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« Posse quod velit. Velle quod oportet. »

Pouvoir ce que l’on veut. Vouloir ce qui convient. 
Saint-Augustin
Jours de Gloire Empire est la nouvelle version, complète et réorganisée, des règles de la série Jours de Gloire. Elle est destinée à se substituer aux versions précédentes en y intégrant des nouveautés ou des modifications. Jours de Gloire Empire est utilisable pour tous les jeux de la série (Vae Victis ou Canons en Carton). Cette version correspond à celle publié dans le Vae Victis n°71 (les modifications intégrées depuis le Vae Victis N°64 sont indiquées en bleu). Les changements effectués depuis le Vae Victis n°71 sont eux indiquées en rouge.

0 – Généralités

0.1 - Échelles

Les jeux de la série sont à l’échelle du régiment (demi-brigade pour la période républicaine) ou de la brigade. Certains pions peuvent néanmoins correspondre à des brigades ou à des bataillons. Un point de force représente environ 200 fantassins ou 150 cavaliers à l’échelle du régiment et 400 fantassins ou 300 cavaliers à l’échelle de la brigade. Un point de force d’artillerie représente deux à quatre canons suivant leurs calibres. 

0.2 -  La carte

La carte reproduit les lieux historiques de la bataille. Les différents types de terrain et leurs effets sur le déroulement du jeu sont détaillés dans la Table des Terrains.

0.3 - Les unités de combat

Les unités de combat possèdent plusieurs caractéristiques :

· Un nom et parfois une indication d’ordre de bataille (n° du corps) ;

· Un type (infanterie, cavalerie, cavalerie lourde ou artillerie) ;

· Une nationalité ;

· Une formation d’appartenance (pour l’activation) ;

· Une force (capacité de tir pour l’artillerie), basée sur le nombre d’hommes ou de canons composant l’unité ;

· Une cohésion, basée sur la capacité de l’unité à soutenir le combat ;

· Une valeur d’engagement, basée sur la capacité de l’unité à engager d’elle-même un combat de choc ; 

· Une capacité de mouvement, exprimée en points de mouvement.
Toutes les unités de combat ont deux faces : le recto pour l’unité en bon ordre (pleines capacités), le verso pour la même unité en désordre (capacités réduites, voir 10.1). 

0.4 - Le dé et les tests principaux

Le jeu nécessite l’usage d’un dé à 10 faces (noté 1d10). Le 0 est un zéro, non un 10.

0.4.1 Test de cohésion 

Le joueur jette 1d10, si le résultat est inférieur ou égal à la cohésion de l’unité, le test est réussi. Si le résultat est supérieur, le test est manqué.

0.4.2 Test d’engagement

Idem, mais avec la valeur d’engagement de l’unité.

0.5 - Abréviations

Hex. : Hexagone.

MA : Marqueur d’Activation 

PM : Point de Mouvement

TdC : Test de Cohésion

TdE : Test d’Engagement 

ZdC : Zone de Contrôle

LdV : Ligne de Vue

MD : Modificateur au Dé

PV : Point de victoire

1 - Tour de jeu

Il n’y a qu’un tour de jeu pour les 2 joueurs, qui agissent alternativement en fonction du tirage aléatoire des MA. Chaque tour comprend plusieurs phases :

A. Phase d’ordres 

Les joueurs choisissent les formations qui reçoivent des ordres pour ce tour (voir 2.3).

B. Phase d’initiative stratégique

1. Chaque joueur jette le dé pour le gain de l’initiative stratégique (voir 3.) ;

2. Le joueur ayant l’initiative choisit un MA de la formation qui commencera le tour.

C. Phase de rassemblement

Les joueurs placent, dans un bol, les MA des formations présentes sur la carte ou qui doivent y entrer en renfort ce tour (sauf celui sélectionné en B.2).

D. Phase d’activation

1. Un des joueurs tire au sort un MA dans le bol, sauf pour le premier MA, qui est sélectionné par le joueur ayant l’initiative. La formation correspondant au MA est alors activée.

2. Le statut de la formation activée est vérifié, en retournant son marqueur d’ordre : Ordres Reçus du QG ou Sans Ordres du QG (voir 2.3). Éventuellement, l’initiative du commandant est testée (voir 2.4.3).

3. Pour une formation activée, le joueur peut, en respectant strictement l’ordre suivant :



· Effectuer des tirs d’artillerie (voir 7.) ;

· Déplacer ses unités autorisées à le faire – y compris cavalerie chargeant - (voir 4. et 9.1) ;

· Effectuer des combats de choc pour l’infanterie ou la cavalerie (voir 8.) et des charges de cavalerie (voir 9.) ; 

· Rallier les unités qui n’ont fait aucune des actions précédentes lors de la phase d’activation en cours (voir 11.).

La phase d’activation est répétée jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un seul MA dans le bol. Ce dernier est mis de côté et la formation correspondante n’est pas activée.

E. Phase de déroute

Les joueurs déplacent les unités en déroute, de la totalité de leur capacité de mouvement, dans la direction requise (voir 10.4). La démoralisation de chaque formation est vérifiée (voir 11.2).

F. Phase finale

Les joueurs vérifient les conditions de victoire, avancent le marqueur Tour d’une case, retirent de la carte les marqueurs Ordres Reçus et Sans ordres du QG . On retourne ensuite en A.

2 - Ordres et activation

2.1 - Marqueurs d’activation 

Chaque MA possède un code (O ou C) et une valeur d’initiative (chiffre).

2.1.1 Marqueurs d’activation ordinaire (MA)

Les MA ordinaires sont repérés par un O sur leur pion. Les MA servent à déterminer quel camp joue et quelles unités peuvent être utilisées, lors de la Phase D. Chacun des MA désigne une formation particulière. Une formation est un groupe d’unités (brigade, division ou ensemble ad hoc), identifié par une bande de couleur sur les pions. Toutes les formations ont deux MA, sauf exceptions dans certains scénario ou démoralisation (voir 11.2). Les MA en jeu sont placés dans le bol à chaque tour (Phase C.), pour être tirés au sort (2.2). 

2.1.2 Marqueurs d’activation combinée (MAC)

Les MAC sont repérés par un C sur leur pion. Les MAC sont placés dans le bol (par choix ou obligation), avant le test d’initiative stratégique (Phase B.1). Leurs effets sont décrits dans les règles spécifiques de chaque bataille.

Note : Ils peuvent être utilisés, si leurs caractéristiques le permettent, pour faire entrer des unités en renfort.

2.2 - Utilisation des MA

Au début de la phase d’activation (Phase D.), un joueur tire au sort un MA dans le bol. Les unités de la formation désignée par ce MA sont alors activées et peuvent entreprendre une action. Quand le joueur a effectué toutes les actions qu’il souhaitait avec les unités de cette formation, le MA est mis de côté et un joueur tire au sort un nouveau MA dans le bol, répétant le processus ci-dessus.

Lorsqu’il ne reste plus qu’un seul MA dans le bol, la phase d’activation est terminée. Le dernier MA (qui peut-être un MAC) est mis de côté, sans que la formation correspondante soit activée. 

2.3 – Ordres

2.3.1 Formations et groupes tactiques

Si les unités d’une même formation sont trop dispersées, ils forment plusieurs groupes tactiques et il faudra plusieurs ordres pour les activer pleinement :

Les groupes tactiques sont déterminés au moment de la phase d’ordres (Phase A.) de chaque tour, et pour le tour entier. Un groupe tactique regroupe les unités d’une formation qui se trouvent à deux hex. d’une autre unité de cette formation (hex. de l’unité inclus), elle-même à deux hex. d’une troisième, etc. Cette chaîne d’unités peut se prolonger jusqu’à ce que le groupe tactique regroupe toutes les unités de la formation. En revanche, une unité située à plus de deux hex. de toute autre unité de la formation est considérée comme un groupe tactique autonome pour l’attribution des ordres. 

2.3.2 Attribution des ordres

Au début de chaque tour (Phase A.), les deux joueurs sélectionnent, parmi leurs groupes tactiques respectifs, ceux qui vont recevoir des ordres et seront pour le reste du tour en Ordres Reçus du QG. Le nombre d’ordres est limité par le potentiel d’ordres de chaque général en chef (voir 2.5). Tous les groupes tactiques qui ne reçoivent pas d’ordres sont Sans Ordres du QG. Pour repérer secrètement ces choix, les joueurs placent un marqueur Ordres Reçus du QG ou Sans Ordres du QG, face cachée, sur une unité quelconque de chaque groupe tactique en jeu. 

Pour pouvoir être placée en Ordres Reçus du QG, un groupe tactique doit avoir au moins une de ses unités à portée du général en chef (voir 2.5).

Exemple 1 : Au début d’un tour, les 5 unités françaises de la formation Caffarelli sont placées de telle sorte qu’elles constituent un seul groupe tactique. Un ordre suffira à toutes les placer en Ordres Reçus du QG. Si au cours du tour (après la première activation), des unités de la formation Caffarelli se séparent du groupe tactique initial (en s’éloignant à plus de 2 hex.), elles demeurent cependant en Ordres Reçus du QG pour le reste du tour et une seconde activation éventuelle.    

Exemple 2 : Au début du tour, les 5 unités de la formation Caffarelli sont déployées en deux groupes d’unités adjacentes (l’une de 3 pions, l’autre de 2) distants de plus de deux hex. Elles constituent alors deux groupes tactiques distincts. Si le joueur français veut les placer en Ordres Reçus du QG, il devra dépenser deux ordres. S’il ne place qu’un des deux groupes tactiques en Ordres Reçus du QG, l’autre groupe tactique sera considéré comme étant Sans 0rdres du QG. Si au cours du tour de jeu (après la première activation), les unités de la formation Caffarelli appartenant au groupe tactique Sans Ordres du QG rejoignent celles du groupe tactique étant en Ordre reçus du QG, elles demeurent cependant Sans Ordres du QG pour le reste du tour et une seconde activation éventuelle.

2.4 - Effet des ordres et activations

Le marqueur d’ordres d’un groupe tactique n’est retourné que lorsque le premier MA de celle-ci est tiré au sort et la formation activée (Phase D.). Une fois révélé, il reste en vigueur pour le tour entier. Une formation peut soit se déplacer et combattre à pleine capacité (Ordres Reçus du QG), soit à capacité réduite (Sans Ordres du QG) :

2.4.1 Ordres Reçus du QG 

Les unités du groupe tactique peuvent, dans l’ordre suivant :

· Faire feu pour l’artillerie ;

· Se déplacer normalement, y compris mouvement de charge, et mouvement réduit pour l’artillerie ayant tiré ;

· Effectuer une marche forcée si autorisée ;

· Engager un combat de choc ou une charge sans test d’engagement ;

· Tenter un ralliement. 

2.4.2 Sans Ordres du QG

Les unités du groupe tactique peuvent, dans l’ordre suivant, soit :

· Demander à leur commandant de leur donner des ordres sous sa propre initiative et passer ainsi en Ordres Reçus du QG (voir 2.4.3) ;

Soit : 

· Faire feu pour l’artillerie (sans test d’engagement) ;

· Se déplacer, y compris mouvement de charge, après un TdE (voir 9.1), avec une capacité de mouvement réduite (voir 4.1.2) ; sauf l’artillerie ayant tiré et les unités de cavalerie ayant manqué leur TdE de charge, qui ne peuvent pas bouger ;

· Engager un combat de choc en testant leur engagement ou une charge (TdE déjà effectué avant mouvement) ;

· Tenter un ralliement.

2.4.3 Initiative d’un commandant

La valeur d’initiative est indiquée sur le MA de chaque formation. Elle correspond au degré d’initiative de son commandant. Remarque : Deux MA d’une même formation peuvent avoir deux valeurs d’activation différentes. 

Elle peut être utilisée après tirage au sort du MA l’activant, pour tout groupe tactique Sans Ordres du QG. Pour ce faire, le joueur teste l’initiative du commandant. Il jette 1d10, duquel est soustrait le MD du général en chef, si au moins une des unités du groupe tactique est à portée de ce dernier (voir 2.5) :

· Si le jet de dé modifié est inférieur ou égal à la  valeur d’initiative du commandant, toutes les unités du groupe tactique acquièrent, pour l’activation en cours seulement, les capacités d’unités d’un groupe tactique en Ordres Reçus du QG (si le second MA de la formation est tiré ultérieurement, il faudra répéter ce test d’initiative) ;

· Si le jet de dé modifié est supérieur à la valeur d’initiative du commandant, les unités ne peuvent plus entreprendre aucune action, sauf de tenter des ralliements.

2.5 - Généraux en chef

2.5.1 Caractéristiques d’un général en chef

Les joueurs disposent chacun d’un ou plusieurs généraux en chef. Chaque général en chef possède 3 caractéristiques :

· Un MD pour les tests d’initiative des commandants et l’initiative stratégique ;

· Un potentiel d’ordres (voir 2.3.2) ; 

· Une portée de commandement, exprimée en nombre d’hex.

Cette portée est un rayon que n’affecte aucune contrainte (ni terrain infranchissable, ni unité ou ZdC ennemie).

Les généraux en chef peuvent se déplacer, une seule fois par tour, de 7 PM au maximum, lors de l’activation de n’importe laquelle des formations de leur armée. Ils ne peuvent pas faire de marche forcée. Ils sont alors retournés sur leur verso, pour le signaler. Ils ne peuvent entrer seuls en ZdC ennemie.

2.5.2 Elimination d’un général en chef :

Si une unité ennemie parvient au contact d’un pion général en chef, celui-ci peut (s’il est empilé sur une unité amie), ou doit (s'il est seul) reculer immédiatement d’un ou deux hex.. Ce recul peut s’effectuer dans ou au travers une ZdC ennemie. Si un général en chef se trouve empilé sur une unité qui recule ou fait retraite après combat, il doit la suivre. Il peut librement quitter cette unité lorsqu’il effectuera son mouvement suivant. Si un général en chef est encore empilé avec une unité en déroute lors de la phase E, il doit la suivre dans son mouvement de déroute et est éliminé si le mouvement le conduit hors carte. Un général en chef peut également être éliminé s’il est obligé de faire retraite au travers d’unités ennemies. Dans ce cas, toutes les formations de son armée sont Sans Ordres du QG jusqu’à la fin de la partie (sauf si l’armée dispose de plusieurs généraux en chef).

3 - Initiative stratégique

Durant la phase d’initiative stratégique (phase B.), chaque joueur jette 1d10 et ajoute le MD de son général en chef (de celui désigné pour cela dans les instructions du scénario, s’il dispose de plusieurs généraux en chef). Le joueur avec le meilleur score gagne l’initiative pour ce tour. En cas d’égalité, aucun joueur ne dispose de l’initiative stratégique et tous les MA sont placés dans le bol. Le joueur ayant obtenu l’initiative stratégique peut choisir un MA d’une formation qui débutera le tour en étant activée avant toutes les autres (ne pas placer ce MA dans le bol). Cette formation peut aussi bien être en Ordres Reçus du QG que Sans Ordres du QG. Le joueur peut également décider de ne pas choisir de formation et de ne pas utiliser son avantage. Dans ce cas la  phase d’activation débutera  par le tirage au sort d’un MA, comme en cas d’égalité.

4 - Mouvement

4.1 - Capacité de mouvement

4.1.1 Mouvement normal
Chaque unité dispose d’une capacité de mouvement, exprimée en PM et indiquée sur le pion. Ce chiffre représente le nombre maximum de PM que l’unité peut dépenser durant une phase d’activation, lorsqu’elle est en Ordres Reçus du QG. 

4.1.2 Mouvement réduit 

Une unité Sans Ordres du QG voit sa capacité de mouvement divisée par deux, arrondie à l’entier supérieur. Ainsi, une unité avec 7 PM a une capacité réduite à 4 PM lorsqu'elle est Sans Ordres du QG.

4.1.3 Marche forcée 

Une marche forcée permet de doubler la capacité de mouvement d’une unité. 

Seule une unité en Ordres Reçus du QG peut effectuer une marche forcée, à condition de ne pas partir ou de ne pas se déplacer à 5 hex. ou moins d’une unité ennemie. Si l’unité veut pénétrer à 5 hex. ou moins de l’ennemi, elle doit le faire lors d’un mouvement normal. Une unité ne peut utiliser qu’un seul type de mouvement durant une activation. Il n’est pas possible de commencer un mouvement par une marche forcée et de le terminer en mode normal (et inversement). Une unité se déplaçant en marche forcée ne peut pas entrer dans un hex. contenant une unité amie, ni le traverser.

Une pile peut également effectuer une marche forcée. Le coût de terrain est alors déterminé hex. par hex. par le coût le plus défavorable à l’une ou l’autre des unités de la pile. Les unités peuvent se séparer mais ne peuvent pas se regrouper lors de la marchée forcée. Ceci s’applique également aux piles de  renfort (voir 5.2.2)
4.2 - Mise en carré

La mise en carré n’est autorisée qu’en terrain clair et pour des unités d’infanterie et d’artillerie qui ne sont ni en désordre, ni en déroute (voir 10.1 et 10.2).

Il est possible de se mettre en carré ou de sortir d’un carré dans une ZdC ennemie. 

