


Ce livret a pour but d’adapter les régles de Tercio a
la période de 1690 a 1720 environ.

Cette période recouvre en particulier les conflits
de la Ligue dAugsbourg (ou guerre de neuf ans) et
ceux de la Guerre de Succession d’Espagne.
Lorsque les regles du livret original (y compris
Kingdoms) sappliquent nous renverrons a ces ou-
vrages.

Tercios est un jeu de guerre a grande échelle, sa-
chant que chaque unité représente des formations
importantes comptant souvent plus de centaines
d’hommes. Il contient cependant un haut niveau
d’abstraction, attendu que nous nous préoccu-
pons ici des actions réalisées au niveau d’'une uni-
té et non pas de celles de quelques combattants
isolés.

Nous ne refaisons pas ici d’exposé sur les tenants
et aboutissants, pas plus que l'historique de ces
conflits.

Les joueurs intéressés pourront se reporter aux
divers ouvrages consacrés sur le sujet.
D’autres ont été adaptés ou enrichis.

Pour la plupart des données du jeu, 'appellation
anglo-saxonne des caractéristiques a été conser-
vée pour donner un repere vers le livret original.
Ainsi, nous donnons entre [] 'appellation anglaise
de la regle de base, apres sa traduction.




Les dimensions et systéme de bases des figurines
sont seulement préconisés et nous proposons des
adaptations a ces deux échelles.

Il est important que chaque camp utilise les mémes
échelles et le méme systeme de bases.

A
@ Les unités

Les éléments qui se combattent sont appelées uni-
tés.

Les unités pourront représenter des escadrons, des
bataillons ou divers groupes de combattants.

A ces groupes sajoutent les officiers et l'artillerie.

Nous distinguons deux types d’unités :

Les commandants

Les troupes

Les commandants font lobjet d'un chapitre dis-
tinct décrivant leurs régles spécifiques.

Le type le plus répandu d’unités est la Troupe.

La Troupe se distingue en trois catégories : 'infan-
terie, la cavalerie et l'artillerie.

Toutes, sauf lartillerie, sont représentées par des
plaquettes ou bases carrées ou rectangulaires sup-
portant des figurines. Chaque base représentant
une unité.

Le jeu préconise diverses dimensions de ces bases
mais ce nest pas obligatoire : des variations de 2
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a 3 cm au-dessus ou en dessous ne posent pas de
problémes.

Mesures données en centimetres :

Type largeur | profondeur
Bataillons d’infante- 12 6
rie 12 4
Cavalerie 8 4
Cavalerie dense 8 8
Compagnie 8 4
Artillerie 4 4

Le nombre de figurines sur chaque base est laissé
libre. Les joueurs peuvent choisir comment com-
poser leurs unités.

Les unités ont quatre points cardinaux que nous
appelons Centres. Ces points sont situés précisé-
ment au centre de chaque coté d’une base.

Ces Centres sont les points de reperes de mesure
des distances, de controle des lignes de vue ou des
mouvements.

On peut dire a la limite que lemplacement de ces
centres est plus important pour le jeu que lespace
réellement occupé par la base sur le terrain.




Lartillerie a une plus grande liberté pour ses
bases. Il est possible de la représenter sur une base
comme les autres troupes, mais aussi de laisser la
bouche a feu «libre» avec les artilleurs fixés sur une
base placée derriere elle.

Dans ce cas lextrémité du fat du canon représente
le centre frontal de la batterie.

Dans le cas de grande batterie, nous recomman-
dons d'utiliser au moins deux piéces dartillerie
pour illustrer le nombre plus important de bouches
a feu.

Chaque unité se caractérise par un ensemble de
valeurs qui définit ses compétences dans divers
domaines.

Ces valeurs sont reprises dans la table de référence
avec laquelle l'armée a été constituée.

Plus hautes sont ces valeurs et plus I'unité est effi-
ciente sur la valeur indiquée.

Parfois cette valeur na pas de corrélation directe
avec la qualité de I'unité mais plutdt son effectif.
Quelques hommes, sans tenir compte de leur habi-
leté au combat, peuvent ainsi avoir une valeur plus
basse de par leur moindre effectif.

Les valeurs
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Les valeurs sont :

\

Discipline : la capacité a

* T o i

Mvt [Speed]: la compétence de mouve-

% Melee : la compétence au corps-a-corps.

Tir [Shoot]: la compétence aux tirs.

répondre aux

ordres, nécessaire aux moments critique.

3

Courage : La tenacité ou résistance aux

dommages subis.

i

Endurance : Lendurance ou

marqueurs dommages (notés Dm)
'unité peut subir.

maximum de
[Wear] que




AR
@ Modificateurs

Les valeurs numériques des unités peuvent étre af-
fectées de différents modificateurs appelés Bonus
ou Malus.

Lordre assigné a une unité, I'usure des combats
ou la qualité du terrain sont autant de facteurs qui
peuvent modifier les valeurs de base d’'une unité.
Ces valeurs sont alors augmentées ou minorées se-
lon le cas.

Ces modificateurs sont souvent exprimés sous la
forme Valeur +, Valeur - etc....
Par exemple : Mvt++, Tir-...[Speed++, Shoot-]

Des valeurs simultanément bonifiées ou minorées
annulent cet effet. Pour chaque Bonus «+», un Ma-
lus «-» est ainsi annulé.

Selon l'application des bonus ou malus, on obtient
les résultats suivants :

@
N valeur + (bonus) : La valeur est augmentée
de moitié par rapport a sa valeur de base, arrondie
a l'inférieur.

@)
A4 Valeur ++ (ou bonus maxi) : Si la valeur est

bonifiée plusieurs fois, on obtient au final le double
de la valeur dorigine. Cest le maximum de bonus
possible.

@
A4 Valeur - (malus) : La valeur de base est divi-
sée par deux, arrondie au supérieur.

@)
A4 Valeur -- (ou malus maxi) : Si la valeur est

minorée plusieurs fois pour diverses raisons, elle
est amenée a 1.

La table ci-apres montre la progression des valeurs
au regard des bonus et malus.

Bonus
Valeur de base 1l213141s5
1 bonus (+) 113|14] 6|7

2bonusouplus(++) 2|4 | 6| 8 |10| 12

Malus
Valeur de base 2 hg | 4 |5
1 malus (-) 1|11]2] 2|3

2 bonus ou plus (- -) 1|11 1 i ||t

@ Défense

La défense est similaires aux Valeurs. Elle refléte le
degré de vulnérabilité d'une unité au combat vis a
vis des troupes qui l'attaque : infanterie ou cavale-
rie.

Cette résistance est déclinée aussi vis a vis des dif-
férentes types de tirs : Salve (tirs d’armes légeres),
Boulet (Tirs d’artillerie).

Contrairement aux valeurs précédentes, les valeurs
de défense sont fixes et ne sont jamais modifiées.

Un nombre élevé indique que I'unité est plus résis-
tante : les piquiers attaqués par de la cavalerie, par
exemple.

Un nombre faible , au contraire, reflete une cer-

taine fragilité : les mémes piquiers ont une faible
défense contre les boulets de l'artillerie.

g ‘E‘ Infanterie : défense contre 'infanterie.
!! Cavalerie : défense contre la cavalerie.
i Salve : défense contre tirs d'armes légeres.

Boulet : défense contre tir d’artillerie.
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Marqueurs d’état

Comme Tercio, on utilise deux sortes de mar-
queurs pour la troupe. Un pour garder la trace des
dommages subis ou Dm [Wear]. Un autre pour in-
diquer une unité en désordre.

La représentation de ces marqueurs est laissée au
bon gotit de chacun : carré de carton, jetons ou mi-
niatures de blessés.

