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CONSTITUTION DES ARMEES

1. LES FIGURINES

Les règles sont conçues pour des figurines de 15 mm en métal.

Au début de la guerre, plusieurs unités allaient au combat vêtues de manière flamboyante. Elles étaient spectaculaires mais malheureusement, représentaient d'excellentes cibles. Ces uniformes peu pratiques disparurent au fur et à mesure. Les uniformes de la Confédération étaient moins cohérents, leurs couleurs peuvent être des nuances de gris et/ou de brun. Les soldats nordistes étaient mieux équipés et par conséquent, doivent avoir les vestes bleu de l'Union avec les pantalons bleu (plus clair) de la milice.

Nous vous recommandons de lire les livres de la série Osprey pour vous renseigner sur des unités telles que les régiments de zouaves. L'identité des régiments individuels se perd en jouant à l'échelle de la brigade. Les joueurs qui souhaitent montrer le côté le plus capricieux de la guerre, mais aussi le plus élégant, peuvent décider de peindre les figurines de toute une brigade avec un uniforme identique. On peut utiliser une combinaison subtile de couleur pour chaque brigade afin que les troupes puissent être facilement identifiables sur le champ de bataille. Les chapeaux, les couvertures et les vestes des hommes de la Confédération peuvent avoir la même couleur, etc...

Comme les uniformes de l'Union utilisent la même combinaison de couleurs, les couvertures, les sacs à dos ou les bidons doivent être peints d'une même couleur. Le haut des képis de l'Union peuvent être peints en rouge, en blanc ou en bleu pour signaler la première, la deuxième ou la troisième division de chaque corps.

2. LES PLAQUETTES

Les plaquettes sont des pièces rectangulaires coupées dans des fines plaques de balsa, de carton ou de plastique. On peut utiliser aussi des plaquettes en métal. Les plaquettes doivent être peintes en vert ou d'une couleur terre et couvertes d'une texture appelée flocage.

Descriptif des différentes sortes de plaquettes

Chaque brigade d'infanterie et de cavalerie est représentée par un groupe de plaquettes. Le nombre de plaquettes (moyenne de 5 à 12) dépendra des effectifs de combat de la brigade. Les plaquettes d'une brigade doivent toujours rester ensemble et peuvent être organisées en plusieurs formations tactiques. Les plaquettes constituent l'unité de mesure pour les pertes au combat.

Le nombre de figurines placées sur chaque plaquette intervient uniquement dans l'aspect visuel et non dans le cours du jeu.

A .INFANTERIE : 

Largeur : 2,5 cm

Profondeur : 2,5 cm

Avec trois figurines par plaquettes on obtient en général un très bon rapport qualité‑prix. Bien que les soldats aient fait des exercices pour combattre au coude à coude, les formations dans les combats réels étaient moins ordonnées. Les figurines doivent être collées sur un ou deux rangs et représenter des poses différentes pour obtenir un effet visuel agréable.

B . CAVALERIE : 

Largeur : 2,5 cm

Profondeur : 2,5 cm

Avec deux figurines (à cheval ou à pied) par plaquettes on obtient en général un très bon rapport qualité‑prix.. Vous aurez besoin de plaquettes montées, démontées et aussi de soldats qui gardent les chevaux (voir partie : "les marqueurs") pour chaque brigade. Quand une unité de cavalerie est démontée, une plaquette de gardiens de chevaux doit être crée par tranche de quatre plaquettes. Par conséquence, une unité montée qui se compose de huit plaquettes équivaut démontée à : 6 plaquettes et deux porteurs de brides.

Le petit futé : Si vous collez trois figurines sur les plaquettes de cavalerie démontée vous pourrez aisément vous en servir comme complément d'infanterie lors des scénarios sans cavalerie et pour les quels les cavaliers vous seront inutiles.

C . Plaquette de commandement de brigade : 

Largeur : 2,5 cm

Profondeur : 2,5 cm.

Une plaquette par brigade d'infanterie ou de cavalerie représentera leur officier de commandement. Cette plaquette sera facilement identifiable puisqu'elle comprendra un officier et un ou deux porte-étendards. Un musicien (tambour ou clairon) améliorera l'effet visuel de la plaquette. Les plaquettes de l'Union peuvent porter l'étendard "Stars and stripes" et/ou l'étendard de bataille de l'Union (un aigle sur fond bleu). Les étendards de la Confédération étaient moins standardisés. La gamme comprenait la croix de Saint‑André semée d'étoiles et plusieurs étendards qui correspondaient aux régiments et aux états. Les étendards peuvent servir aussi à l'identification si toutes les brigades d'une même division portent les même étendards.

La plaquette de commandement est un point de repère important au combat. La plaquette de commandement est toujours la dernière à être retirée pour signifier une perte.

D . Plaquette d'artillerie : 

Largeur : 2,5 cm

Profondeur : 4 cm.

Une batterie d'artillerie est représentée par une plaquette qui comporte une seul pièce. Il est important de bien comprendre que chaque plaquette représente un nombre de pièces (6‑8) et qu'il n'est pas basé sur le nombre de batteries déployées par chaque armée. La plaquette d'artillerie se déplace sans l'utilisation de la Table de Manœuvre. On utilise l'avant‑train pour se déplacer, on fait feu sans l'avant‑train et on suit des règles spécifiques qui limitent le nombre d'actions qui peuvent être effectuées en un tour.

La plaquette d'artillerie se compose d'un seul canon miniature avec 2 ou 3 figurines. Plusieurs types de canons étaient utilisés pendant la guerre, depuis le douze livre Napoléonien jusqu'au canon rayé. Les différences entre l'artillerie du Nord et celle du Sud sont signalées dans les tables de combat. Le type de pièce d'artillerie montée sur la plaquette ne joue aucun rôle dans le jeu. Cependant, pour un bon effet visuel, les plaquettes d'artillerie de l'Union doivent avoir une proportion plus large de canons rayés tandis que celles de la Confédération doivent avoir une plus large proportion de canons Napoléoniens.

E . Les plaquettes de commandement : 

Une plaquette de commandement représente le commandant de la division ou d'un corps et ses états‑majors. Chaque commandant de division est représenté par une seule figurine montée (ou démontée). L'utilisation d'une pose différente pour chaque divisionnaire améliorera l'aspect visuel du champ de bataille.

divisionnaire :

Largeur : 2,5 cm

Profondeur : 2,5 cm

La plaquette du commandant de corps :

Largeur : 4 cm

Profondeur: 4 cm

Elle doit être composée de 3 figurines qui représentent le général et son état‑major. On peut utiliser des figurines montées ou démontées.

La plaquette de commandement peut manœuvrer de manière indépendante comme un commandant isolé ou bien comme un commandant attaché à une brigade. La présence des plaquettes de commandement apporte des modifications aux dés lors des phases de combat et de manœuvre. La plaquette qui représente le commandant de l'armée est optionnelle. Le quartier général du commandement de l'armée pourrait être représenté par une plaquette de corps avec un groupe d'officiers réunis autour d'une tente ou d'un drapeau.

F . Tailles optionnelles de plaquettes : 

Les tailles pour les plaquettes d'artillerie ont été réduites. Une plaquette d'artillerie devrait faire 5 cm de large avec un seul canon. Cependant, des plaquettes plus larges sont moins plaisantes à l'œil et de plus elles sont difficiles à utiliser sur des terrains accidentés. Si vous utilisez des plaquettes de 2,5 cm pour l'artillerie, vous devrez laisser 2,5 cm de séparation entre deux batteries adjacentes.

3 . LES MARQUEURS

Des marqueurs sont utilisés pour indiquer les changements d'état, l'ordre ou le mode de mouvement d'une brigade ou d'une batterie. Les joueurs doivent utiliser des jetons de couleurs différentes et de la taille d'une pièce de monnaie de 1 ou 5 centimes.

A . Marqueur de désordre : jeton rouge

Les brigades mises en désordre lors d'un combat ont ce marqueur placé à côté d'elles. Le jeton rouge est retiré quand l'unité rallie.

B . Marqueur de silence : jeton jaune

Les batteries réduites au silence suite à un tir adverse, ont ce marqueur placé à côté d'elles. Le jeton jaune est retiré après que la batterie ait passé un tour complet à l'arrière (recul de 20 cm) pour se réorganiser.

C . Marqueur de manque de munitions : jeton bleu

Une brigade ou une pièce d'artillerie est à court de munitions quand elle obtient un 10 non modifié sur la table des feux. Son potentiel de feu est alors amputé de moitié (sauf à moins de 10 cm pour (artillerie). Pour pouvoir retrouver son plein potentiel l'unité à court de munitions doit reculer de la distance nécessaire afin d'être hors de portée des feux de l'infanterie adverse.

D . Marqueur de batterie endommagée : jeton vert

Une batterie qui est endommagée au combat reçoit ce type de marqueur. Celui‑ci reste attaché à la batterie pendant toute la durée du jeu ou jusqu'à ce que la batterie soit détruite ou capturée.

E . Marqueur pour les cavaliers démontés qui gardent les chevaux : 

Lorsqu'une brigade de cavalerie démonte et se bat à pied, un nombre de plaquettes sont converties en marqueurs de soldats qui gardent les chevaux. Ces plaquettes redeviennent des plaquettes de cavalerie montée lorsque la brigade remonte à cheval. Un tel marqueur se compose d'une seule figurine à pied qui tient les rênes de deux, trois ou quatre chevaux.

f . Marqueur de percée (optionnel) : 

Lorsqu'une brigade obtient une percée sur la table de charge on pose ce marqueur à côté de celle‑ci. Si cette brigade peut s'engager dans une autre charge dans le même tour, elle gagne un modificateur au combat de valeur +1 au dé. Une figurine brandissant une épée (ou un drapeau), soclée sur une pièce de monnaie, symbolisera la possibilité d'effectuer une percée.

PREPARATION DE LA BATAILLE

1. Échelle :

Il y a deux échelles utilisées pour les distances, les forces des troupes par plaquette, et le nombre de pièces d'artillerie par plaquette.

· Échelle de 150 : 2,5 cm. de terrain représente 40,5 m, 1 plaquette d'infanterie ou de cavalerie 150 hommes environ, et 1 plaquette d'artillerie est égal à 6 canons.

· Échelle de 200 : 2,5 cm de terrain représente environ 54 m, 1 plaquette d'infanterie ou de cavalerie est égal environ à 200 hommes, et 1 plaquette d'artillerie représente 8 canons.

Quelle que soit l'échelle utilisée, un tour de jeu représente une demi‑heure de bataille.

2. ORDRE DE BATAILLE

Les différentes plaquettes sont organisées selon un ordre de bataille. L' ordre de bataille est l'organisation d'une armée au moment de la bataille. D'une façon générale, un nombre de plaquettes de troupes et une plaquette de commandement sont regroupés pour former une brigade. Un commandant de division et 2 à 5 brigades composent une division. Chaque plaquette de chef de corps commande 2 à 4 divisions. Deux à six batteries sont attribuées à chaque corps ou sont directement attribuées à une division.

Ils est très important de créer un Ordre de Bataille, surtout si on essaye de recréer une bataille historique. Des sources fiables sont "The Official Records of the Civil War" et "Battles and Leaders of the Civil War".

La procédure à suivre pour l'organisation est assez simple. Les joueurs doivent sélectionner un corps d'armée pour L'Union et une division pour les Confédérés comme leur force de base. Déterminez la force des troupes de chaque camp (corps de l'Union ou division de la Confédération). Divisez ce total de forces par l'échelle 150 ou 200 (hommes par plaquette) afin de déterminer le nombre total de plaquettes. Ce nombre de plaquettes est la base utilisée pour établir la force des brigades. Il est important que le nombre total d'un corps ou d'une division soit aussi proche que possible de sa force réelle sur le champ de bataille. Vous devez ensuite soustraire l'équivalent d'une plaquette du total pour chaque batterie attribuée à la division ou au corps, afin de représenter les hommes affectés comme artilleurs. L'effectif exact de chaque brigade doit être divisé par 150 ou 200 suivant l'échelle retenue pour le scénario. On arrondira au chiffre exact inférieur. Comparez le nombre total de plaquettes dans chaque brigade avec le total pour le corps ou la division et ajoutez des plaquettes supplémentaires aux plus grandes brigades. De cette façon, si une division de la Confédération doit avoir 45 plaquettes et votre calcul de brigades est de 43 plaquettes, additionnez une plaquette à chacune des deux plus grandes brigades.

EXEMPLE : La force de bataille historique de la Division d'Infanterie de Sheridan à la bataille de Stones River était de 5.471 hommes et de 17 canons. 5.471 divisé par l'échelle 200, on obtient 27 plaquettes. Le 18 canons divisés par 8 (échelle 200 par plaquette de canons) donne : 2 plaquettes de carions. L'équivalent de 2 plaquettes sera soustrait pour les artilleurs et le résultat est donc de 25 plaquettes de troupes d'infanterie. Les forces des brigades de Sheridan était Sill 1.7.10 hommes, Schaefer 1.687 hommes et Roberts 1.633. Les plaquettes de troupes sont distribués de manière proportionnelle: 9, 8 et 8 plaquettes. La Division de Sheridan en miniature serait donc:

Sheridan
Une plaquette de commandant de division.

Brigade de Sill
8 plaquettes de troupes et une plaquette de commandement de brigade.

Brigade de Schaefer
7 plaquettes de troupes et une plaquette de commandement de brigade.

Brigade de Roberts
7 plaquettes de trompes et une plaquette de commandement de brigade.

Artillerie
2 plaquettes de canons (batteries).

3. EFFICACITÉ DES BRIGADES

Chaque brigade de cavalerie ou d'infanterie a trois niveaux d'efficacité : fraîche, fatiguée et épuisée. Une brigade dite "fraîche" représente des troupes au mieux de leur potentiel de combat. L'efficacité de l'unité passera de "fatiguée" à "épuisée" au fur et à mesure des pertes (comptabilisées en nombre de plaquettes) subies par la brigade.

Le nombre de plaquettes qu'une unité doit perdre pour voire son efficacité passer de "fraîche" à "fatiguée" puis à "épuisée" est déterminé avant la bataille en utilisant le tableau suivant.


Nombre de
Élites
Vétérans
Cadets


plaquettes


2
2/‑/‑
2/‑/‑
‑/2/​


3
3/2/‑
3/‑/2
3/ /2


4
4/3/2
4/3/2
4/‑/3


5
5/3/2
5/4/3
5/4/3


6
6/4/2
6/5/3
6/5/4


7
7/5/3
7/5/4
7/6/4


8
8/5/3
8/6/4
8/7/5


9
9/6/4
9/7/5
9/8/5


10
10/7/4
10/8/5
10/8/6


11
11/7/5
11/8/6
11/9/6


12
12/8/5
12/9/6
12/10/7


13
13/9/5
13/ 10/7
13/11/8


14
14/9/6
14/11/7
14/12/8


15
15/10/6
15/11/8
15/13/9


16
16/11/7
16/12/8
16/13/9


17
17/11/7
17/13/9
17/14/10


18
18/12/7
18/14/9
18/15/11


19
19/12/8
19/14/10
19/16/11


20
20/13/8
20/15/10
20/17/12

Lorsque l'organisateur du scénario de la bataille crée un ordre de bataille, il assigne à chaque brigade une force de combat (nombre total de plaquettes) qui est à l'échelle des forces réelles de la brigade dans une bataille historique ou bien elle est estimée quand il s'agit de jouer un scénario fictif. On détermine les niveaux "fatigués" et "épuisés" des unités en se référant au tableau ci‑dessus.

Dans certains scénarios, un joueur devra réduire la valeur de la brigade pour représenter une unité qui est venue au combat à marche forcée ou ayant souffert de fortes pertes la veille.

Notez que le système de valeur est applicable seulement aux brigades d'infanterie et de cavalerie. Il n'y a pas de niveaux pour les batteries. La Table de Points de Tir (feuille en annexe) montre les différences entre l'artillerie de l'Union et celle de la Confédération.

Le niveau d'efficacité en cours doit être pris en compte car il modifie le résultat du dé sur les Tables de Manœuvre et de Charge au Combat. Une unité fraîche bénéficie d'un modificateur de +2 au résultat du dé sur ses tables. Les troupes fatiguées n'ont pas de modificateur. Les troupes épuisées se voient attribuer un modificateur de ‑2 au résultat du dé.