Une unité ne peut se mettre en carré lors de son activation (placer un marqueur) que si elle ne bouge pas : se mettre en carré coûte la totalité des PM d’une unité, cela qu’elle soit en Ordres Reçus du QG ou Sans Ordres du QG). 

Deux unités ne peuvent se mettre en carré dans le même hex. que si elles sont déjà toutes les deux présentent dans cette hex. au moment de leur activation. 

Une unité d’artillerie ne peut se mettre en carré que si elle est empilée lors de son activation avec une unité d’infanterie qui se forme également en carré.

Remarque : Il est donc impossible à une unité quelconque (infanterie ou artillerie) de rejoindre un carré déjà formé.

Tant qu’elle est formée en carré, une unité ne peut plus se déplacer. Il est possible à une unité de sortir d’un carré lors de son activation au coût de 2 PM. L’unité peut alors être orientée librement et se déplacer avec les PM qui lui reste.

Une unité en carré, mise en désordre ou obligée de reculer suite au résultat d’un combat, quitte immédiatement la formation en carré (retirer le marqueur Carré). 

Si une unité d’infanterie d’une pile d’unités en carré est mise en désordre, la totalité de la pile quitte la formation en carré. Il ne peut jamais y avoir dans le même hex. une unité d’infanterie en carré et une autre qui ne l’est pas. 

4.3 - Mouvement et terrain

Une unité dépense des PM pour chacun de ses mouvements. Le coût en PM de chaque hex. dépend du type d’unité et du terrain (voir Table des Terrains). 

Changer d’orientation n’est pas un mouvement et les unités ne dépensent pas de PM pour cela (voir 6.).

4.3.1 Route et chemins
Une unité utilisant une route ou un chemin bénéficie du coût réduit de mouvement indiqué dans la Table des Terrains, si elle est entrée dans cet hex. de route depuis un autre hex. contenant la même route ou le même chemin. Sinon, elle dépense le coût normal du terrain de cet hex. Une unité ne peut pas utiliser le mouvement sur route ou chemin pour se placer adjacente à une unité ennemie, elle doit dans ce cas payer le coût normal du dernier hex.

Cas particuliers : Les routes et les chemins permettent aux unités de cavalerie de franchir les pentes raides et aux unités  d’artillerie de franchir les pentes et les pentes raides. Les NA de la Table des Terrains sont alors ignorés et un surcoût de 2 est pris en compte.

4.3.2 Terrains infranchissables
Certains hex. ou bords d’hex. sont infranchissables. Les unités ne peuvent y entrer ou les franchir que s’ils sont traversés par une route, un chemin ou un pont.

4.4 - Limites au mouvement

4.4.1 Contraintes générales

Une unité qui se déplace doit tracer sur la carte un chemin continu d’hex. adjacents les uns aux autres, en payant le coût en PM de chaque hex. dans lequel elle pénètre. Les unités se déplacent indépendamment les unes des autres et le mouvement d’une unité doit être terminé avant de pouvoir commencer le mouvement d’une autre unité. L’orientation de l’unité n’a pas d’effet sur le coût de son mouvement. Une unité doit toujours avoir assez de PM non dépensés pour payer le coût de l’hex. dans lequel elle souhaite pénétrer. S’il ne lui reste pas assez de PM, elle ne peut entrer dans l’hex. Les PM ne peuvent pas  être accumulés d’une phase d’activation à l’autre.

4.4.2 Mouvement de l’artillerie

Les unités d’artillerie, en Ordres Reçus du QG, ayant tiré au début de la phase d’activation (les tirs d’artillerie sont effectués avant toute autre action, voir 2.4), peuvent ensuite se déplacer, mais avec une capacité de mouvement réduite de moitié (voir 4.1.2). Placer un marqueur Tir/Mouvement réduit pour s’en souvenir. Ce marqueur n’est valable pour l’activation en cours seulement et non pour l’ensemble du tour (retirer le marqueur à la fin de l’activation). Par contre, une unité d’artillerie Sans Ordres du QG, ayant tiré, ne peut pas bouger.

4.4.3 Traversée d’unités amies

L’entrée dans un hex. occupé par une ou plusieurs unités amies, dans le but de le traverser, coûte +1PM. Entrer pour s’arrêter dans cet hex. ne génère pas de surcoût. 

Exceptions : Une unité se déplaçant en marche forcée ne peut pas entrer dans un hex. contenant une unité amie, ni le traverser. Aucune unité ne peut pénétrer dans, ou traverser, un hex. contenant une unité amie déjà en carré.  


5 - Empilement et renforts

5.1 - Empilement

5.1.1 Contraintes d’empilement

Les marqueurs et pions général en chef ne sont pas pris en compte pour les restrictions d’empilement
Dans un même hex. il est possible d’empiler :

· Deux unités du même type (infanterie, cavalerie ou artillerie) et de la même formation ;

· Une unité d’artillerie (à pied ou à cheval), quelle que soit sa formation, combinée avec une ou deux unités d’infanterie ;

· Une unité d’artillerie (à pied ou à cheval), quelle que soit sa formation, combinée avec une unité de cavalerie ;

· Deux unités d’artillerie, quelles que soient leurs formations.

Exceptions : 

· La contrainte de formation identique ne s’applique pas aux unités en déroute ;

· La limite de deux unités d’infanterie ou de cavalerie est portée à trois de chaque si le total en PF de ces trois pions est inférieur ou égal à 6. Note : Si le ralliement d’une unité désorganisée fait passer le total d’une pile à plus de 6 PF, il n’est pas autorisé (il aurait fallut sortir l’unité de la pile auparavant).

Il est interdit d’empiler :

· Une unité en déroute avec une unité en bon ordre ou en désordre ;

· Une unité en carré avec une unité qui ne l’est pas ;

· Une unité d’infanterie avec une unité de cavalerie.

5.1.2 Effet de l’empilement sur les mouvements

Une unité ne peut jamais entrer dans ou traverser un hex. occupé par une unité ennemie.

Une unité entrant dans un hex. occupé par une autre unité est placée au-dessous de la pile. 

Exception : Dans une pile de pions, les unités d’artillerie sont toujours placées au-dessus.

L’ordre d’empilement  au sein d’une pile peut être modifié librement au début de la phase d’activation des unités concernées, avant les mouvements. Les restrictions d’empilement s’appliquent à la fin des mouvements, y compris pour les refus de choc (voir 8.8).

Les contraintes d’empilement sont vérifiées pendant les marches forcées (voir 4.1.3) et pendant les mouvements de recul après combat (voir 10.5 et 10.3.3), durant lesquels leur dépassement est interdit ou peut donner lieu à des TdC de pénalité. A la fin d'un mouvement, une unité en déroute doit être seule dans son hex., ou s’il n’y a pas d’autre solution, empilée avec une autre unité en déroute (voir 10.2 et 10.4). Une unité en déroute ne peut pas être empilée avec une unité en ordre ou désorganisée, à la fin d'un mouvement. Au cours de la phase de mouvement, une autre unité peut cependant traverser l'hex. occupé par une unité en déroute sans autre pénalité que le +1PM (voir 4.4.3). 

5.1.3 Effet de l’empilement sur le combat 

Les restrictions d’empilement s’appliquent pour toute la durée des combats (chocs et tirs). Les effets sont les suivants :

· Une artillerie empilée avec de l’infanterie ou de la cavalerie peut tirer ;

· Des unités empilées sont obligées de combattre ensemble. Attaquer avec l’une en n’engageant pas l’autre n’est pas autorisé, sauf si une des deux est désorganisée ;

· Si des unités empilées engagent un combat de choc (cumul des points de force, hors unités d’artillerie et unités désorganisées), seule l’unité du dessus devra réussir un test d’engagement, si nécessaire (voir 8.3.2). En cas d’échec au test d’engagement, aucune unité de la pile ne pourra effectuer le choc. Si  une unité d’artillerie occupe le dessus de la pile, c’est l’unité d’infanterie située immédiatement en dessous qui réalise le test d’engagement ;

· Un tir d’artillerie et le résultat d’un choc affectent l’ensemble des unités d’une pile. Si une pile doit faire un TdC comme résultat d’un choc ou d’un tir, on effectue cependant un TdC et un jet de dé par unité ;

· Les tirs de réaction et de contre-batterie n’affectent que l’unité du dessus de la pile. Si un TdC est requis, seule l’unité du dessus de la pile l’effectuera.

Exception : Le joueur effectuant un tir de réaction sur une pile mixte d’unités (infanterie plus artillerie) peut décider, avant le tir, d’en affecter les résultats éventuels à l’unité d’infanterie située immédiatement en dessous de l’artillerie. Un tir de contre-batterie ne peut par contre affecter que l’unité d’artillerie qui l’a causé.

5.2 - Renforts

Les renforts entrent en jeu lorsque leur MA est mis en jeu dans le bol, puis tiré au sort.

5.2.1 Procédure

Pour le tour pendant lequel l’arrivée en renfort d’une formation est prévue par le scénario, un seul de ses deux MA est placé dans le bol. Si le MA qui doit déclencher l’entrée des renforts n’est pas tiré au sort durant le tour pendant lequel il est mis en jeu (dernier MA dans le bol, voir 2.2), les renforts sont retardés et la procédure est répétée au tour suivant, mais cette fois avec les deux MA, ce qui rend cette fois lors leur arrivée certaine.

Exception : Si les unités arrivant en renfort appartiennent à une formation dont certaines unités sont déjà sur la carte, les 2 MA sont utilisés car déjà en jeu. 

Les renforts entrent sur la carte en Ordres Reçus du QG et en marche forcée (voir 4.1.3), sans que le général en chef n’ait à dépenser d’ordre. Placer des marqueurs Renforts pour le signaler. Dès qu’une unité de la formation arrive à 5 hex. d’une unité ennemie, ou sur simple décision de son propriétaire, elle perd son statut de renfort et le marqueur est retiré. L’unité passe alors en statut Sans Ordres du QG. Le général en chef devra dépenser un ordre pour la replacer ultérieurement, avec sa formation, en Ordres Reçus du QG . 

Le statut de renfort s’applique individuellement à chaque unité et peut être prolongé au tour suivant. Le joueur peut également choisir de faire entrer volontairement ses unités en renfort en marche normale. Dans ce cas les unités perdent leur capacité de marche forcée et sont considérées comme Sans Ordres du QG. Elles bénéficient cependant, pour l’activation d’entrée sur la carte, d’un mouvement normal à la place du mouvement réduit caractéristique des unités Sans Ordres du QG.
Exception : Si une unité ennemie se trouve à 5 hex ou moins de l’hex. d’entrée, les renforts entrent sur la carte,  en Ordres Reçus du QG, pour le seul tour en question, sans marche forcée et sans marqueur Renfort. 

5.2.2 Entrée sur la carte

Les unités en renforts entrent sur la carte, par l’hex. désigné dans le scénario, comme si elles étaient en colonne les unes derrière les autres. Elles peuvent entrer par piles, la seconde pile de la formation payant le double du coût de l’hex. d’entrée, et ainsi de suite (3 fois le coût, 4 fois le coût etc.). 

Si un ou plusieurs pions d’une formation en renfort ne peuvent pénétrer sur la carte lors du tour prévu, par défaut de capacité de mouvement ou d’empilement, leur entrée est reportée au tour suivant lors du tirage du premier MA de la formation.

5.2.3 Hex. de renforts  

Aucune unité ne peut occuper un hex. d’entrée de renforts ennemis, ou un hex. adjacent à celui-ci, avant que tous les renforts prévus soient entrés en jeu sur la carte.

6 - Orientation et ZdC

6.1 – Orientation

6.1.1 Front et arrière

Les unités sont orientées de façon à ce que le haut du pion (côté avec la bande de couleur) soit face à un angle d’hex.
Toutes les unités empilées dans un même hex. doivent avoir la même orientation. 

Exception : Une unité d’artillerie, empilée avec une ou deux unités d’infanterie ou de cavalerie, n’est pas obligée d’avoir la même orientation que celles-ci.

Les deux hex. qui font face au haut du pion sont appelés hex. de front, les quatre autres hex. adjacents à l’unité sont appelés hex. d ’arrière.
Exception : Les unités situées dans un hex. de ville, village, château, et les unités en carré sont considérées comme ayant six hex. de front.

6.1.2 Effets de l’orientation

L’orientation n’a pas d’effet sur le mouvement. Une unité est libre de changer d’orientation, sans surcoût, au cours ou à la fin de son mouvement. Les unités qui sortent d’un carré et les unités en déroute qui se rallient peuvent choisir librement leur orientation. 

L’orientation a un effet sur le combat. Une unité ne peut tirer, charger ou engager un combat de choc que dans ou à travers ses deux hex. de front.  Une unité attaquée par un de ses hex. d’arrière est pénalisée (voir Table de Choc et Charge).

Les unités considérées comme ayant six hex. de front peuvent attaquer au travers de n’importe lequel de ces six hex., mais avec un MD de -1 (voir 8.2). Il suffit d’orienter le pion dans le sens de l’attaque souhaitée, avant la résolution du combat. Les unités en question ne sont alors obligées d'attaquer que les unités adverses situées dans les deux hex. de front usuels, comme si elles n'avaient que 2 hex. de front.   

6.2 - Zone de contrôle 

6.2.1 Définition 

La zone de contrôle représente l’influence exercée par une unité au-delà de l’hex. où elle se trouve. Toutes les unités exercent une ZdC dans les six hex. adjacents.

Exceptions :

· Les unités d’artillerie, les unités en carré et les unités en déroute n’exercent pas de ZdC ;

· Les ZdC ne s’étendent pas au-delà de bords d’hex. infranchissables pour l'unité ;

· Les ZdC ne s’étendent pas au-delà des ponts et des gués sur des rivières infranchissables ;

· Les ZdC ne s'étendent pas de l'extérieur vers l'intérieur d'une fortification, d'un château ou d'une redoute/mur, même si ce côté d’hex. est traversé par un chemin ou une route. 

6.2.2 Effets des ZdC

Une unité doit cesser son mouvement dès qu’elle pénètre dans une ZdC ennemie, même si elle peut toujours changer d’orientation en entrant dans l’hex. 

Exception : Recul, retraite ou mouvement de déroute, voir 10.3 et 10.4.

Entrer dans une ZdC ennemie ne coûte pas de PM supplémentaire.

Exception : une unité en désordre doit dépenser +1 PM pour entrer en ZdC ennemie (voir 10.1).

Une unité d’artillerie ne peut entrer dans un hex. de ZdC ennemie que si celui-ci est occupé par au moins une unité d’infanterie amie.

Une unité située dans une ZdC ennemie au début de la phase d’activation peut :

· Sortir de la ZdC (voir ci-dessous) ;

· Rester sur place et changer éventuellement d’orientation, d'un angle d'hex. (60°) au maximum. 

Une unité peut quitter une ZdC ennemie :

· En dépensant 1PM en plus du coût du premier hex ;

· Mais sans pouvoir entrer immédiatement dans une ZdC située dans un hex. de front d’unité ennemie ;

· Et sans se déplacer d’un hex. de ZdC à un autre hex. de ZdC de la même unité ennemie ;

Les ZdC n’ont pas d’effets sur les reculs et retraite après combats autres que ceux décrit en 10.3.5 Contraintes liées aux ZdC, mais seulement sur les refus de choc (voir 8.8), ou les mouvements de déroute des adversaires (voir 10.4).

7 - Tirs d’artillerie

7.1 – Définitions du tir

Il existe trois types de tirs d’artillerie :

· Le tir normal : une unité d’artillerie peur effectuer un tir lorsque sa formation d’appartenance est activée ;

· Le tir de contre-batterie : une unité d’artillerie, cible d’un tir de la part d’une unité d’artillerie ennemie, peut effectuer un tir de contre-batterie. Le tir de contre-batterie est résolu immédiatement après le tir ennemi initial et l’application de ses résultats. L’unité d’artillerie doit donc encore être en bon ordre pour l’effectuer. Le tir de contre-batterie n’affecte que l’unité d’artillerie du dessus de la pile adverse ;

· Le tir de réaction : une unité d’artillerie, cible d’un choc de la part d’une ou plusieurs unités ennemies, peut effectuer un tir de réaction sur une unité attaquante située dans un de ses hex. de front (voir 8. 3. 3).

Durant une phase d'activation adverse, une unité d'artillerie ne peut pas effectuer un tir de contre-batterie ET un tir de réaction. Elle ne peut effectuer qu'un des deux (choisir), et une seule fois, au cours de cette phase d'activation.

7.2 - Contraintes de tir
· Une unité d’artillerie en désordre ne peut pas tirer ;

· Le tir a lieu avant les mouvements (voir 4.4.2) ;

· Une artillerie ne peut tirer que dans le cône de tir défini par le prolongement de ses deux hex. de front ;

· Une unité d’artillerie peut cependant changer d’orientation, en restant dans son hex., et tirer, pendant la même phase d’activation. Ce changement d’orientation, limité à un bord d’hex., n’est pas considéré comme un mouvement. Par contre, une unité d’artillerie ne peut pas changer d’orientation avant un tir de réaction ou de contre-batterie ;

· Une unité d’artillerie ayant une unité ennemie dans un de ses hex. de front doit obligatoirement tirer sur cette dernière (s'il y en  a deux dans deux hex. différents, choisir la cible). La contrainte est la même pour deux unités d’artillerie empilées ensemble et est valable avant comme après un changement éventuel d’orientation. 

