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REGLES DU JEU DE BASE

All Green Alike (AGA) simule le conflit entre les troupes
confédérées et celles de I'Union prés de Manassiems la vallée
de la Shenandoah a I'été 1861. La carte couviertede la Virginie
en 1861. Elle est principalement tirée des cartels ghériode de la
guerre de Sécession. Une grille hexagonale estpmgi® a la carte
et chaque hexagone couvre environ 2 000 yards kb3%'un bord
a l'autre. Les unités militaires, des régiments hrigades, sont
représentées avec les chefs de deivision et dectdishoisis par
chaque camp. Les unités consistent en un homhebleade points,
dont chacun représente environ 500 fantassins @ca@liers.

Les regles d'AGA sont semblables a celles des duritiers
jeux de la série des Grandes Campagnes de la Gle=Bécession
(GCACW). Des différences mineures dans le systeeneul d'un
jeu a l'autre existent dans cette série avant ldiqgation en 1999
du kit de mise a jour des régles standards de ri@ séns le
numéro 1 deThe Skirmisher Ces regles standards de série
constituent désormais la base de tous les jeuxadséfie.All
Green Alikeinclut ces regles standard dans le livret de sgle
distinct intitulé : Reégles standards du jeu de bdseGCACW,
version 1.2. Ce livret de régles standard constiine guide
complet des régles communes partagées par legemitde la
série. La copie principale des sections 2.0 a @i2.0a regle de
base est présente dans ce livret séparé.

Vous trouverez également des ajouts significatifs eegles
standards qui doivent étre utilisés lors du jeustémarios d'AGA.
Ces nouveaux articles sont limités a ces trois praraipages du
livret de régles d'’AGA. Pour plus de précisionselques regles
ci-dessous sont la répétition des regles standarsisnt indiquées
comme telle.

LIVRET DE JEU

MATERIEL DE JEU
Un jeu complet déll Green Alikecontient les éléments suivants :

¢ Deux livrets de regles

¢ Deux cartes de 56 sur 81 cm
e Trois planches de 280 pions
« Deux aides de jeu

¢ Un tableau des terrains

¢ Deux écrans de force

* Deux dés a 6 faces

ABREVIATIONS
AGA : All Green Alike

Brig : Brigade
Cav : Cavalerie

NE : Sans effet
NC : Caroline du Nord
Org : Organisé

CT : Connecticut PA : Pennsylvanie

CV : Condition de victoire P : District du Potomac
DC : District de Columbia (confédéré), District de
Div : Division Pennsylvanie (Union)

FB : District de
Fredericksburg (confédéré)
HCR : Here Come the Rebels!
Ldr : Chef

IN : Indiana

Inf : Infanterie

LA : Louisiane

PV : Points de victoire

RR : Voie ferrée

Régt: Régiment

S: District de la Shenandoah
(confédéré)

SC: Caroline du Sud

SJW : Stonewall Jackson's Way

MI : Michigan Sub: DétachementSubstitutg
MS : Mississippi V : District de Virginie du Nord-
NJ : New Jersey Est (Union)

NY : New York ZdC : Zone de contrble

Remarque: Les abréviations pour les districts ne sontlpasioms
historiques. Par exemple, le district confédéréPdtomac était en
fait "l'armée du Potomac”, tandis que le distriet IdJnion de
Virginie du nord-est était en fait le "Départemelet Virginie du
nord-est". Cependant, les désignations "distriotit sitilisées dans
ces regles pour simplifier, afin de souligner g ¢hefs sont des
chefs de district du style GCACW et pour éviter tocoafusion
avec lutilisation des "armées" dans la sectionrdgkes avancées
10.2.

2.2 PIONS DES UNITES MILITAIRES

La valeur tactique de -1 sur certaines unités amiés
représente un "moins 1". Si une unité avec uneuvadetique de
moins 1 occupe un hexagone (et si aucune unité avec/aleur
tactique supérieure occupe I'hexagone), et si cetté est
attaquée par une unité avec une valeur tactique, de joueur
attaquant gagne un modificateur tactigue de +1 el est
attaquée par une unité avec une valeur tactiqui, de joueur
attaquant gagne un modificateur tactique de +2, etc

4°MDIVISION DE L'UNION

~ Les unités de la®¥®division de 'Union sont marquées comme
4°™ division, mais elles n'ont pas de chef de diviginiisqu'elles
n'ont pas fonctionné historiquement comme uneidivis

LES CHEFS

Beauregard et Johnston peuvent occuper un hexagone
contenant des unités et activer des unités dudistnfédéré ou
des unités d'infanterie qui n'appartiennent pas alistrict (par
exemple, Beauregard peut occuper un hexagone quaoment
qgue des unités du district de la Shenandoah). Temighefs de
I'Union ne peuvent occuper que des hexagones acuttaies
unités sous leur propre commandement (la reglelatedn

La valeur tactique de Beauregard de "2/1" signifié¢l @ une
valeur de 2 en attaque et de 1 en défense.
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ARTILLERIE LOURDE CONFEDEREE

Le joueur confédéré possede une seule unité adilourde
qui représente une artillerie lourde retranchée @pCRickens a
Manassas Junction. Elle ne peut pas se
(intrinsequement, elle est déja considérée comtnanahée). Elle
ne recoit pas le multiple de défense de x1,5 (combaartillerie)
de la redoute (cf. 9.0 des regles standards), eiEsobtient les
avantages du flanc.

L'unité d'artillerie lourde ne peut s'activer nhdaine action de
marche ou d'activation de chef, ni participer auautype d'attaque.
Si elle est forcée de battre en retraite, ell€@stinée. Aucune unité
ne peut l'attacher, et elle n'attache pas lessautriés.

CAVALERIE

Toutes les unités de cavalerie sont en permanamncé&esrs
faces désorganisées. Au cours de la récupératibes ee
récupérent que leur fatigue et leur état d'épuisemie cas
échéant. Les unités de cavalerie sont traitées eawec un
effectif de 1 pour les pertes de combat. Il n'yieua chef qui peut
activer la cavalerie.

2.3 LA CARTE

Les cartes deAll Green Alike sont identiques a celles de
Stonewall Jackson's W#8JW), l'autre module de campagne inclus
dans cette boite de jeu. Les cartes sont génénateappelées les
cartes de SJW, mais elles sont identiques auxswASA.

