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1 LES MISSIONS DES GENERAUX

1.1 LES GENERAUXET LES AIDES DE

Trop souvent négligées par les joueurs, car n'giast
des figurines combattantes, les figurines de géméra
symbolisent la chaine de commandement.

Ainsi, le général en chef commande toute I'armeée, |
général de division commande sa division, le généra
de brigade commande les unités a lintérieur de sa
brigade.

Une figurine de général ou d'aide de camp représent
un ensemble d'officiers, d'aides de camp, d'esefedt
d'ordonnances qui composent un état-major.

Le déplacement des généraux et aides de camp
s'effectuent toujours en phase 3 et 7 de la péricale
distance de déplacement d'une figurine de
commandement est de 48 cm par période ou 24 cm
pour % période.

Type de Généra Valeur Nombre maximum
En points | d'Aides de camp
En che 10C 5
Division ou en Che 80 3 0u ¢
Division ou en Che 60 2
Division 40 2
Brigade 40 2
Brigade 20 1

Les aides de camp sont toujours affectés a un @énér
ils nont pas pour vocation a rester avec une ugtité
étre considérés comme des généraux d'appoint, leur
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Brigade ne pourra pas avoir un aide de camp, si son
Général de Division n’en a pas au moins un.

1.2 LESBILLETS DE MISSIONS DES
DIFFERENTS GENERAUX

Les missions des différents généraux sont donnges p
écrit (on parle de billets de mission) et pour aleaq
échelon par le général responsable.

Ainsi, le général en chef détermine l'attitude géfe
de I'armée et précise la mission confiée aux généra
de division.

Les généraux de
division précisent
ensuite la mission des
généraux de brigade
placés sous
commandement.

Les généraux de
brigade donneront
ensuite leurs ordreg
aux unités placées

sous leur commandement.

Il est évident que la mission confiée a un Général
s'impose a toutes les unités sous son commandement.

Que doit comprendre la rédaction d'un billet de
mission

Le billet de mission d'un général doit toujours
comporter la définition de sa zone d’interventiamsia
gue la nature de sa mission qu'il s'agisse d'agaaqu
de défendre.

mission est de porter des ordres. lls peuvent égaie
étre envoyés pour rallier une unité.

Exemple : au Général de I8®division, attaquer I'ailg
gauche ennemie, en passant par la colline du centrg
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Aussitdt la mission accomplie, ils retournent agpta
Général aupres duquel ils sont affectés, et cealdapa
voie la plus rapide.

Un aide de camp peut étre amené a porter au cours
d'une méme mission des ordres a plusieurs généraux
unités différentes, pourvu qu'ils aient tous étdteet

lui aient été confiés avant son départ.

L’affectation d’'un aide ou de plusieurs aides dega
un Général de Brigade ou de division n'est pas
obligatoire. Seul le Général en chef aura toujaus
minimum un aide de camp. Par contre un Général de
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Procédure de madification du billet de mission
en cours de partie

La mission initiale confiée a un Général peut eaver
inadaptée ou évoluer défavorablement par rapport au
circonstances de la bataille. Si un de joueursdgéde
modifier la mission du Général, il devra suivre une
procédure précise.

Le Général en Chef fixe une nouvelle mission a abhaq
divisionnaire par écrit, il envoie son aide de camop



porte lui-méme le nouvel ordre aux Généraux de
Division concernés.

Les Généraux de Division en ayant pris connaissance
doivent a leur tour en informer les brigadiers pfac

sous leurs ordres, en envoyant un aide de camp, ou
défaut en se rendant eux-mémes aupres de cesrdernie

Les brigadiers doivent ensuite redéfinir I'ordre de
chaque unité tactique de base en conformité avec la
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Un général de brigade dispose donc d'une zone de
commandement pleinement effective de 15 cm de part
et d'autre de son socle.

Pour bénéficier de ce bonus, il faut au moins g&'un
partie des bases de l'unité se trouve dans la dene
commandement.

Dans le cas contraire 'unité subit un malus mdmatl
par tranche de 15 cm.

nouvelle mission, confiée par le Général de Divisio

Un Général de division peut a tout moment modiger

Exemple : une unité appartenant a une brigade se
trouve a plus de 45 cm de son général de brigdide| e
subit un malus de -3 au moral, soit 45 cm : 15 = 3.

mission d’'un Général de brigade qui est placé sons

commandement sans en référer a son Général en Chef,
tant que la nouvelle mission confiée a la brigeekter
conforme a la mission de la division. Il en estmEme

pour le Général de Brigade.

