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1 LES PRINCIPES

Les feux s'effectuent toujours aprés les premidrs e
seconds demi-mouvements de la période. On parle de
1*" ou de 2™feu de la période.

Une unité tire devant elle sur des troupes en kas.
unités masquées par des obstacles ou d’autres meité
peuvent pas se faire tirer dessus.

La distance qui est retenue pour calculer un feu &
toujours celle a laquelle se trouve la cible al
moment du feu.

La distance prise en compte est toujours calculées
base a base.

Une unité ne peut tirer que si elle remplit trois
conditions cumulatives :

- I'unité a été immobile pendant I'ensemble du tjaar
période qui précede le feu,

- la cible de 'unité a bien été visible pendant/ede
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A l'inverse a courte portée, le fusil prenait lessigs sur
la carabine rayée.

La précision s’améliorait et la cadence de tir ne
faiblissait pas, alors que pour la carabine la ipidgt
n‘augmentait pas, mais le temps de rechargemeenest
moyenne deux fois plus lent que le temps nécessaire
pour charger un fusil.

C’est pourquoi cette différence est retraduite dass
facteurs de tir a longue portée plus pénalisant p®u
fusil, mais également par une diminution du facfeur
de base des unités armées de carabines, afinadgirét
I’équilibre a courte portée.

Par rapport aux facteurs de la régle de basestérag
retenu permet a la carabine d’étre aussi redoutable
longue portée, mais d'étre d'une piétre efficacité
courte portée.

Le pistolet n'étant qu’une arme marginale, il n'pas
nécessaire de prévoir des dispositions particdipogir

période précédant le feu, sans étre masquée par des ;.
obstacles ou des troupes amies ou ennemies,

- la cible de l'unité a bien été au moins un qudet
période a portée.

1.1 LES DIFFERENTES ARMES

. LEGERESET LEURS PORTEES

Les unités de cavalerie sont équipées de mouscgjeton
les unités d'infanterie sont le plus souvent égespée
fusils. Toutefois, certaines unités sont équipées d
carabines rayées.

Type d’'armemel Portée maxima

Mousqueton de cavale 150 pas (1 cm)

Fusil d’'infanterit 210 pas (2cm)

Carabine rayé 300 pas (3 cm)

A cette époque, si la carabine rayée était plésige
que le fusil, elle était plus lente a recharger.

Le fantassin armé du fusil avait donc une précision
moins importante, a longue et moyenne portée, mais
compensait cette perte d'efficacité par une cadelece
tir plus rapide.
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1.2 L'UNITE DOIT ETRE IMMOBILE

Une unité ne peut tirer que si elle a été ¥ deogéri
immobile avant le feu.

Exemple : une unité ne bouge pas pendant la ptage d
demi-mouvement, elle a bien été au moins ¥ immpbile
cette unité pourra tirer. Si l'unité a avancé scenper
guart, et est restée immobile soii*2juart, elle pourra
tirer également.

1.3 LA CIBLE DOIT ETRE VISIBLE

Une unité tire sur un adversaire qui est visiblguetest

a portée de tir. Une unité dans un bois ou ungsalla
n‘est pas visible tant qu'elle n'a pas manifesté sa
présence par un feu ou un combat. Les obstaclesslég
ou durs n'interceptent pas la vue, et n'empéchest p
une unité de se faire tirer dessus.

Une unité en colonne ou en ligne masque les unités
placées derriere elle. Une unité placée derriere un
ligne de créte ne peut pas se faire tirer desdlesne
peut également tirer que si elle se place sugtzelide
créte.

1.4 UN QUART DE PERIODE A PORTEE

Pour déterminer si une unité prise pour cible a igig
un ¥ a portée de l'unité qui tire, les joueurs daiv



prendre en compte le type d’'armement de l'unité qui
tire, mais également du déplacement de l'unitéepris
pour cible.

Le tableau ci-dessous servira a illustrer I'exengple

est pris a partir de la distance que peut parcaung
colonne de marche ou de division francaise par %
période soit 9 cm, soit 4,5 cm par % de période.

Unité distance d¢| Y2 a porté | ¥ a porté
équipée de| lacible
Mousqueto 10cm Non Oui
Fusil 17cm Non Non
Carabin: 21cm Oui Oui

Ligne 1 du tableau mousqueton : la cible étant @M
I'unité prise pour cible a bougé de 4,5 cm, il fdohc
procéder de la maniére suivante: 10cm + 4,5cm =
14,5cm, la portée du mousqueton étant de 1% cm
l'unité prise pour cible a bien été un ¥4 de périade
portée. L'unité de cavalerie pourra tirer ¥4 de quei
dans la mesure ou elle est bien demeurée immgpbile
dans le ¥4 ou son adversaire se déplacait.

Ligne 2 du tableau fusil : la cible étant & 17 amn,
procede de la méme maniére 17cm + 4,5cm de
déplacement en colonne de I'unité prise pour ciple,
donne un total de 21,5 cm pour une portée de 21 cm.
Bien que l'unité tirant soit bien restée immobitpie
I'adversaire soit bien a portée de tir, 'unitéatit ne
peut livrer un feu, son adversaire ayant été mdins
%, de période a portée.

Ligne 3 du tableau carabine : on procede de la méme
maniére, soit distance entre les deux unités plus
distance parcourue par I'unité dans le %..

