Petit précis Tourangeau

Introduction

Ce document est une reprise des textes de Patrick Fontanel auxquels j'ai apporté quelques ajouts ou modifications.

Le document de Patrick est une aide a l'apprentissage de la Régle des Trois Couleurs écrite par Diégo Mané.

Pourquoi ce document : avoir une version écrite de nos pratiques locales a destination des joueurs qui viennent partager

des moments ludiques en nos terres.
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Généralités, principes de la regle

Echelles

Echelles de temps

Chaque action tactique de jeu ne correspond qu’a quelques minutes de temps réel et n’a effectivement lieu qu’au cours



de la demi-heure de temps réel représenté. Les actions d’'un méme joueur ne sont pas toutes simultanées. Ces actions
peuvent donc avoir lieu plutot au début, plutét au milieu ou plutét a la fin de la demi-heure. Cela explique que les unités
d’un joueur puissent évoluer de maniére séquentielle pendant un TDJ.

Echelles de distance et d’effectifs

Le club de Tours dispose de figurines de 15 mm1 soclées & 1 cm de front pour les fantassins et 1,5 cm (et 2 cm aussi)
pour les cavaliers. Afin de se conformer aux rapports entre les fronts de cavalerie et d'infanterie, entre 1'échelle du
terrain et I'encombrement des troupes, composer les unités d'infanterie au 1/50¢éme et les autres unités —y compris ART
et troupes du génie— au 1/33°™ avec une UD de 60 mm (1 mm = 1 m réel).

Cela améne a composer des unités d'infanterie de 12 a 18 figurines (600 & 900 hommes), ce qui correspond souvent aux
effectifs de campagne).

De plus, pour représenter la différence entre les troupes formées sur deux rangs d'hommes comme les Anglais et les
troupes formées sur trois rangs d'hommes comme les troupes frangaises jusqu'en 1813, laisser les Anglais au 1/33%™
pour l'infanterie alors que les nations qui leur sont opposées jouent au 1/50°™ pour leur infanterie.

Soclages

Le soclage est sans incidence sur le jeu. Il est toutefois préférable de respecter ce qui suit : deux fantassins socle contre
socle = le front d’un cavalier ou d’un artilleur en batterie (canon en position pour le feu).

Un fantassin déploy¢ en tirailleur occupe le quadruple de I’ordre serré (ordre serré = socle contre socle).

La profondeur des socles de figurines dépend directement de la profondeur physique des modéles de figurines. Il faut
s’efforcer de les diminuer au maximum car la profondeur du socle sera toujours trés largement supérieure a la
profondeur réelle de I'unité représentée (sur Tours : fantassin 1cm x 1,5cm,cavalier 1,5cm x 3cm).

Mesure des distances

La distance entre unités est toujours mesurée entre les figurines les plus proches des deux unités, de socle a socle.
Toutefois, un flanc sir s’apprécie toujours de front a front ou de front a obstacle.

Une unité peut étre contactée (ou tirée) si I’ennemi peut atteindre physiquement certaines de ses figurines, pas
nécessairement celles de front.

Du point de vue esthétique et pratique, il est bien siir préférable de positionner les figurines a 1’endroit exact ou elles
sont censées se trouver plutot que de prendre la limite de la plaque qui supporte 1'unité comme position réelle.

Visibilité
[...] Lorsque la visibilité n’est pas affectée par des éléments, elle est tout de méme altérée en fonction de la distance ou
carrément niée par des angles morts du relief ou des obstacles a la vue (constructions, bois, troupes, ...).

Ces restrictions mises a part, toutes les unités d'une table de jeu sont réputées visibles si aucun obstacle n'interfere a la
vue. De Brack nous donne les précisions suivantes: "a 2000 m hommes et chevaux sont des points... a 1200 m on
distingue l'infanterie de la cavalerie..., a 800 m les mouvements individuels (des unités) sont marqués, a 400 m on
distingue fort bien..."

Nous dirons donc que toute unité située a plus de 600 m pourra étre représentée par un marqueur de son type si le

joueur le désire, pour n'étre clairement identifiée (Ecossais en kilt, Vieille Garde...), lors d'une avance, qu'entre 400 et
500 m. [Les Trois Couleurs 1987]

Troupes visibles et troupes cachées

En présence d'un arbitre, seules les troupes visibles par I'adversaire sont posées sur la table de jeu. C'est l'arbitre qui se
charge de gérer les troupes demeurées cachées tant du point de vue de leur visibilité par 'ennemi que de leurs
mouvements ou changements de dispositions éventuels.

En l'absence d'arbitre, la sagesse conseille de jouer toutes les troupes visibles en appliquant éventuellement les
marqueurs de type comme il est préconisé dans L3C de 1987. Eventuellement, les troupes cachées et qui ne bougent pas
peuvent étre décrites précisément sur un plan (avec position et formation) pour n’étre dévoilées que lors de leur premier
mouvement ou lors de 1’approche de 1’ennemi.

Dans tous les cas, dés lors qu'une troupe est montrée a l'adversaire, ce dernier ne peut plus ignorer sa présence voire son
identification (type, statut, nombre...). En conséquence, le plus simple consiste a considérer la troupe comme identifiée
par les unités sur la table de jeu. Dés ce moment, la visibilité n’influence plus que les tirs lorsque la ligne de vue est
obstruée. Mais en ce qui concerne les mouvements et les MAC, aucune pénalité ou restriction due a la visibilité ne
s’applique’.

1"Tu ne me vois pas donc tu ne peux pas m'attaquer": Pour que ce raisonnement soit vrai, il ne faut pas avoir
montré a l'adversaire les troupes qu'il ne doit pas voir. Si la troupe est montrée, il faut en assumer les
conséquences et considérer que I'ennemi est alors informé a la fois de sa présence et des informations que
peuvent délivrer les figurines qui représentent l'unité.




Dés lors qu’il y a différence de niveau entre observateur et observé, toute unité située a moins d’'1 UD d’un bord de
plateau est réputée visible d’en bas. [Réponses diverses, 1992]

Troupes cachées par d’autres

Tactiquement, lors des tests de MAC, une unité « D » est réputée invisible d’une unité « A » si une unité (ou plusieurs)
s’interpose(nt) entre elles de telle sorte qu’aucune figurine de « D » ne soit visible par une figurine de « A ».

Figurines visibles d’une unité partiellement abritée

La visibilité comme les lignes de vue pour le feu sont déterminées a partir de la position physique des figurines sur la
table de jeu. En particulier, si un abri n’est pas physiquement assez vaste pour masquer la totalité des figurines d’une
unité alors les figurines demeurées a I’extérieur peuvent étre vues ou prises pour cible sans pénalité d’abri.

Un joueur ne peut pas arguer de la disproportion entre la profondeur physique de ses figurines et la profondeur
historique des unités pour empécher un adversaire de tirer sur les figurines du dernier rang de son unité dont la moitié
des rangs de téte aurait pénétré dans un BOC par exemple.

Scénarios

Ce paragraphe s’entend pour des scénarios de tournois ou de championnats (équilibrage des forces et/ou des terrains).

Cas général
Scénarios de type « Attaque — Attaque » : Le budget est identique pour les deux armées.

Scénarios de type « attaque — Défense » : En points de budget, le défenseur dispose des 2/3 du budget de 'attaquant. En
effet, le défenseur est censé bénéficier des avantages du terrain sur lequel il choisit de se positionner.

Cas particuliers

Les valeurs ci-dessus sont adaptées en fonction de la configuration du scénario. Par exemple, si le terrain est
particuliérement peu favorable au défenseur, on n'appliquera qu'un ratio de % ou 4/5°™ du budget de l'attaquant.

Déploiement opérationnel et Groupements Tactiques

Ce qui suit est une proposition mise en ceuvre en 1998 afin de gérer rigoureusement le déploiement des troupes surtout
dans les scénarios de type « rencontre » (Attaque — Attaque)

[...] Chaque groupement tactique progressant sur une route donnée mesure depuis le point d’entrée la distance
parcourue par sa téte de colonne qui s’arréte une fois parvenue a distance d’arrét de 'ennemi fonction des vitesses
réciproques des unités considérées en formations de combat (colonnes par division, a la vitesse de son élément le plus
lent).

A ce stade, les unités suivant la téte de colonne peuvent déboiter a droite ou a gauche pour former la ligne de bataille
dans le respect de leur capacité maximale de marche comptée depuis le point d’entrée et sans considérer la profondeur
de la colonne. Elles prennent ensuite gratuitement les dispositions internes et générales de leur choix.

Ces « dispositions de combat » sont importantissimes pour le segment tactique qui les suit. C’est pourquoi il vous est
demandé d’établir un croquis des dites dispositions en connaissant seulement la position des tétes de colonnes
respectives. Cela pour éviter qu’un joueur plus « lent » a poser ses troupes que son adversaire n’en profite pour «
adapter » son dispositif a celui de I'ennemi.

Ce croquis précisera donc la formation et la direction des unités et leur place dans la ligne de bataille, sachant
qu’ensuite il ne leur sera plus possible de modifier quoi que ce soit autrement qu’en tactique.[...]

[Dernieres dispositions concernant le tournoi de Lyon (27-28/06/98)]

Les points d'action

Durant un TDJ, chaque unité dispose de 3 points d’action (PA) qu’elle peut utiliser, selon ses caractéristiques, pour
effectuer des actions de son choix (faire mouvement, se reformer, tirer... etc).

Les PA non utilisés ne se reportent pas d’un tour sur 1’autre.

Chaque PA ne correspond pas a 1/3 de MVT, que ce soit en jeu alterné comme en jeu simultané.

Répartition des PA entre SOP et SET
Iy a3 PA pour le TDJ a répartir éventuellement entre SOP et SET.

Dépassement de PA
Toute dépense de PA au-dessus de 3 entraine une pénalité. Chaque point de pénalité (POP) inflige a l'unité :

¢ un malus de -1 a son facteur de FEU,

e un malus de -1 a son facteur de CAC




* etun malus de -1 a chaque test de moral.

Une unité peut dépasser 3 POP. Toutefois, au-dela de 6 PA dépensés en un TDJ, une unité ne tire plus et ne bouge plus :
Elle combat seulement sur place au CAC.

Seules les actions entreprises par l'adversaire peuvent contraindre une unité a dépasser la limite de 3 PA dépensés dans
le TDJ. Exception : Changement d’orientation ou de formation trés coliteux pour une unité qui ne fait que ¢a ; voir le
chapitre sur les changements de formation.

Une unité qui a déja agi (mouvement, combat...) et qui a donc déja dépensé tout ou partie de ses PA peut étre obligée de
répondre a une agression ennemie. Dans ce cas, elle dépense les PA nécessaires a sa réponse et parcourt la distance que
nécessite sa réponse. Méme si cela I’améne a dépasser sa capacité de mouvement maximale théorique (infranchissable
volontairement, ne peut étre dépassée que par un mouvement obligatoire — fuite, contre-MAC... —) en un TDJ !

Ainsi, lors de test pour Contre-MAC, une unité subit un ou des points de pénalité au moral si elle ne dispose pas des 2
PA minimum nécessaires pour effectuer une contre-MAC.

Exemple : Dépassement de PA lors d'une réponse.
Un bataillon d’infanterie « D » a déja dépensé 2 PA. Il est attaqué de face par un autre bataillon A.

Si « D » répond par une contre-MAC, il subit un point de dépassement lors de son test de moral. Il ne dispose en
effet que d’un seul PA alors qu’il en faut 2 pour tester sans pénalité. En cas de contre-charge effective au PCH, « D
» ne pourra pas obtenir I'allure il ne pourra prétendre qu'au PAC pour les 2 PA et subit donc au CAC 1 point de
pénalité dus au dépassement.

Si « D » répond par un feu, son test de moral et son feu sont pénalisés d’1 point de dépassement si ses armes sont
déchargées. Il faut en effet 1 PA pour recharger et 1 PA pour tirer.

Si ses armes sont chargées, « D » ne subit aucune pénalité au feu.

Les pertes

Cas général

Modification : Pertes sur ART

Sur ART, chaque PAP = perte d’une piéce.

Les figurines du train sont purement esthétiques et ne sont pas comptées dans 1’effectif.

Seul I’effectif des artilleurs importe et doit refléter les pertes encaissées par I’ ART.

Option : Marqueurs de pertes

Dans tous les cas ou les joueurs ne souhaiteront pas, quelles qu’en soient les raisons, tourner leurs figurines puis les
oter fonction des pertes subies, il sera possible d’utiliser des petits marqueurs rectangulaires de couleurs : Bleu, glissé
sur champ entre la derniere figurine a I'arriere droit de I'unité et la figurine voisine de gauche, pour un pas de perte,
Blanc pour deux pas et Rouge pour trois pas. Si le marqueur est placé a gauche de la deuxiéme figurine, c’est que la
premiere figurine compte entiére dans les pertes subies.

[Précisions diverses sur « L3C JR3 » (Février 1997)]

Précision sur les pertes encaissées

Les pertes dues au feu d'armes 1égeres et aux décharges de mitraille sont encaissées sur les premiéres figurines
rencontrées. Généralement, il s'agit du premier rang de figurines.

Les pertes par feu d’artillerie (sauf mitraille) sont réparties uniformément sur tous les rangs de figurines de 1'unité
concernée, sans changer le nombre de rangs de 1’unité.

Les figurines de pertes sont d’abord 6tées sur le(s) premier(s) rang(s) dans I’action concernée puis reportées au(x)
dernier(s) rang(s) « plein(s) » ensuite : les figurines pleines des premiers rangs tombées au cours d'une action ne sont
pas remplacées pendant l'action en cours.

Une unité doit maintenir la profondeur théorique de sa formation. Excepté les pertes par balles ou mitraille subies de
face ou de revers, les autres pertes sont réparties de telle sorte que la profondeur de la formation soit maintenue.

Exemple :

Une colonne de division prussienne 1813 dispose de quatre rangs de 3 figurines de front. Cette unité subit en
plusieurs fois un total de 4 figurines de pertes par feu a boulet. Puisqu’elle doit toujours présenter ses quatre rangs,
une figurine est 6tée successivement a chacun de ses rangs jusqu’a ce qu'il ne reste plus que 4 rangs de 2
figurines. Durant chaque action, toute figurine perdue est d’abord 6tée aux premiers rangs puis le joueur peut la
reporter aux derniers rangs ensuite.

Exemple : Pertes par feu de mousqueterie sur MAC

Un bataillon polonais « A » en colonne (4 figurines de front sur 3 rangs) ayant déja 2 PAP avant le début de I'action
effectue une MAC et encaisse 4 Pas de Pertes de face (ce qui fait en tout 2 figurines de pertes depuis le début de la
bataille). Les deux figurines de pertes sont prises dans le premier rang pour toute la durée de I'action.




« A » ne peut compléter aucun rang avant la fin de I'action en cours : « A » présente donc 2+4=6 figurines (deux
figurines 6tées au cours de l'action pour seulement 4 PAP encaissés) dans ses deux premiers rangs de figurines.

Pénétration des rangs de figurines par feu d’artillerie a boulets

Pour déterminer le pourcentage de pertes lors d’un feu d’unité objectif sur MAC : calculer les pertes infligées sur les
deux premiers rangs de figurines et arrondir par excés en faveur du défenseur (le tireur).

Exemple : Feu a boulet sur une colonne d’infanterie

3 pas de pertes a boulets sur une colonne prussienne de 4 rangs de 3 figurines donne (3/4)=0,75 PAP par rang soit
1,6 pas de pertes sur les deux premiers rangs (6 figurines) donc compter 2 pas de pertes. Cela donne 10% de
pertes sur le tableau des pourcentages de pertes.

Autre méthode, distribuer les pas de perte par rand en partant du premier, si I'on arrive au dernier rang et qu'il reste des
pas de pertes on repart du premier rang.

Exemple Feu a boulet sur une colonne d’infanterie (autre calcul)

5 pas de pertes a boulets sur une colonne prussienne de 4 rangs de 3 figurines donne : 1 pas pour le premier rang,
1 pas pour le second, 1 pas sur le troisieme, 1 pour le quatriéeme, il reste un pas a distribuer on repart au premier
rang. Au final le premier rang a regu 2 pas, et le second 1 seul. Pour le pourcentage des pertes il faudra compter 3
PAP

Formation des unités

Unité composite

Toute unité comportant une ou plusieurs sous-unités de qualités différentes fait mouvement, change de formation et
teste son moral selon les caractéristiques de la sous-unité la plus mauvaise.

Les bataillons comportant des compagnies d'élite peuvent former une COLonne d'attaque (par divisions ou par
compagnies selon les nationalités) avec les compagnies d'élite en téte. Aucun bonus ou malus n’est compté pour une
telle formation, ni au mouvement, ni au moral. En particulier, I’ennemi considére toujours 1’unité avec les
caractéristiques reconnaissables les plus mauvaises.

Dégradation de formation

Les dégradations de formation sont cumulatives c'est a dire qu'une unité SAF qui subit une DDF devient DES.

Il n'y a pas pire état que le désordre.

Jeu simultané

1. Basculer ceux des marqueurs codifiés « FEU » correspondant a des tirs immédiats. Cela suppose des unités
déja disponibles et en position pour cela. Effectuer simultanément les feux en question. Le cas échéant tester
le MORal des unités le justifiant et en appliquer immédiatement les résultats. Ce feu constitue le premier des
deux feux normalement possibles par Tour De Jeu pour une unité disponible. Non délivré alors, il est perdu.
Délivré sur des EnNemls en RETraite ou DERoute il joue un réle quant a leur ralliement éventuel (cf p. 13 [de
L3C, NDRY]).

2. Retourner tous les autres marqueurs d'ordres. En cas d'attaque- attaque, déterminer l'initiative suivant les
voies ordinaires (§ 1 page 3 [de L3C, NDR]). Le Joueur Ayant l'initiative (JAI) énumeére ses ordres un par un
en apportant le cas échéant les précisions utiles que la concision des marqueurs d'ordres aura rendu
nécessaires. Le Joueur N'ayant pas l'initiative (JNI) énumere ensuite de méme ses ordres correspondants.

3. Exécution simultanée des Ordres Tactiques par les unités de 1°® Ligne. (§ 2) Les Marches Au Combat
opposées ne sont déplacées que de 1/3 de la Distance les séparant. Le meilleur MORal fera le tiers restant.
En cas de difficultés liées a l'interférence de plusieurs MouVemenTs on décomposera lesdits MVTs afin de
déterminer l'ordre des dites interactions.

4. Exécution simultanée des Ordres Tactiques par les unités de 2éme Ligne. Ces ordres sont exécutés avant la
résolution des Marches Au Combat ci-dessus. Les éventuels Changements de Formation ou d'attitude de 2¢m
ligne motivés par la perception des MouVemenTs EnNemls peuvent prendre place alors sans test de REAction
mais avec perte du Point d'Action idoine pendant lequel l'unité exécute ou commence a exécuter I'ordre
éventuellement regu.

5. Résolution des Marches Au Combat (dans I'ordre habituel décrit § 3 a 6 page 3 [de L3C, NDR]). Les unités de
premiere 1igne codifiées « Changement de Formation » et se trouvant étre la cible d'une MAC EnNemie
testent en se comptant SAns Formation (SAF) dans le cadre d'un test de REAction (dernier § de la page 10
[de L3C, NDR]) visant a achever le changement souhaité avant d'engager 'EnNeml. Dans ce cas, le PA «
perdu » avant de réagir ne l'est pas, l'unité ne changeant pas de but.

6. Mesures de Sauvegarde identiques a celles décrites dernier § page 3 [de L3C, NDR]. RALliements : les unités
devant se rallier a l'issue du 5° et qui, quelles qu'en soient les raisons, devraient pour cela faire un MVT, le
feront en 6° dans le cadre des Sauvegardes, encaissant les éventuels PA de dépassement.

|[Séquence « L3C JR3 » « 98 » pour jeu simultané, D. Mané 1998]




Séquence « L3C JR3 » « 98 » pour jeu simultané

Réalisation : Petits parallélépipedes de bois de forme carrée et suffisamment €pais pour tenir sur champ, comportant une
face muette et une face inscrite. De la sorte le joueur peut voir en permanence ses ordres. La forme carrée permet en
outre , sauf pour les mouvements, d'affecter les ordres par trois sur chaque marqueur, le quatriéme co6té, blanc, servant
de leurre (voir en 9 plus bas). Le coté supérieur du marqueur posé, celui qui touchera 1'unité une fois basculé, est 1'ordre
donné, soit :

Marqueurs d’ordres tactiques

1. MAC : Marche Au Combat (voir § 2 page 3 [de L3C, NDRY]). Toute avance amenant a Distance Tactique de
I'EnNeml est une Marche Au Combat. La plus souvent la MAC vise a venir au contact physique de I'EnNemi...
ou a le faire décamper. |l faut disposer d'au moins deux PA pour effectuer une MAC.

2. MAF : Marche Au Feu. La MAF est une MAC dont la finalité est la délivrance d'un feu. L'avance vers I'EnNemi
se fait alors obligatoirement au Pas ORdinaire. Il faut disposer d'au moins deux PA.

3. SOU : SOUtien. L'unité ainsi codifiee SOUtient une ou des unités voisines chargées d'une action (MAC,
MAF ...). Cet ordre peut fort bien évoluer de facto en MAC/MAF dans la mesure ou 1'unité suivant
inébranlablement celle qu'elle SOUtient peut se trouver confrontée a I'EnNeml sur son trajet... notamment si
I'unité de téte d'un échelon refusé a percé dans la ligne de bataille EnNemie tous les échelons peuvent
successivement se voir engagés (dans la limite de leur capacité de MVT). Par contre si 1'unité de téte s'arréte,
le SOUtien s'arréte aussi. Si elle est battue il protege au mieux son recul. De méme on peut fort bien avoir
deux unités voisines se prétant alternativement et réciproquement leur SOUtien bien que toutes les deux en
MAC. Exemple : unité A codifiée MAF dans le but de délivrer un feu de SOUtien a I'unité B destinée a fournir
une MAC. Lors du test de A, B compte comme SOUtien de A puis, lors du test de B, A apporte son feu de
soutien a B...

4. FEU : I'unité ainsi codifiée doit délivrer un feu. Si le marqueur est dévoilé au 1° de la Séquence, le feu est
immeédiat et s'effectue dans le respect des priorités de tir. Non effectué a ce stade, le feu ne pourra plus étre
délivré, sauf opportunité, qu'au 5° de la Séquence. Suivant le cas, le feu peut étre suivi ou précédé d'un
MouVemenT, CHangement de Formation ou CHangement d'Orientation.

5. CHF : Changement de Formation. L'unité ainsi codifiée doit passer ou tenter de passer dans la formation
indiquée par le joueur lors du basculement du marqueur. Dans le cas d'unités SAns Formation ou DESordre il
s'agit bien s0r de récupérer la cohésion perdue. Hors ces deux cas, pour I'ARTillerie, CHF signifiera donc mise
En Batterie (EBI) pour une batterie attelée et Sortie de Batterie (SBI) pour une batterie dételée. Cette action
peut étre précédée ou suivie d'Un MVT.

6. CHO : CHangement d'Orientation. L'unité ainsi codifiée doit réaliser ou tenter de réaliser le CHangement
d'orientation voulu par le joueur. Cette action peut étre précédée ou suivie d'un MVT.

7. Fléche Bleue (—) : MVT Lent. Suivant la direction indiquée par le marqueur 'unité AVAnce, se déplace sur la
Droite, se Déplace sur la Gauche, se REPIlie. Dans tous les cas il s'agit d'un MouVemenT au Pas ORdinaire
qui permet I'ARRé&t immédiat de I'unité sans pénalité d'aucune sorte.

8. Fléche Blanche (—) : MVT Rapide. Suivant la direction indiquée par le marqueur l'unité AVAnce rapidement.
Le MouVemenT s'effectue au Pas ACcéléré. Si la Direction indiquée n'est pas celle du front, cet ordre impose
un CHangement de Formation ou CHangement d'orientation avant d'étre exécuté. En cas d'interférence
EnNemle, l'unité, étant en MouVemenT, peut étre prise en défaut.

9. Leurres : Il n'y a pas lieu de codifier des ordres pour les unités agissant en Réponse comme en Réaction.
Mais, comme I'absence de marqueur en informerait le joueur adverse, nous utiliserons ici des marqueurs
"blancs" (ne comportant aucune inscription) comme leurres

10. PCH : Ajout sur Tours, pas chassé sur le coté pour 1 PA maximum 1 UD.

Les MouVemenTs obligatoires (REPIi, RETraite, DERoute, RALliement) s'exécutant immédiatement, méme et surtout
en dépassement de PA, ne nécessitent pas de marqueurs d'état, la symbolique de I'unité (SAF, DES), sa direction, la
position du marqueur de vitesse, donnent I'information visuelle nécessaire (une unité en DESordre dos a I'EnNemi
allure « rouge » = DERoute).

[Marqueurs d’ordre tactiques, D. Mané 1998]

Mouvement opérationnel

Généralités
Le mouvement opérationnel est utilisé :
* lors des mouvements d’approche des troupes sur la table de jeu,
*  pour les mouvements des troupes de réserve qui pénétrent sur la table de jeu

*  pour les reconstitutions, lorsque deux ennemis, bien qu'engagés en tactique, disposent d'ordres opérationnels
réalisables.

La vitesse opérationnelle d'un GT est alignée sur celle de son ¢lément le plus lent. Cette vitesse tient compte des
bonus/malus liés au STAtut des troupes et de leur formation.




Les généraux n'apportent aucun bonus de distance au mouvement opérationnel.
Exemple: Mouvement opérationnel de GT avec des unités de qualité différente sur table de jeu.

Une brigade d'infanterie en colonne par division (COD) comprenant un régiment de conscrits (ou de miliciens) ne
parcourt que 5 fois 2 UD.

Pourquoi 2 UD seulement ? Car le MVT normal en COD égale 3 UD mais les conscrits ont un malus de 1 UD.

Sur le méme principe, une brigade de cavalerie de Vieille Garde francaise en COM en 1815 a une capacité de 42
UD (5 fois 7 UD). COM = 6 UD pour CAV, bonus d’1 UD au MVT pour unité d’élite.

Les crétes défendues (par des anglo-alliés cachés en particulier) sont considérées comme des obstacles. Arréter le
mouvement opérationnel a 2 UD de la ligne de créte.

Exemple: Repli opérationnel (en reconstitution historique).

Une brigade d'infanterie en carré (GT « D » ayant I'ordre opérationnel de se replier) est opposée a une brigade de
cavalerie (GT « A » avec l'ordre d’attaquer l'infanterie). A chaque TDJ, I'arbitre se charge de déplacer en
opérationnel 'ensemble du dispositif par simple translation (5 fois la vitesse de I'élément le plus lent = 1 UD pour un
carré de statut ligne par exemple), les GT « D » et « A » demeurant strictement dans la méme formation et la méme
position relative.

De cette maniere, on reconstitue la lente retraite de carrés d’infanterie opposé a une cavalerie qui ne parvient pas a
les entamer.

Hors reconstitution, pour initier un mouvement opérationnel, les unités du GT concerné doivent se trouver hors des
distances d’arrét prévues. Ces distances doivent étre respectées afin que le mouvement opérationnel puisse se prolonger
et ne soit pas interrompu.

Redéploiement en opérationnel
11 est possible de faire un redéploiement en opérationnel si les conditions (distance de I'ennemi, ordres, PA disponibles)
le permettent. Cela se fait dans les mémes conditions qu'un déploiement.

Exemple: Redéploiement opérationnel.

Au début du TDJ, un GT organisé en deux lignes face au nord regoit I'ordre de se déployer face a I'ouest sur une
seule ligne afin de couvrir un front double. Le GT est alors redéployé conformément a ses ordres, chaque unité
pouvant changer de formation en dépensant le nombre de PA comme pour la prise des dispositions de combat (2
PA en jeu « a plat ») et se déplagant sans excéder le mouvement opérationnel correspondant.

Cas particuliers

Précision sur distance d’arrét en opérationnel

Le Mouvement opérationnel (§ 9 de la page 1 [de L3C 3JR]) s’arréte... a 2 Unités de distance du front d’amis déja
engagés. Tout le monde aura compris que par “front” jentends bien “le devant” des figurines, pas leur “cul”, soit la
notion de 2e ligne (déja définie en bas de page V § Ralliements [dans le « SUPPLEMENT optionnel a la regle "Les
Trois Couleurs" Jeu Empire Universel "Rapide" »]) pour les unités arrivant. Les mettre plus loin contre-indique le but
méme du Mouvement Opérationnel, congu pour favoriser un Jeu Rapide !

[Diégo Mané, Peterswald 2006, a Brottes : cas concrets “L3C”]

Effets de la surprise

Une unité engagée par ’ennemi alors qu’elle se trouve en COM ou en cours de déploiement opérationnel compte SAF
s’il lui manque 1 PA pour étre déployée et DES s’il lui en manque 2 ou plus.

Dans les deux cas, les unités ainsi surprises sont déployées dans la formation tactique qu’elles souhaitaient prendre,
avant de subir I’assaut de I’ennemi.

Effets de Ia formation

Les troupes non formées (SAF ou DES) ont droit au mouvement opérationnel, a condition d'en avoir regu l'ordre.

