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1 LES PRINCIPES

Les mouvements sont effectués dans l'ordre deifgrior
suivant :

- mouvements obligatoires dus a un test de marid, f
retraite ou déroute,

- les ralliements,

- les charges, contre charges et éventuelles esxjqiv
en découlent,

- les mouvements normaux,

- les mouvements des officiers et aides de camps.

Les mouvements obligatoires pouvant géner la
progression d'une unité, un raliement ou un

mouvement de charge pareillement, ces types de
par

mouvements sont prioritaires
mouvements normaux.

rapport aux

Nous conseillons de jouer en Y% période, afin de
faciliter le calcul des feux, car jouer une période
entiere, méme quand les armées sont a distance
respectable, n'empéche pas [lartillerie de tirer.
Toutefois, lorsque que les armées sont trés proches
'une de l'autre et arrivent a distance de chaligs,
joueurs peuvent continuer a jouer en Y% période ou
choisir de jouer en Y4 de période, mais jamais en
fractionnement de période plus petit.

1.1 PROCEDURE DE MOUVEMENT

Le mouvement des deux camps est simultané, c'est-a-
dire que I'ensemble des unités peut étre déplacé en
méme temps par chacun des joueurs.

Si le joueur A commence a bouger ses unités dehgauc
a droite, le joueur B déplacera ses unités de eliit
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gauche. Ainsi, toutes les unités devront étre besigé
les joueurs jouent toujours I'un en face de l'autre

Si a la fin d'une phase de mouvement, un joueur a
oublié de bouger une unité, il ne pourra la déplace
gu'aprés l'autorisation de son adversaire. En aas d
refus, il doit attendre la nouvelle phase de demi
mouvement pour effectuer son déplacement.

Pour éviter ce genre de désagrément, il conviedtted’
méthodique et vigilant, et a bien commencer les
déplacements d’'un cété pour finir de l'autre.

Dans le cas ou un joueur revendigue un déplacement
non effectué, alors qu'il y a doute, l'unité eségumée
s'étre déja déplacée.

1.2 EVITER LE MOUVEMENT

REACTIONNEL

Les mouvements des joueurs étant simultanés, éaijou
effectuant ses mouvements ne peut pas étre
parfaitement sir que les mouvements de son adsersai
soient conformes a ceux prévus par la regle.

La encore, il doit exister une confiance réciproque
entre les deux joueurs. En jeu de compétition les
déplacements effectués par les joueurs sont appréci
par des arbitres.

On parle de mouvement réactionnel lorsqu’un joueur
déplace une unité, non par rapport a I'ordre diatg

et de mouvement de cette derniére, mais en fonction
des mouvements de son adversaire.

La faute n’en revient pas qu’au joueur a qui ajairt
I'unité concernée, mais également a son advergaire
ayant bougé ses unités plus vite lui laisse laipiliss
d'analyser et ainsi de réagir en fonction des
mouvements ennemis.

Le temps de déplacement des unités n'est pas
chronométré, il convient donc d’agir avec prudeate
méthode. Il appartient aux joueurs de bien jouer En
face de l'autre quitte au joueur le plus rapide de
temporiser son déplacement, cette méthode perrhettan
de ne pas oublier de déplacer une unité, mais dessi
contrdler les mouvements de son adversaire.

1.3 LESDISTANCES PARCOURUES
Toutes les distances sont exprimées en centimeines,
centimetre, représentant 10 pas, équivalent a@mnvir
metres de distance réelle.



La distance de déplacement d'une unité n'est pas
identique d’'une nation a une autre, et varie ertfon

du type de figurine qui constitue I'unité et de sbatut
(voir tableau des caractéristiques nationales). La
distance de déplacement varie également en fonction
de la formation adoptée par I'unité.

Exemple: un bataillon d'infanterie francaise |en
colonne peut parcourir 18 cm (180 pas) par périade,
l'inverse si le bataillon était en ligne, il ne paurait
que 14 cm (140 pas) pour un méme temps donné.

Les distances de déplacement indiquées pour ubé uni
correspondent a la distance maximale que peut
parcourir cette unité au cours d’'une période emtier

Si I'on joue par % périodes, cette distance estcdon
normalement divisée par deux, ou par quatre si I'on
joue en quart de période.

Dans le cas d’'un bataillon regroupant des compagnie
spécialisées, le joueur se trouve confronté a @lusi
distances de déplacement ; c’est toujours la valeur
déplacement la plus faible qui est retenue.

Exemple: un bataillon d'infanterie francaise
colonne de marche, distance de déplacement
grenadier et du voltigeur en colonne 20 cm, aloeslg
fusilier ne se déplace que de 18 cm, I'ensemblg
'unité se déplacera par rapport a la distance
déplacement la plus faible, soit 18 cm.

en
du

de
de

1.4 LE QUART DE PERIODE DE

_REACTION
Toute unité peut se trouver surprise par un mounéme
ennemi qu’'elle n'avait pas prévu. Elle va donc néag
en fonction de I'action ennemie, c’est ce qu'onellgp
le quart de période de réaction.

Exemple : une unité est en train de tirer sur uméeu
ennemie. L'unité ennemie décide de venir au corntact
de l'unité tirant en déclarant une charge, l'uni&ra
marquer un ¥ de période d’attente avant de poyvoir
contre charger, ce 1/4 correspondant au temps @ti¢ m
l'unité a réagir.

Ce Y. de période de réaction s’applique pour toute
action qu'il s'agisse d'un mouvement ordinaire ou
d'une charge, d'un mouvement d’esquive ou de
ralliement, pour tout changement de formation ourpo
appliquer un nouvel ordre. Pendant le quart deogéri
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de réaction, l'unité peut tirer ou effectuer I'acti
gu’elle avait prévue initialement.

Exemple : un aide de camp porteur d'un nouvel ofdre
écrit, vient en contact de socle d’une unité. Leved
ordre ne sera effectif qu'a la fin du % qui a sy
I'arrivée de l'aide de camp. Ce quart correspon@an
temps nécessaire au chef de bataillon pour lirg

nouveau billet d'ordre et le transmettre a ses hesam

Vi

=

2 LES DEPLACEMENTS
PARTICULIERS

Si une unité peut se déplacer en ligne ou en celahn
existe également quelques déplacements particuliers
qu'il convient d'étudier.

