Napoléon

1.0 La carte

La carte représente la région du Sud de la Belgique et du Nord de la France où se déroula la campagne de Waterloo. On y trouve :

Les villes : trois villes importantes (Bruxelles, Gand et Liège) et beaucoup de petites villes et villages de 1815 sont représentés. Les unités (les pions) sont placées sur ces villes et villages pour indiquer leur position.

Les routes : les lignes rouges reliant les villes sont des routes. Les routes principales sont indiquées par les lignes les plus larges, les routes moins importantes par les lignes plus fines. Les unités bougent d’une ville à l’autre en empruntant ces routes.

Les cours d’eau : les cours d’eau les plus importants de la région sont représentés en bleu. Ils n’affectent pas le mouvement, sauf s’ils sont défendus.

La frontière et les limites de zones : la frontière franco-belge est indiquée. Notez également la ligne séparant les zones de positionnement anglo-prussiennes (en petits pointillés foncés).

Le compteur de tours : un compteur des Tours de Campagne est imprimé sur la carte, divisé en tours "F" (Français) ou "A" (Alliés). Les cases noires correspondent aux tours de nuit.

2.0 Les unités

2.1 Les nationalités

Le jeu comporte 82 blocs (appelés unités) : 38 bleus (Français), 19 rouges (Britanniques) et 25 gris (Prussiens). Une étiquette autocollante, parmi celles pré-découpées qui sont fournies, doit être collée sur une face de chaque unité. Soyez bien attentif au code des couleurs des étiquettes : la première mentionnée indique la couleur principale, la seconde indique la couleur qui remplit le symbole figurant sur l’étiquette.

Nationalité
Unités
Etiquettes

Français
Bleues
Bleues/bleues

Bleues/vertes

Prussiens
Grises
Grises/bleues

Britanniques
Rouges
Rouges/rouges

Allemands
Rouges
Rouges/bleues

2.2  Le "brouillard de la guerre" (Fog of War)
Les unités sont posées debout sur un de leurs flancs, l’étiquette d’identification face au joueur les 

contrôlant. Cela empêche votre adversaire de connaître la nature et la force de vos unités avant qu’elles soient révélées lors d’un combat.

2.3  La valeur de combat (CV)

Les séries de petits rectangles qui bordent les côtés des unités représentent les valeurs de combat (CV). Certaines unités ont une force maximale de 4 CV, d’autres de 3CV et d’autres encore de 2CV. Les unités commencent le jeu avec la CV maximale bordant leur bord supérieur une fois posées debout.

2.4  Les pas de perte

Une unité à 4 CV peut être progressivement réduite à 3 CV, 2 CV et 1 CV, quand elle subit des pertes, en basculant le bloc dans le sens inverse des aiguilles d’une montre jusqu’à ce que la CV correcte apparaisse sur son bord supérieur. Une unité à 1 CV qui subit une perte est éliminée et retirée du jeu.

2.5  Les types d’unités

Il existe quatre types différents d’unités : infanterie, cavalerie, artillerie et chefs d’armée (voir schéma page 1 des règles). Les unités françaises et britanniques correspondent à des divisions ; les unités prussiennes correspondent à des brigades qui, à cette époque, étaient à peu près équivalentes en taille aux divisions britanniques.

3.0  Le placement initial

3.1  Placement libre

Le joueur contrôlant les Alliés positionne ses troupes en premier, dans les villes de son choix, en respectant les conditions suivantes :

   . Aucune unité ne peut être positionnée dans des villes françaises.

   . Les unités britanniques doivent être placées dans des villes situées à l’Ouest de la ligne séparant les zones de positionnement anglo-prussiennes, avec un maximum de 5 unités par ville.

   . Les unités prussiennes doivent être placées dans des villes situées à l’Est de la ligne séparant les zones de positionnement anglo-prussiennes, avec un maximum de 6 unités par ville.

Le joueur contrôlant les Français positionne ensuite ses troupes dans les villes françaises de son choix avec un maximum de 16 unités par ville.

Note : après le placement initial il n’y plus de limitation concernant le nombre d’unités situées dans une même ville. La ligne séparant les zones de positionnement anglo-prussiennes ne restreint pas le mouvement ni le positionnement des unités une fois la partie commencée.