Mais il faut distinguer les troupes en désordre, dont 1'état moral est positif (« Arrét » ou mieux), des troupes battues par
I'ennemi et qui se trouvent a I'état « halte », en repli, en retraite ou en déroute au départ du mouvement opérationnel.
Ces derniéres doivent d’abord rallier pour au moins recouvrer un moral positif. Gérer alors le temps de ralliement en
opérationnel comme en tactique : Payer les PA opérationnels comme en tactique pour rallier. Voir le chapitre §4.7 «
Ralliement ».

Limites d'utilisation

Lors des parties a scénarios, il faut prendre un soin tout particulier a limiter 1'utilisation des mouvements opérationnels
en fonction de l'esprit dans lequel le scénario a été congu. La plupart des scénarios qui se jouent sur une table de
dimension réduite ne nécessitent pas de mouvements opérationnels hormis le premier tour de jeu (pour I’entrée des
troupes attaquantes par exemple) ou pour les éventuelles troupes de réserve (donc hors table au début du jeu).



Dans certains cas particuliers, il est nécessaire de restreindre l'utilisation du mouvement opérationnel de maniere a
interdire aux troupes déja présentes sur le terrain d'empécher 1'accés a la table de jeu a des troupes qui ne seraient pas
présentes sur la table au début du TDJ 1.

En résumé, le déploiement de chaque protagoniste (prévu par le scénario) doit étre possible sur la table de jeu.

Influence des généraux

Les généraux n'apportent aucun bonus de distance au mouvement opérationnel.

Mouvement tactique
Généralités
Front, flanc, revers d’une unité

La figure ci-dessous définit le front, les flancs et revers d’une unité.
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Figure 2 : Front, flancs et revers d'une unité

Le front proprement dit correspond aux 60° (30° de part et d’autre) dans lesquels 1’unité peut tirer ou avancer sans
changer d’orientation. L’expression « dans les 30° de front » de 1’unité signifie « dans les 30° de part et d’autre du
front » de ’unité.

Tout ce qui arrive dans les 120° de front / angles morts de 1’unité est considéré comme venant de face.

Mouvement et changement d’orientation

Une avance ou une MAC s’effectue en ligne droite dans les 30° de part et d’autre du front de 1’unité mais I’unité ne
change pas pour autant d’orientation. Tout changement d’orientation doit étre « payé » par la dépense de PA méme s'il
s'effectue au cours du mouvement.

Tout changement d’orientation, méme de moins de 30°, au cours du mouvement justifie la dépense des PA prévus pour
ce CO.
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Figure 3 ;: Mouvement en obligue mais en Figure 4 : Mouvement et changement
conservant 1’orientation initiale, d'orientation combinés.

Exemple : Mouvement et changement d'orientation combinés.

Un escadron de cavalerie (4 fig. en ligne) pivote de 30° sur la droite au cours de son mouvement au POR
(respectivement PAC). Voir la Figure 4 : Mouvement et changement d'orientation combinés.

Cela lui codte deux PA (respectivement 3 PA) : 1 PA pour le POR (respectivement 2 PA pour le PAC), plus 1 PA
pour le pivot. S'il pivote de plus de 30° (a gauche sur la figure) au POR, cela lui colte 3 PA car le pivot codte alors 2
PA.

Au contraire des autres formations, les troupes évoluant en colonne de marche (COM : 2 fantassins ou un cavalier de
front, quelle que soit 1'échelle de jeu) ne "paient" pas leurs changements d’orientation au cours de leur mouvement.

La cavalerie formée en ordre serré ne peut pas changer d’orientation au galop (PCH).

Distance parcourable par une unité

Pendant un tour de jeu, une unité n’effectue qu’un seul mouvement volontaire, éventuellement fractionné lors d’une
action de jeu. Il est possible qu'une unité bouge d’une distance supérieure a son potentiel de mouvement théorique
pendant un tour de jeu mais le dépassement ne peut que résulter d’un mouvement involontaire ou imposé par 1’ennemi.
Cela est notamment le cas lors d’un ralliement ou d’une poursuite non voulue.

Exemple : Dépassement de la distance théorique maximale

Considérons une unité qui a parcouru toute la distance possible lors d’une MAC. A l'issue d’'un CAC heureux, elle se
trouve étre I'objet d’une opportunité de la part de I'ennemi qui 'améne a répondre par une contre-MAC. Elle combat
alors avec les points de pénalité en dépassement et peut parcourir toute la distance qu'on l'oblige a effectuer. Mais
aucun dépassement de distance volontaire ne lui est permis. Ainsi, elle ne poursuit volontairement en aucune
maniére. De méme, si elle traverse son adversaire, elle ne peut pas engager volontairement un autre ennemi.

Malus d’1 UD au mouvement tactique di au statut

Les troupes de statut « Milice » ou « Irrégulier » comme les Conscrits font 1 UD de moins en mouvement. Pour ce type
de troupe (INF), le mouvement en carré ou au PAR est possible mais cotlte 2 PA pour faire une UD a cause de leur
pénalité de 1 UD.

Précision : Franchissement / occupation d’obstacles

Les malus de mouvement dus au terrain sont appliqués avant que le front de I’unité ait traversé / pénétré I’obstacle
concerné.

Pour un obstacle linéaire, les effets du terrain ne sont appliqués a une unité qu’une fois par franchissement.

Lorsque les figurines d’une méme unité se trouvent dans des situations différentes, appliquer ou considérer la pire (c’est
le « principe du pire »).

Bien qu’un commandant d’unité évite de dégrader sa formation en se mettant a cheval sur la limite d’un élément de
terrain, un joueur a parfois la volonté de se comporter comme cela. Méme si, dans cette situation, 1’unité subit les malus
liés a 1I’¢élément de terrain sans obtenir les bonus éventuels d’abri.

CAS.D'UN_OBSTAGLE LINEAIRE.,

Une unité peut se trouver a cheval sur 1’obstacle ; Elle a donc « payé » les effets du terrain correspondant lorsque ses
figurines de front 1°ont franchi. L’unité ne peut alors compter sur 1’abri éventuel fourni par I’obstacle (puisqu’elle se
trouve partiellement des deux cotés). En outre, PO1 et PO2 infligent une DDF a 1’unité qu’elle ne peut recouvrer



qu’apres franchissement total.

Au TDJ suivant, 1’unité peut finir son franchissement sans pénalités liées a 1’obstacle car elles ont déja été « payées » au
TDJ précédent.

0

Une unité est dans ou hors d’un ECO. Voir le chapitre « 5.2.1 Occupation d’un ECO » pour plus de détails.

Toutefois, une unité peut étre victime d’opportunité au moment ou elle pénétre ou sort d’'un ECO. Dans ce cas, I'unité
ne bénéficie pas de ’ECO et est considérée SAF (voire DES si ['unité est déja en désordre avant d’entrer ou sortir de
I’ECO).

Casp'unBOC / BOD./ MAR [/ ELEMENT DE TERRAIN DE.FORME

Une unité peut se trouver partiellement dans 1’¢lément de terrain. Elle ne peut alors compter sur 1’abri éventuel fourni

par ’obstacle (puisqu’elle se trouve en partie dehors). En outre, beaucoup d’éléments de terrain infligent une DDF (ou
mettent en DES), I’unité ne peut recouvrer sa formation qu’aprés sortie totale de I’¢1ément de terrain. Les pénalités de

mouvement sont appliquées a I’unité a chaque TDJ ou des figurines de 1’unité évoluent dans I’é1ément de terrain.

Si une unité se trouve surprise (par une opportunité par exemple) alors qu’elle est en train de franchir un obstacle, elle
se trouve généralement défavorisée car elle subit les malus de formation dus a 1’obstacle ou a son franchissement et elle
ne bénéficie pas des bonus d’abri éventuels fournis par I’obstacle.

Ordre de réalisation des mouvements et MAC

Lors du segment tactique, les mouvements hors MAC et les MAC sont effectués simultanément sans privilégier
spécialement les MAC par rapport aux autres mouvements.

Les interférences de manceuvres ou mouvements simultanés sont résolues conformément aux considérations du chapitre
«4,5,2 Autre précision si nécessaire » : L’INF n’avance pas sur la CAV qui charge, méme de flanc ou de revers !

Résolution des actions simultanées (MAC en général) ».

Zone de contréle d’une unité

Toute unité (sauf CAV contre INF) passant a moins d’1 UD du front d’'un ENI disponible est « au contact ». Un Corps A
Corps découle automatiquement d’'un contact entre EnNemls.

Bien sar, l'infanterie peut faire feu au passage de la cavalerie qui, le plus souvent, cherchera a éviter une telle situation.

En terrain boisé ou construit, les unités de tous types perdent la faculté d’accrocher automatiquement les ENlIs évoluant
hors de I'obstacle ou de I'autre c6té d’'un obstacle linéaire (mur, cléture, ruisseau).

[Diégo Mané, précisions 07/1992]

La « zone de contréle » d'une unité s'étend de 30° de part et d'autre de son front. De par sa mobilité plus grande, la
cavalerie ou D’artillerie a cheval peut défiler a moins d'une UD d'infanterie ou d'artillerie dételée mais pas devant la
cavalerie ennemie.

Diminuer et élargir son front : passage d’obstacle

Les figurines d’une unité rencontrant un obstacle sur une partie de son front sont simplement décalées en arriére du
front puis replacées aprés le passage de 1’obstacle, sans pénalités.

Selon les circonstances du terrain, une unité —généralement en ligne— est parfois obligée de diminuer son front lors de sa
progression car les accidents du terrain ’empéchent de rester déploy€e.

Diminuer son front lors du mouvement comme 1’élargir pour retrouver le front initial (aprés franchissement) sont des
actions implicites de I’unité qui ne colitent aucun PA et n’entrainent aucune pénalité en cas d’interaction avec I’ennemi.

Simplement, le front de I’unité se trouve amoindri d’autant de figurines. Les figurines « en trop » sont placées derricre
I’unité, du coté d’ou elles sont issues et ce jusqu’a ce que les circonstances permettent a I’unité de retrouver
complétement sa formation initiale.

Rupture d’alignement sur MAC

Lors d’une MAC, il arrive qu’une unité au front trop large accroche soit des unités ennemies soit des obstacles au cours
de son mouvement.

S’il s’agit d’obstacles au mouvement, procéder comme indiqué ci-dessus : Restreindre le front en placant les figurines
surnuméraires derricre le front de ’unité.

S’il s’agit d’unités adverses, plusieurs cas sont & considérer :

*  Cavalerie contre cavalerie : Contact inévitable. Laisser les figurines engagées au CAC et continuer le
mouvement de charge ou de poursuite avec le reste de ['unité.

¢ Infanterie contre infanterie ou artillerie : Idem.

*  Cavalerie contre infanterie ou artillerie : Au gré du joueur, il y a contact ou défilement.



Si I’alignement d’une unité est rompu, les différents sous-éléments de 1’unité ainsi créés vont prioritairement chercher a
rallier ensemble afin que 1’unité puisse recouvrer sa capacité de combat. Le joueur peut néanmoins engager
volontairement une action méme si le ralliement de toutes les figurines qui composent I’unité n’est pas effectué.

Points particuliers

Interruption et reprise du mouvement

[...] larrét des troupes a 1/3 ou 2/3 de distance, etc... est purement de gestion. Des troupes en mouvement le restent,
sauf si un test ou un point de régle les obligent a s’arréter. Une fois la nuisance disparue, un mouvement interrompu
peut reprendre, éventuellement avec perte d’'un PA.

A fortiori, des mouvements qui n'ont pas été interrompus se poursuivent.
[Diégo Mané, Peterswald 2006, a Brottes : cas concrets “L3C”]

Terrain pénalisant.

Certains terrains pénalisent le mouvement en diminuant la distance qui peut étre parcourue. Cela oblige les unités a
dépenser plus de PA qu'elles n'en nécessitent en terrain clair pour parcourir la méme distance. Pour les troupes a pied
(respectivement les troupes a cheval), chaque PA supplémentaire ajoute 1 UD (respectivement 2 UD) a la distance
franchissable.

Lorsque des troupes refluent (REPli, RETraite ou DERoute) sur de tels terrains, il faut leur faire parcourir les distances
réglementaires (ex: 2 UD pour RET) en augmentant les PA dépensés par les troupes a cause du terrain difficile. En
conséquence, le colit de ce mouvement obligatoire peut excéder 3 PA. La peur donne des ailes !

Dans L3C JR3, la pénalité de mouvement impliquée par une dénivelée (DEN) ne s'applique qu'au moment ou l'unité
franchit une ligne de créte. Il n'y a pas de pénalité de mouvement pour prendre pied sur un niveau supérieur. Ce n’est
que lorsque I'unité parcourt au moins une UD sur un niveau pénalisant (NI2 par exemple) qu’elle subit toutes les
pénalités inhérentes a ce type de terrain.

Exemple : Mouvement sur terrain difficile

Une batterie a pied prussienne évolue en colonne par division sur un deuxieme niveau de hauteur (NI2). Son
mouvement normal pour un PA lui permettrait de parcourir 3 UD en terrain dégagé (plaine) mais ici la pénalité de
mouvement est de 4UD. En conséquence elle dépense 2 PA de plus comme pour un PCH complet ce qui ajoute 2
UD a son potentiel de mouvement et lui permet de parcourir 1 UD (5UD de mouvement moins 4 UD de pénalité!) en
terrain difficile.

Dans le méme cas, une batterie a cheval prussienne pourrait parcourir 4 UD : 4 UD pour un POR, plus 4 UD pour 2
PA supplémentaires, moins 4 UD de pénalité.

Exemple : Franchissement de créte

Une batterie a pied prussienne évolue en colonne par division sur un niveau 1 de hauteur, face a une dénivelée
menant a un niveau 2 (NI2). Son mouvement normal pour un PA lui permettrait de parcourir 3 UD en terrain dégagé
(plaine) mais ici la pénalité de mouvement due a la dénivelée est de 3 UD. En conséquence elle dépense 1 PA de
plus comme pour un PAC complet ce qui ajoute 1 UD a son potentiel de mouvement et lui permet de prendre pied
surle NI2. Il lui est impossible de parcourir une distance plus grande a ce tour de jeu car une pénalité de 4 UD au
NI2 est requise.

Changement d’allure

Si la distance nécessaire pour changer d’allure ne peut étre parcourue, 1’unité plafonne seulement a 1’allure maximale
possible en cas d’accélération ou encaisse une DDF par UD indisponible nécessaire en cas de décélération.

Rappel : La régle dit « Il faut 1 UD pour prendre/perdre le PCH [pour I’INF]. II faut 1 UD pour, prendre/perdre un
niveau d'allure, soit 3 UD pour passer de L’ ARRéEt au PCH [pour la CAV]. ».

Exemple :

Lorsqu’une CAV au PCH effectue une MAC qui I'amene a traverser son adversaire et a se trouver confrontée a un
obstacle infranchissable, il est sain de l'arréter physiquement dans la distance réellement disponible mais de la
pénaliser d’autant de DDF que ce qu'il y a d’'UD manquantes pour stopper proprement ['unité considérée.

Recul de CAV

Il n'y a pas de PAR pour la CAV a proprement parler mais le recul face a ’ennemi est possible : Il s’agit soit d’un repli
ordonné par un test de moral ou par la perte d’un CAC, soit d’un demi-tour simple suivi d’une avance puis d’un
deuxiéme demi-tour. Cette derniére combinaison colite au moins 3 PA a I'unité qui ’effectue.

Bricole (ou prolonge) d'artillerie
La bricole d’artillerie permet de déplacer d'une UD une batterie d'artillerie dételée.
La bricole d'artillerie cofite :

* 1 PA pour les piéces légeres (calibre inférieur strictement a 8 livres)



* 2 PA pour les pieces lourdes (calibre supérieur ou égal a 8 livres) sans aucun bonus de statut.
Malus supplémentaire pour une bricole en montée dans une pente : +1 PA.

Toute unité d'artillerie de statut Milice ou Irrégulier est affligée d'l UD de malus au mouvement. En conséquence, le
cout de la bricole pour de telles troupes est majoré d'l PA.

Exemple : Bricole d'artillerie en montée.

Faire une bricole d'artillerie en montée dans une pente codte :

2 PA a toute batterie de moins de 8 livres de statut Ligne, Elite ou Garde.
3 PA a toute batterie de moins de 8 livres de statut Milice ou Irrégulier.

3 PA a toute batterie de 8 livres ou plus de statut Ligne, Elite ou Garde.

4 PA a toute batterie de 8 livres ou plus de statut Milice ou Irrégulier. Ce mouvement est possible dans un TDJ en
considérant un point de dépassement sur le TDJ suivant (mémes conditions qu'un changement de formation qui
nécessite plus de 3PA).

Carré et MAC

Un carré d'infanterie ne peut en aucun cas répondre a une MAC par une contre-charge.
Train d’artillerie d'unité élite

Le train bénéficie aussi d'une UD supplémentaire.

Formation de Iartillerie en mouvement
Les figurines d’artilleurs d’une batterie attelée sont disposées de telle sorte qu’elles représentent la formation
effectivement utilisée.

Attelée et en déplacement, une batterie utilise une certaine formation ce qui implique une certaine capacité de
mouvement. Ainsi, les figurines d’artilleurs sont en colonne par un pour représenter une batterie en COC, deux a deux
pour la COD et en ligne pour une batterie faisant mouvement en ligne.

Batteries d’artillerie prises / abandonnées

Bien que les joueurs laissent en général en place les modéles de canons figurant la position d’une batterie emportée par
I’ennemi, ceux-ci ne constituent en rien un obstacle particulier pour les unités de jeu. Le mieux est alors d’6ter ces «
restes » afin d’éviter toute ambiguité.

Marche au combat (mac)

Pour les MAF, voir au chapitre « Feu ».

Régles de base

Cout d’'une marche au combat

Il faut disposer de 2 PA au moins pour développer une MAC. C’est clair. Cependant certains arguent d’un test « raté »
imposant un POR pour ne consommer qu’un PA et en tirer des avantages en termes de formation ou ralliement. C’est
indu car le test simule alors le fait que, malgré ses efforts (qu'il faut donc payer), I'unité n’a pu développer une CHArge.
Le colt de la MAC est donc celui d’'une CHArge soit 3 PA. Les unités ne disposant que de 2 PA, déja pénalisées, ne
consomment qu’eux.

[Diégo Mané — Précisions/modifications pour la saison 2000/2001 (sept. 2000)]

Pour résumer, le cotlit d’une MAC est de :

* 2a3PAv’ils’agit d’'une MAF (censée s’effectuer au POR) ; Le cotit d’une MAF dépend de la distance
effectivement parcourue et du terrain.

*  Tous les PA restants a I’'unité (2 a 3 PA) s’il s’agit d’une charge ou d’une contre-charge, méme si elle se
termine au POR. Bien sir, I’allure atteinte ne peut excéder le PAC si I’unité ne dispose que de 2 PA. Un joueur
ne peut volontairement dépasser son quota de PA pour développer une MAC.

*  Une unité peut dépasser son quota de PA pour répondre a une MAC.
Ainsi, pour mener a bien une charge optimale, I’unité qui en prend I’initiative doit disposer de ses 3 PA.

Pour attaquer un ennemi, méme s’il ne s’agit que de faire fuir des troupes en désordre, une unité doit disposer d’au
moins 2 PA. Le colt minimum d’une MAC (dont MAF au POR20) est de 2 PA dés lors que 1’unité avance vers
I’ennemi.

Distance de MAC — Tolérance de MVT

Des pénalités de terrain peuvent augmenter le cotit d'une MAC. La distance maximale permise par une MAC
correspond a la capacité de déplacement théorique de 1’unité attaquante majorée d'une tolérance de 1 UD pour INF et 2
UD pour CAV.




La tolérance n’est réellement parcourue que pour contacter un adversaire. L’unité qui en use subit une DDF, sauf statut
Garde. Si aucun contact n’a lieu, la tolérance n’est pas utilisée et 1’unité concernée ne subit pas de DDF de ce fait.
Toutefois, un test de controle est requis pour avoir chargé sans contacter I’ennemi : il peut obliger 1’unité a subir une
DDF.

Généralement, c'est I'unité qui contre-charge qui parcourt le tiers restant de la distance séparant l'attaquant du défenseur
sauf si le défenseur ne parvient pas a avancer (échec du test de moral par exemple).

Orientation des unités — axes d’attaque et de retraite
Lors d’une MAC, ’orientation des unités impliquées n’est modifiée que par la défaite.

Lors d’un CAC impliquant deux unités qui ne se font pas strictement face au moment du contact, 1’axe respectif
d’orientation de chaque unité est conservé. La réorientation n’a lieu que pour le vaincu éventuel dont I’axe est modifié
suite au « poussé » pour qu’il fasse face (REPIi) ou qu’il tourne le dos (RET ou DER) a son adversaire.

Ordre de résolution des MAC

Pour un GT donné, 'ordre dans lequel un joueur effectue ses mouvements tactiques et ses mouvements de MAC n'est
pas important mais 1'ordre de résolution des MAC dépend de sa volonté et d’un jet de dé :

e Sur 2 a 5 obtenu sur un D6, le JEP décide a sa convenance du sens de résolution
e des MAC
e 1 surle D6 : De la gauche vers la droite,
e 6surle D6 : de la droite vers la gauche.
Le mouvement (MAC incluses) de tous les GT est effectué avant la résolution de toute MAC.

Mouvement et allure de MAC

Une charge doit se faire en ligne droite. Elle ne peut avoir lieu que si l'unité attaquée se trouve dans les 30° de part et
d’autre du front de l'attaquant au début de son MVT et que 1’attaquant dispose de ses trois PA. Sinon pas de PCH
possible, mais 1'attaque demeure possible —au mieux au PAC- a condition qu’il reste 2 PA a l'unité.

Cette regle vise a traduire la préparation et les conditions particulieres qu'il fallait réunir pour mener a bien une charge.

Charge possible
SUF CE5 ENNemis

Charge
impossible

Charge
impossible

Figure 5 : Charge lors d'une MAC.

Exemples : MAC sans disposer de trois PA.

Un bataillon de fusiliers Italiens effectue un « Face a l'arriere » (FAR) qui colite 2 PA. Il ne peut pas attaquer au
POR —avec le PA qui lui reste— un ENI situé dans ses 30° de front car il lui en faut au moins deux pour se diriger
vers I'ennemi (MAC).

Un escadron de cuirassiers de la Garde russe SAF se reforme (colit 1 PA seulement car il a un CCF 3) et peut
attaquer au PAC au maximum (2 PA) un adversaire dans ses 30° de front.

Moral et allure physique
Parfois, certains terrains ou une distance trop courte ne permettent pas a une unité d'obtenir un PCH alors que son moral

le lui autorise. C'est une pénalité physique mais non morale, c'est a dire que 1'unité est bien comptée a la case de moral «
Charge (PCH) ».



Ainsi, au deuxiéme niveau de hauteur, le PCH est impossible. Par conséquent une unité attaquant et obtenant un moral
de charge ne sera physiquement qu'au PAC. L’effet des pertes que lui infligerait un défenseur provoque la chute de son
moral (et non forcément de son allure physique) d'un ou plusieurs points. Ainsi 10% de pertes infligées de face sur les
figurines concernées ne suffisent pas forcément a stopper une troupe ayant un moral de « charge » sur un deuxiéme
niveau. La méme régle s'applique au troisiéme niveau de hauteur ou seul le POR est permis, tout comme elle s'applique
a toute unité qui ne peut obtenir 1’allure permise par son moral pour des raisons physiques.

A I’inverse, lors des tests de moral, I’adversaire ne prend en compte que 1’allure physique de la troupe et non son
moral !

Ennemi lachant pied avant le contact

Sur MAC, si le défenseur échoue a son test de moral et recule (Repli, retraite ou déroute) avant le CAC, il est rattrapé
par I’attaquant a condition que celui-ci n’excéde pas sa capacité de mouvement maximale. Le défenseur est rattrapé
dans les mémes conditions de distance qu’une poursuite.

Le tableau ci-dessous décrit des cas génériques de MAC avec ENI lachant pied : A 2/3 de distance, 1’ Attaquant est
toujours a DT du défenseur donc une poursuite est possible si I’attaquant ne dépasse pas sa capacité de mouvement
maximale.

Par simplification, les distances de rattrapage en cas de poursuite ne sont pas modifiées si un obstacle s’interpose entre
I’attaquant et le défenseur, ou si le défenseur quitte un obstacle dans lequel pénétre 1’attaquant (ECO par exemple).

Exemple : Attaque d’un ECO par de I'INF « A » défendu par I'INF « D ».

Supposons « D » en repli ou pire a l'issue de son feu d’arrét inefficace : Apres le test visant a s'emparer d’un espace
construit « A » doit y pénétrer, « D » I'a quitté.

1°" cas : « A » peut simplement entrer puis demeurer dans I'ECO, ce qui était sans doute I'objectif réel de la MAC.
Mais un défenseur vicieux ne manquera pas d’exiger un test de contréle afin de faire sortir le vainqueur dans le but
de poursuivre « D » de l'autre cbté de l'obstacle pour transformer plus siirement « A » en vaincu par une
opportunité.

2°m cas : « A » peut volontairement chercher a contacter « D », donc en ne s’arrétant pas dans 'ECO. « A » sera
SAF car faire mouvement a travers un ECO entraine une DDF.

MAC a travers un obstacle.

Une MAC a travers un obstacle (un ruisseau par exemple) est possible mais il faut considérer la vitesse acquise par
I’unité aprés 1’obstacle : Sans précision contraire, on considére en effet que 1’obstacle est franchi au POR (ou au PAC
pour la CAV si elle peut sauter 1'obstacle) mais 1'obstacle impose souvent une pénalité de mouvement et une DDF.

Quant a l'allure finale de la MAC, bien vérifier que l'unité qui charge dispose de la ou des UD nécessaires pour
augmenter son allure apres 1'obstacle.

Exemple : Attaque a travers un obstacle.

Un bataillon d’infanterie de ligne espagnole s’est déployé en ligne, a moins d’'une UD derriere un ruisseau (ou un lit
de riviere a sec formant un escarpement, ou un petit ravin...). Un bataillon d’infanterie frangaise en colonne charge
les espagnols de face :

Puisque les frangais ne peuvent pas disposer d’'une UD pour prendre le PCH apres 'obstacle, ils ne peuvent
prétendre qu’au PAC au mieux.

Si l'attaquant est un escadron de cavalerie et qu'il ne peut pas sauter cet obstacle, il ne peut prétendre qu’au POR
puisqu’il lui faut une UD compléte pour accroitre d’un cran son allure. Si lI'escadron peut sauter cet obstacle, il
demeure au PAC.

Si l'obstacle est un PO1 au lieu d’'un RUI, l'unité attaquante encaisse une DDF dans tous les cas.

Coordination d’unités differentes lors d’une MAC.
L’attaque simultanée d’un objectif par plusieurs unités n’est possible que dans les conditions suivantes :

e  Unités appartenant a la méme brigade (ou méme GT —donc méme général- si I’échelle de jeu est plus élevée)
e  Unités de méme arme
11 est donc impossible de coordonner simultanément de la cavalerie et de I’infanterie. Une arme attaquera forcément

avant 1’autre.

Défenseur de pied ferme : Feu et contre charge

Un défenseur de pied ferme sur une MAC peut contre charger aprés son feu d’arrét si 1'attaquant est en défaut (SAF ou
pire par exemple) selon les mémes régles qu'une opportunité sans avoir a attendre la phase de jeu suivante. Le défenseur
doit notamment disposer d’au moins 2 PA.

MAC et COF

Une COF n’a pas le droit d’effectuer une MAC méme a allure restreinte (il faut d’abord passer en colonne d’attaque).
Seule une MAF dans 1’axe de la colonne lui est permis.



Opportunités

Généralités sur les opportunités
Une opportunité peut avoir lieu a tout moment durant le segment tactique.

Toute unité disponible (donc ayant des PA pour le faire) peut faire une opportunité a tout moment.

Afin d’éviter toute discorde sur la réalité d’une opportunité, il est de la responsabilité du joueur qui fait mouvement de
préciser son dispositif le cas échéant (unités de soutien, unités évoluant ensemble, ...). S’il omet de le faire, il ne peut
alors contester la réalité d’une opportunité déclarée a juste titre par son adversaire.

En cas de manoeuvre (CHO ou CHF) préliminaire de 1’unité qui veut user d’opportunité, 1’opportunité est possible
apres la fin de la manoeuvre mais elle ne peut alors avoir lieu qu’a la fin du segment tactique et donc apreés la fin de tous
les mouvements ennemis.

Avance d’infanterie face a la cavalerie

L’INF en mouvement rapide a DT de CAV se compte ni formée ni SAF au test de moral. En cas de CAC, compter
I’INF en MVT SAF.

Pour une unité d’infanterie codée « avance rapide » (ou MAC) en jeu simultané :

Toute unité d’infanterie qui avance de plus d’une UD et qui pénétre (ou se trouve déja) dans la distance tactique d’une
unité de cavalerie se met en défaut : Elle est comptée ni formée ni SAF. Si la cavalerie remplit les conditions pour user
d’opportunité alors elle peut attaquer I’infanterie en défaut dés que celle-ci parvient a moins de 4 UD d’elle.

La cavalerie est alors avancée d’1/3 de distance puis teste pour déterminer son allure. Dans ce test, la cavalerie ne
compte pas en malus au moral « -2 pour attaque d’infanterie formée de face » puisque 1’infanterie en mouvement devant
CAV est comptée ni formée ni SAF.