Dommages (Dm) [Wear]: Dans le jeu 'usure des
unités au combat est comptabilisée par des points
de dommages ou Dm. Selon le nombre de Dm
qu’une unité a on peut déterminer les états :

@
A4 Frais [Steady]: Lunité n'a aucun Dm.

f\

Q/ Usé [Weary] : Quand l'unité a accumulée
autant de Dm que son endurance. Dans ces condi-
tions T'unité subit un malus (-) a ses valeurs de
combat et de tirs.

OPTION : considérer une unité usée des quelle a
2Dm, pour favoriser la mise en test plus fréquente
au regard des pertes subies.

En désordre : Certains événements peuvent pro-
voquer la mise en désordre d’une unité. Cet état
provoque une fragilité plus grande au combat et
peut aboutir a une fin proche.

Quand une unité est en désordre, elle subit un
malus (-) a son Courage.

A
@ Autres éléments

En dehors des éléments déja mentionnés, les
joueurs devront se doter de cartes ou pions Ordre
(voir regles de base), de dés a six faces, notés D6, et
d’'un meétre ruban gradué en pouces.

Bien str, une surface de jeu est aussi nécessaire a
votre bataille. Une table standard de wargame est
idéale, soit 120cm par 180 cm.
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La bataille est divisée en tours de jeu qui sont ef-
fectués ensemble par les joueurs. Durant chaque
tour, ils vont alterner lactivation de leurs unités
tant qu’il restera dans chaque camp une troupe
pouvant agir.

Le tour de jeu

("45
A

Les tours sont divisés en deux phases : la Planifi-
cation ou chacun prépare sa stratégie, ' Action ou
tout se joue et ou les unités entrent véritablement
en jeu.(Mémes reégles que Tercio).

o
"

Mémes regles que Tercio.

Initiative

LActivation

o
A

Mémes regles que Tercio.

('45
*

Mémes reégles que Tercio.
Sur lordre «En Avant» (Run), Punité doit au
moins avancer de son mouvement normal.

Ordres

* Réactions

Mémes regles que Tercio.

\
;! ig Le Mouvement

Mémes regles que Tercio.

s
A Les tirs

Mémes regles que Tercio.

¥ Les combats

Mémes regles que Tercio.
OPTION : Les unités prises de revers ont Cou-

rage (- -).




Apres la Guerre de Trente ans, et plus précisément
a partir de 1680, la plupart des troupes a pied sont
progressivement armées du fusil a silex. Le mous-
quet perdure toutefois en forte proportion dans
linfanterie et disparait réellement entre 1700 et
1703 selon les Nations, la France étant la derniere
a sen équiper completement.

Progressivement jusquen 1702, la pique disparait
des champs de bataille a la faveur de la baionnette.
Les compagnies la conservant apres cette date sont
plus anecdotiques et généralement constituent
des troupes de garnison a cette époque. (A Part
les gardes suisses en France et des troupes espa-
gnoles).

Avant cette date, on retrouve encore des piquiers
dans la plupart des armées de la Ligue d’Augs-
bourg.

Les grenadiers de 'infanterie constituent plus une
troupe délite que des combattants réellement spé-
cialisés dans le maniement de la grenade, et sont
regroupés sous forme de compagnies au sein d'un
bataillon de fantassins ou dans un méme bataillon.
En matiere de tactique, et si les «enfants perdus»
disparaissent de l'armée apreés la Ligue d’Augs-
bourg, cest souvent a eux que ce role va étre confié,
avec les dragons a pieds, pour investir des terrains
difficiles ou des villages et débusquer lennemi.
Compte tenu de la puissance de feu en constante
évolution durant la période, les compagnies tirail-
lant en avant des bataillons sont tactiquement treés
rares apres 1698.

La  cavalerie est
posée de cuirassiers et

essentiellement
chevaux

com-
légers.

6%
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En France, maints rappels furent faits aux cadres
de régiments de cavalerie a ce titre : beaucoup pré-
térant le choc sur des charges rapides, la cuirasse
va étre abandonnée apres 1698, sauf dans certains
corps (cuirassiers du Roi).

Dans les Provinces-Unies aussi, la cuirasse sera le
plus souvent portée seulement par les officiers ou
quelques rares régiments.

Les dragons constituent toujours une infanterie
montée mais vont peu a peu étre utilisés comme de
la cavalerie «normale» dans les années qui suivent.
La cavalerie légere est constituée de hussards qui
napparaissent quen faible nombre et du coté Ba-
varois, Francais et Autrichien.

Ceest plus sous le regne de Frédéric le Grand qu’ils
seront réellement utilisés.

Lartillerie est a peine plus efficace que sous la
Guerre de Trente ans et divers calibres de pieces
existent exprimant des la fin du XVIleme siecle le
poids du projectile, plutdt que son calibre.




y/ Types d’unités

2 Linfanterie
4
Le fantassin est équipé du fusil a pierre (as-
sez tardivement en France) ou du mousquet,
d’une épée, et de 4 grenades pour les grenadiers.
Pour la période de 1690 a 1702, on pourra trouver
des bataillons contenant des piquiers.
Parmi les unités d’'infanterie, on distingue les ba-
taillons, les compagnies et les corps francs.

Un bataillon est une unité d’'infanterie qui inclut
des fusiliers et des grenadiers, voire des piquiers.
On pourra voir des bataillons uniquement consti-
tués de grenadiers.

Une compagnie ou un corps franc est une uni-
té non intégrée dans une formation plus dense.
Les compagnies étaient détachées de bataillons,
comme détachements de soutien ou de garnisons
pour défendre certaines zones. Bien que nétant pas
toujours intégrées a 'armée, on les prévoit ici pour
plus de diversités dans le jeu.

Les Corps francs représentent des troupes légeéres
de harcelement tels que les fusiliers de montagne
ou les miquelets.

Pendant la Ligue d’Augsbourg lemploi denfants
perdus persiste et pourra étre représenté ici par des
compagnies dédiées.

Enfants Perdus et Corps Francs: Ces unités ont
implicitement les regles Tirailleurs, Dispersion,
Harcélement, Arc de tir étendu et Léger.

Battues au corps a corps, elles sont détruites.

Si les listes darmée le permettent, des regles spé-
ciales peuvent sappliquer a une unité :

Léger : Les formations d’infanterie ou de cavalerie
avec cette régle considérent le terrain tres difficile
comme difficile et ne sont donc pas mises en dé-
sordre dans ce cas.

Tirailleurs : Ces unité combattent aussi bien en
terrain difficiles qu’a découvert. Elles ignorent les
effets du terrain tres difficile ou difficile.

Dense [Large] : Les formations denses sont plus
soudées autour de leurs drapeaux. Lorsquelles
testent lordre «Résistez !», elles écartent un Dm
pour chaque résultat de 5+. Mais elles ne peuvent
ainsi retirer leur dernier Dm et revenir a zéro.

Elite : Ces unités peuvent écarter tous leurs Dm
avec un ordre «Résistez !» ou avec une action de
commandement (selon réussites du test ci-dessus),
et peuvent ainsi revenir a 0 Dm. Leur discipline
nest jamais minorée lorsquelles sont hors du rayon
de commandement de leur chef.

2 La cavalerie
4
Le cavalier est équipé d’'une carabine ou d'un mous-
queton, d’un sabre, deux pistolets et éventuellement
d’une cuirasse ou demie cuirasse suivant son type.
Les dragons a cheval sont équipés comme I'infan-
terie.
En dépit de la prédominance du feu de I'infanterie,
la cavalerie avait un role crucial dans la bataille.
Son utilisation la plus courante était surtout de
neutraliser la cavalerie adverse et d'achever I'infan-
terie usée par les tirs et les combats. Elle était ainsi
utilisée au choc en chargeant des unités suffisam-
ment usées ou désorganisées.
Toutes les unités de cavalerie bénéficient des
régles Mobilité, Esquive et Poursuite en plus de
celles autorisées selon leur type.