21 LEPNVOT
Une unité peut changer de direction tout en se
déplacant, elle effectue ce que I'on appelle uotpiv

En langage tactique, on parle de conversion a gauch
ou a droite.

La conversion est un mouvement complexe, car les
soldats de la compagnie doivent rester alignés. Le
soldat sur qui s’effectue la conversion marqueslg, pt

ne pourra se mouvoir qu'une fois I'ensemble de la
compagnie réalignée. Pour simuler ce mouvement en
jeu, la figurine intérieure reste fixe et seules le
figurines extérieures se déplacent.

Exemple : une unité en colonne a trois figurines| de
front, veut se diriger sur la gauche, la figuriaelus 3|
gauche ne bouge pas, ce sont uniqguement les fegrin

extérieures qui se déplacent.

BN

Le mouvement de pivot s'effectue a vitesse normale
pour les unités ayant un statut régulier, d’élitegarde.

Les unités des autres statuts peuvent égalemestepiv
mais s'ils effectuent ce mouvement dans les mémes



conditions, ils progressent a Y vitesse tant que le
réalignement n’est pas effectif.

Avertissement: plus le front de [l'unité est
important, plus le pivotement sera long ; si I'on put
admettre un pivotement d’'une colonne, celui d'une
ligne est un exercice difficile et laborieux.

© Astuce : si une ligne doit pivoter, il est souven
préférable de faire repasser l'unité en colonne, d
faire le mouvement de pivot avec la colonne (fron
moins important) et de redéployer 'unité en ligne,
une fois que le pivot est effectué.

— (D

Lors d’un pivot, il est interdit de réaligner legurines,
il est évident que lors d'un pivot I'alignement des
figurines de I'unité est momentanément brisé.

2.2 LE QUART OU LE DEMI TOUR

Une figurine peut faire un quart ou un demi tour su
place, en un ¥ de période si elle appartient aatdeg
ou a linfanterie d'élite ou réguliére. Il se fait une %
période pour linfanterie semi-réguliére, milice,
irréguliére.

Le quart ou le demi tour se fait toujours en une %
période pour la cavalerie.

Ce sont les figurines qui pivotent et non l'unidést-a-
dire qu'une unité de 12 figurines sur 1 rang endlige
trouve, apres un quart de tour a gauche ou a deaite
colonne par 1 sur 12 rangs de profondeur.

Une unité attaquée de flanc, peut tourner d'untgiear
tour sa ou ses figurines de ce flanc. Une lignpa
pivoter qu’une figurine, hormis la double ligne &ige
gui peut faire pivoter deux figurines.

Une double ligne anglaise qui pivote I'ensemblesele
figurines sur la gauche ou sur la droite, se trouve
formée en colonne de marche.

Une unité en tirailleur est soumise aux mémes sadge
pivotement qu'une unité en ordre serré mais est
toujours considérée comme étant en formation.

Avertissement : le fait de faire faire un quart ouun
demi tour aux figurines d'une unité en ordre serré
peut mettre cette derniére sans formation.

Exemple : un bataillon francais en colonne de dainig
voltigeurs en téte, fait demi tour, si elle conégcpar
une unité ennemie, elle combat sans formation.
effet, aprés avoir fait le mouvement de demi toes,
voltigeurs sont a droite, et les grenadiers a gauch

En
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Si une unité en ordre serré est attaquée pendaitequ
est dans une formation intermédiaire suite a umtqua
un demi tour, elle combat sans formation, a moins
gu’elle ne réussisse a faire pivoter de nouveau ses

figurines avant le contact.

Une unité attaquée et qui fait pivoter ses figsinet

gui est contactée avant d'avoir eu le temps de fedér
pivotement, est considérée comme prise en mouvement
donc sans formation.

Le pivotement d'un quart des figurines d’'une unité
n'est plus possible dés que l'unité est en mélée (v
chapitre combat).

2.3 LA MARCHE OBLIQUE

Seule une unité d'infanterie en ligne appartenatd a
garde, a l'infanterie d'élite ou réguliere peutréaiun
mouvement de biais (oblique a gauche ou a droite).

Ce mouvement s’effectue a demi vitesse et avec un
maximum de 45°.

24 LA MARCHE ARRIERE

Une unité réguliere, de garde ou d'élite reculesfac
I'ennemi, sans avoir besoin de se retourner.

Ce mouvement n'est possible que pour l'infanterie e
tirailleur ou en ligne.

La marche arriére s'effectue a la % vitesse digie!

2.5 LAMARCHEFORCEE
La marche forcée correspond a un mouvement plus
rapide d’'une unité (pas accéléré pour l'infanternet,
pour la cavalerie, etc...).

Seules les unités d’infanterie et de cavalerie &msnen
colonne de compagnies, ainsi que l'artillerie agel
peuvent effectuer un mouvement de marche forcée.

Une unité en marche forcée voit son mouvement en
colonne majorée de la moitié en plus.

Exemple: une unité en colonne, Vvitesse |de
déplacement de 18 cm, progresse de 27 cm en marche
forcée.




Un mouvement de marche forcée peut se poursuivre
sur plusieurs périodes. Toutefois, il ne peut egcéd
plus de trois périodes consécutives.

Une unité qui effectue une marche forcée est sans
formation pendant et a I'arrivée de ce mouvemeitd. E
devra donc se reformer avant d'entreprendre toute
action.

Les tirailleurs ne peuvent effectuer une marcheder

3 LE RALLIEMENT DE CAVALERIE

3.1 LES PRINCIPES

Le ralliement est un mouvement qui ne peut étre
effectué que par les seules unités de cavalerie. Ce
mouvement vise souvent a faire rompre le combat a
une unité de cavalerie afin déviter qu'elle ne se
retrouve entrainée loin dans le dispositif enneoui,
gue mal engagée, elle ne soit entierement décimée.

Exemple : une unité de cavalerie charge un carné et
n'arrive pas a le rompre, l'unité n'a d'autre chajne
de rallier.

La encore, le ralliement ne vise qu'a une meilleure
exécution des ordres, et ne nécessite pas un
changement d’ordre préalable.

Une unité qui rallie effectue toujours son mouvemen
de ralliement a la vitesse de la colonne, celaougel
soit sa formation originelle, sans ajout du bones d
charge.