Puis I’infanterie énonce sa réponse. Si elle ne fuit pas, elle teste son moral en se comptant ni formée ni sans formation,
avec les pénalités éventuelles nécessaires a 1’arrét et au feu.

D’autres unités d’infanterie en mouvement qui flanqueraient I’unité testant n’apportent pas de flanc sir car elles sont
elles aussi considérées ni formées ni SAF puisqu'elles sont en mouvement devant de la CAV. Par contre, toute unité de
cavalerie assurant le flanc, méme — et surtout — en mouvement, compte bien comme « Flanc str » a I’unité testant.

Si ’INF échoue dans son test et que la CAV réussit son attaque, cette derniére ne peut contacter I’INF que si elle n’est
pas formée de pied ferme. L’INF en mouvement contactée par la cavalerie compte SAF pour le CAC.

Toute unité d’infanterie codée « avance lente » en jeu simultané peut et doit s’arréter instantanément sans pénalité face
a une avance de cavalerie ; L’infanterie peut méme terminer son mouvement en fin de tour si la menace de CAV est
levée.

Fuites et esquives

Cas général

Confrontée ou non a une agression de la part de I’ennemi, une unité peut toujours fuir ou esquiver quel que soit le
nombre de points d’action déja dépensés, sauf —bien siir— si cette unité est cernée par les unités ennemies, leurs zones de
contrdle ou des obstacles de terrain infranchissables.

Une fuite ou esquive s'effectue au PAC et cotite donc 2 PA au minimum.

On replacera 1'unité fuyante dans le méme sens que sa position initiale (ou dans un autre sens au grés du joueur) avec
une DDF.

Exemple : Fuir quand on n'a plus de PA.

Une unité d’INF a produit un PCH (dépense de 3 PA, il ne lui en reste donc aucun) contre un adversaire qui l'a
stoppée par un feu. L’unité a chuté au moral « Arrét » et demeure donc formée. Le joueur ne profite pas de la
possibilité de rallier son unité a l'issue de son segment tactique. Ensuite pendant le tour suivant, a tout moment,
l'unité attaquante peut fuir volontairement méme si I'adversaire ne I'attaque pas ou ne lui tire pas dessus a nouveau.

Une fuite ou esquive a distance d'opportunité d'un adversaire peut conduire a une poursuite si aucune unité adverse ne
l'empéche.

Exemple : Fuite a distance d'opportunité d'un ennemi.
De l'infanterie SAF a distance d'opportunité de cavalerie est attaquée par celle-ci et fuit.

Elle subit des pertes de poursuites sauf si elle rejoint a temps (procéder 2 UD de cav pour 1 UD d'inf) soit un
obstacle impraticable pour la cavalerie, soit des unités amies qui empéchent la poursuite.

La fuite ou I'esquive est traitée en tout point comme une RETraite, sauf le démasquage prévu d'amis ou I'esquive de
tirailleurs de 2 UD au plus. En particulier, 1 UD pour I'INF et 2 UD pour la CAV fuyant doivent étre parcourus dans la
direction opposée a I'adversaire (sauf pour un démasquage prévu).



Démasquer une unité amie
Dans le cas ou I’esquive sert a démasquer un AMI, assimiler 1’esquive a un repli avec DDF (donc moral « REPIi » pour
I’unité concernée) suivi d’arrét (moral « Arrét ») au tour suivant.

DEMASQUER SOUS LE FEU ENNEMI

Une unité démasquée par une autre qui se trouve elle-méme (1’unité qui masquait) sous le feu d’artillerie et/ou
d’infanterie ne subit pas de pertes directes au feu, sauf pénétration de boulets, tant que le masque s’interpose.

Si, une fois démasquée, 1’unité se trouve dans le cone de feu des tireurs, elle peut étre comptée sous feu efficace : il
suffit de calculer I’effet théorique du feu mais sans compter de pertes s’il est efficace. L’unité compte alors sous feu
efficace et tire avec les pénalités ad hoc. Si I’effet théorique du feu est nul, aucune pénalité de ce fait n’est appliquée a
I’unité.

Poursuite

Qui et quand peut-on poursuivre ?

Toute unité disponible et a Distance d'Opportunité (2 UD pour I'INFanterie, 4 UD pour la CAValerie) peut étre engagée
dans la poursuite d'un EnNemi en RETraite ou en DERoute [...]

Un ennemi doit étre en retraite ou en déroute pour qu'une poursuite soit possible.

Une poursuite ne permet pas un dépassement de la distance maximale franchissable, majorée de la tolérance, par une
unité en un TDJ.

Une unité victorieuse SAF peut poursuivre. A partir de DES, une nouvelle poursuite —volontaire ou non— est
impossible, 1'unité doit rallier. Ainsi une poursuite consécutive a une MAC ne peut pas étre effectuée par 'unité qui a
initié¢ la MAC si elle se trouve en désordre au moment de poursuivre.

Une unité en REPIi suite a un CAC se trouve en DES mais face a 'ENI 'ayant attaqué lequel est SAF. Ce dernier doit
se rallier car 'ENI fait front. Il ne peut le poursuivre, méme SAF, que s'’il bat en RETraite ou est en DERoute et donc
tourne le dos et ne se défend plus.

[Réponses diverses, 1992]

Conséquences d’une poursuite
Le contact avec I’ennemi poursuivi provoque une DDF pour les deux protagonistes et I’application des pertes de
poursuite.

Le poursuivi contacté passe automatiquement en déroute.

A I’issue de la poursuite, les troupes de statut Elite ou Garde peuvent toujours prétendre remonter leur état moral si elles
n’ont pas déja utilisé tout leur bonus de statut dans le TDJ.

Pour une unité poursuivante n'ayant pas participé a la MAC qui améne la poursuite, poursuivre coiite 2 PA (comme si la
poursuite s’effectuait au PAC).

Dans le cas d’une unité victorieuse d’une autre (CAC ou FEU) par retraite ou déroute, la poursuite initiale qu’elle
meénerait est considérée comme la suite de 'action. A la fin, I’unité aura dépensé les PA correspondant a la MAC.

Exemple : Poursuite aprés une MAF.

A la suite d'une MAF et d’'un duel au feu désastreux, une unité « B » est battue séverement par une unité « A » qui
I'attendait de pied ferme. L'unité « B » est en RETraite. A condition de disposer de 2 PA, l'unité « A » peut
poursuivre l'unité « B » et lui infliger les pertes de poursuite. Codt total de I'action pour « A » = 3 PA (1PA pour tirer
et 2 PA pour poursuivre).

Si d'autres troupes sont contactées au cours de la poursuite, I'ensemble prend la formation la pire des troupes
impliquées. En théorie, une unité est poursuivie sur une distance de 1 UD (2 UD pour cavalerie poursuivie) par l'unité
poursuivante. Toutefois, le poursuivant ne peut pas dépasser volontairement sa capacité de mouvement maximale y
compris la tolérance.

Poursuite a travers un obstacle.
Il n’y a aucune poursuite a travers un obstacle. Les prisonniers faits grace a 1’obstacle suffisent et arrétent la poursuite.

De maniére générale, la distance « de rattrapage » vaut 1 UD (cas de cavalerie poursuivant de I’infanterie) ou 2 UD a
laquelle :

e on ajoute le malus de mouvement du poursuivant
e on soustrait le malus éventuel de mouvement du poursuivi.

Dans tous les cas, si le poursuivi franchit un obstacle qui le pénalise au mouvement, il perd en prisonniers la fraction de
son effectif correspondant a la fraction de mouvement perdue (pour ce calcul, considérer une distance de PAC de COC
en cas de retraite et de PCH en cas de déroute).



Exemple : Poursuite a travers des terrains / obstacles pénalisants
Un bataillon d’infanterie en retraite et DES se trouve au pied d’un plateau de niveau 2
lorsqu’un escadron de cavalerie le poursuit, perpendiculairement a la ligne de créte du niveau 2.

L’infanterie est théoriquement rattrapée 1 UD apres sa position initiale mais elle est alors déja sur le niveau 2. La
pénalité de mouvement sur NIV2 est d’une UD pour l'infanterie.

Rapportée a son mouvement théorique de PAC en COC (infanterie en retraite avant poursuite) qui vaut 5 UD,
l'infanterie perdrait en prisonniers 20% de son effectif.

Pour la cavalerie, la pénalité de mouvement pour le dénivelé (la pente) est de 2 UD, celle pour le déplacement sur
NIV2 est de 3 UD (+ une DDF ).

En fait, l'infanterie ne subit pas de pertes de poursuite puisqu’elle est plus rapide que la cavalerie sur un NIV2. Donc
la cavalerie ne peut jamais rattraper de l'infanterie sur un tel terrain. Heureusement que le poursuivant n'est pas un
bataillon d'infanterie !

Traversée et poursuite

Une unité en traversant une autre ne la poursuit pas. Elle ne peut engager volontairement un second ennemi selon son
statut et son état (Elite et SAF, Garde et DES), un second ennemi peut se retrouver engagé involontairement si apres la
traversée 'unité rentre dans 'UD de CAC.

Pertes de poursuite par CAV

Si la CAV poursuivante ne peut poursuivre qu’une UD au lieu des deux UD réglementaires alors il n’y a pas de
minimisation des pertes infligées car le plus gros des pertes est toujours dans le premier moment... et ¢’est plus simple
comme ¢a !

Précision : Pertes de poursuite
Elles sont calculées avec le systéme simple des pertes automatiques : les pertes
automatiques s’entendent « par unité poursuivante ». En général, I’application simple des

pertes de poursuite indiquée dans le tableau ci-dessous suffit.

Unité poursuivant Unité poursuivie Pertes

INF (unité de 12 figurines maxi) INF 1 figurine

CAYV (y compris Landwher Kav et INF 2 figurines

cosaques) sauf lanciers

CAV CAV 1 figurine

CAYV lanciers INF 3 figurines

CAYV lanciers CAV sans cuirasse dorsale 2 figurines

CAV lanciers CAV avec cuirasse dorsale 1 figurine

Unités de soutien

Ces unités, lors d’'une MAC, suivent l'unité qui en est chargée et se déplacent en conséquence. De ce fait, l'unité
attaquante est posée a 2/3 de distance de I'ENI et les unités de soutien en rapport suivant le dispositif d’attaque.

Dans la résolution de I'action, I'unité chargée de I'attaque peut résumer son avance au contact, pousser 'lENI et méme
le poursuivre. Ce faisant elle se sera bien évidemment éloignée de I'endroit ou on I'avait primitivement posée (a 2/3 de
distance de I'ENI).

Les unités de soutien sont partie intégrante de la MAC concernée et suivent, a la distance prévue, I'unité attaquante
qu’elles n"abandonneront a son sort que face a une adversité insurmontable.

Jusque la elles la flanqueront et/ou soutiendront. En cas de rupture de 'ENI, les unités prévues a cet effet pourront
s’engager a leur tour en usant d’opportunité.

Une attaque en échelon de deux bataillons contre une ligne doit se résoudre en deux temps, I'effet du bataillon de téte
(succés comme échec) ayant fatalement une influence sur I'attitude de la ligne comme sur celle du 2éme bataillon

attaquant qui peut, suivant les circonstances, protéger le repli de I'autre ou profiter de son succes pour « achever »
'ENI.

[Réponses diverses, 1992]

Précisons qu’une unité de soutien suit le mouvement de 1’unité soutenue jusqu’a la limite de son propre potentiel de
mouvement et s’arréte avant d’user de la tolérance de mouvement et donc d’encaisser une DDF.

Une unité de soutien qui par sa position de soutien avant le test moral de 1'unité attaquante entre dans la DT d'un ennemi
autre que la cible de I'attaque, n'est plus un soutien. Cette unité est en MAC.



Mouvements en jeu simultané

Précisions pour les unités de seconde ligne
Dans la « SEQUENCE "L3C JR3" "98" POUR JEU SIMULTANE », au §4, il est écrit :

« Exécution simultanée des ordres tactiques par les unités de 2°™ ligne = Unités de deuxiéme ligne ne peuvent pas étre
prises en flagrant délit. »

Cela signifie que les unités de deuxieéme ligne n'ayant pas d'ordre tactique précis (leurre par exemple) font ce qu'elles
veulent en réaction pourvu qu'elles perdent un PA ; leur réaction étant finalisée avant résolution de toute MAC, Il est
donc illusoire d’escompter profiter d’une quelconque erreur des troupes de 2°™ ligne.

Mais les unités ayant un ordre tactique précis :
1) Peuvent adapter leur ordre aux mouvements ennemis.

Exemple : Changer d’idée avec le méme ordre tactique

Le joueur ordonne un CHF a une unité de seconde ligne, dans l'idée de former une ligne mais I'ennemi approche
avec de la cavalerie. Le joueur préfere alors former un carré. Il le peut ; toutefois, nous atteignons la les limites de
l'ordre « CHF » qui ne précise pas la formation dans laquelle le joueur souhaite passer. Si le joueur annonce son
changement de formation en ligne avant que la MAC de cavalerie ne soit dévoilée, puis qu’il change d’idée pour
former un carré, alors il doit perdre 1 PA en réaction.

Mais s’il précise son CHF apres I'annonce par son adversaire de la MAC de la cavalerie, il peut des lors indiquer
directement qu’il souhaite former un carré et ne pas perdre de PA en réaction...

Dans tous les cas, cette unité de deuxieme ligne n’a pas a tester en réaction du fait de son CHF/CHO.

2) Peuvent carrément en changer Méme exemple que ci-dessus : Au lieu de CHF (pour faire une ligne), le joueur réagit
a la MAC en faisant un CHO ou en se déplagant dans la direction de son choix... Il perd alors un PA pour réagir.

Attitude de I'INFanterie face a la CAValerie

L'INFanterie (et I'ARTillerie) ne viendra jamais se mettre a Distance Tactique de CAValerie autrement que
respectueusement. Si la CAV charge, toute I'INF concernée s'ARRéte aussitdt, sans pénalité d'aucune sorte si elle est
au POR (y compris MAF), mais doit tester pour le faire si elle est en MAC ou au PAC. Dans ce cas la CAV teste en
opportunité et I''NFanterie compte ni FOR ni SAF.

En tout état de cause jamais de I'INF n'avancera délibérément vers de la CAV, méme de flanc ou de revers, autrement
qu'au POR. Sauf opportunité de la CAV, tout MVT rapide d'INF se verra automatiquement réduit en cas d'interférence.
Si la CAValerie ne charge pas, I'INFanterie pourra s'avancer vers elle au POR et méme développer une MAF. La
CAValerie peut se replier sans perte de formation avant le test de I'INFanterie (qui acheve alors son POR). Si la
CAValerie attend le test de I'INFanterie, elle subit le feu et, le cas échéant esquive suivant les voies ordinaires, avec
perte de formation.

[Précisions et ajouts nécessités par le jeu "simultané", Diégo Mané 1998]

Autre précision si nécessaire : L’INF n’avance pas sur la CAV qui charge, méme de flanc ou de revers !

Résolution des actions simultanées (MAC en général)
Modification : Principes de résolution des actions simultanées
En cas d’interférence de plusieurs mouvements :
e  Décomposition par fractions d’1 UD pour INF et de 2 UD pour CAV jusqu’a arriver a DT.

e Le mouvement ou le feu des unités nécessitant une manoeuvre préliminaire s’effectue apreés le mouvement des
unités immédiatement prétes a le faire (sauf en cas d’attente des premicres par les derniéres pour faire
mouvement ensemble).

Toute manoeuvre préliminaire qu’une unité doit effectuer avant la résolution d’'une MAC/MAF n’est pas considérée
effectuée si ’EnNeml est a Distance Tactique d'entrée (justiciable de 'opportunité) de I’unité objectif de la MAC/MAF.

¢ Une manoeuvre nécessitant 1 PA pour étre finalisée est réputée réalisée si 1'attaquant est au-dela de cette DT.
e Une manoeuvre nécessitant 2 PA pour étre finalisée est réputée réalisée si l'attaquant est au-dela de 2 DT.

Bien évidemment, une manoeuvre nécessitant plus de 2 PA pour étre finalisée n’est pas considérée réalisée pour la
résolution de la MAC/MAF.

Une manoeuvre non réalisée avant la résolution d’une MAC est effectuée ensuite, si I’unité concernée est encore en
mesure de la réaliser.

L’ordre de résolution des MAC est important : Tout PA dépensé en manoeuvre préliminaire par une unité avant
résolution de MAC est simultanément utilisé par toutes les unités (amies et ennemies) du champ de bataille pour leurs
propres manoeuvres préliminaires.




Influence de la DT dans la résolution des actions simultanées

Dans le §3 de la séquence « L3C ‘98’ » pour jeu simultané, je disais : « En cas de difficultés liées a l'interférence de
plusieurs mouvements on décomposera lesdits mouvements afin de déterminer I'ordre desdites interactions ». J'y
ajoute que I'élément déterminant est la distance tactique. Dés qu’elle est atteinte le test est de droit et s'impose aux
unités concernées dans leur situation de l'instant. Les autres interactions prendront place dans 'ordre de leur arrivée.

[Précisions/modifications concernant les ajouts de 1998, Diégo Mané]

Dans les cas ou les ordres tactiques des deux protagonistes commencent par un déplacement susceptible d'amener une
MAC ou d’interférer dans les actions de MAC, il faut décomposer les mouvements par fraction afin de gérer la
confrontation.

Il'y a gestion de MAC dés que les unités opposées parviennent a distance tactique 1’une de I’autre. 11 s’agit de la plus
grande des DT des unités concernées. En pratique, la DT est de 4 UD s’il y a de la cavalerie attaquante sinon la DT est
de 2 UD pour de I’infanterie attaquante.

Simplement, dans les cas d’interaction simultanée, au lieu d’étre placées techniquement a 2/3 de distance pour gérer la
MAUC, les unités concernées sont stoppées et demeurent a distance tactique. Il y a résolution normale de MAC : énoncé
d’une attitude de la part des attaquants —les unités faisant déja mouvement vers I’ennemi qu’elles vont engager— et
d’une réponse de la part du ou des défenseurs.

Décomposition des mouvements simultanés

Par simplification, la décomposition des mouvements simultanés s’effectue par fractions successives au cours
desquelles chaque unité réalise une partie de son mouvement jusqu’a arriver en dessous de la DT ou a atteindre sa
capacité de mouvement maximale :

e  Toute unité d’infanterie (y compris ARC dételée et ARP) évolue par fraction d’1 UD

e  Toute unité de cavalerie (et ARC attelée) évolue par fraction de 2 UD, saufsi elle évolue de concert avec un
dispositif d’infanterie.

Tant que c’est possible, la fraction de mouvement est parcourue systématiquement. Les malus de mouvement dus au
terrain sont appliqués avant que le front de ’unité ait traversé / pénétré I’obstacle : ils pénalisent alors 1’unité qui ne
progresse pas pendant le nombre de fractions nécessaire.

La distance parcourue lors de chaque fraction ne tient pas compte ni de la formation, ni de ’allure réellement voulue ou
acquise, ni du statut, ni de la présence d’un général en contact de socle ni de toute autre considération qui influence la
capacité de mouvement totale d’une unité, excepté les effets du terrain. C’est simplement la capacité de mouvement
maximale qui est plus ou moins grande en fonction de tous les paramétres concernés. Par simplicité, seul le fait d’étre
monté ou non influe sur la longueur de la fraction de décomposition des mouvements.

Exemple : MAC suite a avances simultanées

Un bataillon D de fusiliers frangais, en ligne, fait face a 6 UD a un bataillon A de mousquetaires russes, en COD. A
et D codent « Avance au POR ».

Devant la simultanéité des avances, cela se transforme en une MAC : « A » I'annonce clairement, et « D » préfere
répondre en tenant de pied ferme mais apres avoir avancé le plus loin possible.

Chaque unité parcourt une fraction de mouvement d’1 UD puis une autre UD ce qui améne la distance les séparant
a 2 UD donc a DT. La MAC est ensuite résolue tout a fait normalement, en comptant « D » arrétée de pied ferme.

Exemple :

Un bataillon « D » de fusiliers frangais, en ligne, fait face a 9 UD a un escadron de chevau-légers bavarois. « A » et
« D » codent « Avance au POR ».

Devant la simultanéité des avances, cela se transforme en une MAC : « A » I'annonce clairement, et « D » préfere
répondre en tenant de pied ferme mais apres avoir avancé le plus loin possible.

Gestion du mouvement simultané par fraction : 1ere fraction = « A » fait alors 2 UD et « D » en fait une. La distance
les séparant est alors de 6 UD ce qui est au-dela de la DT de cavalerie (4 UD). « A » refait 2 UD et « D » fait 1 UD :
La distance les séparant tombe alors a 3 UD ce qui est inférieur a la DT. Il y a alors résolution de MAC en laissant
les unités sur place.

Exemple :

Un bataillon « D » de Linea espagnole, en COD se trouve de flanc par rapport a un bataillon « A » de fusiliers
polonais en COD lui aussi. « D » cherche a faire face a I'ennemi puis a contre charger.

Puisque « D » n’est pas disponible pour avancer immédiatement vers I'ennemi, « A » est tout de suite disposé a 2/3
de distance. « D » teste en réaction lors de la résolution normale de la MAC.

Manceuvres préliminaires avant mouvement/feu hors MAC

En dehors d’un contexte de MAC, toute manceuvre préliminaire a un mouvement ou une action (feu) est effectuée aprés
les mouvements de toutes les unités ennemies qui étaient prétes a le faire dés le début du TDJ et qui souhaitaient faire
mouvement immédiatement.

Les unités réalisant une telle manceuvre préliminaire ne sont donc jamais susceptibles d’interférer sur le mouvement des



unités opposées déja prétes a bouger au début du TDJ.
Exemple : CHO pour faire feu sur une cible qui s’en va.

Dans la situation 1 : L’infanterie souhaite se réorienter afin d’étre en mesure d’ouvrir le feu sur la cavalerie ennemie
de l'autre cété du mur. De son cété, la cavalerie anticipe le feu ennemi en quittant la proximité de l'infanterie.

La cavalerie est disponible pour faire mouvement alors que l'infanterie doit effectuer une manceuvre préliminaire
avant de faire feu ; La cavalerie peut exécuter immédiatement et completement son mouvement avant que
linfanterie effectue son CHO, quel que soit le nombre de PA requis pour le faire.

Dans la situation 2 : L’infanterie souhaite se réorienter afin d’étre en mesure d’ouvrir le feu sur la cavalerie ennemie
de l'autre cété du mur. De son cété, la cavalerie anticipe le feu ennemi en quittant la proximité de l'infanterie apres
S’étre réorienté vers le haut de la page.

Aucune des deux unités n’est disponible pour exécuter son feu / mouvement, chacune devant exécuter une
manceuvre préliminaire. La réussite du feu d’infanterie dépend du nombre de PA requis par chaque unité pour
effectuer son CHO :

- Si le nombre de PA requis par le CHO de l'infanterie est inférieur strictement a celui de la cavalerie alors le feu est
possible sur CAV immobile.

- Sile nombre de PA requis par le CHO de l'infanterie est égal a celui de la cavalerie alors le feu est possible sur
CAV en mouvement par le travers.

- Si le nombre de PA requis par le CHO de l'infanterie est supérieur strictement a celui de la cavalerie alors le feu
est impossible car la CAV a quitté le front de l'infanterie avant qu’elle termine son CHO.

Manceuvres préliminaires d’unités impliquées dans une MAC

Une unité ayant I'ordre initial de CHanger de Formation (CHF) ou Changer d'Orientation (CHO) et sujette & une Marche
Au Combat (MAC) ou Marche Au Feu (MAF) ennemie, n'est comptée SAns Formation (SAF) ou DESordre (selon) lors
du test de I'attaquant et du sien propre que si : L'EnNeml est a Distance Tactique d'entrée (justiciable de I'opportunité).

Un CHF/CHO d'1 PA est réputé réalisé si I'attaquant est au-dela de cette DT.

Un CHF/CHO de 2 PA est réputé réalisé si I'attaquant est au-dela de 2 DT.

Bien évidemment des CHF/CHO de plus de 2 PA font compter I'unité SAF ou DES dans tous les cas.
[Diégo Mané — Précisions/Ajouts de mars 2003]

Changements de formation

Généralites

Une unité ne peut pas réaliser volontairement une action pour laquelle elle ne dispose pas des PA nécessaires. L'unité
peut cependant effectuer un changement de formation (ou d'orientation) cottant plus de 3 PA si elle 1'initie avec les trois
PA de crédit du TDJ. Le changement de formation est achevé dans le TDJ mais avec les points de pénalité (POP)
correspondant au dépassement.

Exemple : Changement d'orientation codtant plus de trois PA.

Un bataillon de conscrits francais (CCF1) formé en ligne souhaite se réorienter de plus de 30°. Il lui en codte 4 PA :
2 PA de « base » plus 1 PA parce qu'il s'agit d'une ligne d'infanterie plus 1 PA parce qu'il s'agit de troupes CCF1. Ce
bataillon a donc 1 point de dépassement pour le tour de jeu courant qu'il faudra qu'il récupére au TDJ suivant.

Conseil : Eviter toujours de déployer en ligne les unités de conscrits ou de milice. La ligne était la formation la plus
délicate a maintenir et a manceuvrer. Seules les troupes entrainées pouvaient utiliser cette formation. Ainsi, en
1813, quasiment toutes les troupes frangaises, autrichiennes, russes et prussiennes évoluaient en colonne.

Détacher / Rattacher des tirailleurs

Le détachement ou le rattachement de compagnies de tirailleurs ne coite rien a l'unité mere tant qu'il ne perturbe ni la
formation ni le mouvement de celle-ci. Le détachement ou le rattachement de compagnies de tirailleurs peut s'effectuer
alors que 'unité meére effectue un mouvement au POR ou au PAC.

Toutefois, si le détachement ou le rattachement doit modifier la formation de 1'unité mére, celle-ci va évidemment payer
les PA nécessaires a reprendre la formation voulue.

Les compagnies de tirailleurs ayant changé de formation dépensent des PA, donc ne peuvent pas volontairement agir
ensuite au dela des 3 PA dont elles disposent pour le TDJ. Par exemple, une compagnie de voltigeurs francais en
tirailleurs ne peut pas réintégrer l'arriére de son bataillon — ce qui cofite au moins 1 PA a la compagnie — puis effectuer
une charge — qui coite 3 PA — lors d'une MAC dudit bataillon dans le méme TDJ.

Le colit en PA du détachement de compagnies de tirailleurs n'inclut que le changement de formation mais pas le
mouvement des tirailleurs ainsi détachés.

Exemple : Détacher des tirailleurs depuis une COD.

Un bataillon d'infanterie a 6 compagnies organisé a la francaise se trouve en colonne par division (compagnie de
grenadiers a droite et compagnie de voltigeurs a gauche au dernier rang de figurines). Il fait face a une ligne
d'infanterie ennemie distante de 4 UD.



A son tour, le joueur frangais peut détacher la compagnie de voltigeurs de son bataillon qui se trouve dans le dernier
rang de figurines de la COD. Il la déploie a 2 UD du front de son bataillon puis annonce la MAC de son bataillon
précédeé de I'écran de tirailleurs.

Pour réaliser cette action, la compagnie de tirailleurs dépense 1 PA pour se détacher du bataillon et passer en
tirailleurs, 1 PA pour avancer (déploiement devant le bataillon et avance vers I'ennemi) puis 1 PA pour tirer
(engagement au feu des tirailleurs ennemis éventuels et/ou du bataillon ennemi).

Quant au bataillon frangais, le déploiement des tirailleurs ne lui codte rien en tant qu'unité mere. Il dispose de ses 3
PA pour mener a bien sa MAC.

Exemple : Rattacher des tirailleurs a une COD.

Un bataillon d'infanterie a 6 compagnies organisé a la frangaise se trouve en colonne par division avec sa
compaghnie de voltigeurs déployée en tirailleurs 2 UD au-devant lui. Le joueur frangais peut effectuer un changement
d'orientation (un Face a I'ARriere par exemple qui colite 2 PA au bataillon) puis une avance au POR (1 PA). Les
voltigeurs suivent ou précedent le bataillon (1 PA si leur mouvement n'excéde pas 4 UD, 2 PA pour 5 UD) puis
réintegrent leur place au sein de la COD (codt 1 PA pour rattacher la compagnie).

Au total, le bataillon —et la compagnie de voltigeurs en fait désormais partie intégrante— ont chacun dépensé leurs 3
PA.

Détacher plus d'une compagnie (respectivement rattacher une ou plusieurs compagnies) cotite toujours aux compagnies
de tirailleurs les PA dus au changement de formation Ligne a Tirailleurs (respectivement Tirailleur a Ligne). Les
compagnies détachées ou rattachées doivent former une ligne continue. Ce détachement ou rattachement ne coite rien a
I’unité mére.

Depuis une formation en colonne, détacher (respectivement rattacher) les compagnies du premier rang ou du dernier
rang de figurines -mais pas les deux a la fois !- ne pose pas de probléme. Le cofit de la manceuvre est celui indiqué dans
le tableau des changements de formation nationaux (Ligne & Tirailleurs). Pour détacher (ou rattacher) plus de
compagnies que n'en comporte le premier ou dernier rang, il faut que le bataillon soit formé en ligne.