Mobilité [Mobility] : Les unités de cavalerie avec
les ordres «Prét ! [Ready]» ou «En avant ! [Run]»
peuvent faire une réorientation gratuite au début
de leur mouvement. Celle-ci ne compte pas pour
une action avec lordre «Prét !».

Avec ce dernier elles peuvent donc se réorienter,
faire un mouvement et se réorienter a nouveau.
Esquive [Evasion] : Quelque soit lordre quelle
posseéde, et méme si I'unité a été déja activée dans
le tour, une unité de cavalerie peut toujours ten-
ter de réagir a une charge par une esquive, comme
avec un ordre «En Avant !»[Run].

Si la charge est conduite par une unité d’infanterie
ennemie, elle bénéficie de plus d'un bonus + a sa
Discipline pour les test de réaction.

Pousuite [Pursuit] : Si la cavalerie gagne un com-
bat contre une unité d’infanterie et que cette der-
niére retraite, l'unité d’infanterie est détruite. Pour
simuler une poursuite, I'unité de cavalerie doit
alors effectuer un mouvement a sa vitesse normale
dans la direction de son orientation.

Selon les types d’unités, la cavalerie peut avoir
dautres regles applicables :

Arc de tir étendu [Extended Arc of Fire] :
Lorsque ces unités tirent, elles peuvent choisir leur
centre frontal ou les centres latéraux de leur base
comme point de départ de la ligne de tir.
Impétueux [Impetuous] : Si une telle unité a 0Dm
(fraiche) possede un ordre différent de «Assaut !»
et que cette unité peut envisager une charge sur un
ennemi, elle doit faire un test d'Ordre.

Si ce dernier échoue, elle est obligée de charger
lennemi en ignorant lordre déposé. Ce test et ces
conditions sont examinés au moment de l'activa-
tion de l'unité.

;;" Lartillerie

Toutes les unités d’artillerie bénéficient des
régles Sous Commandement, Défense d’artil-
leurs et Sans issue, en plus de certaines regles ac-
cordées selon les listes darmée.

Sous Commandement [Integral command] :
Ces unités sont toujours considérées comme étant
sous le rayon de commandement d’un officier. Les
unités supplémentaires prévues avec lartillerie

(compagnies) en bénéficient aussi si elles sont a 6
pouces de l'artillerie ou moins.

Les unités dartillerie ne sont jamais affectées par
une action de commandement amie ou ennemie.

Défense Artilleurs [Crew Defense] : Au combat
corps-a-corps, lartillerie est considérée comme de
linfanterie.

Sans issue [No escape] : Quand une unité dartil-
lerie perd un combat au corps-a-corps, elle est au-
tomatiquement détruite.

Attelage [Cathorses] : La plupart des canons
étaient peu mobiles du fait de leur poids.

Les unités d’artillerie ont deux valeurs de mouve-
ment dans leur profil. La premiére correspond a
celle applicable lorsque les pieces sont dételées.

En fait l'artillerie lourde et moyenne, (dite aussi
de campagne), ont cette valeur a zéro car elles ne
peuvent bouger seules.

Une unité avec attelage peut se déplacer a la vitesse
de la seconde valeur indiquée.

Pour cela, I'unité doit étre attelée. Pour ce faire, un
ordre «Prét !» [Ready] est nécessaire et cela prend
une action. Une telle unité attelée ne peut tirer.
Une unité attelée peut utiliser lordre «En Avant !»
[Run] pour se déplacer plus vite.

Pour dételer, un autre ordre «Prét !» doit étre pla-
nifié.

Lartillerie peut étre déployée attelée ou non, au
choix du joueur, en début de partie.

Lidéal est de disposer d’un attelage ou d'un couple
de chevaux pour pouvoir repérer les deux états.

Fortifiée [Fortified] : Il nétait pas rare que les bat-
teries soient protégées dans des emplacements spé-
cialement aménagés (gabions, remblais de terre).
Avec cette regle, et aussi longtemps que l'unité
reste dans sa position dorigine, elle bénéficie d'un
bonus + a sa valeur de Courage pour tous ses tests
de Résistance aux tirs ou aux combats.

Canon Régimentaire [Regimental Gun] : Avec
cette regle un canon léger peut étre intégré a un ba-
taillon lors du déploiement, au lieu détre déployé
comme batterie indépendante.




Autres Regles Spéciales
Brigade : Les unités sont organisées en Brigade et
peuvent agir simultanément.

Toutes les unités ont donc la regle brigade du jeu
de base.

Alliés : Il est possible de construire des armées
dont une partie des régiments sera considérée
comme alliée (venant d’'une autre Nation). Toutes
les reégles de base sappliquent alors a lexception
pres que le Commandant en Chef ne peut intera-
gir avec elles.

«A prest» : Ces unités privilégient le combat a
larme blanche au détriment du feu quand elles le
peuvent. Les unités usées avec un ordre assaut ont
une discipline(+) pour leur test dordre y compris
en réaction. Elles ont Courage (+) et Mélée(+) au
choc.

Feu nourri : Cette régle est réservée a 'infante-
rie équipée de fusils et concerne le plus souvent
les unités anglaises ou des Provinces-Unies, ré-
putées pour leur puissance de feu, aprés 1700.
Le tir de ces unités n’est pas réduit avec 'Ordre
«Prét» et est bonifié (+) avec l'ordre «Feu» non
cumulable avec le (+) en réaction de cet ordre.

Embuscade [Ambush] : le terrain difficile est sou-
vent propice aux embuscades contre les unités
traditionnelles qui y sont pénalisées. Les unités,
(cavalerie ou infanterie), avec cette regle peuvent
toujours essayer une réaction desquive lorsquelles
sont chargées ou abordées alors quelles se trouvent
sur du terrain difficile ou tres difficile.

Frénésie [Frenzied] : Les unités avec regle doivent
faire un test d'Ordre lorsquelles détruisent un en-
nemi au combat. Si le test est réussi, elles se retirent
1 Dm méme si cest le seul. Si le test échoue, la fré-
nésie du combat les mettent en désordre et elles ne
se retirent aucun Dm.

Harceélement [Harasser] : Ces unités peuvent tirer
en réaction et se replier apres leur tir. Pour cela,
elles doivent disposer d'un ordre «Feu !» [Fire] et
esquivent apres le tir comme si elles avaient lordre
«En Avant» [Run].Lensemble est simplement lié
a une réussite d'un seul test dordre, comme une
réaction simple. Les tirs d'armes légeres ne béné-

ficient pas dans ce cas du bonus + de tir comme
habituellement avec cet ordre en réaction, a moins
que l'unité ne fasse pas desquive apres son tir.

Dispersion [Open Order] : Ces unités tirent et
combattent en ordre lache, leurs combattants dis-
persés sur le terrain. Ces unités ne sont pas péna-
lisées au niveau de leur Courage si elles sont en
Désordre ou sur les tirs ennemis. Elles subissent
cependant un malus sur Melee comme les autres.
Ces unités peuvent de plus s’interpénétrer sans
dommage pourvu que le mouvement se termine
sans chevauchement. Ce mouvement nest pas pos-
sible lors d’'un repli sur assaut ou sur une retraite
involontaire, mais simplement ceux condition-
nés par les ordres «Prét I»[Ready] ou «En Avant
»[Run].

Avant Garde [Vanguard]: Ces unités peuvent ef-
fectuer un mouvement avant le début de la par-
tie, a partir de leur zone de déploiement. Le joueur
doit le déclarer et effectue ce mouvement avant la
premiére phase de planification. Ce mouvement
ne peut pas conduire une unité a étre a 3 pouces
ou moins de lennemi.