Un mouvement de ralliement peut se prolonger sur
plusieurs périodes. Il se fait a vitesse de colonne

Une unité qui rallie est sans formation pendané et
I'arrivée de son mouvement de ralliement. Elle paur
se reformer dans le sens* et la formation qu’edisire.
*C’est a dire face ou dos a I'ennemi.

Une unité qui rallie doit au préalable faire un jumau
un demi tour, selon gu’elle a été attaquée de ftande
face, en une ¥ période.

Exemple : une unité de cavalerie |égére francaisg
ligne veut rallier en début de période ; elle fdoac un
demi tour, sa capacité de ralliement étant alosdecg
la moitié de la vitesse colonne qu'elle pourfait
parcourir pendant la période, soit 36 cm /2 =8 c

D
(4]
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Une unité de cavalerie qui rallie ne pourra mditraa

son mouvement de ralliement et commencer a se
reformer que si elle hors de portée des armesdéger
(portée de fusil et non de carabine) ou derrier@amn
formé faisant front a I'ennemi.

3.2 PRECISIONS

Un mouvement de ralliement volontaire peut étre de
deux types selon qu'il est effectué par :

- une unité de cavalerie non engagée,

- une unité de cavalerie au combat.

Le ralliement d’'une unité de cavalerie non
engagée

Le ralliement d'une unité de cavalerie non engamée
combat ne peut étre annoncé qu’en début dé‘lad
de la 2™ période.

Une unité de cavalerie non engagée rallie
obligatoirement vers son bord de table.

Le ralliement d’une unité de cavalerie au
combat

Le ralliement d’'une unité de cavalerie engagée au
combat ne peut étre annoncé qu’en début de période.
Une unité de cavalerie au combat fait toujours et
obligatoirement le premier quart a I'opposé de
I'ennemi avec lequel elle était en mélée, avansee
diriger vers son bord de table.

Exemple : une unité de cavalerie |égére franchise
attaquée sur son flanc gauche, veut rallier, ala [f
donc son premier quart de ralliement (90 pas, omp
vers la droite, a 'opposé de la menace, puisléegd™
quart vers son bord de table.




3.3 SUIVRE UN RALLIEMENT

Une unité de cavalerie qui rallie peut étre supd
l'unité de cavalerie avec qui elle combattait.

L'unité qui rallie se déplace a la vitesse colodumjté

qui suit se déplace a la vitesse imposée par suprer
déplacement et sa formation.

Dans le cas ou la vitesse de déplacement de l'unité
suivante est inférieure a la vitesse utilisée jmité de
cavalerie qui rallie, cette derniére sort de laéuél

Exemple : une unité de cavalerie légere francaise,
vitesse de déplacement de 36 cm, est suivie par
unité de dragons légers anglais, vitesse de dépkaue
de 34 cm rompt bien le contact avec l'unité a
laquelle elle était en mélée.

Une unité de cavalerie plus lente ne peut rester au
contact que dans le cas d’'une avance incontrbldie (v
sectionmoral).

Comment suivre un ralliement

Pour pouvoir suivre un mouvement de ralliement, une
unité doit obligatoirement étre au contact de saige
I'unité qui rallie au début de ce dernier.

Une unité de cavalerie qui suit un mouvement de
ralliement, doit suivre au moins une période.

Une unité de cavalerie qui suit une unité adverseu
rallie est désorganisée, elle ne peut ni changer

formation, ni réduire ou étendre son front au cours
de cette poursuite.

Une unité d’infanterie qui était en mélée avec une
unité de cavalerie, ne peut pas suivre un ralliemen
par contre, elle pourra tirer sur l'unité un qudg
période apres que cette derniére ait quitté laenélé

Combat et ralliement
Si I'unité qui rallie et I'unité poursuivante nerglus

en contact de socle a la fin de la période, ilapyas de
combat.
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Si l'unité poursuivante est toujours en contact dg
I'unité qui rallie, on compte I'ensemble des cavadirs
de l'unité suivante, et 'ensemble des cavaliers de
I'unité qui rallie.

une

- Lunité ralliant est sans formation, [I'unité
poursuivante désorganisée, mais bénéficie du bdeaus
suivi en mélée.

- Si l'unité qui suit est en avance incontroléde el
combat sans aucun malus de désorganisation, eteomp
en plus du suivi en mélée tous les bonus inhéketds
charge.

3.4 LE RALLIEMENT VERS SON BORD
DE TABLE

En se déplacant vers son bord de table, une unité q
rallie peut rencontrer des unités amies.

Elle doit avoir un chemin d'écoulement d'au moins u
socle de cavalerie (2,5cm minimum) pour pouvoir
s’écouler. Si cette condition n’'est pas rempliée ekt
bloguée dans son mouvement et interpénétre leésunit
amies.

Exemple : une unité de cavalerie qui rallie dédide
rallier entre deux bataillons de ligne en colonseles
bataillons ne présentent pas un espace au moihs ¢ga
25 pas, ils sont interpénétres.

Si I'espace n’est pas suffisant, l'unité de cavalegui
rallie est en désordre*, et ne pourra commenceg a s

reformer qu’apres la fin de l'interpénétration.
* Les unités interpénétrées étant également enrdéso

Si les unités placées derrieres une unité de aiwajei
rallie sont des unités d'élite ou de garde, ou de
infanterie en carré, la cavalerie qui rallie doit
s'écouler par I'espace libre le plus proche,
obligatoirement en direction de son bord de table.

S’écouler signifie qu'une unité de cavalerie emdigest
autorisée a rompre sa formation, et a faire passer
une les figurines de son unité par I'espace librest
bien évident que I'écoulement peut prendre du temps
surtout si lI'unité de cavalerie qui rallie étaitlame. II

est impossible de faire passer un régiment de eagal
en ligne par un chemin de 25 pas en une % période.
Par contre si I'espace libre est supérieur a 2,5ikm
faudra faire passer le nombre des figurines deleasa
que le chemin de ralliement permet.
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Exemple : une unité de cavalerie en ligne, displse
espace de 8 centimétres entre deux unités amigs,
pourra donc faire passer 3 figurines (8/2,5 = 8@
front, le temps d’écoulement étant alors subordaanné

l'espace dont dispose ['unité pour faire pagser
I'ensemble de son effectif dans ce couloir.