1.3 LA ZONE DE COMMANDEMENT :

LES PRINCIPES

Chaque Général peut amener un bonus au moral a une
unité placée sous ses ordres, si la distance gui le
sépare, calculée de base a base, est inférielirera.1
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Seuls les Généraux ayant une réelle autorité sar un
unité peuvent apporter le bonus unité en zone de
commandement. Ainsi, une unité d'infanterie, qui es
dans la zone de commandement d’un brigadier ou d’'un
divisionnaire de cavalerie, ne bénéficie d’aucunuso

et vice et versa.

Toute unité qui sort de la zone de commandement de
son Général de brigade peut entrer temporairement
dans la zone de commandement du général de division
ou dans celle du Général en chef. Tant que cette
derniére demeure dans la zone d'influence du généra
en chef, ou de division, elle ne subit pas de malus
moral. Par contre, dés qu’'elle sort de cette zeiie,
subit le malus moral de -1 par tranche de 15 cm, no
pas par rapport a la zone exercée par le généiadn

ou de division, mais bien par rapport a la zone
d’influence du brigadier.

Le placement des généraux sur la table est donc
fondamental tant pour une rectification rapide des
ordres que pour le moral des unités.



2 LES ORDRES

En début de partie, chacun des joueurs devra adopte
une attitude parmi les deux possibilités suivantes,
attague ou défense. Bien entendu, un défenseurgpour
au cours de la partie devenir attaquant et sonrgagive
défenseur en fonction du déroulement des événements
Il s’agit donc d’ordres initiaux.

Chaque composante de I'armée doit recevoir un ordre
La procédure normale est la suivante :

Le Général en chef définit I'attitude que va adoptan
armée en fonction de ses forces et moyens et de la
force et du placement de son adversaire, mais
également de la topographie du terrain. C'est fwrd
d'attitude d’armée.

Le Général en chef donne ensuite une mission auehaq
général subordonné sous sa responsabilité, enidonct
de I'échelon de jeu choisi ; si votre général eef @st

un Général de corps d’armée, il doit donc donner un
ordre a chaque divisionnaire.

Si votre Général en chef est un Général de divigion

donnera une mission a chacun des brigadiers placés”

sous sa responsabilité.
Les brigadiers donnent un ordre spécifiqgue a chaque
unité tactique de base placée sous sa responsabilit

Si la mission de I'armée est d'une portée génétale,
mission de chaque division ou brigade devient de pl
en plus précise.

L'attitude adoptée par le Général en Chef conditéon
les missions qui seront confiées aux généraux
subordonnés, puisque ces dernieres  seront
obligatoirement conformes a celle du Général erf.Che

Exemple : si une division a recu l'ordre d'attaq
I'aile droite ennemie, il est évident que I'ordresa
brigades de la division sera en parfaite adéquatiec
la mission confiée a cette derniére par le Géngms
chef.

er

2.1 LA FEUILLE D'ORDRE

Les ordres de I'armée, des divisions et des brigade
sont transcrits par écrit sur une feuille d’ordres.

Souvent les joueurs se servent du verso de lddayuil
a servi a établir le plan initial, pour inscrire lerdres.
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La feuille d’ordre est un élément important du jear,
c'est elle qui va permettre a votre adversaire ox a
arbitres, d'apprécier si ce que vous faites sualde
est bien conforme a ce que vous y avez inscrit.

Un changement d'ordre doit étre inscrit au c6té de
I'ordre initial qui devra étre barré, afin qu’ilynait pas
de confusion entre I'ordre initial et le nouvel @d

Toutes les actions de charge devront étre également
portées sur la feuille d'ordres.

Tout changement d'ordre non porté par écrit sur la
feuille d’ordres est nul, l'unité reste alors sosenia
I'application de son ordre initial.

La feuille d’ordres une fois
remplie est conservée par
chaque joueur, qui la cache a
son adversaire jusqu’a la fin
de la partie. En cas de litige
en cours de partie, seul un
arbitre peut vérifier si
laction d'une unité est
conforme a 'ordre d’attitude
et de mouvement de cette
derniére.

A la fin de la partie, le joueur peut demander a
consulter la feuille d'ordres de son adversaire.

2.2 LES ORDRES D’'ATTITUDES DES

__________ UNITES TACTIQUESDEBASE
Les ordres donnés a une unité tactique de basenpar
Général de brigade doivent respecter une termimmlog
précise qui permet de déterminer exactement la enarg
de manceuvre de cette unité.

On appelle l'unité tactique de base la plus petite
formation de figurines pouvant recevoir un ordre :

- le bataillon pour l'infanterie,

- le régiment pour la cavalerie,

- la batterie pour I'artillerie (au minimum 3 fignes de
servant et 1 piéce matérialisée par un canon).



L'ordre initial recu par une unité tactique de base
releve du brigadier dont elle dépend, cet ordre se
décompose en deux parties obligatoires :

Un ordre d'attitude,
Un ordre de mouvement.