Dragons : Contrairement aux regles de base, les
joueurs qui prendront cette adaptation devront se
doter pour chaque unité de dragons de :

Une base de cavaliers comme la regle de base.
Une base de dragons a pied aux dimensions
d’'une compagnie.

Une petite base représentant les chevaux gar-
dés.

Les dragons combattaient en réalité a pied et se dé-
placaient a cheval. Les chevaux étant alors le plus
souvent perdus dans le feu du combat, ces unités
en étaient dotées de la plus mauvaise qualité.
Dans le jeu, les joueurs pourront décider de dé-
ployer leurs dragons a pied ou a cheval.

Lorsqu’ils sont a pied, on substitue la base de cava-
liers par celle les représentant démontés.

La démonte ou remonte des dragons se fait avec
une action de lordre «Prét» [Ready]. Lors de la dé-
monte, la base représentant les chevaux gardés est
posée a coté des dragons a pieds, 2 pouces en ar-
riere. Cette base suit les mouvements des dragons
a pied, avec cet espace.




Seuls les dragons a pied peuvent tirer sauf s’ils
sont équipés de mousqueton ou de carabines.
S’ils sont battus au combat dans cet état et qu’ils
doivent retraiter, le joueur doit faire un test dordre
: §'il échoue, la retraite a lieu a pied et les chevaux
sont éliminés du jeu.

Si le test est réussi, la remonte est «gratuite» et
'unité retraite a cheval.

Ce test a lieu aussi a chaque fois que les dragons a
pied sont mis en désordre , avec les mémes consé-
quences (pertes des chevaux).

Lesquive des dragons a pieds répond aux mémes
regles que la retraite : si le test de réaction échoue
les chevaux sont perdus (Ordre En Avant [Run]).
La remonte «normale» des dragons se fait avec
lordre «Ready» et pour une action. Le mouvement
de 2 pouces les séparant des chevaux est gratuit.
On remplace les deux bases (chevaux+dragons a
pied) par la base des cavaliers a lendroit ou étaient
les chevaux avec une réorientation gratuite.

Les dragons a cheval ne chargent jamais.

Les dragons a cheval bénéficient, comme la cava-
lerie, des regles Mobilité et Esquive MAIS jamais
poursuite.

Les dragons a pied sont considérés comme de 'in-
fanterie, et sont détruits s’ils sont battus en retraite
par de la cavalerie.

Les regles Tirailleurs, Dispersion sappliquent aux
dragons a pied avec la regle Harcelement.

Les Dragons a pied peuvent charger au corps-a-
corps.

V4 Armement

Le chapitre «CArmée» décrit les différents types
d’unités de la Troupe avec leur armement et les
différentes options déquipement.

Selon 'armement, ces troupes peuvent bénéficier
de certaines regles spéciales.

Lorsqu’une de ces reégles sapplique, il faut considé-
rer que la majorité des combattants de cette unité
est dotée d'un tel équipement.

Pour autant, une unité qui na pas par exemple la
regle «Grenades» ne veut pas dire que cette unité
nen contient pas : on considére simplement que
cet équipement nest pas suffisamment nombreux
pour affecter le comportement de 'unité.

. Armes de Choc
4
Grenades : quoiquencore rares ces explosifs pou-
vaient étre utilisés pour débusquer certaines po-
sitions. Une unité équipée de grenades annule la
regle «Protégé» d'un ennemi lors dun corps-a-
corps.
Piques : Pendant la guerre de la Ligue d’Augs-
bourg, la pique reste présente dans la plupart des
unités d’infanterie dans une proportion de 1/3 de
piquiers pour 2/3 de mousquetiers.
Une unité équipée de piques bénéficie d'un bonus
+ a sa valeur Mélée contre la cavalerie, tant quelle
est nest pas en désordre.

Bardiches : cest une arme d’hast a longue hampe
munie d’un fer de hache attaché a deux endroits.
Elle a été tres populaire dans les Nations de I'Est,
chez les Russes en particulier. Les unités dotées de
bardiches ne sont pas minorées au combat si elles
sont usées [Weary].

Lances : Les unités dotées de cette arme détruisent
automatiquement TOUTE unité obligée de faire
une retraite.




P Armes de Tir
4
Ces armes vont du pistolet au canon lourd en pas-
sant par les carabines ou les fusils.
Chacune a une portée spécifique et peut inclure
une régle qui lui est propre.

Pistolets : Les cavaliers pouvaient tirer au pisto-
let avant de recevoir une charge. Les unités tirant
au pistolet ne subissent pas le malus a leur tir lié a
lordre «Prét» , comme le subissent les autres armes.

Mousquet : Progressivement remplacé par le fusil
a pierre, il est présent dans la premiere moitié de la
période (1690 a 1702 environ). Tire a 12”.

Mousqueton : Plus 1éger que le fusil, sa portée effi-
cace était aussi plus courte : 10 pouces dans le jeu.
Sur les dragons, permet le tir a cheval.

Carabine : cest une arme a ame rayée. Elle porte
normalement plus loin que le fusil mais nous
conservons dans le jeu une portée efficace de 12”.
Sur les dragons, permet le tir a cheval.

Fusil : portée 12”. Sa cadence de tir est supérieure
au mousquet grace a son systeme de chargement et
de mise a feu. Progressivement aussi, il permet en
outre d’y fixer une baionnette sans empécher le tir.

Canons : A cause de leur temps de rechargement,
les canons ne peuvent tirer quavec lordre «Feu !»
[Fire]. On distingue ici trois types de canons qui se
distinguent par leur portée respective :

CanonsilegersLightlis. - Wt 0.5 18 pouces.
Canons moyens* [Medium].................... 24 pouces.
Canons lourds [Heavy].......ccccocoeuvunencnnee. 36 pouces.

Mortier : Ce type de bouche a feu avait un tir en
cloche. Les batteries avec cette regle annule le bé-
néfice de la regle «a couvert» pour les cibles visées.
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Le commandement est représenté par des person-
nages qui dirigent les troupes. Quand on consti-
tue son armée, on doit aussi déterminer les carac-
téristiques de ses commandants , en leur donnant
des «traits» et des «vertus», comme dans la regle

de base.

Selon les points dépensés pour recruter chaque
commandant, ce dernier aura une valeur représen-
tant sa qualification ou «rang».

Plus le rang est haut et plus ce personnage aura de
traits ou de vertus.

Rang Vertus Traits Points
0 0 0 5
0 1 10
2 1 1 25
3 1 2 50
4 2 2 100
5 2 3 250

Chaque armée doit se doter dun Commandant
en Chef noté C-C. Cest le plus haut officier et au-
cun autre personnage ne peut avoir un rang qui lui
est supérieur. Tout au plus un autre commandant
pourra-t-il avoir le méme rang.

Tandis que le C-C peut interagir avec toutes les
troupes de l'armée, les autres commandants ne
peuvent le faire quavec les unités de leur propre
régiment.

Gardez cela a lesprit quand vous choisirez ses traits
et ses vertus.

Nous vous suggérons de donner un nom a chacun

. “

de vos officiers pour ajouter encore plus de réa-
lisme a vos batailles.

a Figurines des commandants

Ces figurines doivent représenter un officier ou un
groupe dofficiers. Ce peut étre un mini diorama
représentant lofficier et ses aides de camps ou, de
maniere plus pratique, une seule figurine sur une
base.

Les officiers nont ni front, flancs ou revers. Les me-
sures sont prises a partir de nimporte quel bord
de leur base. Ils ne peuvent pas étre pris pour cible
individuellement soit au titre de tir ou au titre de
charge, sauf lorsqu’ils sont attachés a une troupe.

% Activer un commandant

Voir regle de base.

% Commandant attaché

Un commandant peut se joindre a une unité de la
troupe ce qui entraine l'application des vertus.

Un commandant ainsi attaché ne peut plus effec-
tuer d’action de commandement.