3.2 Placement historique

Les ordres de bataille historiques de chaque armée sont fournis sur des feuilles séparées. Positionnez les unités avec leur CV maximale dans les villes indiquées.

3.3 Le gambit de Napoléon

Napoléon avait anticipé les mouvements des Alliés en Belgique et aurait pu concentrer ses forces n’importe où le long de la frontière. Les Alliés respectent leur positionnement historique ; les Français bénéficient d’un placement libre.

4.0  Déroulement du jeu

Le jeu se déroule en une suite de Tours de Campagne alternés dont le premier est un tour français. Le joueur dont c’est le tour est dit le joueur actif ; son adversaire est le joueur passif. Le joueur français ouvre la partie lors du premier Tour de Campagne. Chaque Tour de Campagne comporte deux phases :

4.1  Phase de Mouvement

Le joueur actif conduit ses Mouvements de Campagne dans la limite du nombre fixé. Voir 5.0.

4.2  Phase de Combat

Toutes les batailles (s’il y en a) occasionnées par les mouvements sont résolues. Voir 6.0.

5.0  Le mouvement

Les joueurs ne sont jamais obligés d’effectuer un mouvement. Vous pouvez ne rien bouger durant votre tour si vous le désirez mais vous ne pouvez pas capitaliser des mouvements pour un usage ultérieur. Les unités peuvent librement traverser une localité où se trouvent déjà des unités amies mais doivent stopper leur mouvement et combattre lorsqu’elles entrent dans une ville contenant des unités ennemies.

5.1 Mouvement de groupe

Après le placement initial, il n’y a pas de limite quant au nombre d’unités pouvant stationner dans une ville. Toutes les unités situées dans une même localité forment un Groupe. Un joueur peut bouger n’importe quel nombre d’unités d’un groupe vers n’importe qu’elle(s) ville(s) adjacente(s) reliée(s) par une route. 

Exemple : si un joueur possède un groupe à Bruxelles, il peut bouger des unités vers une ou plusieurs de ces villes : Alost, Ninove, Hal, Waterloo, Wavre et Louvain.

Le joueur français peut effectuer trois (3) mouvements de groupe dans le même tour. Le joueur allié dispose de quatre (4) mouvements de groupe mais deux doivent être des groupes anglais et deux doivent être des groupes prussiens.

Note : si des unités anglaises et prussiennes se trouvent dans la même ville, alors, le fait de bouger des unités de chaque nationalité coûte un mouvement de groupe anglais et un autre prussien. Le joueur allié ne peut transformer ses mouvements de groupe anglais en mouvements de groupe prussiens supplémentaires (et vice-versa).
5.2  Potentiels de mouvement

Les unités d’infanterie et d’artillerie ne peuvent se déplacer que dans des villes adjacentes. La cavalerie et les chefs d’armée peuvent se déplacer jusqu’à une distance de deux villes. Ainsi, ils peuvent faire mouvement depuis Bruxelles vers Waterloo et poursuivre ensuite jusqu’à une ville adjacente à Waterloo. 

5.3  Limitations concernant les routes

Le nombre maximal d’unités pouvant emprunter la même route (entre deux villes adjacentes) dans le même Tour de Campagne dépend du type de route :

Route principale : 10       Route secondaire : 6

Une fois ces nombres atteints pour n’importe quelle route, cette dernière est inutilisable pour d’autres mouvements jusqu’à la fin du Tour de Campagne.

5.4  Les cours d’eau

Pour ce qui est des routes traversant un cours d’eau, leur capacité maximale habituelle est réduite de moitié si la destination (immédiate) est occupée par une unité ennemie ou plus. Ainsi, lors d’une attaque à travers un cours d’eau, cinq (5) unités au maximum peuvent emprunter une route principale et trois (3) unités au maximum une route secondaire.

Exemple : normalement, 10 unités françaises peuvent emprunter la route reliant Laneffe à Charleroi. Si, toutefois, Charleroi est défendue par une unité prussienne, seulement cinq unités peuvent emprunter cette route pour attaquer. D’autres unités françaises pourraient participer à l’attaque de Charleroi en empruntant d’autres routes.