Les scénarios 1, 2 et 7 utilisent la carte ouedtiei® Come

the Rebels (HCR) qui n'est pas incluse dans cette boite de jeu.

Les joueurs doivent poser la carte nord de SJWasoarte ouest
de HCR afin que vous puissiez voir les derniers ajshts
cartographiques sur la carte de SJW. La ou il g=adifférences
dans les réseaux routiers a la jonction des dertescaine fois
jointes, les routes au bord de SJW sont les borviewi les

modifications requises pour que la carte Ouest dERH
corresponde correctement a ses routes :

¢ Retirer la route en W0131 de HCR et la route en W0130-
W0131

e Ajouter les routes entre W0631 et W0831 de HCR et
NO701 de SJW

¢ Ajouter une route entre W1031 de HCR et N1101 de SJW

HARPERS FERRY

Bien que le pont de Harpers Ferry (HCR W2521) a lacBatt
navale (HCR W2620) soit détruit au début de tousdésarios de
ce module (les joueurs peuvent le reconstruire),ban existe
encore a cet endroit. Ce bac fonctionne comme umbsanal de
riviere majeure. Il peut étre détruit et/ou réppaé I'un ou l'autre
joueur. S'il est détruit, placez un deuxieme mangu®estroy"
dans I'nexagone. Si un joueur essaie de répapanieou le bac, il
doit indiquer qu'il tente de le réparer.

ZONE DE DEFENSE DU D.C.

La zone de défense du D.C. pour ce jeu se comp|
d'un sous-ensemble de la zone de défense du Du€. )
le jeu SIW. Pour AGA, les seuls hexagones de la derdéfense du
D.C. sont les quatre hexagones N5814-N5817 de &&¥/unités
confédérées ne peuvent pas entrer dans cette zgnattaquer en
aucune circonstance.

LA VOIE FERREE DE JOHNSTON

La voie ferrée de Johnston (de N4124 a N4319) i#a é
construite qu'en 1862 et devrait étre ignorée &etitins utiles
pour tous les scénarios d'AGA. Le pont ferroviaiee N4220-
N4221 n'existe pas non plus pour AGA; Cependantgué a
travers ce bord d'hexagone existe pour AGA.

AGA
| DC DEFENSE
AREA
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SNICKER'S FERRY ET BERRY'S FERRY

Rappel : Snicker's Ferry (N1702) et Berry's Ferry (N1207)
sont des gués s'ils sont détruits, selon l'excemt®ces deux bacs
dans la section 10.2 des régles standards.

2.5 RAYON DE COMMANDEMENT

Le rayon de commandement pour tous les chefs es2 de
hexagones et non 3 dans AGA.

5.2 ACTIVATION DE CHEF

Les chefs de district de I'Union ne peuvent activeque les
unités appartenant a leur district et ne peuvent atver que 2
unités d'infanterie au maximum (les 2 unités peuvent étre issues
de différentes divisions de leur districtffous les chefs de
division de I'Union peuvent activer un maximum de 4unités,
dont toutes doivent étre issues de leur divisiorAucun chef de
I'Union ne peut activer les unités de cavalerie.

Les chefs de district confédérés peuvent activer niporte
quelle unité d'infanterie et jusqu'a un maximum de3 unités
Les 3 unités d'infanterie peuvent étre un mélangmitds de
différents districts et des unités qui n'apparternmpas a un district.
Les désignations des districts confédérés sontamignt a des fins
d'information (les commandants confédérés ont macdiurgence
de la situation et ont décidé de ne pas se reposda formalité
selon laquelle Beauregard était techniquement leordobné).
Aucun chef confédéré ne peut activer les unitésaglalerie.

Pour tous les chefs des deux camps, seule la prerai@nité
a marcher dans le cadre d'une action d'activation € chef peut
mener une attaque sur un hexagone contenant une wéi
d'infanterie ennemie. Toute unité suivante marchant dans la
méme action d'activation de chef ne peut pas ataguhexagone
avec une infanterie ennemie (mais elle peut proepguae retraite
de cavalerie s'il n'y a pas d'infanterie ennemiesdéexagone
avec la cavalerie; et si cette cavalerie ennem@sithde ne pas
faire de retraite de cavalerie alors elle peut éttaquée si elle
n'est pas empilée avec une infanterie ennemie).siAion
maximum d'une unité (qui doit étre la premiére aider) peut
attaquer l'ennemi dans une action d'activation Hef ccette
premiére unité peut attaquer a plusieurs reprisiefariterie
ennemie dans cette activation tant qu'il lui red¢s points de
mouvement).

6.3 TRANSFERT DE CHEF

Rappel : selon les régles standards (6.3), les chefsistactl
peuvent se transférer avec un chef de divisionnsichef de
division active une unité et si le chef de distast dans le méme
hexagone que le chef de division. Toutefois, schief de district
active une (des) unité(s), alors un chef de diuisitest pas
autorisé a se transférer avec le chef de disménfe si une unité
de la division du chef de division est activée).

7.1 ATTAQUES

Rappel selon les régles standards

Modificateur de jet de dé d'assaut: le modificateur suivant
s'applique au jet de dé d'assaut du joueur adtétape 5 de la
procédure d'assaut :
-2 : Si le chef actif est un chef de district (s division),
soustrayez 2 au jet de dé d'assaut.

GRAND ASSAUT

Rappel selon les regles standardsun chef de district de I'Union
ou confédéré peut a la fois faire un assaut etrandyassaut lors
de la méme attaque. Pour les confédérés, si I'ab&kde district
était a portée, alors I'un ou l'autre chef peutetenn grand assaut.



9.0 RETRANCHEMENTS

REDOUTE DE CAMP PICKENS

Plusieurs scénarios utilisent le marqueur "Camp dpisk
Cela représente une redoute confédérée a Manaseatodu
(référez-vous a la section 9.0 des regles standgmds les effets
des redoutes).