Les autres unités sont considérées sous comman-
dement si elles sont situées a 6 pouces ou moins de
I'unité a laquelle sest attaché le commandant.




a Se joindre a une troupe

Pour sattacher a une unité de la troupe, un com-
mandant doit simplement faire un mouvement
qui 'améne au contact d’'un des cotés de la base de
I'unité.

Notez que le commandant nest pas situé a un en-
droit précis mais est considéré comme étant au mi-
lieu de son unité. Vous pourrez donc le déplacer
autour de I'unité en maintenant le contact si le jeu
le nécessite, pour , par exemple, ménager le pas-
sage d’une autre unité.

Un commandant qui a rejoint une unité est consi-
déré comme «épuisé» [Exhausted].

Cela lui interdit de rejoindre une unité et de la
quitter dans le méme tour.

I peut cependant rejoindre une unité qui na pas
été activée et se déplacer ensuite avec elle lorsque
celle-ci sera activée a partir de lordre qui lui a été
assigné.

a Quitter une troupe

Un commandant peut se détacher d’'une unité des
lors qu’il ne I'a pas rejointe dans le méme tour et
que cette unité na pas encore été activée.

Son mouvement est alors mesuré d’un bord quel-
conque de l'unité et dans la direction souhaitée.

Le commandant doit ensuite faire son action de
commandement.

a Commandant et pertes

Voir regles de base.

“ Actions de commandement

Voir regles de base.

a Commandant épuisé

Voir régles de base.

“ Vertus & traits

Voir regles de base.




Nous utilisons le systeme de points de tercios pour
créer des armées.

Selon la taille des batailles que vous voulez jouer,
nous recommandons divers budgets exprimés en
points :

Bataille Points

Petite 500
Moyenne 1000
Grande 1500
Trés grande 2000
Enorme 3000

La durée de la partie sera fonction de ces tailles,
allant de 1 heure et demie a 3 heures (voire plus)
et de la fagon de jouer de chacun...(et aussi de la
qualité de la cantine !).

Une fois que les joueurs sont prét a commencer
une partie, ils pourront tirer au sort un scénario
cité dans le chapitre «La bataille».

7

/ Les belligérants

Divers belligérants ont pris une part importante
a ces conflits. Ils sont identifiés chacun par une
icone (tous ne sont pas encore développés ici!) :

Angleterre

= Provinces-Unies

Portugal

Irlande
France

. Espagne

[
e
84 podin

Bavieére

¥ | Saint Empire, états allemands




La premiere chose a faire est donc de choisir son
camp avant de créer son armée.

Lorsqu’un type d’'unité a une ou plusieurs icones,
cela veut dire quelle nest disponible que pour les
Nations concernées.

La méme chose sapplique aux options si certaines
dentre elles ont un petit drapeau a gauche de leur
description.

Si aucune icone ne figure sous le nom d’'une unité
ou sur la ligne d’'une option, alors elle est dispo-
nible pour n'importe quel camp.

Nous donnons ici le schéma général d'une armée.
Pour qu'une armée soit recevable, il faut quelle res-
pecte les regles et contraintes énoncées.

Il y a en effet pour chacune de ces structures un
nombre minimum et maximum d’unités a recru-
ter.

Il est obligatoire d’inclure un seul Commandant en
Chef dans chaque liste, ce dernier étant le chef de
larmée.

Toutes les troupes sont sous son commandement.
De plus, il faudra recruter au moins un certain
nombre de régiments comme indiqué sur le sché-
ma de base choisi.

Larmée est organisée en «brigades» d’infanterie
ou de cavalerie, chacune delles comportant un
nombre minimal de bataillons ou de régiments.

Chaque régiment se caractérise a son tour par un
minimum et un maximum d’unités qui peuvent ou
doivent le composer. On peut rapidement identi-
fier cela par la couleur des cases employées et par
les silhouettes dessinées.

Les unités en gris sont optionnelles tandis que les
autres sont obligatoires.

Toutes les brigades, mis a part lartillerie, doivent
disposer de leur propre commandant ou mestre de
camp.

Quand il est précisé quune brigade doit étre com-
posé d’unités de méme type, cela ne signifie pas
que vous ne pouvez pas faire des choix.

Par exemple, parmi trois bataillons (méme type)
vous pouvez fort bien prendre une option vétéran
sur 'un deux.




Base d’Armée Standard

. Dragons
F

Obligatoire : Un Commandant en Chef et une Brigade d'infanterie et de cavalerie.

Options :
Une unité délite, jusqua 4 Brigades d’Infanterie, jusqua 3 brigades de Cavalerie,
jusqu’a 3 Batteries, deux régiments de dragons.

m Commandant en Chef (C-C)

Rang2a5

Rang  Vertus  Traits Points

2 1 1 25
3 1 2 50
4 2 2 100
5 2 3 250

E#—

Possible : Gardes, Maison du Roi a pied ou a che-

val etc...
EItE = oo +15 pts
Point additionnel a la discipline = .............. + 5ps

Py



BRIGADE D’INFANTERIE

B3

Obligatoire : Un Commandant et 2 bataillons d’infanterie.
Options : jusqu’a 4 Bataillons, jusqua 2 Compagnies et un régiment de dragons.

Bataillons

Contraintes : Les bataillons doivent étre de la méme Nation au sein d'une méme brigade sauf
si mercenaires, et du méme type : garde ou réguliers. Les bataillons irréguliers
(Milices, levées...) peuvent étre mixés avec les réguliers.
Les Compagnies peuvent étre des grenadiers ou dragons a pieds, des enfants per-
dus si lon joue la Guerre de la Ligue (avant 1698).
Un bataillon de grenadiers peut prendre place dans une brigade si au moins deux
bataillons «normaux» y sont déja recrutés et uniquement pour la Guerre de Suc-
cession d’Espagne.

Note : la brigade est limitée ici a 4 bataillons, méme si historiquement elle pouvait étre plus importante,
pour garder l'activation intercalée a minima, avec la régle Brigade les activant a la suite.

Commandant (Mestre de Camp)

Rang 0 a4
Rang  Vertus Traits Points
0 0 0 5
1 0 1 10
2 1 1 25
3 1 2 50
4 2 2 100

Infanterie (bataillon)

é@@ééé dedddeddd
dedade {
APy diddddad

Les 2 types de bataillons du jeu : a gauche avec piquiers (bataillon mixte, 12 cm x 6cm) et, a droite
sans piquiers (1700, 1702, 12 cm x 4cm). On pourra sur ce dernier faire figurer des grenadiers pour
illustrer leurs compagnies présentes dans certaines Nations.

-S5GDDr



Valeurs Défense ARMEMENT
Piques
7€ Mouvement 4 @ Vs Infanterie 4 Mousquets
X Mélée 3
A 3 @ Vs Cavalerie 5 REGLES ﬁ'ﬂ
A Discipline 4 g’ Vs Salves 4 Brigade
4 Courage 4 4
m‘ BTG TEATEs 3 Jg Vs Boulets
OPTIONS Vétéran, discipline 5. +10 pts
Garde, discipline 5 et élite +15 pts
GA PA Sueédois., Régle A prest., Courage 5 au choc et Mélée 4 +15 pts
Mercenaires -5 pts
- Irréguliers, Discipline 3 -10pts o
Points
110

Le bataillon ci-dessus est I'unité type pour toute
Iinfanterie non réformée de 1690 a 1700 envi-
ron. Il hérite encore de I'infanterie de la Guerre de
Trente ans avec généralement une proportion de
1/3 piquiers et de 2/3 de mousquetiers ou mous-
quetaires.

Larquebuse a disparu au profit du mousquet et le
fusil a pierre ne va faire son apparition que pro-
gressivement dans les armées anglaises et des Pro-
vinces Unies, tardivement en France.

