 6 cm de troupes formées ennemies. C’est également valable lors de la phase de charge, sauf si l’unité chargée est battue, en déroute ou attaquée sur ses arrières. 

5.4. Le mouvement des généraux et des figurines de messagers.

    La convention est de faire bouger les généraux à la fin de la phase de mouvement, de façon à bien les positionner en prévision de la prochaine phase d’ordres. 

    Généralement, les chefs de brigade ou de corps utilisent la table de mouvement de la cavalerie légère. Si un général est attaché à une unité, il se déplace à la même vitesse. Il est cependant interdit aux généraux de s’attacher à une unité durant la phase de mouvement, alors que cette unité a chargé durant la phase de charge. D’une manière générale, un général ne peut se joindre à une mêlée en dehors de la phase de charge.

    Les messagers sont utilisés pour limiter les communications entre les joueurs durant la partie. Si deux généraux figurant deux joueurs alliés se touchent, il est évident qu’ils peuvent se parler. Sinon, la procédure est de formuler des messages écrits (si possible en utilisant le style délicat et policé de l’époque !) ; les messagers (des figurines de hussards isolés) se déplacent à la vitesse des escarmoucheurs à cheval. 

6. LES TIRS DE L’ARTILLERIE

6.1. Les principes généraux :

    Il y a quatre tailles de canons dans AOR : léger, moyen, lourd et de siège. L’unité de base est la batterie, figurée par UN canon et en principe quatre servants. 

    * Une batterie ne peut faire feu qu’une fois par tour et sur une unique unité ennemie préalablement désignée. La batterie doit toujours avoir au moins 1 servant pour pouvoir tirer. 

    * La procédure générale pour résoudre ces tirs est la suivante : 

      ** Déterminer la portée appropriée : courte, moyenne, longue. La portée « à mitraille » est utilisable uniquement lors d’une charge. 

      **vérifier la ligne de vue : pour voir l’objectif, il faut qu’aucune unité (ni amie, ni ennemie) n’obstrue la ligne de vue. L’exception est représentée par les escarmoucheurs alliés. Voir plus bas.

      ** Compter le nombre de dés de départ : 1 pour une pièce légère, 2 pour une moyenne, 3 pour une lourde, 4 pour une de siège. Puis additionner ou soustraire les dés en fonction du tableau. 

      ** Les pertes sont constituées par tous les multiples de 12 (12= 1 perte ennemie). 

Ex : une batterie moyenne autrichienne tente de tirer sur de l’infanterie prussienne en carré, à 14 cm : elle a 2 dés de base ; pas de modificateurs pour la distance (moyenne portée) ; 3 artilleurs soit 1 dé en plus ; c’est le premier tir de la batterie (1), et l’ennemi est en carré (+2) : soit 6 dés en tout. Le résultat final est de 18 (pas terrible !) : soit une seule perte. N’empêche que les Prussiens devront tester leur moral. 

Tableau des distances de tir de l’artillerie

Taille

du canon
Nombre de dés 

de base
A mitraille
Courte portée
Moyenne

Portée
Longue

Portée

Léger
1
2 cm
6 cm
12 cm
18 cm

Moyen
2
4 cm
10
20
32

Lourd
3
6 cm
12
24
40

De siège
4
8 cm
20
40
60

Modificateurs des tirs d’artillerie (dés à ajouter ou à soustraire)

Modification du 

Nombre des dés
Situation

+1
Courte portée

+1
Chaque figurine d’artilleur au-dessus de 2 (1 dé par artilleur)

+1
Premier tir dans la partie

+1
A mitraille, ce modificateur est cumulatif avec celui de la courte portée

+1
Tirer sur le flanc d’une unité formée

+1
La cible est de la cavalerie

+1
La cible est en colonne

+2
La cible est un carré d’infanterie

-1
Tir indirect (pour les obusiers)

-1
La cible est des escarmoucheurs ou une autre batterie d’artillerie

-1
Longue portée

-1
La batterie qui tire vient de bouger durant le tour

-1
La batterie n’a plus qu’une figurine d’artilleur

-1
La cible est cachée par des bois

-2
La cible est derrière un mur de pierre

-3
La cible est dans des fortifications ou dans un village de pierre.

    * Des unités en mêlée ne peuvent jamais se faire tirer dessus ; il faut se souvenir que la mêlée est conclue lors de la phase de charge, soit avant les tirs d’artillerie. 

    * Toutes les batteries ont un angle de tir (sans bouger) de 60° (à partir de la bouche du canon). De même la portée est toujours calculée à partir de la bouche du canon (et non celle du socle). On peut mesurer avant de déclarer le tir.

    Une règle optionnelle assez intéressante peut consister à déclarer les cibles de l’artillerie AVANT d’avoir vraiment mesuré les distances de tir. Dans le cas où l’unité visée serait hors de portée, le tir doit quand même se poursuivre et il est perdu bien évidemment : une bonne méthode pour apprendre à calculer empiriquement les distances, non ? Serez-vous aussi bon artilleur que celui décrit par Kant ?