Soit 21 cm + 4,5 cm =25,5 cm. L'unité pourra tiver
Mais la portée de la carabine étant de 30 cm, 8§
faisons 25,5 cm + 4,5cm, nous arrivons au tota| de
30 cm, l'unité tirant pourra donc tirer toute la [Y%2
période, & condition d’'étre restée immobile pendant
l'intégralité de celle-ci.

N0

Dans tous les cas, pour savoir si une unité a biéné
Y, ou Y période a portée, il suffit de prendre I3
distance qui sépare l'unité qui tire de l'unité prise
pour cible, et de rajouter la valeur correspondant
au % ou a la ¥ période de déplacement de I'unité
prise pour cible. T%

En fonction de l'orientation et de la formation de
l'unité, il est également possible que seule ungigpa
des figurines de l'unité remplisse les conditionsd
de période a portée.
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Le feu d’une unité chargée

Une unité qui est chargée peut tirer sur I'adveesaili

la charge et qui a parcouru ou a été visible pendan

de son mouvement de base. Le bonus de distance
alloué pour la charge n'est pas pris en compte pour
savoir si l'unité chargée a bien eu ¥4 de période po
tirer.

Exemple : une unité en colonne se situe a 6 cmed'un
ligne anglaise et déclare une charge ; elle parcmr
1% quart, soit 4,5 cm, et ajoute son bonus de charge,
soit 4 cm ; elle touche donc la ligne anglaise dari'
quart ; néanmoins, la ligne anglaise chargée livrd
feu d’'un quart, puisque c’est le bonus qui permét
colonne de toucher.

(07

Une unité qui a le temps de tirer tout en étanthée
par I'adversaire grace a son bonus de charge dait s
feu a bout portant.

Le feu d’une unité non chargée

Le bonus de distance alloué pour la charge estepris
compte pour savoir si une unité non chargée a éien

Y de période pour tirer sur une unité en charge, a
I'inverse de l'unité chargée.

Exemple : une unité en colonne se situe a 6 cmed
ligne anglaise et déclare une charge ; elle parcmr
1*" quart, soit 4,5 cm, et ajoute son bonus de charge,
soit 4 cm ; elle touche donc la ligne anglaise dar'
guart ; néanmoins si la ligne anglaise chargée lm
feu d’'un quart, puisque c’est le bonus qui perm&t g
colonne de toucher, une unité non chargée en m¢sure
d’appuyer l'unité chargée ne pourra pas livrer ele, f
puisque pour les unités non chargées on appligye la
pénalité du bonus de distance.

un

1.5 PRECISIONS

Une unité ne peut bénéficier de la protection ajéeor
par un abri, que si elle y est en totalité. Si unéé
n'est que partiellement abritée, l'adversaire Edats
choisir de tirer sans pénalité sur les figurines no
abritées.

Il est interdit de tirer sur une mélée et cela géslle
se forme. Il est également interdit de tirer sue un



figurine qui se trouve a moins de 2 cm d'une mélée
contenant une unité amie. Les figurines non imyglegu
dans la mélée ne peuvent également plus tirer. |l
n'existe qu’'une exception a ce principe : les catés
carré non impliqués par le corps a corps peuveatt ti

Le feu peut se fractionner par compagnie, jamais en
dessous. Chague compagnie peut donc tirer sur un
adversaire différent.

Le tir sur une unité qui rallie ou qui quitte unélée
suite a une retraite ou a une déroute, se faibtosja
distance du 2 quart de période. Une unité sans
formation, en désordre, ou ralliant, est considérée
comme unité sur plus d'un rang de profondeur.

Par principe, on tire sur une unité qui change de
formation en appliquant les bonus ou malus de la
formation que l'unité cherche a atteindre, saufrges
tirailleurs dont la formation doit étre effectiveu a
moment du tir.

Un général ou un aide de camp ennemi peut étre pris
pour cible s'il se trouve a plus de 5 cm d'uneéunit
ennemie. Une fois atteint 40 pertes, I'officier estiré

de la table et inclus dans le budget des pertes.

Une unité en mesure de tirer ne choisit pas foroéme
sa cible. En effet, une unité est soumise a laipFides
cibles, suivant I'ordre suivant :

1) Ennemi chargeant ou venant au contact de celle-c
2) Ennemi en mesure de charger ou de venir au conta
de celle-ci.

3) Ennemi venant au contact ou tirant sur l'uniiéda
position que l'unité considérée a recu l'ordrepligpr,

de couvrir, de défendre, de soutenir ou d'interdire

4) Ennemi tirant sur 'unité et a portée de tir.

5) Ennemi le plus proche.
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Une unité en contact de base avec un généralpasst
obligée de respecter les priorités de tir 2 a éllsi est
de la garde ou de I'élite, les priorités 3 a 5 pesr
unités des autres statuts.

2 LE FEU D’ARMES LEGERES

Toute unité (fusil, carabine, mousqueton) immobile
pendant une % période et qui voit son adversaire
pendant cette Y2 période entiére, procéde comme ci-
dessous mais garde le résultat des pertes dans son
entier.

Exemple : une compagnie de riflemen (carabine jayée
qui, au cours de la®f %% période, s'est déplacée d’'un
quart de son mouvement et effectue un tir en fiide
période. Le résultat sur le tableau des pertesjirediO,
elle a donc infligé 5 pertes a son adversaire [fiasu
divisé par deux, tireur immobile ¥ de période). Au
cours de la 2'° ¥ période, elle reste immobile, mais
tire sur un adversaire qui n'a été visible que peng
seulement ¥, de période. Le procédé est le méne|et |
résultat du tableau des pertes est divisé par (tEaur
immobile ¥ période mais adversaire visible seuldmen
Y de période).