Le bataillon évoluera ensuite avec I'abandon de la
pique et I'introduction des compagnies de grena-
diers et du fusil a pierre.

HH

Généralement, ce bataillon est celui de la Guerre
de la Ligue dAugsbourg.

On réservera loption Gardes aux uni-
tés du méme nom dans les différentes Na-
tions ou celles de la maison du Roi en France.
Les vétérans pourraient étre les «vieux» régiments
francais par exemple.

Les unités irréguliéres pourraient étre les grenzers
autrichiens, des milices frangaises, les miquelets
ou fusileiros espagnols organisés en bataillons.

Angleterre : Les premiers régiments a abandonner graduellement la pique sont ceux de
la garde des 1686. On considére qu’a peu pres toute la ligne est équipée de baionnettes en

1700. La Garde comporte 3 régiments.(1st, Scots et Coldstream).

|

France : Les régiments francais abandonnent officiellement la pique en 1699, mais plus
vraisemblablement pour partie jusqu’en 1703. Les régiments suisses , les milices provin-

ciales, locales la conservent. Les vétérans peuvent étre les vieux corps, la Garde étant la

Maison du Roi.

A

il E

Provinces unies : On considere qu’a peu pres toute les unités sont équipées de baionnettes
en 1700. La province de Hollande aligne un seul régiment de gardes. A I'envie, on pourra
monter certains régiments en vétérans selon les provinces.

- Espagne : L’infanterie est composée de 1/3 piquiers pour 2/3 de mousquetiers, pendant la
" Ligue d’Augsbourg. Les grenadiers sont introduits progressivement.

5 tercios «viejos» de 'armée de Catalogne peuvent étre vétérans ou garde sur cette pé-
riode, 7 espagnols et 3 italiens dans I’armée des Flandres, a I’exception des tercios wal-
lons. Apres 1698, aucune unité n’est vétéran, ni Garde.

~ Russie et Suede : ce modele peut étre utilisé pour les bataillons de ces deux nations de
- la Grande Guerre du Nord. On pourra , pour la Russie, utiliser le modele de Strelets de

«Kingdoms» équipés de mousquets.

-E5G



Valeurs Défense ARMEMENT
Fusils
7€ Mouvement 5 @ Vs Infanterie 4
X% Mélée 3
# Tir 4 @ Vs Cavalerie 4 REGLES ﬁ'ﬂ
“A Discipline 4 g’ s St 4 Brigade
o Courage 4
1\ e 3 Jg Vs Boulets 4
OPTIONS Vétéran, discipline 5. +10 pts
Tir fourni (sauf mousquets) +15 pts
Reégle A prest: Courage 5 au choc et Mélée 4. +15 pts
Mousquets, tir 3 -10 pts
| Mercenaires
Irréguliers, Discipline 3, Tir 3

Ce bataillon est applicable a la plupart des Nations
pour la Guerre de Succession d’Espagne.

La pique a disparu sauf sur certaines unités Espa-
gnoles ou sur les Suisses en France. Le Fusil a pierre
sest généralisé, un peu plus tardivement en France
(1703). On pourra alors choisir loption mousquet
pour représenter ce retard en début de conflit.

Nous navons pas appliqué ici la regle «grenades»
compte tenu de la faible proportion de grenadiers
dans le bataillon, ceux-ci étant parfois regroupés
dans un bataillon dédié (voir ci-apres).

bataillons de Garde.

B [H

Loption vétéran pourra étre appliquée a la Garde
Espagnole sachant que cette armée est dans un état
tres inférieur au début de la Guerre de Succession
d’Espagne, lessentiel des troupes régulieres pou-
vant étre considérées comme «irréguliéres» a ce
titre pour cette Nation.

Laregle «A prest» est une option pour la France ou
assimilé (ou Tactique GA PA suédoise) sauf An-
gleterre et Provinces Unies qui privilégient le feu.

Option tir fourni sur infanterie anglaise et Provinces unies seulement et avec fusils. Voir

Option Mousquets sur la moitié des bataillons francais jusqu’en 1703. Irréguliers = Mi-
lices provinciales etc...Vétérans = Vieux corps (Picardie, Navarre , Piémont, Champagne,

Normandie). Maison du Roi = Voir bataillons de Garde.

X

Nord.

il

La Garde espagnole est vétéran, les autres troupes irrégulieres en 1698.

Saxe : Ce modele peut étre utilisé pour les Saxons engagés dans la Grande Guerre du

Danemark : Ce modeéle peut étre utilisé pour les troupes de la Guerre de Succession d’Es-

pagne et celles de la Grande Guerre du Nord



Valeurs Défense ARWNEF?:HTq
7€ Mouvement 4 @ Vs Infanterie 4 Grenades
X Mélée 3 B
# Tit 4 @ Vs Cavalerie 4 REGLES ﬁ'ﬂ
“A Discipline 5 g’ Vs Salves 4 Brigade
o Courage 4 Grenades
{iif Endurance 3 @ Vs Boulets 4 Elite
OPTIONS Tir fourni +10 pts
Reégle A prest: Courage 5 au choc et Mélée 4 +15 pts
o b~
Points
130

Cette unité correspond aux compagnies de grena-  On veillera a ne disposer dans chaque armée que

diers de divers bataillons d’'infanterie regroupées d’un bataillon de ce type pour 2 ou 3 bataillons

en un bataillon. Ces combattants délite disposaient ~ «normaux».

généralement de 4 grenades et du fusil a pierre. Ce bataillon pourra participer d'une méme bri-
gade constituée de bataillons réguliers (2 a 3).

E Option tir fourni sur infanterie anglaise et Provinces unies seulement.

Les régiments allemands, catalans, suisses au service de la France, irlandais et

portugais n’ont pas de grenadiers.

; Danemark : Corps des grenadiers créé en 1701.

RCESEN oy



Valeurs Défense ARMEMENT
Fusils
7€ Mouvement 4 @ Vs Infanterie 5
X Mélée 4
# Tir 4 @ Vs Cavalerie 4 REGLES ﬁ'j
A Discipline 5 g’ Vs Salves 4 Brigade
o Courage 4 Elite
{lfl Endurance 3 @ Vs Boulets 4
OPTIONS Tir fourni +10 pts
Reégle A prest: Courage 5 au choc et Mélée 4 +15 pts
i~ -
Points
140

Nous distinguons ici, le bataillon d'infanterie dela Ce modele ne sapplique pas a I'Espagne, apres
Garde de diverses Nations. Ce modele est a utili- 1690 : on raisonnera la garde en «régulier» pour
ser pour représenter diverses troupes délite durant  cette Nation.

la Guerre de Succession d’Espagne si on le désire.

Pour la France, il peut représenter diverses troupes

a pied de la Maison du Roi, les Gardes Francaises

par exemple.

Option tir fourni pour I'infanterie anglaise et des Provinces Unies seulement.
Il y a 3 régiments de Gardes en Angleterre, 1 seul en Hollande. Régle A prest interdite.

B 4

Maison du Roi en France. Régle A prest possible.

Régiments de Garde des états allemands : Prusse : Leibgard , fusiliers gardes . On peut
citer divers leib regiments pour Cologne, Hanovre, hessen kassel etc...

<



OPTIONS Vétéran, Discipline 4

AN
Valeurs Défense ARWI\IZI ENT .
ousquets

#€ Mouvement 8 @ Vs Infanterie 4
X Mélée 3
#~ Tir 0 @ Vs Cavalerie 3 REGLES \-1
A Discipline 3 g’ Vs Salves 4 Brigade
4 Courage 2 Leger
|G 2 @ Vs Boulets 4

Avant Garde.