10.0 PONTS ET BACS

Le joueur de I'Union peut construire un pont deiére
mineure mais seulement avec une unité du district deidiegdu
nord-est. Si ce pont est détruit, le joueur deildme peut pas
construire un autre pont. S'il est démantelé, iejo de I'Union
peut construire un autre pont de riviere mineuren lqu'il n'y a
pas plus d'un pont sur la carte a tout momentolueyr de I'Union
ne peut pas construire de ponts de rivieegeure

Le joueur confédéré ne peut pas construire de goek que
soit son type.

Les deux joueurs peuvent détruire et réparer desspelon
les regles standards.

10.2 DETRUIRE LES PONTS ET LES BACS

Ajoutez les modificateurs de jets de dé de destnucuivants
pour les bacs uniqguement :

+2 Toute la cavalerie dans tous les scénarioslidgreen Alike

LIVRET DE JEU

Remarque : La cavalerie confédérée a un modificateur dwife
de zéro lors de la destruction des bacs apres ajouté le
modificateur ci-dessus au modificateur de "-2" deégles
standards pour les unités confédérées détruisariates.

13.0 SEIENARIOS ET
CONTROLE

Certains scénarios précisent quel camp contrbleainsrt
"hexagones d'objectif' au début du jeu et les Pgnga pour le
contréle d'un hexagone d'objectif. Les joueurs patiwouloir
placer des marqueurs de contrble de I'Union ouéttir®s sur ces
hexagones d'objectif pour se rappeler quel camgdegoéle. Un
joueur gagne le contrdle d'un hexagone d'objediiftrélé par
'ennemi au moment ou une de ses unités d'infantadn
démoralisée (pas de cavalerie) entre dans cet begagn joueur
maintient le contréle d'un hexagone d'objectif, reé&fiil n'y a pas
d'unité d'infanterie, en supposant que lI'ennemgagne pas le
contréle de cet hexagonBemarque : si une unité d'infanterie
d'un joueur a son marqueur "Demoralize-1" 6té alguelle
occupe un hexagone d'objectif controlé par I'enpdenijoueur
gagne immédiatement le controle de cet hexagone.

Certains scénarios précisent que les points deingctmnt
donnés pour l'occupation par linfanterie de cestaiexagones
d'objectifs. Les joueurs prendront soin de notersdoe les
conditions de victoire exigent lI'occupation ou slement le
contréle d'un hexagone d'objectif.

MARQUEURS DH

SCENARIOS DU JEU DE BASE

Il y a cinqg scénarios du jeu de base de différelegrés de
longueur et de complexité. Sauf indication conérailans les
instructions suivantes, toutes les unités commenleejeu avec
leur recto (face normale) vers le haut au niveatatigue 0 avec
des marqueurs de force organisés. Avant de commepieeez
le marqueur de tour sur la piste de tour dans lae ca
correspondant a la date a laquelle le scénario e C'est le
tour un. A la fin du jeu, calculez les points detoire (PV) et
déterminez un vainqueur. Etant donné que les pdaesombat
causent des gains ou des pertes de PV, les jodeivent garder
la trace des pertes d'effectif sur un morceau geepa

LA CARTE

La carte SIW / AGA est divisée en deux feuillednetr sud.
Tous les scénarios du jeu de base utilisent unigoela carte nord.
Les scénarios du jeu avancé utilisent facultativer@ecarte du sud.
Dans les instructions de placement, les hexagamsiésignés par
des numéros a quatre chiffres précédés de "N'e(cantd) ou "S"
(carte sud). Par exemple, "N4124" désigne I'hexagti?4 sur la
carte nord. Pour rejoindre les deux feuilles dealde, reportez-vous
a la section "Carte" a la fin des régles de basJulé

Pour joindre la carte nord de SJW avec la cartestode
HCR, les joueurs doivent couper la bordure griseatd bord de
la carte nord de SJW. Seule la zone grise a I'ale$a riviere
Shenandoah sur la carte Nord de SJW doit étre eotguéc'est la
seule zone qui relie les deux cartes qui est natessaux
scénarios 1, 2 et 7. (Les unités sont autoriséesciéplacer a l'est
de la Shenandoah sur la carte Ouest de HCR, maistil e
extrémement improbable qu'elles le souhaitent;goaiséquent,
les joueurs peuvent réduire la découpe de leue @rtminimum
comme indiqué). Reportez-vous également aux remsrque
supplémentaires "La carte" de la section 2.3 csuales

SCENARIO 1 : ATRAVERS LE POTOMAC

NOTES : aprés une traversée avortée du Potomac a laimi-j
I'armée de Patterson était enfin préte a travéesBotomac et a
avancer en territoire ennemi. En dehors de la régio
d'Alexandria, ce sera la premiére incursion séeessr le
territoire confédéré en Virginie. Johnston, de uetoa
Winchester, craignait que sa petite armée ne saitud;
Patterson, d'autre part, craignait que la forcelalenston ne le
surpasse en nombre et avanca avec la plus grandenue.

CARTE : carte ouest de HCR (seule la moitié ouest esséi).
DUREE DU JEU: 4 tours, du 2 au 5 juillet 1861.
REGLES SPECIALES :

1. Premiére initiative: le joueur de I'Union gagne la premiere
initiative au tour 1. Apres, cette initiative eséterminée
normalement.

2. Tour 1: Barrow, Bee et Elzey ne peuvent se déplacer que
pour un niveau de fatigue de 1 au tour 1.

3. Limites du mouvement de I'Unione régiment du 13 PA ne
peut pas étre activé ou retranché avant le tout pliillet).
Cette limite est supprimée si une unité d'infanteoiefédérée
se déplace a quatre hexagones ou moins de celui-ci.

4. Contr6le d'hexagone le joueur confédéré contrble tous les
objectifs au début du scénario.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le joueur de I'Union gagne et perd des PV pougéilgnements
suivants a la fin du jeu :

PV Raison

+2 Si le joueur de I'Union contrble soit W1910, &0T
(Falling Waters), W1905, ou W2115 (Shepherdstown)
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+6

+9

a la fin du jeu. Pour gagner ces PV, le joueur de
I'Union doit également contrbler Hagerstown (W2502)
ala fin du jeu.

Si le joueur de I'Union contréle W1314 (Marbosg)

ou W1717 (Kearneysville) a la fin du jeu. Pour gagn
ces PV, le joueur de I'Union doit également coetrdl
I'un des hexagones W1910, W1607 (Falling Waters),
W1905 ou W2115 (Shepherdstown) a la fin du jeu. Il
n‘a pas besoin de contrdler Hagerstown (W2502).