6.2. Le cas des obusiers. 

    Certaines armées disposent d’obusiers, notamment pour les sièges. Ces obusiers sont obligatoirement des pièces d’artillerie lourde ou de siège. Ils peuvent être utilisés comme de l’artillerie classique, et tirer en respectant les contraintes de ligne de vue. Mais les obusiers sont surtout utiles en tir indirect. Dans ce cas, ils n’ont pas besoin de lignes de vue et peuvent viser des cibles derrière des habitations, des bois etc… Ils doivent cependant alors payer un malus de -1 dé (pour tir indirect). 

6.3. Les pertes en officiers généraux

    Les généraux peuvent courir des risques réels s’ils sont attachés à une unité qui éprouve des pertes (que celles-ci soient dues aux tirs ou à une mêlée d’ailleurs). Si l’unité à laquelle est attaché un général (brigadier ou autre) vient de subir une perte, le joueur jette un dé et doit faire strictement plus que le chiffre des pertes de l’unité soutenue. S’il fait autant ou moins, la possibilité de blessure ou de décès existe. Le même joueur lance alors un dé et consulte la table des pertes des généraux. Le résultat est appliqué immédiatement. 

Tableau des risques pour un général attaché à une unité

Résultat
Conséquences pour le général

1
« Oh, ces scélérats viennent de trouer mon beau tricorne », pas d’effet

2
« Ils ont tué ma bonne Alizon », la monture du général est tuée ; pas de mouvement

 pour un tour

3
Blessure légère, le général est évacué de 20 cm vers le bord de table ; il ne peut

Utiliser son charisme pour le test d’une unité et ne peut bouger durant un tour

4
Si c’est un tir : lancer un dé : sur 4+, le général est tué

Si c’est une mêlée : lancer un dé : sur 4+, le général est capturé

5
Si c’est un tir : lancer un dé : sur 3+, le général est tué

Si c’est une mêlée : lancer un dé : sur 3+, le général est capturé

6
« Puisse le Tout Puissant accueillir notre bon Capitaine », Blessure fatale

6.4. Les lignes de vue : 

Il faut distinguer deux concepts : la ligne de vue simple et la ligne de tir.

    * La ligne de vue est surtout utile pour les charges. Tous les obstacles de terrain et toutes les unités (sauf les escarmoucheurs) bloquent les lignes de vue. C’est pourquoi on ne peut pas charger une unité ennemie qui est derrière une autre unité ennemie. Dans le cas où il s’agit d’obstacles de terrain, il faut différencier l’obstacle OCCUPE par l’ennemi (bois, village) que l’on peut charger et l’obstacle qui barre la vue vers un ennemi situé plus loin (et que l’on ne peut pas voir.). 

    * La ligne de tir est peu différente. Dans tous les cas, on ne peut tirer sur une unité sans avoir une ligne de vue dégagée vers lui. On peut, il est vrai, tirer sur un ennemi embusqué derrière des obstacles de terrain (bois, village etc…), mais en payant les mali contenus dans le tableau. 

L’exception importante est que les escarmoucheurs ennemis entravent les lignes de tir. 

    * Les batteries (non les armes légères) postées sur des collines peuvent tirer par dessus les obstacles de terrain ou les unités interposées SI ET SEULEMENT SI l’obstacle est plus proche de l’unité qui tire que de l’unité cible (à vol d’oiseau). Une batterie qui tire d’un site plus bas que la cible (sur une colline) peut tirer si l’obstacle est plus proche de la cible que de l’unité qui tire. 

    * Pour les batteries tout comme les armes légères, il est interdit de tirer sur une unité située plus bas, sauf si l’unité qui tire est à 6 cm ou moins du bord de la colline. 

6.5. La destruction des obstacles :

    * Seule l’artillerie de siège ou l’artillerie lourde peut détruire des structures (murs, habitations etc…). Lorsqu’on tire sur des troupes ennemies derrière un mur, des fortifications ou un village, il faut compter une pénalité de -3 dés. Ensuite, que le résultat soit des pertes ou non, il faut encore jeter un dé pour évaluer les dégâts sur les structures. Des dégâts sont causés si le nombre de dés précédemment lancés est atteint ou si le joueur fait moins. 

Par exemple, une batterie lourde tire sur un bataillon ennemi dans un village important à courte portée. Le nombre de dés lancés est donc : 3 pour pièce lourde, 2 pour les 4 artilleurs (deux au dessus de 2 !), 1 pour courte portée, -3 pour cible dans un village ; soit 3 dés en tout. Le résultat est de 14 soit 1 perte pour le bataillon ennemi. Par contre, le joueur peut causer une destruction s’il fait 3 ou moins avec un dé simple. Il fait 2, cause 1 point de dégât au village. Cependant, regardez sur le tableau : pour réduire en cendres un village important tout entier, il faut causer 7 points de dégâts ! Même si un mur de pierres ou un village sont complètement détruits, ils comptent toujours comme un obstacle linéaire (comme les bois) soit -1 dé au tir et en mêlée.

