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1 INTRODUCTION

11 GENERALITES
Une table de jeu représente un terrain ; que ceieder
soit inspiré du relief d'une bataille historique leufruit

de l'imagination des joueurs, il se compose toiwgour
d’'éléments différents.

Généralement, les terrains de jeu favorisent lmgla
mais ils seront tant6t a dominante :

- boisée (comportant beaucoup de bois ou de foréts)

- vallonnée (comportant une alternance de collietes
de zones de plaines),

- urbaine (comportant beaucoup de villages, et de
routes),

- agricole (comportant des zones cultivées, champs,
vergers, prairies et paturages),

- marécageux (terrains humides et bourbeux),

- mixte comportant la combinaison de plusieurs gpne

- plaine, le terrain ne présente pas de caradtgnist
particuliere,

- vallée, il y aura donc soit un ruisseau, soit tiniere

ou un fleuve.

Il est impossible de simuler des terrains en zome d
montagne.

On parle de terrain boisé si au moins trois boist so
matérialisés sur la table de jeu ou si une for&tldo
tout ou partie de I'un des c6tés de la table de jeu

On définit un terrain comme vallonné si au moimsstr
collines sont représentées sur la table de jeu.

Une zone plate entre des collines est alors appelée
plateau ou vallon.

Un terrain est défini comme urbain si au moinsstroi
villages sont présents sur la table de jeu. A ngtéun
village peut avoir une taille différente en fonatide
son importance. Qui dit village, dit également ijasd
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attention, un terrain marécageux présentera tasijour
une végétation luxuriante autour des points d’'eaux.

Un terrain peut étre vallonné et boisé en méme semp
ainsi les pentes d’'une colline peuvent se révéterde
véritables casse tétes, car elles seront envahiedgs
vignes ou des arbres, ou gu'il y aura un villageési
dans la mi-pente. On parle de terrains mixtes quend
ou plusieurs points du terrain présentent
combinaison de plusieurs caractéristiques.

la

La plaine est une
zone de terrain
plate qui, a
premiére vue, ne
présente pas de
difficultés.  Mais
une plaine peut
présenter de légers
reliefs, genre
buttes, et des zones
de jachéres
broussailleuses.
Une plaine peut
également
présenter des
zones boisées. Une
plaine peut
également présenter un léger dénivelé, étre siaas
une vallée et étre traversée par un cours d'eas qaiu
moins important.

Le terme de vallée est généralement donné a la
dépression creusée et fagonnée par un cours d’eau.

Une armée en campagne va donc étre amenée a
combattre sur plusieurs types de terrains, coné® d
ennemis qui n'utiliseront pas la méme doctrine de
combat. Il convient donc de bien étudier les
opportunités que présente un terrain, avant deosgsp

ses troupes en ordre de batalille.

qui dit jardin disant également murets, nous sommes
donc bien dans une configuration de combat de type
urbain, différent du combat de plaine.

Un terrain est considéré comme étant agricole lmsq
des surfaces cultivées et défrichées sont préssmtds
table, ces surfaces pouvant étre matérialiséesigmr
labours, ou des cultures céréalieres hautes (kdés m
etc...)

Il est donc trés important que les joueurs
s’entendent sur le nombre, la disposition et Ig
nature des éléments de terrain avant le début de |
partie.

Les joueurs veilleront toujours a confectionner des
terrains équilibrés. Dans le cas d'une rencontre
inter clubs ou de compétition, la confection de$
terrains reléve des obligations de I'organisateur &l
I'événement.

j8))

Un terrain est considéré comme marécageux lorsque
des points d'eaux sont représentés sur la table ;
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1.2 LES DIVERS ELEMENTS DE TERRAIN
Les divers éléments de terrain pouvant étre reptése
sur une table de jeu sont les suivants :

- collines et plateaux,

- bois, foréts, vergers,

- abris légers ou durs,

- villages et redoutes,

- ruisseaux, fossés et rivieres,

- marécages et marais,

- cultures ou labours.

Il existe des collines et des bois de toutes Hiltkes
villages plus ou moins importants, aussi il n'exist
aucune obligation de taille ni minimale ni maximale
pour ce type déléments de terrain. La taille et le
nombre des éléments de terrain utilisés résultemt d
commun accord des joueurs en début de partie.

En jeu de compétition, la taille et le nombre ds ce
derniers sont arrétés par les organisateurs de la
compétition.

1.3 L'INCIDENCE DES ELEMENTS DE
TERRAIN

Un élément de terrain, et cela quelle que soitdk t
ou son importance, va influer sur une unité pour :

- la vue,

- le mouvement,

- la formation,

- le feu,

- le combat,

- le moral.

L’incidence sur la vue
Un élément de terrain peut dissimuler ou génenla v
d'une unité. La géne visuelle occasionnée sera

différente en fonction du type et de la taille de
I'élément de terrain

L’incidence sur le mouvement

Franchir un élément de terrain va pénaliser un& uni
dans son mouvement, cette pénalité sera plus oasmoi
importante en fonction du type et de la taille de
I'élément de terrain.

L’incidence sur la formation

Le temps de franchissement d'un obstacle pénalise

'unité dans son mouvement, mais ce franchissement

100
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peut également occasionner une dégradation de

formation.

L'incidence sur le feu

Un élément de terrain peut constituer un abri eolets
feux, c'est-a-dire minorer les pertes qu'infligdas
feux adverses. Mais a l'inverse un obstacle pourra
réduire la capacité de feu d’'une unité.

L'incidence sur la mélée

Un élément de terrain peut constituer une protectio
pour une unité qui occupe un obstacle, l'unité
assaillante subira alors une pénalité au corpspsco

L'incidence sur le moral

Occuper un élément de terrain peut donner un bonus
moral a une unité, qui protégée par un obstacleest
sécurisée.

2 LES COLLINES

21 INTRODUCTION
Une colline est un relief de forme généralement
arrondie, tandis qu'un plateau est une étendue de
terrain relativement plane au sommet d'un relief.

En fonction du type de relief rencontré, les inoicks
et les possibilités offertes & une unité peuveng ét
différentes.

Une colline sur un terrain devrait étre classifife
maniere différente en fonction de son altitude et e
fonction du pourcentage d’inclinaison de ses pentes
De plus, dans la logique réaliste, la déclinaises d
pentes pourrait étre différente suivant le versantssi
dans un souci de simplification, nous considérams g
les collines sont a pentes moyennes, et présedeent
réelles difficultés pour une unité pour en atteintlr
sommet.

2.2 REPRESENTATION SUR LA TABLE DE

Une colline est représentée en jeu soit par umfreli
ayant une forme bombée, soit par une plaque de
couleur différente. C’est les dimensions de la lpse
délimitera 'empiétement de la colline sur la table
jeu.



Le sommet d'une colline est matérialisé par unedig
imaginaire appelée ligne de créte, cette lignerséiea
deux versants opposés d’'une colline. Dans tousass

la ligne de créte doit étre clairement tracée et
identifiable par les joueurs.

La ligne de créte ainsi délimitée est souvent
parfaitement droite, c’est une concession de |ktdéé&n

la simulation. Toutefois, dans le cas ou la ligaectéte
tracée formerait une courbe, il est admis que t&uqui
'occupe puisse suivre la ligne de créte sans étre
pénalisée au niveau de sa formation, elle serauosi]
considérée en ligne pour les feux et les combats, s
cette derniére devait étre attaquée. Il s’agit 'linel
concession de la simulation pour se rapprocherade |
réalité.

Exemple : les collines sont souvent commercialisi&gs
maniére a permettre une bonne stabilité des socles
utilisés par les figurines ; souvent elles auroohd

'apparence de plateaux et pas de collines| il
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masquée en intégralité ; ainsi une colonne ne neaaqu
pas une ligne, une ligne d'infanterie ne masquas p
une ligne ou une colonne de cavalerie et une w@mté
tirailleur ne masquera aucune unité.

Le fait d’étre masqué par une autre unité ou par un
obstacle oblige le joueur a ne pas tenir compte de
I'unité masquée dans I'exécution de ses ordresams d

le cas d’'un éventuel changement d’ordre.

Une colline permet également a une unité de vais sa
étre vue, toute unité en fonction de son type &tgs a
moins d'une longueur de socle de la ligne de créte
voyant derriére la colline. On suppose toujourssdam
cas, que l'unité a détaché des éclaireurs isolévant,

a hauteur de la ligne de créte.

Ainsi, une unité d’infanterie voit derriere la boé si
elle située entre 0,1 et 2,5 cm de la ligne deegrét
tandis qu'une unité de cavalerie ou d'artillericekite
voit si elle située entre 0,1 et 5 cm.

conviendra donc de tracer un trait au feutre gour
matérialiser la ligne de créte qui sépare les deux
versants de la colline.

En raison de la taille des socles de I'artillerie ttelée,
nous considérons que la vision de cette dernieretgs
identique a celle d’une unité de cavalerie, soit te
ce cas 5 cm maximum.

Si un élément de terrain est présenté comme urle
colline, il faut que la ligne de créte soit tracéest
clairement visible.

2.3 INCIDENCE SUR LA VUE

Une colline intercepte la vue de toute unité pladaes
la plaine.