2.1 DETERMINER LE NOMBRE DES

FIGURINES QUI TIRENT

Seul le premier rang d'une unité peut tirer.

Le feu se fait avec un angle de 22,5° de parteettia
de la direction de l'unité si cette derniére esinfee en
ligne ou en colonne. Pour les tirailleurs ou ler&ar
creux, I'angle de tir utilisé est porté a 45°.

Pour savoir si une figurine peut tirer sur une @it
ennemie, le joueur place l'angle correspondant g la
formation devant le socle de la figurine. Il végifinsi
a I'aide de son métre ruban si l'unité est a Ia ftans
I'angle et a portée.

On ne décompte pour le tir que les figurines daitéu
ennemie qui entrent dans cet angle, et qui somt &ie
portée de tir.

En fonction de la formation et I'orientation deHité
tirant, certaines figurines peuvent ne pas étresdan
I'angle, dans ce cas elles ne tirent pas.

Cette procédure de détermination du nombre des
figurines qui tirent, peut mettre en évidence que
certaines figurines ne sont pas toutes a la méme
distance de tir, et ne bénéficieront pas toutes des
mémes bonus et des mémes malus.
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2.2 DETERMINER LES FACTEURS A

APPLIQUER

Exemple : le joueur calcule le tir sur la base pes
fusiliers, soit 12 figurines facteur de feu 4, s8h
pertes et rajoute 10% soit 3,5 pertes en plus draun

multiple de 5 supérieur, soit 5, 35+5 pertes = digs.

Une unité dont les figurines faisant feu ne setgies
toutes a la méme portée de la cible, peut résdades
en divisant son tir en fonction des facteurs taetide
tir applicables aux diverses factions de 'unitérit.

Exemple : une ligne d’infanterie de 12 figurinee sur
une colonne adverse ; en déterminant le nombre
figurines qui tirent, le joueur constate que 6 figes
sont @ moins de 7 cm de la cible, et que les auitres
figurines, en raison de la formation et de I'or&itn
de cette derniére sont a plus de 7 cm tout en étars
I'angle de tir. Le feu sera résolu en appliquannkdus
attaché a un tir a plus de 7 cm aux 6 figurinessgui
concernées. On ajoutera aux pertes infligées pbe
faction de l'unité celles infligées par les 6 astre
figurines qui viennent de tirer sans applicationird
malus.

des

Comment calculer un feu en présence de
plusieurs facteurs

Une unité qui tire peut avoir des figurines posséda
des facteurs de feu différents.

Exemple : un bataillon dinfanterie francaise de |12
figurines, comporte 2 voltigeurs base de feu 6, 8
fusiliers base de feu 4, et deux grenadiers baseuds.

Dans ce cas, le joueur a le choix :

1- Il régle un feu par type de figurine en fonctibm la
valeur de feu spécifique a la compagnie.

Exemple : deux voltigeurs faisant 10 pertes, deux
grenadiers faisant 10 pertes, 8 fusiliers faisa@t| 2
pertes, le total des pertes qu'inflige I'unité sdm40
pertes.

Cette méthode oblige le joueur a calculer troisxfeu
pour une méme unité.

2- La Z™méthode est celle que nous recommandons et
qui est la plus utilisée, car plus rapide et pingpie a
mettre en ceuvre. Il suffit au joueur de calculirleur

la base du facteur de feu de la figurine la plitsideet
d'ajouter 1/18™ au total des pertes (arrondi au multiple
de 5 inférieur ou supérieur, voir la table desgmede 5

en 5).
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Comme nous le voyons en fonction de la méthode
retenue par le joueur, le résultat sera le ménmex; an
écart suivant la méthode retenue pouvant allerujasq

5 pertes. D’expérience, ce ne sont pas 5 pertgduen

ou en moins sur un feu qui changeront la physioaomi
de la bataille.

Toutefois, le joueur ne peut augmenter de 10% le
nombre des pertes infligées a un adversaire qle si
nombre des figurines disposant d'un facteur feu
supérieur est au moins égal au quart de I'eff¢icsint.

Exemple : Dans le cas d'un bataillon francais a| 12
figurines les grenadiers et les voltigeurs repriesgn4
figurines, soit 1/3, il bénéficie des 10%.

A linverse, un bataillon anglais a 20 figurines |s
compose de 16 fusiliers base de feu 5, et 4 diss
de feu 6, les élites ne représentant pas le Yetfedtif
tirant, le bataillon anglais ne bénéficiera pas H@%

supplémentaires.

Cas d’une unité en partie déployée en tirailleur

Une unité ayant une partie de son effectif enlldnai,
oblige le joueur a mettre en ceuvre deux feux. HEat,ef
les tirailleurs sont indépendants du bataillonnkie'il
s’agisse de la méme unité.

Attention en fonction du type des compagnies placée
en tirailleur, le bataillon peut ne plus bénéficies
10%.

Exemple : un bataillon de ligne francaise ayania&p
sa compagnie de voltigeur en tirailleur, ne bémexic
plus des 10%. En effet, le bataillon ne se comphse
que de huit figurines de fusiliers, et de deux
grenadiers, les grenadiers ne représentant plus
1/5"™de l'unité.

de
gue

2.3 LEFEUABOUT PORTANT
Une unité qui tire a bout portant (5 cm ou moing) n
tire gu’'avec les figurines susceptibles d’étre antact
plus une figurine de débord par coté.