Tableau de destruction des constructions

Nombre de coups 

Pour détruire
Cible

1
Fortifications en bois

3
Petit village (en bois)

3
Petit pont de bois (attention Yves Duteil reprend sa guitare !)

3
Section d’ouvrages en terre (redoute)

3
Section de mur de pierre

5
Village moyen en pierre

5
Pont en pierre

7
Gros village ou ville

    * Une règle optionnelle très utile si on reconstitue des sièges est de constituer un ou plusieurs bataillons de troupes spécialisées : pionniers ou sapeurs. Ces figurines sont soclées par deux comme les escarmoucheurs, mais se déplacent comme l’infanterie formée. Ces spécialistes comptent comme troupe à moral 1 sur un champ de bataille normal, mais comme troupe à moral 3 à moins de 20 cm d’un obstacle. 

Pour détruire un obstacle de la longueur stricte de leur socle, les spécialistes doivent toucher cet obstacle de front. Ce mouvement est considéré comme une charge si un adversaire se trouve derrière l’obstacle (les pionniers doivent alors tester leur initiative tout comme l’infanterie formée.). Sinon, le mouvement se déroule classiquement durant la phase de mouvement. Ensuite, durant la phase de mêlée, les pionniers doivent faire 3 ou moins avec un dé pour détruire 1 point de dégât à l’obstacle. Remarquez que ces pionniers ne peuvent s’attaquer qu’à un obstacle, non à des défenseurs. Lors de la mêlée, il est donc utile de soutenir les pionniers directement par un bataillon d’infanterie formée normale qui combattra contre le défenseur derrière son obstacle, tandis que les pionniers lui « ouvriront le chemin » en détruisant peu à peu l’obstacle.

S’il ne s’agit que d’un obstacle dépourvu de défenseur (bois, pont), les pionniers contactent l’obstacle durant la phase de mouvement et évaluent durant la phase de mêlée s’ils font 1 point de dégât. 

6.6. Le test après le tir d’artillerie :

    Après que tous les tirs d’artillerie aient été effectués, toutes les unités ayant reçu des pertes doivent tester leur moral. Les résultats déterminés par le tableau sont appliqués immédiatement.

7. LE TIR D’ARMES LEGERES 

7.1. Principes généraux :

    Toutes les unités d’infanterie, qui n’ont pas chargé durant le tour et qui ne sont ni battues ni en déroute, peuvent tirer. Elles peuvent avoir bougé durant la phase de mouvement, puis tirer, mais uniquement si elles n’ont pas couvert plus de la ½ de leur potentiel de mouvement. Une unité qui tire après avoir bougé souffre d’un malus de -1 dé au tir. Les unités en mêlée ne peuvent pas tirer et on ne peut pas leur tirer dessus.

    * L’exception à ces règles est constituée par les escarmoucheurs à pied  et l’infanterie régulière et formée prussienne. Tous les bataillons formés prussiens qui n’ont jusqu’ici pas tirer peuvent avancer de tout leur potentiel de mouvement et tirer durant le même tour sans malus. De plus, les fantassins prussiens peuvent ensuite avancer d’1/2 mouvement et tirer toujours sans malus. 

    Les escarmoucheurs à pied peuvent toujours avancer de tout leur mouvement et tirer et toujours sans malus. Il est donc particulièrement utile de les faire avancer en première ligne. 

    * La procédure des tirs est semblable à celle de l’artillerie. Seul le premier rang de figurines peut tirer (c'est-à-dire qu’il n’est pas utile de grouper 2 bataillons d’infanterie l’un derrière l’autre pour les tirs ; pour la mêlée, c’est autre chose, voir plus bas). On compte ensuite le nombre de figurines qui tirent : +1 dé pour plus de 12 figurines, -1 dé pour 6 ou moins de 6 figurines (de 7 à 12 figurines, le procédé est donc appliqué normalement).

    Le nombre de dés de base est donné par le chiffre du moral : 1 pour classe M1, 2 pour classe M2, 3 pour classe M3 etc… 

    La distance est ensuite vérifiée : il n’y en a que deux : normale (12 cm) ou courte (6 cm). La distance « dans le blanc des yeux » n’est utilisée que lors des charges. 

Chaque multiple de 6 cause une perte. 

Modificateurs de tir des armes légères (nombre de dés à ajouter ou soustraire)

Modificateur 
Situation

+1
Premier tir d’une unité régulière d’infanterie de ligne durant la partie

+1
Plus de 12 figs à tirer (bataillon comptant plus de 12 figs)

+1
Courte portée

+1
Tir contre une colonne

+1
Tir contre un carré

+1
Tir contre de la cavalerie

+1
Tir contre le flanc

+2
Tir « dans le blanc des yeux » contre une unité qui charge

+2
Premier tir d’une unité régulière d’infanterie britannique durant la partie

-1
L’unité qui tire n’a plus que 6 figurines ou moins

-1
L’unité d’infanterie de ligne a bougé de moins d’1/2 mouvement 

-1
L’unité d’escarmoucheurs a bougé de plus d’1/2 mouvement 

-1
L’unité qui tire est désorganisée

-1
Tir contre des bois ou des haies

-1
Tir contre des escarmoucheurs ou de l’artillerie

-2
La cible est derrière un mur de pierre

-2
L’unité qui tire est composée d’Ecossais jacobites

-3
La cible est derrière des fortifications en terre ou en pierre

-3
L’unité qui tire est en colonne

-3
Pour chaque face d’un carré faisant feu sur des cibles différentes

    * Les joueurs doivent en général diriger leur tir tout entier sur une seule unité adverse : il est interdit de disperser les tirs (sauf exception plus bas). Pour qu’une unité puisse tirer sur l’adversaire, il faut que six au moins des figurines qui tirent soient à portée. Sinon, le tir n’est pas possible. 