Il est bien évident que si une unité de cavalese e
suivie pendant son mouvement de ralliement, elle ne
prend pas le temps de s’écouler et interpénétre

immédiatement les unités amies rencontrées*.
* sauf unités de garde, d’élite ou en carré

Comment déterminer le chemin d'écoulement

Une unité effectue un ralliement, elle ne peut raip
socle a socle pendant ce mouvement, et doit sgediri
(1*" quart excepté) vers son bord de table.

L'unité qui rallie conserve donc le front qu'elleadt
avant de commencer son mouvement.

Exemple : une unité en ligne qui était au comblier
a la vitesse colonne, mais garde sa formatioralaitn
ligne.

Dans le cas ou une unité de cavalerie qui rallie
rencontrerait une unité amie en ligne, ou une unité
d’artillerie en batterie sur son chemin, elle diiire
passer I'ensemble sun des cétés au choix du joueur.

L’unité poursuivante

Si une unité de cavalerie amie qui rallie peut aéer,

la cavalerie suivante pourra étre amenée a contacte
une ou plusieurs unités ennemies en fonction de son
front et de sa formation.

Il s’agit alors d’'une entrée en mélée classiques Le
unités amies contactées ne peuvent pas tirer ke el
sont génées par le ralliement.

L'unité poursuivante ne bénéficie pas du bonusuié s

en mélée et est désorganisée.

Une unité contactée par l'unité poursuivante et aui

été interpénétrée par l'unité ralliant combat en
désordre.
3.5 LE RALLIEMENT OBLIGATOIRE

Si deux unités de cavalerie de force et de valgales,

ne peuvent se départager lors du premier tour déemé
et recoivent le méme nombre de pertes gu'elles en
infligent, elles doivent obligatoirement rallier
simultanément.
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Exemple : si une unité de hussard francais, change
unité de hussard russe, que I'effectif des deutéarat
la valeur de combat sont égaux, et que ces desrliere
n'arrivent pas a se départager lors dudur de mélée
elles doivent rallier.

Dans le cas ou la force et la valeur des unitéagdep
sont différentes, et que les unités font match awil
premier tour, les unités engagées sont autorisées a
rester en mélée.

Exemple : une unité de hussard Russe a 12 figufines
engage un régiment de dragons francais a 12 figsirnn
malgré un match nul au®1tour, les unités sorft
autorisées a poursuivre le combat, puisque la vaeu
combat du hussard est de 5, celle du dragon diedés$
unités de méme valeur de combat sont engagéese ¢t q
I'une d’elle comporte un effectif supérieur en figes,
elles continuent le combat.

Toutefois, si les unités engagées font match n@&u
tour, elles devront rallier.

4 LE MOUVEMENT DE
L’ARTILLERIE

41 LEPRINCIPE
La mise en position de tir ou l'attelage doiventeét
assimilés a des changements de formation. Ainsit po
une batterie dartillerie, atteler et se mettrebatterie
vise également a une meilleure exécution des qrdtes
ne nécessite pas un changement d’'ordre préalable.
4.2 MOUVEMENT DE L'ARTILLERIE
ATTELEE

Une batterie est symbolisée attelée lorsque le rcano
seul est placé sur la base artillerie atteléedetfde la
base étant alors a I'opposé du sens du canon.

Une batterie d’artillerie attelée ne peut pas faire
demi tour sur place.




A l'arrivée d'un mouvement, qu'il ait duré une ou
plusieurs périodes, une unité d'artillerie atteiééelle

soit a pied ou a cheval, peut se mettre en batterie

Une unité d’artillerie attelée venant d'effectuemeu
marche forcée, doit au préalable se reformer pour
pouvoir se mettre en batterie.

a

Exemple : une batterie d'artillerie & cheval venjnt
d'effectuer un mouvement de marche forcée, goit
marquer un ¥4 de période a l'arrét pour se reforeiey,
un % de plus pour se mettre en batterie

Les pertes subies par une batterie ne la pénalisent
dans ses mouvements, mais réduisent sa capadité de

Pour atteler, on retire les figurines d'artilleust, on
replace le canon seul sur la base correspondante, e
laissant dans le sens ou il était lors de sa mise e
batterie.

Une unité d’artillerie qui attelle doit repartir = le
sens contraire au sens de son tir.

Une unité dartillerie attelée peut quitter une
position de tir en marche forcée.

4.3 MISE EN BATTERIE

Pour symboliser la mise en batterie, on remplace la

base artillerie attelée, par la base artilleribatterie.
Le canon est alors placé sur la base artilleribatterie

dans le sens opposé a celui qu'il avait sur sa base

attelée.

d'artilleurs

les

Ensuite, on place figurines
correspondant au budget de la batterie.
Si la batterie avait déja subi des pertes, seuwdss |

figurines restantes sont placées sur le socle
correspondant.
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Le temps mis pour se mettre en batterie varie d’'une
nation a une autre, en fonction de si elle a cheua
pied.

Une unité d'artillerie qui est contactée par unééun
ennemie pendant une mise batterie, termine son
mouvement, mais combattra en désordre.

4.4 MOUVEMENTS DE L'ARTILLERIE
EN BATTERIE

Une unité d’artillerie en batterie peut effectuarléger
mouvement vers l'avant a la bricole, ou vers lengia

la prolonge.

Une unité d'artillerie en batterie peut étre dégtaa la
prolonge ou a la bricole sur 3 cm de distance par Y2
période de mouvement, quel que soit le calibreeet |
nombre de piéces de la batterie. Ce mouvement de
bricole ou de prolonge se fait uniguement et
obligatoirement vers l'avant ou l'arriere et ennkg
droite.

Exemple : une unité d’'artillerie manoeuvre a lable
ou a la prolonge, elle avance ou recule donc dm3 c
sur tout son front; il est impossible que la m@alti
gauche de la batterie reste fixe, et que seulti didit
avance de 3 cm.

Un mouvement a la bricole ou a la prolonge dure¥ne
période entiére, méme si le joueur ne consomme pas
I'intégralité de son mouvement.

5 LA CHARGE

5.1 LES PRINCIPES

La charge est un mouvement prioritaire qui visélex a
au contact de l'adversaire ; une unité qui chaoye j
son mouvement en priorité par rapport aux
mouvements normaux.