7.3 - Capacité et portée de tir

Une unité d’artillerie qui n’est pas en désordre tire en utilisant sa capacité de tir, éventuellement modifiée par différents facteurs. 

Deux artilleries empilées dans un hex. peuvent : soit tirer indépendamment sur la même cible ou des cibles différentes ; soit combiner leur tir sur la même cible si elle sont de la même formation. Pour cela, on ne cumule pas leurs capacités de tir respectives, mais on prend la capacité de tir la plus élevée des deux à laquelle et l’on ajoute un MD de +2 au jet de dé de résolution du tir.

Les unités d’artillerie sont également dotées d’une portée efficace et une portée maximale de tir. Les portées sont définies en nombre d’hex. séparant l’hex. de l’artillerie qui tire (exclus) et l’hex. de l’unité cible du tir (inclus). Les effets de ces portées sont énoncés dans le tableau des Modificateurs au jet de dé pour les tirs d’artillerie.
7.4 - Ligne de vue

Une unité d’artillerie doit pouvoir tracer une LdV vers l’unité cible. La LdV est tracée du centre de l’hex. de l’unité d’artillerie au centre de l’hex. de l’unité cible. Elle peut-être bloquée par des obstacles. 

7.4.1 Obstacles bloquants :

· Les hex. de niveau plus élevé que le tireur et la cible ;

· Les hex. contenant un village, des bois, des vergers ou palmeraies ou une unité (amie ou ennemie) ;

· Les bords d’hex. de crêtes, de pentes raides de redoute ou de fortifications.

Exception : Si la LdV traverse un côté d’hex. de redoute ou de fortification, la LdV n’est pas bloquée si le tireur et/ou la cible sont adjacent à ce côté d’hex.

7.4.2 Effet des bords d’hex.

Lorsque la LdV passe exactement le long d'un bord d'un hex. bloquant (village, bois...), elle n'est pas bloquée. Par contre si elle passe par deux bords d'hex. bloquants, l'un à gauche, l'autre à droite, la LdV est bloquée. Lorsque la LdV passe exactement le long d'un bord bloquant (crête, pente raide...) d'un hex., elle est bloquée.

7.4.3 Obstacles et niveaux d’élévation :

Ignorer l’obstacle, dans la détermination de la LdV, si :

· Le tireur et la cible sont tous deux à un niveau plus élevé que l’obstacle ; 

· Le tireur est sur un niveau plus élevé que la cible et l’obstacle, et l’obstacle est à mi-chemin entre le tireur et la cible ou plus proche du tireur ; 

· La cible est sur un niveau plus élevé que le tireur et l’obstacle, et l’obstacle est à mi-chemin entre le tireur et la cible ou plus proche de la cible. 

7.4.4 LdV à bout portant :

Le tir est toujours possible à bout portant (tireur et cible adjacents), sauf à travers un bord d’hex. de crête ou de pente raide. 

7.5 - Résolution des tirs

Pour résoudre un tir d’artillerie, le joueur jette 1d10 et y ajoute la capacité de tir de l’unité, il prend en compte  la liste des Modificateurs au jet de dé pour les tirs d’artillerie (cumulatifs) et consulte le résultat dans la Table de Tir.

8 - Choc

8.1 – Définition du choc
Le choc, conduit par l’infanterie, est une combinaison de tir à courte portée et de charge à la baïonnette, qui lui permet d’engager le combat puis la mêlée. La cavalerie peut également effectuer un choc comme l’infanterie ou conduire une charge, avec d’autres contraintes et avantages (voir 9.). Dans la suite du chapitre, le terme choc est employé indifféremment pour le choc d’infanterie et le choc de cavalerie, mais n’englobe pas la charge de cavalerie.

8.2 - Contraintes du choc

Toute unité d’infanterie ou de cavalerie dont la formation est activée peut engager un choc contre toute unité ennemie située dans un de ses hex. de front (voir 6.1.1).

Exceptions : 

· Les unités en désordre, en déroute, en carré et les unités d’artillerie ne peuvent pas engager de choc ;

· Une unité ne peut pas attaquer un hex. dans lequel elle ne pourrait pas entrer (dans ce cas elle peut éventuellement engager un choc dans son autre hex. de front) ;

· Les unités qui effectuent un contre-choc ne sont pas obligées d’attaquer toutes les unités ennemies situées dans leurs hex. de front (voir 8.7.2).

Des unités adjacentes peuvent combiner leur attaque (voir 8.4.). 

Une unité annonçant un combat doit attaquer toutes les unités ennemies situées dans ses hex. de front, à moins qu’une ou plusieurs de ces unités ennemies soient attaquées en combat de choc par une autre unité amie. 

Une unité ennemie ne peut être attaquée au choc qu’une seule fois au cours de la même phase d’activation (Exception : Choc de rupture et Poursuite, voir  8.7.2 et 9.5).

Une unité au contact d’une unité ennemie ne peut pas sortir de sa ZdC, faire demi-tour et venir attaquer à nouveau la même unité en changeant d’orientation de plus d'un angle d'hex. (60°). Elle est soumise dans ce cas à la même limite que si elle se réorientait sur place (voir 6.2.2).

8.3 - Détermination des chocs

8.3.1 Pré-requis au choc

Le choc n’est pas obligatoire (sauf exception ci-dessous).

Pour engager un combat de choc, une unité doit être en Ordres Reçus du QG ou être Sans Ordres du QG mais avoir alors réussi un TdE. Les joueurs doivent annoncer et désigner tous les combats de choc avant de réaliser les TdE des unités. Ils placent des marqueurs Choc (si l’unité est Ordres Reçus du QG) ou Choc/Test (si l’unité, Sans Ordres du QG, doit faire un TdE), sur les unités attaquantes. 

Exception : Toute unité ayant tenté et réussi TdE doit obligatoirement combattre au choc.

8.3.2 Test d’engagement 

Le TdE (voir 0.4.2) est effectué au moment de résoudre le combat. Dans le cas d’unités empilées, seule l’unité du dessus effectue le TdE (voir 5.1.3) :

· Si le TdE est réussi, elle peut participer au combat de choc avec toutes les unités présentes dans le même hex ;

· Si le TdE est manqué, elle ne peut pas engager de combat de choc, ni aucune unité présente dans le même hex.

Remarque : Lorsque le choc est dépendant de la volonté d’engagement des unités, il peut arriver qu’une unité soit obligée d’attaquer simultanément deux unités ennemies situées dans ses hex. de front, parce qu’une unité amie voisine devant effectuer une autre attaque a échoué dans son TdE.

8.3.3 Tir de réaction

Une unité d’artillerie, cible d’un choc de la part d’une ou plusieurs unités ennemies, peut effectuer un tir de réaction sur une unité attaquante située dans un de ses hex. de front. Plusieurs unités d’artilleries ne peuvent pas combiner leur tir de réaction, mais tirent individuellement, éventuellement sur des cibles différentes. Le tir de réaction a lieu avant la résolution des combats de choc, après les éventuels tests d’engagement. Si l’unité qui attaque doit réaliser un TdE et le manque, le tir de réaction de l’artillerie n’a pas lieu. Le tir de réaction est résolu avec tous  les modificateurs listés dans le tableau des Modificateurs au jet de dé pour les tirs d’artillerie. Le tir de réaction n’affecte que l’unité du dessus d’une pile attaquante, mais si c’est une unité d’artillerie qui est au-dessus de la pile des attaquants, le choix de l’unité située immédiatement en dessous comme cible est possible (voir 5.1.3). Une unité désorganisée par un tir de réaction ne peut plus effectuer son attaque au choc. Dans le cas d’une pile, si l’unité du dessus est mise en désordre par le tir de réaction, l’autre unité devra donc attaquer seule.

8.4 - Choc combiné
8.4.1 Définition du choc combiné

Des unités amies situées dans des hex. adjacents peuvent combiner leurs forces pour engager un combat de choc contre un même défenseur. Les unités combinées pour une attaque additionnent leurs forces. Si elles sont Sans Ordres Reçus du QG elles doivent effectuer chacune leur TdE (un TdE par pile, comme défini en 8.3.2).  Il se peut ainsi qu’une attaque combinée soit rendue impossible par l’échec d’un des TdE nécessaire. 

8.4.2 Attaquants multiples

Si les unités attaquantes sont situées dans des hex. de terrain qui pourraient apporter différents avantages au combat de choc, la résolution s’effectue comme suit :

· Si le défenseur est dans un hex. de terrain clair, l’attaquant choisit le modificateur de terrain qu’il souhaite appliquer ;

· Sinon, le défenseur choisi le modificateur de terrain qu’il souhaite que l’attaquant applique.

8.4.3 Défenseurs multiples

Si une unité attaque plusieurs unités situées dans des hex. différents, le défenseur choisit, pour le calcul des modificateurs, l’hex. qui lui procure le plus d’avantage.

8.5 - Résultat d’un choc 

Le joueur attaquant jette 1d10 et applique les modificateurs listés dans la Table des Terrains, la Table des rapports de force et dans le tableau des  Modificateurs au jet de dé de choc ou charge (ils sont cumulatifs, sauf exceptions). Le résultat du combat est donné par la Table de choc et de charge.

Les résultats du choc s’appliquent à toute unité dans l’hex. Le joueur jette un 1d10 pour chaque unité devant réaliser un TdC. Il faut appliquer dans l’ordre les effets indiqués dans la table, puis leurs effets induits. Une unité en déroute, devant subir un TdC, effectue immédiatement et à la place, un mouvement de déroute (voir 10.2). Une unité d’artillerie, seule dans un hex. ou empilée avec une autre artillerie, et qui est attaquée au choc par une unité adverse après son tir de réaction est automatiquement éliminée. Voir 8.9 pour le cas particulier de l’artillerie au choc et voir 10. pour l’application des résultats.

8.6 Explication des principaux modificateurs

8.6.1 Rapport de force 

Chaque joueur totalise la force de toutes ses unités concernées par le choc. L’attaquant compare la force de ses unités avec celle des unités du défenseur. Le résultat est arrondi en faveur du défenseur. 

Exemple : Une unité de 8 points de force attaquant un ennemi avec 3 points de force entreprend le choc avec un rapport de force de 2 contre 1. S'il y avait eut 5 points de force en attaque contre 6 en défense, le rapport de force aurait été arrondi à 1 contre 1,5. La Table des rapports de force donne les modificateurs correspondants. 

8.6.2 Différentiel de cohésion 

L’attaquant soustrait le niveau de cohésion le plus élevé des unités du défenseur du niveau le plus élevé de ses unités, et la différence obtenue constitue le modificateur au jet de dé.

8.7 Avance après choc

8.7.1 Avance comme résultat d’un choc

Si le défenseur abandonne son hex. (recul, retraite ou élimination) à la suite d’un combat de choc, l’unité attaquante avec le plus haut niveau de cohésion (et seulement elle), ou la pile contenant cette unité, si plusieurs piles attaquent, doit avancer dans l’hex abandonné. En cas d’égalité, l’attaquant choisit l’unité (ou la pile). L’unité (ou la pile) peut changer d’orientation d’un angle d’hex. lors de son avance. 

Deux unités de deux piles différentes, ayant participé au même combat, ne peuvent pas être choisies simultanément avancer après un choc. Une unité d'artillerie ne peut pas avancer après un choc. 

Exception : En cas de refus de choc (voir 8.8).

Si l’avance après choc se fait dans, ou à travers, un hex. de terrain qui la désorganise, l’unité doit subir cette désorganisation (Exemple : infanterie au travers d’un bord d’hex. de pente raide).

8.7.2 Choc de rupture et contre-choc

Une unité ne peut effectuer qu’un seul choc de rupture ou contre-choc par phase d’activation. Choc de rupture et contre-choc sont résolus immédiatement, avant de résoudre tout autre combat. La procédure est la suivante :
· Si le résultat autorise un choc de rupture, une unité attaquante (ou une pile, si plusieurs piles attaquent) peut avancer sans changer d’orientation et réaliser un second combat de choc. Le TdE n’est pas nécessaire (combat de choc automatique), mais l’attaquant doit attaquer toutes les unités ennemies présentes dans ses hex. de front ;

· Si le résultat autorise un contre-choc du défenseur, le défenseur peut avancer sans changer d’orientation et combattre au choc n’importe laquelle des unités du joueur en phase située dans un de ses hex. de front. 

Cas particuliers :

· En déterminant qui doit avancer, la cavalerie chargeant a toujours la priorité sur l’infanterie, même si celle-ci a une meilleure cohésion ;

· En déterminant qui doit avancer, la cavalerie lourde chargeant a toujours la priorité sur la cavalerie non lourde, même si celle-ci a une meilleure cohésion ;

· Si une unité d’artillerie seule dans son hex. est éliminée (automatiquement) suite à un combat de choc, il n’y a pas de choc de rupture possible. 

8.8 - Refus de choc
8.8.1 Refus de choc face à de l’infanterie

Une unité de cavalerie, même désorganisée, peut esquiver par un mouvement d’un ou deux hex. l'unité d'infanterie qui l'attaque au choc, si cela n’a pas déjà été fait pendant la phase d’activation en cours (i.e. : si elle n’a pas reculé devant une unité activée par le même MA). La décision doit être prise avant le TdE éventuel de l’adversaire. Note : Un refus de choc de deux hex. doit obligatoirement se traduire par un éloignement de deux hex. de l’unité par rapport à l’unité qui l’a provoqué.

Les contraintes et effets d’un refus de choc sont les suivants :

· Si une unité de cavalerie effectue son esquive par un mouvement d’un seul hex., elle effectue un TdC avec un MD de +1. Si ce TdC échoue, elle subit une désorganisation supplémentaire ;

· Si une unité de cavalerie effectue son esquive par un mouvement de deux hex., elle effectue un TdC avec un MD de -2. Si ce TdC échoue, elle subit une désorganisation supplémentaire ;

Note : Dans ces deux cas, le TdC s’effectue dès la déclaration de l’esquive et avant l’application de tout autre effet induit par le recul à venir (par ex. avant d’effectuer une désorganisation pour recul en ZdC de front ennemie).

· Si une unité de cavalerie effectue son mouvement d’esquive vers un hex. pour lequel le coût d’entrée est égal ou supérieur à 3 PM (coût du +1 de sortie de ZdC non compté), elle subit un niveau de désorganisation supplémentaire ;

· Le mouvement d’esquive est soumis à toutes les contraintes d’un mouvement normal (réorientation possible, prise en compte des effets induits par le terrain) et aux contraintes énoncées en 6.2.2, à l’exception près que l’esquive est possible, vers une ZdC de front d’une autre unité ennemie, au prix d’une désorganisation supplémentaire (voir 10.3.5).  Note : Une unité de cavalerie peut refuser le choc et effectuer une esquive vers une ZdC ennemie, mais elle ne peut pas faire cette esquive en se déplaçant dans la ZdC d’une même unité adverse (y compris celle de l’unité attaquante) ;

Dans tous les cas, l’infanterie peut avancer dans l’hex. abandonné comme décrit en 8.7.1 Une unité d'artillerie empilée avec l'infanterie qui a provoqué un refus de choc peut également avancer dans l'hex abandonné (exception au 8.9 et 8.7.1). 

8.8.2 Refus de choc face à de la cavalerie lourde

Une unité de cavalerie non lourde peut également effectuer un refus de choc face à un choc d’une ou plusieurs unités de cavalerie lourde uniquement. Le refus de choc face à de la cavalerie se déroule exactement selon la procédure indiquée pour un refus de choc face à de l’infanterie, à l’exception près qu’il ne donne pas lieu à un TdC. 

Remarque : Un refus de choc face à une attaque combinée d’infanterie et de cavalerie lourde est traité comme un refus de choc face à de l’infanterie seule (donc avec TdC).

8.9 - Artillerie au choc
L’artillerie ne participe jamais au choc. Elle n’a pas de force de choc, sa cohésion n’est jamais prise en compte pour un choc et elle n’a pas de valeur d’engagement :

· Si une artillerie est empilée avec un attaquant qui perd un combat de choc, l’artillerie est mise en désordre et doit reculer avec l’attaquant, si toutes les unités de la pile concernée reculent. Si l’attaquant gagne, elle ne peut pas avancer après combat ;

· Si une artillerie est empilée avec une unité en défense et que celle-ci perd un combat de choc, elle doit reculer d’un hex. et faire un TdC (mise en désordre si le TdC est manqué) ;

· Si une artillerie se trouvant seule dans un hex. (ou empilée avec une autre artillerie) est attaquée au choc après son tir de réaction, elle est automatiquement éliminée. Il n’y pas alors de choc de rupture ou de poursuite possible ;

· Si une attaque porte sur 2 hex., dont 1 des 2 ne contient que de l’artillerie, l’artillerie n’est éliminée que si le combat contre l’autre pile est un succès.