Elle permet au joueur qui occupe la ligne de crite
dominer I'ensemble du champ de bataille, il luifisuf
pour cela davoir franchi la ligne de créte ave® un
partie de son socle.

L'unité qui a franchi la ligne de créte voit touiaité
ennemie sauf :

- les unités ennemies qui sont situées entre G el
derriére un village ou une forét,

- les unités ennemies qui sont masquées par une aut
unité ennemie, si elles se situent entre 0 et 10 cm

- les unités qui se situent a moins de 15 cm dm$e

de la colline, si la pente est boisée, cultivéendmiére
agricole ou viticole ou présente un village enaréigne

de créte et la plaine.

Pour étre considérée masquée a la vue d'une unité
placée sur une ligne de créte, une unité doit étre
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2.4 INCIDENCE SUR LE DEPLACEMENT

ET LA FORMATION

Monter ou descendre une colline est un exercice
périlleux et contraignant si I'on doit se maintepin
formation. Le cas de la colonne est le parfait eplem
car la téte d’'une colonne de compagnie pourra demin
la ligne de créte, tandis que la queue de coloeng s
encore dans la plaine ou dans la montée.

Aussi, toutes les unités progressent a la moitiéede
mouvement de base aussi bien dans la descente que
dans la montée. En outre I'unité est désorganisée.

Pour les mémes raisons, une unité, qu’elle soit dan
une pente ascendante ou descendante, ne peut ni
charger ni changer de formation.

Une unité d’infanterie dans une montée veut changer
de formation; il semble improbable qu’'elle puigse
effectuer ce changement de formation dans les m¢mes
conditions que si elle était en plaine.
Les compagnies seraient encore une fois étiréeka gur
ligne de créte, dans la montée, puis dans la plam
qui est impossible dans la réalité.

U




Une unité sera considérée comme étant dans la enonté
ou dans la descente, tant qu’une partie de sesrfagu
demeurent encore au contact de socle de I'empiéteme
de la colline.

Une unité peut effectuer une ascension ou ure
descente en marche forcée, elle sera alors consigie
en désordre pendant et a [larrivée de c
mouvement.

La marche arriére est impossible pour une unitésit
dans une montée ou une descente.

LESOBSTACLES

conditions et des pénalités de tir sur ennemi gui s
trouve dans un obstacle, notamment s’agissant de
I'obligation pour une unité dans un bois ou unagk

de démasquer sa présence en tirant la premiére.

Une unité placée au dela de la ligne de créte|anép

au dessus dans une pente, peut tirer au-dessositde t
unité amie ou ennemie placée au-dessous dansta pen
si elle se situe a plus de 2 cm d'elle. Bien entend
I'unité pourra tirer par dessus une mélée sur umt u
ennemie visible et qui n'est pas impliquée dans un

combat, si celle-ci est a portée.

Monter ou descendre une colline ne pénalise I'unité
gue dans son mouvement et dans sa formation
puisqu’elle désorganisée, elle peut s'arréter Ppenite

et livrer un feu dans les conditions prévues au

Attention, si au moment du feu une partie de I'unié
qui tire a une partie de ses figurines derriére ldigne
de créte, seules les figurines en avant de la ligde
créte pourront tirer.

paragraphe 2.5, sans aucune pénalité.

Les pentes des collines sont trop souvent dégagées,
elles ne présentent aucune difficulté si ce n'est |
dénivellation que représente la pente. Or la pefire
colline peut présenter diverses combinaisons.

Le versant de la colline peut étre boisé, ou @&aes le

cas d’'une région agricole ou vitical#ans ce cas on parle

de cotea), OCCUp€ par des vignes ou des cultures de type
céréaliéres.

Ce type de pentes n’est aisément accessible q:l;'aux
unités d’infanterie en tirailleur. Une unité en

serré qui aborde ce type de pente le fait au qleada
vitesse de base et est sans formation. Une unitg
tirailleur reste formée mais progresse au quarsalg
vitesse normale de déplacement.

en

2.5 INCIDENCE SUR LE FEU

Feu d’'une unité d’infanterie ou de cavalerie

Une unité placée sur une colline peut tirer si allden
dépassé la ligne de créte.

Exemple : une unité place ses figurines au sommet d
la colline. Pour pouvoir tirer, I'unité devra avaes
figurines a cheval de socle sur la ligne de créiee
unité pourra stopper dans la descente et tirers

deux cas elle aura satisfait a I'obligation de dépala
ligne de créte.

Bien entendu, si la pente de la colline est boisée,
cultivée ou urbanisée, I'unité tirant et placéedagsus
tient compte des masques inhérent au type de I&Hém

de terrain placé dans la pente, mais également des
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Feu d’une unité d'artillerie

Les batteries d'artillerie ne peuvent pas se mettre
batterie au sommet d'une colline. En effet, pour
pouvoir se mettre en position de tir une batterie
d’artillerie doit disposer d’un espace plat et saiht.

Les avant-trains, bien qu’ils ne soient pas madiéés,
sont tout de méme présents; en admettant qu’une
batterie puisse se mettre en position sur uneneglli
nous aurions donc :

- Les pieces en position de tir sur la ligne detecré
pouvant étre projetées dans la pente inverse auite
recul, les artilleurs devant alors remonter lesgseen

les poussant,

- Les trains seraient en attente dans la pentédeia
batterie déployée,



- Les caissons a munitions encore plus loin.

Une mise en batterie constitue en outre u
changement de formation, hors le changement d
formation est interdit a une unité dés qu’elle seitie

dans une pente.

D =

Si cette possibilité se révele intéressante d'untpte
vue ludique, elle est parfaitement inconcevablend'u
point de vue historique, l'artillerie se mettait en
position sur des hauteurs de type plateaux.

2.6 INCIDENCE SUR LA MELEE

Une unité attaquée par une unité ennemie alordlgu’e

est au-dessus dans une pente a un bonus au combat

corps a corps. Ce bonus ne sera valable que ptaurle

ou intervient le contact et sera bien entendu éllsu
c’est I'unité placée au dessus qui prend linitiati
d’attaquer une unité qui est en dessous dans ta.pen

A partir du second tour de mélée, ce bonus didparal
les unités combattent sans formation, avec I'en&mb
de leurs figurines, et éventuellement avec le bonus
suivi en mélée.

Pour bénéficier de la bonification liée a la perite,
faudra que I'ensemble du front de l'unité soit &ur
méme pente ; si une unité a une partie de sedrfagur
devant la ligne de créte, et l'autre partie degriéalle

ne bénéficie pas de la bonification.

Une unité attaquée alors qu'elle effectue un
mouvement de montée ou de descente d’'une colline es
désorganisée. Une unité peut toutefois se réomyanis
dans la montée ou dans la descente en % de période,
mais elle sera de nouveau désorganisée dés qu'elle
reprendra son mouvement.

Exemple : une unité s’arréte a mi pente d'une el
elle se reforme en %, si elle attaquée son adversai
sera désorganisé, notre unité ne subira aucun rdel
désorganisation et bénéficiera en plus du bonosé&h
une unité au dessus dans une pente.

3 LES PLATEAUX

3.1 REPRESENTATION SUR LA TABLE DE

Un plateau est représenté en jeu, soit par urf eglant
une forme bombée, soit par une plaque de couleur
différente. C’est les dimensions de la base qui
délimitera I'empiétement du plateau sur la tablgede
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Dans tous les cas, la ligne de créte qui déterigise
contours du plateau, et qui délimite la zone plane,
devra étre clairement tracée et identifiable pa le
joueurs.

3.2 INCIDENCE SUR LA VUE

Une unité sur la ligne de créte d'un plateau apglips
mémes regles de vue que celles prévues pour laecoll

Une unité placée sur la surface plane du plateais m
en deca de la ligne de créte, peut voir dans lmela
avec néanmoins un angle mort a appliquer de 15 cm a
compter de la ligne de créte délimitant le platdben

est de méme pour une unité dans la plaine qui @ourr
voir toute unité sur le plateau a condition qu'eltet a

plus de 15 cm de la ligne de créte.

3.3 INCIDENCE SUR LE DEPLACEMENT
ET LA FORMATION

Le sommet d’'un plateau est assimilé a une plaine, u
unité retrouve sa capacité de mouvement normale dés
que I'ensemble des figurines qui la compose estasur
surface plane qui en constitue le sommet. Unedfais

le plateau, une unité peut changer de formatiola si
surface du plateau le lui permet.

Une unité d'artillerie peut se mettre en batterie n
plateau dés que I'ensemble de son socle aura frinch
ligne de créte, qui délimite la fin de la zone dentge
plateau.

Pour pouvoir se mettre en batterie, le joueur doit
s’'assurer que la superficie du plateau lui permet
d’effectuer ce type de mouvement.

3.4 INCIDENCE SUR LE FEU

Les conditions de feu sur la surface plane du plate
sont celles applicables dans la plaine.

Pour tirer dans la plaine, une unité d'infanterig g
franchi la ligne de créte qui délimite les contodts
plateau tire dans les conditions normales prévoes p
la colline.

Si l'unité d'infanterie et d'artillerie tire de daégre la
ligne de créte d’'un plateau, elle ne pourra tinge qur
toute unité ennemie située a plus de 15 cm degiee i
de créte délimitant les contours du plateau.