Seules les unités de cavalerie et d’'infanteriagrelou

en colonne, peuvent déclarer et effectuer une eharg

Une unité peut déclarer une charge au début deuehaq
% période.

Pour étre autorisé a effectuer une charge, le jodeit
suivre la procédure suivante :

- Un joueur qui veut charger doit au préalable siaar
gue la formation de l'unité lui permet d'effectues
mouvement.



Exemple : une colonne de division anglaise déalase
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charge, hors la colonne de division n'étant pas

Dans tous les cas, il est strictement interdit de
mesurer la distance séparant deux unités avant un
charge.

[¢)

formation de combat de I'armée anglaise, le jousuf
peut pas charger. La charge n'est pas effective,
joueur fera une entrée en mélée classique e
bénéficiera d’aucun des bonus alloués a la charge.

- Le joueur doit s’assurer que l'ordre dattitude d
I'unité lui permet effectivement de charger.

une
squ

Exemple : une unité avec un ordre tenir déclare
charge, ce mouvement ne pourra étre autorisé i
I'ordre tenir exclu la possibilité de charger.

- Le joueur doit préciser par écrit quelle unitéage
quelle unité ennemie.

Exemple : une unité ennemie est précédée d'un é
de tirailleur ; le joueur doit préciser si lI'unithargée
sont les tirailleurs, ou s'il charge I'unité plaagerriere.
On peut charger a travers des tirailleurs ennecgs
derniers devant esquiver et n'interceptant pasiéa v

cran

- Le joueur doit ensuite déclarer sa charge a son
adversaire.

- L'objectif désigné sur la feuille d'ordre n’egivdilé
que dans le ¥4 de période lors de laquelle la charge
aboutit.

Ainsi, avant toute phase de demi mouvement, le
joueur déclare a son adversaire que telle unité
I'ordre de charger, sans lui préciser immédiatement
la destination de la charge.

}S %4

5.2 QUI CHARGER

Une unité ne peut charger qu’un ennemi visiblewt g
est droit devant elle. Dans le cas ou I'ennemiarais
pas dans l'axe de l'unité qui charge, cette deeniér
devra au préalable se réorienter, c'est-a-diresplsan
front en face de l'unité chargée. Cette réorieotati
prend un ¥4 de période, et cela quel que soit lerpiet
mouvement utilisé par l'unité.

Exemple : une colonne d’infanterie déclare une g
sur une unité légérement désaxée par rapport 3
front, elle doit consacrer sorf' uart a se réorientg
c'est-a-dire a se positionner face a l'unité chargie
maniere a ce que l'unité chargée se trouve droiamis
elle.

son

=

Néanmoins, le fait de réorienter s'il ne remet pas
cause la charge, permet a l'adversaire informé de
I'intention de charge, de profiter de ce répit pragir.

Il convient donc d’étre vigilant avant d'entrepread
une charge.

Il est bien évident qu'un joueur ne peut pas chrange
unité ennemie qui arrive sur son flanc, en réosienén
un quart I'unité face a la menace.

- Une charge, ne peut étre déclarée par une unité
gue si sa formation lui permet de charger
- Une charge n’est autorisée que si I'ordre de I'uté

qui charge lui permet bien d’entreprendre ce type

La réorientation ne vise que les unités ennemigs
placées devant une unité, par sur ses flancs ou @i
dans son dos.

de mouvement
- Une charge écrite, mais non déclarée ne sera pas
validée.
- Une charge déclarée mais non écrite ne sera pas
validée

Le seul cas ou une charge peut étre effectuéeasairs
suivi cette procédure est celui d'une avance ot
(voir section moral) suite a un test de moral anrsale
période.
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5.3 LES DIFFERENTS BONUS DE

CHARGE

Une charge bénéficie de bonus supplémentaires soit
- un bonus de distance,

- un bonus de combat supplémentaire,

- pour l'infanterie en colonne le bonus des rangs d
poussée.

Pour bénéficier des différents bonus de charge, une
unité doit avoir parcouru au moins le % de période
précédant le contact en ligne droite. Une unité roui



remplirait pas cette condition ne bénéficie d'aucun
bonus.

Exemple : si une unité d'infanterie francaise elocoe
déclare une charge sur une unité ennemie situéaa|4
(40 pas), elle parcourt moins d'un quart de péripde
pour toucher, puisque le quart d’'une unité d'inéaiet
francaise en colonne est de 4,5 cm (45 pas).

Pour bénéficier des bonus il faut que les deux
conditions suivantes soient remplies simultanément

- L'unité qui charge s’est bien déplacée d'au moins
d’'un ¥ de période,
- Le ¥4 de période précédant le contact a bien été
effectué en ligne droite.

Le bonus de distance

Une unité qui charge prend [linitiative d'un
changement d'allure, c'est a dire qu'une unité de
cavalerie passe du pas ordinaire au trot, tandisngqu
unité d’'infanterie va passer du pas ordinaire aigm
charge.

Le bonus de distance varie en fonction de la faonat
du type et du statut de I'unité qui charge.

Le bonus de distance alloué a une figurine estjiréi
dans le tableau des caractéristiques nationalemre
8 et 9, il se situe entre parenthese ((3 cm) pameie).
Ce bonus de distance s’ajoute a la distance nordeale
déplacement gu'utiliserait I'unité dans la formatiou
elle se trouve. Toutefois, il n'est alloué qu'ereunis
dans le quart de période qui permet a I'unité tpairge
de toucher.

Si le bonus de charge n’est pas utilisé dans stieren
la fraction restante est définitivement perdue.

H Le bonus de distance ne se divise pas. H

Exemple : une unité de cavalerie francaise en caldn
prend l'initiative de charger une unité ennemie sgi
situe a 19 centimétres. Elle effectue sdh %4 de
mouvement soit 36 cm / 4 = 9cm, son bonus| de
distance pour la charge étant de 9 cm. A la fircelg
mouvement du premier ¥ de période I'unité qui charg
se trouve a 10 cm de l'unité chargée, son bonusine
permet pas de toucher. Elle doit donc effectueautre
Y, de période pour se rapprocher. A la fin de| ce
deuxieme Y4, l'unité se trouve a 1cm de l'unité
chargée, son bonus lui permet d'entrer au contagt d
I'unité chargée, elle entre donc au combat Aliz de
période, puisque son potentiel de mouvement loede

174
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2°™ quart est de 9 centimétres, plus 9 centimétref de
bonus de charge soit 18 centimétres et que landis{a
qui sépare les deux unités n'est plus que deg 10
centimetres.
Dans le cas ou l'unité chargée aurait été situdd p
centimétres de l'unité qui prend linitiative de [la
charge, 'unité aurait été touchée dans le pretiete
période, 9 centimétres de déplacement plug 9
centimétres de bonus de charge, le tout reprégseamtgn
total de 18 centimétres pouvant étre consommesiiofs
ce ¥ de déplacement.