Exemple : une ligne anglaise tire a bout portanuse
colonne francaise de trois figurines de front ;qdn
figurines anglaises tirent, trois susceptibles rd'é&u
contact plus une de débord de chaque c6té.




Il est certain que le feu a bout portant est limsité une
colonne, mais trouve une réelle efficacité contne u
ligne d’infanterie ou de cavalerie.

Le résultat d'un feu a bout portant peut étre sniter

soit divisé par deux. Le feu a bout portant estm@m
en entier si au moment du feu l'unité qui déliveefdu

a bien été une ¥ période immobile, et cela méme si
'unité prise pour cible n'a pas été la % période a
distance de bout portant.

Néanmoins, le tireur peut toujours opter pour d@ivis
son tir par quart, et donc faire un premier tir geisera
éventuellement pas a bout portant, mais avec t@a®s
figurines dans I'angle de tir, puis le second gaasbut
portant avec seulement les figurines susceptibfised
au contact plus une figurine de débord par cotéqGh
résultat sera bien entendu divisé par deux.

Les tableaux ci-dessous facilitent le décompte des
figurines pouvant tirer a bout portant.

Infanterie contre infanterie

Al1]2]3] 4, 5 6 7 8 9 10 1p 12
B|3]4/5/ 6] 7 8§ 9 10 11 12 13 14
A : fig. d’infanterie cibleB : fig. d’infanterie pouvant tirer a bout portant

Cavalerie contre infanterie

C|1|2|3|4|5|6]| 7] 8] 9] 1011]12

| |13|6]7]9]11112]|14]16]17]18|21|22

C : fig. decavalerie ciblel : fig. d’'infanterie pouvant tirer a bout portant

Infanterie en ordre serré contre infanterie erilléa

T |1]2|3| 4| 5| 6] 7] 8 9 10 11 1p

los| 46| 8] 10] 12| 14 16 18 20 22 24 26

T : fig. de tirailleurs ciblelos : fig. d’infanterie en ordre serré

2.4 LA PENETRATION AU FEU

. DARMESLEGERES
Une unité en ligne ou en colonne arréte les bakas.
contre, une unité en tirailleur protége seulemerd u
unité placée derriére jusqu’'a 7 cm.

LE FEU

Protegesignifie qu’une unité placée a moins de 7 crh
d’'une unité en tirailleur subit des pertes si elleest
dans la portée des armes de l'unité ennemie tirani.
Si elle est située a plus de 7 cm, elle ne subitcane
perte.

Une unité d'infanterie placée derriere un écran de
tirailleurs jusqu'a une distance de 7 cm déduise
pertes la moitié des pertes infligées aux tiraileu

Procédure a suivre pour le calcul d'un feu sur
une unité protégée

Afin de simplifier, on considére que l'unité visést
l'unité placée derriere I'écran de tirailleur. Les
tirailleurs n'interceptant pas la vue, on admet que
'unité ennemie placée derriere des tirailleurs est
visible. On calcule donc le feu comme si les fieaits
n'existaient pas.

Exemple : une unité tire sur une unité en masseépla
derriére un écran de tirailleur, et inflige 30 psrt

Le joueur calcule également le feu sur les tiraikie et
inflige 10 pertes aux tirailleurs.

Les pertes subies par les tirailleurs minimisars
pertes regues par l'unité placée derriere, qui idéhs
30 pertes infligées la moitié des pertes subieslgsr
tirailleurs, soit 10/2 = 5.

Exemple : I'unité placée derriéere les tirailleugddit 5
du total des pertes, I'unité recoit donc 25 peeteson
30.

e

Ainsi, une unité de tirailleurs minimise les perts
I'unité placée derriére.

Deux lignes de tirailleurs placées I'une derriéaitre
arrétent toute pénétration.

Il n'y a pas de pénétration si une unité en tieaitl
prise pour cible est placée derriére un abri |égedur.
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3 LE FEU D’ARTILLERIE

3.1 LES PRINCIPES

Une batterie d’artillerie est toujours représemaeune
figurine de canon et par des figurines d'artillelete
forme alors un équipage.

Les équipages des pieces varient de 3 a 6 figurines
d’artilleurs, en fonction du type et du nombre des
pieces de la batterie. Les avant-trains et lesainene
sont pas obligatoirement représentés par des riiggtri

Quand une batterie d'artillerie subit des pertes, o
considere qu'elles sont réparties sur l'ensemble de
I'équipage : artilleurs et soldats du train.

Pour l'artillerie, le nombre des figurines qui tiest
apprécié non par canon, mais par figurine d'aille
restant dans I'équipage de la batterie. La puissdac
feu d'une batterie diminue donc au fur et & mesure
gu’elle perd des figurines.

3.2 LESDIFFERENTS CALIBRES
Les batteries d'artillerie peuvent étre de diffésen
calibres ; en fonction du calibre, la portée dedérla
batterie sera la suivante :

Portée maxima

Batterie de calibre 65 cm (650 pa:

Batterie de calibre 80 cm (800 pa)

Batterie de calibre 9C cm (900 pas

Batterie de calibre 8 ou dt 10C cm (1000 pa:

Batterie de calibre :

12Ccm (1200 pa:

Le nombre des figurines de I'équipage est le stiigean
fonction du nombre des piéces de la batterie.

LE FEU

pouvant étant retraduite par I'effet de la miteadl bout
portant et la mitraille a longue portée. Les olisssmnt
souvent affectés aux batteries. Ainsi, une battdeid
piéces se composait souvent de six tubes, et de deu
obusiers.