+10 pts

Petite, Endurance et Mélée 2 +10 pts
Mousqueton : Tir 2 a cheval +10 pts
+5 pts

Points

N
(=]
Q

OPTIONS

A\ N\

Valeurs Défense ARMEMENT
#€ Mouvement 4 @ Vs Infanterie 5
X Mélée 4
#~ Tir 4 @ Vs Cavalerie 5 REGLES \-1
A Discipline 5 g’ Vs Salves 4 Brigade
& Courage 4 Léger, Harcelement, Dis-

Vs Boulets 4 ersion, Tirailleurs

il Endurance 3 P

Points

Les Dragons constituent I'infanterie montée des
armées de [époque. D’abord en faible nombre dans
certaines Nations, ils devinrent un corps a part en-
tiere avec une proportion significative pendant la
Guerre de Succession d’Espagne. En France, ils se-
ront organisés avec leur propre structure adminis-
trative et de commandement a part de I'infanterie
et de la cavalerie, dés 1690.

Sur accord entre joueurs, on pourra interdire lem-
ploi de dragons a pied pour certaines Nations,

L

comme Angleterre, ceux-ci étant progressivement
utilisés comme des chevaux-légers ou mieux, leur
donner alors les caractéristiques des chevaux-1é-
gers (fin Guerre de Succession d’Espagne).

On pourra toutefois autoriser des compagnies de
dragons (voir plus bas).

Ceux , tardifs, équipés de mousqueton pourront
tirer a cheval (1690).

RSNy
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Valeurs Défense “IU'IEMFEI;IHTS
u
#€ Mouvement 5 @ Vs Infanterie 3
X Meélée 2
# Tir 3 @ Vs Cavalerie 3 REGLES
A Discipline 3 g’ Vs Salves 4 Brigade, Léger,
4 Courage 3 Dispersion, harcélement,
Vs Boulets 4 Tirailleurs.
il Endurance 2
OPTIONS Tirailleurs, Courage 2, régle tirailleurs et harcél t 30 pts
Mal équipés, mousquets au lieu fusil -10 pts
Mercenaires. -5 pts
|| Exemples : Miquelets, Fusiliers de Montagne, corps ou milices locales.
Points
60
S
Valeurs Défense “m'mMFEI:ﬂTS
u
#€ Mouvement 5 @ Vs Infanterie 3
% Meélée 2
T # Tir 3 @ Vs Cavalerie 3 REGLES
A Discipline 3 g’ Vs Salves 4 Brigade, Léger,
o Courage Dispersion.
il Endurance 2 g Vs Boulets 4 Avant Garde
OPTIONS Tirailleurs, Courage 3, régle tirailleurs et harcél t 30 pts
Grenadiers, Discipline 4, régle Grenades 20 pts
Mal équipés, mousquets au lieu fusil -10 pts
Mercenaires. -5 pts
-
Points
60
Valeurs Défense “m'ml\inTets
usqu
#£ Mouvement 5 @ Vs Infanterie 3
X% Mélée 1
T # Tir 2 @ Vs Cavalerie 2 REGLES
A Discipline 3 g’ Vs Salves 5 Brigade, Léger,
4 Courage 4 Dispersion, harcélement,
il Endurance 2 @ Vs Boulets 5 Tirailleurs.
OPTIONS Mercenaires -5 pts
-
) . 5
Début Ligue d’Augsbourg seulement Points
50

-E5Gd2ar




BRIGADE DE CAVALERIE

Obligatoire : Un Commandant et 1 régiment de cavalerie.
Options :

Jusqu’a 3 régiments de cavalerie.

Jusqu’a 1 régiment de dragons.

Contraintes :

Les unités de cavaliers doivent étre soit des Gardes soit des réguliers. Des merce-
naires ou irréguliers peuvent participer d'une méme brigade de réguliers.

Commandant (Mestre de Camp)
Rang0a4

Rang  Vertus Traits Points

0 0 0 5
1 0 1 10
2 1 1 25
3 1 2 50
4 2 2 100
%\\ Cavalerie
< 8 —{cm

T

TR LIETS
LYY

Cavalerie formation dense

RC=SEN oy




Valeurs Défense ARMEMENT
Pistolets
#£ Mouvement 7 @ Vs Infanterie 4 Mousquetons
X Mélée 4
# Tir 3 @ Vs Cavalerie 4 REGLES ﬁ-j
A Discipline 3 g’ Vs Salves 3 Brigade
4 Courage 4
{iif Endurance 3 @ Vs Boulets 4
OPTIONS Vétéran, discipline 4 +10 pts
Brave, régle «A prest», mélée 5 +20pts
Carabine +15pts
Mercenaires -10 pts
-~ —
Points
100

Les cuirassiers font partie de la cavalerie «lourde»
sur la période.

Lunité décrite ici est utilisée pour les combat-
tants portant effectivement la cuirasse, a contrario
de la cavalerie «légere» mais de ligne. (Voir Che-
vaux-Légers).

Les derniers cuirassiers gardant la cuirasse au dé-
but de la Guerre de Succession d’Espagne sont en
Autriche, Baviere, certains Danois, dans certains
états italiens (cuirassiers Autanne papal), en Es-

; Danemark : 4 régiments en 1701.

pagne (Charles IIT). En France, seuls les cuirassiers
du Roi la gardent.

Pour la Baviere, 2 régiments combattent aupres de
I'Espagne lors de la Ligue d’Augsbourg, avec un ré-
giment Impérial et un Wurtembourgeois.
LAngleterre abandonne la cuirasse en 1698.
La cavalerie suédoise est du modele des che-
vaux-légers parfois avec demie cuirasses.

-E5Gr



Valeurs Défense ARWII\:I,]?‘IITt
istolets
€ Mouvement 8 @ Vs Infanterie 4 Mousquetons
X% Mélée 4
# Tir 3 @ Vs Cavalerie 4 REGLES ﬁ'j
“A Discipline 3 g’ Vs Salves 3 Brigade, Léger, Disper-
o Courage 3 sion, Avant-garde, ¢élite.
{lfl Endurance 3 @ Vs Boulets 4
OPTIONS Vétéran, discipline 4 +10 pts
Brave, régle «A prest», mélée 5 +20pts
Carabine +15pts
Mercenaires -10 pts
L~ —
Points
90

Ce type fait référence a la cavalerie de choc sans
cuirasse reprise en France sous le nom de cava-
lerie légeére (par opposition aux cuirassiers) ou
Chevaux-Légers. On parle de «Horse» dans les
pays anglo-saxons. Elle est armée du mousque-
ton en France et de la carabine ailleurs. Les ré-
giments Francais ont des compagnies de cara-

biniers armés de la carabine, en faible nombre.
Les grenadiers a cheval sont regroupés et assi-
milables a des «dragons» délite un peu comme
les compagnies de mousquetaires du Roi.
Ces précisions pour les joueurs désireux de les il-
lustrer sur leur table de jeu.

Valeurs Défense ARMEI&ESZS
g Mouvement 8 @ Vs Infanterie 4 Mousquetons
Meélée 3
# Tir 2 @ Vs Cavalerie 3 REGLES ﬁ-ﬂ
“A Discipline 2 g Vs Salves 4 Brigade, Léger, Dis-
o> Courage 3 persion, Avant-garde,
!t Endurance 2 @ Vs Boulets 5 frénésie.
OPTIONS Vétéran, discipline 3 +10 pts
Brave, régle «A prest», mélée 4 +20pts
Carabine +15pts
Mercenaires -10 pts
-~ —
Points
60

Les hussards durant cette période sont relative-
ment anecdotiques. On en trouve en France et en
Baviére essentiellement, durant la Guerre de Suc-
cession d’Espagne.

On pourra faire figurer de la cavalerie légeére du
coté impérial a travers d’'unités croates ou autres
durant la ligue dAugsbourg.
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Batteries d’ Artillerie

Obligatoire : une unité d’artillerie.
Options :
1 Compagnie.