Quand seulement une figurine de [l'unité atteint
I'adversaire désigné par la feuille d'ordre, ledres
figurines sont placées au contact de cette dersidre
reste assez de potentiel mouvement.

Le bonus de distance d’'une unité qui charge n'ast p
pris en compte pour savoir si l'unité chargée peurr
tirer ou non.

Exemple : une unité d’'infanterie en colonne de tmaic
charge une unité ennemie qui se situe a 8 cm itd'yn
qui charge touche sa cible en %, 4,5cm + 4 cn de
bonus de distance. Le bonus de distance n'étant pas
pris en compte pour le feu, I'unité chargée potirex
un quart.

A linverse, le bonus de distance est pris en cempt
pour savoir si une unité peut effectuer un changeme
de formation avant le contact.

Exemple : une unité d’'infanterie en colonne de mmaic
charge une unité ennemie qui se situe a 8 cm et

également en colonne de marche; l'unité chajgée
voulait passer en colonne de division, hors ilféwit ¥
de période pour effectuer ce changement de formgtio

L'unité qui charge touche sa cible en % de péripde
(4,5cm + 4cm de bonus de distance). Le bonus de
distance étant pris en compte, I'unité chargéegese
en mouvement, elle combattra donc sans formation

Le bonus de combat

Une unité qui charge voit sa valeur de combat
augmentée du bonus de charge (colonnes 4 et 5 du
tableau des caractéristiques nationales).

Exemple : une unité de hussard francais a un fade
combat de 5, dans la mesure ou la charge estieéfgct
la valeur de combat du hussard passe de 5 (valeur
combat de base) a 8 (+3 de bonus de charge).




La valeur du bonus combat varie en fonction du tipe
figurine et de son statut.

Dans le cas ou le premier rang d’'une unité en eharg
comporte des figurines a valeur de combat égalés ma
avec un bonus de charge différent, il convient de
prendre le bonus de charge le plus bas, et deteajou

10% au chiffre porté sur le tableau des pertes.

Les rangs de poussée

& RN
|" _/' {
i
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LES OBLIGATIONS LIEES A LA
CHARGE

5.4

Une charge est un mouvement périlleux, car sifalte
bénéficier de nombreux bonus, elle oblige I'unitérna
certain nombre d’obligations

- Une charge déclarée erf"1% période peut se
poursuivre sur la seconde %2 période. Dans tousaes
une charge doit aboutir dans la période dans leguel
elle a été déclarée.

- Une fois déclarée, une charge doit étre menéana s
terme. Une unité qui n'atteint pas son adversaaesd

la période (esquive, mouvement en arriére), termine
son mouvement de charge en y ajoutant le bonus de
charge, et se trouvera sans formation a l'arriGagil
mangque 1 cm ou 1mm il n'existe aucune tolérance.

Une unité d'infanterie en colonne qui charge béigfi
bien entendu du bonus de distance, du bonus de
combat, mais également d'un bonus supplémentaire

© Astuce: si vous voulez éviter ce genre de
désagréments, ne chargez erf"? ¥ période que si
vous étes absolument certain que votre unité pourr
toucher.

pour chaque rang de derriere au moins égal au gremi
dans la limite de trois

Exemple: un bataillon francais en colonne |de

compagnies avec les grenadiers en téte, valeur de
combat du grenadier 5, bonus de charge 2, bénéficie
d'un bonus de combat supplémentaire par rand de
derriére égal au premier rang. La colonne de marche
francaise comportant de six rangs de profondeuf, le
facteur combat du grenadier sera de 5+2+3 = 10.

La cavalerie en colonne ne bénéficie pas des rdags
poussée.

Si un des rangs de derriere est inférieur au prenhie
n'est pas comptabilisé et peut pénaliser I'unité ita
peut également annuler I'effet des autres rangsépla
derriére.

Exemple : un bataillon frangais en colonne de n&fch
grenadiers en téte, a perdu une figurine suf"erang,
le premier rang composé des grenadiers est de [trois
figurines, le deuxiéme rang est également de {rois
figurines, mais le 8 rang ne comporte plus que deux
figurines. Bien que la colonne de marche francgise
comporte six rangs de profondeur, seul € ang est
égal au premier, le°3°rang étant incomplet, il annule
I'effet des rangs placés immédiatement derriére.
Le facteur combat du grenadier sera de donc
(combat) +2 (bonus) +1 (rang) = 8.

e b
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- L'unité qui charge doit avoir parcouru au minimum
un % de période précédant le contact en ligneadroit

Une fois déclarée, l'unité qui charge effectue le
mouvement de charge dans la formation ou elle se
trouve. Pendant une charge, elle ne peut ni rétragt
étendre son front.

- Une charge peut étre détournée de son objedtlin

si entre elle et I'unité chargée s'interpose uné&eau
unité ou bien si elle se fait charger ou est enunees
d’étre elle-méme chargée.

En effet, une unité se couvre toujours elle-méme en
premier, ceci est une obligation.

5.5 LESCHARGESINTERDITES
Certaines unités ne peuvent effectuer une chadgie, s
en raison de leur formation, soit de leur ordrét do
type d’'unité ennemie.

- L'artillerie attelée ou en batterie ne peut démiaine
charge.

- L'infanterie en carré ne peut déclarer une charge

- L'infanterie en tirailleur ne peut déclarer uenge.

- Une unité d'infanterie ne peut pas charger unigdun
de cavalerie.

- Une unité ne peut charger une unité qui se situe
dessus ou en dessous d’'une pente.



- Une unité ne peut pas charger sur une méléelat ce
dés gqu'elle se forme. Le principe est donc qu'il es
impossible de déclarer une charge multiple sur une
unité ennemie.