Ralliement

Le mouvement de ralliement débute apreés la résolution des MAC et s’effectue au PAC et dans la formation initiale de
I’unité ralliant, qu’elle soit SAF ou DES.

Un seul général a la fois peut rallier une unité dans un TDJ.
Aprés une défaite, la remontée automatique d’un cran de moral a lieu au début de chaque tour de jeu.

Une unité ralliant au PAC apres une victoire reste sous contrdle et n’est pas pergue comme en retraite par les AMIs et
ENnemls.

Qu’est ce que le ralliement ?

Aprés une action de combat, le ralliement regroupe le mouvement et les changements de formation nécessaires pour que
’unité retrouve sa cohésion normale.

Suite a la résolution des MAC, le premier mouvement de ralliement (obligatoire si 'ennemi interfére) de chaque unité
concernée a lieu :

* alafin du TDJ en jeu simultané
* alafin de la phase de chaque joueur en jeu alterné.
Ces mouvements peuvent se prolonger sur les TDJ ultérieurs jusqu’a réunir les conditions nécessaires au ralliement.

Pour rallier, les troupes font toujours mouvement au PAC et dépensent au moins 2 PA, éventuellement 3 PA si le
mouvement de ralliement atteint voire excéde techniquement le mouvement complet de PCH.

Exemple : Une unité (état moral positif) ayant réalisé une MAC avec succeés se retrouve isolée SAF dans un
secteur ennemi.

Le joueur la contrélant décide de la faire rallier en deuxieme ligne. Il faut pour cela qu’elle réalise un déplacement
d’une distance équivalant a un mouvement de Pas de Charge. L’unité est déplacée, sans dégradation de formation,
et subit 2 POP pour le tour de jeu suivant, car ce mouvement nécessite 3PA pour étre réalisé. Au tour suivant, elle
n’aura qu’un PA disponible.

Une unité SAF ou DES est réputée rallier en respectant sa formation initiale (les figurines sont physiquement
maintenues dans cette formation initiale avec la symbolique SAF ou DES).

Toutes les unités reviennent dans leurs lignes afin de rallier. Les unités défendant de pied ferme ou celles se trouvant
déja a ’intérieur de leurs lignes peuvent rallier sur place si aucune unité ennemie ne 1’empéche.

Les unités ayant épuisé leurs PA d’'un TDJ et se trouvant dans les lignes ennemies dans des conditions requérant un
ralliement I'effectueront de suite en dépassement de PA (comme les retraites et les déroutes).

En effet, étant « rouges » ces unités ne peuvent prétendre a la sauvegarde et cela les conduisait a subir deux fois
'inconvénient de leur position.




La notion de 2éme ligne s’admettra dés lors que I'unité concernée se trouvera en retrait d’au moins deux UD du front
d’unités amies.
[Précisions et ajouts nécessités par le jeu « simultané », D. Mané 1998]

Les généraux sont-ils obligatoires pour rallier des troupes en retraite ou désordre ?
- Non ! lls apportent seulement un bonus permettant d’accélérer la chose.
[Réponses a des questions diverses des clubs, D. Mané 07/1992]

Preécisions
Les troupes SAF ou DES qui font mouvement pour rallier ne paient aucun PA pour changer d’orientation.

Une unité SAF ralliant sur place (vainqueur = simple reprise de cohésion) reprend sa formation originelle.
Apres un mouvement et si elle est en DES, une unité peut choisir de se reformer dans une formation différente.

Dans tous les cas, le joueur ne choisit pas librement la direction dans laquelle 1’unité se reforme : Le ralliement
s’effectue face a la derniére direction tenue et/ou face a I’ennemi.

Aprés une défaite, le moral ne peut pas remonter si 1’unité doit parcourir une distance supérieure a celle requise par son
moral.

Exemple : Se reformer aprés un désordre.

Un bataillon d’infanterie autrichien CCF2 en désordre se reforme. Au premier tour, le joueur annonce qu'il se
reforme en colonne en direction du sud et I'unité passe SAF. Mais 'adversaire s’approche avec de la cavalerie par
le nord. Au deuxieme tour, L3C JR3 tolere que le joueur forme en fait son unité actuellement SAF en carré. Il lui en
colite 3 PA pour le passage de SAF a FOR.

Ralliement apres une défaite

A la suite d'un revers, une unité met un certain nombre de tours de jeu pour se rallier ; d’abord pour retrouver un moral
positif, ensuite pour se reformer physiquement. Il faut un tour pour passer de DERoute a RETraite, ou de RETraite a
REPIi ou de REPIli a HALTE ou de HALTE a ARRét. Ce n'est qu'a partir de la case ARRET qu'une unité peut
commencer a se reformer.

Exemple : Ralliement d'une unité en déroute.

A la suite d’'un PCH (Codt : 3 PA) et d'un CAC perdu, un escadron de dragons frangais (CCF2, de statut Ligne) est
mis en déroute au tour 1. Cette unité de cavalerie frangaise effectue son mouvement de déroute obligatoire puis se
retrouve a I'état moral « Retraite » —et toujours en désordre— pour le début du tour 2.

Au tour 2, elle effectue le mouvement obligatoire de retraite et se retrouve a I'état « Repli » au début du tour 3.
L’unité est encore en désordre.

Au tour 3, elle effectue le mouvement obligatoire de repli et se retrouve a I'état « Halte » pour le début du tour 4.
L’unité est toujours en désordre.

Au tour 4, 'unité est « halte » en désordre. Elle devient « Arrét » au début du tour 5.

Au tour 5, 'unité a recouvré le moral et commence a se reformer et passe SAF (Colt : 2PA). Elle pourrait utiliser le
PA restant pour se déplacer (mais sans rentrer dans la DT de I'ennemi).

Au tour 6, elle se forme (Codt : 2 PA) et le 3eme PA peut éventuellement étre utilisé pour faire mouvement, la aussi
sans rentrer dans la DT de I'ennemi.

Précision : Ralliement aprés une défaite et mouvement volontaire
Résumé : Pour monter d’un cran de moral en ralliement aprés une défaite, il faut strictement faire le mouvement
obligatoire prévu par L3C, ni plus ni moins. Sinon pas de cran de moral en plus.

Une unité doit faire le mouvement obligatoire associé a chaque état moral (déroute = 4UD / 8 UD pour INF/CAV,
retraite =2 UD / 4 UD, repli = 1 UD / 2 UD) avant de s’arréter (état « halte », 0 UD).

Si cette unité fait un mouvement plus long, volontairement ou non, alors elle ne peut prétendre gagner ensuite un cran
de moral : Son état moral va donc stagner pour ce TDJ. D’autre part, pour gagner un cran de moral, il faut aussi que
I’unité respecte les conditions de ralliement relatives aux DT, feux etc... prévues par L3C.

Ralliement apres une victoire ou un match nul

Le mouvement d’une unité non battue qui revient dans ses lignes pour rallier s’effectue au PAC mais cette unité ne
pénalise pas ses amis car son moral est positif. En outre, ce mouvement prend place en fin de TDJ et n’a donc jamais
I’occasion d’étre pris en compte dans un test.

11 s’agit en particulier du cas de CAV non battue (son moral demeure positif) mais ralliant aprés avoir échoué devant
une INF demeurée formée de face.

Dans la plupart des cas, un seul mouvement de ralliement au PAC (pendant un tour de jeu) suffit pour que 1’unité
rejoigne ses lignes et s’arréte, face a I’ennemi. Sinon continuer le mouvement de ralliement au PAC (2 PA) aussi



longtemps que nécessaire.

Ralliement avec un général en contact de socle

Par TDJ, un seul général (appartenant a la chaine de commandement) peut aider a rallier une unité. Un général ne peut
pas quitter une unité en ralliement et revenir aider a la rallier dans le méme tour.

11 est permis éventuellement a deux généraux différents de rallier la méme unité successivement lors de deux TDJ
différents.

L’apport en contact de socle d’un général fait alors remonter immédiatement le statut moral d’autant de case(s) que son
bonus de commandement le lui permet avec une limite : Le général ne peut pas augmenter le moral de I’unité au-dela de
« Arrét ».

Le général doit alors rester avec 1’unité jusqu’a ce qu’elle soit en case HALTE ou plus. Il est important de noter que le
général ne peut plus rien faire tant qu’il est avec ’unité a rallier.

Exemple : un général de brigade (bonus de commandement +1) tente de rallier une unité en DEROUTE.

Son arrivée fait remonter immédiatement le moral de I'unité au niveau RETRAITE. Le général devra cependant
rester autant de tours que nécessaire jusqu’a ce que l'unité remonte en case HALTE.

C’est au début du tour de jeu que 1’état moral d’une unité ralliant remonte automatiquement d’un cran. C’est a partir du
tour de jeu au cours duquel une unité a 1’état moral « Arrét » qu’elle peut commencer a se reformer.

Un général peut bouger pour rejoindre une unité en repli / retraite / déroute pour I’aider a rallier dés la fin de résolution
des MAC mais aprés le mouvement obligatoire correspondant a la défaite de I'unité.

Précision : Ralliement (reformation) devant MAC ennemie
Soit le cas suivant : une unité attaquante effectuant une MAC sur une unité en défaut.
Différents cas sont possibles pour I’unité objectif de la MAC :

*  Unité simplement SAF ou DES (ou considérée comme telle lors de sa manceuvre CHF ou CHO) mais avec un
état moral positif (Arrét ou mieux)

*  Unité avec état moral « halte » ou pire (Repli, retraite, ou déroute)

Dans tous les cas 1’unité répond, par exemple par une contre charge ; le test de moral déterminera le résultat. Ce test
part de 0 pour Halte, -1 pour repli, -2 pour retraite et —3 pour déroute, selon 1’état moral de 1’unité.

Imaginons que les conditions soient favorables au défenseur, lors de sa réponse, il peut méme envisager de se reformer
(méme s’il a un état moral négatif, dans ce cas le test de réaction sera encore plus difficile a réussir) puis de contre
attaquer.

Mesures de sauvegarde (anticipation)

Toute unité en fin de tour de jeu disposant des PA nécessaire pour accomplir une action pour réagir au nouvel
environnement l'accablant peut le faire, en revanche les PA consommés le seront pour le tour suivant.

Exemple de sauvegarde

Une unité d'infanterie frangaise en ligne voit sur flanc une unité de cavalerie ennemie se positionner, ayant a
disposition ses 3 PA elle décide de passer en carré pour 1 PA

Abris, obstacles et terrains difficiles

Classifications

Les éléments de terrain qui influent sur le jeu se classent dans les catégories suivantes :
*  Obstacles linéaires : PO1, PO2, RUI, lignes de créte, DEN.
e Terrains difficiles : MAR, BOC, BOD, NI2, NI3

*  Espaces construits : ECO

Espaces construits (ECO)

Un espace construit représente un hameau, un groupe de constructions, un gros ouvrage ou un petit quartier. Il est
représenté sur le terrain par un figuratif de décor (maison, ...).

Par convention, un ECO n’est donc pas un obstacle linéaire.



Dimensions d’un ECO

Un ECO a des dimensions réduites. Ses dimensions doivent étre compatibles avec le nombre de figurines d’une unité :
Une unité d’INF compléte devrait toujours pouvoir occuper plus de deux faces d’un ECO. Par exemple, avec des unités
d’INF au 1/50°™ (12 a 16 figurines en général), largeur et longueur d’un ECO devraient étre de ’ordre de 6 socles
maximum.

Pour rester simple, il ne faut tolérer qu’une seule unité a la fois dans un ECO. En particulier, un bataillon affaibli devra
étre remplacé par un plus frais lorsque c’est nécessaire. Mais aucune mixité d’unités différentes ne saurait étre tolérée
dans un ECO.

Un figuratif d’ECO dont les dimensions sont largement supérieures a ce qu’une unité standard peut occuper doit étre
artificiellement découpé en plusieurs « quartiers » qui sont occupés / défendus / attaqués individuellement.

Plusieurs ECO (quartiers) juxtaposés forment un village ou une ville. Entre chaque quartier se trouve un espace qui
figure les accés d’un quartier a 1’autre dans lequel peuvent se déployer des colonnes ou des batteries (dans la limite de
leur largeur). Ainsi, cela permet de simuler la progression d’une colonne de troupes au travers d’un village/d’une ville,
éventuellement occupé(e) par I’ennemi (Ex. : Madrid 1808) dans le but d’atteindre un batiment / quartier particulier,
c’est a dire sans occuper les quartiers traversés.

Ludiquement, une unité peut ainsi rester formée (du moins étre considérée formée en ordre serré) si elle ne fait que
traverser les espaces entre des ECO.

Abri dur

L'abri dur prévu par la régle correspond a un épais mur de pierre, un monastere, un ouvrage fortifié¢ ou tout autre
batiment en dur préparé pour la défense. Compter Abri moyen (AM) pour des abris en dur plus courants tels que les
batisses d'un village et les ECO en général.

Occupation d’'un ECO

Entrer ou sortir d’un ECO ou se redéployer dans un ECO cofite :
* 1 PA aux troupes ayant FT2,
* 2 PA aux troupes ayant FT1
* et 3 PA pour les troupes sans FT.

L’entrée ou la sortie d’un ECO est considérée comme un changement de formation : I'unité est comptée SAF en cas
d’opportunité ennemie. Sinon 'unité sortant d’un ECO garde son niveau de formation ("ni formée ni SAF" donnant
"formée") et se trouve alors au contact de I'ECO dans 1'orientation et la formation au choix du joueur.

Une seule unité a la fois occupe un ECO.
Tirailleurs dans ECO = 1 figurine par face ; ordre « serré » = au moins deux figurines sur une des faces.

Un ECO est soit occupé soit vide. De la méme manicre, une unité est considérée soit dans I’ECO soit en dehors mais il
n’y a pas d’intermédiaire.

Une unité qui garnit un ECO ou qui en sort ne se met pas en défaut face a des unités ennemies a distance tactique si
I’obstacle s’interpose entre elles. Sinon elle peut faire 1’objet d’une d’opportunité. Lorsqu’une unité teste ou est prise en
CAC alors qu’elle est en train d’entrer ou de sortir d’un ECO, elle est considérée SAF et comme étant encore en dehors
de I’ECO. C’est I’application du « principe du pire » lorsque les figurines d’'une méme unité se trouvent dans des
situations différentes (voir le franchissement d’obstacles au § 4.1).

Les troupes qui occupent un ECO sont censées se trouver derriére chaque porte, chaque fenétre ou ouverture de
I’ouvrage, éventuellement derriere les soupiraux des caves ou les embrasures des greniers ou sur les toits, formés dans
les ruelles, les places ou les jardins, derriere les murs ou les palissades...

Les PA a dépenser pour occuper un ECO s'entendent pour une unité au contact de I'ECO.

L’unité ne doit pas nécessairement faire face a ’ECO, il suffit qu’elle se trouve au contact de celui-ci.

Disposition des figurines dans un ECO

Une unité d’infanterie peut se trouver indifféremment en ordre « serré » (figurines accolées) ou en tirailleurs dans un
ECO. Dans tous les cas, cette unité est au mieux ni FORmée ni SAF si elle dispose de la faculté Tirailleur 1 ou 2, sinon
elle compte au mieux SAF.

Techniquement, on représente 1’occupation d’un ECO en ordre serré en placant les figurines cote a cote sur le périmétre
du figuratif de I’ECO en considérant que chaque face du figuratif de décor peut étre occupée au maximum par le
nombre de figurines que permet sa longueur. En général, chaque face d’ECO n’accueille qu’une figurine de tirailleurs.

Exemple : Disposition des figurines dans un ECO.

Un figuratif de maison a base rectangulaire mesure 5 cm de long pour 3 cm de large (16 cm de périmetre). En ordre
serré, avec des figurines de 25 mm dont le socle est large de 1,25 cm, on peut mettre 4 figurines sur la longueur et 2
ou 3 figurines sur la largeur de 'ECO.



| On peut aussi occuper un ECO avec des tirailleurs seulement en disposant 1 tirailleur par face.

Une unité n’est considérée dans un ECO seulement s’il est possible d’aligner toutes ses figurines sur le périmétre dudit
ECO. Chaque ECO est occupé par une seule unité, le maximum de figurines qu’il peut contenir étant donné par son
périmétre : Pas plus de figurines que celles pouvant étre déployées en ordre serré sur une longueur équivalente a celle
du périmétre. Les éventuelles figurines surnuméraires demeurent dehors ; I'unité n’est alors pas considérée dans I’ECO
(application du « principe du pire »).

La répartition des figurines dans un ECO est significative pour déterminer les feux possibles par I’unité occupant
I’ECO. Une face inoccupée ne peut pas tirer. Une face occupée ne peut tirer qu’avec au plus les figurines qui
I’occupent.

Le redéploiement des figurines a I’intérieur d’un ECO coiite le méme nombre de PA que celui nécessaire a son
garnissage (3 /2 /1 PA pour unité avec FT0/1/2).

Attaque d’un ECO

Toute unité sans FT (FT0) attaquant un ECO encaisse une DDF lorsqu’elle pénétre dans I’ECO, mais c’est la méme
DDF que celle due au CAC éventuel avec les défenseurs.

Exemple : Attaque d'un ECO.

Une colonne d’infanterie FTO attaque un ECO défendu. A l'issue des tests de MAC et du feu du défenseur,
I'attaquant est en charge (moral CHARGE) et le défenseur est en repli. L'attaquant s’empare de 'ECO mais ne peut
pas contacter le défenseur et engager un CAC. L’attaquant FTO encaisse une DDF pour avoir pénétré un ECO.
Cependant, il n’encaisse pas une autre DDF pour avoir chargé sans contacter sa cible car il faut considérer dans ce
cas que la cible est 'TECO (l'objectif étant de I'occuper).

Le seul cas ou deux unités ennemies se trouvent ensemble dans I’ECO en méme temps est celui ou les deux unités
pénetrent simultanément dans le méme segment tactique de part et d’autre du méme ECO. Dans un tel cas, compter les
deux unités comme bénéficiant de I’ECO. A I’issue de la MAC, au mieux une seule unité (le vainqueur) demeurera dans
I’ECO.

Un ECO occupé est considéré défendu quel que soit I’axe d’attaque utilisé par I’ennemi méme si le figuratif d’ECO
comporte des « faces » et qu’il n’y a pas assez de figurines pour occuper toutes les faces. Au contraire, il est impossible
de déborder un ECO tant que ses défenseurs ont suffisamment de figurines pour occuper le front attaqué.

D’autre part, pour I’attaquant, le front maximum possible est la largeur de la face par laquelle est attaquée I’ECO (si
attaque par un coin, considérer que la face attaquée est I’ensemble des deux faces formant le coin) ; il suffit qu’une face
adjacente soit occupée/défendue par au moins une figurine pour qu’elle compte « flanc stir ». Bien siir, si le défenseur a
moins de figurines que celles nécessaires a la défense de la totalité de face attaquée et que I’attaquant a un front assez
large, alors I’attaquant déborde, dans la limite de la largeur de la face attaquée. En cas d’attaque simultanée depuis
plusieurs cotés, la méme regle s’applique pour la détermination des flancs siirs éventuels dans chaque action (il suffit
qu’une face adjacente soit occupée/défendue par au moins une figurine pour qu’elle compte « flanc sir »).

Rien n’oblige un joueur a occuper toutes les faces d’un ECO. Toutefois, un ECO attaqué par une face non défendue est
facilement conquis, 1I’occupant étant attaqué de flanc (le cas échéant) ou de revers (si aucune des faces formant les deux
flancs de la face attaquée n’est occupée), En réponse a une MAC, le défenseur d’un ECO peut toujours se réorganiser
pour défendre la ou les faces attaquées. Mais cela cotite des PA qui risquent de devenir des points de pénalité. ..

Feu sur/ depuis un ECO

La répartition des figurines dans un ECO n’est qu’un déploiement technique. Ainsi, toute unité qui ouvre le feu sur une
face d’ECO met I’ensemble de 1’unité qui le défend sous le feu et/ou donne I’appui d’une autre arme (cas d’un tir
d’artillerie) une MAC sur I’'une quelconque de ses faces.

Attaque d’un ECO par un coin

Considérer que 1’attaque se produit sur une face « virtuelle » composée par les deux faces formant le coin. Chacune des
deux faces du coin opposé peuvent apporter un flanc sir si elle est occupée.

Formations de circonstance

11 est admis que la formation d'une unité désirant s'emparer d'un ECO ou d'un goulet (pont...) peut étre adaptée (largeur
de front et profondeur) sans préjudice tant que l'attaque de cet obstacle est concernée.

Comme prévu par L3C JR3, on compte une telle formation :
*  SAF face a tout autre adversaire que ceux défendant 'obstacle,
* Llgne quant au mouvement.

En outre, une formation de circonstance prend le double de PA pour se faire ou se défaire (compter un changement de
formation de colonne a ligne si le front de l'unité est augmenté, de ligne a colonne si le front est diminué).

Exemple : Formation de circonstance.

| Afin d'attaquer une face d’ECO large de 8 cm, un bataillon de mousquetaires russes (CCF2) a 12 figurines en COC



(4 rangs de 3 figurines) adopte une formation de circonstance avec 6 figurines de front (occupant un front de 7,5 cm
avec des socles larges de 1,25 cm) sur 2 rangs de figurines de profondeur. Cela colte 4 PA apres 1810.

Bois

Bois clairs (BOC)

Cas de I'Infanterie

L’infanterie avec FT qui se trouve ou qui se déplace (méme au PCH lors d’'une MAC par exemple) dans un BOC
compte ni formée ni SAF alors que les troupes d’infanterie sans FT subissent une DDF dans les mémes circonstances.
L’infanterie avec FT qui sort d’un BOC est comptée formée dés 1’instant de sa sortie.

Seule I’infanterie peut charger (PCH) dans un BOC.

Cas de la cavalerie

Il est permis a la cavalerie de se déplacer dans les bois clairs. Toutefois, les pénalités de mouvement I’aménent a
évoluer moins vite ou a la méme vitesse que I’infanterie. De plus, elle est comptée DES ce qui I’ameéne a rarement
engager le combat dans un BOC. Attaquer un BOC lui est donc permis mais difficilement.

L’abri du bois clair n’empéche aucunement une unité d’avoir son flanc menacé par de la cavalerie située dans ou en
dehors du bois (Voir la définition de flanc menacé dans le chapitre du moral).

Puisque la cavalerie est DES dans les bois clairs, elle ne peut pas apporter I’appui d’une autre arme pour l'attaque d'un
BOC mais elle peut donner un flanc siir & une unité amie attaquant un BOC ou n’importe quel obstacle, en restant
dehors.

L’allure physique maximale permise a la cavalerie dans les BOC est le PAC.

Cas de l'attillerie

L’artillerie peut se mouvoir dans les bois clairs (BOC) mais n’a aucune capacité de combat dans ce type de terrain. Il lui
est impossible de se déployer en batterie dans un bois.

Bois denses (BOD)

Seules des unités d’infanterie peuvent garnir un BOD.
Les unités de cavalerie comme celles d’artillerie ne peuvent pas pénétrer dans un BOD.

La seule formation possible est la formation en tirailleurs. Il est toutefois possible a des troupes d’infanterie en ordre
serré d’attaquer une lisiére de BOD. Ces troupes passent automatiquement en tirailleurs dés qu'elles pénétrent dans le
BOD.

Points particuliers
Pénalité de formation

Les troupes désunies dans un bois a cause d’une FT manquante doivent se reformer lorsqu’elles sortent du bois. Elles
sont comptées SAF tant qu’elles ne se sont pas reformées.

Pénalité au feu
Tout feu traversant un BOC est pénalisé du malus pour « Ennemi sous abri léger ».

Pour qu’une unité bénéficie de 1’abri du BOC, il n’est pas obligatoire qu’elle se trouve a I’intérieur. Il suffit qu’elle soit
séparée de son agresseur par une épaisseur de BOC.

Autres obstacles
Un obstacle linéaire est un inconvénient pour qui doit le franchir et une protection pour celui qui reste de son coté.

Obstacle linéaire : ’'unité doit étre a son contact au moment de son test de moral (donc derriére, face a I’ennemi) pour
en profiter pleinement (abri au moral, au CAC et au feu).

Sinon, un obstacle s’interposant entre deux unités aprés avance aux 2/3 de distance compte en malus au moral pour
toute unité chargeant ou contre-chargeant et comme bonus pour I’unité qui reste de son c6té (= qui tient de pied ferme).
Il compte réellement au feu et/ou au CAC selon les voies habituelles.



Le feu
Généralités

Régles de base

Simultanéité des feux

En cas d'échange de FEU dans une phase, les deux adversaires sont comptés sous le FEU pour la résolution du feu,
quels qu'ils soient (méme voltigeurs contre rifles ou armes différentes = artillerie contre infanterie) sans considérer si
I'un des adversaires a tiré avant I'autre ou non; ceci en vertu de la simultanéité des feux ludiques et du fait qu'un feu,
dans L3C JR3, correspond a plusieurs salves réelles.

Recharger les mousquets ou les piéces

Le PA nécessaire pour « recharger » les mousquets et autres canons n’a qu’une vocation technique afin d’imposer
I’immobilité a une unité qui souhaite tirer a chacune des phases du tour de jeu (soit au total, deux fois par tour de jeu).

Feu sur plusieurs objectifs
Toute unité amenée a tirer simultanément sur plusieurs objectifs doit scinder son feu en autant de calculs que d’unités
objectifs.

Le tireur répartit comme il I’entend le nombre de figurines tirant sur chaque objectif, en respectant les régles normales
de feu (débordement, ligne de tir...).

Par le jeu de la pénétration ou de la répartition de son feu sur plusieurs unités adverses, une unité parvient a appuyer ou
soutenir plusieurs MAC.

Exemple : Appui d'artillerie en défense.

Un bataillon d’infanterie en colonne et un escadron de cavalerie attaquent de face une ligne d’infanterie en deux
MAC consécutives.

Cas 1 : Une batterie d'ARP du défenseur tire sur les attaquants par le flanc (pénétration sur la deuxieme unité).
L’effet de I'artillerie s’applique aux deux MAC.

Cas 2 : Une batterie d'ARP du défenseur peut tirer sur les deux attaquants mais sans les pénétrer tous les deux (tir
de face par une batterie située plus haut et derriere la ligne d’infanterie par exemple). Le défenseur doit choisir entre
faire tirer toutes ses piéces sur une seule unité (dans ce cas l'effet de I'artillerie ne compte que pour la MAC
impliquant 'unité bombardée), ou répartir son feu entre les deux unités (I'effet de I'artillerie est calculé pour chacune
des deux MAC).

Exemple : Appui d'artillerie en attaque.

Méme situation que ci-dessus mais I'artillerie est du cété attaquant et elle ouvre le feu sur la ligne d’infanterie en
appui des MAC.

L’effet de I'artillerie s’applique dés qu’elle a tiré (calcul du FEU et pertes éventuelles) donc aux deux MAC méme si
l'artillerie n’est plus présente lors de la résolution de la deuxiéme MAC.

Précision : Tir a travers une ligne de créte

Les troupes s'approchant d'une ligne de créte « voient » (c'est a dire ont une ligne de vue et connaissent précisément les
dispositions tactiques de 1'adversaire) jusqu'a 2 UD devant elles. Au-dela, la vue est masquée.

Seuls les tirs effectués a moins d’1 UD /2 UD a travers une ligne de créte subissent la pénalité de -1/-2.

Exception : Toute troupe située en haut a moins d’1 UD derriére une ligne de créte de plateau est visible. Pas de pénalité
de feu dans ce cas, sauf si tireur et tiré sont a moins de 2 UD 1’un de I’autre.

Il'y a un traitement identique pour toutes les lignes de créte, plateau ou colline.
En fait I'idée est de pénaliser les tirs qui se font "a travers" une ligne de créte, c’est a dire sur une cible partiellement
cachée par elle car trop pres (c'est I'objet de la "visibilité glissante" de 2 UD)...

...et le résultat "malsain” qui semble appliqué parfois revient a pénaliser aussi des tirs (toujours d'artillerie en
I'occurrence) se faisant "par dessus" une ligne de créte. C'est le cas des batteries déployées dans la premiére UD
derriere une créte ludique de plateau ou "sur" la ligne de créte d'une colline.

Dans le cas des plateaux, toute unité dans la premiere UD est visible et peut tirer sans pénalité, sauf le + haut / + bas.
Au-dela d'1 UD en arriére de la créte ludique il n'y a plus de tir possible (sauf application de la visibilité glissante) car on
atteint alors la "créte militaire" qui intercepte totalement la vue.

[Diégo Mané, réponse privée, Décembre 2005 ]

Exemple : Lignes de créte et ligne de vue

Schéma 1 : Les unités grises sont sur un plateau. La ligne de créte matérialise le bord du plateau, les traits qui en partent
indiquent la pente.

Schéma 2 : Les unités grises sont derriére une ligne de créte de colline. Les traits qui en partent indiquent la pente



descendante, de part et d’autre de la ligne de créte.
Dans le schéma 1 :
L’artillerie blanche ne voit que ’artillerie grise car c’est la seule unité ennemie a moins d’une UD de la ligne de créte.

La cavalerie blanche voit la ligne d’infanterie grise (et vice versa) car elle se trouve a moins de deux UD des cavaliers
(vue sur 2 UD « glissantes »).

