
Si traversé les ligne alors jet de 

Bout portant +2/portée courte +1/ première 

 

Test de morale sauf pour unité chargeant plus 

Distance 3mvmt +2 pour toucher/2 mvmt +1 pour 

Si TM raté devient secoué et recul de 1mvmt si 

 

   

Les deux lancent autant 
de dés que leurs stats de 

Unité chargée a couvert 

pas de dés au premier 

 

   

Table des évènements inattendus 
D10 Résultat 
1 Officier tué faite un jet sur la table de 

perte des officier 
2 Ordre dérobée par l’ennemie : une unité 

a portée de tir ou de charge peut réaliser 
l’ordre charge ou tirer 

3 Retraite de 6ps à l’inverse en faisant face 
à l’ennemie à couvert si possible  

4 La brigade est stoppée sur place pas 
d’ordre 

5 1-5 un mvmt à gauche 
6-10 a droite  

6 La moitié de la brigade bouge de 6ps vers 
l’ennemie le plus proche et si contacte 
=charge l’autre moitié recule d’un mov 

7 Un mouv + la brigade la plus proche aussi 
même si déjà bougée pas de pt de fatigue 

8 Redéploiement de la brigade dans les 6 ps 
(l’orientation et la formation peuvent être 
changée) si contacte de 
l’ennemie=charge 

9 2 mvmt si contacte = charge 
10 3 mvmt sans fatigue +1 pour toucher et 

moitié des tirs en riposte 
 

 

 

 

 

 

  

Table perte des officier 
D10 Résultat 
1-2 Pas d’officier -2 

aux tests d’ordre 
relance prochain 
tour 

3-4 Officier 
incompétent 

5-6 Officier 
compétent 

7-8 Bon officier 
9-10 Excellent officier 

infanterie 
Type taille Mvmt Tir Melée CU Morale 
Large 4 socles 5ps 8(6+) 8(6+) 24 6+ 

Moyen 3 socles 5ps 6(6+) 6(6+) 18 7+ 
petit 2 socles 5ps 4(6+) 4(6+) 12 8+ 

minuscule 1 socle 5ps 2(6+) 2(6+) 6 9+ 
artillerie 

Type taille Mvmt Tir Melée CU Morale 
Large 4 socles 7/3ps 8(6+) 3(7+) 18 4+ 

Moyen 3 socles 7/3ps 6(6+) 2(7+) 12 5+ 
petit 2 socles 7/3ps 4(6+) 1(7+) 6 6+ 

Cavalerie montée/démontée 
Type taille Mvmt Tir Melée CU Morale 
Large 4 socles 8/5ps 4(6+)/8(6+) 8(6+)/4(6+) 24 6+ 

Moyen 3 socles 8/5ps 3(6+)/6(6+) 6(6+)/3(6+) 18 7+ 
petit 2 socles 8/5ps 2(6+)/4(6+) 2(6+)/4(6+) 12 8+ 

Armes  
Type Mousquet rayé Mousquet lisse Fusil à 

répétition 
Fusil cav union Carabine de cav  

Portée 12ps 9ps 12    
Bout portant <3ps <3 <3    

Courte 3-6ps 3-5.5ps 3-6ps    
Effective 6-12ps 5.5-9ps 6-12ps    



[Attirez l’attention du lecteur avec 
une citation du document ou utilisez 
cet espace pour mettre en valeur un 
point clé. Pour placer cette zone de 
texte n’importe où sur la page, faites-
la simplement glisser.] 

Colonne=+1ps de mouv+2 

Echelon doit être à 3ps les 
uns des autres jamais de 

Chgt de colonne vers ligne =1 

Oblique seulement ligne 

Refuser le flanc et se mettre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

1.Lancer les ADC (1d5+1 ou 

 

 

   

Si échec unité devient paniquée, une unité paniquée qui rate à nouveau son 

1 officier dans les 6ps peut aider à rallier si c’est le cas il doit être à 0.5ps de 

 

 
Excellent officier +2 
morale et test de 

Bon officier +1 morale et 

Officier compétent pas de 

test de moral et 

40ps 20ps

15ps

16ps 8ps

50ps   

  

contrebatterie) *des règles 

Obus à 
balle 
(case 

-1 cible 
mouvante

mouvante portèe courte 
uniquement

+1 en 
cntrbatt

1dmg/2dmg 1dmg+moral 
1dmg+MT, 

2dmg
1dmg+moral 

1dmg+MT, 

1dmg+moral 

Pas de tir si unité ami à 6ps 

Sur une colline peut choisir 
n’importe quelle cible (pas la 

Peut tirer en phase d’artillerie 

Peut recevoir un ordre de 

Une batterie touche sur du 

Donnée un ordre à une brigade si chaque régiment souhaitent agir différemment faire 

 