Le niveau d'efficacité reste constant pendant le tour d'un joueur. Si la brigade perd une ou plusieurs plaquettes pour n'importe quelle raison au cours d'un tour quelconque, le niveau d'efficacité ne se réduit pas durant ce tour du joueur. Le niveau plus bas commencera au tour suivant, c'est à dire celui de l'autre joueur.

EXEMPLE: une brigade de 8 plaquettes de l'Union commence le Tour de la Confédération comme 'fraîche" (8/7/5). Elle est chargée par une brigade de la Confédération de 9 plaquettes qui est fraîche aussi (918/5). Pendant la phase de tir, la brigade de l'Union perd deux plaquettes et par conséquent elle est réduite à 6 plaquettes et la brigade de la Confédération perd une plaquette et elle est réduite à 8 plaquettes. Toutes le deux brigades seront considérées comme fraîches polir la charge, au combat, parce que toutes les deux ont commencé le tour de la Confédération comme brigades fraîches. Dans la mêlée suivante, chaque brigade perd une autre plaquette. Maintenant commence le tour de l'Union. La brigade de l'Union a maintenant une force de 5 et elle est considérée comme épuisée. La brigade de la Confédération a maintenant une force de 7 et elle est considérée fatiguée.

4. COMMANDANTS EXCEPTIONNELS

La capacité supérieure d'un commandant de division, de corps ou de brigade, est reconnaissable par l'attribution d'un niveau exceptionnel. Le processus d'évaluation des commandants est très subjectif et c'est une des taches les plus difficiles pour le créateur de scénarios. La performance des commandants changeaient d'une bataille à l'autre et aussi d'un grade à l'autre. Par exemple, A.P.Hill, qui avait été classé exceptionnel à la bataille d'Antietam, ne l'était pas à celle de Gettysburg. Une bonne règle est de limiter la proportion de chefs exceptionnels à 10% de toute l'armée lors des reconstitutions historiques. Pour déterminer quels commandants pourraient être classés exceptionnels, nous recommandons que les joueurs consultent plusieurs livres, jeux ou tables historiques qui correspondent à la bataille en question. ​L'évaluation du commandant peut être, par exemple, déterminée par sa performance historique durant la bataille.

Des chefs exceptionnels de corps ou de division apportent un modification de +1 au résultat des dés sur la Table de Manœuvres et de Charges.

Les chefs exceptionnels qui sont morts, blessés ou capturés sont retirés du jeu pour la durée de la bataille. Un chef de remplacement ne peut jamais être exceptionnel. Si le commandant d'une brigade exceptionnelle est tué, la brigade perd simplement la valeur exceptionnelle pour le reste de la partie.

5. ÉTIQUETAGE

Un système d'étiquettes est utilisé afin de suivre la chaîne de commandement sur le champ de bataille, identifier les brigades, les commandants, et permettre de fournir facilement le niveau d'efficacité d'une brigade. Avant de commencer une bataille, on doit donc préparer une étiquette pour chaque plaquette de commandant de brigade, de division, de corps et d'armée ainsi que pour chaque plaquette d'artillerie.

A . Étiquette de plaquette de commandant de brigade. 

Elle inclura le nom du commandant de la division, le nom du brigadier général, les niveaux d'efficacité de la brigade et si le commandant est classé exceptionnel (E).

B . Étiquette de batterie. 

Elle inclura la division ou le corps auquel la batterie est attachée. Ceci joue un rôle important afin de pouvoir dételer la pièce.

C . Étiquette de chef. 

Elle inclura l'identification du corps ou de la division, le nom du général et s'il est exceptionnel, la lettre E.

6. LE CHAMPS DE BATAILLE

Le champ de jeu doit être une table haute. Une taille confortable est 1,80 m x 2,40 m. pour deux à quatre joueurs. Si d'autres joueurs doivent participer, essayez d'étendre la longueur de la table. Essayez toujours de maintenir une largeur d'environ 1,50 m à 1,80 m, ce qui convient à la portée de l'artillerie.

Le terrain pour des batailles fictives peut refléter celui des grandes batailles historiques. Il est important d'utiliser des caractéristiques de terrain qui ralentissent, voire empêchent, les mouvements ou les combats. Il faudra par exemples des routes principales, des villes, des bois, des terrains accidentés, des barrières, des murs de pierre et des ruisseaux. Des collines et des variations d'élévation doivent être facilement identifiables. Lorsque des collines ou des lignes de crête ont un effet sur le jeu ou empêchent la vision, utilisez des petites pierres ou des lichens afin d'en marquer la crête. D'autres terrains peuvent être ajoutés pour un effet visuel uniquement. Les voies de chemin de fer et des constructions isolées, comme des fermes, sont de bons exemples. On peut ajouter des lichens, des petites pierres ou des arbres individuels pour obtenir un effet de couleur.

Afin de déterminer les caractéristiques de terrain qui jouaient un rôle principal, vous pouvez vous référez aux comptes-rendus de la bataille spécifique. De bonnes sources à consulter pour des renseignements sur le terrain d'une bataille particulière peuvent être : Battles and Leaders of the Civil War. The Official Records of the Civil War, et The West Point Atlas of the American Wars.

7. LE PLACEMENT DES TROUPES

La dernière étape consiste à placer vos troupes sur la table. La situation d'une unité peut être l'une des suivantes: unités engagées, unités en réserve et en renfort. La situation de chaque unité doit être indiquée dans tous les scénarios.

A . Unités engagées. 

Ce sont celles qui sont engagées dans la bataille et qui sont prêtes à être déplacées par le joueur. On suggère que des scénarios commencent avec ces troupes afin de maximiser votre temps de jeux. Battle and Leaders of the Civil War et The Official Records of the Civil War sont de bonnes sources pour connaître l'ordre historique d'apparition des troupes.

B . Unités en réserve.

Ce sont celles qui commencent la bataille sur la table de jeu mais elles ne sont pas déplacées tant qu'un ordre ne leur est pas donné. Il y a plusieurs raisons pour qu'une unité soit en réserve. Soit que la distance la séparant de la bataille est trop importante, soit que l'unité est en campement, soit par manque de capacité d'un commandant à engager ses troupes dans la bataille, soit par manque de coordination dans le commandement, ou simplement pour conserver l'équilibre du scénario. Des bons exemples historiques de la position de réserve sont le Vème Corps de l'Union durant le deuxième jour de Gettysburg et les forces de l'Union qui campaient à Shiloh.

Les renforts sont des unités hors table qui entrent en un lieu et à un instant précis. Un bon exemple sont les forces de la Confédération arrivant le premier jour à Gettysburg. Il est très important de bien déterminer le tour et le lieu d'arrivée afin de maintenir l'équilibre du jeu. La meilleure manière de compter le temps est de calculer la distance entre la brigade et le champ de bataille. La distance est donc divisée par le taux de mouvement de l'unité afin de déterminer combien de tours on prendra pour arriver au point qui correspond. Vous pouvez maintenant déterminer l'entrée historique de l'unité sur la table de jeu.

Comme créateur du scénario, vous pouvez choisir le moment d'entrée d'une unité de manière aléatoire. Les joueurs sont généralement bien renseignés sur les heures d'arrivée à Gettysburg. Une manière d'éviter ceci est de nommer un arbitre qui supervise un tour secret de dès pour chaque renfort et qui déterminera si l'heure historique d'arrivée doit être modifié. Ceci changera le cours historique de la bataille et offrira aux joueurs un scénario plus intéressant, enfin, il aidera à recréer la confusion de la guerre.

Pour créer des temps d'arrivé aléatoire on utilise un dé 10 et le tableau suivant

Tour de dés
Résultat

1 _
3 tours en retard

2
2 tours en retard

3,4
1 tour en retard

5,6,7
à temps

8,9
1 tour en avant

10
2 tours en avant

N.B. : Ce tableau peut être utilisé, pour les batailles historiques comme fictives.

8. DURÉE D'UNE BATAILLE

La majorité des scénarios ne commencent pas à l'aube et ne finissent pas au crépuscule. Pour déterminer l'heure du commencement d'une bataille et quel est le camp qui bouge le premier, le créateur du scénario doit considérer les déploiements des armées, les situations tactiques et les objectifs d'attaque. On suggère que l'attaquant bouge en premier.

L'arbitre ou un joueur spécifique doit être la personne qui décompte le temps à l'aide d'une table. Le jeu est plus agréable lorsque les joueurs ont une limite de temps pour effectuer leur Phase de Manœuvre.

Table de durée du jour

MOIS
AUBE
CRÉPUSCULE

Janvier
7 h 30
17 h 00

Février
7 h 00
17 h 30

Mars
6 h 30
18 h 00

Avril
5 h 30
18 h 30

Mai
5 h 00
19 h 00

Juin
4 h 30
19 h 30

Juillet
4 h 30
19 h 30

Août
5 h 00
19 h 00

Septembre
5 h 30
18 h 00

Octobre
6 h 00
17 h 30

Novembre
6 h 30
17 h 00

Décembre
7 h 00
16 h 30

9. CONDITIONS DE VICTOIRE

La bataille est gagnée par le camp qui accumule le plus de points de victoire. Les points de victoire sont comptés après l'achèvement du dernier tour du jeu du scénario. Lorsque les deux camps ont additionné leur points, on détermine le niveau de la victoire. Le créateur du scénario doit déterminer ce qui constitue une victoire décisive, une victoire tactique, ou un combat qui reste indécis.

Des points de victoire sont attribués comme suit :

· 2.5 PV
Par plaquette d'artillerie endommagée.

· 5 PV
Chaque brigade de l'ennemi fatiguée. Par plaquette d'artillerie capturée, en déroute ou détruite.

· 5 PV 
Chaque commandant de division de l'ennemi ou commandant exceptionnel de brigade tué, blessé ou capturé.
· 10 PV 
Chaque brigade de l'ennemi épuisée.
· 20 PV 
Chaque brigade ennemie en déroute ou qui a été éliminée.
· 20 PV 
Chaque commandant exceptionnel de corps tué, blessé ou capturé.
L'arbitre doit déterminer quels sont les objectifs géographiques clé avant le début d'une bataille. Le terrain doit jouer un rôle sur le résultat de la bataille. On recommande que ces types d'objectifs soient : le sommet des collines, des lignes de crête, les traversées de fleuves, les carrefours de routes importantes, les lignes de ravitaillement, une ville, ou des fortifications. Little Round Top, Cemetery Hill et Culp's Hill sont de bons exemples de terrain important à Gettysburg.

Des points de victoire sont attribués aux objectifs de terrain par le créateur du scénario. Ceux‑ci doivent être relativement faibles.

10. L'ARBITRE

Si c'est possible, une personne doit être désignée comme arbitre afin de superviser toutes les phases de jeu et de clarifier les questions qui seront posées. Comme en définitive c'est la décision de l'arbitre qui prime, il doit bien connaître les règles. L'arbitre peut participer au jeu mais la neutralité sera mieux assurée s'il ne joue pas. Si une situation peu claire se présente, utilisez le bon sens pour la résoudre ou bien lancez un dé pour vous départager!

Cette section explique d'une manière détaillée les activités permises durant la phase de chaque joueur.

LA BATAILLE
1. LA SÉQUENCE DE JEU

La bataille est livrée en fractions de temps simulées. Chaque fraction d'une demi-heure est représentée par un tour de jeu. Chaque tour d'une demi-heure de jeu est divisé en deux tours alternatifs, le tour du joueur d l'Union et le tour du joueur de la Confédération. Cet ordre peut bien entendu, être inversé, en fonction du scénario propre à chaque bataille.

Chaque tour de l'Union ou de la Confédération se compose de trois phases que doivent être jouées dans l'ordre décrit ci-dessous. Une phase doit être terminée avant de commencer la phase suivante. Le tour du joueur se termine après avoir joué les trois phases.

Un tour complet du jeu se termine après que les deux joueurs aient terminés leur tour.

2. LES TABLES

Toutes les informations nécessaires pour jouer sont clairement présentées sur une feuille en annexe. Les joueurs auront besoin normalement de consulter les tableaux qui s'y trouvent durant chaque phase du jeu. Les tables sont les suivantes:

Table de  séquence du jeu

Elle donne les grandes étapes afin de jouer une demi-heure de bataille.

Table de  manœuvre

Elle contient l'information nécessaire pour déplacer les unités, changer de formation, ou enlever les marqueurs de désordre.

Table des taux de mouvement

Elle donne les valeurs de distance qui permettent aux unités et aux commandants de se déplacer, ainsi que les effets du terrain sur ce mouvement.

Table de tir au fusil et de canonnade

Elle contient l'information nécessaire pour résoudre chaque tir.

Table de portée et de puissance de feu

Utilisée avec la table de tir au fusil et de -canonnade, cette table fournit l'information sur l'efficacité relative des armes utilisées au combat.

Table de charge

Elle donne l'information nécessaire afin de résoudre chaque charge.

3. SÉQUENCE DE JEU

TOUR DU JOUEUR DE  L'UNION.

1° phase : manœuvres

Les joueurs de l'Union manœuvrent leur brigades, batteries et commandants.

1. Replacement, attachement ou détachement des chefs.

2. Mouvement des brigades et des batteries.

3. Mouvement de chefs détachés

2° phase : tir au fusil et canonnade

Le joueur de la Confédération résout son tir défensif au combat et il applique tous les effets de combat. Puis le joueur de l'Union  résout son tir offensif de combat et il applique tous les effets du combat.

3° phase : charges

De manière simultanée, les joueurs de l'Union et de la Confédération résolvent le combat pour toutes les charges effectuées pendant la phase de manœuvre et sa résolution. Tous les effets du combat sont appliqués à l'issue de la résolution du combat.

TOUR DU JOUEUR DE  LA  CONFÉDÉRATION.

1° phase : manœuvres

Les joueurs de la Confédération manœuvrent leur brigades, batteries et commandants.

1. Replacement, attachement ou détachement des chefs.

2. Mouvement des brigades et des batteries.

3. Mouvement de chefs détachés

2° phase : tir au fusil et canonnade

Le joueur de l'Union résout son tir défensif au combat et il applique tous les effets de combat. Puis le joueur de la Confédération résout son tir offensif de combat et il applique tous les effets du
combat.

3° phase : charges

De manière simultanée, les joueurs de l'Union et de la Confédération résolvent le combat pour toutes les charges effectuées pendant la phase de manœuvre et sa résolution. Tous les effets du combat sont appliqués à l'issue de la résolution du combat.

4. PROCÉDURE POUR JETER LES DES

Pour le jeu, les joueurs doivent se munir d'un dé (ou plus) à dix faces. Les parties avec plusieurs joueurs se dérouleront plus vite si chaque joueur a son propre dé. Quand on obtient "0" il faudra lire "10". Les dés doivent être jetés sur une surface dure, de préférence une boite peu profonde ou un couvercle. Ceci évitera que les figurines soient renversées, ou que le dé soit "cassé".

Pour utiliser toutes les tables, à l'exception de la table de charge, les joueurs doivent suivre une procédure simple. Le nombre obtenu par un seul dé décimal est appelé le résultat de base. Les modificateurs correspondent à des valeurs à ajouter ou à retrancher à ce résultat de base pour obtenir le résultat modifié. Le résultat modifié est pris en compte dans la table afin de déterminer les effets du jet de dé.

Durant la résolution d'un combat avec la table de charge, les deux camps jettent un dé. Le résultat modifié du défenseur est soustrait au résultat modifié de l'attaquant afin d'obtenir la différence de résultat des dés. La différence est alors reportée sur la table et il ne reste plus qu'à lire les effets du combat.


Lorsque aucun des modificateurs défini par la table n'est applicable, on utilise le résultat de base. Pour l'utilisation de la table de perte des commandants, on applique directement le résultat de base dans la table car il n'y a pas de modificateurs .

Les valeurs à additionner ou à soustraire par les modificateurs de dés sont indiquées dans la colonnes à côté de la table.