Note : les limitations liées aux cours d’eau concernent seulement la dernière section de route empruntée par les attaquants. Ainsi, les unités de cavalerie se déplaçant sur une distance de deux villes pour attaquer (ou  des unités d’infanterie en marche forcée) ne tiennent pas compte des cours d’eau que traversent la première section de route, seulement de ceux traversés par la seconde section de route.

5.5  Marches forcées

Les unités ont la possibilité de faire mouvement à marche forcée, ce qui leur permet de se déplacer d’une ville supplémentaire. L’infanterie et l’artillerie peuvent alors bouger d’une distance de deux villes et la cavalerie d’une distance de trois villes. Les chefs d’armée ne peuvent jamais effectuer de marche forcée.

Pour chaque unité s’étant déplacée à marche forcée on jette 1d6 :

1-3 : l’unité accomplit son mouvement mais perd définitivement 1 CV à cause des traînards, etc.

4-6 : l’unité accomplit son mouvement sans subir de pénalité.

Note : lorsque l’unité est commandée par un chef d’armée, ajouter un (+1) au résultat du dé ; autrement dit, un 3 obtenu au dé devient un 4. Voir : 10.1.

Toute marche forcée est soumise aux règles suivantes :

.  Effectuer tous les mouvements normaux avant de jeter les dés pour les unités ayant opéré une marche forcée.

.  Se conformer aux règles habituelles concernant les limitations quant au nombre d’unités pouvant emprunter la même route, le franchissement des cours d’eau, etc.

.  Les unités peuvent opérer une marche forcée pour une attaque, mais jamais afin d’entrer directement dans une bataille comme renfort.

.  Les unités peuvent opérer une marche forcée pour battre en retraite mais le risque d’encourir des pertes augmente : 1-4 au dé occasionne 1 CV de perte et 5-6 signifie qu’il n’y a pas de perte.

.  Aucune marche forcée n’est autorisée pendant un tour de nuit. Exception : voir 10.1.

5.6 Tours de nuit

Les joueurs peuvent effectuer n’importe quel mouvement normal sauf des attaques et des marches forcées. Exception : les chefs d’armée peuvent ordonner une marche forcée lors d’un tour de nuit (voir : 10.1).

6.0 Les batailles

6.1  L’attaque

Une bataille a lieu lorsque le joueur actif déplace trois (3) unités ou plus dans une localité où se trouvent des unités ennemies. Les joueurs ne peuvent pas attaquer avec moins de trois unités. Si le défenseur dispose de seulement une ou deux unités dans la ville, elles subissent les pertes automatiques dues à une déroute. Voir : 7.5.

Les batailles sont résolues en une série de Tours de Bataille avant d’entamer le Tour de Campagne suivant. Le joueur actif est appelé l’Attaquant ; le joueur passif est le Défenseur.

6.2 Déploiement pour les batailles

Les joueurs peuvent jouer de petites batailles autour des villes mais les batailles plus importantes devraient se dérouler sur la carte de bataille fournie. Marquez le lieu de chaque bataille si nécessaire.

.  Le Défenseur dispose ses unités en trois colonnes séparées représentant la Droite, la Gauche et le Centre de son dispositif. Les unités sont disposées debout de façon à ce que soient cachées leur nature et leur force. Il n’y a pas de limitation quant au nombre d’unités que l’on peut déployer dans chaque colonne mais il doit toujours y avoir au moins une unité dans chacune. Autant d’unités que souhaité peuvent également être déployées en réserve derrière ces colonnes.

Légende du schéma de la page 3 des règles :

Quatre unités en défense (en blanc) sont déployées, une dans les colonnes de droite et de gauche et deux au centre. Cinq unités en attaque (en noir) sont déployées, une dans chaque colonne, droite, centre et gauche et deux en réserve.

.    L’Attaquant déploie ensuite ses unités selon la même procédure que le Défenseur. Le Défenseur ne peut plus modifier son déploiement une fois que l’Attaquant a commencé le sien.

.    Les joueurs dévoilent alors leurs unités dans les trois colonnes en les faisant basculer à plat de façon à ce que leur CV actuelle soit face à la colonne ennemie. Les unités en réserve (s’il y en a) ne sont pas dévoilées tant qu’elles n’ont pas intégré une colonne.