Si le joueur de I'Union contréle W0820 (BunkeH)H

ou W1222 (Smithfield) a la fin du jeu. Pour gagoes
PV, le joueur de I'Union doit également contrbler
W1314 (Martinsburg) ou W1717 (Kearneysville) a la
fin du jeu. Il n'a pas besoin de contréler W1910,
w1607 (Faling  Waters), W1905, W2115
(Shepherdstown) ou Hagerstown (W2502).

Remarque: Dans l'une des trois conditions de victoire €sslis,
si les six hexagones entourant I'hexagone d'objpgtidonne au
joueur de I'Union les PV sont occupés par des siiféfanterie
confédérées non démoralisées et/ou leur ZdC, oussparés
de I'nexagone d'objectif par des hexagones infiasahles, il
ne recoit pas de PV pour cet hexagone d'objectif.

ALL GREEN ALIKE

A la fin du jeu, le total des PV de I'Union estadé et les
joueurs consultent le tableau ci-dessous pour méter le

vainqueur.
PV de I'Union Vainqueur
14 ou plus Victoire décisive de I'Union
9a13 Victoire substantielle de I'Union
438 Victoire marginale de |'Union
-1a3 Victoire marginale confédérée
-6a-2 Victoire substantielle confédérée
-7 ou moins Victoire décisive confédérée

+1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdu au
combat, en retraite ou en retraite de cavalerie gra
marche étendue, en marche forcée, ou en passast d'u
ZdC ennemie a une autre).

-1 Pour chaque point d'effectif de I'Union perdu a
combat, en retraite (pas en marche étendue, erhenarc
forcée, ou en passant d'une ZdC ennemie a une.autre)

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type
Stuart Regt - Cav
Jackson Brig S Inf
Johnston District S Ldr
Bartow Brig S Inf
Bee Brig S Inf
Elzey Brig S Inf
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd Type
Patterson District P Ldr
Cadwalader Div 1-P Ldr
Thomas Brig 1-P Inf
Williams Brig 1-P Inf
Longenecker Brig 1-P Inf
Keim Div 2-P Ldr
Wynkoop Brig 2-P Inf
Negley Brig 2-P Inf
Abercrombie Brig 2-P Inf
Thomas Regt - Cav
13 PA Regt 1-P Inf
4CT Regt 2-P Inf

% Les unités indiquées commencent le jeu sur fages désorganisées.
* Le 13 PA peut ne pas étre activé ou retranchétdeaour 3 (4 juillet). Voir la régle spéciale 3.
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Premiere bataille de Bull Run, chromolitographie dé@urz & Allison

Effectif
1%
4

5
5
4

Effectif

~» D!

1%
1*

Hex

HCR W1607

HCRW1410

HCR W0330 (Winchester)
HCR W0330 (Winchester)
HCR WO0330 (Winchester)
HCR W0330 (Winchester)

Hex
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2004 (Williamsport)
HCR W2502 (Hagerstown)
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SCENARIO 2: JOHNSTON VS. PATTERSON

NOTES : les forces de I'Union dans ¢ jonnsien

Vallée étaient dirigées par Patterson do —E s
b b
9f 4R

la mission était de serrer de pre

Johnston afin qu'il ne puisse pas aid

Beauregard. Le 18 juillet, Johnston recut l'ordre rdaforcer

Beauregard "si possible". Johnston s'éloigna le fiésa que

Patterson se soit retiré a Charlestown le 17 audfawancer sur
Winchester. Johnston entraina la majeure part&aderce dans la
gare de Piedmont (quelques régiments divers et tauirigade de
Smith ne sont pas arrivés a Manassas Junctiorter&at affirma

gue "lI'ennemi ne m'a volé aucune marche"; Cependéotinston

supposait que Patterson I'empécherait de sortia d&llée et se
retrouverait avec McDowell. Patterson fut bient@&evé du

commandement. La force de Johnston était arrivéte ja temps
pour la £ bataille du Bull Run.

Si les deux camps sortent toutes leurs unités 'gtnjua pas
de pertes de combat, les confédérés auront ura@reietbsolue. Si
les confédérés sortent toutes leurs unités, tandid'Union prend
Winchester avec seulement 2 unités, alors I'Uniagngra méme
si elle prend des pertes. Pour cela, les confédérdmeuvent tout
simplement pas envoyer tout le monde hors cartésqaerdraient
probablement. lls doivent attaquer, bloquer laisat¢ I'Union ou
I'avance de I'Union sur Winchester, ou utiliser aambinaison de
ces stratégies - et les PV sont tels que n'impedael de ces
plans est possible. De l'autre c6té, I'Union vebi&n la compléte
sortie confédérée pour une attaque en regle etidea préparer
en conséquence.

CRR)

CARTE : carte ouest de HCR (le huitieme sud-ouest unigneme

- délimitée par les colonnes 01XX-14XX et les ligrneX18-

XX34 (toutes deux incluses) et la carte nord de SUWV
huitieme nord ouest uniquement - délimité par lelmrmes
01XX-14XX et les lignes XX01- XX17 (toutes deux inses).

Tous les autres hexagones sont considérés hoes cart

DUREE DU JEU : 3 tours, du 17 au 19 juillet 1861.
REGLES SPECIALES :

1. Limites du mouvement confédérdu tour 1, les confédérés ne

peuvent pas se déplacer dans la ligne HCR WXX31, sauf

retraite ou retraite deavalerie (auquel cas la limite est levée

pour les unités retraitées). Cettmite est supprimée pour
toutes les unités confédérées si une unité dediise déplace
dans la ligne HCR WXX28. Cette limite est levée pautés
les unités adébut du tour 2 si elle n'a pas déjasipprimée.

2. Sortir de la carte pour des PVToute unité des deux camps, a

I'exception de Carson, Meem et Thomas, peut quédtearte
aux hexagones désignés et gagner desUmé. fois qu'une
unité sort de la carte, elle est retirée du jewmestpeut pas
revenir. Les unités peuvent faire une retraite 0@ retraite de

cavalerie hors carte Eeurs points de sortie sans perte de

retraite et cela compte comme une sortie.