EXEMPLE: un joueur jette le dé pour une unité qui a un modificateur +1 et un autre modificateur -2, c'est à dire, un modificateur accumulé de -1. II jette le dé et il obtient un résultat de base de 8, et annonce donc : "8 moins l est égal à 7". Le résultat de 7 sera donc pris en compte dans la table appropriée. Cependant, si ce résultat était celui d'un attaquant dans une charge, le défenseur pourrait aussi annoncer son résultat de base, le modificateur accumulé et le résultat modifié de, "6 plus 2 est égal à 8". La différence des dés de -I est alors prise en compte sur la Table de Charge afin de déterminer l'effet qui en résulte.

Effets des tables. Le résultat modifié de dé est pris en compte dans la table appropriée. Chaque effet est décrit et explique les actions que les joueurs doivent entreprendre. Ces actions peuvent être les suivantes :

· Retirer une plaquette ou plus ou un chef ou plus. 

· Placer ou retirer de marqueurs de désordre sur les brigades.

· Placer un marqueur de silence ou de désordre sur les batteries.

· Placer de marqueurs à court de munitions sur des brigades ou les batteries.

· Continuer le combat - Restreindre le mouvement ou le changement de formation.

· Effectuer un mouvement de retraite.

PHASE 1 : MANOEUVRE

Durant la première phase d'un tour, le joueur essaye de manœuvrer chaque chef, brigade et batterie se trouvant sous ses ordres . On jette le dé individuellement (et dans l'ordre que l'on souhaite, du moment qu'on est méthodique et qu'on ne rejoue pas deux fois la même unité) pour chaque brigade et on se reporte à la table de manœuvre.

Les actions à accomplir durant cette phase sont les suivantes :

· Remplacer les chefs

· Attacher et détacher les chefs.

· Manœuvrer les brigades et les batteries

· Bouger les chefs détachés.

1. REMPLACEMENT DES CHEFS

Les chefs de corps ou de division retirés du jeu au cours du combat sont remplacés par d'autres chefs. Les seuls commandants de brigade qui peuvent être considérés comme pertes sont les commandant de brigade exceptionnels. Si cela arrive, la brigade perd uniquement sa valeur exceptionnelle.

Le joueur commence sa phase de manœuvre en remplaçant tous ses chefs tués ou capturés. Ces chefs demeurent en dehors du jeu pendant le tour de l'adversaire. Les brigades qui ont perdu leur chefs perdent leur modificateurs jusqu'à ce qu'ils soient remplacés. Le chef remplaçant est placé à côté d'une brigade sous ses ordres. Un remplaçant ne peut jamais être "exceptionnel".

2. MOUVEMENT DES COMMANDANTS

Avant de manœuvrer ses brigades ou ses batteries, le joueur doit d'abord déterminer parmi ses chefs lesquels vont s'attacher ou se détacher (d'une unité). Un chef de corps ou divisionnaire attaché prend personnellement le commandement d'une seule brigade. Un commandant détaché influence toutes les brigades sous ses ordres dans une rayon de 45 cm.

Les commandants ont un taux de mouvement de base de 45 cm. Il peuvent librement manœuvrer dans n'importe quelle direction. Il peuvent combiner des mouvement sur route et  hors route dans le même tour.

3.   ATTACHER ET DÉTACHER LES CHEFS

Des chefs qui on commencés le tour du joueur détachés peuvent être rattachés à une brigade sous leur commandement. Un chef est attaché simplement en le plaçant à côté de la plaquette d'une brigade. Le contraire est aussi possible. Le chef détaché à nouveau est alors positionné à 5 cm par rapport au centre de la brigade.

Rayon de commandement ‑ Chefs attachés et détachés

Le commandant du corps se trouve sur une butte et donne un modificateur +1 à chacune de trois brigades dans son rayon de commandement. La deuxième brigade de la deuxième division est en dehors du rayon et ne reçoit pas son modificateur. Le commandant de la première division est exceptionnel et il apporte un modificateur de +2 à sa seconde brigade et à sa première brigade même si elle est hors de son champ de vision elle est dans le rayon de commandement. Les deux brigades de la deuxième division ne reçoivent pas de modifications car elles ne dépendent pas de ce chef. Si le chef était attaché son modificateur serait de +3.

Le commandant de la deuxième division est bougé puis, attaché à la première brigade. Ce chef n'est pas exceptionnel et il ne donne qu'un modificateur +2 à cette brigade uniquement. Un chef attaché n'a pas de rayon de commandement et ne peut influencer que sur une seule brigade.

Un commandant de brigade exceptionnel commande la seconde brigade de la première division. La brigade reçoit un modificateur +1, en plus de tous les autre modificateurs.
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Chefs attachés. Un chef attaché n'a pas de rayon de commandement. Le chef agit uniquement sur la brigade à laquelle il est attaché. Un chef attaché apporte un bonus sur les tables de manœuvre et de charge.

Il est important de se rappeler qu'un chef ne peut pas bouger de plus de 45 cm par tour.

EXEMPLE : Un chef a bougé 25 cm pour s'attacher à une brigade. Il a encore 20 cm de potentiel. Si la brigade à la possibilité de bouger normalement, tous les deux ne pourront bouger que d'un maximum de 20 cm, c'est à dire, ce qu'il restait au chef pour atteindre 45 cm. Si le dé avait donné le résultat "en retard", les deux n'auraient pu bouger que de 15 cm, c'est à dire le maximum de mouvement de la brigade.

Chefs détachés. Un chef détaché influence le résultat du dé dans un rayon de 45 cm autour de lui. L'avantage d'avoir un chef détaché c'est qu'il améliore le résultat du dé de plusieurs brigades autour de lui. Le chef de division peut modifier toutes les brigades de sa division et le chef de corps peut modifier toutes les brigades des divisions de son corps.

Les chefs détachés bougent après que toutes les brigades et les batteries aient fini leur mouvement. La position du chef détaché sera importante pour le tour suivant. Sa capacité de modifier le dé au tour suivant dépendra du placement du tour précédent (attention donc à l'anticipation!).

Rayon de commandement. Ce rayon est de 45 cm. Seule des brigades ennemies et le terrain infranchissable coupe le rayon de commandement. Un chef n'est pas obligé de voir une brigade pour la commander.

PROCÉDURE. On utilise un mètre pour déterminer la ligne de vue et la distance entre un chef détaché et ses brigades. La ligne de vue peut passer a travers les unités amies ou ennemies. La ligne de vue ne peut pas pénétrer de plus de 5 cm à l'intérieur d'une village ou d'un bois. Certains reliefs peuvent bloquer la ligne de vue. Pour mesurer la distance le joueur doit être capable de tracer un chemin (pas nécessairement droit) depuis le chef jusqu'à la brigade qui n'excédera pas 45 cm. Cependant cette route doit éviter le terrain infranchissable et les unités ennemies.

Chefs de brigade exceptionnels. Le chef exceptionnel fait partie de la brigade et il n'est pas représenté par une plaquette séparée. Si la brigade a un chef exceptionnel, son étiquette doit contenir la lettre E. Le caractère exceptionnel modifie le résultat de dés sur les tables de charges et de manœuvre. Ces commandants peuvent compter parmi les pertes, comme d'autre chefs, mais ils n'ont pas de remplaçant.

4 PROCÉDURE DE MANŒUVRE

Le joueur choisi une brigade, lance le dé et complète le mouvement en accord avec les effets de la table avant de procéder à un nouveau jet de dé. Une brigade en désordre doit essayer d'éliminer ce marqueur de désordre et ce même si le joueur n'a pas l'intention de la bouger ou de la changer de formation. Le jet de dé n'est pas obligatoire pour une brigade en bon ordre qui ne désire pas bouger ni changer de formation. Pas de jet de dés pour le chefs et les batteries.

La procédure pour utiliser la table de manœuvre est la suivante :

· Le joueur choisi la brigade et il détermine quels modificateurs doivent être appliqués (1). Il additionne ensuite tous le modificateurs. (voire page suivante pour les modificateurs).

· Le joueur lance le dé. Tous le modificateurs sont appliqués et le résultat est reporté sur la colonne No.2.

· Le résultat de dé est croisé avec les effets de la colonne appropriée. Si la brigade est en désordre le joueur regarde la colonne No 3 et applique les effets (3). Si la brigade est ordonnée il applique les effets de la colonne No 4 (4).

TABLE DES MANŒUVRES

RÉSULTAT DU DE
UNITÉ EN DÉSORDRE 
UNITÉ EN ORDRE

0 ou moins
L'unité déserte et est retirée du jeu 
L'unité retraite d'un mouvement complet

1‑2
L'unité retraite d'un mouvement complet en désordre et plaquette déserte
L'unité retraite hors de portée des feux de l'infanterie

3‑4
L'unité tient sur place en désordre
L'unité ne peut ni bouger ni changer de formation

5‑6
L'unité rallie et tient sur place
L'unité bouge à demie vitesse mais ne peut changer de formation

7‑8‑9
mouvement mais ne peut pas changer de formation
L'unité bouge et manœuvre normalement

10 OU PLUS
L'unité rallie et peut bouger ou changer de formation normalement
Idem

5. MODIFICATEURS DE LA TABLE DE MANŒUVRE

Des modificateurs sont accordés en fonction de la formation, l'état de la brigade et de la présence d'une chaîne de commandement plus ou moins complexe. Les modificateurs varient en fonction de la situation du chef attaché, détaché et/ou exceptionnel. La brigade peut bénéficier des modificateurs de tous les chefs dans la chaîne de commandement. Tous les modificateurs de tous les commandants présents dans le rayon, sont cumulés. La brigade peut bénéficier du bonus de son commandant de brigade, de division et de corps durant chaque phase de manœuvre. Les modificateurs peuvent être plus importants si les chefs de la division et/ou du corps sont exceptionnels. L'état de la brigade fraîche, fatiguée ou épuisée ​apporte respectivement un +2, 0, et ‑2. Une brigade en colonne reçoit une modification de +1.

6. FORMATIONS

Chaque formation à ses avantages et ses inconvénients.

A . Formation en ligne. 

Cette formation s'obtient en plaçant toutes les plaquettes les unes à côté des autres et dans le même sens. C'est la formation qui maximise la puissance de feu d'une brigade. Cette formation est utilisée par l'infanterie et la cavalerie montée. C'est aussi la seule formation autorisée pour la cavalerie démontée.
B . Formation en double ligne. 

Cette formation donne plus de profondeur à la brigade pour charger. Deux lignes sont formées par la contraction de la première. La deuxième ligne doit être à 2 cm derrière la première. La ligne en appui ne peut faire feu normalement. On ne prendra en compte que la première ligne. En revanche on tiendra compte de l'ensemble des plaquettes en cas de charge. Cette formation donne un +1 à la brigade en cas de charge. Il est possible de placer deux brigades en ligne, l'une en support de l'autre. Deux brigades supportées peuvent elles mêmes en supporter une troisième.

Cette formation est utilisée par l'infanterie et par la cavalerie montée.

C . Formation en colonne.

Les plaquettes avancent en colonne en rang par deux. Elle peut facilement s'orienter et reçoit un bonus de +l sur la table de manœuvre. Le passage de cette formation à une autre coûte la moitié du potentiel de mouvement à la brigade. La brigade tire et charge comme s'il s'agissait d'une ligne supportée.

C'est une formation plus vulnérable au feu de l'ennemi et qui s'expose aux feux en enfilade. Les brigades de trois ou quatre plaquettes seront considérées comme des lignes avec support.

Cette formation est utilisée par la cavalerie montée et par l'infanterie.

D . Colonne de marche.

C'est la seule formation qui permet à une brigade de bénéficier du bonus donné par une route. Cette formation donne un bonus +1 sur la table de manœuvre et permet de s'orienter facilement. Seule la première plaquette peut faire feu. Quand elle est chargée de face, seule les deux premières plaquettes font feu et combattent.

Cette formation est rapide mais fragile car elle est prise en enfilade quel que soit l'emplacement initial du tireur. Elle peut être utilisée par la cavalerie montée et par l'infanterie.

7. LE MOUVEMENT 

A . LE MOUVEMENT DE LA CAVALERIE.

La cavalerie peut être montée ou démontée. Quand elle est montée elle est rapide et peut adopter une des quatre formations existantes.

Une brigade de cavalerie en ordre ou qui rallie avec élan peut effectuer deux actions parmi les  suivantes:

· avancer 
· changer de formation 
· tirer
· démonter (si en ligne )
· monter (si en ligne) 
Une brigade qui rallie simplement (demi mouvement) ne peut effectuer qu'une des actions parmi les 4 suivantes:

· avancer
· tirer
· démonter (si en ligne)
· monter (si en ligne) 
Une brigade qui débute le tour de l'adversaire en désordre ne peut que se défendre si elle est attaquée et éventuellement faire feu si elle est démontée et en ligne.

Un certain nombre de plaquettes de cavaliers gardant les chevaux seront crées pour la cavalerie démontée. Ainsi 6 plaquettes montées ne deviennent pas 6 plaquettes démontées, sinon 5 et 1 de garde.


plaquettes montées
2‑3
4‑7
8‑11
12‑15


plaquettes de gardes
0
1
2
3

Ces marqueurs doivent avancer et reculer en suivant les cavaliers démontés à 5 cm

B . MANŒUVRES DE L'ARTILLERIE

Les plaquettes d'artillerie peuvent être avec ou sans leur avant train qui pour des questions financières ne sera pas nécessairement représenté. Un compromis possible est de peindre un ou deux avant‑trains d'artillerie et de les affecter aux batteries à cheval, ainsi les batteries à pied seront tantôt tournées alternativement d'un côté ou de l'autre suivant qu'elles sont en mouvement ou bien positionnées, prêtes à l'emploi. On peut aussi conseiller aux joueurs de ne pas coller le canon sur la plaquette et de le placer derrière elle comme s'il était tiré par la plaquette d'artilleurs, puis de le replacer dessus lorsqu'il veut simuler la batterie en position.

Si le joueur veut utiliser le canon pour tirer il faut qu'il le détache. Un canon détaché ne peut pas bouger mais il peut (si le divisionnaire ou chef de corps qui le commande est dans les 45 cm) s'orienter de 45 degrés, puis ouvrir le feu. Il comptera comme une plaquette s'il est attaqué au cours d'un combat.

Le changement d'état de l'artillerie dépend du nombre d'actions permises aux plaquettes durant un seul tour. Une plaquette d'artillerie (batterie) ne peut réaliser que deux actions parmi les cinq suivantes :
· s'attacher

· se détacher

· bouger

· s'orienter

· faire feu

II est donc impossible de bouger, de se détacher et de faire feu dans le même tour.

L'artillerie peu dételer uniquement quand elle est placée par un chef. On considère que un commandant peut placer une batterie si celle‑ci est dans son rayon de commandement. On n'a pas besoin de la présence d'un chef pour s'attacher, bouger ou retirer les marqueurs. Une artillerie qui commence la phase réduite au silence doit essayer de se rallier en s'attachant et en parcourant au moins la moitié de sa capacité de mouvement vers ses arrières.

Mise en place de l'artillerie. 

Les chefs d'armées, de corps et de division peuvent mettre en place n'importe quel nombre de plaquettes d'artillerie à condition que celles‑ci soient sous ses ordres. L'artillerie ne peut se détacher ou pivoter que lorsqu'un chef peut lui en donner l'ordre (être à portée de son rayon d'action). Le commandant de brigade peut mettre en place n'importe quel nombre de batteries attachées à sa brigade.

Type d'action d'une batterie 
Action qui nécessite la présence d'un commandant dans 45 cm afin qu'il puisse lui donner l'ordre de le faire : 


S'attacher 

NON


bouger

NON


faire feu

NON

Artillerie rattachée. 

Une batterie peut être rattachée à une brigade d'infanterie ou de cavalerie démontée.

La batterie peut être placée sur le flanc de la brigade ou intégrée au sein de celle‑ci. Quand elle est rattachée à une colonne de marche elle doit être placée en bout de colonne. Plusieurs batteries peuvent être rattachées à une même brigade.

8. CAPACITÉ DE MOUVEMENT DES DIFFÉRENTES BRIGADES 

CAPACITÉS DE DÉPLACEMENT


MOUVEMENTS
TERRAINS DIFFICILES
FRANCHISSEMENT DE RIVIÈRE, D'OBSTACLE


DE BASE
SUR ROUTE



Infanterie
30
x 2
x 1/2
‑ 7,5

Cavalerie & Chefs
45
x 2
x 1/3
‑ 7,5

Artillerie à pied
20
x 3
x 1/4
‑ 10

Artillerie à cheval
30
x 3
x 1/6
‑ 15

Passage de ligne pour l'infanterie et la cavalerie ‑ 7,5 cm

9. LES TYPES DE MOUVEMENT

A . Avance et Retraite.