- Une unité désorganisée ou pire ne peut pas @éclar

LE MOUVEMENT

avait opportunément déclaré une esquive en débiit de
demi période et entame donc immédiatement son gemi
tour ; 'unité de cavalerie peut s'arréter, elleqoairt
donc son 2" quart en intégralité et s'arréte, elle gst
sans formation.

une charge.
- Une unité ne peut pas charger sur ou a travers un
obstacle.

Les charges multiples
Il est impossible et interdit de faire charger aurs de

la méme période plusieurs unités simultanément sur
une unité ennemie par le méme cété.

Exemple : un joueur progresse avec deux bataibons
une ligne d'infanterie. La charge ne pourra étre
effectuée que par une seule des deux colonnes.| Une

5.7 SCINDER SES ESCADRONS LORS DE

LA CHARGE
Une unité est toujours tenue de conserver le codesc
bases. Toutefois, lorsqu’une unité de cavaleribgere
déclare une charge sur une unité ennemie, ellegbeut
contrainte de se scinder en escadrons pour plssieur
raisons :
- elle est génée par un obstacle,
- une unité ennemie s'interpose,
- pour amener plus de figurines au contact.

unité chargeant une seule unité ennemie.

Une unité de cavalerie en colonne ou en double ligr
ne peut scinder ses escadrons.

Toutefois, il est possible de faire soutenir ungéugqui
a effectuée un mouvement de charge, par une unité
amie, en effectuant une entrée en mélée classique.

Il est par contre possible de charger une uniténder
en carré par deux cdtés différents, ou une unitdde

en colonne ou en ligne par deux c6tés opposést Il e
également possible de charger une unité en ordré se
dont la compagnie en tirailleur est déja en mélée p
exemple.

5.6 ARRETER UNE CHARGE

Une charge une fois déclarée doit étre menée a son
terme.

Un mouvement de charge ne peut étre arrété qu®n ca
d’esquive de I'adversaire, ou par un général* qanv

au contact.

* Dans ce cas, la charge a été déclarée en débupér@de,
puisque les généraux bougent aprés les unités.

Dans les autres cas, une charge doit étre menée a s
terme.

L'unité ne peut s'arréter que dans le quart qui kui
décision de l'arrét de charge suivant le principe d
quart de réaction. Le quart qui suit une décisianrét
de charge doit étre joué en intégralité.

Une unité qui arréte un mouvement de charge est san
formation.

Exemple : une unité de cavalerie charge une umité e
tirailleur, elle joue son premier quart, son adsges
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Cas d'un régiment de cavalerie géné par un
obstacle pendant une charge

Une unité de cavalerie en ligne effectue son
mouvement de charge, et une partie de son effetif
empiéter sur un obstacle, ou risque d'interpénémer
unité amie. Le joueur peut alors arréter seulerieeat

les escadrons concernés par l'obstacle et pouesuivr
avec les autres sur I'objectif désigné, au choix du
joueur.

Le ou les escadrons concernés se trouvent aloasesep

du reste du régiment et ne comptent plus danetaff

de ce dernier. Néanmoins, les escadrons séparés
devront chercher a rejoindre le reste du régiment |
plus vite possible, les conditions de réintégrattemt

les mémes que celles prévues pour les tirailleurs.
Attention cet arrét d’'un ou deux escadrons peid étr
une conséquence involontaire du joueur, ou au
contraire un choix délibéré, afin de faire penseon
adversaire qu'’il ne chargera pas.

Cas d’'une unité ennemie qui s'interpose sans
charger

Une unité ennemie qui s’interpose sans charger
n'empéche pas une charge déclarée d’'étre menée a so
terme. L'unité s’interposant peut étre contactée joar

un ou plusieurs escadrons. Dans ce cas, les autres
escadrons s'arrétent ou continuent sur I'objectif
désigné, au choix du joueur.
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Une unité d’infanterie qui est chargée par uneéudd
cavalerie ne peut pas déclarer de contre charge,
I'infanterie ne pouvant charger la cavalerie.

6.2 QUAND DECLENCHER UNE

CONTRE CHARGE
Une contre charge ne peut étre déclenchée quelelans
guart de période qui suit le début de la chargermsdy
Pour étre valable et bénéficier des bonus de legeha
une contre charge est soumise aux mémes conditions
d’'obtentions que la charge, a ceci prés qu'ellepa&a
besoin d'étre déclarée en début de ¥ période ite écr
sur la feuille d’ordre.

Une unité a quatre allures, arrét, pas ordinaies p
accéléré, pas de charge pour l'infanterie, arg, pot,
galop pour la cavalerie. Une unité de cavalerie qui
charge passant du pas au trot, puis du trot aygalo
I'unité contre chargeant ayant toujours une alldee
moins que l'unité qui charge, il est donc normaé qu
I'unité chargeant parcourt plus de terrain que it&un
contre chargeant.

Pour amener plus de figurines au contact

Une ligne de cavalerie chargeant une unité d'irdfiaat

en carré ou en colonne, peut pousser au-dela le
mouvement, s'il lui reste assez de potentiel mowargm
pendant la % période pour contacter le carré ou la
colonne par les autres cétés.

6LACONTRECHARGE _________________________ La procédure est donc la suivante, une unité gaigeh
joue son I quart, I'unité chargée décide de contre
6.1 LES PRINCIPES charger, I'unité qui charge joue sofi"2quart, et si la

distance qui sépare I'unité qui charge de l'unitérgée
) . . L \ 1 "y
La contre charge est soumise aux mémes avantages et St €gale ou supérieure a un ¥, les deux unitésitser
obligations que la charge, & la différence qu’'uoetre en charge. Par contre si la distance qui reste est
charge n'a pas besoin d'étre écrite et déclarédébnt inférieure & ¥, seule I'unité qui charge aura leuso

de ¥ période. : : :
Une contre charge est possible pour une unité 'que S Exemple: une unité d’infanterie en colonne décldd

son ordre le lui permet. charger une unité d’infanterie ennemie en colotag,
Pour déclarer une contre charge il faut qu’uneéusiit distance qui sépare les deux unités est de 13 cm.
effectivement chargée. L'unité qui charge joue son premier % soit 4,5 ¢m,

I'unité ennemie annonce une contre charge, I'ugité

Exemple : une unité avec ordre couvrir un bataiflon | charge joue son 2eme quart, elle a parcourue €n tou
a a = g g 1 1ta 1 A O
ami, voit que le bataillon quelle doit couvrir @st | 9 €M, I'unité ennemie avancant également de 4,3 cm

- - 1 2
chargé, elle ne peut pas déclarer une contre charge| Par ¥a en colonne, n'aura pas ‘,je bonus de'cc ntre
puisquelle nest pas directement chargée. charge, puisque la distance qui sépare les deugsyni

est inférieure a 4,5 cm, l'unité qui contre charge
parcourt donc pas au moins le ¥ de période prét¢dan
le contact en ligne droite. Elle ne bénéficieradni
bonus de charge, ni des rangs de poussée.