PR e

Le boulet

Le boulet est le projectile le plus souvent utils les
artilleurs de I'époque. Le boulet n'est pas explosi
pendant les guerres napoléoniennes, il est uplaé
faucher et mutiler. En fonction du poids (en liyree
ce dernier, il est de différente taille et est i des
batteries correspondant a son poids (batterie lilrea
6, étant une batterie pouvant tirer des bouletside
livres). En fonction du poids et la distance de t&
dernier aura un effet plus ou moins dévastateuusar
formation en ordre serré.

La mitraille

La mitraille peut étre utilisée dés que la ciblesitee a
moins d'un quart de portée de la piece tirant. Pour
livrer un feu & mitraille 'ensemble de la battedeit
étre a portée de mitraille.

Nombre de figurins
Batterie de 6 piéc 3
Batterie de 8 piéc 4
Batterie de 12 piéc 6
Une figurine d'artilleur représente le personnel

nécessaire au service de deux piéces.
3.3 LE MATERIEL ET LES
__PROJECTILESUTILISES
L'artillerie de cette époque utilisait quatre typde
projectiles, le boulet, I'obus, le biscaien et ldraille.
Le projectile choisit était en fonction de la forina et
de la distance de la cible, aussi avons-nous cteisie
conserver que les principaux, le boulet, I'obuslaet
mitraille, la différence entre le biscaien et |araille
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Exemple : en fonction de son orientation, une upité
d’artillerie ne peut avoir qu'une partie de sesesl
pouvant tirer a mitraille. La batterie doit alorsotsir
entre tirer a mitraille avec les figurines a portéss
autres figurines ne tirant pas, ou alors tirer al

avec I'ensemble de ses figurines.

Portée de mitraill

Batterie de calibre 16,25 cm (162,50 pa:

Batterie de calibre 20 cm (200 pas

Batterie de calibre 22,Ecm (225 pas

Batterie de calibre 25 cm (250pas

Batterie de calibre : 30 cm (300 pa:s

Pour tirer a mitraille, le joueur doit annoncetype de
projectile utilisé avant de faire son tir. Il esiet
entendu interdit de mesurer la distance avant urafe



by

mitraille. Si un tir a mitraille est effectué et ejue
dernier est trop court, I'unité cible ne subit aueu
perte.

Si la cible est située & moins de 10 cm de la iatés
que le joueur annonce qu'il tire a mitraille, lesrges
subies par 'unité sont multipliées par 2.

Exemple : une unité d'infanterie subie 60 pertétesi
un feu a mitraille, se situant & moins de 10 cmlad
batterie, les pertes subies par l'unité sont miidts
par deux, car sous feu de mitraille a bout portdomnc
le total des pertes subies sera de 120 perte®@auldi
60.

D

Les pertes par mitraille sont toujours retirées au
premier rang de l'unité prise pour cible.

- |l est strictement interdit de mesurer avant le éu
pour savoir si une unité est a portée de mitraillou
de boulet.

- Une unité d'artillerie tire avec 'ensemble de s&
figurines avec un seul type de projectile.

L'obus

L'obusier ne sert au niveau du jeu qu'a incendes |
villages ou les redoutes. Il faut pour cela queskiltat
du jet de dé, si la cible est bien le village, qudi 6, et
que le joueur ait manifesté l'intention d’'incendier
village ou la redoute.

Si une batterie d'artillerie équipée d’obusiers 8ur un
village gu’il veut incendier sans y parvenir, lestps

des unités placées dans le village sont néanmoins
calculées normalement.

Une batterie d’artillerie qui comprend des obusietrs
gui tire a mitraille sur un village, ne I'incendbas si le
résultat du dé est 6. En effet, I'obusier n'utilises des
obus lorsque la batterie tire a mitraille.

3.4 DETERMINERLE COULOIRDETIR

Une batterie d'artillerie tire toujours droit devagile,

c’est le front du socle de la batterie qui indigae
largeur du couloir de tir.

Le couloir de tir est donc déterminé par la largeur
socle et par la portée de la batterie. Le fronsdcie
est de 2,5cm par figurine de servant. Ainsi, une
batterie francaise de six piéces (4 figurines) alsp
d’un couloir de tir de 10 centimétres sur 90 cepties

de portée.
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Si une batterie est partiellement masquée, soreseu
diminué en proportion de la longueur de front masqu

Il faut retrancher une figurine dartilleur par niche
égale ou supérieure a 2,5cm. Le couloir de tir est
toujours déterminé par le front de la batterie sans
aucune latitude, le joueur doit réorienter son tfigour
dégager son couloir de tir.

Par exemple, une batterie de 12 a 4 figurines tont
front est masqué sur 6 cm par de l'infanterie aimie
par un bois ou par une colline) ne tire qu'ave¢ 2
figurines de servants.

Toute cible partiellement dans la zone de tir rarau
que le tir des figurines de la batterie qui sontrezsure
de lui tirer dessus. La cible doit se trouver d#ns
couloir de tir et & portée pendant au moins Y2 pério

On applique le méme procédé que pour le tir d'arme
Iégére, ainsi que les méme régles de priorité issc
Tous les calibres peuvent tirer en ¥ de période en
divisant le résultat par deux, en ¥z période enayarld
résultat entier. En toute hypothése, il ne poureagir
gu’une seule et unique unité cible par ¥z période.

3.5 LA REORIENTATION

Une batterie peut se réorienter de 22,5° par Y de
période.