Quand une unité d'artillerie est placée sur unealatet
gu’elle tire sur une unité placée en dessous dans |
plaine, elle ne bénéficie pas de la pénétration.



Une unité dans la plaine peut tirer sur une unitiéegt
placée derriere la ligne de créte d'un plateauaa |
condition que l'unité faisant feu soit a plus dech? de

la ligne de créte.

4 LES ZONES BOISEES

4.1 INTRODUCTION

Les zones boisées devraient étre elles aussi fedassi
en plusieurs catégories, suivant le type et laraatu
bois, la vitesse et les conséquences de formation s
une unité pourraient étre alors différentes en tfonc

du type de bois traversé ; aussi, nous considégoas
les bois représentés sur les tables de jeu sorbalss
de moyenne densité, a mi chemin entre bois clairs e
bois touffus.

Généralement, une zone boisée est représenté@esur u
table par une plaque de couleur, sur laquelle anepl
des arbres.

C’est la forme de la base sur laquelle sont posgs |
arbres qui délimite la forme et I'importance dezéme
boisée. Les contours de la base utilisée pour @élim
'empietement de la zone boisée constituent larksi
du bois, de la forét ou du verger.
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voir vers I'extérieur que si elle se situe a maies2 cm
de la lisiere. Une unité ne peut pas voir dansaome
boisée a plus de 8 cm.

Une unité en dehors d'un bois ne voit pas une wpité

est a l'intérieur d'une zone boisée, méme si cette
derniére est placée a la lisiére de la zone boisée.

Elle ne sera informée de la présence d'une unité
ennemie dans une zone boisée que si I'unité ennemie
manifeste sa présence par un feu ou une entrée en
mélée.
4.3 INCIDENCE SUR LE DEPLACEMENT
ET LA FORMATION

Seules les unités d'infanterie peuvent entrer daes
zone boisée, elles avanceront a la moitié de leur
mouvement de base et seront sans formation tant que
I'ensemble des figurines de I'unité ne seront pates

de la zone boisée.

Exemple : si une unité dispose d'un déplacement de
base de 9 cm, pour une ¥ période, son déplaceragnt d
base passera a 4,5 cm une fois dans I'obstacla (Si
méme unité arrive en 2 cm au contact de la lisiiérg,
reste 7 cm de potentiel mouvement, elle pourra donc
effectuer 3,5 cm pour commencer a entrer dansre o

boisée.

Les unités en tirailleur restent en formation.

Une unité engagée dans une zone boisée ne posrra pa
changer de formation. Toutefois, elle pourra étendr
son front sous certaines conditions.

Une zone boisée, méme représentée par quelques
arbres, va poser des difficultés de manipulatianssi
nous conseillons aux joueurs de ne jamais réatieer
foréts avec des arbres fixes. Il faut donc, lorsge’

Rappel : si une seule des figurines de l'unité es$t
génée dans sa progression par un obstacle, [la
pénalit¢é de dégradation de formation et dg
déplacement s’applique a I'ensemble de 'unité.

unité aborde une zone boisée, retirer provisoiré¢nesn
arbres pour les remettre en place une fois I'unité
passée.

Suivant la forme des bases utilisées, il arriveugu’
socle dépasse légérement de la lisiére ; ce boshale

qui dépasse de l'obstacle provient d'une contrainte
ludique, il est évident que I'ensemble de l'unitt e
dans la zone boisée.

4.2 INCIDENCE SUR LA VUE

Une zone boisée intercepte la vue de toute unibé. U
unité qui est a l'intérieur d’'une zone boisée nerpo
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Une unité en zone boisée peut casser son alignement
pour suivre les contours de la lisiére, pour étneéne

de faire feu par exemple. De méme, les bases de
tirailleurs pourront se chevaucher en partie pas |
mémes raisons.

Une unité qui a investi une zone boisée en cola@ine
qui décide de défendre la lisiére, pourra étendre s
front le long de la lisiére, en appliquant le terdpsible

au temps de changement de formation dans la plaine.

Exemple : une unité est en colonne de compagnis
le bois, elle veut étendre son front, pour formee

I?an



ligne le long de la lisiére, il faut au préalableeda téte

de colonne ait atteint la lisiére. Elle appliqukrégemps
inhérent au changement de formation colonne| de
marche a ligne, multiplié par deux.
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Deux unités qui sont toutes deux dans une zon&éois
peuvent se tirer dessus jusqu’'a 8 cm, et bénéficien
toutes deux de la protection abri Iéger.

Ne pas oublier qu’une unité sans formation tirecaue

Une zone boisée peut présenter des surprises a une angle de 22,5°, alors qu’une unité en tiraillece &vec

unité qui tente de la traverser. En effet, elle tpeu
rencontrer des obstacles qui I'obligeront a retseus
chemin. Les plus fréquents sont les suivants :

La clairiere: une zone boisée peut comporter des
clairiéres, la clairiere permet a une unité deesaettre
en formation.

Les mares ou point d’eaux une zone boisée peut
abriter des points d’eaux, ces derniers peuveatdis
ruisseaux, des mares, ou des zones marécageuses.

Ces obstacles ne sont pas visibles de I'extérieuiad
zone boisée.

Les habitations: une zone boisée peut abriter des
villages ou des fermes, qui ne sont pas visibles de
I'extérieur.

Exemple: a Waterloo, le chateau de Hougoumont
n'était pas porté sur les cartes, pourtant il Ssajt

d’'un ensemble de batiment assez imposant.

Les allées et chemins forestiers

Il est évident qu’une zone boisée peut étre trédeepar
des chemins. L'unité qui utilise ce type de passage
progresse a vitesse normale, mais sera sans formati
Un chemin forestier doit étre clairement délimite e
représenteé.

Une zone boisée, notamment celles des propriétés ou
des domaines, peut étre également traversée dallée
assez larges ; une unité d'infanterie qui utilise allée
reste en formation si son front n'est pas supéréeur
deux figurines.

4.4 INCIDENCE SUR LE FEU

I'angle de 45°.

4.5 INCIDENCE SUR LA MELEE

Une zone boisée est considérée comme abri léger et
inflige des pénalités a toute unité amie ou ennaie

doit livrer une mélée dans ce type d’obstacle.

Il est interdit de charger dans une zone boiséesj,a
une unité qui attaque ce type d’élément de temain
bénéficie d’aucun bonus.

Les résolutions des différents types de combat
en zone boisée

Un combat dans une zone boisée se résout de maniére
différente suivant le type de formation utilisé pes
unités.

¢ Le combat oppose deux unités sans formation ou
deux unités en tirailleur

Si une unité sans formation ou en tirailleur rerin
une unité ennemie dans la méme formation, elle
combat avec les figurines qui sont au contact @éeso
des figurines ennemies et cela sans débord méetle si

a le front le plus large.

Cette disposition n’est valable que pour le prenaer

de mélée.

¢+ Le combat oppose une unité en tirailleur a une
unité sans formation

Dans le cas ou une unité sans formation doit camabat
en zone boisée contre une unité en tirailleur, galiele
bien entendu le malus inhérent a sa dégradation de
formation, et sera considérée comme étant sur des
socles de tirailleur pour le combat sans débord
possible.

Une unité dans une zone boisée ne peut tirer vers
I'extérieur que si elle se situe a la lisiére ;paut lui

tirer dessus dans les mémes conditions (ceci sappos
gu'elle ait trahi sa présence en tirant elle-méme |
premiéere), elle bénéficie alors de la protectior du

une unité placée dans un abri léger.

Avertissement : il est évident que I'assimilation d la
formation tirailleur a une unité sans formation,
n'oblige pas l'unité concernée a adopter les basgs
provisoires réservées a cette formation, et ne U
inflige pas en plus la pénalité de combat infligéa
I'infanterie en tirailleur.
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Exemple : une unité en colonne de quatre figurohep
front engage une unité ennemie de six figurines
tirailleur. L'unité engagera donc 4 figurines, emité

ennemie ripostera avec quatre figurines, bien uaat

le front le plus large.

¢ Une partie des figurines d’une unité est en
dehors de la zone boisée

Il se peut qu'une unité soit contactée au combaisal
gu’elle est en train d’investir une zone boiséde a
donc une partie de ses figurines dans l'obstacle et
lautre & I'extérieur. La résolution du combat déite

la suivante :

- I'unité est considérée comme prise en mouvement,
elle est donc en désordre ou sans formation suyaat
I'adversaire soit de l'infanterie ou de la cavaded la
charge ou non,

- elle combat avec la fraction des figurines autacn
dans les conditions normales de mélée,

- l'unité contactée ne bénéficie pas des effets de
protection de I'obstacle au combat, ni du bonusainor
s’y rapportant,

- si l'unité est battue dans les conditions normale
mélée, elle teste son moral et se met automatigueme
en déroute si le résultat du test est arrét surepta
pire.
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5 LES VILLAGES

5.1 INTRODUCTION

Un élément de maison isolé sur une table de jeu
représente toujours un groupe de batiments, ou un
unique batiment de taille importante. Cela peutcdon
étre un hameau, ou un chéateau, une abbaye, un
monastére, etc..

—

Un village, selon sa taille ou son importance, sera
toujours représenté par un ou plusieurs éléments de
maison. Dans le cas ou le village comporterait plus
d’'une maison, ces derniéres seront toujours séparée
par un élément de route qui représentera la rue
principale du village.