Une brigade ne peut à la fois avancer et reculer lors d'une même phase de mouvement. La capacité de mouvement sera déterminée par la table de manœuvre.

Pour bouger dans une autre direction, une brigade formée en ligne doit pivoter de différentes façons: en oblique ou en bougeant sur le flanc. Durant le mouvement une brigade en ligne ne peut pivoter au maximum que de 45 dégrés par tour. Les colonnes sont plus flexibles et peuvent changer de direction sans tenir compte de la restriction précédente.

Une brigade qui avance vers l'ennemi sans pour autant le toucher engagera le combat au tour suivant. Pour combattre il faut que l'ennemi se trouve à moins d'un mouvement complet (30 cm) de l'attaquant si celui-ci peut faire un mouvement complet, ou à moins de 15 cm de l'attaquant si celui ci est retardé.

B . Demi-tour

Toute brigade qui recule de plus de la moitié de son mouvement est considérée comme ayant fait demi‑tour. Une brigade peut faire demi-tour de toute sa valeur de mouvement sans aucune pénalité durant la phase de manœuvre. La brigade ne peut alors faire de nouveau demi‑tour dans sa phase de manœuvre pour faire face à l'ennemi.

Une brigade peut également faire un demi tour durant un mouvement sur le flanc ou en gardant sa position. Une brigade effectuant cette manœuvre subit un modificateur de +1 au dé si elle est prise sous le feu de l'ennemi durant la phase de feux défensive suivante. Une brigade peut se replier sans faire demi tour si elle n'utilise pas plus de la moitié de son potentiel de mouvement.

La brigade restera face à l'ennemi et de ce fait ne sera pas pénalisé si elle est prise pour cible durant la phase de feu.

C . DÉPLACEMENT SUR LE FLANC

Une brigade en ligne ou en colonne peut bouger sur le flanc (aller à droite ou à gauche). La capacité de mouvement doit être réduite à la moitié quand elle bouge sur le flanc. Une brigade qui bouge sur le flanc ne peut entrer en contact avec l'ennemi. La brigade doit rester à plus de 2,5 cm de toute unité ennemie.

D . Pivot

Une brigade peut pivoter par la droite ou par la gauche tout en avançant ou en reculant. Pour pivoter une brigade, la dernière plaquette, sur l'un des deux flancs, pivote sur place face à la nouvelle direction, tandis que toutes les autres plaquettes avancent ou reculent conformément à cette nouvelle direction Une brigade en ligne ne peut pivoter de plus de 45 degrés. Une colonne peut tourner dans n'importe quelle direction. La distance est comptabilisée à partir de la plaquette qui en à parcouru le plus.

E . DÉPLACEMENT OBLIQUE

Toutes les plaquettes conservent leur orientation initiale et avancent ou reculent à 45 degrés maximum par rapport à leur position d'origine.

F . Refus d'un flanc

Une brigade en ligne peut refuser ses flancs. Pour ceci, une ou plusieurs plaquettes sur le flanc doivent pivoter à 45 degrés.


Une brigade peut refuser ses flancs quand elle avance, recule, bouge sur le flanc ou adopte la formation en ligne. Une brigade ne peut pas refuser les flancs quand elle charge ou qu'elle est en colonne.

Une brigade qui a refusé ses flancs peut de nouveau déployer une ligne quand elle avance ou recule.

De la même manière, une brigade peut avancer ses flancs en fonction du terrain. L'angle ne pourra excéder les 45°.

G . Charge

Seules les brigades d'infanterie et de cavalerie peuvent charger, pas l'artillerie. Une brigade ennemie ou une batterie détaché peuvent être la cible d'une charge. Une brigade qui charge avance sur l'ennemi au plus direct. On calcule ce cheminement à partir du centre de chaque brigade. La brigade qui charge peut changer d'orientation avant de charger. Elle peut avancer à l'oblique directement vers l'ennemi. Une brigade en colonne de marche ne peut  pas entreprendre de charge. 



Une brigade qui essaie d'appuyer une brigade qui charge en ligne doit terminer son mouvement au moins à 2,5 cm de celle-ci. Une brigade ne peut pas charger durant le tour ou elle vient de changer de formation, bouger sur le flanc, ou fait un demi tour.

H .mouvement sur route

Les brigades avancent plus vite si elle sont en colonne de route et peuvent effectuer toutes les manœuvres qu'elle désirent. De même pour les commandants et batteries.

I . MOUVEMENTS DE REPLI


Une brigade ou un chef qui se retire ignore les pénalités dues au terrain. Ce n'est pas le cas pour les batteries. L'ennemi ou le terrain peut bloquer la retraite. La direction du repli doit s'éloigner de l'ennemi vers les lignes amies. Une brigade qui bat en retraite peut tourner ou obliquer de plus de 45 degrés. On ne peut pas utiliser la retraite comme tactique offensive, pour, par exemple, avancer sur le flanc de l'ennemi.


Les mouvements de repli peuvent produire un changement de mode du déplacement. L'infanterie et la cavalerie montée doivent maintenir leur formation. La cavalerie démontée maintiendra sa formation si elle doit se retirer à 5 cm de l'ennemi. Cependant, pour tous les autres types de repli, la cavalerie doit remonter à cheval. L'artillerie doit toujours s'atteler avant un repli.

1 .  Repli total

Une brigade ou batterie qui ne peut réaliser sa retraite sera pénalisée. Une unité en ordre qui bat en retraite de toute sa capacité de mouvement terminera son mouvement en désordre ou réduite au silence (s'il s'agit d'une batterie). Une unité en désordre ou réduite au silence qui doit effectuer un repli à distance maximale (suite à un combat) sera déroutée et retirée du champ de bataille. Le chefs attachés ne sont pas affectés mais sont simplement déplacés jusqu'aux brigades amies. Une brigade ou batterie obligée de quitter le champs de bataille est hors jeu et comptera comme une unité éliminée pour l'attribution des points de victoire.

2 . Repli hors de porté des feux de l'ennemi

Une unité peut être obligée de s'éloigner de l'ennemi afin d'être hors de portée des feux d'infanterie adverses (+ 20 cm). L'unité qui se replie doit arrêter son mouvement à 20 cm de toute brigade ou batterie quelle que soit la formation ou le mode de déplacement de ces dernières. Pour les besoins du repli uniquement, la distance de feu est étendue, depuis la brigade ennemie, dans toutes les directions.

La brigade en repli ne pourra s'arrêter que si elle se trouve hors de portée, hors de vue, ou si le tir est bloqué par le terrain : bois, colline, etc.

Les unités amies ne bloquent pas, dans ce cas, la ligne de vue et le repli doit se poursuivre jusqu'à la distance spécifiée (20 cm).

Une unité ne peut se déplacer de plus de son mouvement de base afin d'être hors de portée des feux de l'infanterie. Dans ce cas, aucune autre pénalité n'est ordonnée à l'unité.

3 . Retraite à 5 cm de l'ennemi

Le résultat d'un combat peut se traduire par une retraite à 5 cm de l'ennemi. Si l'adversaire avance pour prendre la position la brigade en repli doit poursuivre son mouvement de repli afin de maintenir cette distance de 5 cm.

La cavalerie démontée a la possibilité de rester démontée dans ce cas. Mais dans ce cas uniquement
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J . DÉROUTE

Une brigade qui ne compte plus qu'une seule plaquette est anéantie et retirée du jeu.

Une unité en désordre ou réduite au silence qui doit effectuer un repli à distance maximale (suite à un combat) : sera déroutée et retirée du champs de bataille.

K . TERRAIN ACCIDENTE

Un bois réduit de moitié le potentiel de mouvement de l'infanterie et de la cavalerie démontée, de deux tiers celui de la cavalerie, de 75 % celui de l'artillerie à pied et de 5/6 celui de l'artillerie à cheval.

Quand le potentiel de mouvement d'une brigade ou d'une batterie ne lui permet pas de franchir entièrement un gué elle doit s'arrêter à mi distance, Tout le mouvement non utilisé réduira la valeur de franchissement du gué durant la phase de manœuvre suivante. De plus, elle ne subit aucune pénalité en cas de combat.

Traverser une unité amie coûte 7,5 cm de pénalité de mouvement à une brigade. L'artillerie et les chefs ne gênent pas le passage des autres unités.

Les obstacles linéaires font perdre 7,5 cm de potentiel de mouvement sauf pour l'artillerie (10 cm à pied ; 15 cm à cheval) et on ne peut les franchir que si le potentiel de mouvement le permet.







BOIS


RUISSEAU




















L . CHANGEMENT DE FORMATION

Ne peut s'effectuer que si la brigade et "obéissante" ou "ralliée avec élan". Il doit avoir lieu avant toute autre action de cette brigade.

1 . Redéployer en ligne

Une brigade peut être sur une simple ou une double ligne. Elle peut étendre ou diminuer sa ligne. La nouvelle formation doit conserver son orientation originale. Le changement de formation ne permet pas à une brigade de bouger. En revanche, lorsqu'elle étend une ligne elle peut en plus refuser un (ses) flanc (s).

2 . Déployer une colonne en ligne

Simples ou doubles colonnes peuvent être déployées en ligne. Les premières plaquettes serviront de référence au changement de formation. Elles ne pourront avancer après le changement mais pourront pivoter de 45° comme elles le souhaitent.

Passage de ligne supportée
Passage d'une simple ligne à une 
Passage de colonne (de marche ou d’attaque) 

à simple 
ligne d'attaque 
ligne supportée 
à une ligne (simple ou double)






















3 . Former une colonne à partir de lignes simples ou doubles

2 plaquettes de la ligne serviront de tête à la colonne , on les orientera dans le sens voulu, puis on alignera les autres plaquettes derrière les deux précédentes afin de former l'ensemble de la colonne. Une fois la colonne mise en place, cette formation pourra bénéficier d'un demi mouvement.

10 . CHANGEMENT DES MARQUEURS

· Brigade désordre

Une brigade rallie si le dé modifié le lui permet. Il faut donc tenir compte de toutes les modifications éventuelles.

· Batterie silencieuse

Les batteries silencieuses doivent reculer d'un demi mouvement au moins pour qu'on leur retire leurs marqueurs. Elles doivent toujours être hors de portée des feux de l'infanterie.

Une batterie ne peut se détacher durant le tour où elle fit réduite au silence.

· A court de munitions

Pour retrouver son maximum de puissance de feu une brigade de cavalerie ou d'infanterie à court de munitions doit reculer d'au moins la moitié de mouvement et se trouver hors de portée de feu ou bien cachée par le terrain.

L'artillerie doit s'atteler et reculer d'au moins un demi mouvement et être hors de portée de feu de l'infanterie adverse. Cependant, la retraite est optionnelle, la brigade ou batterie peut poursuivre le combat en n'utilisant que 50 % de son potentiel de feu.

11 . CHANGEMENT DE FORMATION + DEMI MOUVEMENT

Passage de colonne de marche à colonne de charge + demi mouvement




Passage de colonne de charge à colonne de route + demi mouvement (sur route : x 2]




La formation en colonne offrant une grande souplesse dans le mouvement, la brigade peut profiter de son demi mouvement pour se réorienter au delà des 45°. Si ce changement de formation s'effectue avant une charge, l'angle de pivot est alors limité à 45° maximum.

Passage de ligne à colonne + demi mouvement

Passage de ligne simple à colonne (route ou charge) + demi mouvement

Passage de ligne supportée à colonne (route ou charge) + demi mouvement










Dans les deux cas, les brigades peuvent se réorienter de 45° maximum.

12 .  Règle optionnelle

Les avant-trains d'artillerie (pour ceux qui en ont, cf. manœuvres de l'artillerie) peuvent être utilisés comme caissons de munitions (potentiel de mouvement : 20 cm). On peut également confectionner des plaquettes de 2,5 cm de large sur 4 cm de long avec des caisses de munitions en balsa ou tout autre matériel.

Les caissons de munitions, au nombre d'un par division  se tiendront en retrait et il suffira qu'une pièce d'artillerie ou une brigade passe un tour adjacent à celui-ci pour qu'elle se réapprovisionne en munitions et retire son marqueur.

Par ailleurs, les caissons de munition deviennent des objectifs pour les unités ennemies, ils rapportent 5 VP s'ils sont détruits et 10 VP s'ils sont capturés. 
Pour les détruire il faut :



- être au contact pour l'infanterie ou la cavalerie.



- ouvrir le feu au canon ou au fusil et faire l'équivalent d'une perte sur la table de tir et canonnade.

Pour les capturer il suffit :

Dans un premier temps venir au contact avec une brigade de cavalerie ou d'infanterie, puis dans un second temps le ramener dans ses propres lignes sans aucune escorte. Sur le chemin du retour, le propriétaire d'origine peut essayer de le détruire au feu ou de le capturer à nouveau.

N.B. : En revenant à son propriétaire, un caisson ne change pas le décompte des points de victoire. Si dans l'exemple précédent (l'ancien propriétaire détruit le caisson au feu ;  il empêche que son adversaire le capture,  mais il perdra néanmoins les 5 points de son caisson).

PHASE 2 : TIRS

1 .  PROCÉDURE

1 - Déterminer la puissance de feu (1) en appliquant tous les bonus et  malus (2). 

2 - Indexer la puissance de feu sur le tableau (3). 

3 - Lancer le dé et en appliquer tous les malus et bonus (2). 

4 - Croiser le résultat du dé modifié avec la puissance de feu. 

5 - Appliquer les résultats (s).

2 . RESTRICTIONS

· On ne peut ouvrir le feu qu'une fois par tour et par plaquette (infanterie, cavalerie démontée et artillerie).
· On ne peut ouvrir le feu sur une cible (infanterie, cavalerie, cavalerie démontée et artillerie) qu'une seule fois par tour de jeu donc, penser à cumuler toutes les plaquettes éligibles pour faire feu sur une cible donnée.

· Seule la première ligne d'une brigade peut faire feu si elle n'est pas au contact. A moins qu'il s'agisse d'un combat, au quel cas les brigades supportées (2 rangs de profondeur) font feu en totalité. Les brigades doivent être impérativement en contact (se toucher) pour que les 2 rangs de profondeur soient pris en compte (idem pour les colonnes, 2 rangs pris en compte).

· La cavalerie montée peut faire feu. Cependant, deux restrictions s'appliquent : d'une part, seul le premier rang peut faire feu et ce même au combat, d'autre part, ces tirs se faisant au pistolet, la distance de feu maximale sera de 10 cm. La puissance de feu sera invariable selon le camps et l'année et sera de 1 point par plaquette.

3. TIRS OFFENSIFS ET DÉFENSIFS

Une unité peut tirer sur un ennemi en mouvement : tir défensif. La brigade peut choisir de tirer la brigade au temps T I, T2 ou T3.(Cf. schéma)













tir de flanc ou dans le dos à l'instant T2






tir de flanc ou dans le dos à l'instant T3

La brigade N peut effectuer un tir défensif soit au départ de l'action (instant T1) avec 3 plaquettes, soit en cours de déplacement (instant T2) avec 6 plaquettes dont 5 comptant double (sur le flanc), soit en fin de mouvement avec uniquement 3 plaquettes mais x 2 car elles sont dans le dos de l'adversaire.

Si des tirs sont combinés entre plusieurs brigades ou batteries sur une même unité ennemie, il faudra choisir le même emplacement pour la cible. On ne pourra lui tirer dessus lorsqu'elle se trouve au point T1 puis lorsqu'elle se trouve au point T3 avec d'autres unités.

Si une brigade X est supportée par une brigade Y, elles constituent une seule cible. Si un tir leur fait subir des pertes, elles devront les partager (la 1 ère ligne prenant le maximum), les désordres seront également communs, ainsi que les tests pour les officiers en cas de 10 au dé de la part de l'attaquant. Si elles chargent toutes les deux une cible et qu'elles se retrouvent à court de munitions au cours de leur phase de tir offensif : ceci s'applique aux deux brigades.