La réorientation est considérée comme un mouvement
qui prendra au minimum un % de période. Une
réorientation pénalise donc nécessairement larleatte
dans son feu ; si elle réoriente d'un % de périetle,
n'effectuera donc qu'un demi-feu.

La réorientation ne permet pas a la batterie de se
déplacer vers I'avant ou l'arriére.

Pour réorienter, le joueur doit placer son indexlsu
centre de la base, et faire pivoter la base de® 225
désire réorienter sur ¥4, de 45° s'il désire rédeesa
base sur une % période. Le changement d'orientation
s'effectue au début de la demie période de mouvemen

3.6 CONDITIONS DE FEU

Une batterie d’artillerie ne peut tirer que sur seele
cible par ¥ période.

Pour étre prise pour cible par une unité d'ariéietune
unité doit avoir été en vue et a portée pendamains
une % période.

Le feu devra toujours étre effectué et calculé Isur
centre de I'unité prise pour cible, gu’elle soitrfie en



ligne ou en colonne. Une batterie ne peut donc pas
choisir de faire feu de maniére volontaire sur
I'extrémité d'une ligne afin de profiter des effais la
pénétration.

L'artillerie sans formation ne tire pas.

3.7 _LAPENETRATION

La pénétration doit étre calculée en fonction de la
formation, et de la distance a laquelle se trotvsité

gui subit les effets de la pénétration.

Les effets de la pénétration peuvent étre nuls, car
l'unité interpénétrée peut étre au-dela de la Y4égor
par exemple, alors que l'unité immédiatement placée
devant sera a pleine portée.

La pénétration du tir au boulet

Le boulet ne s'arréte pas a I'emplacement d'unééuni
il continue souvent sa course au-dela et peut &uch
des unités qui n'étaient pas spécialement visées.

- Une unité en masse (colonne, carré) protege des
boulets les unités placées derriére, il n'y a dorne
pénétration.

- Une unité en ligne protége jusqu'a une distaect/sl

de la distance totale de la piéce tirant. Au-delxette
distance, il n'y a plus de pénétration. Deux uniés
ligne stoppent la pénétration.

La distance de pénétration du boulet sur une warité
ligne, varie donc en fonction du calibre de l'unité
tirant.

Les distances maximales de pénétration sont les
suivantes, que la batterie soit a pied ou a cheval

Pour une batterie | Distance de pénétrati

Batterie de calibre 13 cm (130 pas

Batterie de calibre 16 cm (160 pa:s

Batterie de calibre 18 cm (180 pas

Batterie de calibre 8 ou dt 2C cm (200 pas

Batterie de calibre : 24cm (240 jas

Une unité d'artillerie placée sur un plateau etrtirsur
une ligne placée plus bas, n’inflige aucune pétiétra
Pour la ligne, on déduit des pertes de l'unité gdac
derriére, la moitié des pertes de l'unité en ligne.

Exemple : une unité en ligne recoit 10 pertes, autee
unité en ligne placée derriere recoit également
pertes, mais déduira de ce total la moitié desepgrt
subies par la ligne placée devant, soit 5 pertes.
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- Les tirailleurs n’accordent aucun effet de protet

ni sur les pertes ni en distance. On calcule legpsur
les tirailleurs et sur l'unité placée derriére, ssan
déduction des pertes subies par les tirailleurs.

Une unité en tirailleur subit les pertes, mais npéahe
pas une unité en ligne ni de subir des pertes, ni
d’empécher de sa faire interpénétrer. Ainsi, urejou
tirant pourra toucher trois unités alors qu'il nait f
gu’un seul feu.

Deux lignes de tirailleurs n'arrétent pas et netggent
pas plus une unité en masse qu’une seule. Darssce ¢
le joueur pourrait infliger des pertes a quatraami

La pénétration du tir a mitraille

- Une unité en masse (colonne, carré) ou en ligne
protege les unités placées derriere, il n'y a pas d
pénétration.

- Une unité en tirailleur et fourrageur protegeqgjula
une distance de 7 cm. Au-dela de 7 cm, il n'y & ple
risque de pénétration.

On déduit des pertes des unités placées derriére le
tirailleurs la moitié des pertes subies par lesllgurs.

On enléve les figurines du premier rang. SiYerdng

est mixte, on enléve en premier la figurine régalié
puis l'élite, etc...

Cas particuliers

On peut décider d'effectuer un tir au boulet a moin
d’'un quart de portée. Dans ce cas, on ne béndfase
du + 3 de mitraille, mais on a l'avantage de la
pénétration du tir au boulet. Cela permet un choix
tactique trés intéressant.

Une unité d'artillerie dont les figurines ont été
éliminées par le tir ne compte que les pertes ifigst

la piece est laissée sur place. Dans ce cas, ¢rval
d'une figurine est égale au budget de la battévieed

par le nombre de piéces (une figurine de servant
représentant 2 piéces). Toute la valeur budget est
comptabilisée quand la piéce restée seule estgelo



ou renversée. Dans tous les cas, la batterie seste
place. On ne laisse que la figurine de canon. @ens
cas, la batterie constitue un obstacle assimil@ akui
léger.

Il est interdit de tirer & mitraille quand une énamie
se trouve entre la piéce et la cible, méme sidagse
trouve sur le plateau d’'une colline.