L'ordre d’une unité ne pourra ensuite étre modifiee
par le général responsable de l'unité, sachantnqu’'u
Général de Division ne pourra modifier directement
'ordre d'une unité, il devra passer par le Généial
Brigade.

Néanmoins, un général peut commander directement
par voie orale une unité placée sous son
commandement et avec laquelle il est en contact de
base. Il doit laisser des ordres écrits lorsquiltte
l'unité, sous peine de voir celle-ci revenir apses
départ a son ordre initial.

L'ordre d'attitude pouvant étre donné a une unité
tactigue de base d'infanterie ou de cavalerie est
obligatoirement I'un des suivants :

> Attaquer : aller au contact de I'ennemi afin de
I'engager soit par le feu soit par le corps a coljpse
unité avec un ordre dattaque qui est elle-méme
chargée, peut en fonction de sa formation, tirer ou
contre charger. L'unité peut suivre un ennemi racul
en mélée et le poursuivre si ce dernier part enutér
ou en retraite, néanmoins la poursuite ne pourg pa
étre supérieure a une période.

» Tenir : l'unité reste sur place et ne bouge pas, elle
ne peut charger ou contre charger, elle ne suitupas
adversaire reculant en mélée. Elle peut changer de
formation, ou tirer, ces derniers cas impliquane qu
'ennemi soit venu lui-méme a portée de tir, ou
présente une menace obligeant I'unité a changer de
formation (cas d'un régiment de cavalerie, obligean

l'unité a passer en carré).

» Harceler: combattre I'ennemi par le feu seul, et
éviter tout combat en esquivant si l'unité est géarou
menacée par une unité ennemie en mesure de venir au
contact de cette derniére. Harceler est un ordre
spécifique ne pouvant étre donné qu'aux unités
pouvant évoluer en tirailleur.

» Appuyer : I'appui d’'une unité amie se fait par le feu

seul ! L'unité que I'on doit appuyer doit étre ctnent
désignée. L'unité peut effectuer une contre cheetie,
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peut suivre un adversaire reculant, mais ne lesuitur
pas en cas de retraite ou de déroute.

> Couvrir : la couverture d’'une unité se fait soit par le
feu soit par le combat. Pour intervenir dans unlzatm
une unité chargée de couvrir une autre unité nergou
le faire que si une unité ennemie tire ou entre au
contact de I'unité qu’elle doit couvrir. Elle pestivre

un adversaire reculant mais ne le poursuit pasemle
retraite ou de déroute

» Défendre: la défense se fait soit par le feu soit par
la charge, on défend une zone clairement définne U
unité avec ordre défendre peut suivre un ennemi
reculant en mélée, mais ne le poursuit pas en eas d
retraite ou de déroute.

> Exploiter : ordre spécifique donné a la cavalerie,
qui permet de poursuivre tout adversaire en retrait
en déroute et cela quel que soit I'ordre initigiue

Le changement de formation d'une unité tactique de
base ne vise que la meilleure exécution des ordres
recus. Une unité peut donc changer de formation a
loisir sans que cela fasse I'objet d’'un nouvel erdt
d’une notification écrite.

Une unité tactique de base qui est menacée par une
unité ennemie doit d'abord penser a sa propre

préservation, elle peut donc momentanément défaisse

I'exécution de son ordre initial, et y revenir uioes la

menace passée.

Il est évident que couvrir et appuyer sont eux-nge€me
des ordres de mouvements, car ces deux ordres
d’attitude initiaux obligent les unités titulairdain tel
ordre a se déplacer en fonction des mouvements de
I'unité gu’elle doit appuyer ou couvrir.

Une unité qui a ordre couvrir ou appuyer ne peut
poursuivre un ennemi qui retraite ou qui déroudef s
avance incontrlée, sous peine de ne plus pouvoir
remplir sa mission une fois la poursuite effectaae
elle serait trop éloignée de I'unité qu’elle dodtuerir

ou appuyer.

Une unité avec ordre défendre ne peut poursuivre un
adversaire qui retraite ou qui déroute, sauf avance
incontrblée, sous peine de laisser la zone qutidie
défendre sans protection.



2.3 ORDRES SPECIAUX RELATIFS A

L’ARTILLERIE

» Soutenir : une batterie d'artillerie a pour mission de
soutenir I'action d’'un groupe d’unité, généralemane
brigade. Soutenir peut étre effectué a longue ou a
courte portée, cela impliqgue que la batterie desga
déplacer en fonction des mouvements du groupe
d’'unités gu’elle doit soutenir.

> Interdire : la batterie devra faire feu sur toute unité
ennemie qui pénétrera dans la zone qu'elle doit
interdire, cette zone doit étre clairement défieie
précisée.

> Neutraliser : la batterie doit mettre par son feu une
ou un groupe d'unités hors d’'état de nuire.