    * Au cas où un bataillon tirerait sur plus d’une unité ennemie (notamment lorsque la cible est constituée de deux unités qui se soutiennent sur deux rangs et se préparent pour charger), les pertes dues au tir sont prélevées équitablement sur toutes les unités impliquées. 

    * Au cas où le tableau donnerait 0 dé pour le tir (du fait des modificateurs), un dé est toujours quand même lancé. 

    * Le champ de tir d’un bataillon s’étend à un arc composé de deux angles de 45° à chaque extrémité de l’unité en ligne. Une seule figurine ennemie pénétrant dans cet arc et étant à portée de six figurines, et l’adversaire se fait tirer dessus, même si apparemment il déborde le flanc du bataillon qui tire. La technique pour mesurer la portée est de prendre le centre de l’unité qui tire et de mesurer la distance qui le sépare du point LE PLUS RAPPROCHE de la cible. 

    * Une unité d’infanterie ne peut tirer qu’une fois par tour. 

7.2. Le cas du tir des carrés :

    Le carré d’infanterie peut tirer plusieurs fois par tour. Ou plutôt chacune de ses faces peut tirer une fois par tour sur une cible et à des moments différents. Chacune des faces a cependant un malus de -3 dés au tir. 

7.3. Le cas des tirs dans un village :

    Il peut être tout à fait utile de disposer des troupes dans un village (qui est souvent une des clés du champ de bataille et un lieu défensif tout désigné.).

    * Il y a trois tailles de village dans AOR : petit (pas plus de 20 cm sur 20 cm), moyen (30 cm sur 30 cm environ), et grand (40 sur 40 cm, ce qui équivaut déjà à une ville conséquente). La taille d’un village doit être annoncée lors de la mise en place du terrain, avant le début de la partie. Il est de convention qu’un petit village puisse accueillir 2 bataillons d’infanterie pour sa défense au maximum. Un village moyen 4 bataillons, un grand village 6 bataillons. La cavalerie ne peut tenir un village ; il lui est interdit de combattre dans un village. Elle ne peut que le traverser et toujours en colonne.

    * Un bataillon dans un village possède un statut spécial. Les socles sont dispersés, mais l’unité n’en devient pas pour cela des escarmoucheurs. Quand elle tire ou charge ou est chargée, c’est TOUTE l’unité qui le fait, et non un socle. Il n’y a donc pas de problème d’ajustement des distances.

    Toutes les unités qui veulent entreprendre une mêlée dans un village subissent un -2 dés. Cependant, lorsqu’une unité veut charger un adversaire dans un village alors qu’elle-même n’est pas encore entrée dans le village, c’est elle qui paye cette pénalité de -2 dés. Si on veut tirer sur une unité dans un village, que l’on soit également dans ce village ou non, on doit accepter une pénalité de -3 dés. 

    Bref, tout ceci pour dire que chasser un adversaire d’un village est très aléatoire et que généralement la résistance y sera longue.

    * Des batteries peuvent renforcer la défense d’un village (1 pour un petit village, deux pour un moyen, trois ou quatre pour un grand). Cependant, celles-ci sont toujours ORIENTEES (à la différence des fantassins). L’ange de tir de 60° doit donc être respecté.

Elles ne subissent donc pas de malus pour tirer sur un ennemi en dehors du village ; par contre, elles payent un -3 dés contre un ennemi déjà dans le village. Elles ont toujours la possibilité de détruire des points de dégât du village en question.

    * Le cas des fortifications est un peu semblable. Il y a deux types de fortification dans AOR : 

      ** Les fortifications de campagne (souvent entreprises par le défenseur). Il s’agit de redoutes ou de fortifications temporaires. 

        *** Les redoutes peuvent contenir un bataillon d’infanterie et une batterie au maximum. La redoute comporte quatre levées de terre avec des fossés : ce sont des obstacles catalogués «  travaux de campagne » et chaque mur de terre vaut 3 points de dégât à détruire. Pour le tir d’une unité dans une redoute, il N’Y A PAS DE PENALITE. Quelque soit le côté, on considère que tout le bataillon et/ou toute la batterie tirent. Par contre pour tirer contre elle, il faut appliquer un -3 dés au tir (idem en mêlée). Deux ennemis ne peuvent tenir une même redoute : il y a toujours un seul protagoniste à l’occuper. Une redoute ne peut être construite que par des pionniers. Une redoute ne peut être construite en pleine bataille, seul le défenseur désigné par la partie ou le scénario peut donc en disposer.