¢ Les suites du combat en zone boisée

Le résultat du combat dans une zone bhoisée se régle
comme le combat en plaine. Si une des unités ésieba
au corps a corps, elle recule de 1,5 cm (la zoisbo

Exemple : si un village est constitué de deux nras
les joueurs placeront un élément de chaque cota
route, si ce dernier est composé de trois maistms,
placeront un élément d'un cbté et deux de I'aytoeyr
guatre deux de chaque coté et ainsi de suite.

0O
0]

amputant le recul ordinaire de moitié).

Une unité intégralement dans une zone boisée battue
mélée peut étre suivie par son adversaire, ce aterni
bénéficiera du suivi d’un adversaire reculant.

A partir de second tour de mélée, les unités impgls
combattent avec lI'ensemble de leurs figurines,selle
seront sans formation, ou en désordre s'ils étaléjit
sans formation, et bénéficieront toutes deux de la
protection abri léger.

Conseils pour éviter les mauvaises surprises

Pour investir une zone boisée en toute sécurité, e
conseillons de faire entrer une unité de manier
progressive, plutdt que de se risquer a essayer te
faire entrer en une seule fois.

Nous conseillons de ne pas tenter de faire entrene
ligne de tirailleur dans une zone boisée si ce
derniére a un front supérieur a six figurines. T

1%
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Chaque élément de maison de part et d’autre drita r
représente alors une partie du village qui est
indépendante du reste.

Dans tous les cas, un élément de maison, qu'iisui
ou multiple, devra étre contigu a un élément deerou

Une maison peut étre représentée soit par une maiso
commerciale, type maison en résine, ou encore une
maquette de maison généralement utilisée par les
amateurs de train électrique.

Un élément de maison peut également étre posénsur u
base papier, qui symbolisera son empiétement réel,
I'élément de maison commercial n'étant pas toujours
adapté en terme de dimension a I'élément que k&t v
représenter.



5.2 INCIDENCE SUR LE DEPLACEMENT

... ETLAFORMATION .
Une unité ne peut traverser un élément de maison,
néanmoins elle peut traverser un village en pagsant

la route qui le traverse.

Entrer dans une maison

Il faut, pour pouvoir investir et occuper une maiso
gu’elle soit totalement inoccupée.

Seule une unité d'infanterie en formation ou en
tirailleur, ayant un effectif minimal de trois figoes,
peut entrer et occuper une maison en une demiderio
En effet, une unité sans formation ou en désordte e
tenue de se reformer avant d’entreprendre touteract

Une unité qui entre dans une maison est sans framat
pendant et a I'arrivée de ce mouvement.

Une unité en marche forcée doit toujours s
reformer avant d’entreprendre d’entrer dans une
maison.

Il n'est pas nécessaire que le mouvement d'entrée
d’'une unité soit fait lors de la méme phase de
mouvement.

Exemple: une wunité pourra commencer $on
mouvement au 2*° quart de période et le finir ad"3
guart. Cette possibilité se concoit par quart janea

dessous.

Une unité peut entrer dans une maison par le abté o
elle est arrivée, si I'ensemble de son premier restg
au contact de socle d'un des c6tés de la maison.

Exemple : une unité d'infanterie en ligne vient [au
contact de socle d'une maison, elle ne pourra paere
dans la maison si une partie de ses figurines mepss

au contact de 'obstacle.

Il est donc évident que si la figurine qui conitie
flanc d'une ligne est au contact de socle de |ssomi

on ne considére pas qu'elle satisfait a la conditio
permettant d’entrer dans I'obstacle, sous prétexte,
gu’en pivotant elle serait en colonne par un stangs

de profondeur.
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Contact avec le village
1/4 période
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Si une unité qui entre dans une maison est comtacté
par une unité ennemie avant d'avoir terminé ce
mouvement, elle ne bénéficie pas de la protection d
I'obstacle et appliquera les mémes regles de comstbat
de moral que celles prévues pour le bois partiefgm
occupé.

Une méme unité ne peut pas investir plusieurs éléme
de maisons.

La représentation d’'une maison occupée en jeu

Une unité qui entre dans une maison continue &eitil

les mémes socles, et reste soumise aux régles
d’empiétement de ces derniers.

Une fois entrée, I'unité doit répartir ses figusraur les
différents c6tés de la maison, en les placant etaco

de socle des murs extérieurs. En réalité, les ifigar
sont a l'intérieur des murs, leur placement sur les
contours des murs extérieurs ne correspond qu'a une

représentation et une logique ludique.

Il est évident que le mouvement de répartitionastedie
maniére simultanée avec celui nécessaire a I'entrée

Exemple : une unité en colonne de 12 figurinesegntr

dans un élément de maison en une % période, a |a fi
de son mouvement, elle a quatre figurines placées s

le c6té Nord, quatre sur les cotés Ouest et Esf, ce
mouvement d’investissement et de positionnemerjt se
fait en une % période, et non en une % période pour
entrer, et une % période pour se positionner.




Pendant ce mouvement d’investissement et de

positionnement, I'unité n’est plus tenue de consely
socle a socle et I'ordonnancement des compagnies ;
c’est l'unité qui investit le village qui décide du
placement des compagnies dans la maison.

Exemple : si dans l'ordonnancement d'un bataillon
d'infanterie francaise, la compagnie de voltigediot
toujours étre placée a gauche, une fois dans ursamia

le joueur peut la disposer ou il la souhaite.

En outre, le joueur peut disposer les figurinesnd’'u
méme compagnie sur deux cbtés contigus.

Exemple : une compagnie francgaise de trois figstine
peut avoir une figurine sur un des cétés, tandeslgs
deux autres sur le c6té immédiatement a gauchg,
immédiatement a droite.

ou

Si une unité dispose d'un effectif supérieur au
périmétre des contours de I'élément de maisonget n
peut disposer I'ensemble de ses figurines sur déssc

de cette derniére, elle retire provisoirement les

figurines qui ne peuvent étre placées, et les temet
gue lorsqu’elle effectuera son mouvement de sortie.

Il est bien évident que si l'unité dans la maiseqoit
des pertes, le joueur pourra compléter ces demiere
avec les figurines retirées provisoirement du jeu.

Repositionnement des figurines d’'une unité
dans une maison

En fonction des événements et de I'évolution de la
bataille, un joueur peut étre amené a repositiosesr
figurines dans un ensemble construit pour renfoucer
cété. Il va donc 6ter des figurines d’'un coté plas
replacer sur un autre coté.

Dans tous les cas, I'unité qui est a l'intérieur dine
maison est soumise au quart de période de réactior.

Une unité est autorisée a repositionner ses figsrin
sur le co6té d’un élément de maison, si :

- les figurines ramenées ne sont pas retirées cbtd
attaqué par une unité ennemie,
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- le front du c6té de la maison permet au joueur
d’amener des figurines supplémentaires,

- aucune unité ennemie n’est en contact de sode av
le ou les cbtés ou le joueur désire repositionmsr s
figurines,

- le repositionnement des figurines respecte les
dispositions prévues précédemment relatives aux
compagnies.

Un mouvement de repositionnement s’effectue alors
en une % période. Seules les figurines qui ne haduge
pas peuvent tirer pendant un repositionnement.

Exemple : si lors de I'entrée dans la maison, lejr a
initialement positionné ses figurines sur les cofés
Ouest, Nord et Est, et qu'il effectue un mouvensn
repositionnement qui ne concerne que les figur|nes
placées sur les cotés Ouest et Est, les figurilzeees
sur le c6té Nord peuvent tirer dans les conditipns
normales de feu.

Relever une unité dans une maison

Il est interdit d’amener une unité dans un élénunt
maison occupé par une unité amie. Toutefois, o peu
procéder a une reléve, c'est-a-dire faire sortir wmité

et la remplacer par une autre.

Exemple: cas d'un bataillon d'élites regroupges
n‘appartenant pas a l'unité, et qui avait pour miss
d’empécher I'ennemi de s'emparer du village, | et
d’'attendre qu'une unité amie en prenne possegsion
avant de I'évacuer.

Dés que l'unité amie est au contact de socle de la
maison, le joueur effectue ce mouvement dans la %
période qui suit. L'unité arrivante entre dans laison
et positionne ses figurines, tandis que l'unité épaiit
dans la maison effectue son mouvement de sortie.

Sortir d’'une maison

Une unité qui sort d'une maison déclare sa soitie e
peut opter entre deux procédures différentes.

Avec la premiére option, elle se reforme en colotee
compagnie dans la rue principale du village en %
période, puis sa téte de colonne débouche par sin de
cbtés du village et sort du village a vitesse derote
classique. Elle ne peut pas sortir en marche foeke
peut sortir par un c6té non doté d’'une route. Ee
donc formée puisqu’en colonne de marche, maidesi el
est attaquée lors de sa sortie, elle sera sanstiorma



compter du second tour de mélée, ne pouvant se
déployer.

L[ £o| # 4 EC [EC I e 5
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Avec la seconde option, elle sort du village sans
formation en %2 période, puis doit se reformer gnédi
avant toute action comme un mouvement par exemple.