* Les unités de I'Union sortent en entrant dans les
hexagones SJW N1401 ou SJW N1409, puis doivent
dépenser 1 point de mouvement supplémentaire pour

sortir.
 Les unités confédérées sortent en entrant dans

LIVRET DE JEU

sortir. Pour sortir par SJW N0815, il ne doit y &vo
aucune unité de I'Union sur la voie ferrée a lest

précédemment sortie par SJW N1409. SJIW N0815 est su

la carte mais est considéré comme le bord de ta paur
la sortie.

e Thomas peut aussi sortir comme les autres unités de

I'Union, mais il ne donne droit a aucun PV.
» Carson et Meem ne peuvent pas quitter la carte.

3. Panique: bien qu'il ne s'agisse pas d'un scénario du jeu

avancé, les regles de panique de la section 1@ dé&gle du
jeu avancé d'AGA s'appliquent, mais avec les meatifoins
suivantes :

e La destination de la "marche de retraite" pour illdnest
la ligne XX18 de HCR Ouest.

¢ Aucun des deux camp ne peut "Quitter la carte pesir
PV" en générant des niveaux de fatigue de 5 ounfigre
une "marche de retraite".

« Le seuil de panique pour les armées des deux jsuestr
de 20 pour tout ce scénario.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour iceuifu

PV Raison

+8 Pour chaque unité d'infanterie confédérée quuiitié la
carte (rappel : Carson et Meem ne peuvent pasqiatt
carte).
-6 Si les cing infanteries confédérés qui ont teitdde
quitter la carte pour les PV ne sont pas sorties.
+2  Si Stuart a quitté la carte.
+16  SiJohnston a quitté la carte.
-2 Pour chaque unité d'infanterie de I'Union qujuitté la
carte.
-1 Pour chaque chef de I'Union qui a quitté léecar
-6 Si une unité d'infanterie de I'Union occupe tliester.
+33  Silarmée de I'Union a paniqué.
-33  Sil'armée confédérée a paniqué.
-1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdic@mbat,
en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchmar

étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC

ennemie a une autre).

+1 Pour chaque point d'effectif de I'Union perducambat
ou en retraite (pas en marche étendue, en maroteefo
ou en passant d'une ZdC ennemie a une autre).

A la fin du jeu, le total des PV confédéré est aldet les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.

PV confédérés Vainqueur

54 ou plus Victoire décisive confédérée

46 a 53 Victoire substantielle confédérée
38a45 Victoire marginale confédérée
30a37 Victoire marginale de I'Union
22a29 Victoire substantielle de I'Union
21 ou moins Victoire décisive de 'Union

hexagones SJW N1409 ou SJW NO0815, puis doivent
dépenser 1 point de mouvement supplémentaire pour

© MULTI-MAN PUBLISHING, INC. 2013



TRADUCTION FRANCAISE V1.0 ALL GREEN ALIKE

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Johnston District S Ldr - HCR WO0330 (Winchester)
Jackson Brig S Inf 5 HCR W0329

Bartow Brig S Inf 5 HCR W0229

Bee Brig S Inf 6 HCR W0229

Elzey Brig S Inf 4 HCR W0429

Smith Brig S Inf 5 HCR W0429

Carson Brig - Inf 2+ HCR W0330 (Winchester)
Meem Brig - Inf 3% HCR W0329

Stuart Regt - Cav 1% HCR W0329
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Tallle Cmd Type Effectif  Hex

Cadwalader Div 1-P Ldr - HCR W0820 (Bunker Hill)

Williams Brig 1-P Inf 4 HCR W0820 (Bunker Hill)

Keim Div 2-P Ldr - HCR W0820 (Bunker Hill)

Negley Brig 2-P Inf 4 HCR W0820 (Bunker Hill)

Sandford Div 3-P Ldr - HCR W0820 (Bunker Hill)

Butterfield Brig 3-P Inf 5 HCR W0820 (Bunker Hill)

$ Les unités indiqguées commencent le jeu sous uquear de "Fort".
+ Les unités indiquées commencent le jeu sous uquear de "Breastworks Complete".
% Les unités indiquées commencent le jeu sur fawes désorganisées.

Peinture de la capture de la batterie de Rickett Photographie de la cavalerie fédérale a Sudley
a la premiere bataille du Bull Run Ford aprés la premiére bataille du Bull Run
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ALL GREEN ALIKE

SCENARIO 3 : L'OPPORTUNITE DE

McDOWELL

NOTES : McDowell s'est rassemblé a Centreville apréséfaite
lors de I'engagement de Blackburn's Ford le 18. 1@<t 20,
McDowell a repéré une route pour contourner le dlgauche
confédéré. Pendant ce temps, les troupes de lée/d# Johnston
étaient en train d'étre transférer par train eieétagprétes a vaincre
I'Union lorsque McDowell attaqua finalement le Zle scénario
montre la prolongation de la bataille qui auraitgguproduire si
McDowell avait continué a attaquer le 19. Le plaeatdes unités
est historique, de sorte que le scénario est sealeun "what-if"
dans le sens ou l'attaque a commencé 2 joursaidis t

CARTE : carte nord de SJW
DUREE DU JEU : 3 tours, du 19 au 21 juillet 1861.
REGLES SPECIALES :

1. Tour 1: les éléments suivants sont en vigueur au tour 1
(uniquement).

» Beauregard ne peut pas se transférer lors de l& gleas
transfert de chef.

« L'Union gagne automatiquement [&1nitiative.
e La paralysie du commandement confédéré est en wigue
(cf. Régle avancée d'AGA 2.0).

2. Mouvement par voie ferréeles confédérés peuvent utiliser le
mouvement ferroviaire selon la régle avancée d'/A3A Aux
fins du mouvement par voie ferrée, les confédéogdrélent
toujours automatiquement tous les comtés de laecart
I'exception de Fairfax et de Loudoun. Aucune unité
n'‘embarqua le 18, donc ce scénario commence awec le
confédérés subissant le modificateur de -1 pouuraiainité
n'ayant récemment embarqué.