        ***Les fortifications temporaires sont des gabions, des chevaux de frise, des fossés et des légères levées de terre. Elles peuvent être construites par n’importe quelle bataillon (ou batterie) sur toute la longueur de sa ligne uniquement. Il faut 4 tours pleins sans bouger pour édifier ces fortifications temporaires. La cavalerie n’a pas le droit d’en construire. Si l’ennemi tire sur des bataillons en train de parachever cette construction, il faut rajouter un tour de plus : quatre tours pleins sans bouger ni recevoir de tir sont nécessaires. La fortification qui couvre le front d’un bataillon ou d’une batterie ne donne pas de pénalité pour le tir ; elles donnent au contraire un -1 dé au tir et en mêlée pour l’adversaire. Les fortifications temporaires sont en effet considérées comme des obstacles linéaires comme les bois ou les murets. Un défenseur désigné par le scénario peut disposer de ces fortifications avant le début de la bataille.

      ** Les fortifications permanentes, c’est-à-dire les forteresses. Il y a trois tailles de forteresses correspondantes aux trois tailles de villages ou villes. 

        *** Toutes les forteresses comportent une enceinte, mais les petites forteresses sont défendues par au moins 2 bastions (avec chacun une batterie pouvant tirer à 180°), les moyennes par trois bastions et les grandes par quatre. 

        *** Les petites forteresses accueillent 2 bataillons, les moyennes 4 et les grandes 6. Tout comme les unités dans un village, ces bataillons peuvent tirer sur un ennemi en dehors de la forteresse avec un -2 dés, et ce quelque soit l’orientation de leur socle. Mais un bataillon a également l’option de défendre un pan de mur (il faut au moins un bataillon par mur) ; dans ce cas, il tire sans pénalité. Son adversaire en dehors de la forteresse subit un -3 dés au tir et en mêlée. 

    Il va sans dire que toutes les fortifications entravent les mouvements vers l’extérieur (¾ de mouvement pour l’infanterie, ½ pour la cavalerie et tout un tour pour l’artillerie.).

7.4. Le test de moral consécutif aux tirs d’armes légères :

    Tous les irréguliers doivent tester après avoir subi une perte par des armes légères, les réguliers uniquement quand ils ont perdu ¼ de leur effectif de départ. Les réguliers n’ont pas à tester à nouveau, jusqu’à ce qu’ils atteignent ½ de pertes. Arrivés à cette étape, toutes les troupes doivent tester à chaque nouvelle perte, quelle qu’en soit l’origine (tir, tir d’artillerie, mêlée). La procédure est la même que pour le test consécutif au tir d’artillerie.

7.5. Les pertes des généraux consécutives au tir d’armes légères : 
La procédure est la même que pour les tirs d’artillerie. Voir tableau des risques.

8. LA MELEE 

    Les mêlées de l’époque étaient des événements finalement assez rares. La règle AOR tente donc de minimiser les risques de corps à corps : il est probable que la plupart des unités chargées non soutenues vont fuir plutôt que combattre. 

8.1. La procédure générale et les résultats :

Une fois que les unités adverses se sont contactées base contre base (durant la phase de charge), il faut ensuite compter combien de figurines vont réellement combattre.

    * Toutes les figurines jusqu’à deux rangs en profondeur peuvent combattre. Sur les flancs, on considère qu’un socle (deux cavaliers ou trois fantassins) peut apporter un débord. Cependant, on ne peut être à la fois en débord et en soutien arrière. Un débord ne peut être engagé directement dans une mêlée.

    *On compte ensuite le nombre total de combattants impliqués dans la mêlée ; on détermine ainsi les dés qui vont être lancés (dés entiers pour 6 figs plus les dés spéciaux ne comportant que certains des chiffres marqués pour les autres valeurs). 

    *On applique ensuite les modificateurs éventuels ; Voir tableau :

Tableau des modificateurs de la mêlée (ajouter ou soustraire des dés)

Modificateur
Situation

+1
L’unité est M2

+1
L’unité vient de charger durant ce tour et a bougé au moins de 2 cm pour 

l’infanterie et de 20 cm pour la cavalerie

+1
Indiens d’Amérique combattant dans les bois

+1
Contre une unité battue ou en déroute

+1
L’unité vient de charger avec des lances (pas aux tours suivants)

+1
L’unité vient de charger en descendant d’une colline (pas aux tours suivant)

+2
L’unité est M3

+2
Réguliers formés en ligne contre des escarmoucheurs

+2
Supériorité numérique de 2 contre 1 ou plus

+2
Cavalerie contre de l’infanterie non formée en carré

+2
Contre le flanc de l’ennemi

+2
Infanterie en ligne contre infanterie en carré

+3
Contre l’arrière de l’ennemi

+3
L’unité est M4

+ ?
Charisme du général attaché

-1
Unité désorganisée

-1
L’ennemi est derrière un obstacle linéaire (bois, muret, haie)

-1
L’ennemi est en haut d’une colline

-1
L’ennemi est de la cavalerie lourde (cuirassiers)

-1
L’ennemi a des boucliers

-2
L’ennemi est dans un village

-3
L’ennemi est dans des fortifications

-3
Pour de la cavalerie contre un carré d’infanterie

    *On lance les dés simultanément pour les 2 camps ; tous les multiples de 6 donnent une perte (ex. : un résultat de 15 est ramené à 12, soit 2 pertes). On enlève immédiatement les pertes. Ne pas oublier les éventuels généraux attachés, qui doivent subir les risques. (consulter le tableau spécial).