]

]

T

] L] Cal [

Bllo] Gdbd belbshig

109

LESOBSTACLES

L’évacuation obligatoire d’'une unité d’'un
élément de maison

L'évacuation d'un élément de maison est obligatoire
Si:

- L'unité qui est dans la maison est d'un effectif
inférieur a trois figurines

Une unité de trois figurines représente 120 hometes,

si un élément de maison représente un ensemble
d’'environ 20 batiments, dés que l'effectif passe en

dessous de 80 hommes I'unité n’est plus en mesure d

pouvoir défendre convenablement un élément de

maison, car le nombre des combattants serait déods

par batiments.

- Une batterie d'artillerie a réussi a incendiee ynartie
des béatiments

Dés qu'un incendie se déclare dans un élément de
maison, une unité évacue immédiatement la maison
sans attendre de voir si I'incendie se propagenité

n'a pas d'autre choix que de sortir par le cotééjait

le plus défendu, au choix du joueur si deux cotés
étaient autant défendus en terme de figurines.itéun
est en désordre et doit chercher a se reformeigea |
avant toute action.

Dans les deux cas d’évacuation obligatoire, I'udibé
sortir dans la demi période qui suit sous peindrel’é
détruite.

5.3 INCIDENCE SUR LA VUE

Une unité dans une maison peut voir dans les
conditions normales de vue sur les quatre c6tés de
I'obstacle ; il faut pour cela que l'unité ait dogg au
moins une figurine sur le cété concerné.

Un élément de maison intercepte la vue d'une unité
placée dans la plaine, il constitue un angle motrp
toute unité placée sur une colline.

Une unité dans une maison est invisible tant qar'elh

pas manifesté sa présence par un feu, ou par un
mouvement de sortie.

5.4 INCIDENCE SUR LE FEU

Les figurines tirent sur le c6té ou elles se tramve
suivant un angle de 22,5°.

La distance de tir est calculée du mur de I'élénuent
maison au socle de l'unité cible, et non a pandisdcle



des figurines placées contre le mur extérieur de la
maison.

Il est interdit de tirer a partir d'une maison parcété

gui est attaqué, méme si le front de l'unité enmemi
n'engage pas I'ensemble des figurines placées esur ¢
cbté. Si une mélée est engagée, les figurines gaamé

un c6té non attaqué peuvent faire feu.

Exemple : une unité ennemie a trois figurines datf
attaque un c6té défendu par huit figurines, le amb
oppose trois figurines contre trois, les cing au
figurines ne participent pas au combat, et ne peuve
plus tirer.

Une unité dans une maison ne tire plus vers I'exér
Si une unité ennemie est entrée dans I'élément
construit.

Le fait que [l'unité soit sans formation vise a
rééquilibrer la puissance de feu, qui est moins
importante dans des batiments (vu le peu d’ouvesjur
malgré un rythme de tir accéléré par le passagenda
chargées aux tireurs.

Pour pouvaoir tirer sur un élément de maison, it fue
'unité sache qu’une unité ennemie est a lintérieu
Une unité dans un tel obstacle ne dévoile sa pcésen
que par l'effet d’'un feu préalable.

Une unité ne peut plus tirer sur le c6té d'une prais
ce dernier est attaqué par une unité amie.

Une unité qui tire sur une maison subit la pénaltié

dur. Une unité dans une maison est toujours cortgdé
en ligne pour les feux.
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Les pertes infligées a une unité dans une maigamtse
toujours retirées sur le coté qui subit le feu.

S’il ne subsiste plus de figurines ennemies swoke
ou l'unité tirait, elle arréte de tirer, mais devnarquer
un quart de période de réaction avant se rendr@teom
gu'il n'y a plus de feu ennemi provenant de ce cfi#é
la maison.

5.5 INCIDENCE SUR LA MELEE

Une unité dans une maison peut étre attaquée as cor
a corps. Le combat se régle de maniéres différentes
suivant que :

- 'unité ennemie attaque sur un c6été occupé,

- 'unité ennemie attaque par un c6té inoccupé,

- les deux adversaires entrent simultanément dans
I’élément maison.

Avertissement : C'est la taille du cété de la maiso
gui va déterminera toujours le nombre maximal des
figurines qui pourront y étre placées.

Exemple : si un des cotés de la maison fait 7 @], ¢
c6té ne pourra pas accueillir plus de 4 figurines.

Un joueur qui décide de n'occuper que partiellentent
c6té d’'une maison, ne signifie pas qu'il n'occups p
tous les batiments symbolisés par le coté en quresti
mais détermine la force consacrée par l'unité a la
défense de ce dernier.

Exemple : si le c6té d'une maison représente
batiments réels par exemple, le fait de placercseeht
guarante hommes représentés par une figurine igignif
en fait que leffectif de la figurine est dilué sur
'ensemble des batiments du coté. Si ce coté| est
attaqué, il est bien évident que I'ennemi attaquera
I'ensemble des batiments.

Cing

Une unité qui attaque le c6té d’'une maison ne liéaéf
d’aucun bonus combat propre a la charge.

Une unité qui attaque une maison ne combat qu'avec
les figurines qui sont entierement en contact degeso
de l'obstacle, si I'ensemble du socle d'une figarin
n’est pas au contact, elle ne combat pas.

Exemple : si un élément de maison fait 5 cm et |que
'unité attaquante présente un front de 6 cm, pé
combattra gu'avec trois figurines, puisque le frpnt
d'une figurine est de 1,5 cm. Elle ne peut pasefgir



combattre quatre figurines déployées sur 6 cm peigq
I'espace de combat est seulement de 5 cm.

Un c6té est considéré attaqué des qu’une desriggiri
de l'unité attaquante est au contact de socle dem
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nombre des figurines qui restent sur ce coté, @oit
moins égal ou supérieur a trois.

Dans le cas contraire, I'attaguant combat avecs
figurines, et le défenseur riposte avec les figsi
restantes sur ce coté.

roi

>

murs de la maison.

Il est conseillé pour une unité de n'attaquer gqwseal
cbté a la fois ; cependant, une unité en ligne mu e

colonne pourra rabattre les figurines débordardes,

Explications : Nous considérons que [I'effectif du
défenseur est réparti sur 'ensemble du coté attady
la riposte ne peut donc concerner que la partie da
zone défendue ou I'unité ennemie porte son attaque.

choix du joueur, pour contacter d'autres cotés ale |
maison si son potentiel mouvement le lui permet.

Exemple : si une unité en colonne & six figuriney d
front soit 9 cm, attaque le c6té d’'une maison denb
elle ne fera combattre que trois figurines et paugir
elle le désire, rabattre les deux figurines noragegs
par le combat, sur un autre coté.

L'attaque d'un cOté occupé symbolise qu’une unité
tente d’investir par la force le village ou le corge
batiments.

Déterminer qui combat au premier tour

Seule I'unité qui est dans la maison bénéficie da
protection de I'obstacle.

L'unité attaquante combat avec I'ensemble des
figurines de son premier rang qui sont en contact d
'obstacle dans les conditions prévues ci-desstis, e
engage les figurines ennemies positionnées suitée c

L'unité qui est dans I'obstacle ne riposte qu'aves
figurines disponibles sur le c6té attaqué.

Exemple
figurines, et que le défenseur n'a qu’une figur
positionnée sur ce coété, I'attaquant combat aveq
figurines, tandis que l'unité attaquée ne se déte
gu’avec une.

si l'unité assaillante peut engager ging
ne
Ci
nd

C’est toujours le front de l'unité assaillante qui
déterminera la capacité de riposte de 'unité ataq

Si le front d'une unité qui attaque une maison est
inférieur a celui du c6té de la maison et ne |uinpt

pas d'engager l'ensemble des figurines ennemies
chargées de le défendre, le combat n'oppose que les
figurines en contact de socle.

Exemples : si une unité attaque le c6té d'un \@lag
avec une colonne de trois figurines de front,| le
défenseur riposte avec trois figurines a conditjoa le
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Pour pouvoir entrer dans I'élément construit, lténi
attaquante doit au préalable gagner la mélée.

Résolution d’une attaque multiple

Une maison peut étre attaquée par plusieurs cités ;
unité battue d'un c6té peut se maintenir sur umeaut
cote.

Seule une unité qui a réussi & entrer par un dés c@
la maison peut combattre avec l'ensemble de son
effectif.

Une unité qui n'arrive pas a gagner la mélée et qui
n'est pas repoussée, reste au contact et continue a
combattre avec I'ensemble de son premier ranqnitéu
ennemie doit retirer sa figurine de perte
obligatoirement sur le c6té concerné.

Dans le cas ou la figurine de perte proviendraitlelax
combats simultanés, elle est retirée du coté datéu
qui a infligé le plus de pertes.

Le combat et ses suites

Une unité qui défend un élément de maison et qui pe
la mélée ne recule pas, on estime que les défenseur
sont retranchés et barricadés dans les batiments.



L'unité victorieuse ne bénéficie pas du bonus deisu
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I'unité aurait alors des figurines avec un résultat
entier et d'autres avec un résultat divisé par deux

d’un adversaire reculant. Simplement, elle estriaéie
a entrer dans [I'élément construit, et sera sans
formation.

A partir du second tour de mélée, 'unité victodeu
combat avec l'ensemble de son effectif, l'unité
défendant combat également avec I'ensemble de son
effectif mais continue de bénéficier de la protattie

la maison.