3. Unités détachéesbien qu'il ne s'agisse pas d'un scénario du
jeu avancé, les deux joueurs peuvent attachertethEr des
unités selon la reégle de jeu avancé d'AGA 7.0. ttassferts
de valeur de l'artillerie sont expressément augeris

4. Séquence de jeda phase de renfort et la phase d'attachement
sont ajoutées a la séquence de jeu selon la réglecée
d'AGA 1.0 (aucune autre phase du jeu avancé rjestée).

Le seul renfort du scénario est Hampton.

5. Richardson remplace Mileslors des phases de renfort des
tours 2 et 3, le joueur de I'Union lance un dé péterminer
si Richardson remplace Miles (cf. regle avancée &/A).
Ceci est fait si le jet de dé est entre 1 et 5.dbiswéussissez
au tour 2, aucun jet de dé n'est nécessaire atour

6. Tour 3: lors de la phase de renfort du tour 3 :

e Hampton est placé avec une fatigue de O sur sa face
épuisée selon la regle avancée 4.2. Hampton nel piEn
de fatigue en faisant ce placement et ne comptel@as
les limites de mouvement ferroviaire ou d'embarger@m
confédéré.

e Le joueur de I'Union lance deux dés. Si le résudtst
autre chose qu'un 5, la brigade de I'Union Frangénd
immédiatement 25% de ses effectifs, arrondis au
supérieur (avec un effectif minimum de 1). Si cela
élimine cette unité, elle est retirée du jeu avadillerie
gu'elle possede. Si Franklin est déja éliminé\ilanpas
d'effet. Aucun PV n'est perdu pour cette réduction
d'effectif.

7. Objectifs contr6lés par I'Union au débutau début du jeu,
I'Union contrdle uniquement Centreville.

LIVRET DE JEU

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le joueur de I'Union gagne et perd des PV pourignements
suivants a la fin du jeu :

PV Raison

+15  Si une unité d'infanterie de I'Union occupenistssas
Junction (N4124).

Si une unité d'infanterie de I'Union non dériséa est
adjacente a Manassas Junction (N4124) et qu'aucune
unité d'infanterie de I'Union n'occupe Manassas
Junction (une unité confédérée peut occuper Magassa
Junction).

Si la gare ferroviaire a Manassas Junction @43 kst
détruite ou endommagée.

Si I'Union contr6le Groveton (N3720) et si ane unité
d'infanterie confédérée n’est adjacente a Groveton.
Si une unité d'infanterie de I'Union occupe v@ton
(N3720) et si une unité dinfanterie confédérée
adjacente a Groveton.

Si une unité d'infanterie de I'Union occuper@aville
(N3421).

Si la gare ferroviaire a Gainesville (N3421f) d&truite
ou endommagée.

Si I'Union contréle Stone Bridge (N3919).

Si I'Union contréle Bull Run Bridge (N4422).

Si une unité d'infanterie de I'Union occupe Bes
Station (N3726).

Si la gare ferroviaire de Bristoe Station (N3726t
détruite ou endommagée.

Remarque : pour que I'Union obtienne des PV pour
'une des conditions de victoire de Bristoe Station,
I'Union doit contréler Bull Run Bridge ou Manassas
Junction.

Si une unité d'infanterie confédérée occupe réeifie
(N4318).

Pour chaque point d'effectif de I'Union perducambat

ou en retraite (pas en marche étendue, en marotiefo

ou en passant d'une ZdC ennemie a une autre).

Pour chaque point d'effectif confédéré perdeaubat,

en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

+4

+3
+10

+6
est

+3
+1
+2
+7
+3

+1

-4

+1

A la fin du jeu, le total des PV de I'Union estctdé et les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminaifgueur.

PV de I'Union Vainqueur

18 ou plus Victoire décisive de I'Union

14 a 17 Victoire substantielle de I'Union
10413 Victoire marginale de I'Union
6a9 Victoire marginale confédérée
2a5 Victoire substantielle confédérée
1 ou moins Victoire décisive confédérée

VARIANTE DU "WHAT-IF" :

Une variante intéressante de ce scénario est sirdepes
confédérées de la Vallée ne rejoignent pas lalatRiour jouer
cette variante, retirez ces unités du placemeatites les unités
confédérées du district de la Shenandoah, StuériN&. La regle
spéciale 3 ne s'applique plus. Les conditions diive sont les
mémes que ci-dessus, sauf qu'il faut ajouter 8 BNague niveau
de victoire.
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TRADUCTION FRANCAISE V1.0 ALL GREEN ALIKE

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Bonham Brig P Inf 7+ N4221

11 NC Regt - Inf 1+ N4221

8 LA Regt - Inf 1+ N4221

Ewell Brig P Inf 5+ N4422 (Bull Run Bridge)
Jones Brig P Inf 4+ N4321

Beauregard District - Ldr - N4322 (McLean House)
Longstreet Brig P Inf 4* N4322 (McLean House)
Cocke Brig P Inf 4+ N4020

Withers Regt P Inf 2+ N3920 (Lewis House)
Hunton Regt P Inf 1* N3219

Early Brig P Inf 4* N4321

Evans Brig P Inf 2+ N3919

Holmes Brig FB Inf 2" N4027 (Brentsville)

13 MS Regt - Inf 1 N4124 (Manassas Junction)
5NC Regt - Inf 1* N4124 (Manassas Junction)
Camp Pickens - - - -# N4124 (Manassas Junction)
Heavy Atrtillery Regt P Art 1 N4124 (Manassas Junt}i
Radford Regt - Cav 1% N4122

Munford Regt - Cav 1% N4122

Johnston District S Ldr - N1615 (Piedmont Depot)
6 NC Regt - Inf 1* N1615 (Piedmont Depot)
Jackson Brig S Inf 5* N1514

Barrow Brig S Inf 5* N1510 (Paris)

Bee Brig S Inf 6* N1409

Elzey Brig S Inf 4 N1006 (Millwood)

Stuart Regt - Cav 1% N1510 (Paris)

Hampton Legion Regt - Inf 1* Voir reégle spéciale 6
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

McDowell District V Ldr - N4318 (Centreville)