    *2 cas se présentent alors :

      **les pertes sont égales ; la mêlée se poursuit alors au tour suivant.

      **Les pertes ne sont pas égales ; le gagnant détermine alors la victoire en lançant un dé et en consultant la table des résultats de mêlée. Il doit ajouter au résultat du dé la différence entre les pertes des 2 camps.

Tableau des résultats d’une mêlée

Résultats des dés
Résultats de la mêlée

2
Le perdant recule de 4 cm en faisant face à l’ennemi

Le gagnant peut avancer de 2 cm et occupe la précédente place de l’ennemi

3
Le perdant recule de la ½ de son mouvement normal

Le gagnant peut avancer d’¼ du reste de son mouvement 

4
Le perdant recule de la ½ de son mouvement normal et est désorganisé

Le gagnant peut avancer d’¼ du reste de son mouvement 

5
Le perdant recule de la totalité d’un mouvement normal et est battu

Le gagnant peut avancer d’1/2 du reste de son mouvement 

6
Le perdant retraite de la totalité de son mouvement normal en tournant le

Dos à l’ennemi et devient battu (marqueur jaune)

Le gagnant peut avancer de la totalité du reste de son mouvement 

7+
Le perdant fait un mouvement d’évasion et part en déroute (marqueur rouge)

Le gagnant doit avancer de la totalité de son mouvement restant et  

doit tester sur la table des poursuites.

    *Lors d’une victoire, le gagnant d’une mêlée, qui décide d’avancer, ne peut changer de formation ni de direction ; il doit continuer son mouvement dans le sens de sa charge précédente.

8.2. Les poursuites :

    Lors d’un résultat de 7 ou plus sur la table des résultats d’une mêlée, le vainqueur doit obligatoirement avancer du reste de son mouvement précédent ; et doit ensuite tester pour savoir s’il poursuit ; il regarde la table pour savoir combien il doit obtenir au résultat du dé pour poursuivre. S’il fait moins ou égal au chiffre, il doit poursuivre. Ces conditions restrictives servent à montrer combien la poursuite de l’ennemi vaincu n’était pas encore la règle au XVIIIe siècle. C’est ce qui explique que les batailles soient beaucoup moins décisives que sous l’Empire. 

Par exemple : une unité de dragons (+3) à M3 (-1) devra faire 1 ou 2 pour poursuivre.  S’il s’agit d’une unité de cavaliers légers à M1 (1+5=6), il est obligatoire de poursuivre (pas besoin de tester).

Table des poursuites

Dé
Situation

+1
L’unité est M1

+1
L’unité est composée d’Ecossais jacobites

+1
L’unité est irrégulière

+3
L’unité est composée de dragons ou de cuirassiers

+5
L’unité est de la cavalerie légère

-1
L’unité est M3

-2
L’unité est M4

- ?
Charisme du général attaché à l’unité

    Si le test est réussi, le gagnant fonce à nouveau vers l’ennemi en déroute, et une nouvelle mêlée est jouée durant le tour. L’attaquant bénéficie des modificateurs pour avoir chargé et pour combattre une unité en déroute. Celle-ci ne peut répliquer et ne peut que recevoir les pertes. Il lui est cependant possible de se rendre (c’est au joueur perdant de le déclarer). En ce cas, l’attaquant ne peut lui faire des pertes, et l’unité en déroute est retirée de la table. 

8.3. Cas particuliers des mêlées :

    *Cas des mêlées multiples : Les cas où plusieurs unités participent à une même mêlée sont fréquents. On considère alors qu’il s’agit de plusieurs mêlées pour retirer les pertes. Par contre, pour le résultat, on prend en compte le résultat global pour déterminer qui est le vainqueur. Un seul résultat sera appliqué à partir de la lecture du tableau des résultats de mêlée. 

Voir exemple d’une mêlée multiple : 6 escadrons de dragons prussiens (M2), avec leur brigadier attaché (charisme de 1), combattent des hussards (M3) et des cuirassiers autrichiens (M2). Les hussards et les dragons ont tenté une charge mais n’étaient pas assez loin pour faire 20 cm. Par contre, les cuirassiers viennent de charger (de + de 20 cm). Décomposons la mêlée. D’abord les cuirassiers contre les dragons. Les prussiens peuvent disposer de 8 figs (2 bases de front et un support de 2 bases en arrière). Leur total de dés sera donc : de : 

*dé pour 6 figs

* 1 dé où ne sera figuré que le 1 et le 2 (pour les 2 autres figs)

*1 dé pour être M2

*1 dé pour le charisme du général attaché

*-1 dé contre de la cavalerie lourde

Soit 2 dés normaux et 1 dé spécial 1-2. Le résultat est de 11 soit 1 perte seulement. Les cuirassiers, eux, ont 6 figs qui peuvent frapper de front (4 plus 2 en débord sur le côté) ; plus 4 autres (2 plaquettes en soutien arrière), soit 10 en tout. Leur total est donc de :

*1 dé6 

*1 dé qui va de 1 à 4

*1 pour être M2

*1 pour unité qui a chargé. Soit 3 dés normaux et un qui va de 1 à 4.