Explications : une unité qui arrive a forcer le coé
d’'un corps de batiments, encercle les maisons esle
rues et les espaces qui les séparent; l'unité qui
défend la maison ne peut donc pas reculer, puisque
les défenseurs ne peuvent que se retrancher dans |e
habitations. Il s'agit donc d’'un combat de rue, ou
les assaillants vont devoir investir le village mabn
par maison.

Cas d’'un match nul

Si une unité ne réussit pas a entrer dans un &ileEy

le cbté attaqué, elle continue le combat avec son
premier rang, et pourra étendre son front sur les
cOtés si elle le désire.

Etendre son front n'implique pas de changer de
formation, et n'empéche pas l'unité de continuer le

Une unité ne peut pas étendre son front de plisie
figurines par quart de période.

Exemple : une unité en colonne de trois figurineq d
front décide d’'étendre son front, elle met troggifines
au contact au®lquart de période, et encore trois
second quart, a la fin de la % période, 'unitéaaneuf
figurines au contact. Si elle est d'un effectif étpur,
elle ne pourra continuer son mouvement, qu'au dgbut
de la période suivante.

au

Une unité qui étend son front, gardera un effattiine
pression constante sur le c6té de I'élément deamais
attaqué. Etendre son front lui permet de rempléesr
pertes en figurines perdues au premier rang altedey
défenseur ne pourra en faire de méme.

L’attaque d’'un élément de maison par un c6té
non occupé

Si une unité attaque une maison par un cdté non
occupg, elle entre dans le village en une ¥ périetle
combattra avec I'ensemble de son effectif contre
I'’ensemble de l'effectif ennemi, les deux étantssan
formation et le défenseur bénéficiant toujours de
protectionmaison

combat ; une unité qui étend son front n'est pasde
d’amener I'ensemble de son effectif au contact de
I'obstacle.

Si un élément de maison est attaqué en premiére 4
période, le résultat du combat est compté en entige
divisé par deux si I'élément de maison est touchd €

seconde ¥z période.

Exemple : une unité en colonne de trois figurineq d

front qui a engagé le c6té d'une maison pouvant
contenir 7 figurines de front, fait match nul aempier
tour, elle décide d’étendre son front pour 1€°2our en
engageant seulement quatre figurines supplémestaire

Le joueur améne donc quatre figurines au contadt de
I'obstacle.

Un joueur qui décide d’étendre son front doit
impérativement le faire lors de la premiére ¥ pjo
et ne peut poursuivre au dela. Dans tous les fiagja
simplifier, l'unité qui étend son front combat
uniguement avec les figurines qui sont au contdet a
fin de la premiére ¥z période.

Explication : un joueur qui étend son front en
premiére ¥ période, combat avec un résultat entie
en fin de période, si l'unité était autorisé

poursuivre ce mouvement sur la 2" % période,
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Entrée simultanée dans une maison avec une
unité ennemie

Un élément de maison ayant quatre cétés, il sequeut
les deux joueurs convoitent I'occupation de ce igern

Si une unité commence a entrer tandis qu’'une unité
ennemie entreprend le méme mouvement par un c6té
différent, on considére que les deux unités se
rencontrent dans les rues, chacune des unités
combattant alors avec I'ensemble de ses figuriries e
cela dés le premier tour, mais sans formation. Aacu
ne bénéficie de la protectionaison

Ce cas est valable si l'unité ennemie entre dans le
méme quart ou dans le quart qui suit le début de la
phase d’entrée de l'autre unité.

Exemple : une unité qui commence a entrer dans
maison au 3" quart, alors que l'unité ennemie

commence son mouvement d'entrée dUd° 4juart,
livrera combat dans les conditions prévues ci-dessu

une

L'unité battue sort de la maison, et se place in3la
cOté par lequel elle était rentrée. L'unité perdane

LESOBSTACLES

battre en retraite, consacre la ¥ période de moenem
obligatoire a sortir de cette derniére.

L'unité sort par le c6té opposé a la cause du sestle

est en retraite elle doit se reformer en lignensdies
autres cas, elle effectue son mouvement dans les
conditions normales de déroute ou de fuite.

Dans tous les cas, une unité qui quitte une maigda
a un test de moral ne peut étre poursuivie paitéun
ennemie avec laquelle elle était en mélée.

6 LES COURS D’EAU ET MARAIS

6.1 INTRODUCTION

Un élément de cours d'eau représente toujours un
ruisseau, une riviere ou un fleuve. Un ruisseat &oe
considéré comme un petit cours d’eau peu profand, |
riviere comme un cours deau plus profond
difficilement franchissable, un fleuve comme un rsou
d’eau trop profond pour étre franchi autrement swie
des ponts.

peut revenir dans la maison puisqu’elle est sans
formation. L'unité victorieuse ne suit pas l'unité
vaincue mais elle occupe la maison.

Si un cours d’eau est présent sur une table de jeil,
débute toujours d’'un bord de table pour sortir par
un des cotés restants de la table.

5.6 INCIDENCE SUR LE MORAL

Le résultat d'un test de moral s'impose a une unité
Toutefois, dans le cas d'une unité dans une maison,
convient de différencier deux cas :

- une unité ennemie est entrée dans le village,

- le résultat imposé par le test provient d’'un dewd’un
combat antérieur.

Dans le premier cas, l'unité ne peut effectuer son
mouvement, elle est prisonniére et se rend a 8unit
ennemie qui a investi le village ; seules les wnité
délite ou de garde peuvent refuser de se rendre et
continuer le combat.

Explication: une unité dans un village est
considérée comme retranchée dans les batiments
gue représente I'élément de maison. Elle préfer
donc se rendre avant anéantissement. Toutefoi
comme a Cameron ou a Bazeilles, certaines unités
d’élites peuvent refuser la reddition et continuerle
combat jusqu'au dernier homme.

D

UJ

Dans les autres cas, une unité qui est dans ursomai
avec un résultat moral qui lui impose au mieux de
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6.2 LESRUISSEAUX
Un ruisseau peut étre traversé par toute unitd, sau
I'artillerie & pied qui ne peut franchir un courgal
que sur un pont.

Incidence sur le déplacement et la formation

Une unité qui franchit un ruisseau est désorganisée
pendant et a I'arrivée de ce franchissement.

Deés qu’une unité entre dans le ruisseau, elle pasgr

a la moitié de sa vitesse, tant gqu'une partie detes

de 'unité est au contact de I'obstacle.

Incidence sur le feu

Le ruisseau ne protéege pas contre les feux, et
n'empéche pas l'unité qui est dans le cours d'eau d
tirer, sauf l'artillerie a cheval qui ne peut pasmettre

en batterie dans le ruisseau.

Incidence sur la mélée

Si une unité est engagée au combat pendant gu’elle
effectue un mouvement de franchissement, l'uniié qu



est dans le ruisseau est automatiquement considérée
comme combattant « au-dessous » d’'une pente.

On ne peut pas charger a travers un ruisseau.

On peut charger une unité qui sort d'un ruissea dé
gue sa téte de colonne est sortie de ce dernier.

Une unité qui est repoussée dans un ruisseau combat
avec I'ensemble de ses figurines &l°2our, mais est
sans formation. Elle peut étre suivie par l'unite@
laquelle elle était en mélée, cette derniere sera
également sans formation mais bénéficiera du suivi
d’un adversaire reculant.

6.3 LES RIVIERES

Une riviere ne peut étre franchie que sur un parar
un gué.

Si une riviére est présente sur une table deljgwaura
au minimum deux points de franchissement possible.

Exemple : un pont et un gué ; deux ponts ou deéx.du

Le pont

Une unité en partie sur un pont ne peut se déplosier
elle doit livrer un combat avec I'ensemble de son
effectif, elle sera sans formation.

Pour le reste, elle est soumise aux régles appdisab
pour la route.

Le gué

Le gué est un endroit de la riviére ou la profomdeu
permet de traverser. Toutefois, le courant d'uaigne
étant plus important que celui d’'un ruisseau, selds
unités d’infanterie et de cavalerie pourront francine
riviere a gué au quart de leur vitesse.

Une unité qui traverse a gué peut se faire tirssag
mais ne pourra pas tirer ; une unité qui est aftagula
sortie d'un gué et qui est repoussée dans la ewast
détruite.

6.4 LES FLEUVES

Un fleuve ne peut étre franchit que sur un pontursi
fleuve est présent sur une table de jeu, il y aura
minimum deux ponts.

6.5 LES MARAIS

Les marais sont infranchissables par toutes lggauni
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pénalités infligées par les obstacles,
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Une unité repoussée dans un marais est sans formati

Bien entendu, un marais n'offre aucun abri cordee |
feux.

7 LES ROUTES

Les routes de cette époque sont des chemins de terr
aménagés et entretenus. Elles sont généralement
étroites et permettent tout juste a deux charietsel
croiser.
7.1 INCIDENCE SUR LE DEPLACEMENT
ET LA FORMATION

Seules les unités en colonne de compagnies peuvent
profiter du bonus de déplacement attaché a la raute
condition que le front de I'unité utilisatrice neitspas
supérieur a :
- trois figurines s'il
s’agit d'une unité
d’infanterie,
- deux figurines sl
s’agit d'une unité
de cavalerie.

Il est bien évident
que I'artillerie
attelée peut utiliser
une route.