Aucune unité ne voit la colonne grise ; Réciproquement, cette derniére ne voit aucune unité blanche.
Dans le schéma 2 :
L’artillerie blanche ne voit aucune unité ennemie.

La cavalerie blanche voit la ligne d’infanterie grise (et vice versa) car elle se trouve a moins de deux UD des cavaliers
(vue sur 2 UD « glissantes »).
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Schéma 1 : Ligne de créte de plateau Schéma 2 : Ligne de créte d'une colline

Dans tous les cas ou la ligne de vue est établie, le feu est possible dans les 2 schémas. Une pénalité due a un tir a travers
une ligne de créte s’applique seulement pour les feux qui s’effectuent a moins de 2 UD.

Ainsi, pour tirer sur la CAV blanche, la ligne d’INF grise aurait une pénalité de (-2) dans les deux schémas. S’il s’agit
d’ART au lieu d’INF, cette pénalité s’ajoute a la pénalité de tir plus haut / plus bas.

Dans le schéma 1, la batterie grise n’a pas de pénalité d’abri si elle tire sur I’ART blanche ou sur I’'INF « B » qui sont
au-dela de 2 UD. Par contre, « A » étant a moins de deux UD de I’ART grise, cette derniére subit la pénalité d’abri.

Dans le schéma 2, I’ART grise comme la colonne d’INF grise ne peuvent pas tirer sur I’'INF « B » car elles n’ont pas de
ligne de vue.

Dans les deux schémas, I’ ART blanche ne voit pas la colonne d’INF grise alors que « A » la voit.

Par défaut, un tireur situé plus haut voit tout ennemi situé sur un niveau inférieur, méme s’il est derriére une ligne de
créte.

FEU par dessus des troupes

Plusieurs cas de figure se présentent selon la configuration du terrain, la position du tireur, de sa cible et de ’unité par
dessus laquelle on tire.

Si le tireur et sa cible sont sur un méme niveau alors que 1’unité par dessus laquelle on tire est située plus bas, aucune
contrainte ne s’applique hormis le tir a mitraille qui est interdit pour ’artillerie.

Cas des armes légéres.

Le tir d’armes 1égeres est possible dés lors que 1'unité cible est visible du tireur et située sur un niveau différent de celui
ou se trouvent l'unité qui tire et celle par dessus laquelle elle tire. La distance minimale entre le tireur et les troupes par
dessus lesquelles il tire est d’1 UD. De méme 1 UD doit séparer la cible des unités amies au-dessus desquelles passe le
feu.

Cas de Dartillerie.

Pour l'artillerie, ces distances sont doublées (2 UD au lieu d’1 UD). Seules les formations serrées coupent les lignes de



vue. C'est pourquoi il est permis a I’artillerie de tirer par dessus des tirailleurs pour frapper une unité visible au-dela de
ceux-ci (avec les restrictions de distance ci-dessus bien siir).

Exemple : Tirs par dessus des amis

1 UD ou plus Moins d°1 UD
 — -
: Moigs d'1 UD

Flateau

Plateau C ’f\ de niveau 1
de nivean 1 //\ Plaine de nivean 0 7" _

H"'\-.

La ligne d’infanterie blanche en haut du plateau ne peut pas tirer sur la ligne grise par dessus la colonne blanche car
son objectif est trop prés de la colonne amie. Elle peut toutefois tirer sur la batterie d’artillerie grise qui est sur le
méme niveau.

La colonne blanche en haut du plateau peut tirer sur la colonne grise car celle-ci, bien que théoriquement trop pres
de la cavalerie blanche est située sur le méme niveau. Idem pour l'artillerie blanche. Réciproquement I'artillerie grise
peut tirer sur la ligne blanche au méme niveau de hauteur qu’elle.

Exemple : Tir par dessus les tirailleurs.

Sur une pente, le général anglais a déployé une ligne de « light infantry » derriere et au dessus de laquelle il a
positionné a plus d’1 UD une batterie d’artillerie & cheval (RHA) et plusieurs compagnies de riflemen. Si des
ennemis se trouvent au dela d’1 UD des légers anglais, ils peuvent subir le feu de toutes les troupes anglaises
(Légers, Riflemen, RHA). Si des tirailleurs ennemis viennent a P1 des légers anglais, ils ne peuvent alors subir que
le feu des légers anglais mais aprés avoir éventuellement essuyé le feu en opportunité des riflemen voire de
lartillerie.

Feux de flanc
Nos figurines ont une profondeur énorme par rapport a la réalité (a cause de la profondeur physique des figurines
utilisées) et cela ameéne quelques précisions ludiques.

Par simplification et méme si cela est irréaliste, le nombre de figurines tirant est bien calculé par rapport a la longueur
physique des figurines formant le flanc de la cible.

Feux sur artillerie dételée
Le tir par le revers d'une ART déployée est affecté du méme malus qu’un tir de face.
Ce qui est pris en compte en l'occurrence c'est 1'espacement entre les picces, soit la densité de 'unité... qui est la méme

d'un c6té ou de 'autre. Bien sir, la situation morale n'est pas la méme, mais cela ne génére pas plus de pertes physiques
dans un sens que dans 1'autre.

Feu de début de tour

Une unité peut tirer en début de sa phase de jeu avant de se déplacer mais ce tir (FEU initial) ne peut en aucun cas
appuyer une MAC.

Feu et mouvement

Pendant la phase tactique (apres la phase de feux initiaux), une unité peut soutenir de son feu une MAC mais ensuite
faire mouvement ou changer de formation lui est interdit, méme si elle n’a pas délivré de feu initial.

Le FEU délivré en phase tactique est forcément la derniére action volontaire d'une unité dans cette phase (exceptées les
mesures de sauvegarde).

Feu sur MAC

Débordement au feu lors de MAC
Le nombre maximal de figurines d’une unité objectif d’'une MAC qui peuvent faire feu est égal :



*  Aunombre de figurines du front de I’attaquant

*  Plus 1 figurine par coté de débordement si le feu a lieu a P1

*  Plus 2 figurines par c6té de débordement si le feu a lieu a P2

*  Plus 3 figurines par coté de débordement si le feu a lieu a P3

e Cas des tirailleurs : 1 figurine par c6té de débordement, quelle que soit la distance.

Hors MAC, le nombre de figurines qui peuvent faire feu n’est pas limité ; il dépend seulement de la distance et de
’orientation des figurines.

Exemple : Débordement au feu sur MAC

Dans la situation 1, I'unité en ligne peut déborder a droite et a gauche pour son feu puisqu’elle présente un front plus
large des deux cotés. Ainsi, lors d’un tir a P1, l'unité en ligne compte 2 figurines de plus de débordement : 1 pour
chaque cété de débordement.

Dans la situation 2, la cavalerie et I'infanterie se débordent mutuellement d’un cété.

L’infanterie peut tirer a P2 avec les figurines faisant face a la cavalerie (entre les traits pointillés) plus 2 figurines
grace au débordement du cété droit.

1 UD ou moins
I

2 UD ou moins

Situation 1 Situation 2

Pour des tirailleurs qui s'affrontent lors de MAF, compter systématiquement une figurine de débordement par coté de
débordement, quelle que soit la distance. Pour éviter les ambiguités, toujours placer les figurines adverses face a face
précisément, de telle sorte que leurs fronts virtuels respectifs se correspondent : cela rend évident les débordements.

Exemple : Tirailleurs et débordement au feu sur MAF

Une compagnie de trois figurines de voltigeurs frangais affronte deux compagnies de Jagers prussiens (équipés de
rifles) totalisant 6 figurines qui font une MAF.
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Chaque figurine de tirailleurs occupe un front équivalent a 4 figurines en ordre serré. Les tirailleurs devraient se
trouver sur une plaque dont le front a une largeur quadruple du nombre de figurines présentes. Le front réel d’'une
figurine de tirailleur est représenté en pointillé sur le schéma ci-dessus.

Quelle que soit la distance les séparant, les voltigeurs francgais subissent le feu des trois Jagers qui leur font face
plus celui d'une figurine de Jagers supplémentaire par cété débordé.

Modification : Feux sur unités apparaissant

Il est trés pénible qu’une unité en mouvement, souvent une attaque, apparaissant un trés bref instant sur une ligne de
créte, prenne un feu « plein » en fin de tour... puis un autre en début de tour suivant, alors qu’elle ne fait que passer et
n‘aurait, en réalité, que peu souffert.

Décidé qu'il faudra désormais que I'unité concernée soit visible depuis/pendant au moins une UD pour INF, 2 UD pour

CAV, pour pouvoir étre tirée de la sorte par des unités non objectif. Les unités objectifs, elles, testent comme
d’habitude.

[Diégo Mané — Précisions/modifications pour la saison 2000/2001 (sept. 2000)]

Précision : Tout feu pris de face sur MAC = Feu d’arrét
Tout feu pris de face (dans les 60° de front uniquement) par une unité effectuant une MAC, quelle que soit 'unité qui



lui I’inflige = 3 points de moral en moins par 5% de pertes de face (comptés dans les figurines concernées des 2
premiers rangs d’INF ou du ler rang de CAV).

Pour un feu infligé par une unité objectif, les figurines concernées correspondent strictement au seul front du tireur plus
les figurines de débordement (une par c6té), multipliées par le nombre de rangs concernés.

Pour un feu infligé par une unité non objectif, tout le front de 1’unité recevant les pertes est considéré concerné.

La notion de « feu d’arrét » ou « feu de face » englobe le feu des unités situées ailleurs que sur la méme ligne que
I’unité objectif. Par exemple, le feu d’une ART située plus haut et en arriére de 1’unité objectif, ou le feu d’une unité
située plus prés que 1’objectif.

Exemples de feux d’arrét (= feux de face).

Cas 1.1 : MAC de CAV sur carré d’INF.

L’effet des pertes infligées par I'INF sur la CAV se calcule comme suit : -3 points de moral de chute par 5% de
pertes infligées sur les 2 figurines concernées du 1er rang de CAV (rappel : on ne déborde jamais un carré).

Car le front de I'INF = 4 socles d’INF qui équivalent a 2 socles de CAV.
Cas 1.2 : MAC de CAV sur carré d’INF.
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L’effet des pertes infligées par 'INF sur la CAV se calcule comme suit : -3 points de moral de chute par 5% de
pertes infligées sur les 2 figurines concernées du 1°" rang de CAV (rappel : on ne déborde jamais un carré)

Car le front de I'INF = 3 socles d’INF qui équivalent a 1,5 socles de CAV, arrondis a 2 figurines.
Cas 1.3 : MAC de CAYV sur colonne d’INF.
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L’effet des pertes infligées par I'INF sur la CAV se calcule comme suit : -3 points de moral de chute par 5% de
pertes infligées sur les 4 figurines concernées du 1er rang de CAV (1 figurine de débordement de chaque coteé).

Car le front de I'INF = 3 socles d’INF qui équivalent a 1,5 socles de CAV, arrondis a 2 figurines auxquelles il faut
rajouter une figurine par cété de débordement.

Cas 2.1 : MAC d’INF sur carré d’INF.

L’effet des pertes infligées par I'INF en carré sur 'INF en colonne se calcule comme suit :

-3 points de moral de chute par 5% de pertes infligées sur les 6 figurines concernées des deux 1er rangs d’INF
(rappel : on ne déborde jamais un carré).

Car le front de I'INF attaquée = 3 socles d’INF.




Cas 2.2 : MAC d’INF sur carré d’INF.

L’effet des pertes infligées par I'INF en carré sur I'INF en ligne se calcule comme suit : -3 points de moral de chute
par 5% de pertes infligées sur les 2 figurines concernées des deux 1° rangs d’INF. Dans I'exemple, I'INF en ligne
n’a qu’un seul rang de figurines (rappel : on ne déborde jamais un carré)

Car le front de I'INF attaquée = 2 socles d’INF.
Cas 2.3 : MAC d’INF sur INF en colonne.

N 2 A

L’effet des pertes infligées par 'INF en colonne par trois figurines de front sur 'INF grise se calcule comme suit : -3
points de moral de chute par 5% de pertes infligées sur les 5 figurines concernées des deux 1er rangs d’INF (1
figurine de débordement de chaque cété).

Car le front de I'INF attaquée = 3 socles d’INF auxquels il convient d’ajouter une figurine de débordement par cété.

Cas 2.4 : MAC d’INF sur INF en colonne.
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L’effet des pertes infligées par I'INF en colonne par trois figurines de front sur 'INF grise se calcule comme suit : -3
points de moral de chute par 5% de pertes infligées sur les 8 figurines concernées des deux 1er rangs d’INF (un
seul cété de débordement).

Feux sur MAC avant les 2/3 de distance
Les effets d’un tel feu lors d’'une MAC sont comptés dans le test de moral méme si I’unité cible est sortie du cone de feu
ennemi au moment du test.

Si des feux sont délivrés avant I’arrivée aux 2/3 de distance de 1’unité attaquante ils ne seront pas considérés comme des
feux d'arrét, les pertes encaissées par l'unité cible seront comptés dans le test moral comme pertes dans l'action (un test
pour perte de 10% avant la mac peut-étre demandé).

Résultat de feu avec « * »

Lors d'un test moral, toute unité non objective tirant sur ['unité qui teste doit obtenir un résultat « * », ou supérieur dans
le tableau des pertes pour mettre 1'unité testant sous le feu. Lors d'un test moral pour une MAC ou UNE MAF l'unité
attaquante sera toujours compté sous le feu de I'unité qui défend. Si I'unité qui défend ne tire pas, 1'unité attaquante
reprend le ou les points moraux perdu de la rubrique « sous le feu »,

Points particuliers

Armes individuelles

Feux « conjoints »

Des figurines adjacentes (2 moins d’une UD) mais de caractéristiques différentes qui font feu ensemble sur le méme
objectif voient leur résultat calculé comme suit :



*  Siaucun résultat efficace n’est obtenu individuellement pour chaque catégorie de figurines, prendre le score
moyen et I’appliquer a I’ensemble des tireurs.

Le score moyen est toujours arrondi par défaut (=vers le bas). Par exemple, s’il y a des tireurs avec score 0 (zéro) et
d’autres avec score 1 alors I’ensemble tire avec le score zéro.

Avance de tirailleurs avec mousquets contre des rifles

Option : Feu de cavalerie

Aucun feu ne peut étre délivré par la cavalerie en jeu standard Cela complique inutilement le jeu. Toutefois, les puristes
peuvent appliquer les éléments suivants :

Le feu de la cavalerie est d’effet nul sur un champ de bataille de I'époque, c’est pourquoi je I'ai négligé. « Toute la force
de la cavalerie est dans le choc. ».

Si I'on veut tirer cependant, il suffit de prendre a P1 et P2 les effets respectifs du fusil a P2 et P356. Pas de P3. Si en
outre le feu est délivré en selle —1 au FEU.

Autrement, appliquer les facteurs FEU des fantassins correspondants. Les dragons frangais équipés de fusil jouissent,
bien s(r, des portées correspondantes, jusqu’en 1812, leurs fusils étant donnés a I'infanterie en 1813.

[Séance de travail, 18/11/1997, Diégo Mané]

Feu d’artillerie

Nombre de piéces tirant et front de 'objectif

Toutes les pieces d’artillerie a distance de 1’objectif peuvent tirer méme si le front des pieces est plus large que le front
de I’objectif. Il n’y a pas de limite au débordement dans un tel cas. Cela s’appelle « fermer » sur 1’objectif.

Trajectoires d’artillerie et erreur de tir

De trop nombreux abus m’amenent a restreindre les tirs s’inscrivant dans une UD voisine d’AMis. Ces tirs infligeront
désormais un —1 au MORal des AMls, qui annulera le +1 d’appui d’'une autre arme. D’autre part, un jet de dé
déterminera une toujours possible erreur de tir amenant a toucher les AMIs au lieu des EnNemls , inversant les bonus
et malus habituels, de quoi guérir le mal.

Dé 1 a P1 pourtirsa—d1UD, Dé 1-2 a P2 pour tirs a — de 2 UD, Dé 1-2-3 a P3 pour tirs a — de 3 UD. Bonus/Malus au
dé en fonction du STAtut des tireurs.

Cela peut concerner des AMIs non visibles du tireur mais voisins dito du tiré.
[Diégo Mané — Précisions/modifications pour la saison 2000/2001 (sept. 2000)]

Portées d’artillerie

Le découpage en trois portées est purement de gestion. Hormis P1 qui est immuable, considérer deux portées
intermédiaires, soit « P1 bis » et « P2 bis » :

P1 bis = P1 + 1 UD avec correcteur de tir de « 0 »
P2 bis = P2 + 2 UD avec correcteur de tir de « -4 »
[Diégo Mané 1998]

Points divers concernant les feux d’artillerie

Feu par le travers

Pour un feu d'artillerie sur une troupe en ordre serré, la pénalité de « déplacement rapide par le travers » s’accompagne
toujours du bonus pour « feu de flanc ».

Tir a mitraille

Le tir a mitraille est possible jusqu’a P2 maximum, donc pas jusqu’a P2 bis.

Tirer a mitraille sur un abri dur est possible avec effets normaux en termes de pertes ou de moral.
Le tir a mitraille est pénalisé par les différences de niveau.

Pénétration des tirs d’artillerie a boulets

Une pente montante ou un ECO ou tout obstacle non traversé par les boulets, situé sur la trajectoire du feu, suffit a nier
la pénétration. Rappel : Pas de pénétration inter unités pour les tirs sur unité plus bas.

MAC par le feu (MAF)

Procédure

L'attaquant avance a 2/3 de distance au POR. Il peut néanmoins rester volontairement a P2 de ’ennemi s’il ne souhaite
délivrer qu’un feu a P2. 1l teste alors son moral, puisqu'il rentre dans la DT de l'ennemi.

Le test de moral détermine la distance et/ou l'efficacité du FEU que peut délivrer au mieux l'attaquant. Si l'attaquant a



un moral suffisant (case « AVANCE, Feu calculé a P3 » ou supérieure), le défenseur décide de sa conduite. Il peut :
*  ne rien faire,
e fuir,

e tenir de pied ferme pour tenter de stopper I'ennemi par le FEU (le défenseur annonce a quelle distance il
souhaite délivrer son feu : P1, P2 ou P3)

*  ou contre-attaquer
e réagir

A moins qu’il ne fuie, le défenseur teste a son tour. Le test détermine I'efficacité maximale de son tir s'il décide de tenir
de pied ferme; Ce feu ne peut toutefois étre délivré plus pres que la distance physique effective ou se trouve sa cible.

Si le défenseur tire plus loin que l'attaquant (donc au-dela de la distance a laquelle I'attaquant veut délivrer son feu), ce
dernier encaisse les pertes correspondantes et son moral chute de 3 points s'il encaisse au minimum 5% de pertes sur les
figurines concernées. L'attaquant chutera donc au maximum d'une case, ce dernier délivre un feu avec la méme portée
que le défenseur. Cela correspond a la délivrance du feu au moment ou le moral de 1’attaquant en baisse atteint celui du
défenseur. Ainsi, une unité MAF ayant moral « feu a P1 » qui se fait tirer a P2 et voit son moral tomber & « feu a P2 »
peut quand méme tirer & P2 mais en se comptant le malus de « Sous feu efficace ».

Exemple : MAF contre ennemi de pied ferme.

Soient deux unités d'infanterie (effectif 12 figurines) « A » et « D », isolées et déployées en ligne, a 4 UD I'une de
l'autre, en terrain dégagé.

Unité A

| Unité D

I T s
Echelle : | trait =1 LD
« A » effectue une MAF sur « D » et s'avance a 2/3 de distance. « A » décide fierement de tenter de délivrer son feu
aP1
« A » teste son moral et obtient « 10 : Feu délivré a P1 ». « D », qui souhaite demeurer de pied ferme et tirer a P2,
teste alors son moral et obtient « 8 : Feu délivré a P2 ».

« D » tire donc le premier a P2 pendant la progression de « A ». « D » inflige 3 PAP représentant 10% de pertes sur
« A » infligées de face sur 12 figurines concernées.

« A » voit son moral chuter de 3 points (maximum), ce qui I'améne a moral « 7 : Feu délivré a P2 ».

« A » est stoppé par le feu défensif (a 2/3 de distance, il est déja a P2 physiquement) mais délivre tout de méme un
feu a P2 en réplique a celui de « D » et inflige alors deux PAP.

Conclusion : Un attaquant avec moral « Feu a P1 » avant un feu défensif a P2 est stoppé malgré un moral supérieur
au départ !

Sur une MAF, le FEU est considéré simultané il inflige le malus de « sous feu efficace » aux deux unités lors du calcul
du feu.

11 est toujours possible de tirer volontairement plus loin que ne 1’indique le test de moral, il suffit de I’indiquer avant le
test.

Il n'y a qu'un FEU tiré de part et d'autre pour la résolution du combat.

11 s'agit d'un « duel » s'il est fait a P1 dont le résultat se détermine exactement comme un CAC par le jeu des différences
de pertes70. Dans les autres cas, seul un résultat négatif de test de moral di a un taux de pertes supérieur a 10% en un
TDJ peut amener l'unité a dégrader son état.

Exemple : Contre-MAC sur MAF.

Reprenons le méme exemple précédent mais « D » décide cette fois de contre-charger « A » (qui a obtenu un moral
« 10 : Feu délivré a P1 »).

« D » obtient alors « Moral 8 : Peut ATTaquer ou moins » ce qu'il décide effectivement de faire.

L'attitude de « D » modifie le moral de « A » de 2 points (PAC au lieu de ARRét) ce qui donne « 8 : Feu délivré a P2
». « A » délivre son feu a P2. « A » inflige 3 PAP soit 10% de pertes de face sur les figurines concernées de « D »



qui chute alors de 6 points de moral, I'amenant a moral « 2 : Disponible pour tout sauf pour avancer vers 'ENI ». « D
» a échoué dans sa contre-charge.

Si le feu de « A » ne stoppe pas « D » qui demeure au POR, « A » encaisse 3 points de moins pour l'allure
résiduelle de « D ». Le moral de « A » demeure positif a « 5 : Peut AVAncer ou moins ». Il y a alors CAC qui oppose
12 figurines de « D » en avance a 12 figurines de « A » de pied ferme.

Duels au feu

Précision : Définition du duel

Toute unité engageant au feu un ennemi de face, de pied ferme et a P1 (distances a P1 pour tireur et tiré) provoque
I’application systématique du résultat du duel méme si 1’unité cible ne répond pas (ou du moins pas sur le tireur).

Feu regu de face = feu regu dans les 60° de front.

Un duel n’a lieu que si les deux unités impliquées sont physiquement dans la P1 de la plus faible, soit celle de I'INF
dans le cas d’INF contre ART.

Dans L3C JR3, il est indiqué :

|RESULTATS des CAC et Duels au FEU (duel = lorsque 2 unités de méme arme se tirent dessus a P1). |

11 convient de supprimer les mots « de méme arme » dans la définition du duel : Deux unités d’armes différentes (ART
et INF) se tirant dessus mutuellement a P1 sont considérées comme engagées en duel.

Exemple : Duels au feu.

1. Deux troupes d’infanterie armées de mousquets se font face a moins d’une UD. Un résultat automatique de duel
au feu est immédiatement appliqué des lors que I'une des deux unités de pied ferme tire méme si l'autre unité ne
riposte pas (volontairement ou non).

2. Des tirailleurs équipés de rifles affrontent des tirailleurs équipés de mousquets. Si la distance qui les sépare est
inférieure a une UD (P1 pour les deux parties), il y a résultat automatique de duel au feu. Mais aucun résultat
automatique n’est applicable si la distance qui les sépare est comprise entre 1 et 2 UD (P1 pour les rifles
seulement).

Méme principe que ci-dessus pour deux unités d’artillerie qui s’affrontent.

Match nul en duel
En cas d’égalité de pertes infligées suite a un duel, il y a match nul. Aucun recul obligatoire n’est imposé quelles que
soient les circonstances :

e Unité de pied ferme face a unité effectuant une MAF,
e unité sous abri contre unité sans aucun couvert,
* tirailleurs (abrités) contre troupe en ordre serré...ctc

En jeu alterné, en cas d'égalité de pertes lors d'un duel pendant la phase du JAI, un autre FEU est délivré au cours de la
phase suivante de jeu si les PA disponibles d'au moins une des parties le permettent.

Pas de duel a P1 bis

Pour D’artillerie, un échange de feux a P1 bis n’est pas un duel a P1.

Duel de tirailleurs

Usuellement, les combats « secondaires » de tirailleurs impliquant peu de figurines ne sont résolus qu'en termes de
pertes, c'est a dire sans test de moral. Appliquer la différence de pertes comme résultat du combat (En général, un pas de
perte d'écart = repli du perdant).

Corps a corps

Débordement au CAC

Cas général : Unités se faisant face
Au CAC, compter une figurine de front supplémentaire par c6té débordé, multipliée par le nombre de rangs concernés
par le CAC (1 rang de figurines a l'arrét ou au POR, 2 rangs d’INF au PAC ou au PCH).

Le débordement compte en faveur de l'unité qui a le front le plus large par rapport au front concerné. Cependant, il
arrive souvent que deux unités se débordent mutuellement, 1'une débordant a gauche alors que 1'autre déborde a droite
parce qu'elles ne sont pas exactement en vis-a-vis.

C'est généralement le cas lors de l'attaque d’une extrémité de ligne ou de colonne.



Exemple : Débordement au CAC

Un bataillon d'infanterie de ligne autrichien a 18 figurines en colonne sur trois rangs de figurines charge (PCH) un
bataillon francais d'infanterie de ligne de 12 figurines en colonne par division (sur trois rangs de figurines lui aussi)
mais qui se trouve seulement au POR.

Le CAC donne 6 fig. x 2 rangs = 12 figurines autrichiennes contre 4 fig. x 1 rang = 4 figurines francgaises.

Cas des prises de flanc

Nos figurines ont une profondeur énorme par rapport a la réalité (a cause de la profondeur physique des figurines
utilisées) et cela ameéne quelques précisions ludiques. L3C JR3 indique :

|Chaque CAV engage 2 INF de face ou 1 de flanc (y compris en COF).

Le front d’une figurine de cavalier étant le double de celui d’une figurine de fantassin, cela signifie que chaque figurine
d’INF prise de flanc peut étre engagée par deux figurines d’INF ennemies.

Traversée

Toute unité d’infanterie ou de cavalerie qui combat contre un adversaire sur un seul rang de figurines le traverse si elle a
une différence favorable d’au moins deux écarts d’allure.

L’ART déployée peut étre traversée.

L’unité traversant conserve son allure et son orientation.

La traversée est possible a travers un obstacle linéaire ou un terrain pénalisant (y compris un ECO).

La traversée est possible dans ou a travers un obstacle, dans un BOC et dans un terrain difficile en général.

Il n’y a pas diminution d’allure en cas de traversée. Le traverseur conserve l'allure atteinte au moment de la traversée ; Il
est simplement positionné dans la premiére UD derriere le traversé. Dans la suite de 1’action, il peut se produire les cas
suivants :

* le traverseur est engagé au feu par une unité ennemie immobile dés qu’il a traversé. On laisse alors le
traverseur dans la premiére UD derriére le traversé, pendant la résolution des tests de moral et du feu

e le traverseur —qui est au moins SAF— engage volontairement (il faut étre de STAtus Elite pour engager
I'ennemi en étant SAF et STAtus garde pour engager I'ennemi en étant DESordre) une autre unité ennemie se
trouvant dans son front. Il est placé a 1/3 de distance (comme pour une opportunité). Il conserve 1’allure et
I’orientation qu’il avait lors du CAC

* le traverseur —qui est au moins SAF— est engagé en MAC par des ennemis (sur opportunité par exemple) : le
traverseur et les ennemis sont avancés d’1/3 de distance

*  pour ralentir, voire s’arréter, 1’unité traversante doit parcourir 1 UD par allure & perdre pour la CAV et 1 UD
pour INF au PCH qui veut s’arréter (Une DDF pour chaque UD non parcourue): cela est imposé afin de
conserver sa cohérence.

* le traverseur, non engagé par des ennemis, a épuisé sa capacité de mouvement maximale : Il est arrété sur place
avant de rallier.

Exemple : Unité traversant et cherchant a s’arréter.

« A » est au PAC lors du CAC : Si elle souhaite sarréter sans DDF supplémentaire, I'unité « A » doit parcourir 2 UD
pour perdre deux allures et parvenir a 'arrét.

Au cas ou un obstacle I'en empécherait, ou parce que des unités ennemies sont trop proches, I'unité « A » peut
s’arréter immédiatement mais puisque les 2 UD nécessaires n'ont pas été utilisées, « A » encaisse deux DDF. Du
fait que « A » est déja SAF au moins a l'issue du CAC, « A » serait au pire en DES.

Combat multi-unités

Dans le cas ot une unité en engage plusieurs autres, au feu ou au corps a corps, il convient de calculer séparément tous
les feux ou corps a corps contre chaque unité.

On procede ensuite a la résolution du combat : L’unité combattant seule contre plusieurs autres cumule les pertes recues
et infligées pour déterminer son attitude alors que chacune des unités indépendantes qui I’ont engagée détermine son
attitude comme dans le cas général.

Exemple : MAC simultanée de deux unités sur un seul ennemi.

Un bataillon « D » en ligne subit la charge de deux bataillons en colonne, I'un, appelé « A », sur sa droite et l'autre, «
B », sur sa gauche. « A » et « B » attaquent ensemble simultanément.