4 . POINTS DE FEU

· Une brigade peut partager son potentiel de feu sur deux cibles distinctes.

· Une seule plaquette ne peut diviser son potentiel de feu . L'artillerie ne divise pas non plus son potentiel.

· Quand on fait feu sur une batterie attachée à une brigade, au moins 50 % du potentiel de feu des attaquants doit affecter celle-ci. Le reste sera appliqué à l'infanterie.

· Une batterie peut également décider de faire de la contre batterie et à ce moment là 100 % de la puissance de feu de l'attaquant sera appliquée à la batterie.

· Une unité qui est chargée doit tirer, autant que faire ce peut, sur l'unité ennemie qui la charge. Une unité qui n'est pas chargée peut choisir n'importe quelle cible du moment qu'elle se trouve dans son rayon de portée et que la ligne de feu n'est pas bloquée.

5 . MODIFICATEURS DE FEU 

Une unité en désordre ou à court de munitions ne fait feu qu'avec 50 % de ses plaquettes. Le potentiel de feu d'une batterie est divisé par 2 si elle est endommagée. Ces effets ne sont pas cumulables.

• 

Enfilade, feu dans le dos ou carabines à répétition : puissance de feu doublée.

•

+ l au dé si  cible attachée ; en colonne ; cavalerie montée, changeant de formation ou d'état (cavalerie démontée en montée ou vice- versa). Modificateurs non cumulables.

•
- 1 au dé si - cible (batterie ou au moins 50 % d'une brigade) est dans les bois pas à plus de 5 cm dans les bois sinon elle est invisible pour celui qui souhaiterais lui tirer dessus.

•
- 1 si elle est dans une ville, derrière des fortifications légères ou bien s'il s'agit de cavalerie démontée. Ces modificateurs se cumulent.

Certains scénarios peuvent être composés avec des modificateurs - 2 pour certains abris lourds.

6 . DISTANCE DE TIR

Infanterie : 
20 cm maxi
45° d'arc de tir

Artillerie : 
80 cm maxi 
30° d'arc de tir

A . Ligne de feu

Bloquée si elle rentre à plus de 5 cm dans un bois ou dans un village ou ville. Une colline bloque la ligne de feu ainsi que toute brigade amie ou ennemie qui se trouverait sur la trajectoire entre la cible et l'unité qui fait feu. Les officiers ne la bloquent pas en revanche.

Pour atteindre une cible C qui serait derrière deux brigades A et B, celles-ci devraient être séparées d'au moins 2,5 cm l'une de l'autre : ainsi la ligne de tir serait claire (Cf. Fig. 24 de la règle en anglais).

B . Tirs indirects

Ces tirs ont lieu lorsqu'il existe une différence de niveau entre le tireur et sa cible (colline) :

· Quand le tireur est sur une hauteur, la cible doit se trouver au moins à la même distance de la brigade ennemie que la batterie de sa brigade d'infanterie.

· Quand la batterie est au niveau inférieur par rapport à la cible; il faut que les brigades amies soient à moins de la moitié de la distance séparant la cible de la batterie et que par ailleurs, il y ait au moins 10 cm entre la batterie et toute brigade amie située sous la ligne de feu.

Ces tirs peuvent également avoir lieu lorsqu'il n'existe pas de différence de niveau entre le tireur et sa cible :

· Les batteries tirant à boulets d'une plaine sur une cible au même niveau, peuvent tirer par dessus un écran ami si




- celui-ci est à plus de 10 cm de la batterie




- qu'il y a plus de 20 cm entre l'écran ami et la cible.

Enfin, ont peut envisager le cas suivant pour la cavalerie montée :

· Une brigade de cavalerie montée est en soutient d'une brigade d'infanterie. Si celle-ci est chargée, la cavalerie pourra faire un tir défensif à 10 cm puisqu'ils tirent de plus haut. En revanche l'attaquant bénéficiera d'un bonus de +l au dé car dans sa cible

 il y a une partie de plaquettes qui est de la cavalerie montée.

7 .  COUVERT

Une brigade à couvert modifie le résultat du dé. Le scénario détermine les modificateurs des protections du terrain.

Généralement, une brigade dans les bois, ville, terrain accidenté bénéficie d'un -1 au dé.

Les barricades, les murets de pierre, les routes encaissées (tranchées) reçoivent un modificateur soit -1, soit - 2.

La cavalerie démontée reçoit un - 1 en plaine.

Les abris mineurs tels que : des maisons isolées, clôtures et verges ne produisent aucun couvert. Les modificateurs ne s'appliquent que si la moitié au moins de la brigade est à "l'abri".

Une batterie attachée à une brigade est à l'abri si la brigade a au moins la moitié de ses plaquettes à couvert et que celle-ci se trouve du côté abri.  Si elle est sur un flanc qui n'est pas à l'abri elle ne sera pas considérée comme à couvert et le modificateur -1 (-2) ne s'appliquera pas. 

8 .  FEUX EN ENFILLADE

Chaque plaquette qui fait feu sur le côté de l'ennemi double son potentiel de feu.  Si la cible est une brigade en formation de colonne de marche est to 'ours exposée aux tirs en enfilade sans même calculer l'angle de tir.  En revanche, pour les autres positions il est nécessaire de bien mesurer l'angle de tir.

Pour calculer l'angle déterminant les plaquettes qui sont susceptibles d'être prises sur le flanc, on trace une ligne imaginaire parallèle au front de la première plaquette de la brigade prise pour cible. Toute plaquette ennemie se trouvant derrière cette ligne imaginaire serait alors habilité à doubler son potentiel de feu.

9 . LES PERTES

Les pertes font changer le statut d'une brigade jusqu'à l'usure totale. Une brigade au combat reçoit une pénalité de -1 par plaquette perdue pendant la phase de feu.

Les pertes sont partagées entre les brigades engagées au combat. La première perte est toujours infligée à la première ligne puis viennent les supports etc...

S'il y a plusieurs brigades en support les pertes sont attribuées d'abord à la plus importante.

S'il y a plus de pertes que de brigades engagées dans le combat, c'est la l ère ligne qu' en prend le plus.

Une brigade réduite à 1 plaquette est retirée de la table et considérée comme ayant désertée.

A . BATTERIES ENDOMMAGEES

•
Une batterie endommagée divise son potentiel de feu par 2.

•
Une batterie ne peut réparer ses dégâts pendant la bataille.

•
La capture d'une demie batterie au combat est symbolisée par un marqueur batterie endommagée.  

•
Une batterie endommagée, endommagée à nouveau est détruite.

B .  BRIGADES EN DESORDRE ET BATTERIES SILENCIEUSES

•
Le potentiel de feu d'une brigade en désordre est divisé par 2.

•
Le ralliement est le seul moyen de retirer le jeton désordre.

•
Une batterie silencieuse doit s'atteler et reculer d'un mouvement complet en tenant compte du terrain et dans la direction opposée de celle d'où vient l'ennemi pour pouvoir retirer son marquer silence au tour suivant.

C . MANQUE DE MUNITIONS
Quand on fait un dé 10 non modifié avec au moins 50 % d'une brigade ou avec une batterie, on est à court de munitions.

Le potentiel de feu est alors divisé par 2 pour l'infanterie tandis que l'artillerie ne peut plus tirer qu'à mitraille.

D . EFFETS DES TIRS SUR LES CHEFS D'UNITES

Quand le tireur fait un dé 10 non modifié, tout officier (divisionnaire ou chef de corps) attaché à la brigade ou commandant de brigade élite est susceptible d'avoir été touché au feu.

Pour connaître la gravité du tir, le joueur à qui appartient l'officier doit à son tour lancer un dé 10.  De 1 à 5, l'officier est tué; et de 6 à 1 0, le tir est sans effet.

EFFETS DES TIRS SUR LES CHEFS D'UNITES



RESULTAT DU DE ET EFFETS SUR L'OFFICIER

1
Tué par tireur d'élite
6
Simple égratignure

2
Tué net sur sa monture
7
Indemne mais son manteau est percé

3
Mortellement touché
8
Cheval tué sous lui

4
Grièvement touché
9
Ordonnance touchée

5
Sérieusement touché
10
Ignore avec sang froid la fusillade

Enlever le chef d’unité, son remplacant arrive le tour après
Aucun effet sur le chef

Dans le cas où l'officier est tué, on raye la mention élite pour un brigadier, quant aux divisionnaires ou chef de corps, un remplaçant rentrera au tour suivant près d'une brigade sous son commandement.

On peut aussi faire feu volontairement sur un officier (divisionnaires et chefs de corps uniquement) avec de l'infanterie et/ou de l'artillerie et le résultat du tir sera traité comme S'il s'agissait d'une cible classique.  Le résultat désordre ne changera rien, par contre à partir d'une plaquette de perte, l'officier est tué.

Dans les deux cas précédents, toutes les brigades situées à 15 cm de l'officier tué sont effrayées et reçoivent immédiatement un jeton désordre et on applique ces conséquences (éventuelles) durant ce même tour.

PHASE 3 : LES CHARGES

Durant la phase de manoeuvre, le joueur qui attaque doit choisir sa cible une batterie, une ou plusieurs brigades.  L'attaquant doit fondre sur l'ennemi par le chemin le plus directe.  En cas de retraite, la direction suivie par le défenseur sera identique (à 45° près) à celle empruntée par l'attaquant pour venir au contact. En cas de retraite de l'attaquant, celle-ci s'effectuera dans le sens strictement opposé à celui de la charge. Si au cours d'une retraite une unité ne peut faire autrement que de venir buter sur une unité ennemie, on considère que unité en retraite subit une attaque du type -7 ou plus sur la table des résultats des charges.

C'est le joueur attaquant qui décide de l'ordre dans lequel vont se résoudre les charges.

1 . PROCEDURE

On détermine dans un premier temps les forces qui attaquent et celles qui défendent.  On fait ensuite la somme des modificateurs de la charge : 

+1 si un divisionnaire ou un chef de corps est attaché à la brigade ou bien si le brigadier est exceptionnel.

+2 si les troupes sont fraîches

+2 si les troupes sont fatiguées

+1 si c'est le confédéré qui charge

+1 si dans la charge est présente une brigade de cavalerie en selle (pour le sudiste ceci n'est valable qu'entre 1861 et juin 1863) 

+1 si les troupes sont supportées

+1 en cas de bonus de percée (applicable au deuxième et dernier combat uniquement)

-1 si dépassé en nombre de l'ordre de 3 contre 2

-2 si dépassé en nombre de l'ordre de 2 contre 1

-3 si dépassé en nombre de l'ordre de 3 contre 1 ou plus

-1 si en désordre

-1 si à court de munitions

-1 par plaquette perdue pendant la phase de tir

+1 ou +2 (suivant le scénario) si l'unité défend un terrain favorable -. crête, bois, derrière une rivière

+1 ou +2 (suivant le scénario) si l'unité défend un chemin creux, un muret ou un remblai 

+3 si l'unité défend une tranchée 

-3 si unité est prise de flanc

Si à l'issu du calcul l'un des chiffres est négatif, rajoutez à chaque camps les poins nécessaires pour que celui-ci soit égal à zéro.

On procède alors à la soustraction du résultat de l'attaquant par celui du défenseur. ( On multiplie celui ci par 2 afin d'atténuer l'importance du jet de dé qui va suivre) : régle optionnelle

Exemple pour la regle optionnelle
Les deux joueurs lancent un dé 10, l'attaquant lance en premier. Les dés sont comparés, et la soustraction du résultat de l'attaquant par celui du défenseur nous donne un résultat auquel on rajoute le résultat issu de la comparaison des facteurs (étape précédente).

Ce dernier calcul nous donne le résultat final dont les effets sont exposés sur la table des charges. Ces effets seront immédiatement appliqués aux unités impliquées dans le combat.

exemple 1: une brigade A (le commandant est exceptionnel) de 9 plaquettes attaque une autre

dénommée B de 7 plaquettes.

Points de A:
Points de B

élite = +1 
fraîche = +2

fraîche = +2
non supportée = 0

supportée = +1
désordre = -1

en désordre =-1
1 plaquette perdue au feu = -1 (il n'y a donc plus que 6!)


combat à 3/2 (9 contre 6) = -1

Total A :+3
Total B :-1

Ramenons le total de B à zéro cela nous donne :

Total A: +4
Total B : 0

Total de l'ensemble -. +4 - 0 = +4 en faveur de A 

Multiplié par 2 = +8 en faveur de A

A lance le dé en premier car c'est lui qui attaque et obtient 1. Donc 8 + 1 = 9 B lance le dé après A et obtient 3 (à son grand regret) car 9-3 donne 6 points en faveur de l'attaquant ce qui donne comme résultat ENFONCES sur la table de charges.

exemple 2: une brigade A (le commandant est exceptionnel) de 9 plaquettes fatiguées attaque une autre dénommée B de 13 plaquettes.

Points de A
Points de B

Elite= +1
fraîche = +2

Fatiguée = 0
supportée = +1

Désordre= -1
défendant une colline = +1

à court de munitions = -1
défendant un mur de pierre = +1

dépassée en nombre (2/3) = -1


Total A: -2
Total B : +5

Ramenons le total de A à zéro cela nous donne

Total A :0
Total B : +7

Total de l'ensemble : 0 - 7 = -7 en la défaveur de A

Multiplié par 2 = -14 en la défaveur de A

A lance le dé en premier car c'est lui qui attaque et obtient 10. Il est content mais 10 – 14 = -4

B lance le dé après A et obtient &, à son grand regret, cependant la logique est respectée

car -4 -1 = -5 points en la défaveur de l'attaquant ce qui donne comme résultat ASSAUT BRISE sur la table de charges.

Avec cette règle les combats sont moins le fruit du hasard total, et cependant celui-ci intervient (mais nettement moins qu'avant).

TABLE DES CHARGES

DIFFERENCE ENTRE LES DES
EFFETS

7 ou plus
BALAYES DU TERRAIN : Les défenseurs retraitent d'un mouvement complet en désordre / réduit au silence.  Une plaquette est capturée et une autre déserte.  Un chef et une batterie (s'il y en a) sont capturés.  Une plaquette supplémentaire est capturée par point de différence au dessus de 10.

L'attaquant perce et doit continuer à charger pendant un demi mouvement vers l'ennemi le plus proche : le bonus de percée s'applique.

4, 5, 6
ENFONCES : Les défenseurs retraitent en désordre / réduits au silence, hors de portée des feux d'infanterie.  Une plaquette déserte.  Une batterie (si il y en a) est capturée en partie (mettre un marqueur vert).  L'attaquant peut soit prendre la position, soit continuer sa charge pendant un demi mouvement vers l'ennemi le plus menaçant en bénéficiant du bonus de percée.

1, 2, 3
REPOUSSES : Les brigades des defenseurs reculent en désordre à 5cm de l'ennemi. Les batteries sont réduites au silence et retraitent hors de portée des feux de l'infanterie. Les attaquants prennent la position.

0
COMBAT ACHARNE : Défenseurs et attaquants sont en désordre, et perdent une plaquette de troupe ou d'artillerie. le combat continue avec les nouveaux modificateurs.

-1, -2, -3
ASSAUT REPOUSSE : Les attaquants sont repoussés en 5 cm.

-4, -5, -6
ASSAUT BRISE : Les attaquants retraitent en désordre hors portée des feux d'infanterie. Une plaquette déserte.

-7 ou moins
ATTAQUE REPOUSSEE : Les attaquants retraitent en désordre d'un mouvement complet et une plaquette déserte. Un commandant (si il y en a) et une plaquette sont capturés. Une plaquette supplémentaire est capturée par point de différence au dessus de 10.

2 . L'ATTAQUANT

Toutes les brigades qui sont au contact d'une brigade ennemie seront dites attaquant. Il y aura possibilité de combat à partir du moment où au moins une plaquette de l'attaquant viens toucher la brigade ennemie. Toutes les plaquettes des brigades de l'attaquant seront prisent en compte au combat et elles subiront ensembles les effets du combat. Une brigade ne peut charger que sur une seule cible par tour de jeu. Enfin, l'artillerie ne charge pas.