6.3 Les Tours de Bataille

L’Attaquant conduit toujours le premier Tour de Bataille. Chaque Tour de Bataille comporte quatre phases, résolues selon l’ordre indiqué ci-dessous :

1. Moral au combat (8.6)

2. Retraites (7.0)

3. Combat (8.0)

4. Renforts (9.0)

6.4 Batailles simultanées

Il est possible que plusieurs batailles aient lieu en même temps. Elles sont résolues simultanément ; le joueur actif doit cependant terminer son Tour de Bataille (les quatre phases) dans une bataille de son choix avant de passer à une autre.

7.0 Les retraites

Retirer des unités d’une bataille constitue une Retraite qui doit être effectuée avant que toute autre unité bouge ou effectue ses tirs pendant ce Tour de Bataille. Les unités peuvent effectuer une retraite quelque soit leur position à ce moment de la bataille, mais encourent les pertes dues à une déroute (7.5) si elles sont engagées.

7.1   Destinations pour les retraites

L’Attaquant peut battre en retraite seulement dans des villes occupées par des unités amies, ou dans des villes d’où sont parties des unités pour déclencher la bataille ou comme renforts. Le Défenseur peut battre en retraite dans n’importe quelle ville non autorisée à l’Attaquant, mais jamais dans (ou au travers) une ville contenant des unités ennemies. Aucun joueur ne peut battre en retraite là où se déroule une autre bataille. Afin de désigner clairement les destinations possibles pour les retraites, l’Attaquant devrait les indiquer à l’aide de pièces de monnaie.

7.2 Limitations concernant les routes

Pour chaque route disponible et par Tour de Bataille, un joueur peut faire battre en retraite deux unités s’il s’agit d’une route principale et une unité s’il s’agit d’une route secondaire. La traversée de cours d’eau lors d’une retraite n’a aucun effet sur les mouvements.

7.3 La vitesse

Les unités battent en retraite selon leur potentiel de mouvement normal. Ainsi, les unités d’infanterie et d’artillerie bougent dans une ville adjacente alors que la cavalerie peut poursuivre son mouvement de retraite une ville plus loin. Les marches forcées sont autorisées lors des retraites mais avec un plus grand risque d’attrition (-1 au résultat du dé). Voir : 5.5.

7.4 La désorganisation

Les unités qui viennent de battre en retraite sont désorganisées et retournées face cachée. Les unités désorganisées ne peuvent intervenir comme renforts dans aucune bataille tant qu’elles ne sont pas réorganisées. Cette réorganisation intervient à la fin du Tour de Campagne en cours.

7.5 Les déroutes

Une déroute est une retraite forcée qui intervient lorsque toutes les unités amies d’une même colonne sont éliminées par les tirs au combat ou à cause d’une retraite volontaire. Un joueur subissant une déroute doit immédiatement faire battre en retraite toutes les unités encore engagées dans la bataille après avoir enlevé à chacune le nombre de CV suivant, à cause de l’attrition :

.  Artillerie : 2 CV

.  Infanterie : 1 CV

. Cavalerie : 1 CV (seulement si engagée par de la cavalerie adverse)

.  Chefs : sans conséquence

Les limitations normales dues aux routes (principales/10 et secondaires/6) s’appliquent lors des déroutes, mais deviennent plus sévères (potentiel divisé par deux : 5/3) quand la route utilisée traverse un cours d’eau. Les unités qui ne peuvent accomplir leur mouvement de retraite (quelque soit la raison) sont éliminées.

7.6 Le regroupement

A la fin d’une bataille, le vainqueur peut opérer un regroupement, c’est à dire qu’il peut faire battre en retraite toutes ses unités, ou une partie seulement, depuis le lieu de la bataille ou faire venir en renfort toutes ses unités adjacentes, ou une partie seulement. Les unités doivent effectuer ce mouvement de regroupement aussitôt après la victoire et se trouvent désorganisées (voir 7.4).