Le résultat est de 14 soit 2 pertes. D’où une différence d’une perte en faveur des cuirassiers.

Passons maintenant aux hussards :

Les dragons sont 4 (Un socle de front et un en arrière), toujours M2, le chef leur apporte toujours un supplément d’un dé (il est attaché à toute l’unité) : soit 2 dés normaux et 1 qui va de 1 à 4. Ils font 12, soit 2 pertes.

Les hussards autrichiens sont 10, mais seuls 6 d’entre eux peuvent frapper : 1 socle de front, 1 en débord et 1 en soutien arrière. Ils sont 6 (1 dé), plus 2 dés pour être M3. Ils lancent 3 dés, mais ne font que 11 : 1 perte. 

Au total, les prussiens ont subi 3 pertes et les autrichiens 3 pertes. Il y a égalité, et les figs touchées sont retirées. Mais le général attaché doit tester pour savoir s’il est touché lui-aussi. Le prussien lance le dé mais obtient 3, le nombre de ses pertes. Attention danger ! Il doit à nouveau lancer ; cette fois, il obtient 1. Ouf, ce n’est pas passé loin ! Les 2 joueurs replacent alors leurs socles pour que la mêlée suivante comporte le maximum de socles en contact direct. Au prochain tour, la mêlée sera à nouveau jouée, mais cette fois, tous les escadrons seront considérés comme désorganisés, car ils ont déjà combattu au tour précédent.
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*Les flancs et les arrières dans une mêlée : (2 options particulièrement valables).

      **Les unités qui sont frappées dans le dos ne peuvent répliquer, elles ne peuvent que recevoir l’attaque.

      **Une unité est frappée de flanc lorsque les 2 bordures latérales du socle sont franchies par un socle ennemi. Les unités en ligne frappées de flanc peuvent répliquer mais seules 2 figurines pourront participer au combat pour faire des pertes à l’adversaire. Par contre, l’attaquant lui pourra faire participer les figs en contact avec l’ennemi, plus les débords sur les côtés et les soutiens arrière, avec bien sûr les modificateurs pour l’attaque de flanc.
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    *Rejoindre une mêlée déjà engagée : durant la phase de charge de nouvelles unités peuvent rejoindre une charge déjà engagée le tour précédent. Cependant, ces nouvelles unités ne bénéficieront pas du bénéfice de +1 dé pour avoir chargé. Elles n’ont en fait que le bénéfice du mouvement de charge. Elles sont alors collées aux unités qui avaient précédemment engagé l’adversaire. On peut également rejoindre une mêlée engagée en chargeant le flanc ou l’arrière de l’adversaire. Dans ce cas, on considère qu’il s’agit d’une mêlée séparée. 

    *Mêlée contre des villages ou des fortifications : L’attaquant subit un -3 dés pour attaquer des fortifications, ou -2 contre un village. Les unités en défense dans les villages n’ont pas de formation précise ; elles ne sont pas désorganisées, même si les socles sont éparpillés là où il y a de l’espace dans le village. Simplement, lors d’une attaque (mais aussi d’un tir) toute l’unité dans le village compte pour les tirs et la mêlée. 

    *Mêlée contre un carré : un carré ne peut tirer sur un attaquant qu’avec un -3 dés. Cependant, lorsqu’il est attaqué par de la cavalerie, c’est l’attaquant qui a un malus de -3 au dés ; toutes les figs du carré combattent alors en mêlée. 

8.4. Les percées et les mouvements après les mêlées.

    Si la table des résultats de mêlée le permet, les unités peuvent poursuivre leur mouvement après avoir vaincu l’ennemi. S’il s’agissait d’un mouvement de charge, le mouvement restant sera assez important. Il est donc utile de marquer le point de départ de la charge avant, de manière à le garder en mémoire. Lors de ce mouvement après la mêlée, l’unité ne peut ni changer de direction, ni de formation ; elle ne peut non plus tourner pour faire face à un nouvel ennemi. Par contre, il est permis de redéployer les socles pour augmenter ou rétrécir le nombre de plaquettes sur le front. 

    Si une unité ennemie est directement à portée lors de l’exécution de la fin du mouvement, elle peut être chargée. Elle ne pourra pas tirer sur l’attaquant mais seulement recevoir la charge ; elle devra bien sûr tester comme toute unité qui se fait charger. Si le test est réussi, la mêlée est jouée avant la fin du tour. C’est une percée.

    Bien sûr, l’attaquant est libre de poursuivre ou d’arrêter son mouvement à la suite de la mêlée. 