La formation de la brigade qui attaque détermine le nombre de plaquettes prises en compte pour le combat. Une brigade en ligne simple ou supportée comptera toutes ses plaquettes. Rappelons que pour qu'une brigade vienne en support d'une autre brigade il faut qu'elle se place à moins de 2,5cm derrière la première. De plus, on ne compte au maximum que deux rangs de profondeur. Autrement dit, une brigade en double ligne qui viendrait en support d'une brigade en ligne simple, n'ajouterait qu'un rang de profondeur (sa première ligne uniquement) au total des plaquettes prises en compte pour le combat.

En colonne de charge, toutes les plaquettes de la brigade sont prises en compte, mais seulement si la colonne est au contact direct de l'ennemi. Une colonne de champs ne peut jamais être en support d'une autre brigade.

En colonne de route, seul les deux premières plaquettes sont prises en compte pour le combat. Une colonne de route ne peut jamais venir en support d'une autre brigade.

3 . LE DEFENSEUR

Les brigades du défenseur peuvent défendre entièrement ou bien participer à un combat en tant que plaquette ou groupe de plaquettes accidentelles.

Une brigade est considérée comme défendant dans les cas suivant :

· Elle a été désignée comme cible par l'attaquant ;

·  Si plus de la moitié de ses plaquettes sont au contact de l'attaquant ;

·  Si moins de la moitié de la brigade est au contact de l'attaquant alors le défenseur à la possibilité de faire participer ces plaquettes au combat en tant "qu'accidentelles".

Un officier (divisionnaire ou chef de cors uniquement) peut être pris pour cible par l'attaquant, lors de sa première attaque ou bien durant son bonus de percé. L'officier n'a alors pas d'état (comme l'artillerie), il compte comme une seule plaquette et il sera souvent dépassé en nombre.

A partir du moment où le résultat stipule qu'une plaquette déserte ou est capturée : l'officier est mort. Comme pour le tir, les brigades amies dans un rayon de 15 cm sont immédiatement en désordre.

L'artillerie : si elle est attaquée elle est considérée comme une seule plaquette et est détruite dès que le résultat est : une plaquette déserte. Il s'agit des artilleurs qui désertent et la plaquette d'artillerie est donc hors de combat.

Le contact réel entre le défenseur et l'attaquant est nécessaire pour qu'il y ait combat.  Toutefois, si des unités du défenseur se trouvent à 2 cm de l'attaquant, elles peuvent participer au combat (au choix du défenseur) en tant qu'accidentelles ou pas, comme décrit ci-dessous.

4 . Plaquettes accidentelles

Toute brigade qui serrait au contact de l'ennemi par moins de la moitié de ses plaquettes, pourrait alors participer au combat en tant que plaquettes accidentelles.

Les plaquettes accidentelles ne peuvent être prises en compte que pour établir les rapports de force. Cependant, les brigades concernées ne subiront pas de pertes ni de désordre ni de retraite... Si le défenseur perd le combat et est obligé de reculer : Il commence par faire retraiter l'unité principale qui défendait puis, toutes les unités accidentelles doivent reculer en cassant le flanc ou en partant pour l'artillerie, de façon à laisser l'attaquant poursuivre sa percée.

Le défenseur doit affecter au moins une plaquette accidentelle au combat s'il est touché par l'attaquant. Une brigade prise pour cible peut se retrouver engagée accidentellement dans un autre combat.

Pas plus de la moitié de la brigade ne pourra s'engager dans un combat accidentel. C'est au défenseur de définir le nombre de plaquettes accidentelles une fois que l'attaquant aura désigné les charges durant sa phase de mouvement.

Le nombre de plaquettes que le défenseur peut faire intervenir en tant qu'accidentelles, est aussi fonction de la formation de la brigade chargée accidentellement.

•
Brigade en ligne :


total des plaquettes divisés par deux ;

•
Brigade en ligne supportée : 
total des plaquettes divisés par deux ;

•
Brigade en colonne de champ : 
au maximum la moitié de la colonne ;

•
Brigade en colonne de route :
les deux premières plaquettes au maximum.

Si la brigade en colonne de route est chargée de flanc, seules les plaquettes touchées sont prises en compte.

•
Les batteries : Si elle est attachée à une brigade, elle est considérée comme une plaquette supplémentaire.

Si une batterie participe accidentellement à un combat et qu'elle est forcée de battre en retraite elle devra s'attacher et retraiter d'un mouvement complet en tenant compte des effets du terrain.  Elle ne sera pas silencieuse et pourra se détacher au prochain tour.

Si la batterie est détachée, elle fonctionne comme une brigade indépendante.

5 .  SITUATIONS DE COMBAT
Il existe trois situations de base qui peuvent se produire durant la phase de combat.  Ces situations sont déterminées par le nombre de brigades et plaquettes engagées au combat.

•
Un attaquant contre un défenseur
Il s'agit d'un combat entre une brigade qui attaque et une autre qui défend. Rappelons qu’il suffit à l'attaquant de toucher la brigade du défenseur avec une seule plaquette pour qu'il y ait combat.

•
Un attaquant contre plusieurs défenseurs
Il s'agit d'un combat entre une brigade qui attaque et au moins deux qui défendent. Le défenseur

peut de plus faire intervenir des plaquettes accidentelles s'il y a lieu.

•
De multiples attaquants contre un seul défenseur.
Il s'agit d'un combat entre plusieurs brigades qui attaquent et une qui défend. Le défenseur peut de plus faire intervenir des plaquettes accidentelles s'il y a lieu.

Il est impossible pour deux brigades ou plus d'attaquer deux autres brigades dans un même combat. L'attaquant doit séparer les combats en deux attaques distinctes.

6 . FACTEURS MODIFIANT LES CHARGES ET LES COMBATS
•
Prises de flanc

Si au moins deux plaquettes de l'attaquant sont sur le flanc de l'ennemi, au départ de la charge, alors le défenseur est considéré pris sur le flanc. Un malus de -3 points est affecté au défenseur. Ce malus s'applique à fortiori si l'attaquant se trouve, au départ, dans le dos du défenseur.

•
Dépassés en nombre
Chacun compte le nombre de plaquettes qui participent au combat. On compare les forces et on soustrait un, deux ou trois points au dé du défenseur ou de l'attaquant si le rapport est de deux contre trois, un contre deux ou bien un contre trois.

Les plaquettes qui ont été tuées lors de la phase de tirs précédent la charge ne sont plus prises en compte pour ce combat. En revanche on en tiendra compte pour déterminer l'état (frais, fatigué ou épuisé) de la brigade au combat.

•
Pertes dues aux tirs
Chaque camp retire un point par plaquette perdue durant la phase de tirs.

•
Désordres et silences
L'attaquant et ou le défenseur retranchent un point au dé si une unité impliquée dans le combat est en désordre ou réduite au silence pour les batteries.

•
A court de munitions

L'attaquant et ou le défenseur retranchent un point au dé si une unité impliquée dans le combat est à court de munitions.

•
Supportés

L'attaquant et ou le défenseur retranchent un point au dé si une unité impliquée dans le combat est supportée.

•
Brigadiers élites ou généraux attachés
L'attaquant et ou le défenseur rajoutent un point au dé si une unité impliquée dans le combat est commandée par un général élite ou par un général divisionnaire ou de corps attaché.

•
Confédérés chargeant et cavalerie montée
Le confédéré ajoute un point au dé de base lorsqu'il charge. Les deux camps ajoutent un point au dé de base lorsqu'une des unités impliquée dans le combat est de la cavalerie. Afin de recréer l'impétuosité de la cavalerie confédérée au combat, celle-ci cumulera les deux facteurs et obtiendra un bonificateur de : +2 en attaque. Cependant, cette particularité ne s'appliquera que dans les scénarios englobant la période 1861-juin 1863.

•
Entre 1861 et juin 1863
La cavalerie confédérée cumule le +1 pour cavalerie en scelle et le +1 de confédéré chargeant afin de traduire sa supériorité historique ces années là. Par la suite cela se stabilise et en 1865 ce sont les Nordistes qui seront considérés comme supérieurs (+l en plus lors des combats).

•
Effets du terrain
Le défenseur peut bénéficier d'un bonus pour le type de terrain qu'occupe la brigade.

Le bonus de charge allant de +1 à +2, suivant le scénario explicité au départ, est attribué lorsque la moitié ou plus des plaquettes en défenses occupent un terrain favorable comme : un bois, un chemin creux, une zone bâtie (village ou ville), derrière un cours d'eau, un marécage, ou bien sur une colline..

Le défenseur peut également bénéficier d'un bonus allant de +1 à +2 suivant le scénario, si la moitié au moins des plaquettes de la ligne de front occupent une position derrière des fortifications, des murs de pierre ou des talus. Ce facteur peut aller jusqu'à +3 lorsque le terrain occupé en défense est une tranchée ou une fortification comme ce fut le cas à Vicksburg par exemple.

•
Combats indécis
Un combat indécis survient lorsque la différence du résultat modifié de la charge est égale à zéro. Ceci entraine la perte d'une plaquette et l'attribution d'un désordre dans chaque camps. Puis, chaque côté calculent à nouveau leur force et rajoutent les nouveaux modificateurs à ceux de la phase précédente.  Cependant les plaquettes perdues au feu durant la phase précédente ne seront plus pris en compte dans le calcul des forces. Tous les autres modificateurs seront pris en ligne de compte. Il n'y a pas de limite au nombre de résultat indécis ... Mis a part que le combat s'achève automatiquement lorsqu'un des camps n'a plus de plaquette. Lorsqu'un résultat au dé autre que zéro se produit, le combat prends fin et on applique les nouveaux effets du combat.

7 . REPLI APRES LE COMBAT

Lorsqu'un combat oblige une brigade vaincue à se replier elle doit s'éloigner de l'ennemi et achever son repli en désordre et face à celui-ci. Les effets du terrain sont ignorés durant les replis (sauf pour l'artillerie).

La distance de repli à appliquer varie en fonction de "l'intensité" du combat, Un résultat de combat peut demander soit :

•

un repli à 5 cm de l'ennemi.

•


un repli hors de portée des feux (des fusils) ennemis : - 20 cm.

•

un repli à distance maximale, qui variera en fonction du type de troupe.

Le repli est effectué par la brigade vaincue à l'issue du combat et accompagnée de ses commandants et batteries attachés. Les plaquettes impliquées indirectement (en tant qu'accidentelles) et qui ont perdu le combat devront reculer et/ou refuser leur flanc. Le refus de flanc doit permettre à la brigade ennemie qui effectuerait une percée d'avancer et/ou de prendre la position.

Lorsque des plaquettes d’artillerie indirectement impliquées dans un combat sont vaincues et obligées de retraiter, elles sont réduits au silence, doivent atteler et se replier à distance maximale de l'ennemi en tenant compte des effets du terrain.

Une brigade impliquée directement dans un combat peut néanmoins avoir une ou plusieurs plaquettes engagées indirectement dans un autre combat. Ces plaquettes devront se replier, si nécessaire, avec leur brigade d'appartenance et en souffrant des mêmes effets du combat. Cependant, ces mêmes plaquettes compteront dans le combat indirect dans lequel elles étaient aussi impliquées... et ce, sans se préoccuper de l'ordre dans lequel les combats sont résolus.  Un peu comme les tirs défensifs pendant le mouvement adverse, on demande aux joueurs d'avoir une bonne gymnastique d'esprit et d'être suffisamment fair-play pour accepter de décomposer en deux phases des mouvements qui sont en réalité simultanés.

Prise de position après combat.
Un effet d'un combat peut être pour l'attaquant de prendre la position du défenseur. Une des brigades attaquantes au moins doit avancer d'un minimum de 2,5 cm afin d'occuper la position laissée vacante par l'ennemi. Dés que la positon est occupée, l'attaquant peut refuser un ou ses deux flanc jusqu'à un maximum de 45°. Une colonne d'attaque peut également pivoter jusqu'à un maximum de 45° en prenant la position laissée vacante.

8 . PERCEE

Un mouvement de percée peut résulter d'un combat. Il peut être soit obligatoire soit facultatif. Dans ce cas, si l'attaquant ne juge pas utile de se lancer dans une percée, il peut uniquement se contenter de prendre la position.

Une percée permet à l'attaquant de continuer sa charge pendant un demi mouvement.  Cette nouvelle charge s'effectuera après que tous les combat aient été résolus.

Le mouvement de percée est conduit comme un mouvement de charge classique. Il est mesuré de la position initiale de l'attaquant au point de contact avec l'ennemi et non pas une fois que l'attaquant ait pris la position laissée libre par le défenseur. Le mouvement doit être conduit vers la brigade ou batterie ennemie qui menace le plus l'attaquant.

Il est important de signaler que par soucis de laisser chaque joueur exprimer ses talents de stratège et de tacticien, en aucun cas nous ne l'obligerions à adapter son opportunité de percée au placement de l'ennemi, en le forçant à attaquer unité ennemi la plus proche!

Ainsi, s'il y a plus d'une brigade impliquée dans l'attaque, chacune pourra entreprendre le mouvement de percée vers la même ou vers différentes cibles. Si l'attaquant ne dispose pas de la distance de mouvement nécessaire pour entrer en contact, il devra s'arrêter après avoir utilisé tout son potentiel. Une fois que tous les mouvements de percée sont effectués, un second tour de combat débutera entre les deux camps.

L'attaquant décidera de l'ordre dans lequel les combats seront résolus. Aucun tir n'est effectué durant ce tour, d'un côté comme de l'autre. Les deux côtés suivent ensuite la procédure de combat en commençant par le calcul des modificateurs de charge. L'état de désordre du premier tour de charge s'appliquera a toutes les unités impliquées dans les combats du second tour. Les pertes de la phase de feu précédente s'appliquent toujours aussi bien que toutes les plaquettes éventuellement perdus durant le premier tour de combat.

Il ne faut pas oublier que l’inefficacité d'une brigade est basée sur le niveau avec lequel la dite brigade a commencé le tour du joueur actuel.

Une brigade ne peut entreprendre qu'une seule percée durant une phase de combats. Si une opportunité de percer intervient au cours du second combat, l'attaquant ne pourra que prendre la position du défenseur.

ANNEXES

1 . BUDGET

Le Budget initial de chaque camp est de 1000 points. Les tableau 1 et 2 donnent le cout de chaque plaquette d’infanterie ou de cavalerie en fonction du type d’armement et du niveau de combatt de chacune d’entre elles ("Green, Veterans ou Crack" : Cadets, Veterans ou Elites).

Les tableaux 3 et 4 permettent de constituer les armées en appliquant la quantité minimun de brigades obligatoires et la quantité maximale de brigades possibles pour l’infanterie et la cavalerie.

Puissance de feu par plaquette d’infanterie ou de cavalerie, suivant l’armement et la distance
Type d’armement
Distance : de 0 à 10 cm
Distance : de 10 à 20 cm

Fusil à canon lisse, chargement par la bouche
1
1

Fusil à canon rayé, chargement par la culasse
2
1

Carabine à canon lisse, chargement par la bouche (CCB)
1
0,5

Carabine à canon rayé, chargement par la culasse (CCC)
2
1

Arme à répétition
2
2

Cout du Commandement et de l’artillerie pour les deux camps :

Batterie : 40 points.

Batterie d’artilerie à cheval : 50 points.

Commandement de brigade : 10 points supplementaires par brigade alignée.

Divisionnaire : 25 points.

Chef de Corps : 50 points.