4 LA PROCEDURE COMMUNE A
TOUS LES FEUX

4.1 LES PRINCIPES
- Déterminer le facteur de feu de l'unité tiranoifv
tableau des caractéristiques nationales),

- déterminer le nombre des figurines qui tirent,

- annoncer le type de feu effectué (normal, bout
portant, mitraille, etc...),
- mesurer la distance qui sépare I'unité tirant' ulaité
cible, : HE
- ajouter ou retrancher les facteul
tactiques de tir,

- pour chaque tir ajouter un factet
aléatoire donné par un jet de dé.
Si le résultat du lancer est :

1 ou 2 = 0 (le tir est mauvais),

3 ou 4 = +1 (le tir est moyen),

5 ou 6 = +2 (le tir est bon).

‘6:.

Exemple : une unité facteur feu 4 tire avec 8 figes
sur une unité en colonne au-dela des 2/3 de pdeg
armes légéres.

Soit 4 de facteur de feu de base, - 4 de ciblecdéudes
2/3 de portée, +1 de cible sur plus d'un rang
profondeur. Soit figurines a 1. Mais I'aléatoireteiu
par le joueur donne 5, soit +2 donc la valeur

figurines tirant est de 3.

1%

de

des

Il faut donc lire le tableau des pertes* pour cdtiede
nombre des pertes infligées a 'unité cible, vastipn
des pertes et lecture du tableau des pertes, sagian
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5 ou 6 = +2 (Le tir est bon).

4.3 LE TABLEAU DES PERTES

Le tableau des pertes est I'outil qui permet denaitne
le nombre des pertes infligées a une unité ennemie,
suite a un feu ou a un combat.

Ce tableau est utilisé indifféremment pour lesdirtes
combats, les pertes évoluent de 5 en 5 et serast pl
importantes en fonction de l'importance des facteur
obtenus. Bien sdr, plus le nombre des figurinesa ser
important, plus le nombre des pertes sera conséquen

Comment calculer un résultat

La procédure est identique pour un feu ou un copilbat
suffit de déterminer clairement le nombre des figes

qui tirent ou qui combattent, d'identifier le faatequi
servira de référence, et de suivre le tableau atgsurs
tactiques de tir ou des facteurs tactiques de mélée
d’'ajouter ensuite le bonus dé, et de lire le résult
obtenu sur le tableau.

Comment lire le résultat

Il suffit de croiser le nombre des figurines comees
avec le facteur obtenu ; ainsi, 8 figurines fact&ur
donnent 30 pertes.

Si l'unité dispose dans les 8 figurines de 2 figas
avec un facteur de feu ou de combat supérieur iaux s
autres, elle bénéfice d’'une majoration de 10%.

Soit 30 + 10% = 33 pertes.

Arrondir les pertes

Le résultat d'un feu ou d'un combat est toujours
arrondi au multiple de 5 immédiatement supérieug s
majoration de 10% est égale ou supérieure a 2,5.

Si le résultat de la majoration est inférieur a &5
résultat est arrondi au multiple de 5 immédiatement
inférieur.

si le chiffre de 40 est atteint, une figurine adeece.

Exemple : 70 + 10% = 77, donne 75 pertes. |

* Chiffre & diviser par deux si feu de % de période

4.2 LES TIRAILLEURS

Les tirailleurs ne peuvent jamais faire un mautiais

Quand des compagnies légeres sont en tirailleur, le
facteur aléatoire du dé est donc :

1 ou 2 = +1 (Le tir est moyen)

3 ou 4 = +1 (Le tir est moyen)
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Diviser les résultats

Les chiffres donnés par le tableau des pertes peuve
étre divisés par deux. Feu d'un quart de période ou
entrée en mélée lors de A2 période.

Arrondir les pertes dans les mémes conditions qu'au
paragraphe précédent.



Exemple: 15: 2 = 7,5 étant arrondi au multiplexd
supérieur, soit 10 pertes infligées.

D

Dans tous les cas la majoration de 10% doit étre
effectuée avant la division.

Cas particulier du chiffre 5

Quand le résultat du tableau des pertes indiquet 5,
gu’il doit étre divisé par deux, le résultat esiralégal
ao.

44 LAGESTIONDESPERTES

Il suffit de placer un marqueur perte derriére ikémui
vient de subir des pertes, et de le remplacer gugha
fois que le nombre de ces derniéres évolue.

Exemple : une unité recoit 10 pertes suite a ungais
est attaquée par une unité ennemie et recoit deeaa
15 pertes. Le joueur retire le marqueur 10 pertde
remplace par un marqueur 25.

Deés que le total des pertes subies par une unjasdé
40, une figurine est enlevée, et les pertes regagunt
reportées par la pose du marqueur correspondant.

Exemple : une unité qui avait 35 pertes subit 2@ege
supplémentaires, le total des pertes de 'unitédest
de 55, soit une figurine + 15 pertes.

Le joueur 6te une figurine et pose un marqueuru5 a
c6té de l'unité.

Au feu d’'arme légére les pertes sont en priorité
retirées au % rang, et cela quel que soit I'endroit d’ou
vient le feu (face ou de flanc), sauf si le feuadftctué
sur l'arriere de Il'unité qui impliqgue denlever la
premiére perte au dernier rang.

Si le premier rang de l'unité qui subit le feu mstte,

on enléve d'abord une figurine réguliére puis uite, é
etc...

Dans le cas ou une unité serait amenée a subirudens
méme phase de feu, des feux venant de plusieu#s cot
(feux de face et feux de flanc par exemple), etlque
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premiére figurine de perte a déja été 6tée, laifigude
perte supplémentaire sera retirée face a I'unite e
qui a infligé le plus de pertes.