Exemple de retraite : le défenseur a huit unités engagées dans un combat et désire battre en retraite. Deux routes peuvent être utilisées à cet effet, une principale et une secondaire. Chaque Tour de Bataille, deux unités peuvent battre en retraite en empruntant la route principale et une autre unité en suivant la route secondaire, pour un total de trois unités. Il faudra donc au moins trois Tours de Bataille pour que les huit unités battent en retraite, alors qu’une unité au moins doit rester dans chaque colonne afin d’éviter la déroute. Les trois dernières unités battant en retraite subiront une déroute volontaire et la meilleure tactique est souvent de faire en sorte que ces dernières soient des unités de cavalerie.
8.0  Le combat
Chaque unité peut bouger ou tirer lors d’un Tour de Bataille, mais jamais faire les deux à la fois. Ces deux possibilités concernent chaque unité individuellement et les joueurs peuvent bouger ou faire tirer leurs unités dans n’importe quel ordre afin d’exploiter un quelconque avantage.

8.1 Mouvements Tactiques

Trois Mouvements Tactiques sont possibles : l’Engagement, le Retrait et le Redéploiement. 

L’ENGAGEMENT : bouger des unités non engagées pour engager l’ennemi. Il peut s’agir d’un mouvement depuis votre Centre pour engager le Centre ennemi, ou d’un mouvement depuis votre Réserve pour renforcer votre Gauche déjà engagée. Les unités ne peuvent pas engager l’ennemi latéralement (comme par exemple depuis votre Gauche non engagée vers votre Centre déjà engagé). Les unités d’artillerie ne peuvent jamais effectuer de mouvement d’engagement.

LE RETRAIT : bouger des unités engagées vers des positions de non engagement ; les unités ne peuvent jamais effectuer un retrait et engager lors du même mouvement. Tout mouvement inverse de n’importe quel mouvement d’engagement est possible (comme par exemple depuis la Droite de l’ennemi vers votre Gauche). Les unités effectuant un retrait depuis votre ligne de déploiement peuvent simplement bouger vers la Réserve.

LE REDEPLOIEMENT : bouger des unités non engagées vers des positions de non engagement. Le mouvement latéral (comme par exemple depuis la Droite vers le Centre, ou depuis le Centre vers la Droite) est autorisé seulement comme mouvement de redéploiement.

8.2 Les mouvements de cavalerie

L’infanterie et l’artillerie ne peuvent effectuer qu’un Mouvement Tactique par tour, mais les unités de cavalerie peuvent effectuer un ou deux Mouvements Tactiques par tour. Par exemple, la cavalerie peut se redéployer depuis la Réserve  vers l’aile droite et ensuite avancer pour engager l’aile gauche ennemie.

Légende du schéma de la page 5 des règles :

L’ENGAGEMENT : l’unité A blanche avance depuis la Gauche pour engager la Droite noire.

LE RETRAIT : l’unité B blanche effectue un retrait depuis la Gauche noire vers sa propre aile droite.

LE REDEPLOIEMENT : l’unité C blanche peut se redéployer vers la Droite, la Gauche ou encore vers la Réserve. Si l’unité C était engagée, seul un retrait vers la Réserve serait autorisé. Evidemment, s’il n’y avait pas d’unité D blanche, alors tout mouvement de l’unité C provoquerait une déroute puisqu’il n’y aurait plus d’unité au Centre. Un mouvement latéral, comme de la Gauche vers le Centre, ou du Centre vers la Droite, est possible seulement comme mouvement de redéploiement.

8.3 Le tir

Toute unité qui effectue un mouvement lors d’un Tour de Bataille ne peut tirer. Les unités en réserve ne peuvent jamais tirer, ni subir le feu adverse. Les unités susceptibles de tirer peuvent le faire une fois par Tour de Bataille, dans n’importe quel ordre souhaité.

Pour faire tirer une unité, lancez un dé par CV (3 dés pour une unité à 3 CV). Selon la situation, certains chiffres obtenus provoqueront des pertes chez l’adversaire. Pour un TS (Tir Simple) chaque "6" obtenu provoque une perte. Pour un TD (Tir Double) chaque "5" ou "6" obtenu provoque une perte. Pour un TT (Tir Triple) chaque "4", "5" ou "6" obtenu provoque une perte.

Infanterie : a généralement un TS.

Cavalerie : a généralement un TD, mais bénéficie d’un TT lors du premier tour de combat après qu’elle a engagé (ou été engagée par*) l’ennemi, afin de refléter le choc.