Un D10 sera lancé pour déterminer la qualité de commandement Exceptionnel de chaque brigadier général, divisionnaire et chef de corps (s’il y a lieu) :


NORD
SUD

1861
10
8 ; 9 ; 10

1862-63
9 ; 10
7 ; 8 ; 9 ; 10

1864-65
8 ; 9 ; 10
8 ; 9 ; 10

Tableau 1 : INFANTERIE : 

Type d’armement
Niveau de brigade
Min-max de plaquettes
Cout (en poits par plaquettes)

Fusil à canon lisse, chargement par la bouche
Cadets
10-18
4


Vétérans
2-14
5


Elites
2-14
6

Fusil à canon rayé, chargement par la culasse
Vétérans
2-6
7


Elites
2-6
8

Arme à répétition
Vétérans
2-6
9


Elites
2-6
10

Tableau 2: CAVALERIE :
Type d’armement
Niveau de brigade
Min-max de plaquettes
Cout (en poits par plaquettes)

Carabine à canon lisse, chargement par la bouche
Cadets
6-18
6


Vétérans
2-12
7


Elites
6-12
8

Carabine à canon rayé, chargement par la culasse
Cadets
6-18
7


Vétérans
2-12
8


Elites
6-12
9

Carabine à répétition
Vétérans
2-12
9


Elites
2-12
10

Tableau 3 : Liste d’armée des Confédérées : 

INFANTERIE


Periode

Niveau des Brigades
1861
1862-1863
1864-1865

Cadets
2-9
1-6
0-3

Veterans
2-6
3-9
4-12

Elites
0-3
0-3
0-3






CAVALERIE


Periode

Niveau des Brigades
1861
1862-1863
1864-1865

Cadets avec CCB
0-3
0-3
0-3

Veterans avec CCB
1-6
2-6
3-6

Elites avec CCB
2-3
1-3
0-3

Veterans avec CCC
0-1
0-2
0-3

Elites avec CCC
0-1
0-2
0-3

Restrictions de l’armée Confédérée

Artilerie (à cheval ou pas) : au maximum 1 batterie par fraction de 12 plaquettes d’infanterie ou de cavalerie.

Les minimums d’infanterie sont appliqués uniquement si on engage au moins une brigade d’infanterie. Sinon, rien n’oblige à former des brigades d’infanterie.

Les minimums de cavalerie sont appliqués uniquement si on engage plus de 2 brigades de cavalerie.

Au maximum, 1 brigade d’infanterie équipés de fusils à chargement par la culasse peut être engagée entre 1862 et 1863 et 2 entre 1864 et 1865. Aucune brigade équipée d’armes à répétition  ne pourra être engagée.

Commandement de brigade : 1 par brigade .

Division d’infanterie : 1 par 2 à 6 brigades avec un maximum 6 batteries d’artillerie sous son Cmdt.

Corps d’infanterie : 1 par 2 à 5 divisions d’infanterie.

Division de cavalerie : 1 par 2 à 5 brigades de cavalerie avec au maximum 2 batteries à chval sous son Cmdt .

Tableau 4 : Liste d’armée de l’Union :

INFANTERIE


Periode

Niveau des Brigades
1861
1862-1863
1864-1865

Cadets
4-12
3-9
2-6

Veterans
0-3
1-6
2-9

Elites
0-3
0-3
0-3






CAVALERIE


Periode

Niveau des Brigades
1861
1862-1863
1864-1865

Cadets avec CCB
1-3
-
-

Cadets avec CCC
2-3
2-6
1-3

Veterans avec CCC
0-3
1-3
2-6

Elites avec CCC
0-3
0-3
0-3

Veterans avec armes à répétition
-
0-1
0-2

Elites avec armes à répétition
-
0-1
0-2

Restrictions de l'Armée Nordiste
Artillerie (à cheval ou pas) : Au maximum 1 batterie par fraction de 10 plaquettes d'infanterie ou de cavalerie. Les minimums d'infanterie sont appliqués uniquement si on engage au moins 1 brigade d'infanterie. Sinon, rien n'oblige à former des brigades d'infanterie.

Les minimums de cavalerie sont appliqués uniquement si on engage plus de 2 brigades de cavalerie.

Au maximum 1 brigade d'infanterie avec des armes à répétition peut être engagée et uniquement entre 1864 et 1865.

Commandement de brigade : 1 par brigade engagée.

Division d'infanterie : 1 par 2 à 4 brigades avec au maximum 4 batteries d'artillerie sous son cmdt.

Corps d'infanterie : 1 par 2 à 3 divisions d'infanterie.

Division de cavalerie: 1 par 2 à 4 brigades de cavalerie avec au maximum 4 batt à cheval sous son cmdt.

Exemple : Nordistes en 1861 (une division)
Minimum obligatoire : 4 brigades de cadets de minimum 10 plaquettes (et maxi 18).

Le joueur décide de ne pas aligner de cavalerie, et n'a donc pas besoin de former le minimum de brigades requis ... et décide d'aligner :

1 brigade de 10, deux de 12 et une de 11 plaquettes à 4 pts par plaquette = 180 pts + 4 commandements à 10 pts chacun, soit au total 220 points.

45 plaquettes l'autorise à aligner 4 batteries au maximum. En n'en prenant que 3 à pied il additionne 120 à son total précédent, soit = 340 pts.  Le divisionnaire lui coûtera 25 points supplémentaires. La division de cadets lui revient donc à 365 points.

Exemple : Sudistes en 1861
Minimum obligatoire : 2 brigades de cadets de minimum 10 plaquettes et maxi 18.

2 brigades de vétérans de minimum 2 plaquettes et maxi 14.  Il joue le strict minimum en infanterie pour les cadets et forme des brigades de 8 pour les vétérans.  Il décide d'aligner 2 brigades de cavalerie et en choisie une de 7 plaquettes vétérans CCB et une autre d'élites de 8 plaquettes armée de CCB.

Son infanterie lui coûte en cadets : 100 pts et 100 pts pour les vétérans.  La cavalerie lui coûte 133 pts. Il a 51 plaquettes et peut aligner au maximum 4 batteries.  Il les aligne et cela lui coûte 160 pts supplémentaires. Le divisionnaire coûte 25 pts de plus.

La division d'infanterie et les deux brigades indépendantes de cavalerie lui coûtent en tout : 518 points.

2 . CLARIFICATION DE CERTAINES REGLES

Une brigade en colonne de route ne peut combattre de sa propre initiative. Elle doit se tenir à plus de 2,5 cm de tout ennemi. En revanche, si elle est attaquée, elle se défend normalement (seul les deux premieres plaquettes peuvent faire feu, elle est considérée supportée mais d'eux plaquettes combattent uniquement).

Il existe cependant une exception à cette règle : une brigade peut traverser un pont en colonne de route pendant un demi mouvement puis changer de formation au contact de l'ennemi pour se retrouver en colonne d'attaque. Pour réaliser ce mouvement le joueur nécessite un mouvement complet sur sa table de manoeuvre.  Au combat il sera considéré comme pris de flanc (-3) et au feu il sera considéré en enfilade (puissance de feu de l'ennemi multipliée par deux). La brigade ne sera pas considérée comme supportée. Si l'assaut est victorieux (une difference +1 suffit pour qu'on considère que l'assaut est victorieux), la brigade peut à nouveau changer de formation et passer en ligne (simple ou double).

Même si c'est une action risquée, elle est permise.

Une brigade en colonne de route qui rentre en contact avec une batterie attelée oblige celle-ci à reculer d'un mouvement complet et réduite au silence. Si au cours du mouvement suivant la brigade en colonne intercepte à nouveau cette batterie, elle la capture.

Au feu, durant un combat, une brigade en colonne de route est toujours prise en enfilade.  Même si la brigade qui tire est juste en face de la brigade en colonne de route.

Une brigade mise en désordre au tour précédent et qui suite à un nouveau combat doit reculer d'un mouvement complet est éliminée si son recul est rendu impossible soit 

· par la présence d'une brigade ennemie dans son dos, 

· par la présence d'une batterie ennemie dans son dos, 

· par l'existence d'un terrain infranchissable dans son dos.

Une brigade en désordre qui subit une charge l'obligeant à reculer d'un mouvement complet n'est pas éliminée sauf conditions vu précédemment.

Il n'est pas permis à plus de deux brigades d'attaquer plus de deux brigades en un seul combat.  Cependant il peut arriver que deux brigades en ligne (une en support de l'autre) attaquent deux autres brigades en ligne (l'une en support de l'autre). C'est le seul cas ou ce type de combat est permis. A ce moment là, l'état de chaque brigade est cumulé pour n'en faire plus qu'un comme dans l'exemple qui suit :

exemple : deux brigades fraîches (+2 chacune) de l'union attaquent deux brigades confédérées en ligne (une en support de l'autre) mais dont seulement une est fraîche (+2) l'autre étant fatiguée (0). Dans ce cas les nordistes auront un état équivalent à 2+2 = +4 et les sudistes un état équivalent à 2+0 = 2.

3 . TERRAIN

Le modificateurs défensif ne sont pas cumulables : ruisseaux, rivières, bois et différence d'élévation.

Les modificateurs attribués pour un mur de pierre ou des barricades sont cumulables avec ceux qui se référent au type de terrain.

SEQUENCE DE JEU








1° PHASE - MANŒUVRES

1. Remplacer les chefs éliminés, attacher ou détacher les chefs de corps ou de division.

2. Bouger les brigades et les batteries.

3. Bouger les chefs détachés.

2° PHASE - FEUX D'INFANTERIE ET D'ARTILLERIE

3° PHASE - CHARGES

TABLE DE MANOEUVRES










+1 : formation en colonne

+1 : chef de brigade exceptionnel

+1 : chef de corps et / ou chef de division dans le rayon de commandement (+ 2 si exceptionnel)

+2 : chef de corps et / ou chef de division attaché à l'unité (+ 3 si exceptionnel)

+2 : troupes fraîches

-2 : troupes fatiguées
UNITE EN DESORDRE
RESULTAT
UNITE EN ORDRE


Quitte la table : l'unité déserte et est retirée du jeu
0 ou moins
Se retire : l'unité retraite d'un mouvement complet


Brisée : l'unité retraite d'un mouvement complet et une plaquette déserte
1 - 2
Rompt le contact : l'unité retraite hors de portée des feux d'infanterie


Hésitante : l'unité tient sur place en désordre
3 - 4
Tient sur place : l'unité ne peut ni bouger ni changer de formation


Choquée : l'unité se rallie et tient sur place
5 - 6
Retardée : l'unité bouge à demi-vitesse et ne peut changer de formation


Rallie : l'unité rallie, bouge à demi-vitesse et ne peut changer de formation
7- 8 - 9
Obéissante : l'unité bouge et manœuvre normalement


Rallie avec élan: l'unité rallie, bouge et manœuvre normalement
10 ou plus
Obéissante : l'unité bouge et manœuvre normalement








CAPACITES  DE DEPLACEMENT



mouvements
terrains divers
franchissement de rivière ou d'obstacles



de base
sur route



infanterie
30
x2
x1/2
-7,5

cavalerie et chefs
45
x2
x1/3
-7,5

artillerie à pied
20
x3
x1/4
-10

artillerie à cheval
30
x3
x1/6
-15










TIR SUR LES CHEFS








jet de D10
effet
jet de D10
effet

1
tué par tireur d'élite
6
simple égratignure

2
tué net sur sa monture
7
manteau percé

3
mortellement touché
8
cheval tué sous lui

4
grièvement touché
9
ordonnance touché

5
sérieusement touché
10
ignore avec sang-froid la fusillade.

Enlever le chef, son remplaçant arrive après un tour complet.





MODIFICATEURS (cumulatifs sauf *)
EFFETS
tir sans effets
tir nourri  : désordre, batterie silencieuse
tir efficace  : désordre,  perte d'une plaquette, batterie silencieuse,endommagée
tir mortel  : désordre, perte de deux plaquettes, batterie anéantie
tir ravageur  : désordre, perte de trois plaquettes, batterie anéantie

x 1/2
facteur de tir pour désordre, court de munition, endommagé

x 2
par plaquettes tirant en enfilade ou dans le dos

+ 1 au D10
cible attelée, en colonne, en selle, changement d'orientation ou de formation

- 1 au D10
cible  à couvert : bâtiment, bois, muret, barrière

- 2 au D10
creux, remblais, cavalerie démontée
1/2
9 ou -
10 / 11





1
8 ou -
9 à 11





2
7 ou -
8 à 11
11




3
7 ou -
8 / 9
10 / 11




4
6 ou -
7 à 9
10 / 11




5
5 ou -
6 à 8
9 à 11




6-7
4 ou -
5 à 7
8 à 10
11



8-9
4 ou -
5 à 7
8 / 9
10 / 11



10-11
3 ou -
4 à 6
7 à 9
10 / 11



12 à 14
2 ou -
3 à 5
6 à 8
9 à 11



15 à 19
1 ou -
2 à 4
5 à 7
8 à 10
11


20 à 24
0 ou -
1 à 3
4 à 6
7 à 9
10 / 11





25 à 29
-1
0 à 2
3 à 5
6 à 8
9 à 11

FACTEUR DE TIR DE L'ARTILLERIE


30 à 34

-1 à 1
2 à 4
5 à 7
8 et +




35 à 39

-1 / 0
1 à 3
4 à 6
7 et +



union / confédération

40 à 44

-1
0 à 2
3 à 5
6 et +





45 à 49

-1
0 / 1
2 à 4
5 et +

mitraille
10 cm
10

50 et +

-1
0 / 1
2 / 3
4 et +

rapproché
40 cm
4 / 3








normal
60 cm
3 / 2








long
80 cm
2 / 1








NOTA : sur un 10 sec au tir, la cible teste pour chaque chef attaché et chef de brigade (tableau : tir sur les chefs) ; l'unité qui a tiré avec au moins 50% de son effectif prend un marqueur "à court de munitions"(bleu).





















MODIFICATEURS
TABLE DES CHARGES

+1

chef attaché ou brigadier exceptionnel.

confédérés chargeant

cavalerie en selle

supporté bonus de percée

défendant un terrain favorable : crête, bois, barrière

défendant un chemin creux
7 ou +
Balayés du terrain : les défenseurs retraitent d'un mouvement en désordre / réduits au silence . Une plaquette est capturée, une autre déserte. Un chef et une batterie (s'il y en a) sont capturés. Une plaquette supplémentaire est capturée part point de différence au delà de 10. L'attaquant perce et doit continuer sa charge vers l'ennemi le plus proche.

+2

troupe fraîche

derrière une rivière derrière un remblai, un muret
4 à 6
Enfoncés : les défenseurs retraient en désordre / réduits au silence hors de portée des feux d'infanterie. Une plaquette déserte, une batterie est endommagée.



1 à 3
Repoussés : les défenseurs reculent en désordre à 5 cm de l'ennemi. Les batteries sont réduites au silence et retraitent hors de portée des feux d'infanterie. Les attaquants prennent la position.

-1

dépassé en nombre : 3 / 2

en désordre à court de munition

par plaquette perdue pendant la phase de tir
0
Combat acharné : défenseurs et attaquants sont en désordre et perdent une plaquette de troupe ou artillerie. Le combat continue avec les nouveaux modificateurs.



-1 à -3
Assaut repoussé : les attaquants sont repoussés en désordre à 5 cm



-2 

dépassé en nombre : 2 / 1 troupe fatiguée
-4 à -6
Assaut brisé : les attaquants retraitent en désordre hors de portée des feux d'infanterie. Une plaquette déserte.



-7 ou pire
Attaque repoussée : les attaquants retraitent en désordre d'un mouvement et une plaquette déserte. Un chef (si il y en a) et une plaquette sont capturés, une plaquette supplémentaire est capturée par point de différence au-delà de 10.

-3 

dépassé en nombre : 3 / 1 et plus pris de flanc



Détermination de l'état de fraîcheur des brigades



Nb plaques
Elites
Vétérans
Cadets

2
2/-/-
2/-/-
 -/2/-

3
3/2/-
3/-/2
3/-/2

4
4/3/2
4/3/2
4/-/3

5
5/3/2
5/4/3
5/4/3

6
6/4/2
6/5/3
6/5/4

7
7/5/3
7/5/4
7/6/4

8
8/5/3
8/6/4
8/7/5

9
9/6/4
9/7/5
9/8/5

10
10/7/4
10/8/5
10/8/6

11
11/7/5
11/8/6
11/9/6

12
12/8/5
12/9/6
12/10/7

13
13/9/5
13/10/7
13/11/8

14
14/9/6
14/11/7
14/12/8

15
15/10/6
15/11/8
15/13/9

16
16/11/7
16/12/8
16/13/9

17
17/11/7
17/13/9
17/14/10

18
18/12/7
18/14/9
18/15/11

19
19/12/8
19/14/10
19/16/11

20
20/13/8
20/15/10
20/17/12



Détermination aléatoire de la qualité des                  



· chefs de corps ;

· divisionnaires ;                                   


· de brigade.                                     




(jet de 1D10)

























NORD
SUD

1861
10
8 ; 9 ; 10

1862-63
9 ; 10
7 ; 8 ; 9 ; 10

1864-65
8 ; 9 ; 10
8 ; 9 ; 10

tableau des rapports de force pour les combats



1/1


3/2


2/1


3/1












1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

1

2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

2


3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

3



4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

4




5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

5





6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

6






7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

7








9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

8








9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

9









10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

10










11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

11
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14
15
16
17
18
19
20
21

12
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14
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18
19
20
21
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20
21

14
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20
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15
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16
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FURIA FRANCESE


Ce mémo se veut un addenda à la règle Fire & Fury et ne propose que les nouveautés par rapport à la règle de base à laquelle on se référera toujours.