Tyler Div 1-v Ldr - N4319

Schenck-A Brig 1-v Inf 5 N4319

Sherman Brig 1-v Inf 6* N4319

Keyes Brig 1-v Inf 5 N4319

Richardson Brig 1-v Inf 6% N4319

Hunter Div 2-V Ldr - N4318 (Centreville)
Porter Brig 2-V Inf 6 N4318 (Centreville)
Burnside-A Brig 2-V Inf 6 N4318 (Centreville)
Heintzelman Div 3-V Ldr - N4418

Franklin-A Brig 3-V Inf 6 N4418

Willcox-A Brig 3-V Inf 4 N4418

Howard Brig 3-V Inf 6 N4418

4 Ml Regt 3-V Inf 2 N5020 (Fairfax Station)
1/3 NJ Regt 4-V Inf 3 N5220 (Burke's Station)
41 NY Regt 4-v Inf 2 N5017 (Fairfax Court House)
1/2 NJ Regt 4-V Inf 3 N5214 (Vienna)

Miles Div 5-V Ldr - N4418

Blenker Brig 5-V Inf 6 N4418

Davies Brig 5-V Inf 6 N4418

Palmer Regt - Cav 1% N4318 (Centreville)

+ Les unités indiquées commencent le jeu sous uquaar "Abatis-Build".

A Les unités indiquées commencent le jeu sur liawes épuisées au niveau de fatigue 1.

* Les unités indiquées commencent le jeu sur leagss épuisées au niveau de fatigue 0.

% Les unités indiquées commencent le jeu sur fawes désorganisées.

# Référez-vous a la section 9.0 des regles du jdaske pour la redoute permanente de Camp Pickens
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SCENARIO 4 : LA FIN DE L'INNOCENCE

NOTES : a 2h30 le 21 juillet, une colonne de |'Union 8e
divisions a commencé une marche de flanc sur lachgau
confédérée. En traversant Sudley Ford, elles furetardées par
Evans. Ensuite, les brigades de Johnston, quinétaeur la
plupart arrivées la veille, se déplacerent pouétarrune attaque
désorganisée de I'Union, qui aboutit a la défense'ur de
pierre" de Jackson. Les renforts confédérés arrivanstamment
changérent la donne, et les troupes de I'Unioncuais reprirent le
chemin par ou elles étaient venues. La retraittrasesforma en
déroute et les confédérés gagnérent une victorsidé. Il y eut
2708 pertes globales pour Union et 1897 confédgiteUnion
ne contrdlait que Centreville.

CARTE : carte nord de SJW
DUREE DU JEU : 1 tour; 21 juillet 1861.
REGLES SPECIALES :

1. Phase de transfert de chele joueur confédéré ne peut pas
effectuer de transferts de chef lors de la phaseamsfert de
chef initiale qui démarre le jeu.

2. Marche de nuit de I'Union le scénario commence par une
marche de nuit de I'Union automatique selon laerétyl jeu
avancé d'AGA 11.2. Toutes les unités de I'Unionsdee
scénario font partie de I'Armée du Potomac
I'Union (cf. regle 10.2), de sorte que le joueur ( fesssss!
I'Union a 3 initiatives gratuites (selon les lingite mp.s.!.u.
de laregle 11.2).

3. Paralysie du commandement confédéréle
joueur confédéré a une paralysie
commandement selon la regle du jeu avan J
d'AGA 2.0.

olomac

4. Elzey: Elzey commence le jeu embarqué. Elle ne peut se
la paralysie du commandement

déplacer que lorsque
confédérée se termine ou jusqu'a ce que le joueltdion

passe. Une fois que I'un de ces événements seifpretie

peut se déplacer sur toute initiative confédéré&ree-vous a
la section 3.0 des regles avancées d'AGA pour lgveraent
ferroviaire. Elzey est la seule unité capable deégacer en
train. Elle ne peut pas dépasser Manassas Jun@tidh24)

par voie ferrée.

5. Richardson: Richardson appartient & la fois auf¢kt 5™
divisions dans ce scénario. Par conséquent, Mdas ®la fois
étre activé et empilé avec lui. McDowell et Tyleeupent
également activer Richardson.

6. Objectifs contr6lés par I'Union au débutau début du jeu,
I'Union contrdle uniquement Centreville.

Champ de bataille de Bull Run, ruine de Stone Brilg
Photographie de mars 1862

LIVRET DE JEU

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le joueur de I'Union gagne et perd des PV pourignements
suivants a la fin du jeu :

PV

Raison

+15

+3

-15

+8

+4

+4
+2
+1

+1

Si une unité d'infanterie de I'Union occupenilisas
Junction (N4124).

Si une unité d'infanterie de I'Union non dériséa est
adjacente a Manassas Junction (N4124) et qu'aucune
unité d'infanterie de ['Union n'occupe Manassas
Junction (une unité confédérée peut occuper Magassa
Junction).

Si une unité d'infanterie confédérée occupetr@eilie
(N4318).

Si I'Union contrdle Groveton (N3720) et qu'aueu
unité d'infanterie confédérée n'est adjacente agto0.

Si une unité d'infanterie de I'Union occupe \@ton
(N3720) et qu'une unité d'infanterie confédérée est
adjacente a Groveton.

Si une unité d'infanterie confédérée occupev&om
(N3720) et qu'une unité dinfanterie de I'Union est
adjacente a Groveton.

Si les confédérés contrélent Groveton (N3720) e
gu'aucune unité d'infanterie de I'Union n'est asliée a
Groveton.

Si I'Union contréle Bull Run Bridge (N4422).

Si I'Union contréle Stone Bridge (N3919).

Si la gare ferroviaire a Gainesville (N3421) dé&truite

ou endommagée ou si une unité d'infanterie de dtuni
occupe Gainesville. Le PV maximum pour cette
condition est 1.

Pour chaque point d'effectif confédéré perde@ubat,

en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

Pour chaque point d'effectif de I'Union perducambat

ou en retraite (pas en marche étendue, en maroteefo
ou en passant d'une ZdC ennemie a une autre).

A la fin du jeu, le total des PV de I'Union estatdé et les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.