8.5. Capture des Drapeaux.

    Les couleurs sont l’Honneur d’un régiment, et les soldats combattront de toutes leurs forces pour les garder. Cependant, elles peuvent être capturées par l’ennemi si une unité vient de se rendre, ou si toutes les figurines d’une unité ont été éliminées à la suite d’une mêlée. Ne prenez pas cette dernière phrase au pied de la lettre : par « éliminées », on entend que l’unité est dispersée et que les fuyards perdent toute cohésion, jusqu’à s’oublier dans une fuite déshonorante.

Chapitre 3 : fin de la partie

9. Le test de retraite :

    Lorsque l’armée toute entière (pas seulement les unités engagées, mais toute l’armée y-compris les unités en réserve qui ne sont pas intervenues) atteint 25% de pertes (sans compter les généraux), il est temps de songer à la retraite. Les batailles de l’époque étaient meurtrières en un court laps de temps, et les généraux ne souhaitaient pas user leurs forces si difficiles à recomposer (les soldats sont essentiellement des mercenaires et des engagés). Il est finalement absolument peu réaliste de jouer « jusqu’au dernier homme et la dernière cartouche ». 

   Chaque joueur à avoir dépasser les 25% de perte (cela peut être les 2 au même moment) doit tester pour savoir s’il retraite ou pas. Les facteurs cumulatifs sont consultés et autant de dés que nécessaires sont lancés. Si le résultat est de 12 au moins, la partie continue normalement. S’il est de plus de 12, les joueurs ont le choix selon le temps qui leur reste ou leur convenance :

    -soit le perdant est désigné, celui qui doit retraiter.

    -soit le joueur désigné pour retraiter tente de le faire en bon ordre pendant un nombre de tours déterminé par 1d3. Il peut alors tenter de couvrir sa retraite par quelques unités de réserve pendant qu’il évacue le plus possible de ses unités par son bord de table de départ. 

Tableau des facteurs de retraite (dés à rajouter ou à soustraire)

Modificateurs

Du nombre de dés
Situation

+1
Pour tout brigadier tué ou capturé par l’ennemi

+1
Pour tout drapeau capturé par l’ennemi

+1
Pour toute batterie d’artillerie capturée par l’ennemi

+1
Les pertes sont de + de 30% des effectifs de départ

+2
Pour tout général de corps d’armée ou en chef, tué ou capturé par l’ennemi

+2
Les pertes sont de + de 40%

+3
Les pertes sont de + de 50%

-1
Pour tout drapeau capturé sur l’ennemi

-1
Pour toute batterie d’artillerie conquise sur l’ennemi

-1
Pour tout brigadier ennemi capturé

-2
Pour tout général de corps ou en chef ennemi capturé

+ ou - ?
Objectifs géographiques capturés ou perdus ; exemples :

3 dés
Grand village ou fortification

2 dés
Village moyen

2 dés
Carrefour routier important ou pont

1 dé
Carrefour routier mineur

    Certains objectifs de terrain peuvent être désignés à l’avance comme valant tant de dés pour le tableau de retraite. On peut aussi fixer d’autres objectifs en fonction des reconstitutions et des décors (campement capturé, forteresse majeure, etc.). Pour être considéré comme acquis un objectif géographique doit être parfaitement sous le contrôle d’un joueur, et donc non contesté. Le mieux est d’admettre qu’il soit occupé par des troupes.

Figure 3 : bataillon d’infanterie en carré contre la cavalerie
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Figure 2 : Bataillon d’infanterie formée en colonne
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Figure 1 : Bataillon d’infanterie formée  en ligne ; les figurines en gras désignent le socle de commandement
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Figure 4 : « infanterie formée » en formation d’escarmoucheurs, comme les grenadiers autrichiens
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Figure 5 : ligne d’escarmoucheurs (2 figs par socle)
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Figure 6 : ligne de 4 escadrons de cavaliers





Figure 7 : cosaques en formation lâche (1 fig par socle)
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Figure 8 : le bataillon d’infanterie a les 2 flancs sécurisés : par un bois et par une batterie d’artillerie amie
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Figure 9 : soutien arrière ; l’unité C apporte un soutien arrière à l’unité A car la distance A-C est égale ou inférieure à la distance maximale de charge de l’unité C. C ne peut soutenir B, car B-C est supérieur à la distance de charge de l’unité C.
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Figure 10 : passage de la colonne à la ligne de manière perpendiculaire, dite « en tiroirs ».
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Figure 11 : passage de 2 bataillons de la colonne à la ligne en marche parallèles à l’ennemi (méthode la plus utilisée à l’époque, car il suffit d’1/4 de tour).





6 escadrons 


De cuirassiers


Autrichiens sur 2 rangs





5 escadrons de hussards


Autrichiens





6 escadrons de


Dragons prussiens


Sur 2 rangs





Brigadier


Attaché














    O O





Prise de flanc d’un bataillon d’infanterie par 8 escadrons de cavalerie. Seules 2 figs du bataillon pourront répliquer. Par contre, 8 cavaliers pourront frapper : 1 socle au contact, 2 en débord sur les côtés et 1 en soutien arrière. Les cavaliers auront évidemment les modificateurs adéquats. Toutes les pertes seront immédiatement appliquées sur le malheureux bataillon.
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