1. DÉFINITION ET TYPES DE TROUPES

1.1. ÉLITE ET MILICE : 


Il y a désormais 2 nouvelles classes de troupes pour mieux représenter les armées européennes. Les Élites sont les meilleures troupes européennes et se distinguent par leur entraînement et leur discipline. Les Milices sont des troupes avec de faibles capacité de combat et un faible moral.

Élite / Crack / Vétéran / bleu / Milice

1.2. CAVALERIE : 


La cavalerie européenne continue d'opérer montée et démonte rarement par rapport à son homologue américain. Aussi la cavalerie doit rester montée sauf sur scénario. L'unité avec un “ D ” peut le faire ex: 4/3/2 D. La mêlée est l'action principale de la cavalerie. La cavalerie se divise en 3 catégories : légère ‑ de ligne ‑ de réserve. La cavalerie légère équipée de carabine peut tirer si en fourrageurs (à 10 cm) avec un malus de ‑1 au dé et elle n'effectue alors aucun mouvement ce tour.

Les catégories :

Légère : 
chasseurs, hussards, guides, chevau‑légers, franc‑tireurs. 

De ligne :
 uhlans, reîtres, lanciers, spahis.

De réserve :
cuirassiers, carabiniers. dragons, chasseurs d'Afrique.


Une unité combattant une catégorie inférieure a un bonus de +1 par niveau. .Les cuirassiers et carabiniers ont un bonus de +1 en mêlée pour la cuirasse. .L'infanterie et cavalerie tirant contre cuirassiers et carabiniers ont un malus de ‑1. .Les lanciers et uhlans ont en mêlée au premier contact un bonus de +l et un malus de ‑1 à partir du second combat si toujours au contact.

Une unité tirant contre de la cavalerie en fourrageurs a un malus de ‑1.

En fourrageurs : La cavalerie légère peut opérer en fourrageurs. Son front est alors multiplié par 2, les plaquettes étant espacées entre elles par 2.5 cm. Cette formation permet des mouvements plus importants et l'unité est moins pénalisée par les terrains. Le passage d'une formation serrée à la formation en fourrageur prend 1/2 mouvement. Une unité en fourrageur peut tirer si elle n'effectue aucun mouvement ce tour. Elle ne peut entrer en contact qu'avec des tirailleurs. de l'artillerie ou d'autres fourrageurs. Si chargée par de la cavalerie formée elle doit fuir et passe en désordre.

1.3. INFANTERIE : 


Elle peut adopter plusieurs formation les plaquettes étant toujours en contact  : 

En colonne de marche soit une plaquettes de front. 

En colonne d'attaque soit 2 plaquettes de front. C'est la formation d'assaut par excellence. Les troupes prussiennes et allemandes qui chargent dans cette formation bénéficient d'un +l en mêlée. Les unités employant cette tactique d'assaut sont marqués d'un “ A ”. ex : 9/7/6 A.

En double ligne soit la moitié des plaquettes de l'unité de front ou la moitié +1 si en nombre impair.

En ligne soit toute les plaquettes côte à côte. Il existe désormais de nouvelles formations

En carré les unité forment un quadrilatère, toutes les plaquettes orientées vers l'extérieur. Le passage en carré et inversement prend 1 mouvement complet pour une unité en colonne de marche ou en ligne et 1/2 mouvement pour une unité en double ligne ou en colonne d'attaque. Une unité en carré ne peut bouger et ne possède plus de flanc ni d'arrière. En contact contre de la cavalerie l'unité bénéficie d'un modificateur de +3. En contact contre des piétons elle a un malus de ‑2. Une unité de tout type tirant sur un carré bénéficie d'un bonus de +l au dé.

Formation couchée : une unité peut se coucher à terre gratuitement même après avoir bougée. Elle reçoit alors un marqueur jaune et ne peut plus se déplacer. Une unité tirant sur elle prend un malus de ‑1 au dé. Sortir de cette formation prend 1/2 mouvement. Si une unité entre en contact elle effectue alors normalement son combat avec un malus de ‑2. Elle se relève immédiatement si elle perd son combat et doit reculer ou fuir. Si l'unité est équipée de fusils à chargement par la bouche ou de mousquets elle ne pas tirer. L'unité couchée n'affecte pas les lignes de vue, une autre unité peut donc tirer par dessus. Une unité qui subit au moins la perte de 2 plaquettes au tir doit immédiatement se coucher en réaction sauf si en contact d'une unité ennemie.

Troupes impétueuses : certaines unités françaises étaient très agressives et sont par conséquent classées comme impétueuses. Elles sont matérialisées par un “ I ” ex : 6/5/3 1. En mêlée l'unité reçoit un bonus de +1. Elle a l'obligation de poursuivre en mêlée selon le résultat du combat. Les troupes impétueuses sont: les zouaves (sauf de la garde), les tirailleurs algériens (turcos), les chasseurs d'Afrique, la Légion Étrangère et les zouaves pontificaux.

En tirailleurs : ne peuvent avoir cette formation que les chasseurs à pied français, les jägers prussiens, saxons, hessois, bavarois, wurtembergeois, chasseurs et tirailleurs de la garde royale prussienne. Elle est matérialisée par un T. ex : 4/3/2 T. Cette formation est fixe et matérialisée par le nombre de figurines par plaquettes. Elle procure un bonus au mouvement et au tir. Une unité tirant sur une unité elle‑même en tirailleur a un malus de ‑1 au dé. Mais elle ne peut entrer en contact qu'avec des autres tirailleurs ou de l'artillerie sauf si elle se trouve entièrement dans une zone construite. En mêlée elle a un malus de ‑1. Attaqué par une unité formée elle doit fuir et passe en désordre.

Le génie : chaque division d'infanterie peut avoir une compagnie de troupes du génie, soit une plaquette à 2 figurines. Celle‑ci procure à l'unité d'infanterie ou d'artillerie à laquelle elle est rattachée un +1 en mêlée en défense uniquement. Elle se déplace à la vitesse des tirailleurs et selon les mêmes modalités. Elle doit le faire uniquement au contact d'une unité d'infanterie, d'artillerie ou d'un général. Elle ne possède pas de facteur de combat et ne peut tirer. Si l'unité à laquelle est elle rattachée doit fuir, reculer ou poursuivre elle exécute le même mouvement. Si l'unité est détruite elle l'est également. Si l'unité rattachée a des pertes au feu ou au combat alors elle doit tester sa survie éventuelle : sur un 1‑2 sur 1D6 elle est enlevée de la table de jeu. Une unité de génie en contact avec de l'artillerie peut remplacer des servants tués. Elle disparaît alors de fait pour se fondre dans la batterie endommagée qui redevient alors à son potentiel de départ. La plaquette du génie est enlevée de la table de jeu et aucun bonus ne s'applique.

1.4. L'ARTILLERIE : 


Elle se divise désormais en 4 types :

Artillerie à âme lisse : canons en bronze à chargement par la bouche ; pièces des générations précédentes employées par la République.

Artillerie à âme rayée : idem mais avec une âme rayée augmentant la précision du tir; 4 livres et 12 livres français.

Artillerie à culasse : canons en acier avec âme rayée et chargement par la culasse, Krupp allemand (4 et 6 livres) et 8 livres français période République.

Mitrailleuses : “ canon à balle ” français système Reffye.


L'artillerie peut être à pied, à cheval ou de siège. Elle est sous les ordres directs du divisionnaire pour les Français et sous les ordres d'un brigadier spécifique pour les Prussiens et les autres états allemands. Ce dernier est gratuit mais de qualité “ mauvais ”. L'artillerie de réserve est sous les ordres du chef de corps. L'artillerie ne peut se déplacer ou pivoter que si elle se trouve dans le rayon de commandement de son chef assigné. Une grande batterie peut être formée avec les pièces divisionnaires et de réserve sous les mêmes conditions que précédemment. L'artillerie française ne peut se déployer en avant de l'infanterie et de la cavalerie au début de la partie sauf sous la période républicaine. L'artillerie de siège est fixe et partie intégrante d'une position fortifiée (sur scénario uniquement).

1.5. LES GENERAUX :


Ils sont de trois catégories :

De Corps : c'est le général en chef de l'armée. I1 donne un bonus de +2 sur la table de mouvement aux unités dans son périmètre de commandement. Il apporte un bonus de +3 si en contact avec une unité au combat. Il n'apporte alors plus de bonus aux autres unités.

De division : il donne un bonus de +l pour les mouvements aux unités de sa division. Au contact d'une unité il apporte un bonus de +1 au combat selon les mêmes modalités que le chef de corps.

De brigade : il commande une brigade et n'apporte de bonus qu'aux unités y appartenant. Il donne un bonus de +1 sur la table des mouvements ou au contact comme les autres généraux.


Les Prussiens et autres états allemands bénéficie gratuitement d'un général de brigade commandant uniquement l'artillerie (voir ci‑dessus).

Niveau des généraux : 

Pour refléter les lacunes du commandement de l'époque certains généraux pourront être qualifiés de “mauvais”. Au début de la partie le joueur lance 1D6 pour chaque général et sur …


1 sur 1 D6 
 pour les Prussiens


1‑2‑3 sur 1D6
 pour les Français “empire” et les états allemands


1‑2‑3‑4 sur 1D6 
 pour les français république









…les généraux sont qualifiés de mauvais et matérialisés par un P ex : Général brigade n° l P. Désormais ils n'apportent plus de bonus sur la table de mouvement mais toujours en mêlée si au contact. Le général de corps n'apportent plus qu'un +l au mouvement et +2 en mêlée.


Rayon de commandement :

Général de Corps d'armée: 
45 cm. 

Général de division: 
35 cm. 

Général de brigade : 
25 cm.

2. DEPLOIEMENT 

Les joueurs peuvent déployer leurs unités jusqu'à 20 cm de leur bord de table, division par division, le joueur prussien en premier. Des entrées différées peuvent être réalisées. le jouer marquant précisément sur le plan de déploiement les unités concernées et le tour d'entrée.

3. BUDGET


Infanterie 
Cavalerie

Milice 
4
 6

Cadets 
5 
7

Vétérans 
6 
8

Cracks 
7 
9

Élites 
8 
1 0

+ 1
 unité avec fusils à culasse 1 ère génération ou Chassepot 



+ 1
 unité capacité tirailleurs

+ 1
 unité impétueuse 







+ 1
 unité Prussienne ou États Allemands 





‑ 1
 unité républicaine franc‑tireurs, gardes mobiles et assimilés 


‑ 1
 unité avec mousquets ou fusils à chargement par la bouche

‑ 1
 cavalerie légère

+ 1
 capacité fourrageur

+ 1
 lanciers

+ 1
 unité avec cuirasse

+ 1
 cavalerie lourde


Artillerie
Génie

A pied 
2 5 
8

A cheval 
3 0

Mitrailleuse 
20

-5 pour pièce à âme lisse, chargement par la bouche

+ 5 pour pièce en acier, chargement par culasse (Krupp)


Généraux

De Corps 
3 0

De Division 
2 5

De Brigade 
15

4. TABLEAU D'EFFICACITE 

Nombre de Plaquettes
Élites
Cracks
Vétérans
Cadets
Milice

2
2/-/
2/-/
2/-/
-/2/
-/-/2

3
3/2/
3/2/
3/-/2
3/-/2
-/3/2

4
4/3/2
4/3/2
4/3/2
4/-/3
4/-/3

5
5/3/2
5/3/
5/4/3
5/4/3
5/4/3

6
6/4/2
6/4/2
6/5/3
6/5/4
6/5/4

7
7/5/2
7/5/3
7/5/3
7/6/4
7/6/5

8
8/5/2
8/5/3
8/6/4
8/7/5
8/7/6

9
9/6/3
9/6/4
9/7/5
9/8/5
9/8/6

SEQUENCE DE JEU

















1° PHASE - MANŒUVRES








1. Remplacer les chefs éliminés, attacher ou détacher les chefs de corps ou de division.








2. Bouger les unités et les batteries.






3. Bouger les chefs détachés.








2° PHASE - FEUX D'INFANTERIE ET D'ARTILLERIE





3° PHASE - CHARGES

















TABLE DE MANOEUVRES


















UNITE EN DESORDRE
RESULTAT
UNITE EN ORDRE

+1 : formation en colonne 

+1 : chef de brigade exceptionnel

+1 : chef de corps et/ou chef de division dans le rayon de commandement (sauf chef mauvais)

+2 : chef de corps et / ou chef de division attaché à l'unité (sauf chef mauvais)

+2 : troupes fraîches

-1 : formation tactique non doctrinale

-1 : si chef de corps, de division ou de brigade médiocre

-1 : unité à plat ventre

-2 : troupes fatiguées


Quitte la table : l'unité déserte et est retirée du jeu
0 ou moins
Se retire : l'unité retraite d'un mouvement complet


Brisée : l'unité retraite d'un mouvement complet et une plaquette déserte
1 - 2
Rompt le contact : l'unité retraite hors de portée des feux d'infanterie


Hésitante : l'unité tient sur place en désordre
3 - 4
Tient sur place : l'unité ne peut ni bouger ni changer de formation


Choquée : l'unité se rallie et tient sur place
5 - 6
Retardée : l'unité bouge à demi-vitesse et ne peut changer de formation


Rallie : l'unité rallie, bouge à demi-vitesse et ne peut changer de formation
7- 8 - 9
Obéissante : l'unité bouge et manœuvre normalement


Rallie avec élan: l'unité rallie, bouge et manœuvre normalement
10 ou plus
Obéissante : l'unité bouge et manœuvre normalement






CAPACITES  DE DEPLACEMENT









mouvements
terrains divers
franchissement de rivière ou d'obstacles


de base
sur route



infanterie
30
x2
x1/2
-7,5

tirailleur
35

x2/3


cavalerie et chefs
45
x2
x1/3
-7,5

fourrageur
50
x2
x1/2
-7,5

artillerie à pied
20
x3
x1/4
-10

artillerie à cheval
30
x3
x1/6
-15










TIR SUR LES CHEFS








jet de D10
effet
jet de D10
effet

1
tué par tireur d'élite
6
simple égratignure

2
tué net sur sa monture
7
manteau percé

3
mortellement touché
8
cheval tué sous lui

4
grièvement touché
9
ordonnance touché

5
sérieusement touché
10
ignore avec sang-froid la fusillade.

Enlever le chef, son remplaçant arrive après un tour complet.





2° brigade 


2° division





Divisionnaire 1° division Détaché





E





1° brigade 


2° division





Chef de Corps





+1

















+1





Divisionnaire  2° division attaché





+1











2° brigade 


1° division 


avec cdt élite  attaché





+2





+2





1° brigade 


1° division





E





+1





B





A





A





Recul pour être hors  de portée des feux adverses





Distance: + de 20 cm








B





A





A





Recul de + de 5 cm dans le bois pour être hors de portée 





6,5 cm





largeur ruisseau (4,5 cm) + 7,5 cm





5 cm x 3





A





5 cm 





6,5 cm 





B





A





12 cm





8 cm restant / 4 = 2 cm dans le bois





B





C





C





N'ayant pas pu franchir entièrement le ruisseau, la brigade C sera pénalisée au prochain mouvement - 2,5 cm.





5 cm x 2





5 cm 





5 cm





largeur ruisseau (4,5 cm) + 7,5 cm





Mouvement qui demande un tour complet sur place.





Extension à droite et à gauche ou sur un seul des côtés, au choix du joueur. Mouvement qui demande un tour complet sur place.





Quelle que soit la formation, ces deux mouvements demandent un tour complet sur place. Comme le montre la brigade du dessous, on peut profiter de ce changement de formation pour se réorienter à partir des premières plaquettes et sans pivoter de plus de 45'.





ou





ou





A





A





A





T2





T1





T3





N








PAGE  
3