9- Charge de cavalerie

La charge est le moyen le plus efficace d’utiliser la cavalerie. Une charge ne peut jamais être esquivée. Les seules réactions possibles à une charge sont la mise en carré pour l’infanterie (voir 9.3) ou la contre-charge pour la cavalerie (voir 9.4).

9.1 - Contraintes de charge
La charge est le moyen le plus efficace pour une unité de cavalerie d’engager un combat en mêlée. L’unité attaquée doit être dans la LdV (voir 7.4) des hex. de front de l’unité qui charge, avant son mouvement. Les points suivants doivent être respectés :

· L’unité qui charge ne doit pas être désorganisée ni en déroute ;

· Les charges sont déclarées pendant les mouvements de l’activation en cours (placer un marqueur Charge) ;

· Le TdE éventuel (unité Sans Ordres du QG) a lieu avant le mouvement de charge. S'il est manqué, l’unité reste sur place et ne peut combattre ;

· Une unité qui charge doit se déplacer d’au moins un hex. ;

· L’unité qui charge ne peut se déplacer au maximum que de sa capacité de mouvement réduite (comme décrit en  4.1.2) pour pouvoir effectuer ensuite le combat de choc ;

· Une unité de cavalerie au contact d’une unité ennemie peut sortir de sa ZdC (en dépensant +1 PM, voir 6.2.2), faire demi-tour et charger, mais dans ce cas elle doit attaquer dans une orientation identique à celle qui était la sienne avant le mouvement de charge ;

· L’unité qui charge ne doit pas traverser ou s’arrêter dans un hex. où se trouve une unité d’artillerie amie pendant son mouvement de charge ;

· Il est interdit de traverser les types de terrain suivant pendant une charge ou de charger une unité se situant dans ces mêmes types de terrain : terrain difficile, bois, marais, ville ou château. De même il n’est pas possible de traverser un bord d’hex. de pont sur une rivière, de pente, de pente raide, de crête, de redoute ou de fortification pendant un mouvement de charge ou de charger une unité se situant de l’autre côté de ce type de bord d’hex.

Remarque  : Les contraintes de charges ne s’appliquent pas au choc de cavalerie. Une cavalerie peut par exemple effectuer un choc, sans charger, contre un village avec un malus de –3 (-2 pour le choc de cavalerie et –1 pour le village).

9.2 - Effets d’une charge
Le joueur attaquant jette 1d10 et applique les modificateurs listés dans la Table des Terrains, la Table des rapports de force et dans le tableau des  Modificateurs au jet de dé de choc ou charge (ils sont cumulatifs, sauf exceptions). Le résultat du combat est donné par la Table de choc et de charge.

Les modificateurs sont cumulés avec ceux éventuels provenant d’une attaque combinée avec de l’infanterie Exception : Il n’y a pas cumul si le défenseur est en carré, on applique alors que le –2 du à la charge.  

A la fin d’une charge, toutes les unités de cavalerie participantes effectuent individuellement un TdC. S’il échoue, elles sont mises en désordre, cela en plus de tous les autres désordres qui ont pu se produire dans la résolution du combat.

9.3 - Carré et charge  

9.3.1 Formation du carré

Les unités d’infanterie placées en terrain clair, qui sont les cibles d’une charge et ne sont, ni en désordre, ni en déroute, peuvent tenter de se former en carré pour se protéger, même si elles se trouvent dans une ZdC ennemie. 

Exception : Une unité en carré qui recule après une charge et perd sa formation en carré (voir 4.2) ne peut pas tenter de se remettre en carré pour la résolution de la poursuite qui va suivre.

L’artillerie ne peut pas se mettre en carré, sauf si elle est empilée avec de l’infanterie ; dans ce cas elle se conforme à ce que fait l’infanterie. Le joueur propriétaire jette un dé avant la résolution de la charge :

· Si le jet de dé est égal ou inférieur à la cohésion de l’unité d’infanterie (ou de toutes les unités d’infanterie de la pile), l’unité (ou la pile) parvient à se former en carré. Placer un marqueur carré ;

· Si le jet de dé est plus élevé que la cohésion de l’unité d’infanterie (ou de n’importe quelle unité d’infanterie de la pile), l’unité (ou la pile) ne peut se former en carré. De plus, la ou les unités d’infanterie ayant raté le TdC sont mises en désordre. 

9.3.2 Effets d’un carré

· La cavalerie n’obtient plus aucun des bénéfices de la charge contre un carré. Au contraire, on applique un modificateur de – 2 au combat  ;

· Le tir de réaction d’une artillerie empilée avec une infanterie préalablement formée en carré est pénalisé par un – 1 au dé de tir (il a forcément lieu après la tentative de mise en carré), en plus du – 1 habituel du tir de réaction.

9.3.3 Rappel de la cavalerie
Si l’unité cible est parvenue à se former en carré, la cavalerie peut tenter d’arrêter sa charge. Le joueur propriétaire effectue un TdE par unité ou pile d’unités :

· Si le TdE est réussi, l’unité est rappelée. Elle ne charge pas et recule, à la place, d’un hex par rapport à sa cible et change d’orientation comme elle le souhaite. Elle ne peut cependant pas reculer dans un hex. de front d’une unité ennemie ;

· Si le TdE est manqué, elle doit charger.

Dans le cas d’unités empilées, seule l’unité du dessus effectue le TdE et le résultat est valable pour la pile. 

9.4 - Contre-charge

Si l’unité cible d’une charge est une unité de cavalerie qui n’est pas en désordre ou en déroute, et qu’elle est chargée par un de ses hex. de front, elle peut tenter une contre-charge. L’unité effectue un TdE avant la résolution de la charge d’origine et ajoute un MD de +2 s’il s’agit de cavalerie non lourde contre-chargeant de la cavalerie lourde (et uniquement dans ce cas) : 

· Si le TdE est réussi, la contre-charge est réussie et l’attaquant résout le combat sans bénéficier du bonus de la charge initiale ;

· Si le TdE est manqué, il n’y a pas de contre-charge et la charge est résolue comme décrit en 9.2
Dans le cas d’unités empilées, seule l’unité du dessus effectue le TdE le résultat est valable pour la pile.

En cas de contre-charge réussie et de recul ou retraite après combat de l’unité attaquante, une poursuite de celle-ci est autorisée. Une unité qui contre-charge ne subit pas de désorganisation automatique, sauf si elle engage une poursuite. Une unité qui poursuit suite à une contre-charge subit les même effet que ceux d'une charge (voir 9.2).

9.5 - Poursuite

9.5.1 Définition de la poursuite

Si la charge de cavalerie a pour résultat l’abandon de son hex par le défenseur (recul, retraite ou élimination), il y a obligatoirement poursuite, même si l'unité en fuite n'est plus dans la LdV de la cavalerie poursuivante.
Une unité de cavalerie attaquée est autorisée à poursuivre l’unité attaquante dans les cas suivant :

· Le résultat du  combat autorise un contre-choc ;
· L’attaquant recule ou fait retraite (sans résultat contre-choc) et la contre-charge est réussie (voir 9.4).
9.5.2 Contraintes de la poursuite

· Les contraintes de poursuite sont les mêmes que celles de charge (voir 9.1), hormis le fait que le TDE n’est plus nécessaire à une unité Sans Ordres et que le mouvement réduit n’est plus une limite ;

· Si plusieurs piles de cavalerie chargent, la pile qui engage la poursuite la conduit jusqu'à la fin (toute la pile avance et pas seulement l'unité qui a la meilleure cohésion). C'est l’unité attaquante avec le plus haut niveau de cohésion (ou la pile contenant cette unité, si plusieurs piles attaquent) qui doit effectuer la poursuite. En cas d’égalité, l’attaquant choisit l’unité (ou la pile).

Exception : La cavalerie lourde (L sur le pion), même si elle n'a pas le plus haut niveau de cohésion a la priorité pour la poursuite. La cohésion intervient ensuite : les meilleures, dans le respect des limites de l’empilement, poursuivent. Deux unités de deux piles différentes, ayant participé au même combat, ne peuvent pas être choisies simultanément pour effectuer une poursuite ; 

· Si le défenseur recule ou fait retraite (mise en déroute), la cavalerie qui charge le poursuit, en suivant le chemin de recul ou de retraite, jusqu’à devenir adjacente à l’unité poursuivie ou jusqu’à avoir une unité ennemie dans ses hex. de front, selon l’événement qui se produira en premier ;

· Si le défenseur est éliminé, la cavalerie qui charge avance dans l’hex. abandonné, peut se réorienter d’un côté d’hex. et continuer à charger les unités ennemies présentes dans ses hex. de front (sauf si l’unité éliminée est une unité d’artillerie) ;

· Une unité de cavalerie qui poursuit peut changer d'orientation d'un maximum d'un bord d'hex. par hex. parcouru, en direction de l’unité poursuivie ;

· Une cavalerie qui poursuit doit charger toute unité ennemie située sur le front de l’hex. de poursuite, et située dans un terrain autorisé pour la charge, en plus de l’unité qui a fait retraite ;

· Un hex. de terrain infranchissable pour la cavalerie ou un terrain interdit pour la charge arrête la poursuite ; 

· Contrairement au choc de rupture, il n’y a pas de limite au nombre de fois où poursuite et nouvelle charge peuvent se produire dans un même tour. Cependant, à chaque fois qu’une unité poursuivante charge de nouveau, un modificateur de – 1 s’applique, de façon cumulative, au dé de choc ;

· L’arrêt volontaire de la charge est possible dès qu’une autre unité que celle poursuivie se trouve dans un hex. de front de la cavalerie poursuivante ; 

· Le TdC de fin de charge (9.2) est appliqué une fois la  poursuite terminée.

10 – Désordre, déroute, recul et retraite
On distingue, comme résultats d’un combat :

· La mise en désordre (10.1) ou en déroute (10.2) ;

· Le recul : recul d’un hex. d’une unité en bon ordre ou en désordre ;
· La retraite : retraite de 2 hex. (infanterie) ou 3 hex. (cavalerie) d’une unité mise en déroute (10.3) ;
· Le mouvement de déroute : comme durant la phase E. (10.4).
10.1 - Désordre

Le pion d’une unité en bon ordre qui est mise en désordre est retourné sur son côté barré d’une bande blanche. 

Une unité en désordre, qui subit une nouvelle mise en désordre est mise en déroute (voir 10.2). Une unité en désordre qui subit au combat un résultat de mise en déroute est simplement mise en déroute.

Exception : L’artillerie suit les même règles de désordre/déroute que les autres unités à une exception près. Si une unité d'artillerie, déjà en désordre, subit une nouvelle mise en désordre (ou une déroute directe) suite à un tir, elle est éliminée. 
Une unité en désordre :

· Ne peut pas faire de marche forcée ;

· Dépense 1 PM supplémentaire pour entrer dans une ZdC ennemie ; 

· Ne peut pas engager un combat de choc ou charger ;

· Ne peut pas se former en carré ou contre-charger.

10.2 - Déroute
Une unité peut être mise en déroute directement, suite à un résultat d’un tir.  Une unité en désordre, qui subit une nouvelle mise en désordre est mise en déroute. On place un marqueur Déroute sur le pion pour indiquer son statut.  

Si une unité en déroute, subit une nouvelle mise en désordre, elle est éliminée. Le pion d’une unité éliminée est retiré de la carte et ne peut plus revenir en jeu.  

Quand une unité déroute, elle doit immédiatement faire une retraite de 2 hex. (infanterie et artillerie) ou de 3 hex. (cavalerie et artillerie à cheval). Si elle ne peut effectuer ce mouvement dans sa totalité, elle est éliminée.

Une unité en déroute  :

· Ne peut pas se déplacer (sauf au cours de la Phase E.), ni combattre au choc ou tirer ;

· N’a pas de ZdC ;

· Ne peut pas se former en carré ou contre-charger ;

· N’a plus d’orientation (front ou arrière), mais doit s’orienter vers la direction de retraite qui lui est assignée, pour indiquer clairement celle-ci  ;

· Si elle est attaquée au choc, l’attaquant ajoute + 2 à son jet de dé ;

· Si elle subit une nouvelle mise en désordre, elle est éliminée ;

· Si elle doit faire un TdC, elle effectue immédiatement et à la place un mouvement de déroute ;

· Si elle tente un TdC de ralliement elle est pénalisée d’un +1 ;

· Si son mouvement de déroute la conduit à sortir de la carte, elle est éliminée.

10.3 - Recul et retraite après combat

10.3.1 Définition

Le résultat d’un combat peut conduire une unité à reculer d’un hex., et/ou en cas de mise en déroute, à faire une retraite de deux ou trois hex (voir 10.2). Ce mouvement doit s’effectuer avec comme contrainte de direction : 
- de s’éloigner de tous les attaquants ayant causé ce résultat lors du premier hex. de recul/retraite ;

- puis de s’éloigner de l’hex. initial ou se trouvait le défenseur pour les hex. de retraite suivants.

Une unité qui ne peut accomplir son recul et/ou sa retraite dans son intégralité et en s’éloignant en respectant cette contrainte est éliminée. 

[image: image1.png]



Légende : A, B et C sont les différentes possibilités de premier hex. de retraite et les traits de couleurs indiquent le cône de retraite possible pour la suite : à partir du 2e hex. de retraite, seul est pris en compte l’hex. cédé par le défenseur et pris par l’adversaire de plus grande cohésion, duquel le défenseur devra s’éloigner au maximum.
Exception : Il est possible, sans pénalité, de reculer après combat vers un hex. adjacent à l’attaquant et sans s’éloigner de lui, mais vers lequel ce dernier n’exerce pas de ZdC (Exemple : Château, de l’autre côté d’un pont…).  

Le recul ou la retraite étant comptabilisé en nombre d’hex., et non pas en PM, le surcoût de +1PM (voir 4.4.3) pour traverser une unité amie ne s’applique pas. 

10.3.2 Contraintes d’orientation
Si l’unité n’est pas en déroute, elle conserve son orientation initiale. Elle ne peut pas changer d’orientation, sauf si à la fin du recul elle se trouve obligée de s’empiler sur une autre unité amie orientée différemment (obligation de respecter 6.1, en prenant la même orientation que l’unité immobile, n’ayant pas subi la retraite ou le recul).

10.3.3 Contraintes d’empilement 

Deux unités empilées qui reculent ou font retraite simultanément ne sont pas obligées de terminer leur mouvement dans le même hex. 

Une unité qui recule ou fait retraite peut pénétrer, si son propriétaire le souhaite, dans un hex. occupé par une unité amie, avec laquelle elle ne pourrait pas s’empiler en respectant les règles d’empilement (voir 10.5). 

10.3.4 Contraintes liées au terrain

Une unité qui recule ou fait retraite ne peut pas traverser une rivière, sauf à un gué ou à un pont. Si elle doit reculer ou faire retraite, à travers une pente raide, un gué ou un pont, elle est automatiquement mise en désordre, en plus de tout autre mise en désordre déjà requise.

Exceptions : 

· Le désordre du à un gué ou un pont est ignoré pour un mouvement de déroute, voir 10.4. Le désordre dû à une pente raide n'est pas ignoré, mais l'unité a la possibilité de contourner l'obstacle ;

· Le recul ou la retraite après combat dans ou à travers un château n'est autorisé que si l'unité dispose de PM pour le faire.

10.3.5 Contraintes liées aux ZdC  

Si elle recule ou fait retraite dans un hex de front d’une unité ennemie, elle subit alors une mise en désordre supplémentaire pour chaque hex. de ce type dans lequel elle pénètre. Une unité en déroute qui fait retraite dans une ZdC de front ennemie est donc éliminée. 

10.4 - Mouvement de déroute

La procédure est la suivante :

· Pour la dépense des PM, le mouvement de déroute est géré comme un mouvement normal (voir 4.1.1). Exception  : Le surcoût de +1PM (voir 4.4.3) pour traverser une unité amie ne s’applique pas ;

· Les contraintes d’empilement (voir 5.1) et celles liées aux ZDC du 10.3.5 sont également valables ;

· Dans la phase de déroute (Phase E.), les unités en déroute doivent se déplacer de leur capacité totale de mouvement, indiquée sur la face désorganisée de l’unité, dans la direction indiquée par le scénario, cela par le chemin le plus direct et en respectant les règles d’unités traversées (voir 10.5). Par le plus direct, il est entendu en ligne droite vers le bord de carte ou l’hex. indiqué (et non pas le moins coûteux en PM) ;

· Une unité peut choisir d’arrêter son mouvement de déroute lorsqu’elle traverse un hex. de ville, village ou de château. Elle demeure alors dans l’hex. et n’a plus l’obligation par la suite d’effectuer de nouveaux mouvements de déroute, même si elle manque ses tentatives de ralliement. Le joueur peut cependant décider de la faire reprendre un mouvement de déroute lors d’une Phase E. ultérieure. 

· Si un obstacle quelconque est susceptible de provoquer une nouvelle désorganisation et donc l’élimination de l’unité, celle ci est autorisée à se décaler d’une ou plusieurs colonnes d’hex., si cela est possible, pour poursuivre son mouvement de déroute. Contrainte : au cours d’un mouvement de déroute donné, une unité d’infanterie n’est autorisée à se décaler au maximum que de deux colonnes et une unité de cavalerie ou d’artillerie de 3 colonnes.