Si l'unité a un front
supérieur, elle
utilise sa vitesse de

déplacement
normale.

Le déplacement
d’'une unité sur une
route lui donne des

avantages
particuliers qui
sont :

il . ' EF ?

- l'annulation des

- une majoration de son mouvement de base
correspondant a 10 % de la distance parcourue, si
I'unité est en colonne ou attelée, que l'unité pesge a
vitesse normale ou en marche forcée. Le bonus de
charge bénéficie de la méme majoration.



Exemple : une unité en colonne progresse de 4,5
sur une route cette unité bénéficie d'une majonatie
0,5 cm.

cm,

Pour bénéficier de la majoration de mouvemensuit f
gue I'ensemble de I'unité soit sur la route.

Exemple : une unité en colonne quitte la plainergou
entrer sur une route, elle ne pourra bénéficiedadp

majoration de la route que lorsque I'ensemble de
colonne sera sur la route.

L’application ou non de la majoration de mouvement
est au choix du joueur.

7.2 INCIDENCE SUR LE FEU ET LA

Une route n'offre bien évidemment aucune protection
contre les feux, et ne pénalise pas une unité aubab
sauf si la route est arborée.

Une route est souvent longée de haies, de batiments
d'arbres ou de murets qui peuvent empécher uné unit
de se déployer sur un de ses cotés. Il conviented’'é
particulierement attentif et vigilant pour éviteesl
mauvaises surprises, l'impossibilité de se déployer
impliquant de se retrouver sans formation a paltir
second tour de mélée.

7.3 LA ROUTE ARBOREE

Une route peut se trouver bordée d’arbres, une unit
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8 LES OBSTACLES LINEAIRES
LEGERS OU DURS

8.1 INTRODUCTION .
Les obstacles linéaires sont classifiées en deux
catégories, durs ou légers. Généralement se sent de
obstacles qui entourent un batiment ou qui délimite
les contours d’une zone agricole

Un obstacle linéaire sera qualifié d’'abri dur ogelé
suivant sa représentation sur la table de jeu.

Sont classifiés comme abris légers, les haiessgaales
ou barricades.

Sont classifiés comme abris durs les murs de pieuae
encore les abattis et les redoutes.

Un obstacle Iéger ou dur est généralement repiesent
sur une table par un élément de mur ou un élément d
haie.

Les dimensions d'un obstacle linéaire sont libress,
n’est pas la profondeur de I'obstacle qui est irmue,
mais la longueur de ce dernier.

Les éléments linéaires doivent étre joués de aber
en morceaux modulables.

Un obstacle linéaire |éger ou dur peut étre dispadise
d’entourer un périmeétre plus ou moins important.

engagée au combat sur une route arborée sera sans

formation si elle doit livrer un tour de mélée avec
I'ensemble de son effectif.

Les arbres qui longent la route offrent une pratact
au feu, l'unité est considérée comme étant en abri
léger.

Une unité ennemie qui attaque de flanc une unité su
une route arborée, bénéficie de la bonificatiosede
flanc mais est sans formation, l'unité attaquée ne
bénéficie pas de la protection abri Iéger pouoimlgat.

Une unité qui décide de quitter une route arbomre n
pourra le faire sans dégradation de formation, sjue
elle peut passer par une section non arborée. Satien
sera sans formation.
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Exemple : une prairie est entourée de haies, ungs
entouré d’'un mur d’enceinte

8.2 INCIDENCE SUR LA VUE

Un obstacle linéaire dur ou léger n’intercepte [sas
vue. Il est évident que dans la logique réaliste, o
pourrait trouver des abris de hauteur différente,
néanmoins nous considérons que les obstacle kkséair
représentés sur la table de jeu sont d'une hauteur
suffisante pour constituer une protection contsefdeix

et le combats, mais ne permettent pas a une uéiré d
protégée de la vue des unités ennemies.

8.3 COMMENT OCCUPER UN OBSTACLE

LINEAIRE



Pour occuper un obstacle linéaire, I'unité doieé&n
contact de socle de ce dernier.

Une unité qui arrive au contact de socle d'un albsta
linéaire peut soit changer de formation, soit étersdn
front afin d’en défendre la plus grande partie.

Exemple : une unité francaise en colonne de conigdgn
arrive au contact de socle d'une partie d'un olstac
linéaire, si elle entreprend de passer en lignk |el
déploie ses compagnies en suivant les contourg
I'obstacle.

de

Avertissement : si une unité n'est pas au contacted
socle d’'un obstacle linéaire, elle ne I'occupe pas.

Attention : dans le cas d'un espace linéaire qui &3
en U inversé, I'unité rentre par le c6té libre, chage
de formation, et se retrouve avec une partie de ses
figurines sur les trois cOtés de I'obstacle ; pou
pouvoir quitter I'obstacle 'unité devra changer de
formation a nouveau, pour se remettre dans une
formation qui lui permettra de se déplacer de
nouveau (généralement colonne de marche).

Si le joueur ne veut pas changer de formationgitp
étendre son front dans les mémes conditions qlescel
prévues pour I'élément de maison.

8.4 INCIDENCE SUR LE DEPLACEMENT
ET LA FORMATION

Les obstacles légers

Les obstacles légers peuvent étre franchis par
I'infanterie ou la cavalerie avec déduction du Yiede
capacité de mouvement.

Exemple : une unité francaise en colonne de conigdgn
pourra faire passer deux rangs par ¥z période.

Aprés ce franchissement, une unité d’infanterie est
désorganisée, une unité de cavalerie est sanstforma

Une unité qui franchit un obstacle linéaire ne peut
commencer a se reformer qu’'une fois que I'ensemble
de son effectif est passé derriére I'obstacle.

Conseil : pour franchir un obstacle linéaire, comme
pour un ruisseau, il vaut mieux effectuer ce
mouvement de franchissement en ligne.
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Les obstacles durs

Les obstacles durs ne peuvent étre franchis que par
l'infanterie seule, avec déduction de la moitié ste
capacité mouvement.

Exemple : une unité francaise en colonne de conipggn
mettra trois périodes pour franchir un obstacle dar
elle ne pourra pas faire passer plus d’'un rang¥par
période.

Le franchissement d’'un obstacle linéaire dur seé fai
dans les mémes conditions de franchissement que
celles prévues pour I'obstacle léger ; une unitésass
formation pendant et a 'arrivée de ce mouvement de
franchissement.

8.5 INCIDENCE SUR LE FEU

Une figurine bénéficie de la protection abri 1éger
dur dés qu’elle se trouve se trouve a moins de 2em
I'obstacle linéaire.

Toutefois, il faut différencier le tir a travers obstacle
non occupé, et le tir a travers un obstacle occupé.

Le tir sur un obstacle linéaire occupé

L'obstacle linéaire peut donc faire bénéficier de |
protection abri dur ou abri |éger pour toute figeri
placée en contact de socle.

Si I'obstacle linéaire gu'il soit Iéger ou dur ekfendu

par une unité en tirailleur, il n'y a évidemmensue
pénétration au feu d'armes légéres sur les unités
placées derriere.

Si une unité a une partie de ses figurines derri@re
obstacle linéaire, et une autre partie a décousert,
adversaire peut choisir de tirer sur les figurires
découvert sans pénalité.

Le tir a travers un obstacle linéaire
Dans le cas ou deux unités adverses se situentirmhac

d'un cété d'un obstacle, sans que ni l'une ni Faute
I'occupe, mais qu’elles se situent a moins de 2dem

cet abri, elles bénéficient toutes les deux de la
protection se rapportant au type d'obstacle liméair
concerné. Un obstacle linéaire léger apporte la

protection abri Iéger, un obstacle linéaire duoade la
protection abri dur.

Ce cas n'est valable que si I'obstacle linéaireeeste
I'unité qui tire, et l'unité prise pour cible ; dst bien



évident que si un tir provient de flanc par exempte
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gue l'unité n'est pas au contact de I'obstacledired
I'unité ne bénéficie d’aucun bonus de protection.

De méme, une unité placée en colonne en contact de

Exemple : une unité de six figurines de front at&agn
obstacle linéaire défendu par cing figurines enesm
au premier tour, elle combattra avec cinq figurines
gu’elle ait une figurine de plus que son adversaire

socle d’'un obstacle, ne peut revendiquer la pratect
de I'obstacle si son adversaire choisi de tirer lsur
flanc de la colonne, et cela bien que son front aoi

contact de socle de I'obstacle linéaire.

A linverse, si une unité se situe a plus de 2 an d
I'obstacle linéaire, elle ne peut plus bénéficier ld
protection abri I[éger ou dur.

Avrtillerie et obstacle linéaire

Une batterie d’artillerie qui se met en batterieridee
un obstacle linéaire, gu'il soit Iéger ou dur, pétrte
génée par cet obstacle si elle doit réorienter.

Une batterie d’artillerie qui tire sur un obstalitetaire
peut transformer la nature de ce dernier comme suit

- une maison ou une redoute se transforme en un abr
dur indestructible,

- un obstacle linéaire dur se transforme en un abiri
léger,

- un abri léger est considéré indestructible péele

Pour cela, il faut que le tir d'artillerie soit efftué au
boulet et en dessous de la ¥z portée de la piecd.tir

Avertissement : l'artillerie ne détruit pas un
obstacle linéaire, elle en change la nature et dotes
conditions de franchissement et son influence sues
facteurs de combat et de tir.