S

v B
L

Artillerie Grande batterie

Lartillerie est subdivisée en trois catégories basées  Lartillerie «moyenne» ici était en fait appelée ar-

sur le poids du boulet utilisé : tillerie «de campagne» par opposition aux pieces
le huitieme (6 livres) le quart (12 livres) et le demi  plus lourdes habituellement utilisées pour le siege
(24 livres). des places-fortes.

Pour le jeu ces trois catégories sont nommeées : Le plus souvent ces batteries étaient déployées
Canon léger. dans des emplacements protégés et ne bougeaient
Canon moyen. que trés rarement de ceux-ci durant la bataille.

Canon lourd.
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Valeurs Défense ARMEMENT
Canon léger
#€ Mouvement 2/6 @ Vs Infanterie 3
X Mélée 2
# Tir 1 @ Vs Cavalerie 3 REGLES \-1
A Discipline 3 g’ Vs Salves 5
& Courage 2
|G 1 Jg Vs Boulets 5
OPTIONS Vétéran : Discipline 4 +Spts
Gde Batterie : Tir, endurance 2 +35 pts
Attelage. +Spts
Points
60
i
Valeurs Défense ARMEMENT
Canon de campagne
#€ Mouvement 0/5 @ Vs Infanterie 3
% Meélée 2
~ Tir 1 @ Vs Cavalerie 3 REGLES \1
A Discipline 3 g’ Vs Salves 5
& Courage 2
e 1 @ Vs Boulets 5
OPTIONS Vétéran : Discipline 4 +S pts
Gde Batterie : Tir, endurance 2 +35 pts
Fortifiée : +10 pts
Mortier : +5 pts
Attelage +5pts fo
Points
70
Valeurs Défense ARMEMENT
Canon lourd
€ Mouvement 0/4 @ Vs Infanterie 3
X Mélée 2
# Tir 1 @ Vs Cavalerie 3 REGLES \1
“A Discipline 3 g Vs Salves 5
& Courage 2
e 1 @ Vs Boulets 5
OPTIONS Vétéran : Discipline 4 +5pts
Gde Batterie : Tir, endurance 2 +35 pts
Fortifiée : +10pts
Mortier : +S pts
Attelage. +5 pts =

Points
85
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Nous donnons ici quelques repéres historiques
sur les deux conflits, pour aider les joueurs a la
constitution de diverses armées.

* La Guerre dela Ligue d’Augsbourg

La Guerre se déroule de 1688 a 1697. Louis XIV est
opposé a la plupart des princes européens.
Au-dela des opérations maritimes, la guerre ter-
restre se joue sur quatre fronts :

Dans le Palatinat d'abord ou les troupes francgaises
pillent la région.

En Savoie suite au ralliement du Duc aux forces de
la Ligue.

En Espagne (catalogne) ou Charles II rejoint la
Ligue en 1690.

Dans les Pays-Bas espagnols contre Guillaume
d’'Orange.

* La Guerre de Succession d’Espagne

Elle débute en 1702 et se termine en 1713.

Louis XIV allié a 'Espagne, la baviere et cologne.
La Grande Alliance est formée de I'Angleterre,
PAutriche, la Prusse, divers états allemands , les
Provinces-Unies, le Portugal, le Duché de Savoie
et les espagnols de Catalogne.

Les armées

Ceest au cours de ces conflits que lon note une pro-
fonde mutation des armées européennes, muta-
tion qui ne va pas sopérer de la méme facon selon
les Nations en présence.

Les forces espagnoles conservent au niveau de
leur infanterie un modele réformé du Tercio de
la guerre de trente ans , tandis que la plupart des
autres nations vont soit directement abandonner
les piquiers soit en amoindrir considérablement
la proportion au profit des mousquetaires ou fu-
siliers.

Si la tactique emploie souvent encore des «en-
fants perdus» comme troupe de harcélement,
larmement évolue au niveau des armes a feu.
Progressivement les anglais et les hollandais se
dotent de fusils a silex pour I'infanterie et la cara-
bine pour les cavaliers. Cette derniere reste toute-
fois encore en proportion assez faible jusquen 1696.
Du coté francais, le fusil a silex sera vraiment gé-
néralisé vers 1703.

Pour le coté espagnol on pourra donc assimiler
linfanterie «originale» a des bataillons réformés
(cf tercios) et les unités wallones ou «étrangeres» a
des bataillons mixtes.

Si Ton veut différencier les Nations on
pourra, du coté anglais et Provinces
Unies, doter certaines wunités du fusil.
Les anglais vont tres tot abandonner la pique.




En 1690, l'armée francaise est réorganisée et I'in-
fanterie abandonne progressivement la pique pour
des compagnies de grenadiers.

Pour la Guerre de Succession d’Espagne, le modele
de I'infanterie est celui du bataillon sans piques il-
lustré dans les pages précédentes.

On pourra concevoir des unités francaises dotées
encore du mousquet pour exprimer le retard de
l'adoption du fusil.

Au niveau des divers pays, cest définitivement I'Es-
pagne qui rentre dans ce conflit avec une armée
déplorable.

Larmée espagnole de Philippe V contient un
nombre important de régiments italiens, wallons
ou irlandais.

Celle de Charles III, outre les régiments de Cata-
logne, d’Aragon, comporte certaines unités levées
en Italie ou des levées de Catalogne a classer dans
les irréguliers tels que les Miquelets ou Fusileiros.

Le role denfants perdus est abandonné durant la
Ligue dAugsbourg, mais des détachements de dra-
gons, fusiliers ou grenadiers pouvaient ponctuelle-
ment assumer ce role pour prendre position dans
des terrains difficiles, des habitations.

Au-dela de ces précisions, la plupart des armées
comportent un nombre non négligeable de levées
ou milices servant d’appoint de garnison ou par-
fois d’appui aux troupes «régulieres».

En ce qui concerne la cavalerie, la France aban-
donne tres tot la cuirasse et adopte une cavalerie
légere (de ligne) dotée peu a peu du mousqueton
et comportant ensuite quelques compagnies de ca-
rabiniers.

Les impériaux et divers états allemands ou I'Es-
pagne conservent des unités de cuirassiers. La
Prusse I'abandonne assez tot.

La cavalerie de ligne anglaise (Horse) ne comporte
pas de cuirassiers apres 1698, ainsi que la Suede
durant la Grande Guerre du Nord, plus ou moins
contemporaine.

A part de de cette cavalerie «classique», I'infan-
terie montée représentée par les dragons va sac-
croitre considérablement par rapport a la Guerre
de Trente ans.

Cet accroissement sexplique par ces conflits de
conquéte d’'une part, nécessitant la sécurisation
des territoires, et par la logistique dautre part, im-
posant aux belligérants de sécuriser l'approvision-
nement ou les opérations de fourrage.

En 1690, la France compte 33 régiments de dra-
gons pour 112 régiments de chevaux-légers, soit
un quart environ des effectifs montés.

Les dragons iront progressivement vers un emploi
de plus en plus proche de la cavalerie normale.

Pour la Guerre de Succession d’Espagne, on peut
considérer que la plupart des cavaleries de ligne
sont dotées soit du mousqueton (France) soit de
la carabine. Des cuirassiers perdurent en Autriche,
en Baviere et a la marge sur certains corps délite.

Les Hussards font leur apparition en France pour
un temps (1692/97) et en Baviere (1701 puis 1702).

Larmée portugaise utilise lorganisation des tercios
(modernisés) de 'Espagne de la fin du XVIleme
siecle. Les piquiers sont réarmés du mousquet au-
tour de 1703 et le régiment incorpore des grena-
diers.

Il n'y a pas de régiments de la Garde.

La cavalerie est décrite comme une bande de vaga-
bondstantl'uniforme oul’habillementestdisparate!
Cette cavalerie comporte des dragons, cuirassiers
ou lanciers, selon les sources.