· Deux unités en déroute empilées peuvent se séparer, au cours de leur mouvement de déroute, soit par un décalage d’une colonne d’hex supplémentaire, soit par un mouvement inférieur d’un hex. pour l’une des deux. 

10. 5 - Unité traversée
Si le chemin de recul, de retraite ou de mouvement de déroute d’une unité passe ou se termine dans un hex. occupé par une ou plusieurs unités amies avec lesquelles son empilement est impossible, l’unité peut quand même le traverser, même si cela l’oblige à terminer son mouvement plus loin que requis. La ou les unités traversées doivent effectuer un TdC. Cette manœuvre peut se répéter jusqu’à ce que l’unité qui recule ou retraite trouve un hex. dans lequel elle peut stationner en respectant les règles d’empilement. Si l’unité traversée est une unité en déroute, elle doit effectuer un mouvement de déroute en lieu et place du TdC. 

L’unité traversée effectue sa déroute après que celle l’ayant provoqué ait terminé le sien. Si elle traverse pour cela l’unité en déroute qui vient de la traverser et de la faire dérouter, cette dernière n’effectue pas de nouveau mouvement de déroute mais reste sur place.

Précision : Si une unité d’une pile, dans un hex. quelconque, part en déroute à la suite d’un TdC manqué, les unités avec lesquelles elle est empilée au moment du TdC ne sont pas considérées comme traversées et n’ont pas elles-mêmes à effectuer de TdC.

11 – Ralliement et démoralisation

11.1 Procédure de ralliement

Les unités en désordre qui n’ont ni bougé, ni tiré et les unités en déroute, peuvent tenter de se rallier à la fin de leur phase d’activation. Les unités adjacentes à une unité ennemie ne peuvent pas tenter de se rallier. Le ralliement ne dépend en aucun cas du statut d’ordres de la formation à laquelle appartient l’unité. 

Pour rallier une unité, le joueur propriétaire jette 1d10, avec + 1 si l’unité est en déroute.

Si le jet de dé est égal ou inférieur à la cohésion réduite de l’unité (le pion est en effet sur son côté désordre, avec des valeurs réduites) l’unité est ralliée, avec les effets suivants :

· Si l’unité était en désordre, la retourner sur son côté normal (en ordre) et la réorienter librement ;

· Si l’unité était en déroute, enlever le marqueur de Déroute, la laisser sur son côté en désordre et la réorienter librement ;

· Si le jet de dé est supérieur à la cohésion réduite de l’unité, l’unité reste en l’état et pourra tenter un nouveau ralliement lors de la prochaine activation.

11.2 Démoralisation des formations

La démoralisation de chaque formation est vérifiée pendant  la phase de déroute (Phase E.) de chaque tour.

Si toutes les unités d’infanterie ou de cavalerie en jeu d’une formation donnée sont à ce moment précis soit en désordre, soit en déroute, soit éliminées, la formation est démoralisée.

Effets de la démoralisation :

· Les unités d’une formation démoralisée ne peuvent plus entrer dans une ZdC ennemie (mais elles peuvent  rester en ZdC ennemie si elles y sont déjà) ;

· On retire immédiatement du jeu un des deux MA de chaque formation démoralisée, pour le tour suivant (il n’est plus disponible).

Remarques :

· Si les deux MA n’ont pas les même caractéristique on retire celui de plus forte initiative ;

· Si la formation est d’ores et déjà démoralisée ou ne dispose que d’un MA disponible, on laisse en jeu le seul MA qui lui reste ;

· Si une formation démoralisée ne l’est plus lors de la Phase E. d’un tour donnée, on remet en jeu son 2e MA pour le tour suivant.

12 – Nuit et brouillard

12.1 Nuit

Pendant les tours de nuit, les changements suivants sont à prendre en compte :

· Pas de marches forcées (sauf pour les unités arrivant en renfort) ;

· Entrer dans une ZdC ennemie coûte 2 PM supplémentaires (+ 2 PM) ;

· Mouvement au contact d’unités ennemies interdit pour les unités en désordre (elles peuvent néanmoins quitter les ZdC ennemies) ;

· Tir d’artillerie à bout portant uniquement ;

· Les charges de cavalerie sont interdites ;

· Modificateur de + 2 au dé pour tous les TdC ;

· Les unités en désordre qui n’entreprennent aucune action et ne sont pas adjacentes à une unité ennemie sont automatiquement ralliées ;

· Les tests de ralliements des unités en déroute : modificateur de – 3 au dé au lieu de + 1.

12.2 Brouillard

Pendant les tours de brouillard, les changements suivants sont à prendre en compte :

· Pas de marches forcées (sauf pour les unités arrivant en renfort) ;

· Entrer dans une ZdC ennemie coûte 1 PM supplémentaires (+ 1 PM) ;

· Tir d’artillerie à bout portant uniquement ;

· Les charges de cavalerie sont interdites ;

· Modificateur de + 1 au dé pour tous les TdC.

Note : Les tests de ralliement ne sont pas modifiés par le brouillard. 

13- Victoire

13.1 Victoire automatique 

Une victoire automatique est appliquée à la fin du tour de jeu où elle est constatée. La partie s’interrompt, quel que soit le nombre de tours restant à jouer. Les conditions en sont définies dans certains scénarios.

13.2 Victoire en fin de partie 

Il s’agit d’obtenir plus de PV que son adversaire. Les PV sont définis dans chaque scénario.
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Règles Spécifiques aux batailles :

La numérotation utilisée ci-après renvoie aux chapitres correspondants des règles de Jours de Gloire Empire.

A. Règles spécifiques à Rivoli 1797 :

Rivoli 1797 simule, à l'échelle de la demi-brigade, la bataille qui a opposé le 14 janvier 1797 l'armée française du général Bonaparte à l'armée autrichienne du maréchal Alvinczy. 

0.1 - Échelles 

Chaque tour couvre 1 h 15 de temps réel. L'échelle de la carte est de 300 mètres par hex.

0.3 - Les unités de combat
Sur les pions autrichiens, les abréviations ont les significations suivantes :
Gr. pour Grenadiers autrichiens, Grh. pour Grenadiers hongrois, Cro. pour Croates, Lg. pour Cavalerie légère, Dr. pour Dragons et Cu. pour Cuirassiers.

2.2 - Utilisation des MA
Durant les 2 premiers tours (nuit), chaque formation ne dispose que d'un seul MA.

Tant que le MA Masséna n'est pas disponible, le pion Leclerc 1er de cavalerie peut être activé avec le MA Réserve

MA « Furia Francese » : Une fois dans la partie, le joueur français place dans le bol (Phase de rassemblement) le MA Furia Francese. Lorsque ce marqueur est tiré, le joueur français peut activer en Ordres Reçus du QG deux unités d’infanterie portant le même nom (deuxième ligne sur le pion, ex : Monnier) et une unité de cavalerie de son choix (de n’importe quelle formation). Ces unités seront donc activées trois fois durant ce tour de jeu (deux fois avec leurs MA de formation et une fois avec le MA Furia Francese)

2.3 - Ordres

L'oeil de l'Aigle : Pour refléter la conscience particulièrement grande chez Bonaparte du déroulement de la bataille, le joueur français peut, une fois dans la partie (durant la Phase d’ordres d’un tour de jeu), regarder les marqueurs d'ordres placés face cachée par son adversaire.

La colonne de Lusignan a pour ordre de se placer sur le Mont Pipolo (hex. 1821, 1921, 2022 et 2121). Toutes les unités de Lusignan doivent se déplacer en utilisant la totalité de leur capacité de mouvement, sur les chemins en restant à l'ouest du Tasso jusqu’à Affi  (itinéraire Boi, Pesina, Albare, Affi) et à 2 hex. du bord sud de la carte ensuite. Lusignan est Sans Ordres du QG mais peut se déplacer à pleine capacité de mouvement. Il peut tester son initiative. Ces restrictions sont levées dès le premier combat avec les Français (tir, choc ou TdE), ou dès que Lusignan est placé en Ordres Reçus du QG  par Alvinczy.
4.2 - Mise en carré

La mise en carré est interdite à Rivoli, y compris en réaction à une charge. 

4.3.2 - Terrains infranchissables

Franchissement de l’Adige
La colonne Wükassovitch a la possibilité de construire un pont de fortune sur l'Adige qui est par ailleurs infranchissable. Conditions pour placer le marqueur pont en construction lors d'une phase d'activation : 

· une unité d'infanterie en bon ordre adjacente à la rivière et n'ayant pas bougé pendant une phase d'activation,

les 2 hex. entre lesquels le pont est construit doivent être de même niveau et non séparés par un bord d'hex. de pente

· il ne doit pas y avoir d'unité d'infanterie française en bon ordre dans l'hex. opposé 

Conditions pour placer le marqueur pont construit (phase d'activation d'un tour suivant) : idem.

Dès qu'il est construit, le pion est utilisable dans la phase d'activation suivante. 

Scénarios

Voir Vae Victis n°18 et Vae Victis n° 19 (Journal de Marche)

Errata Rivoli 1797
· Quatre pions de Rivoli 1797 présentaient des informations erronées. Quatre pions de remplacement sont fournis avec la planche de pions de Pyramides 1798 (VV n°23), ils annulent et remplacent les anciens...

· Table des tirs, sur la carte : tir d’une artillerie empilée avec un carré : -1 et non +1 (voir règles 8.3)

· Table des terrains, sur la carte : Ignorer la note et appliquer le 8.4. Si une unité attaque plusieurs défenseurs situés en terrains différents, on retient comme terrain du défenseur le plus avantageux pour ce dernier.

· Compteur de tour, sur la carte : La mention (option) figurant à 16H30 devrait être placée à 15H15 (heure d’arrivée des renforts supplémentaires dans le scénario « Arrivée optionnelle des renforts »).

B. Règles spécifiques à Pyramides 1798 :

Les Pyramides 1798 simule, à l’échelle de la demi-brigade, la bataille qui a opposé le 21 juillet 1798 l’armée française du général Bonaparte à l’armée ottomane de Mourad et d’Ibrahim Bey. 

0.1 - Échelles 

Chaque tour couvre 2 h de temps réel. L’échelle de la carte est de 500 mètres par hex.

2.2 - Utilisation des MA
Entrée dans la bataille des formations d’Ibrahim Bey 

Lors de la phase d’initiative de chaque tour, si le joueur Ottoman a fait un jet de dé d’initiative modifié (d10 + MD Mourad Bey) supérieur ou égal à 10, il peut placer dans le bol les 2 MA non encore en jeu d’une des formations d’Ibrahim Bey. Pour cette règle spéciale, le jet de dé d’initiative est modifié de + 1 par unité française en déroute sur la carte ou éliminée (ce modificateur de + 1 ne compte pas pour la détermination de l’initiative).

2.5- Généraux en chef

Les Ottomans disposent de deux généraux en chef et de deux armées indépendantes. Pour tous les jets de dés utilisant le MD du général en chef, pour le potentiel d’ordres et la portée, le joueur ottoman doit utiliser les valeurs du général correspondant à l’armée d’appartenance de la formation.

Si un des deux généraux ottomans est éliminé, le second devient seul général en chef des deux armées.

3. - Initiative Stratégique
Le joueur ottoman ne prend en compte que le MD de Mourad Bey pour l’initiative stratégique. S'il obtient l’initiative stratégique il est obligé de choisir une formation de l’armée de Mourad Bey pour débuter le tour.

4.2 - Mise en carré

Les unités d’infanterie ottomane ne peuvent pas se former en carré (même en réaction à une charge).

4.3.2 - Terrains infranchissables
Fleuve Nil 

Les hex. et bords d’hex. du fleuve Nil sont infranchissables. Les hex. de Nil sont les hex. composés en majorité d’eau. Empilement et mouvement sont autorisés dans tous les hex. en bordure du Nil qui comportent une majorité de terre ferme. La traversée du Nil n’est possible qu’en utilisant les flottilles. Seuls les Ottomans sont autorisés à traverser le Nil, les Français ne le peuvent pas.

Franchissement du Nil 

Chaque tour de jour, le MA Flottille est placé dans le bol. Lorsqu’il est tiré, le joueur Ottoman peut placer les trois marqueurs Flottille sur trois pions d’infanterie de son choix, ou, à la place, sur un seul pion de cavalerie de son choix placés sur un hex adjacent à un hex. de Nil. Lors de leur(s) activation(s) suivante(s), le ou les pions ainsi marqués, et eux seuls, peuvent traverser le fleuve en dépensant 2 PM (infanterie) ou 4 PM (cavalerie)  par hex. de Nil. Il est interdit de terminer un mouvement sur un hex. de Nil. La traversée du Nil ne peut se faire qu’en mouvement normal (ni marche forcée, ni mouvement réduit). Les marqueurs flottille sont retirés de la carte à la fin du tour et peuvent être remis en jeu au tour suivant.

Les pions Généraux en chef peuvent traverser librement le Nil (sans marqueur flottille) au coût de la cavalerie. Tant que les MA de l’infanterie et de la cavalerie d’Ibrahim Bey ne sont pas en jeu, la traversée du Nil est bien sur impossible pour les unités de ces formations.

5.1 - Empilement

Les unités de l’armée de Mourad Bey ne peuvent jamais s’empiler avec celle d’Ibrahim Bey

Exceptions :

· 3 pions d’infanterie ottomane (au lieu de 2) peuvent être empilés dans les hex. d’Imbâba et El Gîza. L’empilement d’une unité d’artillerie en plus des 3 pions de la pile reste autorisé.

· le Français peut toujours empiler 2 pions de la formation Réserve avec n’importe quelle unité ou pile au-delà des limites normales d’empilement. Les contraintes d’empilement relatives au type d’unité ainsi qu’à la formation ne s’appliquent pas à ces 2 unités en surnombre. Dans ce cas, les pions Réserve ne participent pas aux combats (leurs points de force ne sont pas pris en compte). En revanche, ils subissent les résultats des combats au même titre que le reste de la pile. Seul le pion d’artillerie de réserve peut être empilé sur une unité d’une autre formation et tirer lors de son activation (en aucun cas il ne peut cumuler son tir avec une autre artillerie).
6.1 - Orientation

Exception : L’orientation des 2 pions d’artillerie de Mourad Bey est fixée par le joueur Ottoman lors du placement initial de chaque scénario et ne peut plus être modifiée ensuite (ils ne peuvent ni se déplacer, ni tourner d’un angle d’hex).

6.2 - Zone de contrôle 

Exception : La cavalerie ne pouvant ni entrer dans un hex. de village ni l'attaquer, elle n'exerce pas non plus de ZdC dans les hex. de village.

9 - Charge de cavalerie
Villages

Les villages égyptiens, composés d’une multitude de maisons agglutinées autour de ruelles étroites, sont interdits d’accès aux unités de cavalerie. La cavalerie ne peut pas non plus attaquer une unité située dans un hex. de village. 
Scénarios

Voir Vae Victis n°23 et Vae Victis n° 25 (Journal de Marche)

Errata Pyramides 1798

· Dans le déploiement initial français du scénario historique, formation Desaix, il est indiqué 71ème de Ligne (2 pions). Il s'agit en fait du 61ème de ligne. 

· Le verso des deux MA Artillerie d'Ibrahim Bey affichent un code couleur vert clair au lieu du bleu clair requis. Deux pions correctifs ont étés fournis dans le Vae Victis n°24.

· Les hex. comprenant un seul palmier (purement décoratif) sont considérés comme des hex.. de terrain clair. Les palmeraies sont les hex. comprenant au moins trois palmiers et un fond beige foncé (cf. légende). 

· Il manque un chemin entre les hexs. 3106 et 3007 (porte des fortifications d’El Gîza).

C. Règles spécifiques à Zürich 1799 :
Zürich 1799 simule, à l’échelle de la demi-brigade, la bataille qui a opposé les 25 et 26 septembre 1799 l’armée française du général Masséna à l’armée russe du Lieutenant Général Rimsky-Korsakov.

0.1 - Échelles 

Chaque tour couvre 2 h de temps réel. L’échelle de la carte est d’environ 500 mètres par hex.
0.2 - La carte

Les hex. du lac de Zürich sont au niveau 0 d’élévation . Les hameaux et maisons isolées (ex : Beckenhof en 2306) et les petits ruisseaux (ex : hex. 0514) sont uniquement décoratifs : les hex concernés sont traités comme du terrain clair.

0.3 – Les unités de combat
Sur les pions, les abréviations ont les significations suivantes :
Lèg. pour demi-brigade Légère, Helv. pour Légion Helvétique, Gr. pour Grenadiers, Mo. pour Mousquetaires, Ch. pour Chasseurs, Hu. pour Hussards, Dr. pour Dragons, Cu. pour Cuirassiers et Co. pour Cosaques.

Pion « Flottille Williams »

Cette unité, qui représente la petite flotte du Lac de Zürich au service des Russes, a toutes les propriétés d’une unité d’artillerie. 