Artillerie : il existe deux portées pour le tir. A longue portée, c’est un TS contre les unités ennemies dans la colonne de bataille opposée, mais pas quand la colonne est engagée par des unités amies au moment du tir. Lorsqu’elles sont engagées, les unités d’artillerie peuvent seulement tirer à courte portée. Elles bénéficient alors d’un TD, mais seulement lors du premier tour après qu’elles ont été engagées. Ensuite, les canons font feu à TS jusqu’à ce que la colonne ne soit plus engagée.

8.4 Les pertes au combat

Pour chaque perte occasionnée par un tir réussi, une unité ennemie perd une CV et doit être basculée (dans le sens inverse des aiguilles d’une montre) de façon à ce que la nouvelle CV soit face au joueur opposé. Chaque perte subie doit l’être par l’unité ayant la CV la plus élevée (au choix du joueur qui les contrôle quand plusieurs unités ont la même CV la plus élevée) au moment du tir. Lorsqu’une unité ayant 1 CV subit une perte, elle est éliminée et retirée du jeu.

8.5 Les carrés

Les unités d’infanterie (seulement) peuvent se former en carré pour mieux résister à la cavalerie. "Se former en carré" ou "abandonner la formation en carré" est considéré comme un Mouvement Tactique pour chaque unité qui ne peut donc pas effectuer un autre mouvement ni tirer. Les unités peuvent se former en carré ou abandonner la formation lorsqu’elles sont engagées. Afin d’indiquer qu’une unité s’est formée en carré, placez-la debout. Les carrés modifient la puissance de feu des unités :

.  La cavalerie qui engage une unité en carré a un TS, sans bonus pour le choc.

.  L’infanterie qui engage une unité en carré bénéficie d’un TD.

.  L’infanterie formée en carré a un TS.

. L’artillerie faisant feu sur un carré bénéficie d’un TD (longue portée).

Le choix d’une cible : si parmi des unités ennemies participant au même engagement certaines sont formées en carré et d’autres non, le joueur dont les unités tirent doit préciser lesquelles sont prises pour cibles. Chaque unité faisant feu peut prendre pour cibles les unités formées en carré ou celles qui ne le sont pas. Les pertes sont subies par les plus fortes unités parmi celles prises pour cibles.

8.6 Le moral au combat

Les tests de moral constituent la première phase des Tours de Bataille. Les unités engagées n’ayant plus que 1 CV (elles seulement) doivent tester leur moral. Pour chaque unité ayant 1 CV, jetez un 1d6 :

1-3 : l’unité a un moral trop bas et doit effectuer un Mouvement Tactique de retrait (forcé).

4-5 : l’unité a un bon moral et peut tirer ou effectuer n’importe quel Mouvement Tactique.

Note : les chefs procurent un bonus au moral aux unités amies présentes dans la même colonne qu’eux. Voir :10.2.

9.0  Les renforts

Pendant la dernière phase de chaque Tour de Bataille vous pouvez faire venir en renfort des unités amies depuis des villes adjacentes. Les renforts sont directement positionnés dans votre réserve et pourront être utilisés comme n’importe quelle autre unité en réserve lors de votre prochain Tour de Bataille.

9.1 Limites pour les renforts

Chaque route principale permet l’acheminement d’une ou deux unités en renfort par Tour de Bataille ; chaque route secondaire ne permet l’acheminement que d’une seule unité en renfort. Les cours d’eau n’ont pas d’effet sur ces limites.

9.2 Avantages pour le vainqueur

Les unités qui battent en retraite depuis une bataille ne peuvent être utilisées comme renforts pour une autre bataille. Toutefois, les unités victorieuses d’une bataille peuvent (en respectant les limites normales) venir en renfort dans une bataille qui se déroule dans une ville adjacente. Voir aussi : 7.6.

10.0  Les chefs

Trois pions représentent des chefs dans le jeu : Napoléon, Blücher et Wellington. Ces chefs offrent certains avantages concernant le mouvement et le combat. Blücher peut seulement commander des unités prussiennes et Wellington des unités britanniques. Les unités correspondant aux chefs (1 CV) sont éliminées si elles doivent subir la moindre perte. La perte de Napoléon signifie une défaite immédiate pour le Français. Les unités de chef ne sont pas prises en compte pour ce qui concerne les limitations lors du placement initial ou celles concernant les routes.