2.4 L'ORDRE DE MOUVEMENT D’UNE

. UNITETACTIQUEDEBASE
Chaque unité doit recevoir un ordre de mouvement qu
indique de maniére trés précise le chemin
gu’empruntera l'unité pour accomplir sa mission.

Donner des noms aux obstacles, villages, boisiticil
la rédaction des ordres.

Exemple : le village sur la table porte le nom d&er
village natal, le bois devient le bois du pendunghi si
une unité recoit I'ordre d’attaquer l'aile droitareemie
en contournant le bois du pendu par la droitedr®
indique clairement que l'unité ne pourra pas aga@un
contournant le bois par la gauche.

2.5 LES ORDRES SOUS CONDITIONS OU

ALTERNATIFS

Bien que les ordres réservés aux unités tactigees d

QExemple: Prendre un village n’est pas un ordre|
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Seuls les ordres contenus dans ce livret des régtas
admis. Vous ne devez pas en inventer de nouveaux
mais bien vous référer a ceux qui existent.

Une parfaite connaissance des ordres permet de les
associer et de créer des combinaisons tactiques tré
intéressantes.

Le
joueur devra au préalable attaquer le village peip
défendre.

En effet, comment savoir si le village sera endiore
avant que l'unité ne l'atteigne ? En mettant attasjue
village est défendu, le joueur prévoit que son éipit
pourra essayer d’en déloger I'ennemi. Si le village
libre, le joueur prévoit de l'investir et de le dafire.

Vous pouvez également masquer vos intentions en
utilisant une combinaison d’ordres.

Tenir deux périodes puis attaquer. Votre adversagre
vous voyant pas bouger lors des deux premiéeres
périodes, sera surpris de vous voir entreprendre un
mouvement apres deux périodes d'inaction. Tenir
correspond a attendre, ou réserve. Mais assoctEusve
autre ordre, il est idéal.

Il existe un autre type d’ordres sous conditioasfalit
d’engager une unité dés qu’un événement se produit.

Exemple : I bataillon du 8™ de ligne. Tenir, puis
attaquer a droite du village de Gaye, dés que”Té|2
bataillon sera maitre de ce dernier.

La condition d'intervention du °1 bataillon étant Iz
prise du village par le 2eme bataillon du régiméantf
gue le 2™ bataillon ne sera pas maitre du village|de
Gaye, le 1 bataillon appliquera son ordre initial, sit
tenir. Pendant ce temps, le Général de Brigade en
fonction des événements pourra modifier I'ordreldiu
bataillon, si la situation I'exige.

2.6 LE CHANGEMENT D’'ORDRE D'UNE

__________ UNITETACTIQUEDEBASE

Un brigadier peut a tout moment modifier I'ordre
d’attitude et de mouvement d'une unité qui est ¢xac
sous son commandement, tant que le nouvel orde res
conforme a la mission de la brigade.

Exemple : une unité appartenant a une brigade ajti d

bases ne soient quau nombre de 7, ils permettent| attaquer, avait recu comme ordre initial de couzé

beaucoup de possibilités.
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Général de Brigade peut a tout moment modifier



Général en
chef

'ordre de l'unité en attaquer au lieu de couvrar
exemple, sans avoir recu une nouvelle consigng du
Geénéral de Division.

A linverse, le Général de brigade ne peut donnmer u
ordre défendre a une unité tactique de base, priisqu
mission de la brigade est d’attaquer.

Un changement d'ordre est effectif dans le quart de
période qui suit le contact, et doit faire I'obgtune
notification écrite sur la feuille d'ordre. Il n'esffectif

gue dans la demi-période qui suit le contact pesr |
unités semi réguliéres, de milice, ou irrégulieres.

2.7 PRECISIONS SURLES ORDRES
Une unité peut étre dans I'impossibilité d’exécigen
ordre, suite a un test de moral, elle pourra soit
rebrousser chemin, soit emportée par son enthonsias
étre amenée a échapper a tout contréle.
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Toute unité qui n’a pas recu d’ordre en début déga
suite a un oubli du joueur par exemple, recoit par

défaut l'ordre tenir. Il faut alors effectuer un
changement d’'ordre pour que [l'unité puisse se
déplacer.

La partie constitution du plan, placement des fitgs

sur la table de jeu, rédaction des ordres mets@nvi
une heure pour des joueurs confirmés. Aussi, en
compétition comme en partie amicale, la phase
rédaction des ordres peut étre assortie d'un temps
limite (30 minutes par exemple). Si un des deux
joueurs n'a pas terminé dans le temps écoulé, lau
unités qui n'ont pas recus d’ordre, recoivent lrerd
tenir par défaut. En effet, historiquement une @&mé
préte n'attend pas l'autorisation de son advergzowe
commencer l'attaque.

Une fois la phase de rédaction des ordres initiaux
terminée, la partie proprement dite peut commencer.
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