Une contre charge n’est jamais obligatoire, c’'ast a
choix du joueur.
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b

La contre-charge est efficace

1 Le Francais déclare sa charge et effectue son jrequart de mouvement, I'’Anglais étant soumis aartjde période de réaction
2 Le Frangais effectue son deuxiéme quart de mouver&nglais son premier quart de mouvement, lesxdunités n’étant pas encore au
contact avant application du bonus de charge, lat@charge de I'’Anglais est effective, celui-caaypu faire un quart de mouvement avant le

contact.

-

L La contre-charge-eést inefficace

3 Le Francais effectue son deuxiéme quart de mouvemen
'’Anglais son premier quart de mouvement, les denkés se
trouvent au contact avant application du bonus ld@rge, la contre
charge de I'Anglais n'est donc pas effective, celun’ayant pu
faire un quart de mouvement avant le contact

L'esquive volontaire devra, comme une charge, étre
écrite sur la feuille d’ordre et obligatoirementhki¢ée
en début de demi période.

Par contre, l'esquive estbligatoire si une unité
harcelant ou en tirailleur est directement chargée.
L'esquive n'est plus obligatoire si cette unitérfée en
tirailleur, ou ayant un ordre harceler, est dandais,
derriére un abri léger, dans un village, ou degrién
abri dur.

Le premier ¥ d'esquive se fait toujours a l'opmieséa
menace, puis vers son bord de table. Le ¥ de tole o
demi tour (ine charge pouvant également venir de
flanc) se faisant en un 1/4 de période. A cela doit étre
bien entendu ajouté le ¥4 de période de réaction si
I'esquive n'a pas été déclarée mais rendue obligato
par une charge. |l convient donc d’étre particelgent
prudent, l'unité se trouvant dans I'obligation djaser
sans déclaration préalable devant attendre une demi
période avant d’entamer son mouvement...

7 L'ESQUIVE

7.1 LES PRINCIPES

Une unité avec un ordre harceler, gu’elle soit afren
serré ou en tirailleur, peut esquiver si elle est
directement menacée par un adversaire qui arrive a
distance de charge. Dans ce cas, il n'est passadees
gu'une charge ait été déclarée pour esquiveruliesq
étant au choix du joueur.
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La vitesse d'esquive est de 22 cm par période, sgit
5,5 cm par quart de période, une esquive pouvant ge
poursuivre sur plusieurs périodes.

7.2 CONSEQUENCES DE L’ESQUIVE

SUR LA FORMATION, LE COMBAT

__________ ETLEMORAL

La troupe qui esquive est sans formation pendaat et
l'arrivée de son mouvement, elle devra donc se

reformer avant d’entreprendre toute nouvelle action



Général en
chef

\git d’'une compagnie détachée d'un bataikde

oit chercher & se reformer derriére l'unité ddtg e
dépend. Si elle veut réintégrer son unité, elleralev
rajouter une ¥ période au temps nécessaire pour se

reformer.

Exemple: une compagnie de voltigeurs frangais
esquive et vient se reformer derriére son bataillen
temps mis par la compagnie pour réintégrer ce eefni
sera d’'une période.

% période de sans formation a formé, plus un
période pour réintégrer I'unité.

Ya

Dans le cas ou l'unité est en mélée, la compageie d
tirailleurs ne comptera pour le combat que dans la
période qui suit cette réintégration. Attention,
I'inverse n'est pas possible, une unité en ordireése
ne peut pas rejoindre sa ou ses compagnies en
tirailleurs pris dans une mélée, ceci pour évites d
comportements tendancieux.

S'il s'agit d'un bataillon ou dun groupement de
compagnies regroupées, ces dernidaggent chercher

a se reformer derriere un ami formé, faisant face a
'ennemi.

Une unité qui esquive peut donc se trouver cortgain
suite a ce mouvement de quitter la table de jeu,
puisqu’elle n'a pas rencontrée d'unité amie formée
faisant face a I'ennemi lui permettant d’'arréter ce
mouvement pour se reformer. Elle doit alors faire u
test moral pour savoir si elle quitte la table,sbelle
peut y rester.
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Dans ce cas, l'unité d'infanterie qui esquive enité
interpénétrée sont en désordre et ne pourront
commencer a se reformer qu'aprés I'achévement de
I'interpénétration.

Si les unités rencontrées sont de la garde ouétiee!’
ou formées en carré creux ou plein, la troupe gaqti
s'écoule par I'espace libre le plus proche.

Une unité qui est contactée dans son mouvement
d’esquive est prise sans formation, et de dos.

7.3 MOUVEMENT D’ESQUIVE :

PARTICULARITE

On peut également admettre qu’une unité qui esquive
peut se diviser en deux, qu’elle soit en tirailleuren
ordre serré au départ de son mouvement.

ennemie

DR T
[te[te] [3e] e AT ][]

Si une partie de l'unité est contactée par uneéunit
ennemie pendant qu’elle est divisée, 'unité ré&agin
entier au test de moral le plus défavorable.

Le premier quart d’une esquive se fait obligatoiem
face a la menace, puis vers son bord de table.

Une unité d'infanterie qui esquive entre deux umité
amies doit avoir un chemin d'écoulement d'au moms
socle d'infanterie (1,5 cm minimum). Si cette cdiwah

Une unité de sept figurines, esquive, elle croigess
route une unité de douze figurines formée en lign
faisant face a I'ennemi. N'ayant pas le passage

s’écouler l'unité qui esquive se sépare en deuMugs
en rompant le contact de socles, passe sur les

c6tés de la ligne et reprend le contact dég
franchissement terminé.

(12

pou

deux

n'est pas remplie, elle est bloquée et elle inteépéra
les unités amies.