Considérons plusieurs cas de figures :

1) Supposons qu’a l'issue des tests et des feux éventuels « A » soit au PAC, « B » arrété et « D » tenant de pied
ferme. Au CAC, « A » inflige 3 PAP a « D » contre 1 infligé par « D ». « D » est traversée par « A ».



« D » est en retraite et DES par la défaite.

2) Supposons qu’a l'issue des tests et des feux éventuels « A » soit au PAC, « B » au POR et « D » tenant de pied
ferme. « A » inflige 3 PAP contre 1 (« A » traverse « D ») par « D » alors que « B » inflige 1 PAP contre 3 PAP par «
D ».

« D » fait match nul (moral = ARRET). « A » a gagné et se trouve moral ATTAQUE et SAF. « B » a perdu et se
retrouve en RETRAITE et DES.

Des unités d'un méme régiment peuvent se « fusionner » lors d'une attaque conjointe. Cela devient une seule et unique
unité avec un effectif commun (a recalculer), cette unité n'est pas soumise aux aléas des échelons et attaquera
systématiquement ensemble.

Points particuliers

Modification : Ecart d’allure favorable doublé pour CAV

L'écart d'allure favorable de la cavalerie sera toujours doublé dans les résolutions tactiques. (Jusqu'a présent il ne I'était
que pour CAV contre INF, désormais il le sera dans tous les cas).

[Diégo Mané, Nouveaux points de regles pour Austerlitz — Suippes, Décembre 2005]

Attaque ou contre-attaque en désordre.

11 est possible de contre-attaquer en étant en désordre alors qu'on ne peut pas attaquer volontairement en étant DES au
départ de la phase (il peut y avoir deux actions dans la méme phase, 1'unité peut fort bien se trouver en DES au départ
de la 2¢me).

Cependant, I’attaque demeure possible si I’unité part formée et que ¢’est au cours de la MAC vers I’ennemi que des
obstacles et/ou le terrain sément le désordre dans I’unité.

Précision : Résolution d’'un CAC

Apres un CAC, les unités impliquées sont toujours séparées, quel que soit le résultat du CAC et I’influence du statut des
troupes : les vaincus reculent d’au moins une UD face aux vainqueurs.

Moral

Test du moral

Généralités

Utilisation de la page moral

De maniére générale, le test de moral au cours d’une action passe par deux étapes :
e ]’établissement d’un score initial
e qui est ensuite modulé par I’attitude de 1’ennemi.

Lors d'un test de moral, on obtient le résultat du moral en suivant son évolution sur le tableau depuis une valeur
d'origine (« +2 » par exemple pour une unité effectuant une MAC) puis on additionne les bonus/malus des différents
facteurs tactiques.

Dés que tous les facteurs ont été pris en compte, le résultat est lu dans la colonne correspondant au type de test effectué.
Le résultat précise 1'attitude de 1'unité selon le motif du test.

Dans le cas d'un test pour une « autre raison » (Déroute amie en vue a moins de 4 UD, 10% pertes...), le résultat indique
I'évolution du moral depuis la case originelle du test, c'est a dire celle correspondant a 1'attitude de 1'unité au moment du
test.

La valeur du moral est généralement comprise entre +12 et —12. Au-dela de ces limites, les scores finaux :
*  supérieurs a 12 sont plafonnés a 12
* inférieurs a -12 sont maintenus & —12 sur le tableau du moral.

En particulier, le plafonnement a lieu :
e avant le feu du défenseur lors d'une MAC,

* apres la prise en compte de I’allure réelle de ’ENI en cas de contre-MAC ou MAC croisées.

Contre-MAC

L’allure physique prise par une unité qui effectue une contre-MAC vient influer sur le test de moral de 1’attaquant a
raison de 1 point de malus par différence d’allure prise en plus.



Exemple : MAC et contre-MAC

Un bataillon italien en colonne par division (12 figurines sur 3 rangs de figurines) décide de charger un bataillon
russe en colonne (4 rangs de 3 figurines).

Aux 2/3 de distance, le joueur italien teste le moral de son bataillon : Il obtient « 10 : Peut charger ou moins » et
lance sa charge. Le joueur russe répond par une contre-MAC. Il teste et obtient "7 : peut attaquer ou moins". Le
russe choisit bien entendu de contre-charger au PAC.

Puisque l'unité objectif a changé d'allure, le bataillon italien voit son moral chuter de un point par écart d'allure; il y
en a deux entre arrét et PAC. Le moral italien tombe a « 8 : peut attaquer ou moins ».

Les russes parcourent le dernier 1/3 de distance et un CAC a lieu entre les deux unités au PAC.

Contre-MAC : Plafond du malus infligé

Si plusieurs unités effectuent une contre-MAC :

*  plafonner a -3 le malus maximal subi par I’attaquant, en cumulant la différence d’allures (entre allure avant et
allure aprés test de contre-MAC) de toutes les unités effectuant une contre-MAC.

Qui peut le plus peut le moins

Le résultat d'un test de moral donne 1'attitude maximale que peut avoir une unité. Le joueur reste libre d'adopter une
attitude inférieure mais il doit I’avoir choisie avant le test de moral !

Par exemple, si un test de MAC indique « Peut charger ou moins », mais que le joueur a choisi de n'attaquer qu'au PAC
alors I’unité respecte les ordres et ne fait qu'un PAC, mais avec un moral de « charge ». De méme pour une MAF ou un
feu de pied ferme : Le résultat « Feu calculé a P2 » permet a une unité de ne pas tirer du tout, ou de ne tirer qu'a P3, au
gré du joueur qui I’aura choisi avant le test de moral.

Précision sur une regle de base du test de moral :

Lors d’'une MAC, il faut prendre en compte les inconvénients visibles que I'on va rencontrer et pas les avantages que
I'on va quitter.

La phrase est juste dans ’esprit mais trop délicate a appliquer dans la pratique. Elle est donc supprimée...

Ainsi, tous les ¢léments du test de moral s’appliquent normalement a I’unité testant dans la situation et au moment du
test sans faire aucun a priori. C’est simple et systématique donc préférable a une discussion litigicuse !

En particulier, une unité qui teste son moral ne prend pas en compte :
* le fait qu’elle sera DDF suite a un PAC/PCH dans une descente, ce facteur ne comptera qu’au CAC

e le fait que le franchissement ultéricur d’un obstacle lui infligera une DDF (ce facteur ne compte que si I’unité a
déja franchi et donc encaissé la DDF au moment du test)

* le fait qu’elle va perdre certains appuis ou flancs sirs (il suffit qu’ils soient avérés dans la position de I’unité au
moment du test pour compter, méme si ensuite 1’unité en poursuivant son mouvement va les perdre)

* le fait qu’elle va avoir des flancs / revers menacés (elle ne subit aucun malus si les menaces ne sont pas avérées
dans la position au moment du test)

En revanche une unité qui teste son moral prend en compte :

* le fait qu’elle sera sous le feu méme si les feux n’ont pas encore été réalisés au moment du test (ce point perdu
pouvant étre récupéré si le défenseur ne se défend pas au feu) a condition que I'ennemi soit dans les
dispositions pour faire un FEU (attaque dans le front de 1'ennemi)

Points particuliers

Précision : Une unité d’artillerie teste comme une unité d’infanterie.

Rubrique Situation

Situation de l'unité

Prise en compte de l'allure lors des tests

L’unité qui teste se compte « 2 » (MAC), « 1 » (Réponses) ou « 0 » (Réactions). Elle ne jouira, en plus, d’'un bonus
d’allure que dans le cas ou, ayant traversé ou fait fuir avant le choc un ennemi, elle testera pour en engager un autre.

Les unités de pied ferme, en Réponse comme en Réaction, prennent en compte I'allure prise par 'ennemi a l'issue de
son test et avant la délivrance de leur feu de défense éventuel. Les unités sous le coup d’opportunité font de méme.

[Précisions et ajouts nécessités par le jeu « simultané », D. Mané 1998]

Concernant le bonus d’allure, la formulation de la premiére phrase ci-dessus est imprécise et nécessite un
éclaircissement :

|L’unité qui teste se compte « 2 » (MAC), « 1 » (Réponses) ou « 0 » (Réactions). Exception :




Débuter le test a partir de la valeur correspondant au moral précédent « 1 » (Arrét), « 2 » (Avance), « 3 » (Attaque), ou
« 4 » (Charge) dans le cas ou, ayant traversé ou fait fuir avant le choc un ennemi, elle teste pour en engager un autre.

Dans le cas d’un test de MAC, quelle que soit son allure physique, une unité attaquant compte « +2 AVAnce », sauf
pour un test subséquent dans le cadre de la méme action de jeu.

Test pour contre-MAC

Les unités qui répondent par une contre-MAC comptent « +1 ».

Test de réaction

Si I’unité doit réagir par un test de réaction, elle compte « 0 », ou « -1 » a « -3 » si ’unité est déja moral « Repli » ou
pire.

Test pour « autre raison »
L’unité testant se compte conformément a la rubrique « Amis et Ennemis » du test de moral.

Dans le cas d’un « test pour autres raisons » et si I’unité n’est pas déja dans une case de moral négative (Halte ou pire),
I’unité compte son allure réelle si elle avance vers I’ennemi :

*  «1»pour ARREL,
*  «2y»pour POR,
*  «3»pour PAC
* et «4»pour PCH),
de méme que lors de tests subséquents dans le cadre de la méme action de jeu.

Si I’unité est déja dans une situation morale négative (Halte ou pire) au moment de tester, ou si elle s’éloigne de
I’ennemi :

*  «0» pour Halte,
*  «-1»pour Repli (ou mouvement rétrograde au POR),
*  «-2» pour Retraite (ou mouvement rétrograde au PAC)

* et «-3» pour Déroute,
Exemple : Test de moral aprés une traversée - Ivresse de la victoire

Lors d'une MAC, une unité « A » au PCH (case de moral CHARGE) traverse une unité adverse qui n’a qu’'un seul
rang de figurines. Puis I'unité traversant doit encore tester son moral pour attaquer un autre ennemi. L’unité « A »
étant victorieuse, le deuxieme test part donc de « +4 » pour « unité en charge ».

Si cette unité subit plus de 10% de pertes apres avoir traversé et qu’elle doit tester alors son test part aussi de « +4
» pour « unité en charge ».

Exemple : Test de moral aprés une traversée — Moral atteint par la défaite

Toutefois, dans les mémes conditions de traversée, si l'unité « A » est battue au CAC par un PAP d’écart, elle se
retrouve physiquement au PCH mais moralement en REPIi. C’est depuis le moral « -1 » que commence alors tout
test de moral subséquent. L’ennemi prendra bien cette unité comme étant en repli.

Dans tous les cas, si I’unité part d’une case de moral négative (HALte ou moins), elle compte comme indiqué a la
rubrique « Amis et Ennemis » soit : « 0 » pour HALte, « -1 » pour REPIi, « -2 » pour RETraite et « -3 » pour DERoute.

Le test de moral relatif aux pertes subies (+ de 10%) peut étre exigé dés que les pertes sont encaissées (sans avoir a
attendre la fin de la phase de jeu en cours) ou a la fin du TDJ.

Exemple : Test de moral dii aux pertes subies

Un joueur recule (d'une UD) une ligne de fusiliers bavarois a 12 figurines qui est soumise a un rude feu de mitraille
de la part d'une batterie russe. Deux figurines de pertes tombent sous la mitraille chez les fusiliers pendant qu'ils
replient. Le joueur russe réclame aussitét le test de moral (plus de 10% de pertes subies).

Bien que I'unité se replie, elle demeure sous contréle et n’a pas un moral négatif : le test de I'unité part de la valeur «
+1 ».

Admettons que le résultat du test donne un score de (+3). Cela signifie « Doit descendre de 1 case depuis celle ou a
commencé le test » sur le tableau. Ce résultat implique donc que I'unité concernée est désormais en « Repli » et
qu’elle est SAF. Le mouvement correspondant est immédiatement réalisé avec enregistrement du PA dépensé pour
'occasion.

Exemple : MAF entre troupes immobiles
Lors d’un tour précédent, deux unités se sont affrontées lors d’'une MAF qui a résulté en un match nul.

A la phase / au tour suivant(e), I'ordre donné aux deux unités leur demande de persister dans leur combat au feu
tout en demeurant sur place. Lors de leur test de moral, chaque unité teste depuis la valeur (+1) correspondant a




| Jleur situation = Arrét.

Plus haut / Plus bas que I'ennemi :
|Pour compter il faut que 'ensemble de I'unité soit concerné. |

Dans le cas d’un « test pour autre raisons », 1’unité qui teste compte « Plus haut » (respectivement « Plus bas ») si toutes
les unités ennemies équivalentes, concernées et visibles sont « Plus bas » (respectivement « Plus haut »).

Une unité située au-dessus d’une autre dans une pente compte « Plus haut ».

RUlsseau / MARAais :

Pour compter il faut que I’ensemble de I’unité soit concerné.

L’unité qui doit franchir 1’obstacle encaisse le malus (-1 s’il faut traverser un RUIsseau, -2 s’il s’agit d’un marais), alors
que celle qui attend de pied ferme de 1’autre c6té compte le bonus (+1 derriére un RUIsseau, +2 derriére un marais).

Dans le cas d’un « test pour autre raisons », 1’unité qui teste compte « Derriere un RUIsseau +1 » (respectivement «
Devant un RUIsseau -1» si elle est en situation d’attaque) si toutes les unités ennemies équivalentes, concernées et
visibles sont « Devant un RUIsseau » (respectivement si toutes les unités ennemies sont « Derriére un RUIsseau »).

Idem pour les MARais avec bonus/malus +2/-2.

Ennemi sous Abri Léger, sous Abri Moyen, sous Abri Dur :

Pour compter il faut que ’ensemble de ’unité soit concerné.

Ces facteurs ne comptent jamais dans les tests « pour autre raison », ils ne comptent que lors des tests pour MAC.
Exemple : Attaque avortée d’ECO

Un bataillon d’infanterie attaque un ECO. A 2/3 de distance, il est pris en défaut par un escadron de cavalerie qui
agit en opportunité en 'attaquant de flanc ou de face. Le bataillon teste en réaction pour s’arréter et former le carré
(ou s’arréter tout court si la CAV arrive de face).

Dans le calcul du test de réaction, on ne prend pas en compte le facteur « Ennemi sous abri léger / moyen ou dur (le
cas échéant) » puisqu’il n’est plus question d’attaquer l'infanterie dans I'ECO.

Mais l'infanterie dans 'ECO (l'unité objectif initiale) peut appuyer de son feu 'attaque de la cavalerie et ainsi lui
donner l'appui d’une autre arme.

Appui d’une autre arme / de deux autres armes :

Pour compter ce paramétre il faut, pour 'ARTillerie, qu’elle ait tiré pendant I'action en cours sur 'ennemi auquel est
confrontée I'unité qui teste. Pour INFanterie et CAValerie, il suffit qu’elles soient disponibles et concernées (voir
définitions plus bas sous la rubrique « AMIs et Ennemis »).

11 faut aussi que I’infanterie ou la cavalerie soient visibles par le testeur et a distance tactique soit d’un des ennemis
auquel est confronté 1’unité qui teste, soit de I’unité qui teste.

Ainsi, toute unité a méme d'intervenir est susceptible d'apporter un bonus a I'unité testant, méme si elle n'intervient pas
dans l'action considérée. C’est notamment le cas de cavalerie en arriére d’infanterie amie menant ou répondant a une
MAC ou d’infanterie en arri¢re de cavalerie menant ou répondant a une MAC.

Une unité SAF ne peut apporter 1’appui d’une autre arme (elle n’est pas disponible).

Exemple : Appui d'une autre arme.
Une troupe formée d'infanterie, concernée, a distance tactique (2 UD) d'un ENI, ayant au moins 1 PA pour tirer,
compte comme appui pour une attaque de CAValerie sur cet adversaire.

Précision sur appui de CAV

L’élément suivant est ajouté aux définitions du test de moral :

« Appui de CAV impossible lors de MAC sur tout élément de terrain infranchissable a la CAV ou qui la met en DES

(ECO, BOC/BOD, NI3, PO2, MAR...). »

Sous le feu d’infanterie (-1), d’art. a boulets (-1), d’art. a mitraille (-2) :

Les deux premiers sont cumulables, le troisieme se substitue au second. Le FEU des tirailleurs compte mais ne se
cumule pas avec celui des unités formées. La pénalité maximum de ce chef sera donc de -3.

Pour compter il suffit qu’une partie de 1’unité soit sous le feu au moment ou le test a lieu.
Exemple : MAF sur Artillerie déployée

Une batterie d’artillerie « A » déployée au bas d’un plateau et soutenue par deux bataillons d’infanterie effectue une
MAF en faisant une UD a la bricole (I'infanterie de soutien avance aussi) ce qui 'améne sur le plateau, en vue et a
portée du dispositif ennemi composé d’une batterie « D » déployée a 4 UD au milieu du plateau, elle aussi appuyée
par deux unités : un bataillon d’infanterie et un escadron de cavalerie.
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« A » teste en se comptant « sous feu d’artillerie a (boulet/mitraille selon ce que choisit « D ») ». « A » a l'appui
d’une autre arme car l'infanterie de soutien 'accompagne.

En réponse, « D » teste en se comptant sous le feu (selon ce qu'annonce « A ») et avec l'appui des deux armes : la
cavalerie et l'infanterie

Confronté a un ennemi de STATUT ou TYPE supérieur connu:

|Le TYPe d’artillerie ne joue pas. L'INFanterie contre la cavalerie est comptée TYPe 1.

Le type de I’artillerie n’est jamais pris en compte, en particulier par I’ennemi.

L’artillerie contre la cavalerie est comptée comme I’infanterie : TYPe 1.

Les STAtuts Garde et Elite, les Types de CAValerie, les Facultés de Tirailleur 2 et 1 ne sont pris en compte par I'ENI
que s'il les pergoit tels. La lettre suivant la valeur MORal de certaines troupes donne le STAtut pergu par I'ENI, parfois
par erreur. Les BONs composites testent le moral en considérant celui des compagnies du centre. Les unités de
CAValerie sont supposées se reconnaitre du point de vue du TYPe.

L’ INFanterie, par contre, « percevra » le TYPe de CAValerie Ennemie comme suit: COSaques = TYP 0, CAV légére =
TYP 1 (Hussards, Chasseurs, Dragons légers), CAV de ligne = TYP 2 (Dragons, Lanciers, Cavaliers a bottes fortes,
Cuirassiers sans cuirasse), CAV lourde = TYP 3 (exclusivement troupes munies de la cuirasse).

Les malus correspondants a la confrontation a ENI STA/TYP supérieur connu ne s’appliquent que tant qu'il fait bonne
contenance, et sont méme inversés s’il vient a rétrograder suite a un Test moral ou un combat perdu. Dans ce cas,
malus additionnels pour les AMIs. Les bonus/Malus liés aux STA ne sont applicables qu’une fois par TDJ.

Artillerie francaise

Statut supérieur connu : celui de l'artillerie frangaise I'était et n’est jamais compté... a tort ! L’unité attaquant ladite
artillerie le prendra donc systématiquement.

[Diégo Mané — Précisions/modifications pour la saison 2000/2001 (sept. 2000)]

Par simplification il en va de méme pour toutes artilleries au statut Elite/Garde.

Les unités de soutien (codées SOU) n’infligent aucun bonus / malus dans cette rubrique. Ainsi, une unité de cavalerie
avec bottes fortes (resp. de Vieille Garde), en soutien d’une MAC, n’inflige-t-elle pas de malus de —1 (resp. -2) a de
I’infanterie de statut Ligne objectif de la MAC.

Exemple : Cas de MAC de cosaques

Des cosaques (statut « M=Milice », comptés Type 0) attaquant une batterie d’artillerie frangaise (comptée Type 1 ;
l'artillerie est considérée comme de l'infanterie) encaissent « -1 de différence de type » et « -2 de différence de
statut », quel que soit le calibre des pieces et quel que soit I'état ou la formation de Iartillerie.

Exemple : Unité fameuse qui rétrograde

Soit un bataillon de Vieille Garde Francaise qui replie suite a une défaite. Toute unité alliée des francais a moins de
4 UD devant tester son moral subit une pénalité de « -2 pour unité amie de Vieille Garde reconnaissable battue ».
Les unités ennemies obtiennent cependant le méme bonus « +2 pour unité ennemie de Vieille Garde
reconnaissable battue » pour cette unité dans la rubrique « différence de Statut/Type reconnaissable ».

Pénalités : -1 par PA consommé ou a consommer au-dessus de 3
Plafonné a : -3.

|Une contre-MAC tentée par une unité ne disposant pas de 2 PA est pénalisée en rapport.

Toute unité qui répond par une contre-MAC teste comme si elle dépensait 2 PA quelle que soit 1'allure qu'elle peut ou



souhaite prendre.

De la méme maniére, lors des tests de réaction, on compte effectivement au moral les PA nécessaires a la réaction et
ceux qui seraient utilisés pour répondre (par un feu de pied ferme ou une contre-charge) qui dépasseraient le crédit de 3
PA du tour de jeu.

Exemple : Réaction d'une unité sans points de dépassement initiaux.

Une unité d’infanterie dispose de 3 PA au moment de I'action. Elle est attaquée de flanc. La réaction souhaitée est
de se réorienter pour faire face a l'attaque puis de répondre par un feu de pied ferme.

Supposons que la réorientation de cette unité colte 2 PA. Puisque l'unité effectue une réaction, elle perd 1 PA
automatiquement. Puis on compte aussi comme dépensés les PA nécessaires a la réaction (2 PA pour se réorienter
et 1 PA pour tirer, en supposant ses mousquets chargés). Au total, I'unité dépasse de 1 son crédit de 3 PA par tour.
Elle teste donc en réaction avec un point de pénalité. Si ses mousquets étaient déchargés, elle testerait avec « -2 »
au moral (1 PA de plus pour les recharger).

Si elle réussit son test de réaction, elle peut tirer avec l’efficacité donnée par le résultat du test mais avec les
pénalités dues aux points de dépassement : « -1 au feu » si ses armes étaient préalablement chargées (1 point de
dépassement) et « -2 au feu » si ses armes étaient préalablement vides (un point de pénalité supplémentaire pour
recharger avant le feu).

Si l'unité réagit par une contre-MAC, elle teste avec « -2 » au moral (2 PA sont nécessaires pour une contre-MAC).
Ensuite, au CAC éventuel, elle compte en points de pénalités « -2 au CAC » quelle que soit I'allure réellement
atteinte pour la contre-MAC.

Rubrique Amis et Ennemis
Pour les seuls AMIs, ne compter qu’INFanterie pour INFanterie, CAValerie pour CAValerie, tout pour I'ARTillerie.

Le soutien de la CAV pour I'INF et réciproquement est, compte tenu de la différence spécifique de ces deux armes,
nettement moins sdr que celui d’'unités de la méme arme... et cependant pris en compte dans la rubrique « situation » :
appui d’'une autre arme.

[Réponses a des questions diverses des clubs, D. Mané 07/1992]

Unité équivalente :
|1 ESCadron de CAValerie = 1 Bataillon d'INFanterie = 1 Batterie d’ARTillerie.

Si les deux adversaires sont de méme arme, compter - 1 par rapport numérique négatif d’écart. Les rapports numériques
d’écart ne sont comptés que négativement.

Pour ’artillerie, le rapport numérique ne se compte pas en figurines mais en nombre de picces.

NB : Pour compter un rapport numérique d’écart, il faut que le nombre de figurines requis soit au moins atteint. Par
exemple, 12 figurines contre 23 n’ameéne aucun rapport numérique d’écart.

Exemple : Rapport numérique dans le test de moral

Un escadron de 4 figurines qui attaque (méme de dos !) un régiment de cavalerie de douze figurines a l'arrét subit la
pénalité « -2 pour ennemi trois fois plus nombreux ».

Une batterie d’artillerie de 6 pieces confrontée a une batterie de 12 pieces compte « -1 pour ennemi deux fois plus
nombreux ».

Exemple : Rapport numérique dans le test de moral

Un bataillon d’infanterie autrichien a 32 figurines en ligne (ou dans n’importe quelle formation), attendant de pied
ferme, est chargé par un bataillon francgais a 12 figurines.

Lors de son test sur MAC, le bataillon frangais compte un malus de (-2) dans la rubrique « Amis et Ennemis » qui se
décompose en « (-1) pour une unité Ennemie a '’ARRét » plus (-1) supplémentaire pour « Ennemi deux fois plus
nombreux ».

Supposons que le bataillon frangais soit en charge. Lors du test du bataillon autrichien (dans I'hypothese ou celui-ci
ne souhaite pas fuir), on compte un malus de (-4) dans la rubrique « Amis et Ennemis » pour une unité Ennemie en
CHArge » mais pas de (+1) supplémentaire pour « Ennemi deux fois moins nombreux » car seuls les rapports de
force négatifs sont comptés.

Si on considéere dans cet exemple un bataillon autrichien de Grenz a 36 figurines, la pénalité pour les francgais serait
de (-3) : « (-1) pour une unité Ennemie a 'ARRét » plus (-2) supplémentaire pour « Ennemi trois fois plus nombreux
» alors que la pénalité autrichienne dans la méme rubrique serait identique « (-4) pour une unité Ennemie en
CHArge ».

Unité disponible :

|Ni SAF ni DESordre et a méme d’intervenir dans I'action en cours (disposant donc des PA pour ce faire).

Précision : Par SAF ou DES, on entend « unité indisponible ». Toute unité objectif ou toute unité effectuant une MAC
est comptée dans la rubrique « Amis et Ennemis » quel que soit son état de formation (méme SAF ou DES).



Unité concernée :
Faisant face a la direction de 1’action (se déroulant dans les 30° du front de 1’unité).

L’unité doit donc voir dans son front :
*  soit une unité objectif, soit I’unité testant (pour les unités de 1’attaquant),
*  soit une unité attaquante, soit I’unité testant (pour les unités du défenseur).

Dans le cas d’un « test pour autre raison », considérer les unités qui sont bien orientées afin d'étre & méme d'intervenir.

Unité visible de l'unité qui teste :

Cette derniére ne peut la prendre en compte sans la voir, méme si elle est a méme d’intervenir. (Pour 'ARTillerie, I'effet
du tir est suffisant, méme si la batterie est invisible).

Unité a distance tactique :

Considérée depuis un bord quelconque de l'unité qui teste, 2 UD pour INFanterie, 4 UD pour CAValerie et 6 UD pour
ARTillerie déployée (une batterie attelée donc inoffensive ne compte pas). Les unités RETraite ou DERoute, AMles
comme ENles sont prises en compte dans les tests jusqu'a 4 UD.

Par simplification, nous étendons cette condition aux unités en REPIi.
Pour compter en bonus les unités amies, le testeur doit étre a DT de celles-ci au moment du test.
Pour compter en bonus, il faut qu'une unité ennemie respecte les conditions énoncées ci-dessous :
e é&tre a moins de 4 UD, ou étre passé a moins de 4 UD de 1'unité testant.
e é&tre en « REPli », « RETraite » ou pire a 4 UD maximum de l'unité testant.
Pour compter en malus, il faut qu'une unité amie respecte les conditions énoncées ci-dessous :
*  étre a moins de 4 UD, ou étre passé a moins de 4 UD de ['unité testant.

»  étre en « REPIli », « RETraite » ou pire a 4 UD maximum de l'unité testant.
Exemple : Déroute a proximité d'amis.

Une unité d'infanterie « A » est partie en déroute et se trouve a plus de 4 UD d’une unité amie « B » sous le coup
d’'une MAC par une unité ennemie. La déroute de « A » se déroule avant la MAC sur « B ».

Au moment ou « A » part en déroute, si « A » passe a moins de 4 UD de « B » alors quand « B » teste son moral a
cause de la MAC qui la menace, elle compte « -3 pour unité amie en déroute ».

Exemple : Echec d'une MAC de CAV sur INF.

Un escadron de CAV échoue dans sa MAC contre de l'infanterie parce que celle-ci est restée formée de pied ferme.
L’escadron a un moral positif (supérieur ou égal & « Arrét ») apres le FEU éventuel. Donc il subit une DDF et
renonce a attaquer (ralliement vers ses lignes au PAC).

L’escadron va rallier mais sans avoir été vaincu dans sans étre compté en retraite par I'environnement, ami comme
ennemi.

Unités de soutien
Allure des soutiens : Ces unités soutiennent mais n'attaquent pas: Les compter « +1 »/« -1 » quelle que soit leur allure.

Troupes en appui/soutien derriére des amis
Des unités de deuxiéme ligne comptent en bonus a condition de respecter les critéres habituels :
* clles se trouvent a distance tactique d’une unité amie qui teste son moral
* clles sont disponibles
» elles font face dans la direction de 1’action.
Cependant, des AMIs non visibles de 'ENI comptent bien en soutien pour les AMIs mais ne pénalisent pas l'adversaire.

Exemple : Appui des unités en arriére.

Le bataillon en colonne / I'escadron gris effectuent une MAC contre I'unité en ligne ou en colonne qui lui fait face.
Les unités derriere l'unité attaquée sont des amis.
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Situation 1 :

Les unités en soutien derriére la ligne sont a distance tactique (moins de 2 UD pour I'INF et moins de 4 UD pour la
CAV). Toutes les unités ont I'ennemi dans leur 30° de front.