Une batterie d’artillerie détruit 3 cm de maison ou
d’abri dur par ¥ période.

8.6 INCIDENCE SUR LA MELEE

Il est interdit de charger une unité qui occupe un
obstacle linéaire. Bien entendu, il est interdicHarger
au travers d'un obstacle linéaire dur ou léger.

Dés qu'une unité arrive en contact de socle d'un
obstacle linéaire occupé par une unité adversgeri
suit automatiqguement une mélée.

Au premier tour de la mélée, les unités ne combhtte
gu'avec les figurines en contact de base sans
débordement. Pour pouvoir passer un obstacle tméai
défendu, I'unité attaquante doit gagner le comizaisd
les conditions normales de mélée.
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Qui bénéficie de la protection de I'obstacle
linéaire pour la mélee

L'unité qui occupe un obstacle linéaire est la saul
bénéficier de la protection de I'obstacle ; un abkst
linéaire léger donne droit a la protection abrieieégin
obstacle linéaire dur donne droit a la protectibni a
dur.

On considére que l'unité qui est arrivée la preeiér
s’est appropriée I'obstacle et a organisé sa défens
L'unité occupant I'obstacle ne subit pas le males d
mélée adversaire en abri léger ou dur, qui sera
exclusivement supporté par I'attaquant.

Pour qu'une unité bénéficie de la protection de
I'obstacle au combat, elle doit étre en contactalele
de ce dernier.

Une unité qui est attaquée alors qu’elle est en tta
franchir un obstacle linéaire léger ou dur, a dane
partie de ses figurines dans I'obstacle et l'auire
I'extérieur. La résolution du combat doit étre la
suivante :

- l'unité est considérée comme prise en mouvement,
elle est donc en désordre ou sans formation suguat
I'adversaire soit de l'infanterie ou de la cavadedi la
charge ou non,

- elle combat avec la fraction des figurines autacin
dans les conditions normales de mélée,

- l'unité contactée ne bénéficie pas des effets de
protection de I'obstacle au combat, ni du bonusainor
S’y rapportant,

- si 'unité est battue dans les conditions norsale
mélée, elle teste son moral et se met automatigueme
en déroute si le résultat du test est arrét surepta
pire.
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L’'unité assaillante gagne la mélée

L'unité qui défend recule alors de 3 cm, elle nigque
plus l'obstacle ; l'unité victorieuse peut suivrens
adversaire, ou se contenter d'occuper I'obstacle.

Si I'unité victorieuse suit son adversaire, ellsgmde
I'autre coté de I'obstacle, ce mouvement de suaviagt
sans déduction du temps nécessaire au passage d

Ele défenseur que pour I'attaquant.

Explication : une unité qui attague un obstacle
linéaire subit la pénalité combat abri dur ou abiri
Iéger au premier tour, puisque l'obstacle es
présumé occupé par le défenseur. Dans la mesufe
ou I'unité assaillante reste au contact de ce deren,
on considére que la propriété de l'obstacle eg
partagée entre l'assaillant et le défenseur, et qu
I'obstacle linéaire présente alors la méme géne pot

D ~+

'obstacle, mais [Il'unité subira néanmoins Ila
dégradation de formation inhérente au passage de
I'obstacle.

Exemple : une unité en colonne attaque un mur, |elle
gagne la mélée, l'unité perdante recule de 3 amijté
victorieuse peut la suivre sans pénalité de moumeme
elle bénéficiera alors du suivi en mélée mais sares

formation.

A partir du second tour de mélée, une unité ayant
franchi I'obstacle combat avec l'ensemble de ses
figurines, mais sera considérée sans formation soit
que :

- la dégradation de formation lui ait été imposée lp
nature de I'obstacle linéaire,

- sa formation ne lui permette pas de faire franchi
I'obstacle a I'ensemble de son effectif.

Exemple : une unité francaise en colonne de divisi
gagne contre une unité adverse ; si elle suit, alia
encore une partie de son effectif dans et der
'obstacle, dans ce cas l'unité ne dispose pas
'espace de déploiement nécessaire pour pouvoir
déployer.

o

iere
de
se

Dans tous les cas et cela quel que soit le degré de
dégradation de formation, l'unité suivante bénéfai

du bonus suivi d'un adversaire reculant, l'unité
perdante n’étant que désorganisée.

L'unité assaillante fait match nul

Une unité qui fait match nul reste au contact deeso
de l'obstacle. Elle continue le combat avec ses
figurines qui sont au contact de base des figurines
ennemies dans les mémes conditions. Toutefois, elle
pourra si elle le désire étendre son front.

A partir du second tour de mélée, I'unité assatitlaqui

s’est maintenue au contact de l'obstacle bénéficie
également de la protection de ce dernier.
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L'unité assaillante perd la mélée

L'unité recule de 3 cm et sera désorganisée shellge
reforme pas avant de revenir au contact de l'olsstac
Le défenseur peut la suivre.

Il faut que la disposition des figurines du défemdai
permette de suivre ; en effet, si l'unité défendant
déployé ses figurines en suivant les contours de
I'obstacle linéaire, il lui est impossible de s&isi une
partie de ses figurines est positionnée dans utre au
direction.

8.7 LEGENIE
Une armée peut elle-méme construire des fortificat
pour cela elle doit étre en possession de figurthes
génie.

- Combat -1, feu -2, budget +10 (sur la base dugéud
de la figurine d'infanterie la plus courante poar |
nation concernée).

- Un sapeur construit par période deux centimédees
pont sur 1,5 cm de front.

- Un sapeur batit un abri léger, soit 1,5 cm paiogé,

a condition d'étre a moins de 30 cm d'une maison ou
d'un bois.

- Une haie ou un abri léger est détruit sur 1,5pamun
sapeur en une période.

- Un mur ou un abri dur est détruit sur 1,5 cm par
sapeur en deux périodes.

- Une maison ou une redoute est détruite sur 1,paim

un sapeur en trois périodes.

- Un sapeur encloue une batterie d'artillerie emlé/s
période si les canons sont abandonnés par leurs
servants.

9 LES AUTRES OBSTACLES

Sont traités dans ce chapitre des obstacles qui son
rarement matérialisés sur une table de jeu, owaiéss
qui peuvent se transformer en obstacles.



Général en
chef

LES REDOUTES

Les redoutes sont souvent présentes lors de
reconstitutions de batailles historiques.

La redoute offre les mémes protections aux felaust
combats que la maison. Toutefois, une unité daes un
redoute est formée et est considérée en ligne.

Une redoute doit toujours avoir un chemin d’accaés p
I'arriére, afin que I'unité puisse entrer dans Stdzcle.

Une unité prise de dos dans une redoute est faite

prisonniére.

9.2 LESCULTURES AGRICOLES

Une zone agricole comporte des cultures qui peuvent
avoir des conséquences sur le déplacement et la vue
d’une unité qui se trouve a l'intérieur.

Les cultures hautes

Ce sont généralement les cultures céréaliérespulé
mais ; seules les unités d’infanterie et de cawaler
peuvent y pénétrer.

Une unité qui doit traverser ce genre de culturte es
désorganisée. Elle progresse a la moitié de sait@pa
de mouvement.

Seuls les tirailleurs restent formés mais prograsse
également a demie vitesse.

Une unité d’infanterie est invisible a toute unité
ennemie. Toutefois, elle ne pourra voir a I'extéride

la zone agricole que si elle se trouve a moins dm2
de la lisiere de ce dernier.

Une unité dans un champ de ce type ne peut timsr ve
I'extérieur.

Explications : la nature méme de l'armement de
cette époque, fusil a silex, et poudre noire, risguait
d’enflammer les végétaux qui entourent I'unité qui
se retrouverait prise au piege.
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Si une unité ennemie est dans ce type de zonenelle
peut étre vue que si elle se situe a moins de 4lem
I'unité amie qui est dans I'obstacle.

Les labours

Un labour est un champ retourné par une charrue, il
n'intercepte pas la vue et ne protéege pas conge le
feux. Une unité qui traverse un labour ne subiuaec
pénalité de dégradation de formation, cependaet ell
avance a la moitié de la vitesse normale.

La charge est interdite a une unité qui est dans un
labour.

9.3 LESBATTERIES D'ARTILLERIE
Les batteries d’artillerie abandonnées, enclouées o
retournées deviennent des obstacles.

Une batterie d'artillerie n’est jamais retirée éu,jelle

est laissée sur le socle sur laquelle elle se &ibau
moment de sa capture ou de sa destruction.
L'empietement du socle de la batterie constituesalo
une zone encombrée des piéces, mais aussi des
caissons et des avant-trains.

La batterie est alors assimilée a un abri |éget tEn
contours seront délimités par les cotés du socle.

Seules les unités d'infanterie et de cavalerie psuv
entreprendre de traverser un tel obstacle avec
'amputation de la moitié de leur capacité de
mouvement, elles sont sans formation pendant et a
I'arrivée de ce mouvement.

Les tirailleurs restent formés.

Une batterie abandonnée n’intercepte pas la vue, un
unité dans une batterie peut se faire tirer desnag
bénéficiera de la protection abri Iéger.
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