Exceptions : Elle ne peut se déplacer que dans les hex. du lac de Zürich, au coût de 1PM par hex. Elle ne peut pas être attaquée au choc par aucune unité adverse. Elle peut subir des tirs adverses et ne peut pas être ralliée, si elle est désorganisée. Une mise en déroute l’élimine. La flottille peut venir au contact d’unités ennemies sans aucune contrainte, celles-ci n’exerçant pas de ZdC sur les hex. du lac de Zürich (hex. infranchissables).

2.1.2 - Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Les MAC français « Oudinot » et « Lorge » et le MAC russe « Gorchakov » permettent, un nombre limité de fois dans la partie, d’activer immédiatement toutes les formations qui leurs sont rattachées. Le MAC Oudinot et le MAC Gorchakov sont utilisables une fois par jour (une fois le 25/09, une fois le 26/09). Le MAC « Lorge » est utilisable deux fois, le 25/09 seulement.

Exception : les MAC Oudinot et Lorge ne peuvent pas être utilisés tous les deux pendant le même tour de jeu

Le MAC « Oudinot » permet d’activer en une seule fois toutes les formations dont au moins une unité est présente du côté nord de la Limmat (Oudinot, chef d’État Major de Masséna s’est vu confier des responsabilités spéciales dans ce secteur).

Le MAC « Lorge » permet d’activer en une seule fois les trois formations de la Division Lorge (Gazan, Bontemps et Quétard).

Le MAC « Gorchakov » permet d’activer en une seule fois les deux formations de la Division Gorchakov (Tuchkov et Essen).

Procédure d’utilisation : Le choix des MAC se fait AVANT le test d'initiative stratégique (B.1). Quand un joueur décide d’utiliser un MAC, il le place secrètement dans le bol lors de la Phase C. Dans ce cas, un seul des deux MA des formations qui seront activées conjointement grâce au MAC est également placé dans le bol (un par formation), les seconds étant mis de côté (et cachés pour conserver le secret). . Le MAC peut être choisi et joué en premier par le joueur ayant gagné l’initiative stratégique. Lorsque le MAC est tiré au sort, le joueur active immédiatement, dans leur statut d’ordre respectif (Ordres Reçus ou Sans Ordres), toutes les formations qui lui sont rattachées. Les formations Sans Ordres Reçus du QG concernées peuvent utiliser la règle d'Initiative du Commandant (2.4). Pour cela on effectue un seul test, valable pour toutes ces formations à la fois, en utilisant la valeur d'initiative du MAC. Si, avant ou après, un MA d’une formation rattachée au MAC est tiré au sort, celle-ci est activée seule et normalement. Chaque formation est donc activée deux fois, une fois grâce au MAC dont elle dépend et une fois grâce à son MA (son second MA n’a pas été placé dans le bol). 

4.3.2 - Terrains infranchissables

Franchissement de la Limmat 

Barques : 

Les unités d’infanterie de la formation Gazan sont équipées de barques, elles peuvent traverser la Limmat, au coût d’un ruisseau, à condition de ne pas entrer dans une ZdC ennemie lors de ce mouvement. Le combat au travers de la Limmat reste interdit pour elles, comme pour n’importe quelle autre unité. Recul ou retraite après combat et mouvement de déroute demeurent également interdits au travers de la Limmat, pour les unités équipées de barques. Dès que le ponton est mis en place (voir ci-dessous), les unités d'infanterie de Gazan ne peuvent plus utiliser les barques.

Pontons : 

Les unités «ponton» des formations Gazan et Ménard permettent de mettre en place, une seule fois dans la partie, un pont sur la Limmat. Le recto du pion, qui possède toutes les propriétés d’une unité d’infanterie, représente le convoi de transport du ponton. Un ponton a une valeur de 1 point de force. 

Exception : un ponton ne peut pas se former en carré ni attaquer. 

Le verso représente le ponton installé, qui possède toutes les propriétés d’un pont, et est considéré comme un marqueur. 

Passer, au cours d’une activation, du recto au verso du pion,  interdit tout autre mouvement du pion. Pour être installé le ponton doit parvenir dans un hex. adjacent à la Limmat. Lors de l’activation suivante de sa formation, il pourra, lors de son mouvement, être retourné sur son verso et être placé à cheval sur deux hex., au travers de la Limmat, vers un hex. adjacent à celui où il se trouvait.

Exception : Le ponton ne peut pas être installé dans une ZdC ennemie. 

Il est dès lors immédiatement utilisable. L’opération inverse (désinstallation du ponton) n’est pas autorisé. 

Un ponton ne peut être détruit que de deux manières.

· Côté recto (convoi), par une attaque au choc avec un résultat recul ; 
· Côté verso (ponton installé), par un tir d’artillerie avec « déroute » comme résultat (15 ou plus au dé). La distance de tir est calculée, par le tireur, à partir de n’importe lequel des deux hex. dans lequel se trouve installé le ponton.
Un ponton détruit n’est pas réparable. 
Scénarios

Voir Vae Victis n°29 et Vae Victis n° 32 (Journal de Marche)

Errata Zürich 1799

· Le MAC Lorge n'est pas disponible pour le scénario 2

· La planche du Vae Victis n°30 comprend 2 pions d'artillerie corrigés : le 7e d'artillerie Ménard (correction de la cohésion sur le recto) et le 7e d'artillerie Bontemps (identifié incorrectement 2e d'artillerie).

· Le 9e Hussard de la formation Ménard (renforts optionnels) est à supprimer de l'ordre de bataille; en effet le seul 9e Hussard est celui de la formation Gazan.

· Le coté d'hex 240-2509 est une rivière. Une unité qui attaque l'hex 2509 depuis 2410 aura donc un modificateur de -6 (-3 pour le pont et -3 pour la fortification).

· Le ruisseau "commence" à partir du coté d'hex 2510-2509.

· Dans Zürich, la Limmat passe par les cotés d'hex 2507-2508 (pont), 2508-2608, 2608-2609 (pont), 2609-2708, 2708-2709 (pont) et 2709-2809.

· Le pont sur le ruisseau en 3017-3018 est pris en compte pour le mouvement uniquement.

· Le coté d'hex 2602-2702 est une pente raide.

· Les "petit ruisseaux" décrits dans les règles spécifiques de Zürich n'ont pas été reproduits sur la carte : ne les cherchez pas.
D. Règles spécifiques à Marengo 1800

Marengo 1800 simule, à l’échelle de la demi-brigade, la bataille qui a opposé le 14 juin 1800 l’armée française du général Bonaparte à l’armée autrichienne du général Mélas.

0.1 - Echelles

Chaque tour de jeu couvre 1h20 de temps réel. L’échelle de la carte est de 350 mètres par hex.

0.3 - Les unités de combat

Sur les pions, les abréviations ont les significations suivantes :

Lég. pour légère, Hu. Pour Hussards, Ch. pour Chasseurs, , Dr. pour Dragons, Cav. pour Cavalerie, Gr. pour Grenadiers, Fr. pour Franz.

La force, imprimée sur un rectangle de fond orange, indique que le pion en question est destiné à des scénarios « Et si ? », présents ou à venir (Trophée du Bicentenaire), pour lesquels il remplacera le pion de même nom, mais de force inférieure. Ces pions ne sont utilisés que si le scénario l’indique explicitement.

L’artillerie de la tête de pont (Formation Ott) ne peut pas se déplacer. Elle est considérée comme ayant six hex. de front et peut donc tirer dans n’importe quelle direction.

2.1.1 - Marqueurs d’activation (MA)

Le MA « Zach » est destiné à rendre de compte de la désorganisation momentanée de l’armée autrichienne, due au départ de son général en chef.  Il est utilisé une fois dans la partie, obligatoirement au cours du tour de jeu suivant le retrait de Mélas de la bataille (14 juin uniquement). Il est placé dans le bol lors de la phase C. Dès qu’il est tiré au sort, lors de la phase D, on retire du bol tous les MA Hadik/Kaim, Frimont et Von Morzin non encore utilisés (ils ne seront pas joués ce tour-ci).

2.1.2 - Marqueurs d’activation Combinée (MAC)

Ils ne sont utilisables que pour les scénarios du 14 juin 1800.

Le MAC «Grande charge» : Il est utilisable une seule fois dans la partie. Il permet d’activer en même temps toutes les unités de cavalerie française. De ce fait, ces unités pourront être activées jusqu’à trois fois dans le même tour (1 ou 2 fois grâce à leur MA respectif et une fois avec le MAC).

Le MAC « Marmont » : Il est utilisable une seule fois dans la partie. Il permet d’activer en même temps toutes les unités d’artillerie française. De ce fait, ces unités pourront être activées jusqu’à trois fois dans le même tour (1 ou 2 fois grâce à leur MA respectif et une fois avec le MAC).

Procédure d’utilisation : Le choix des MAC se fait AVANT le test d'initiative stratégique (B.1). Quand un joueur décide d’utiliser un MAC, il le place secrètement dans le bol lors de la Phase C. Le MAC s’ajoute dans ce cas aux MA des formations auxquelles appartiennent les unités concernées par une activation supplémentaire, via ces MAC « Grande Charge » ou « Marmont ». Le MAC peut être choisi et joué en premier par le joueur ayant gagné l’initiative stratégique. Lorsque le MAC est tiré au sort, le joueur active immédiatement, dans leur statut d’ordre respectif (Ordres Reçus ou Sans Ordres), les unités qui lui sont rattachées. Les unités appartenant à des formations Sans Ordres Reçus du QG peuvent utiliser la règle d'Initiative du Commandant (2.4). Pour cela on effectue un seul test, valable à la fois pour toutes les unités des formations Sans Ordres Recus du QG concernées, en utilisant la valeur d'initiative du MAC. Si, avant ou après, un MA d’une formation, dont une ou plusieurs unités sont rattachées au MAC, est tiré au sort, celle-ci est activée seule et normalement. 
4.3 - Mouvement et terrain

Les hex. dans lesquels se trouvent une cassina (ferme fortifiée) – voir légende de la carte – sont traités comme des hex. de terrain clair, sauf pour le modificateur de combat de choc (voir 8.6 des règles spécifiques).

4.3.2 - Terrains infranchissables

La Bormida, et les hex. inondés au travers desquels elle coule, sont infranchissables. Aucune unité ne peut y pénétrer.

5.1 - Empilement

Les unités de cavalerie française étant de très faible effectif moyen, il est possible d’en empiler trois dans le même hex. au lieu de deux.

8.6 - Explication des principaux modificateurs 

Autre modificateurs

Hex. contenant une cassina : Pour marquer l’appui défensif constitué par les cassina (fermes fortifiées), le bonus de +1 pour attaque en terrain clair est supprimé lorsque les défenseurs présents dans l’hex, où se trouve une cassina, sont des unités d’infanterie ou des unités d’artillerie empilées avec de l’infanterie. Pas de changement si l’unité présente dans l’hex. où se trouve une cassina est une unité de cavalerie.

Scénarios

Voir Vae Victis n°35. 

Errata Marengo 1800

10. 5 - Unité traversée

Exception : L'unité d'artillerie de réserve, située dans l'hex. 0110, n'a pas à effectuer de TdC lorsqu’elle est traversée par une unité amie en déroute.

Règles spécifiques à Marengo 1800

4.4 - Limites au mouvement

Exception :

Le coût de +1, lié à la traversée d’une unité amie, n’est pas appliqué dans l’hex. 0110, dans lequel est déployée l’artillerie de réserve autrichienne (immobile)

Scénarios 2, 3 et 4 :

Précision : Les unités des formations Lannes et Victor sont Sans Ordres du Q.G. jusqu'à l'arrivée de Bonaparte.

Scénarios 2, 3 et 4

Règle spécifique supplémentaire

Entrée sur la carte des renforts :

Les Autrichiens ayant soigneusement préparé leur passage de la Bormida, par l’unique pont disponible, la règle de base est modifiée comme suit, uniquement lors des tours de 8h00 et 9h20, pour les renforts autrichiens entrant en jeu par l’hex.0110 : 

Les unités en renforts entrent sur la carte, comme si elles étaient en colonne les unes derrière les autres : elles peuvent entrer par piles. À 8h00, toutes les piles de la première formation (Frimont) payent le coût normal de l’hex. d’entrée, puis toutes les piles de la seconde formation (Hadik/Kaim) payent le double du coût de l’hex. d’entrée, enfin toutes les piles de la troisième formation trois fois ce coût… On pratique de même lors du tour de 9h20, avec les piles de Ott, Elnitz et les éventuelles unités restantes des autres formations, quel que soit leur ordre d’activation.

Si un ou plusieurs pions d’une formation en renfort ne peuvent pénétrer sur la carte lors du tour prévu, par défaut de capacité de mouvement ou d’empilement, leur entrée est reportée au prochain tirage d’un MA de la formation.


E. Règles spécifiques à Canope 1801

Canope 1801 simule, à l'échelle de la demi-brigade, la bataille qui a opposé le 21 mars 1801 l'armée française du général Menou à l'armée anglaise du général Abercromby.

0.1 - Échelles 

Chaque tour de jeu couvre 45 minutes de temps réel. L'échelle de la carte est d'environ 150 mètres par hex.

Un point de force représente 200 fantassins ou 150 cavaliers. Un point de force d'artillerie représente quatre canons environ (un peu plus ou un peu moins, suivant leurs calibres).

0.2 - La carte

Sur la carte, 

Les hex. du Lac Maréotis (asséché), sont des hex. de terrain difficile ;

Les hex. de mer et les hex. du Lac Maadieh sont impénétrables. Un hex. composé de plus de 50% d'eau, est considéré comme un hex. de mer ou de lac (ex : 2501), et est donc impénétrable. A l'inverse, 0601 est un hex. de terrain clair ;

Les bords d'hex. du camp romain sont considérés comme des bords hex. de fortification. L'intérieur du camp romain est composé d'hex. de ruines (mêmes effets qu'un village, voir Table des Terrains) ; 

Les hex. de redoute (ex : 1403) contiennent une unité d'artillerie immobile, qui n'est pas matérialisée par un pion, et qui peut tirer vers 5 des 6 côtés de l'hex. (cf. dessin le long des bords d'hex.). La force de ces unités artilleries est égale au chiffre indiqué dans la redoute. Elles ont une portée de 2-4, comme les unités d'artillerie légère. Les redoutes peuvent tirer, comme une unité d'artillerie classique, lors de chaque tirage d'un MA d'une formation dont une unité occupe la redoute. Si la redoute est vide, le joueur qui la contrôle peut la faire tirer lors du tirage de chacun des MA de la formation dont une unité est la plus proche de cette redoute (en cas d'égalité entre deux formations, le joueur choisit, mais la redoute ne pourra tirer que lors du tirage des MA de la formation choisie). À la fin de chaque tour (Phase F.), un marqueur « artillerie détruite » peut-être est placé dans chaque redoute qui est occupée par une unité du camp adverse. Ce marqueur reste en place jusqu'à la fin de la partie et les unités d'artillerie des redoutes sont dès lors définitivement inutilisables. Si le joueur choisit de ne pas détruire les canons, il pourra les utiliser pour son compte (canons retournés contre leur propriétaire). Les autres effets des bords d'hex. des redoutes restent toujours valables après conquête. Les redoutes ne comportent de bords d'hex. de redoute que sur 5 de leurs 6 côtés. Le 6e (entrée) est un bord d'hex. normal, ne donnant lieu à aucun modificateur pour les mouvements ou les combats. 

0.3 - Les unités de combat

Le pion dromadaire (Formation BRON) est considéré comme un pion de cavalerie pour les mouvements et les conditions de victoire, d'infanterie pour les combats et l'empilement.
Abréviations :

Ch. = Chasseurs

Corsican = Corsican Rangers

De Roll's = De Roll's Foreign

Dillon's = Dillon's Foreign

Dr. = Dragoons

Fu. = Fusillers

Gd. = Guard

Grecs = Légion grecque

High = Highlander

Lt. = Light

Minorca's = Minorca's Foreign

Welsch = Royal Welsch

2.5 - Généraux en chef

En cas d'élimination (voir 2.5), Menou est remplacé par Reynier et Abercromby par Hutchinson. S'ils sont à leur tour éliminés, on applique la règle standard (2.5). Les chefs remplaçants entrent en jeu au cours de la phase A du tour suivant l'élimination, empilés sur n'importe quelle unité

amie.

4.2 - Mise en carré

La mise en carré est interdite à l'intérieur des redoutes.

4.3 - Mouvements et terrain

Les pentes se situent généralement entre deux hex. de d'élévation différente.

Exemple : pente entre 1709 (bas) 1808 (haut). 
Il existe cependant sur la carte de Canope 1801, des pentes situées entre deux hex. de même niveau. 
Exemple

: pente entre 0504 (bas) et 0403 (haut). Il s'agit de refléter ici des grosses « dunes ».  Au regard de la Table des effets du terrain, une pente sans changement de niveau sont exactement les mêmes que ceux d'une pente avec + ou ­ 1 niveau de terrain. Cependant, pour les combats, les modificateurs au tir ou au choc sont annulés.

5.1 - Empilement
Au regard des faibles effectifs présents, la limite d'empilement standard est portée à trois pions pour les unités de cavalerie.
9.3 - Carré et charge
La mise en carré, en réaction à une charge, est interdite à l'intérieur d'une redoute

Errata Canope 1801

Note : Les versions de Canope 1801 ayant été corrigées au fur et à mesure de leur impression (quotidienne), les corrections listées ci-dessous ne concernent que les premiers exemplaires de Canope 1801.