10.1 Avantages pour les marches forcées

Un chef activé (le pion est couché face apparente) dans une localité offre des avantages liés au mouvement aux unités amies qui se trouvent au même endroit. Un bonus de +1 au jet de dé est accordé aux unités effectuant une marche forcée depuis cette localité. Donc, seuls les résultats "1" et "2" au jet de dé entraînent des pertes correspondant aux traînards. Les chefs peuvent également ordonner une marche forcée durant un tour de nuit avec des risques d’attrition normaux (1-3). Les chefs peuvent se déplacer normalement (une distance d’une ou deux villes) après avoir commandé.

10.2  Le bonus au moral

Les chefs peuvent être "déployés" lors d’une bataille et peuvent effectuer un Mouvement Tactique depuis une colonne vers une autre. Ils peuvent, comme la cavalerie, effectuer un ou deux Mouvements Tactiques. Un chef ne dispose pas de puissance de feu mais procure un bonus de +1 au jet de dé (8.6) lors du test de moral d’unités amies qui se trouvent dans la même colonne.

11.0  L’approvisionnement

Les armées alliées dépendent de trois bases d’approvisionnement :

Bruxelles (Brussels) : Britanniques (1 unité)

Gand (Ghent)            : Britanniques (1 unité)

Liège                          : Prussiens (2 unités)

Si les Français occupent une base avec au moins une unité, l’armée alliée concernée subit des pertes comme indiqué ci-dessus. Les unités éliminées sont choisies par le joueur allié à la fin de chaque Tour de Campagne du joueur français (après que toutes les batailles de ce tour ont été jouées) tant que l’occupation est maintenue.

Exemple : les Français occupent Liège et Bruxelles. Une unité britannique et deux unités prussiennes sont éliminées à la fin de chaque tour français.

Pour que l’occupation soit effective, une unité française au moins doit se trouver sur la base. Si une base est abandonnée ou reprise, l’attrition cesse. Les Français n’ont pas de problème de ravitaillement.

12.0  La victoire

L’armée française est vaincue lorsqu’elle se trouve réduite à dix-neuf (19) unités ou moins. L’armée britannique est vaincue lorsqu’elle se trouve réduite à neuf (9) unités ou moins. L’armée prussienne est vaincue lorsqu’elle se trouve réduite à douze (12) unités ou moins.

Les défaites interviennent seulement après que toutes les batailles du Tour de Campagne en cours ont été résolues. Toutes les unités encore en jeu d’une armée vaincue sont éliminées.

12.1 Victoire française

Les Français ne gagnent que si les deux armées alliées sont vaincues avant que le jeu se termine. Vaincre une armée alliée peut accroître le moral des Français mais ne suffit pas à Napoléon pour gagner la guerre.

12.2  Victoire alliée
Les Alliés gagnent si l’armée française est vaincue, ou si Napoléon est éliminé, ou encore si les Français n’ont pas gagné avant que le jeu prenne fin.

12.3   Match nul

Il peut arriver, après une bataille, que les trois armées aient subi suffisamment de pertes pour qu’elles soient toutes vaincues. La partie se termine alors sur un match nul.

13.0  Règles optionnelles

13.1   Partie à trois joueurs

Deux joueurs commandent les Alliés : un les Prussiens et l’autre les Britanniques. Les joueurs alliés suivent les règles normales en ayant chacun le contrôle de leurs propres forces. Toute communication entre les joueurs alliés est interdite sauf au moment du placement initial et durant les tours de nuit alliés.

13.2 Maîtrise du commandement

Afin de simuler la difficulté de coordonner l’attaque simultanée de deux corps séparés, deux groupes ne peuvent attaquer un même autre groupe à moins qu’ils ne soient adjacents et reliés directement par une route.

Exemple : des groupes alliés situés à Waterloo et Ligny ne peuvent attaquer ensemble un groupe français à Quatre-Bras ; un groupe peut toutefois attaquer pendant que le second est acheminé en renfort en respectant les règles normales. Mais des groupes alliés situés à Waterloo et Nivelles peuvent attaquer ensemble Quatre-Bras puisque les localités d’où ils attaquent sont adjacentes et directement reliées par une route.
___________________

Un astérisque (*) signale une précision tirée des errata officiels.
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