Pour le test du bataillon blanc en ligne, la CAV amie compte « appui d’une autre arme ».
L’INF amie compte comme AMI (+1 fois 2 = +2).

Pour le test du bataillon gris, pas d’influence des unités en soutien car elles sont invisibles.
Situation 2 :

Les unités en soutien derriére les colonnes sont a distance tactique (moins de 2 UD pour I'INF et moins de 4 UD
pour la CAV). Toutes les unités ont 'ennemi dans leur 30° de front sauf le bataillon de droite en 1°° ligne.

Pour le test du bataillon blanc central, la CAV amie compte « appui d’une autre arme ».

I'INF en premiere et en deuxieme ligne compte comme AMI (+1 fois 3 = +3) sauf le bataillon de droite, mal orienté
par rapport a I'action.

Pour le test de I'escadron gris, pas d’influence des unités de deuxiéme ligne car elles sont invisibles. L’escadron di
a sa largeur, compte deux bataillons en colonne qu'il serait obligé d'engager (la cavalerie choisissant sa cible
« snobe » l'infanterie).

Rubrique Formation
Unité FORmeée :

Toute unité maintenant une formation reconnue (colonne, ligne, carré). Les troupes en tirailleurs ne comptent pas
FORmées mais ne sont pas SAF non plus. Elles ne testent pas (sauf par bataillon) mais appliquent les résultats des
CAC ou duels au FEU comme les unités en Ordre Serré. L'INF FORmée de face, en MVT devant CAV a distance
tactique, compte pour les tests « Ni FORmée ni SAF ».

Pour compter formée par la cavalerie ennemie, 1’infanterie doit étre de pied ferme (arrétée), en ordre serré et de face.

Dans les ECO et les BOC, les unités pourvues de FT1 ou FT2 comptent ni FORmées ni SAF. Les tirailleurs comptent
aussi ni FORmés ni SAF.

Unité SAns Formation (SAF) :

Toute unité aprées un corps a corps (CAC) victorieux ou nul, chargeant incontrélée, changeant de formation,
franchissant un obstacle, entrant ou sortant des BOis Denses ou des Espaces Construits, esquivant. Unité en retraite,
Troupes FTO dans les BOC ou ECO, FT1 dans les BOD.

Précision : Toute unité qui effectue un PAC ou un PCH dans une pente encaisse une DDF.



Unité en DESordre (DES) :

Toute unité aprés un corps a corps (CAC) perdu ou un Corps a Corps victorieux ou nul mais engagé en étant déja Sans
Formation. Unités en DERoute. Troupes FTO dans Bois Denses.

Et aussi : toute unité SAF subissant une DDF.

Un Flanc Sdr (1FS), deux Flancs Sars (2FS) :

Flanc(s) a 1 UD d’un obstacle infranchissable, ou d’'une unité AMle FORmée (en ordre Serré) faisant face a la méme
direction. Un bois ou un ECO tenu par des AMIs est un FS. Une construction garnie sur les faces voisines de celle
attaquée donne deux Flancs Sirs a cette derniere. Les Flancs, slrs ou menacés, se considérent toujours par rapport a
la direction de I'action en cours.

En particulier, la CAValerie apporte des flancs siirs a I’INFanterie et inversement.

L’ ARTillerie n’apporte jamais de flanc sir : lorsqu’elle est dételée, elle n’est jamais formée en ordre serré et compte
donc ni FORmée ni sans formation et lorsqu’elle est attelée, elle n’est pas en disposition de combat.

Flancs sdrs : pourquoi I'artillerie ne compte pas ?

- D’une part parce qu’elle est déja comptée dans « appui d’une autre arme », et ensuite parce qu’elle n’est pas «
formée » lorsqu’elle est déployée et qu’elle est inefficace, bien que « formée » lorsqu’elle est « attelée ».

[Réponses a des questions diverses des clubs, D. Mané 07/1992]

Un flanc siir se mesure a la distance séparant la figurine de front la plus proche de 1’obstacle ou du front de 1’unité
censée assurer le flanc.

L’appréciation d’un flanc sir se fait par rapport aux flancs de 1’unité concernée mais toujours par rapport a la direction
de la menace. En clair, le bonus de flanc stir ne s’applique qu’aux unités engagées de face.

Une unité qui n’est pas attaquée de face ne peut pas prétendre aux bonus de flancs sirs.
Des tirailleurs occupant un obstacle apportent un flanc str.
Exemple : Flanc assuré par des tirailleurs.

Lors d’'une MAC, des tirailleurs dans un bois clair (BOC) apportent un flanc sdr.

D’autre part, des tirailleurs dans un ECO tiendront toujours face a de la cavalerie (un ECO est infranchissable pour
la cavalerie).

Cavalerie attaquant de l'infanterie

Dans le cas d’une MAC de cavalerie sur infanterie (en ordre serré) :
* toutes les menaces infligées par la cavalerie sont doublées
* lacavalerie compte en double bonus les défauts de I’ENI

¢ lacavalerie compte en double inversé tous les paramétres de formation de 1’unité attaquée concernés par
I’action en cours.

* Le malus di a l'infanterie formée ne s’applique qu’aux tests de cavalerie 1’attaquant de face.

Se rappeler que les malus pour flancs siirs de I’'INF objectif ne sont comptés et donc doublés que si I’INF est attaquée
de face.
Exemple : MAC de cavalerie sur infanterie en carré.

Une unité de cavalerie charge un carré. Elle encaisse « -1 d’infanterie formée de face» plus « -2 additionnel de carré
», le tout doublé, soit « -6 pour attaque d’un carré ».

Dans la rubrique « Formation » du test de moral, L3C JR3 indique :

L'unité attaquant un ENI en défaut se compte en Bonus lesdits « défauts ».
La CAV MAC x INF compte en double inversé tous les parametres de I'INF.

Il ne faut pas en faire une lecture trop intégriste : Seuls les critéres concernant 1’unité qui teste sont pris en compte.
L’exemple ci-dessous est éloquent :

Exemple : MAC de CAV sur INF de flanc.

Une unité de cavalerie attaque un bataillon d’infanterie de flanc alors que celle-ci a de la cavalerie ennemie sur son
autre flanc.

Dans la rubrique « formation », I'escadron compte « +2 de flanc d’infanterie » mais pas « -2 d'infanterie formée de
face » (c’est une attaque de flanc) ni « +2 pour flanc droit d’infanterie menacé » (ce n’est pas la CAV attaquante qui
inflige cette menace, c’est seulement l'infanterie qui comptera ce malus).

Dans cette situation, l'infanterie compte « -2 de flanc menacé par la cavalerie » pour le flanc gauche, idem pour le
flanc droit et « +1 pour unité formée ».




Si l'objectif d'une MAC = plusieurs unités.

Si une unité de cavalerie engage plusieurs unités adverses alors il faut considérer chaque unité engagée afin de
déterminer les bonus/malus dus a la formation et aux flancs de ces unités : faire la somme des facteurs concernés de
chaque unité.

Le test du défenseur est effectué individuellement pour chacune des unités qui répondent.
Exemple : MAC de CAV sur objectif multi-unités.

Une unité de cavalerie « C » en ligne attaque un dispositif composé d’une batterie d’artillerie déployée « A »
flanquée de deux bataillons d’infanterie « G » (Gauche) et « D » (Droite) en colonne, situés sur une méme ligne, a
moins d’une UD de [Iartillerie, et faisant face a la cavalerie. Les traits de part et d’autre du front de « C » indiquent
son axe d’attaque : « C » charge en ligne droite depuis sa position de départ, dans les 30° de part et d’autre de la
direction de l'unité dans sa position initiale.

Cas 1: Le front de « C » n'engage qu’une seule des trois unités ennemies.

Aux 2/3 de distance, « C » peut avoir plusieurs unités ennemies face a lui c'est-a-dire dans les 30° de part et d’autre
de son front.

Cas 1.1 : « C » attaque la batterie « A ».
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« A » compte « ni formée, ni SAF » (+0) mais avec « deux flancs sirs » (+2).

Dans la rubrique AMIs/ENIs, « C » compte 'ART « A » (parce que c’est I'unité objectif) mais pas le bataillon « D »
(parce « C » cavalerie choisie sa cible) ; Dans la rubrique « Formation », en ce qui concerne I'ennemi, « C » compte
l'unité « A » qui est seule engagée par son front c’est a dire un ennemi « ni formé, ni SAF (+0) ». « C » n’applique
pas de pénalités pour « flancs sirs (-2 par flanc sdr) » car « A » n'est pas de I'INF.

Cas 1.2 : C attaque le bataillon « G ».

Dans la rubrique « Formation », « C » compte une unité « d’infanterie formée attaquée de face -2 » mais n’ayant
aucun flanc sdr « +0 ». « G » compte « formé de face +1 » mais aucun flanc sdr.
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Cas 2 : Le front de « C » intercepte deux des trois unités ennemies.
Dans la rubrique « AMIs/ENIs », « C » ne compte pas « D » (CAV qui snobe I'INF) mais compte « G » et « A ».

Dans la rubrique « Formation », « C » prend en compte chaque unité ennemie engagées par son front
individuellement.
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« C » compte « -2 » pour la rubrique formation des unités théoriquement engagées (les flancs sirs d'artillerie ne
compte pas, on ne compte que les flancs sdrs pour I''NF). Si par hypothese I'unité « A » était une INFanterie, la
cavalerie compterait « -2 »*2 pour INFanterie formée de face, puis « -2 » pour le flanc sir de « G » et « -4 » pour
les deux flancs sdrs de « A ». Ce qui ferait un total de « -10 ».



« A » compte « ni formée, ni SAF +0 » mais avec « deux flancs sirs +2 » alors que « G » compte « formé de face
+1 » mais sans flanc sdr.

Flanc(s) ou Revers Menacé(s) (1 revers = 2 flancs) :

Flanc sous le feu de I'Ennemi, ou a distance tactique d’'un ENI, sans qu’il soit considéré si cet ENI est ou non
disponible. Pénalité doublée pour INFanterie menacée par CAValerie. Sauf assurés par d’autres unités ou des
obstacles, un CARré (ou une COF) compte ses flancs/revers « ni sdrs, ni menacés ».

Pour qu’une unité soit considérée dans le flanc (respectivement le revers) d’un adversaire, il faut que la totalité du front
des figurines du 1° rang de I’unité soient dans les 30° de flanc (respectivement 120° de revers).
Exemple : Flanc ou revers partiellement menacés.

Une menace n’est considérée de flanc que si tout le front de I'unité ennemie (ou tout le front de 'unité qui fait feu)
est dans les 60° de flanc de l'unité menacée.

De méme, pour compter « revers menacé », l'unité grise doit avoir tout le front de I'unité ennemie dans ses 120° de
revers.
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Figure 7 : Flancs et revers menacés
Il faut un ennemi au moral positif pour menacer le flanc ou sur les revers.

Exemple : Revers menacés par CAValerie.

Un bataillon d’infanterie francgaise a dans son dos, a moins de 4 UD, un escadron de hussards russes en déroute (il
faut déja le faire mais ceci n’est qu’un exemple!). Le frangais ne se compte pas « revers menacé par de la
CAValerie » soit « -4 » au moral.

L’ennemi doit étre visible pour infliger le malus de flanc / revers menacés (sauf pour les feux pour lesquels 1’effet du
feu suffit). Par « visible », L3C entend qu’aucun accident du terrain ne masque 1’unité concernée. Les éventuelles unités
qui s’interposent, bien que pouvant masquer I’unité menacante, ne suffisent pas a la considérer « invisible ».

Exemple : Flanc menacé par CAValerie.

Dans la situation 2, en cas de MAC de la CAV sur « A », « A » subit le malus de « flanc d’INF menacé par CAV -2 »
mais pas le bonus de flanc sdr apporté par « B » car il n’est pas dans la direction de I'action.

Unité A
! Unité B
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Situation 1




En cas de test de « B » suite a MAC d’une unité non représentée, lui aussi subit le malus de « flanc d’INF menacé
par CAV -2 » puisque « A » ne masque pas la totalité des figurines de CAV aux yeux de « B » et qu'aucun élément
intangible du terrain ne masque la cavalerie. « B » ne bénéficierait en outre du bonus de « flanc sdr +1 » (apporté
par « A ») qu’en cas d’attaque sur son front.

Un flanc peut étre a la fois stir et menacé.
Exemple : Flanc sir et menacé par le feu.

Une unité d’infanterie « A » a une unité amie « B » sur son flanc, sur la méme ligne, faisant face a la méme
direction, formée et située a moins de 1 UD. Le flanc droit de « A » est donc assuré par rapport a une menace
venant de face. Cependant, si une batterie d’artillerie tire sur « A » depuis le flanc en pénétrant « B », alors le flanc
gauche de « A » est menacé.

] Pénétration

. . Unitd A i
Situation 2 Unité B

Dans la situation 1, lors d’un test de « A » sur une MAC venant de face (représentée ici par la CAV), le malus de «
flanc menacé -1 » vient annuler le bonus de « flanc sGr +1 ». Idem pour « B » qui est pénétré par le feu d’artillerie.

Sila CAV n’attaque pas et demeure hors DT, et si « A » est amené a tester son moral au motif d’avoir subi au moins
10% de pertes par I'ART, alors la direction de la menace est I'axe du tir d’artillerie. « A » ne bénéficie donc pas du
bonus de flanc sdr car « B » ne peut le lui donner que par rapport a une menace venant dans son propre front. De
méme, « B » n’étant pas concerné du fait de la direction de la menace, il ne compterait pas dans le test de « A » a la
rubrique Amis/Ennemis.

Sila CAV est présente a DT, et si « A » est amené a tester son moral au motif d’avoir subi au moins 10% de pertes
par 'ART, alors la direction de la menace est double : I'axe du tir d’artillerie et I'axe de la CAV ennemie. « A »
compterait un flanc menacé et un flanc sar ainsi que la CAV ennemie et 'unité « B » qui est alors concernée par
ladite CAV.

Précisions sur les flancs sars.
Exemple : Flancs sirs et menacés

Voila une situation de MAC tout a fait théorique mais qui illustre bien la notion de flanc sir et menacé : Les blancs
attaquent les gris.
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Par rapport a l'infanterie attaquée (I'unité D objet de la MAC) :

Unité A : 2 flancs slrs, 2 flancs menacés (par le feu d’infanterie et par la cavalerie ennemie)
Si les unités B et C sont amenées a tester par rapport a ce méme ennemi D :

Unité B : 1 flanc sdr, 1 flanc menacé (par le feu d’artillerie)

Unité C : 1 flanc sdr (assuré par I'unité A), 2 flancs menacés (I'un par la cavalerie, l'autre par la pénétration du feu a
boulets)

Toutefois, si les unités B et C sont amenées a tester par rapport au feu délivré par la batterie d’artillerie (10 % de
pertes par exemple) :

Unité B : aucun flanc sdr, 1 flanc menacé (par le feu d’artillerie)

Unité C : aucun flanc sir (la cavalerie blanche est trop loin), 2 flancs menacés (I'un par la cavalerie, I'autre par la
pénétration du feu a boulets)

Orientation des unités assurant le flanc

Afin qu’une unité puisse apporter un flanc siir a une autre, il faut qu’elle soit face a I’action concernée, et que le front de
l'unité soit par rapport a I'axe d'attaque au dela des 30°de cet axe.

Exemple : Orientation des unités assurant un flanc

Ennemi a 2/3 de distance

/
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Situation 1 : La BAP a deux flancs sdrs. Les traits rouges qui symbolisent le front des unités qui flanquent sont au
dela des 30° de I'axe de l'attaque.




Situation 2 : La BAP a un seul flanc sir. Le front de I'escadron est dans les 30° de I'axe de l'attaque, il n'apporte pas
de flanc sdr.

Angle mort :

Compris entre le front de I'unité (30° de part et d’autre) et son flanc (30° idem), I'angle mort est la zone dans laquelle
I'unité attaquée ne peut faire feu sans cependant étre jugée comme prise de flanc.

Tout feu ou tout ennemi venant dans 1'angle mort est considéré comme venant de face.

Rubrique Effectifs

Effectif avant I'action en cours (effectif initial) :

2) Les Escadrons sont des unités équivalentes aux Bataillons et Batteries, leur compter désormais un MORal effectif en
rapport (plafonné a +3). Je rappelle la régle ci-dessous.

+1 pour 1 ART

+1 pour 2 CAV

+1 pour 4 INF

(respectivement pour +1 pour 6 INF s'il s'agit d'INF sur deux rangs d'hommes)
[Diégo Mané — Précisions/Ajouts de mars 2003]

Ce qui donne par exemple pour I’effectif initial de CAV : +1 a une sotnia de 3 figurines de cosaques, +2 pour un
escadron de 4 figurines, +3 pour une division de 6 figurines.

Exemple : Effectif d'une unité meére.

Un bataillon de Jagers bavarois (12 figurines) comprend six compagnies. Trois d’entre elles sont détachées en
tirailleurs sur 'avant du bataillon dont les trois derniéres compagnies demeurent formées en ligne. Cette unité en
ligne (6 figurines) teste avec un effectif initial de « +1 ».

L’effectif initial chute de -1 par 10% perdus avant 1’action en cours.

Effets des pertes de I'action en cours
Toutes les pertes autre que celle

n’infligent que « —1 » au moral par 5% de pertes infligées.

Rubrique Moral de base

Moral de base :
Celui-ci se lit dans les caractéristiques nationales de chaque troupe.

Bonus nationaux circonstanciels
Les bonus en attaque sont pris en compte pour toute unité cherchant un CAC

c’est a dire marchant au combat ou contre-chargeant mais pas pour une marche au feu.
Les bonus en défense ne sont pris en compte que par les troupes défendant de pied ferme.

Dans le cas ou une unité doit effectuer un test de réaction parce qu’elle n’est pas dans une disposition permettant une
réponse immédiate (elle doit se réorienter ou se reformer au préalable avant de faire feu ou de contre-charger), elle
compte quand méme le bonus national s’il s’applique au type de réponse qu’elle effectue.

Exemple : Bonus nationaux circonstanciels.

Un escadron de CAValerie anglaise est chargé de flanc par un escadron ENneml. Il décide de réagir en effectuant
un 7 de tour et de contre-charger : Il bénéficie donc du bonus de +2 au moral.

Autre exemple: De I'INFanterie anglaise chargée par un bataillon ENneml et désirant contre-charger (ce qui ne
serait pas en général son comportement historique) ne bénéficie pas du +2 au moral en défense.

Les nations disposant de Bonus en défense ne les appliquent pas a la cavalerie. Cette derniere se défendant par
I'attaque utilise le bonus correspondant s’il existe. [Réponses diverses, 1992]

Unité objectif :

|Toute unité directement visée par une MAC, ou les unités voisines et sur la méme ligne.

Et se trouvant dans les 30° de front de I’unité effectuant la MAC.

Aléatoire

A chaque fois qu’il est mentionné un « aléatoire » dans la regle, il s’agit d’'un jet de dé a 6 faces. Le 1 signifiant un
malus de 1 point, 2-5 signifiant qu’il n’y a pas d’incidence, 6 signifiant un bonus de 1 point.




Leader

Voir le chapitre concernant les généraux. En particulier, dans le cas d’un test sur MAC, le général doit étre en contact
de socle pour compter. II suffit qu’il soit a proximité dans le cas d’un test pour autre raison.

Statuts

Le bonus di aux troupes d'Elite (respectivement de Garde) est appliqué selon la volonté du joueur afin d’augmenter
d’un cran (respectivement deux) la situation de 1’unité dans I’adversité (aprés un CAC, test pour autre raison), une seule
fois par tour de jeu.

Exemple : Application du bonus d'Elite.

Cas1 : Un bataillon de grenadiers Autrichiens subit de pied ferme une MAC adverse qui lui inflige au CAC deux pas
de pertes de plus que son adversaire. Le bonus d'Elite peut étre appliqué apres le CAC pour que le bataillon
autrichien ne soit qu’en repli au lieu de retraite (mais apres la poussée). C'est le joueur qui choisit d’appliquer ou non
le bonus. Si a l'issue du repli (bonus Elite utilisé), une autre unité ennemie attaque les grenadiers autrichiens en
opportunité, alors ils ne peuvent plus remonter d’un cran leur situation s’ils sont battus une deuxiéme fois.

Cas 2 : Méme situation mais le bataillon de grenadiers Autrichiens n’est vaincu que d’un PAP d’écart. Normalement
en repli, les grenadiers Autrichiens se retrouvent moralement « HALte » par application de leur bonus d’élite. Ils sont
DES apres le CAC, poussés d’une UD et encore reculés d’une UD afin de les séparer de leurs vainqueurs. Cette
derniere UD est purement technique car il faut toujours que les deux adversaires soient séparés a l'issue d’un CAC
et ce sont toujours les vaincus qui doivent reculer.

Le malus di aux conscrits/milices est appliqué dés que possible - le joueur n'a pas le choix — (aprés un CAC seulement).

Résultats du test de moral : Distance morale et distance physique

Précision : Lorsque le test de moral impose un tir a une distance P1, P2 ou P3, il s’agit d’une distance morale.
Toutefois, dans certains cas, il est nécessaire de déterminer avec précision la position réelle ou I’unité cible subit le feu.
Dans ces cas, positionner 1’unité cible dans la premiére UD a I’intérieur de la distance prévue par le test de moral.

Exemple : MAC d’INF stoppée par le feu a P1

Un bataillon d’INF « A » en colonne charge une ligne d’'INF « D ». Placée au 2/3 de distance, « A » est dans la
deuxieme UD qui la sépare de « D ». « A » obtient « Peut charger ou plus ». « D » répond par un feu de pied ferme ;
le test de moral de « D » améne un résultat « Feu a P1 » dont le résultat stoppe « A ».

« A » est alors amené dans I'UD qui la sépare de « D », a I'endroit physique ou il est censé encaisser le feu de « D
». C’est a cet endroit que « A » est stoppé par le feu de « D » et c’est de la qu'il peut fuir ou tenter de délivrer un feu
en retour.

Test de réaction

(Toujours effectué depuis la ligne « 0 » du tableau des situations)

L'unité effectue un test de moral normal pour réaliser la réaction souhaitée : s’arréter (1 point de malus par allure),
changer de formation ou d’orientation, puis tirer ou contre-MAC ( =X PA). 1 PA est considéré « perdu » avant la
réaction. Si ajoutés au PA perdu et a ceux déja utilisés, les PA nécessaires a la réaction souhaitée aménent l'unité a
dépasser les 3 PA de crédit du TDJ, elle encaisse en plus une pénalité = au dépassement (5 PA=2 POP). Le résultat
du test donne en méme temps, comme pour un test « ordinaire », I'allure d’'une contre-MAC ou l'efficacité d’'un FEU
éventuels décidés dés avant le test. Ces derniers seront toutefois, bien sir, pénalisés en tactique suivant les voies
ordinaires, des PA dépassant 3 par Tour De Jeu.

Pour évaluer le nombre de PA nécessaire a la réaction, ne pas oublier qu’il faut au moins 2 PA disponibles pour
effectuer une contre-MAC. Généralement, toute unité qui réagit en voulant contre-charger ne dispose pas de ces 2 PA et
encaisse donc des pénalités morales pour effectuer la réaction voulue.

Exemple : Test de réaction (MAF d'infanterie sur cavalerie).

Un bataillon d’infanterie « A » (Statut Ligne, moral 4), en ligne, effectue une marche au feu sur deux unités adverses
(Statut Ligne, moral 5) situées sur son front, a 4 UD : Un bataillon d’infanterie « B » en colonne et un escadron de
cuirassiers Elite (moral 6) « C » qui lui font face.

« A » est avancée a 2/3 de distance mais des qu’elle a bougé de plus d’une UD, « C » déclare une opportunité : « A
» est positionnée a 1 UD de sa position de départ et « C » est avancée d’un tiers de la distance qui la sépare de A
(1 UD dans notre exemple).

« B » tire a P3 pour appuyer la MAC d’opportunité de « C » mais en n’infligeant aucune pertes pour « A ».

« C » étant devenue — au moins provisoirement — I'agresseur, elle teste la premiere. Elle obtient « Moral 7, Peut
attaquer (PAC au maximum)».

Le test de « C » est positif ce qui oblige « A » a énoncer sa réponse : « A » décide de s’arréter sans pénalité aucune
comme le permet la regle et de répondre par un feu de pied ferme. Le test de moral n’est donc pas un test de
réaction :

« A » dispose encore de deux PA car « A » n'a dépensé qu’1 PA pour avancer. L'unité n’a besoin que d’1 PA pour
tirer donc pas de PA de dépassement.




Situation : « A » part de « 1 » (réponse). Confrontée a des cavaliers munis de cuirasses « -2 » et de statut supérieur
-1. Amis et ennemis : « -3 pour ennemi au PAC » ; Comptée « Formée » +1 ; Effectif complet +3 ; Moral de base +4,
aléatoire 0, général supposé a proximité.

Résultat : « Moral 3, Feu inefficace ». Le test est positif mais « A » ne peut pas délivrer un feu efficace.

La cavalerie progresse toujours a l'issue du feu, « A » encaisse son allure résiduelle donc baisse de 6 points de
moral depuis « Arrét » jusqu'a « (-3) Repli » et passe SAF. La cavalerie peut donc contacter l'infortunée ligne
d'infanterie et lui infliger une cuisante défaite. Par exemple : 4 figurines de cavaliers qui combattent a facteur 8
contre 8 figurines d'infanterie (traversée pas de débordement) qui combattent avec un facteur 0.

« C » inflige 4 PAP a « A » qui ne lui en inflige que 2. « C » traverse « A » qui devient DES et en retraite.
Autre hypotheése :
Supposons que « A » réussisse son jet aléatoire. Elle obtient donc « Moral 4, Feu calculé a P3 ».

Si « A » a un facteur de FEU 1 : Sur un escadron de 4 figurines de cavaliers, « A » peut faire tirer 8 figurines plus 2
figurines de débordement de chaque cété a distance physique P2 (car 2 UD séparent « A » et « C »). Supposons de
plus que A ne déborde que d’un coté.

Le feu est calculé comme suit : Facteur feu +1, premier feu +1, portée longue -6 soit 10 figurines tirant a -2 donc 2
PAP. Cela représente 15% de l'effectif de I'escadron dont le moral chute de 9 points de moral & « Halte (DDF) » ; «
C » ne peut plus attaquer. Victoire de « A » !

Imaginons un cas de figure ou « A » n'inflige que 5% de pertes a « C »: Le moral de « C » ne chute que de 3 points
pour atteindre « Avance ». La cavalerie progresse toujours a l'issue du feu, « A » encaisse son allure résiduelle
donc baisse aussi de 3 points de moral a « Arrét » mais demeure formée donc la cavalerie renonce, encaisse une
DDF (elle passe SAF) et revient dans ses lignes (terminer le mouvement commencé au PAC, donc 6 UD au
maximum dans le tour de jeu).

Dans ce dernier cas, bien que la contre-attaque de la cavalerie « C » ait échoué, le bataillon « A » a été stoppé et «
S’en est tiré de justesse ».

Exemple : Test de réaction (attaque de flanc).

Un escadron de cavalerie « D » est attaqué de flanc par un escadron de cavalerie « A ». La distance entre « A » et «
D » estde 6 UD. « A » est avancé a 2/3 de distance (4 UD parcourues) et teste.

Il obtient « Moral 9, Peut charger ou moins».
« D » teste alors en réaction car il souhaite se réorienter et contre-charger.

« D » dispose de 3 PA. Il en perd 1 avant de réagir, en nécessite 2 pour changer d’orientation et n’en aurait donc
plus pour effectuer la contre-MAC que « D » souhaite produire. Or il faut disposer au moins de 2 PA pour effectuer
une contre-MAC donc on compte « -2 » points de pénalité pour le test de réaction.

Si « D » réussit son test, « D » est réorienté et avancé a l'allure permise par le test (PAC au maximum puisqu'’il ne
reste que 2 UD a parcourir, et qu'il n'a pu consommer que 2 PA pour attaquer).

« D » teste : Situation « 0 » (il doit réagir). Heureusement pour lui, « D » est arrété donc n’encaisse aucun malus
d’allure a perdre avant d’effectuer la réaction. « -2 » pour les 2 PA de dépassement, Amis/Ennemis : « -3 pour
ennemi au PAC », Unité formée « +1 », « flanc menacé -1 », Effectif complet +1, Moral de base +5.

Résultat : « Moral 3, Peut avancer ou moins ». « D » réussit donc son test de réaction mais ne peut s'élancer qu'au
POR. « D » combat alors avec 2 POP.

Exemple : MAC de carabiniers Belges sur les Grenadiers a cheval de la Garde Impériale en désordre.

Suite a un combat précédent, un escadron de Grenadiers a cheval rallie : L’unité est arrétée et codée « CHF » ; elle
n’a pas de POP. A distance de charge de la, un escadron de Carabiniers Belges (statut Elite, Moral 5, effectif « 0 »
car ayant déja subi des pertes) pense saisir sa chance et déclenche une MAC sur les Frangais.

Choix des Grenadiers :
- Contre-charger en désordre (aucun POP, 1 PA de perdu pour annuler l'ordre)
- Fuir (risque de déroute si les carabiniers étaient trop pres)

- Finir leur changement de formation et contre attaquer (1 PA de DES a SAF, 1 PA de SAF a formé manque un PA
pour la contre-charge d'ou 1 POP).