Scénario :

Correction

Déploiement initial

Français

Lire : 7 MA disponibles : 2 MA LANUSSE, 2 MA RAMPON, 2 MA RESERVE,

MA BRON. Les deux MA Réserve avaient été oubliés.

Correction

Déploiement initial

Français

ROIZE

Artillerie à cheval, 0105 (et non 0106)

Correction

Renforts

Français

5h45-6h30 (tour n°3) : REYNIER voulait dire formation REYNIER (en

majuscule) : 1 MA REYNIER, etc. et non pas pion Reynier (en minuscule, qui

ne rentre en jeu que si Menou est tué). La mention REYNIER est à supprimer

pour éviter les confusions.


F. Règles spécifiques à Montebello 1800


Montebello 1800 simule, à l’échelle de la demi-brigade, la bataille qui a opposé le 9 juin 1800 l’armée française du général Jean Lannes à l’armée autrichienne du FML Karl Peter Ott Freiherr von Batorzek.

0.1 - Échelles 

Chaque tour de jeu couvre 1h et 20 minutes de temps réel. L’échelle de la carte est d’environ 330 mètres par hex. Un point de force représente 200 fantassins ou 150 cavaliers. Un point de force d'artillerie représente quatre canons environ (un peu plus ou un peu moins, suivant leurs calibres).

0.2 - La carte
Sur la carte, la végétation présente le long des ruisseaux est purement décorative et n’influe ni sur les mouvements, ni sur les combats.

Tous les cours d’eau de la carte sont des ruisseaux. La Coppa, plus importante, est représentée par un tracé légèrement plus épais, mais pour des raisons purement décoratives.

Les ponts, sur les ruisseaux sont pris en compte pour les mouvements (suppression du +1 du ruisseau, voir Table des Terrains), mais ignorés pour les combats (Voir Tables des Terrains). Seul le –1 du ruisseau est donc pris en compte pour la résolution des chocs.

Le château (castello) de Casteggio est considéré comme une cassina.

0.3 - Les unités de combat

Les pions de la planche du Vae Victis n°35 destinés uniquement à Montebello, ont été imprimés, à l’époque, avec un rectangle orange, sous le chiffre situé en bas à gauche (PF pour les unités de combat ou MD pour les généraux en chef). Ils remplacent les pions de même nom, mais de force inférieure, utilisés pour Marengo (qui, eux, tiennent compte des pertes subies à Montebello). Lannes et Ott remplacent à Montebello, Bonaparte et Mélas, absent du champ de bataille.

Les pions originaux et uniques, de la version « collectionneur », peuvent évidemment êtres substitués à ceux du Vae Victis n°35.
Abréviations :

Lég. = Légère

Hu.= Hussards

Ch. = Chasseurs

Dr. = Dragons

Art. = Artillerie

4.3 - Mouvement et terrain

Les hex. dans lesquels se trouvent une cassina (ferme fortifiée) – voir légende de la carte – sont traités comme des hex. de terrain clair, sauf pour le modificateur de combat de choc (voir 8.6 des règles spécifiques).

4.3.2 - Terrains infranchissables

La Table des Terrains introduit de nouvelles interdictions. Par exemple passer directement d’un hex. à un hex. voisin, situé à deux niveaux ou plus d’élévation, avec une pente, est impossible pour la cavalerie et l’artillerie. Note : Ces précisions sont également valables pour les autres jeux de la série.

8.6 - Explication des principaux modificateurs 

Autres modificateurs

Hex. contenant une cassina : Pour marquer l’appui défensif constitué par les cassina (fermes fortifiées), le bonus de +1 pour attaque en terrain clair est supprimé lorsque les défenseurs présents dans l’hex, où se trouve une cassina, sont des unités d’infanterie ou des unités d’artillerie empilées avec de l’infanterie. Pas de changement si l’unité présente dans l’hex. où se trouve une cassina est une unité de cavalerie.

Note : Le château (castello) de Casteggio est considéré comme une cassina dans le jeu.

Pont : Voir plus haut (0.2) la précision concernant les ponts sur des ruisseaux. Elle est désormais reprise dans la Table des Terrains.

9.1 - Contraintes de charge
Pour tenir compte de la configuration particulière du village de Casteggio – une longue rue « couloir » bordée de maisons, il est possible à la cavalerie de charger dans les hex. 1210, 1310 et 1311, à condition de suivre le tracé de la route ou du chemin. Exemple : charge possible de 1409 vers 1310  mais impossible de 1309 vers 1310. Pour le décompte des PM, on conserve les coûts normaux indiqués dans la Table des Terrains et l’on ignore donc ici la limite de 2 PM maximum par hex. au cours d’une charge.

Note historique : Lors de la bataille de Montebello, le 12e régiment de Hussards a effectué une charge mémorable dans la rue du village de Casteggio, qui a permis de repousser fantassins légers et les détachements de cavalerie ennemis !
Règle spécifique supplémentaire :

Généraux en chef : En cas d'élimination (voir 2.5), Ott est remplacé par Zach, si celui-ci est déjà entré en jeu. Sinon, il suffit d’attendre son arrivée en renfort pour qu’il prenne la tête de l’armée. Si Lannes est éliminé, ou si Zach est éliminé à son tour, on applique la règle standard (2.5). 

Tant qu’Ott est en vie, le pion Zach reste sur la carte, mais sans influence aucune sur le jeu.
Errata Montebello 1800

Note : Montebello 1800 étant mis à jour au fil de sa production, seuls les jeux expédiés avant le 11 octobre 2002 sont concernés par ces errata et précisions. Les Règles ont été intégrées dans une nouvelle version de celles-ci (cliquer sur le bouton Règle du jeu pour y accéder). Les règles seront désormais mises à jour directement sur ce site, au fil des améliorations du système.

Scénario
Déploiement initial
Correction
Le premier MA OTT n'est pas disponible au début du scénario historique, il n'est utilisable qu'avec les renforts de la formation Ott, qui apparaissent lors du tour de 9h20-19h40.Il n'y a donc que les deux MA O'REILLY de disponible pour le joueur autrichien, au début du jeu.

Pions
Correction
Il manque les PF sur le premier des deux pions 10e Dragons Lobkowitz. Le chiffre manquant est un trois et les deux pions devraient en fait être strictement identiques (photocopier le verso du second pour corriger l'erreur).
Tables
Précision

Il manque l'indication NA (non autorisé) sur toute la ligne +ou- 2 niveaux + Pente raide.
Il n'y a de toute façon jamais ce type de bord d'hex. sur la carte de Montebello 1800...

G. Règles spécifiques à Austerlitz 1805 (sud et nord)

Austerlitz 1805 simule, à l’échelle du régiment, la bataille qui a opposé le 2 décembre 1805 l’armée française de Napoléon Ier à l’armée austro-russe du tsar Alexandre Ier.

2.1.1 Marqueurs d’activation ordinaire (MA)

Exception : Les formations Buxhöwden et Koutousov (réserves d’artillerie) ne disposent chacune que d’un seul MA.

2.1.2 Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Chacun des MAC suivants peut-être utilisé une seule fois par scénario pour lequel il est listé comme étant disponible (Voire Tableau de déploiement). Il suffit de les placer dans le bol en secret lors de la phase C. du tour de jeu souhaité. Il est retiré définitivement du jeu à la fin du tour, même s’il reste dans le bol en tant que dernier MA (voir 2.2) et n’a pas été utilisé. Un joueur ne peut pas placer plus de 2 MAC dans le bol par tour de jeu.
Liste des MAC :

· I Bernadotte
: Lorsque ce MAC est tiré du bol, le joueur peur activer une nouvelle fois 3 unités quelconques du Ier corps ;
· III Davout 
: Idem avec 4 unités quelconques du IIIe corps ;
· IV Soult 
: Idem avec 4 unités quelconques du IVe corps ;
· V Lannes 
: Idem avec 4 unités quelconques du Ve corps ;
· RC Murat 
: Idem avec 4 unités quelconques de la Réserve de Cavalerie ;
· Rapp 

: Idem avec 3 unités de cavalerie de la garde impériale ;
· Avant-Garde 
: Idem avec 1 unité quelconque du de l’Avant-Garde ;
· Ière Colonne 
: Idem avec 2 unités quelconques de la Ière colonne ;
· IIe Colonne 
: Idem avec 2 unités quelconques de la IIe colonne ;
· IIIe Colonne 
: Idem avec 1 unité quelconque de IIIe colonne ;
· IVe Colonne 
:  Idem avec 2 unités quelconques de la IVe colonne ;

· Ve Colonne 
: Idem avec 3 unités quelconques de la Ve colonne ;

· Bagration
: Idem avec 4 unités quelconques des deux formations Bagration (Bagration Infanterie et Cavalerie) ;

· Garde Russe 
: Idem avec 3 unités quelconques des deux formations de la Garde Russe (Maliutin et Kologrivov).

Pour tous ces MAC, les unités choisies pour l’activation supplémentaire peuvent déjà avoir été activées une ou deux fois auparavant sans que cela ait la moindre conséquence. Elles sont activées dans le statut (Ordres Reçus du Q.G ou Sans Ordres du Q.G.) dans lequel elles se trouvent au moment du tirage du MAC. Si l’une d’elles est Sans Ordres du Q.G., le joueur peut tenter de les faire passer en Ordres Reçus du Q.G. en utilisant la valeur d’initiative du MAC. Il faut dans ce cas effectuer un test d’initiative par unité.

2.2 Utilisation des MA

Utilisation des MA austro-russes :

Dans Austerlitz 1805, tous les MA disponibles de l’armée austro-russe ne sont pas systématiquement mis dans le bol lors de la phase  C de chaque tour de jeu. 

Les contraintes ne concernent que les formations de la partie Sud, sauf indications contraires dans les scénarios et ne concernent donc que les scénarios S1, S2, S3, S4, A1 et A2.
Lors de la phase C de chaque tour de ces 4 scénarios, le joueur austro-russe sélectionne et place dans le bol :

· 8 MA pris parmi les MA des formations de l’Avant-Garde (AG), de la IIe Colonne (II) et de la IIIe Colonne (III) ;

· 8 MA pris parmi les MA des formations de la Ière Colonne (I), de la IVe Colonne et des deux réserves d’artillerie (Buxhöwden et Koutousov) ;

· 2 MA  supplémentaires pris dans n’importe lesquelles de ces formations.

Autres contraintes :

· Si le joueur austro-russe obtient l’initiative, il peut ajouter dans le bol un MA supplémentaire de son choix. Ce MA peut être le second MA de réserve d’artillerie ;

· Si le joueur austro-russe obtient l’initiative, le MA sélectionné pour être joué en premier doit appartenir soit à l’Avant-Garde ou à la IIe ou la IIIe colonne.

Note : Dans les scénarios A1 et A2, ces 18 MA viennent s’ajouter aux MA des formations Hohenlohe, Von Essen II, Bagration Infanterie, Bagration Cavalerie, Maliutin et Kologrivov qui eux sont mis dans le bol en fonction des règles habituelles (sans contrainte particulière).

Remarque : La règle  11.2 Démoralisation des formations est appliquée. Le seul MA d’une formation démoralisée peut normalement faire partie des MA placés dans le bol.
2.5 - Généraux en chef

· Napoléon et Koutousov peuvent donner des ordres à toutes les formations en jeu ;

· Davout ne peut donner des ordres qu’aux formations issues des IIIe et IVe corps ;

· Murat ne peut donner des ordres qu’aux formations issues de Ier, Ve corps (sauf OUDINOT) et de la Réserve de Cavalerie ;

· Cas particulier : Lannes peut remplacer Murat dans certains scénarios (variantes des scénarios N1, A1 et A2) et ne peut donner des ordres qu’aux formations issues de Ier, Ve corps (y compris OUDINOT) et de la Réserve de Cavalerie.

· Buxhöwden ne peut donner des ordres qu’aux formations Avant-Garde, Ie, IIe et IIIe colonnes ;

· Bagration ne peut donner des ordres qu’aux formations Bagration Infanterie, Bagration Cavalerie et Ve colonne ;

· Alexandre Ier et François II ne peuvent pas donner d’ordre. Ils peuvent se déplacer de 7 PM, comme des généraux en chef. Leur pion escorte (Cuirassiers Empereur François 1 PF) se déplace systématiquement avec ces deux chefs ou l’un des deux s’ils se séparent. Elle ne peut jamais attaquer une autre unité (seulement se défendre). 

 3 - Initiative stratégique

Si leurs pions sont sur la carte, on utilise les MD de Napoléon et Koutousov pour l’initiative stratégique. Sinon, on utilise celle du général en chef de meilleur MD de chaque camp présent sur la carte.

12.2 Brouillard bas : Pendant le tour de jeu 9h15->10h30, le brouillard ne subsiste que dans les hex. de niveau 0. Les effets du brouillard ne sont appliqués que pour les unités, les ZdC, les TdC ou les charges résolues dans des hex. de niveau 0. 

Table des effets du terrain

Etangs Gelés : 

Les hex. d’étangs gelés (voir légende) sont considérés en toutes choses comme des hex. de marais avec en plus les contraintes suivantes :

· Seules les unités en déroute peuvent entrer volontairement dans un hex. d’étang gelé ;

· Les unités d’artillerie ne peuvent jamais pénétrer dans un hex./ d’étang gelé (idem marais) ;

· Pour chaque hex. d’étang gelé dans lequel pénètre une unité, le joueur jette 1d10.  Une unité d’infanterie est éliminée sur un résultat de 0 ou 1, une unité de cavalerie sur un résultat de 0, 1 ou 2. En cas contraire elle peut poursuivre son mouvement ; 

· Les unités obligées de faire retraite après combat dans un hex. d’étang gelé sont immédiatement mises en déroute. Cette mise en déroute s’ajoute aux effets déjà induits par le combat (i.e. : si le résultat du combat génère en lui-même une mise en déroute, celle supplémentaire due à l’entrée dans l’hex. d’étang gelé éliminera l’unité, voir 10.2) ;

· Une unité attaquante ne fait jamais d’avance après combat vers un hex. d’étang gelé.

Le Tableau de Déploiement

Il liste pour chacun des scénarios :

· Les hex. de déploiement des unités et des chefs ;

· Les hex. d’entrée, les heures d’arrivée et l’ordre d’entrée sur la carte des renforts ;

· Les MAC disponibles ;

· Les MA disponible lors du premier tour de chaque scénario (les autres entrant en jeu en fonction des règles habituelles (renforts), des règles spécifiques à Austerlitz, ou des cas particuliers de chaque scénario. 

Variantes pour les scénarios N1, A1 et A2 

Remplacer le pion Murat par Lannes pour simuler la nomination de ce dernier à la tête de l’Aile Gauche française en lieu et place de Murat (voir Règles spécifiques 2.5). Lannes est alors déployé dans l’hex. attribué à Murat dans le Tableau de Déploiement.  

La Carte

Pour assembler les deux cartes, il convient de positionner la carte Nord par dessus la carte sud, afin de ne pas être gêné par la cartouche titre de la carte Austerlitz sud. Il est conseillé de ne pas prévoir un collage définitif, afin de pouvoir continuer à jouer les scénarios Nord et Sud sur des cartes séparées.

La carte sud est utilisée pour les scénarios S1, S2, S3 et S4. La carte Nord pour les scénarios N1 et N2. Les deux cartes assemblées pour le scénario A1 et A2. Les hex. sont notés s0000 pour le sud et n0000 pour le nord. 

H. Règles spécifiques à Haslach et Elchingen 1805 

Haslach

Haslach 1805 simule, à l’échelle du régiment, la bataille qui a opposé le 11 octobre 1805 l’armée française du général Dupont à l’armée autrichienne du général Mack.

Carte : Les champs autour des villages sont des éléments de terrain purement décoratifs. 

Activation de la Réserve autrichienne (formation MACK)

Si un des trois événements suivants survient au cours d’un tour, les 2 MA MACK sont placés dans le bol en Phase C. du tour suivant :

· Les formations RIESCH et FERDINAND sont démoralisées en Phase E d’un même tour ;

· Une des unités de la formation MACK a été attaquée au choc par une unité française ;

· Une unité française pénètre dans un des hex. de la ligne 0115-1723

Sinon, les MA MACK ne deviennent disponibles que s’ils entrent en renfort.

Les groupes tactiques de la Formation MACK ne peuvent jamais être placés en Ordre Reçus du Q.G.
2.1.2 Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Chacun des MA suivants peut-être utilisé une seule fois par scénario pour lequel il est listé comme étant disponible. Il suffit de le placer dans le bol en secret lors de la phase C. du tour de jeu souhaité. Il est retiré définitivement du jeu à la fin du tour, même s’il reste dans le bol en tant que dernier MA (voir 2.2) et n’a pas été utilisé. Un joueur ne peut pas placer plus de 2 MAC dans le bol par tour de jeu.