Exemple : une compagnie de voltigeur qui est fage a
une unité ennemie inflige 25 pertes, alors queitéun
ennemie a déja perdu une figurine sur son premier
rang. Une autre unité amie livre un feu de flangd et
inflige 30 pertes, le joueur retira donc la figeifa
moins éloignée de I'unité ennemie qui a infligéplas
de pertes. Les voltigeurs ayant fait 25, l'unitéfidec
30 la figurine de perte sera retirée sur le flanc.

Dans le cas ou l'unité de face et l'unité de flanc
feraient un nombre identique de pertes, la figuase
retirée au choix du joueur qui a subi les pertei,de
face soit de flanc.

Dés qu'une figurine doit étre 6tée ce n'est pas 4
joueur qui vient de tirer de choisir quelle figurine
son adversaire doit retirer du jeu.

=

Au tir & boulet, il n'y a aucune obligation de retila
figurine au premier rang. Nous conseillons néanmoin
de retirer la premiére perte d'une unité toujounsle
premier rang, et cela méme si le feu vient de flafia
d’éviter les problémes inhérents aux rangs de gauss
De plus le fait de retirer une perte au boulet nyer
rang, puis la seconde ai™2rang et ainsi de suite
permet de représenter la pénétration, puisquealagsr
de derriére sont intacts.

Pour une perte provoquée par un feu sur I'un dex4d
d'une unité formée en ligne, la premiére perte est
enlevée sur la compagnie de flanc la plus proche de
I'unité tirant.

Dans les autres cas, le joueur retire une figusinele
centre de la ligne, et la resserre, les élitesretirées
proportionnellement a I'effectif total.

Exemple : un bataillon francais retire une figurine
d’élite toutes les trois figurines, alors que 9gon
homologue Russe n’en retirera qu'une sur quatre, et
I’Anglais une sur cing seulement.




5 LES FACTEURS TACTIQUES DE
TIR

COMMUNS A TOUS LES TIRS

- Cible unité irréguliére -1

- Cible en tirailleur -3

- Cible en abri léger* -1

- Cible en abri dur -3

- Cible cavalerie a la charge** -1

- Cible au-dessus dans une pente -1

* Une batterie retournée ou enclouée étant assena&éun abri
léger
** Chargeant I'unité considérée.

SPECIAUX AUX TIRS D'ARMES LEGERES

- Cible comprise entre 1 et 5 cm +1
- Cible au-dela du 1/3 de portée (carabine -1) -2
- Cible au-dela des 2/3 de portée (carabine -2) -4

- Tireur sans formation -2

- Tireur en désordre -4

- Cible cuirassiers -1

- Cible artillerie en position -1

- Cible sur plus d'un rang de profondeur

ou en carré +1

- Tir sur figurine isolée (gén. aide de camp) -2

SPECIAUX AUX TIRS D'ARTILLERIE

- Cible sur plus d'un rang de profondeur ou enécarr

Calibre 3 +1
Calibre 4 ou 6 +2
Calibre 8 ou 9 +3
Calibre 12 +4

- Tir a mitraille moins de 1/4 de portée +3
(a bout portant '10 cm' résultat x 2)

- Cible artilleur en position -2

- Cible en ligne (tir au boulet uniquement) -1
- Cible au-dela de 1/2 portée -4
- Cible au-dela de 3/4 portée -7

LES DISTANCES DE PENETRATION AU BOULET

Pour une batterie

Distance de pénétrati

Batterie de calibre

13 cm (130 pa:s

Batterie de calibre

16 cm (160 pa:s

Batterie de calibre

18 cm (180 pa:

Batterie de calibre 8 ou dt

2C cm (200 pac

Batterie de calibre :

24 cm (240 pa:
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LES PORTEES DE MITRAILLE

Batterie d

Portée de mitraill

Batterie de calibre

16,25 cm (162,50 pa

Batterie de calibre

20 cm (200 pa:

Batterie de calibre

22,5Ecm (225 pas

Batterie de calibre

25 cm (250 pas

Batterie de calibre :

30cm (300 pas

LES PORTEES DES DIVERSES ARMES DE TIR

Type d’'armemel

Portée maxima

Mousqueton de cavale

150 pas (1cm)

Fusil d’infanterit

210 pas (2cm)

Carabine rayg

300 pas (3cm)

Batterie d

Portée maxima

Batterie de calibre

65 cm (650pas

Batterie de calibre

80 cm (800 pas

Batterie de calibre

90 cm (900 pas

Batterie de calibre 8 ou dt

10C cm (1000 pa:

Batterie de calibre :

12Ccm (1200 pa:

LES DIFFERENTES LIMITES DE PORTEE DES

ARMES LEGERES

Bout 1/3 ce| 2/3 de
Armement . ,
portant portée portée
Mousqueto | Oatcm 5cm 10cm
Fusil Oatcm | 7cm 14cm
Carabin Oa‘fcm | 1Ccm 2Ccm

LES DIFFERENTES LIMITES DE PORTEE DE

L’ARTILLERIE

Batterie d % porté: ¥, de porté
Calibre ¢ 32,5cm 48,7¢
Calibre ¢ 40cm 60cm
Calibre 6 45cm 67,5kcm
Calibre 8 ou 50cm 75¢cm
Calibre 1. 60cm 9C0cm

LE RESULTAT DU JET DE Dé

Résultat du jet de d

Valeur a ajoute

0

0

+1

+1

+ 2

ool WIN|F

+2

Sitirailleurs 1 et2 = +1
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TABLEAU DES PERTES
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