Tirailleurs

Principes

Les tirailleurs harcelent I’ennemi par leur feu et cherchent a minorer le feu des batteries d’artillerie adverses. Les
tirailleurs n’affrontent jamais les unités ennemies au corps a corps. Ils refluent devant I’avance d’unités ennemies en
ordre serré y compris s’ils se trouvent dans ou derriére un obstacle franchissable par I’ennemi.

La densité « normale » des tirailleurs est la suivante : Une figurine de tirailleurs occupe le front de quatre figurines en
ordre serré quel que soit le terrain, y compris dans les bois (BOC / BOD) ou les espaces construits (ECO).



La formation correspondante pour la cavalerie (les fourrageurs) est interdite sur nos tables de jeu tactique puisqu’elle ne
correspond qu’a la reconnaissance de 1’ennemi que 1’on présume effectué¢e avant le début des combats.

La régle distingue ’aptitude d’une troupe aux actions de tirailleurs, ou sa capacité a agir en terrain difficile (bois,
espaces construits), au travers de sa faculté de tirailleur (FT) :

*  FTO : Troupes sans aucun entrainement et sans aptitude initiale.
e FTI1 : Troupes légeres de qualité moyenne ou troupes de ligne ayant des aptitudes naturelles.
*  FT2: Excellentes troupes légeres bénéficiant d’un entrainement et/ou d’une aptitude éprouvés.

Il n'est pas dans l'esprit du jeu d'utiliser en tirailleurs des troupes qui n'ont pas de FT. Mais on tolere que des troupes ne
disposant pas de fantassins 1égers emploient une compagnie voire des bataillons complets a cet effet.

Mouvement et formation des tirailleurs
Toute unité en tirailleurs doit respecter sa cohésion en formant une ligne continue de tirailleurs.

La compagnie 1égére organique d’un bataillon d’infanterie, respectivement toute compagnie 1égére affectée a une unité,
ne s’éloigne jamais de plus de 2 UD de son unité mére, respectivement de I’unité qu’elle protege ou qu’elle couvre.

Restriction : Distance par rapport a I'ennemi
Les tirailleurs doivent se tenir :
* aplus d’'une UD d’infanterie ennemie en ordre serré
* etaplusde 2 UD de cavalerie
Ceci demeure valable méme si I’ennemi n’est pas formé ou s’il n’est pas de face.
Exceptions : IIs peuvent s’approcher ou se trouver plus prés :
* siun obstacle linéaire infranchissable par I’ennemi les sépare

*  ousiun obstacle, linéaire ou non, franchissable par I’ennemi les sépare, a condition que I’obstacle impose une
pénalité de mouvement ou une DDF a I’ennemi et que 1’ennemi ne soit pas dirigé contre eux (MAC)

*  s’il s’agit de tirailleurs dans un BOD : Inutile de respecter les distances si I’unité en ordre serré ne peut
pénétrer dans I’obstacle ou s’y présenter en ordre serré.

Les tirailleurs peuvent s’approcher davantage (a P1) d’artillerie ou d’autres tirailleurs pour les combattre par le feu.

Tirailleurs face a un ECO occupé par INF ennemie
Les tirailleurs ne s’approchent pas a moins d’une UD de troupes en ordre serré dans un ECO. Donc :

* le feu se délivre a P2 (sauf rifles) contre les troupes en ordre serré dans ECO.
*  pas de test de moral,

* pas de duel avec le résultat issu des pertes.

Esquive des tirailleurs

Les tirailleurs rompent (= esquivent) devant une avance ou une MAC ennemie en ordre serré y compris dans le cas ou
les tirailleurs occupent des obstacles franchissables. Rompre (= esquiver) jusqu'a 2 UD de distance devant I’ennemi
cotite un PA aux tirailleurs, aucune DDF ni de perte de moral, mais au-dela I’esquive est comptée en tous points comme
une retraite : 2 PA, DDF et retraite dos a ’ennemi. Le tir des tirailleurs ayant rompu demeure possible si leur
mouvement d’esquive ne dépasse pas 2 UD (malus au feu de « -1 » par UD entamée).

Hormis les restrictions ci-dessus, la formation en tirailleurs n’apporte aucun malus particulier aux figurines qui
I’utilisent ; Les tirailleurs sont comptés ni formés ni sans formation.

Occupation d’un ECO par des tirailleurs
Toute unité adjacente a un ECO, quelles que soient sa taille et sa formation initiale, et quelle que soit la « formation »

visée (ordre serré ou tirailleurs) occupe I’ECO en payant seulement les PA nécessaires a son occupation qui dépendent
du FT de ’unité : 1 PA pour FT2, 2 PA pour FT1 et 3 PA pour FTO0.

Remarque concernant l'esprit du jeu - Ethique des tirailleurs

Les tirailleurs ne doivent pas étre confondus avec des mouches virevoltantes capables de contourner les tirailleurs
adverses qui leur font face pour atteindre le flanc de 1’unité qu’ils couvrent. Par principe, une unité couverte par des
tirailleurs ne peut étre surprise par des tirailleurs adverses que si ceux-ci sont demeurés invisibles des tirailleurs qui la
protégent pendant leur progression. Sinon, il faut d’abord vaincre les tirailleurs en défense avant de pouvoir harceler
I’unité qu’ils protégeaient.

Si I’écran de tirailleurs d’une unité n’est pas vaincu, il est considéré comme continuant a protéger 1’unité couverte (ou la



portion d’unité couverte) tout au long de I’action, méme si pour des raisons techniques les figurines de tirailleurs sont
retirées du front (proximité d’unités adverses).

L’objectif est d’éviter les actions mesquines et les pertes de temps a « discuter le bout d’UD » dans le but de repousser
techniquement des tirailleurs ennemis tout en maintenant une ligne de feu pour ses propres tirailleurs.

Exemple (de mauvaise action) : Abus de tirailleurs
Deux écrans de tirailleurs s’affrontent sans se vaincre, chacun couvrant un dispositif d’infanterie.

Un joueur profite d’'une MAC de cavalerie sur la ligne d’infanterie adverse couverte par des tirailleurs pour repousser
les tirailleurs ennemis a cause du placement a 2/3 de distance de la cavalerie attaquante puis, lors de la résolution
de la MAC, il inflige des pertes sur cette ligne d’infanterie avec ses propres tirailleurs.

Non ! Rien n’étant venu battre au feu les tirailleurs en défense, ceux-ci sont toujours censés étre confrontés aux
tirailleurs adverses et protéger leur propre ligne jusqu’a ce que la MAC de cavalerie arrive a terme.

Toutefois, si le joueur attaquant parvient a maintenir sa cavalerie a l'arrét a 2 UD devant la ligne d’infanterie
ennemie, alors il peut fort bien déployer des tirailleurs amis devant ses escadrons et harceler la ligne adverse sans
que celle-ci puisse déployer ses tirailleurs qui sont alors trop pres de la cavalerie ennemie.

Mais cela demeure un cas théorique puisqu’en pratique le commandant de la cavalerie serait bien téméraire de
maintenir aussi prés ses cavaliers sous le feu que 'ennemi ne manquera pas de Ilui délivrer !

Un écran de tirailleurs non vaincu est toujours actif
Un écran de tirailleurs non battu est toujours replacé entre son unité meére et I’ennemi sans coit ni pénalité a I’issue
d’une action qui ’améne a esquiver.

Si des tirailleurs déployés auprés d’une unité amie sont amenés a esquiver au cours du TDJ, ils sont automatiquement
replacés a 1 UD de I’unité, au gré du joueur, apres la fin de 1’action qui les ameénent a se retirer, et cela sans pénalités ni
cotit d’aucune sorte a condition :

*  Que ces tirailleurs n’aient pas obtenu de résultat négatif (halte ou pire). Notamment, leur esquive ne doit pas
avoir excédé 2 UD.

*  Que le positionnement automatique soit permis par les circonstances (pas d’unité ennemie I’empéchant).
Exemple : MAC d’un bataillon précédé de tirailleurs.

L’avance a 2/3 de distance étant purement « technique », la MAC est précédée du combat de tirailleurs (si
I'adversaire en a) ou du feu préliminaire de ces derniers (si I'adversaire n’en a pas) sur l'unité objectif.

Si les tirailleurs ne sont pas battus (état moral « halte » ou pire en cas de défaite au duel de feu), alors les tirailleurs
sont reculés derriere leur unité ou bien mis a son niveau (cas d’une colonne d’INF qui fait MAC) parce qu'il y a de la
place a 2/3 de distance et qu’aucune unité ennemie formée ne les en empéche.

A lissue de la MAC, si les tirailleurs n'ont pas été battus, et si leur unité mere n’a pas non plus été battue (dans un
tel cas, les tirailleurs suivraient le méme sort que I'unité mere), ils reprennent naturellement et sans codt particulier
en PA leur position d’écran de protection devant leur unité (ou plutét dans la direction de I'ennemi).

D’autre part, il faut veiller a maintenir la cohérence des compagnies de tirailleurs qui demeurent toujours dans une
formation rectiligne et continue. En particulier, si une partie des tirailleurs doit reculer ou esquiver, toute la compagnie
fait de méme.

Disposition des figurines de tirailleurs
Les tirailleurs doivent toujours se trouver sur des plaques qui représentent leur front et donc leur orientation.

Une figurine de tirailleurs représente en fait une mini-ligne d’INF en ordre lache mais une ligne quand méme, dont la
réorientation n’est pas aussi simple qu’un Y de tour sur place. Il faut donc garder une certaine linéarité pour les
figurines de tirailleurs.

On ne peut pas « snober » les tirailleurs adverses, il faut donc les placer conjointement avec l'ennemi d'un commun
accord sur les positions que les uns et les autres veulent occuper. On ne place pas de code pour les unités de tirailleur, il
est tout a fait permis de sortir ses tirailleurs, par exemple lorsqu'un ennemi s'approche avec les siens, alors
qu'initialement cela n'était pas prévu. Les FEUx de tirailleur se font sur toute le front de la plaque par simplification
(180° ~).

Exemple : Changement de front de tirailleurs.
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Enfin, les compagnies de tirailleurs partagent toujours le sort de leur unité meére ou de I'unité qu’ils couvrent méme

lorsque celle-ci subit une retraite ou une déroute que les tirailleurs eux-mémes n’ont pas subie.

Cela est le cas lorsque les tirailleurs sont déployés sur le front ou les flancs de 1’unité mére ou de ’unité qu’ils couvrent.

Toutefois, les exceptions suivantes doivent étre prises en compte :

e Siles tirailleurs devaient se mettre dans une situation pire pour suivre I’unité a laquelle ils sont attachés que
celle qu’ils éprouvent. Par exemple, la compagnie de voltigeurs d’un bataillon frangais occupe un ECO lorsque
le bataillon est emporté par une charge de cavalerie ennemie : les voltigeurs demeurent a I’abri de I’ECO et
attendent que la menace de cavalerie ennemie ait disparu avant de rejoindre leur unité ; un test de moral peut
tout de méme les contraindre a rétrograder mais dans la direction la plus stre.

*  [Exception historique : Tirailleurs détachés de leur unité d’appartenance (comme a Saalfeld ou Iéna en 1800).]
Si les tirailleurs n’ont pas d’unité mére ou d’unité a couvrir, ils suivent alors les aléas des combats comme une

unité indépendante.
Précision : Troupes invisibles / Eclaireurs
11 est toujours possible d’envoyer des tirailleurs / fourrageurs pour éclairer un obstacle non reconnu.

Rappel : Les fourrageurs ne jouent aucun role tactique et sont donc interdits par L3C dans les batailles rangées. Seuls
sont tolérés les éclaireurs et donc les fourrageurs s’il s’agit de cavaliers.

Face a un ECO ou un BOC/BOD dont on ne sait s’il est occupé, il suffit d’envoyer des tirailleurs ou des fourrageurs
pour débusquer I’ennemi.



Exemple de tirailleurs non soutenus surpris par des cavaliers ennemis

Un général « B » trop aventureux a envoyé une ligne de tirailleurs a plus de 2 UD d’amis formés. L’ennemi « A », qui
dispose de cavalerie, en profite pour faire payer cher I’erreur que commet son adversaire.

Si la cavalerie est a DT alors la MAC qui s’ensuit améne un contact automatique. Si les tirailleurs fuient (ce qui devrait
toujours étre le cas sauf rares exceptions : Par exemple, tirailleurs face a des cosaques), ils sont rattrapés
automatiquement aprés une UD de fuite et poursuivis si possible sur 2 UD.

Toutefois, la surprise ne joue vraiment que si la CAV est déja a DT ou bien si elle est demeurée cachée a la vue des
tirailleurs jusqu’a arriver a DT. Sinon, le joueur « B » a beau jeu de fuir et de rentrer dans ses lignes s’il en dispose a
distance de fuite. Mais les tirailleurs se retrouvent alors en retraite, avec toutes les conséquences morales et physiques
(SAF, DES) que cela implique.

Feu des tirailleurs

Feu entre tirailleurs

Les feux de tirailleurs entre eux ne donnent jamais lieu a une marche au feu avec test de moral. Il ne faut perdre aucun
temps avec les combats de tirailleurs qui sont toujours secondaires. Seul le résultat d’un feu délivré a P1 (pour les deux
unités) décide automatiquement du résultat du combat par application normale de la différence en point de pertes (1
PAP = Repli SAF, 2 PAP = Retraite DES, 3 PAP et plus = Déroute).

Deux tirailleurs opposés situés a moins d’une UD s’engagent mutuellement : Les tirailleurs engagés ne peuvent ouvrir
le feu sur une autre cible.

Exemple : Unité avec écran de tirailleurs.

Un écran de tirailleurs « D » se trouve deux UD en avant d’un bataillon en ligne. Des tirailleurs adverses « A » ne
peuvent pas tirer a travers le rideau de tirailleurs « D » s’ils se trouvent a moins d’une UD de ceux-ci. Toutefois, si
les tirailleurs « D » ne sont pas assez nombreux pour couvrir le front de leur unité (1 tirailleur protege 4 figurines en
ordre serré), les tirailleurs « A » en surplus peuvent tirer au gré du joueur sur l'objectif le plus approprié.

Ecran de tirailleurs sur une MAC

Toute unité ayant un écran de tirailleurs actif déployé entre elle et I’adversaire bénéficie d’un bonus au moral de « +1
pour unité couverte par un écran de tirailleurs ».

Lors de MAC, les écrans de tirailleurs jouent quand méme leur role bien qu’a 2/3 de distance la place nécessaire pour
les déployer manque souvent. Sur une MAC, ’efficacité d’un écran de tirailleurs dépend de la présence éventuelle chez
I’ennemi d’un écran de tirailleurs et du mouvement d’esquive nécessaire pour un écran de tirailleurs en défense. Le feu
des tirailleurs est pénalisé selon le nombre d’UD d’esquive qui leur est imposé.

MAC et écran de tirailleurs
Les différents cas sont énoncés ci-dessous :

e L’unité « A » qui effectue la MAC dispose d’un écran de tirailleurs actif alors que 1’unité cible « D » n’en
dispose pas.
Méme si a 2/3 de distance la place manque pour disposer 1’écran de tirailleurs en avant de ['unité attaquante «
A », ils sont comptés comme ayant agi avant 1’attaque (que ce soit une MAF ou une charge) : Ils délivrent leur
feu. L unité cible est pénalisée au moral de « -1 sous le feu de mousquet » et si le feu est efficace une pénalité
au feu de « -1 sous feu efficace de mousquet ». L’unité « A » compte dans son test « +1 pour unité couverte
par un écran de tirailleurs ».

e L’unité « A » qui effectue la MAC dispose d’un écran de tirailleurs actif comme 1’unité cible « D ».
Méme si a 2/3 de distance la place manque pour disposer les écrans de tirailleurs en avant des unités « A » et «
D », ils sont comptés comme ayant agi avant I’attaque (MAF ou charge) : Ils délivrent leur feu, ce qui peut
amener trois résultats :
* L’écran de tirailleurs de « D » est vaincu (Repli ou plus). On considére que 1’écran vainqueur prolonge son
feu efficace mais sans pertes sur [’unité « D ». Il pénalise donc I’unité cible de « -1 sous le feu de mousquet »
au moral et de « -1 sous feu efficace de mousquet » au feu (on ne calcule aucun feu sur « D » dans ce cas).
L’unité « A » compte dans son test « +1 pour unité couverte par un écran de tirailleurs ».
* Les deux écrans font match nul. Ils se neutralisent mutuellement. Aucun bonus ni malus dii a au feu des
tirailleurs d’un c6té ou de 1’autre n’est compté, ni au moral, ni au feu pour les unités « A » et « D ». Toutefois,
« A » et « D » comptent dans leur test « +1 pour unité couverte par un écran de tirailleurs ».
* L’écran de tirailleurs de « D » est vainqueur (Repli ou plus des tirailleurs de « A »). On considére que 1’écran
vainqueur prolonge son feu efficace mais sans pertes sur 1’unité « A ». Il pénalise donc 1’unité « A » de « -1
sous le feu de mousquet » au moral et « -1 sous feu efficace de mousquet » au feu (on ne calcule aucun feu sur
« D » dans ce cas). L’unité « D » compte dans son test « +1 pour unité couverte par un écran de tirailleurs ».
Cas d’un écran équipé de rifles contre un écran de mousquetaires : Le principe demeure identique, tant qu’un
écran n’est pas battu par repli ou pire (méme si I’un des écrans est arrété a 2 UD = P1 des rifles de I’autre
écran), il demeure actif et est supposé couvrir 1’unité qu’il abrite au cours de la MAC.



*  L’unité « A » qui effectue la MAC ne dispose pas d’un écran de tirailleurs actif alors que 1’unité cible « D » en
dispose.
L’unité « A » est disposée a 2/3 de distance. L’effet de 1’écran de tirailleurs est alors calculé et ce n’est
qu’ensuite que les tirailleurs esquivent éventuellement de la distance nécessaire (ils doivent se trouver a plus
d’une UD d’infanterie, 2 UD de cavalerie), ce qui peut parfois les amener a étre positionnés en arriére de la
troupe qu’ils couvrent. Ce positionnement n’est que technique, I’écran étant considéré comme toujours actif
tant qu’il soutient et qu’il est soutenu par une unité amie en ordre serré. Si le feu des tirailleurs est efficace,
I’unité « A » est pénalisée de « -1 sous le feu de mousquet » au moral et si le feu est efficace une pénalité « -1
sous feu efficace de mousquet » au feu. L’unité « D » compte dans son test « +1 pour unité couverte par un
écran de tirailleurs ».

Tirailleurs face a I’artillerie

Des tirailleurs confrontés a une unité d’artillerie qui tire dans la méme phase que les tirailleurs sont pénalisés du malus
de « sous feu a boulets » ou « sous feu a mitraille » selon la nature des munitions utilisées par I’artillerie méme si par
principe aucune perte n’est comptée contre eux.

Points particuliers
Tirailleurs au corps a corps
Les tirailleurs n'engagent jamais de CAC, méme avec d'autres tirailleurs.

Les tirailleurs peuvent toujours esquiver 1’infanterie ennemie, par contre ils peuvent étre rattrapés dans leur esquive par
de la cavalerie.

Ludiquement, les tirailleurs ne s’approchent pas a distance tactique de cavalerie adverse s’ils ne sont pas a moins de
deux UD d’un abri ou d’amis en ordre serré. Au-dela de ces distances, ils prennent le risque d’étre automatiquement
rattrapés dans leur esquive par de la cavalerie qui les attaquerait.

Tirailleurs et interpénétration
Les tirailleurs peuvent toujours interpénétrer des unités amies formées, méme s’ils ne sont pas sous controle (Repli,
Retraite ou Déroute). Ils ne dégradent jamais la formation de I’unité traversée.

Généraux

Role des généraux

Une figurine de général, éventuellement accompagnée d’un ou plusieurs aides de camp selon son grade, représente un
état-major.

Pour compter en toutes circonstances, les généraux doivent étre en contact de socle, se tenir « a la téte de leurs
troupes lorsqu’elles ne tirent pas, dans le centre des carrés, a la téte des colonnes ou lignes lors des marches au
combat, derriere la ligne lorsqu’elle tire... ». lls peuvent apporter un bonus au mouvement tactique (1 UD), au feu, au
corps a corps et au moral.

Réle opérationnel (ordres)
Seuls les généraux émettent des ordres opérationnels. C’est le GEC qui les donne aux subordonnés sous son
commandement qui les transmettent a leur tour aux subordonnés ou unités qu’ils commandent.

Réle tactique (Zone d’influence)
Chaque général posséde une zone d’influence dans laquelle il commande effectivement ses troupes ou subordonnés.

Toute unité au-dela de 4 UD d’un général de sa chaine de commandement subit la pénalité suivante: -1 a tout test de
moral

Bonus dus aux généraux

Bonus au Feu et au Corps a Corps

Pour apporter un bonus au Feu/CAC a une unité, le général doit respecter les conditions suivantes :
e Il doit étre en contact de socle avec I'unité,
* Il doit appartenir a la chaine de commandement de I’unité,

* Il doit avoir comme spécialité I’arme de 1’unité.



Bonus au Moral

Le bonus de proximité est compté :
* sile général est a une distance suffisante
* etsile général est en vue
d’au moins une figurine de ’unité qui teste.
Pour le coiit d’une action (= d’un CCF), un général peut se rapprocher d’une unité tant qu’il demeure dans sa zone
d’influence.
Bonus moral de proximité
Ce bonus ne s’applique pas aux MAC, seulement aux tests de moral « pour autre raison ».
Le bonus de proximité du plus haut général éligible est effectif.
Pour apporter un bonus Moral de proximité a une unité, le général doit respecter les conditions suivantes:
*  Un général en contact de socle avec I’unité apporte son plein bonus moral.

*  La simple proximité d’un général apporte 1 point de moins que son bonus moral normal par UD pleine qui le
sépare de I'unité.

* Il doit appartenir a la chaine de commandement de 1’unité,
Exemple : Bonus moral de proximité

Soit un général de division avec un bonus de moral normal de +2. Il apporte +2 au moral « de proximité » (hors
MAC) a toute unité sous son commandement située jusqu’a une UD de lui, +1 a une unité située entre une et deux
UD de lui et aucun bonus au-dela.

Bonus moral sur MAC
Seul un général en contact de socle de I’unité effectuant —ou répondant a— une MAC permet I’apport d’un bonus moral,
ce qui ’améne souvent a risquer sa vie au cours de 1’action.

Dans une CHArge de deux unités ou plus d'un méme Régiment ou Brigade la MAC doit étre calculée "ensemble". Un
général situé entre deux unités voisines compte au MORal pour les deux et au Corps A Corps aussi si I'espace entre
les fronts est inférieur a 1 UD. S'agissant d'une méme action il ne risque sa vie qu'une fois.

[Diégo Mané — Précisions/modifications pour la saison 2000/2001 (sept. 2000)]

Bonus au mouvement tactique

Toute unité en contact de socle d’un général appartenant a sa chaine de commandement bénéficie d’un bonus d’1 UD au
mouvement en toutes circonstances (y compris aux bricoles d’ART).

Un général ne donne son bonus qu’a une seule unité a la fois ; il faut éviter les situations ambigiies en positionnant
clairement tout général avec 1’unité qu’il commande directement.

CARACTERISTIQUES DES GENERAUX

Zone d’influence

La zone d’influence des généraux de brigade est de 4 UD pour toutes les nations.

C’est aussi la distance que peut parcourir un général du joueur en phase ou non en phase pour rejoindre ou se
rapprocher d’une unité de son GT ou de sa chaine de commandement qui serait attaquée ou en difficulté quelconque
(sous un feu intense par exemple). Ce déplacement est compté comme partie intégrante de 1’action menée par le
général.

Un général peut user de cette capacité de déplacement réactionnel tant qu’il peut mener une action, c'est-a-dire qu’il n’a
pas épuisé le nombre d’actions réalisables en un TDJ défini par son CCF.

Ce déplacement réactionnel est interdit au-dela de 4 UD.

Affectation des généraux : le faire obligatoirement lors des mouvements. Pour les généraux CCF 2 ou CCF 3, s'ils
passent d’une unité a une autre, c’est impérativement avant les tests qui les concernent. Il est en effet trop facile de le
faire in fine lorsqu’on s’apercoit qu’il manque justement les points dudit général pour réussir le test. Cela va sans dire,
mais cela va mieux en le disant.

[Diégo Mané — Précisions/modifications pour la saison 2000/2001 (sept. 2000)]

Capacité d’action (CCF)
Dans un TDJ, les généraux peuvent mener autant d’actions que leur CCF.

Actions possibles :



*  Se déplacer (mouvement maximal de 10 UD).
NB : Le déplacement réactionnel de 4 UD maximum est « inclus » dans le colt d’un CCF s’il précéde 1'une
des deux actions ci-dessous.

*  Donner un bonus au mouvement a une unité (sauf dans le cas de I’accompagnement d’une MAC qui est
assimilé a ’action ci-dessous « Commander une unité¢ dans une action »).
Le déplacement du général de 4 UD maximum pour joindre 1’unité concernée est « inclus » dans la CCF
dépensée.

*  Commander une unité tactiquement dans une action (donner un bonus au mouvement et/ou au moral et/ou au
feu et/ou au corps a corps).
Le déplacement réactionnel de 4 UD maximum est « inclus » dans la CCF dépensée.

*  Rédiger un ordre opérationnel.
*  Rallier une unité.

Un général peut enchainer plusieurs actions dans la méme phase de jeu jusqu'a concurrence de son CCF et tant qu’il ne
subit pas de revers grave (unité Retraite ou pire) avec une unité qu’il commande personnellement (contact de socle).

Exemple : Déplacement hors zone d'influence puis action.

Un général du joueur en phase parcourt 9 UD pour joindre une unité qu’il accompagne pendant 5 UD (la 5éme UD
étant le bonus au mouvement di a la présence du général). Codt : Deux actions, I'une pour le déplacement du
général, I'autre pour commander le mouvement de l'unité.

Cela est donc impossible pour un général CCF1.
Exemple : Déplacement d'un général dans sa zone d'influence.

Un général de brigade du joueur rejoint une unité attaquée se trouvant a une distance inférieure a la zone
d’influence (4 UD) afin de commander cette unité lors de la résolution de la MAC. Le général est placé en contact de
socle.

Ce déplacement réactionnel ne compte pas pour une action, c’est I'ensemble « Déplacement réactionnel + action »
qui compte une action.

Si le général dispose d’un CCF qui lui permet d’entreprendre plusieurs actions, s'il ne subit pas de défaite grave
(l'unité devenant alors retraite ou déroute) et, s’il n’est ni blessé ni tué a l'issue de I'action, il peut intervenir de la
méme maniere dans une autre action, postérieure a la précédente et qui se déroulerait dans sa zone d’influence.

Un général CCF3 du joueur en phase peut agir de méme afin de commander jusqu’a trois unités dans trois actions
successives se déroulant dans sa zone d’influence l'une aprés l'autre.

Généraux abattus

Les généraux en contact de socle peuvent étre abattus au Feu a raison d’une chance sur un dé a 6 faces (dé6) par
figurine pleine (3 pas de pertes) perdue au Feu en un tour de jeu par I’unité avec laquelle ils se trouvent.

Les généraux non en contact de socle peuvent étre abattus par des rifles ou tirailleurs (par groupe utile d’au moins trois
figurines) par un 6 sur un dé6 a P3, 5/6 a P2 et 4/5/6 a P1.

De plus, tout général présent dans le cone d’une batterie d’artillerie qui tire est susceptible d’étre abattu sur un double 6
(jet de deux dé6). Chaque batterie d'artillerie qui tire donne droit a un jet de dé si au moins un général est présent dans
le cone de feu. Au cas ou plusieurs généraux se trouvent dans le cone lors du double 6, déterminer aléatoirement lequel
est touché.

Option blessure des généraux
Pour chaque général abattu, lancer un dé6 afin de déterminer la gravité de ses blessures :

* 1: Simple chute de cheval, pas de blessure. Le général se releve le tour de jeu suivant pendant la phase du
joueur concerné mais le général compte bel et bien comme abattu pour le TDJ !

*  2: Blessure superficielle, un dé6 heures d’indisponibilité (Dans le cas de parties de tournoi en 12 tours,
compter un dé6 tours de jeu).

*  3: Blessure légére, un dé6 jours d’indisponibilité.

e 4: Blessure impliquant un dé6 semaines d’indisponibilité.
e 5:Blessure grave, un dé6 mois d’indisponibilité.

e 6: Blessure mortelle.

Un général abattu est remplacé un tour de jeu plus tard, au début de la phase tactique du joueur par son subordonné
immédiat jusqu'a ce que 1’état-major de 1’armée envoie un nouveau général. Dans le cadre d’une partie amicale ou de
compétition, un général de brigade abattu est remplacé par une figurine d’aide de camp ou de colonel qui va maintenir
la chaine de commandement mais sans apporter aucun des bonus dus a la présence d’un général. Pour des généraux



abattus de grades plus élevés, le remplagant n’apporte aucun bonus non plus sauf s’il était prévu dans 1’ordre de bataille.

Dans tous les cas, les généraux ou unités sous le commandement du général abattu sont privés de commandement
pendant au moins un tour complet.