· Furia française : Lorsque ce MAC est tiré du bol, le joueur français peut activer une nouvelle fois deux piles d’unités (quel que soit le nombre d’unités par pile, et même si les deux piles n’appartiennent pas à la même formation). Si ces unités effectuent un combat au choc, elles bénéficient d’un MD de +1.

· Vaincre ou mourir : Lorsque ce MAC est tiré du bol, le joueur français peut rallier automatiquement en bon ordre 2 unités en désordre ou en déroute et les réorienter (même si elles sont adjacentes à une unité ennemie). Les 2 unités ne peuvent ni bouger, attaquer lors de cette activation via ce MAC, même si elles sont adjacentes à une unité ennemie. Ces unités pourront être activées normalement dès que les prochains MA de leurs formations respectives seront tirés au sort.

Note : Pour ces deux MAC, les unités choisies pour l’activation supplémentaire peuvent déjà avoir été activées une ou deux fois auparavant sans que cela ait la moindre conséquence. Pour le MAC Furia française, elles sont activées dans le statut (Ordres Reçus du Q.G ou Sans Ordres du Q.G.) dans lequel elles se trouvent au moment du tirage du MAC. Si l’une d’elles est Sans Ordres du Q.G., le joueur peut tenter de les faire passer en Ordres Reçus du Q.G. en utilisant la valeur d’initiative du MAC. Il faut dans ce cas effectuer un test d’initiative par unité.

Elchingen

Elchingen 1805 simule, à l’échelle du régiment, la bataille qui a opposé le 14 octobre 1805 l’armée française du maréchal Ney à l’armée autrichienne du général Riesch.

Carte : La maison de Fisherman et les champs autour des villages sont des éléments de terrain purement décoratifs. L’abbaye d’Elchingen est un château.

2.1.2 Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Le MAC suivant peut-être utilisé une seule fois par scénario pour lequel il est listé comme étant disponible. Il suffit de le placer dans le bol en secret lors de la phase C. du tour de jeu souhaité. Il est retiré définitivement du jeu à la fin du tour, même s’il reste dans le bol en tant que dernier MA (voir 2.2) et n’a pas été utilisé. 

· Furia française : Lorsque ce MAC est tiré du bol, le joueur français peut activer une nouvelle fois deux piles d’unités (quel que soit le nombre d’unités par pile, et même si les deux piles n’appartiennent pas à la même formation). Si ces unités effectuent un combat au choc, elles bénéficient d’un MD de +1. Ce MD est de +2 si elles attaquent l’abbaye d’Elchingen (hex. 1409).

Note : Pour ce MAC, les unités choisies pour l’activation supplémentaire peuvent déjà avoir été activées une ou deux fois auparavant sans que cela ait la moindre conséquence. Elles sont activées dans le statut (Ordres Reçus du Q.G ou Sans Ordres du Q.G.) dans lequel elles se trouvent au moment du tirage du MAC. Si l’une d’elles est Sans Ordres du Q.G., le joueur peut tenter de les faire passer en Ordres Reçus du Q.G. en utilisant la valeur d’initiative du MAC. Il faut dans ce cas effectuer un test d’initiative par unité.

I. Règles spécifiques à Dürrenstein et Schöngraben 1805


Dürrenstein

Dürrenstein 1805 simule, à l’échelle du régiment, la bataille qui a opposé le 11 novembre 1805 l’armée française du maréchal Mortier à l’armée austro-russe du général Koutousov.

Carte :
Les hexagones du Danube sont considérés comme un niveau 0 c’est à dire identique au niveau terrestre adjacent.

Flottille

Les deux pions constituant la flottille sont à la fois des unités d’artillerie de force 1 et des unités de transport permettant à d’autres unités françaises de traverser le Danube. 

Elles se déplacent uniquement sur les hex. du fleuve où 1 hex. coûte 1 PM. 

On ne peut pas les empiler. 

Elles peuvent quitter la carte par l’hex. 0109 sans être considérées comme éliminées.

Pour faire passer des unités terrestres de l’autre côté du Danube, il suffit qu’une unité d’infanterie ou d’artillerie (non en déroute) soit adjacente à une des deux unités de la flottille.  Un PM suffit pour monter à bord, mais la descente s’effectue au coût de l’hexagone de sortie plus 1 PM,  lors du tirage du prochain MA de la formation des unités transportées . 

Une unité d’infanterie ou d’artillerie française peut effectuer son mouvement de recul dans une barque mais est aussitôt pénalisée d’une Désorganisation immédiate avant les résultats du choc.

Une unité terrestre en Déroute sur les barques est éliminée et provoque alors un TdC à la barque.

Il ne peut y avoir qu’un seul pion terrestre par pion barque.

Un tir ennemi sur un pion barque ne fait tester que le pion barque même si une unité terrestre s’y trouve. On n’applique pas le MD de +1 pour pions empilés s’il y a une unité terrestre présente. Par contre, on applique MD de +1 pour tir adjacent, si tel est le cas.

Une déroute élimine l’unité barque et l’unité terrestre éventuellement à bord.

Une unité transportée ne peut pas attaquer directement une unité ennemie ; elle doit débarquer avant, mais elle peut débarquer et attaquer lors du même tirage du MA si ses PM lui en laisse la possibilité. Une unité d’artillerie transportée ne peut pas faire feu. 

Une unité transportée ne peut pas changer d’embarcation, dans le cas où les deux unités de la flottille seraient adjacentes.

Les ZdC ne s’étendent pas sur les hex. du Danube et une unité embarquée n’exerce pas de ZdC sur les hex. adjacents (quels qu’ils soient).

Schöngraben
Schöngraben 1805 simule, à l’échelle du régiment, la bataille qui a opposé le 16 novembre 1805 l’armée française du maréchal Murat à l’armée austro-russe du prince Bagration.
Carte : Les champs autour des villages sont des éléments de terrain purement décoratifs. 

2.1.2 Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Chacun des MAC suivants peut-être utilisé une seule fois par scénario pour lequel il est listé comme étant disponible. Il suffit de les placer dans le bol en secret lors de la phase C. du tour de jeu souhaité. Il est retiré définitivement du jeu à la fin du tour, même s’il reste dans le bol en tant que dernier MA (voir 2.2) et n’a pas été utilisé. Un joueur ne peut pas placer plus de 2 MAC dans le bol par tour de jeu.

Liste des MAC :

· Pour Dieu et pour le Tsar
Lorsque ce MAC est tiré, le joueur Austro-Russe peut activer une nouvelle fois 3 unités quelconques des formations BAGRATION ou SELIKOV.
· Murat s’impatiente : Lorsque ce MAC est tiré, le joueur Austro-Russe peut remplacer parmi les MA restant dans le bol jusqu’à trois MA de formations d’infanterie française par trois MA de formation de cavalerie (NANSOUTY, d’HAUPTOUL, WALTHER, MILHAUD, MARGARON ou SEBASTIANI) ; même si ces MA de cavalerie ont déjà été utilisés auparavant ou même si ces MA de cavalerie n’avait pas été mis dans le bol au début du tour ;

· Tenir ! : Lorsque ce MAC est tiré, le joueur Austro-Russe peut rallier deux unités Austro-Russes, même si elles sont adjacentes d’unité françaises (rallier = désorganisé vers en bon ordre ou en déroute vers désorganisé) ;

· Grande Batterie(x2) : Lorsqu’un de ces deux MAC est tiré, le joueur français peut activer toutes les unités d’artillerie des IVe et Ve corps, comme si elles appartenaient à la même formation.

Pour tous ces MAC, les unités choisies pour l’activation supplémentaire peuvent déjà avoir été activées une ou deux fois auparavant sans que cela ait la moindre conséquence. Elles sont activées dans le statut (Ordres Reçus du Q.G ou Sans Ordres du Q.G.) dans lequel elles se trouvent au moment du tirage du MAC. Si l’une d’elles est Sans Ordres du Q.G., le joueur peut tenter de les faire passer en Ordres Reçus du Q.G. en utilisant la valeur d’initiative du MAC. Il faut dans ce cas effectuer un test d’initiative par unité.

J. Règles spécifiques à Iéna 1806 :
Iéna 1806 simule, à l’échelle de la brigade, la bataille qui a opposé le 14 octobre 1806 l’armée française de Napoléon Ier à l’armée saxo-prussienne du Prince Hohenlohe-Ingelfingen.

0.1 - Échelles 

Chaque tour couvre 1 h 45 de temps réel. L’échelle de la carte est d’environ 500 mètres par hex.

0.2 - La carte

Seuls les hex. numérotés sont jouables.

Note : Le fond de carte d’Iéna 1806 a été réalisé via des sources Michelin et Google Earth afin d’en garantir la précision topographique.

0.3 - Les unités de combat

Légende : Les pions d’infanterie et de cavalerie des deux camps portent le nom de leur chef de brigade. Les pions d’artillerie des deux camps portent le nom de leur chef de division (exception : Réserve). 

Les unités françaises disposent en plus d’un n° d’identification. Par exemple, 1-V signifie 1er division du Ve corps.

2.1.1 Marqueurs d’activation ordinaire (MA)

Exception : La formation Pelet (qui regroupe les unités battues à Saalfeld quelques jours plus tôt) ne dispose que d’un seul MA.

2.1.2 Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Chacun des MAC suivants peut-être utilisé une seule fois par scénario pour lequel il est listé comme étant disponible. Il suffit de le placer dans le bol en secret lors de la phase C. du tour de jeu souhaité. Il est retiré définitivement du jeu à la fin du tour, même s’il reste dans le bol en tant que dernier MA (voir 2.2) et n’a pas été utilisé :

· Ney : Lorsque ce MAC est tiré du bol, le joueur français peut activer une nouvelle fois 2 unités quelconques du VIe corps ;
· Attaque combinée :  Pour placer ce MAC dans le bol lors de la phase C, le joueur français doit garder hors du bol deux MA de son choix, déjà en jeux et appartenant à deux formations différentes. Lorsque le MAC est tiré, le joueur français peut alors activer toutes les unités françaises des deux formations dont il a gardé un MA hors du bol (les révéler), comme si elles appartenaient à une seule formation.
Pour tous ces MAC, les unités choisies pour l’activation supplémentaire peuvent déjà avoir été activées une ou deux fois auparavant sans que cela ait la moindre conséquence. Elles sont activées dans le statut (Ordres Reçus du Q.G ou Sans Ordres du Q.G.) dans lequel elles se trouvent au moment du tirage du MAC. Si l’une d’elles est Sans Ordres du Q.G., le joueur peut tenter de les faire passer en Ordres Reçus du Q.G. en utilisant la valeur d’initiative du MAC. Il faut dans ce cas effectuer un test d’initiative par unité.

5.1.1 Contraintes d’empilement

Deux aménagements aux contraintes habituelles sont à prendre en compte pour Iéna 1806 :

· Il est possible d’empiler un pion d’artillerie en plus de la limite habituelle, à condition que le total de PF d’artillerie dans l’hex. ne dépasse pas 7 PF. Il est donc possible d’empiler deux pions d’artillerie avec un ou deux pions d’infanterie, deux pions d’artillerie avec un pion de cavalerie ou trois pions d’artillerie seuls, à condition qu’il n’y ait pas plus de 7 PF d’artillerie dans l’hex. ;
· Il ne peut jamais y avoir plus de 20 PF d’infanterie empilés dans le même hex. 

Note : Si le ralliement d’une unité désorganisée fait passer le total d’une pile à plus de 20 PF, il n’est pas autorisé (il aurait fallut sortir l’unité de la pile auparavant).

12 – Nuit et brouillard
Précision : Le tour de jeu 5h45 à 7h30 est considéré comme un tour de Nuit (avec tous les effets induits), même si le jour s’est levé avant 7h30, car un brouillard très épais a perduré jusqu’à 7h45.
K. Règles spécifiques à Maïda et Castel Nuovo 1806

Maïda
Maïda 1806 simule, à l’échelle du bataillon, la bataille qui a opposé le 4 juillet 1806 l’armée française du général Reynier à l’armée anglaise de Sir John Stuart.

Carte : Du fait du climat sec et chaud de la Calabre en été, les zone de « marais »  (en fait des zone humides) on été regroupé avec les zones broussailleuses dans le type de terrain « difficile/coupé ».  Les zones plantées d’oliviers figurent dans le type de terrain « vergers ».

Pions : Les chiffres romains sur les unités françaises indiquent le n° du bataillon pour l’infanterie et celui de l’escadron pour la cavalerie.

0.3 - Les unités de combat

Les unités françaises de tirailleurs (1 PF) n’ont qu’une seule face : le recto pour l’unité en bon ordre (pleines capacités). 

Une désorganisation de ces unités, quelle qu’en soit la raison, entraîne leur élimination. 

2.1.2 Marqueurs d’Activation Combinée (MAC)

Le MAC « Tire de salve » peut-être utilisé une fois par tour au cours de 4 premiers tours de chaque scénario.

Il suffit de les placer dans le bol en secret lors de la phase C. des tours de jeu en question. Il est retiré définitivement du jeu à la fin du 4e tour de chaque, même s’il reste dans le bol en tant que dernier MA (voir 2.2) et n’a pas été utilisé. 

Lorsque ce MAC est tiré du bol, le joueur anglais peut sélectionner une unité française située dans un hex. de front d’une unité anglaise en bon ordre (adjacente ou distante d’un hex., mais dans le « cône de tir ») et l’obliger à effectuer un TdC. Un +2 est ajouté au jet du d10, pour déterminer le résultat de ce TdC, qui est appliqué immédiatement.

Note : Si le joueur anglais sélectionne une unité française faisant partie d’une pile, il est obligé de choisir l’unité placée sur le dessus de la pile.
Cavalerie française

Les quelques chasseurs à cheval français présents à Maïda ont été utilisés en réserve et comme force de couverture de l’infanterie. De ce fait, les unités françaises de la formation CAVALERIE ne peuvent pas attaquer (charge ou choc)  s’il n’y a pas au moins une unité française en déroute sur la carte à ce moment précis. Elles peuvent néanmoins se déplacer, se défendre ou tirer (artillerie à cheval) normalement.
Castel Nuovo

Castel Nuovo 1806 simule, à l’échelle du bataillon, la bataille qui a opposé le 1er octobre 1806 l’armée française du général Marmont à l’armée russo-monténégrine du vice-amiral Seniavin.

Carte : les hexagones de mer sont un niveau 0, c'est à dire identique au niveau terrestre adjacent.

0.3 - Les unités de combat 

Flotte. Les deux pions « bateaux » constituent une partie de la flotte russe de l'Adriatique. Ces deux pions représentent  des navires de guerre et ont toutes les caractéristiques d'une unité d'artillerie. Ils se déplacent uniquement sur les hexagones de mer (en bleu) où 1 hex coûte 2 PM. On ne peut pas les empiler. Ils peuvent quitter volontairement la carte par n'importe quel hexagone sud sans être considérés comme éliminés mais dans ce cas, ils ne peuvent plus revenir sur la carte ultérieurement. Ils peuvent venir au contact d'unités ennemies sans aucune contrainte, celles – ci  n'exerçant pas de ZdC sur les hex. de mer, tout comme eux même n'exercent pas de ZdC sur un hex. de terre.

2.2 - Utilisation des MA

Formation « Garnison Castel Nuovo ». Cette formation a seulement 1 MA dans le bol. Ses 3 unités d'infanterie ne bougent pas de leurs emplacements initiaux. Cette contrainte est levée en cas d'attaque au choc par les troupes françaises. De plus, lors de cette attaque, le 2ème MA est immédiatement mis dans le bol (avant la résolution du combat) et toutes les unités de la formation seront en ordre reçu du QG jusqu'à la fin du jeu (sans utiliser le potentiel d'ordre du général en chef russe). Ses 3 unités d'artillerie sont des artilleries fixes qui peuvent effectuer à chaque MA deux tirs. Elles ne rapportent aucun point de victoire au joueur français si elles sont détruites. Lors d'une attaque au choc d'un de ces hex., chaque unité d'artillerie peut effectuer deux tirs de réaction sur un même hexagone ou sur deux hexagones (en cas d'attaque multiple), au choix du joueur. Une unité d'artillerie qui a fait un tir de contrebatterie ne peut alors plus effectuer qu'un seul tir de réaction lors de l'éventuel choc qui suit ce tir de contrebatterie.

4.1.3 Marche forcée

Les pions d'infanterie russes ne peuvent effectuer des marches forcées qu'à partir du moment où les 2 formations françaises sont sur la carte. Les pions bateaux russes ne peuvent jamais effectuer de « marches » forcées.

5.1.1 Contraintes d’empilement

On ne peut placer qu'une seule unité dans un hex. village ou fort.

Villages  brûlés

Les unités françaises peuvent brûler des villages monténégrins. Pour cela, il faut qu'une unité d'infanterie non désorganisée soit déjà dans le village (et non qu'elle y entre dans la phase de mouvement ou suite à un combat au choc ) et qu'il n'y ait aucune unité russo-monténégrine adjacente. Quand le village est brûlé, l'hex. est considéré comme un hex. de ruines jusqu'à la fin de la partie. Cette opération oblige l'unité française à rester sur place lors de ce tirage. Elle ne peut rien faire d'autre. On place alors un marqueur « village brûlé » sur le village.
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