PV de I'Union Vainqueur

14 ou plus Victoire décisive de I'Union
10413 Victoire substantielle de I'Union
6a9 Victoire marginale de I'Union
2a5 Victoire marginale confédérée
2al Victoire substantielle confédérée
-3 ou moins Victoire décisive confédérée
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TRADUCTION FRANCAISE V1.0

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd
Beauregard District P
Bonham Brig P
11 NC Regt -
8 LA Regt -
Ewell Brig P
Jones Brig P
Longstreet Brig P
Cocke Brig P
Hunton Regt P
Early Brig P
Evans Brig P
Holmes Brig FB
Hampton Legion Regt -
Camp Pickens - -
Heavy Atrtillery Regt P
Radford Regt -
Munford Regt -
Johnston District S
Jackson Brig S
Bartow Brig S
Bcc Brig S
Elzey Brig S
Stuart Regt -
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd
McDowell District \Y;
Tyler Div 1-v
Schenck-A Brig 1-v
Sherman Brig 1-v
Keyes Brig 1-v
Richardson Brig 1-v
Hunter Div 2-V
Porter Brig 2-V
Burnside-A Brig 2-V
Heintzelman Div 3-V
Franklin-A Brig 3-V
Willcox-A Brig 3-V
Howard Brig 3-V
4 Ml Regt 3-Vv
1/3 NJ Regt 4-V
41 NY Regt 4-V
1/2 NJ Regt 4-Vv
Miles Div 5-V
Blenker Brig 5-V
Davies Brig 5-V

Palmer Regt -

ALL GREEN ALIKE

Type Effectif  Hex

Ldr - N4322 (McLean House)
Inf 7+ N4221
Inf 1+ N4221
Inf 1+ N4221
Inf 5+ N4422 (Bull Run Bridge)
Inf 4+ N4321
Inf 5% N4321
Inf 4+ N4020
Inf 3+ N3920 (Lewis House)
Inf 5 N4322 (McLean House)
Inf 2 N3919
Inf 2 N4323
Inf 1* N4124 (Manassas Jomjti
- -# N4124 (Manassas Junction)
Art 1 N4124 (Manassas Juwnt}i
Cav 1% N4122
Cav 1% N4122
Ldr - N4322 (McLean House)
Inf 5 N4222
Inf 2% N4222
Inf 3* N4222
Inf 5n N1615 (Piedmont Depot)
Cav 1*% N4021

Type Effectif  Hex

Ldr N4318 (Centreville)
Ldr - N4118
Inf 5 N4118
Inf 6 N4118
Inf 5 N4218
Inf 6 N4320
Ldr - N4318 (Centreville)
Inf 6 N4318 (Centreville)
Inf 6 N4318 (Centreville)
Ldr - N4418
Inf 4 N4418
Inf 4 N4418
Inf 6 N4418
Inf 2 N5020 (Fairfax Station)
Inf 3 N5220 (Burke's Station)
Inf 2 N5017 (Fairfax Court House)
Inf 3 N5214 (Vienna)
Ldr - N4418
Inf 6 N4418
Inf 6 N4418
Cav 1% N4318 (Centreville)

* Les unités indiqguées commencent le jeu sur lace £puisée au niveau de fatigue O.

+ Les unités indiqguées commencent le jeu sous uguear
"Breastworks Complete".

$ Les unités indiguées commencent le jeu sous unuear
"Abatis".

% Les unités indiquées commencent le jeu sur lege f
désorganisée.

" Elzey commence le jeu embarqué et au niveau tipiéa0
sur sa face normale.

# Référez-vous a la section 9.0 des régles du jdasle pour
la redoute permanente de Camp Pickens

FAIRFAX COURT-HOUSE, 21 JUILLET 1861:

Les hommes ayant jeté leurs sacs a dos lors detille et les ayant
laissés derriere eux, ils sont sans nourriture; fi'®nt rien mangé
depuis le petit-déjeuner. Nous sommes sans musit@rtillerie. La

plus grande partie des hommes est une foule caon&rg&rement
démoralisée. L'opinion de tous les commandantst éfa¢ l'on ne
pouvait pas la faire de ce cdté du Potomac. Nousnallcependant
faire la tentative a Fairfax Court-House.

IRVIN McDOWELL.
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ALL GREEN ALIKE

SCENARIO 5 : LA RETRAITE VERS
WASHINGTON

NOTES : aprés ce qui semblait étre un bon début, l'ardee
McDowell a finalement été déroutée dans l'apres-cud?1 juillet

par une attaque combinée confédérée. Les confédénésissirent
pas a faire valoir leur avantage, et I'armée deidb) se retira sur
Washington presque sans probléme. Ce scénario caevigui

aurait pu se produire si I'armée confédérée avéitplus active
dans sa tentative d'isoler et de détruire I'arméel'ldnion en

panique.

CARTES : carte nord de SJW
DUREE DU JEU : 3 tours; du 21 au 23 juillet 1861.
REGLES SPECIALES :

1. Panique de I'Union plus t6t dans la journée (le -z:ﬂ
21 juillet), avant le début de ce jeu, l'armée
I'Union a paniqué. Par conséquent, toutes ||_ Pofbmac |
regles applicables a une armée paniquée (voirgeylancées,
10.4 - "Effets de la panique") s'appliquent a teugs unités
de I'Union au cours de ce scénario. Les joueurst rpas
besoin de lire la section entiére (10.0) sur le ah@our ce
scénario, seulement la section 10.4. Notez queines unités
ont déja effectué des marches de retraite (aifsllgsi ont un
niveau de fatigue 5 ou 6Remarque : parce que I'Union est
paniqué au tour 1, les unités de I'Union peuveigcafer des
marches de retraite aux tours 1 et 2.

2. Pas de transfert de chef Etant donné que ce scénario

commence au milieu de la journée, la phase defé@nesst

ignorée au tour 1. Le scénario commence avec ldecyc

d'action. Cependant , la phase de transfert n'sstaeée aux
tours suivants.

3. Tour 1: le joueur de I'Union gagne automatiquement la

premiére initiative au tour 1. Aprés celle-ci, itiative est
déterminée normalement.

4. Nuit au tour 1: si les confédérés avaient poursuivi les forces

de I'Union en retraite, cela aurait commenceé ta¢d tans la
journée du 21 juillet. Cette régle spécifique limaecapacité
des joueurs a attaquer au tour 1 en conséquensgolieurs

doivent garder une trace de combien de fois le youe

confédéré gagne l'initiative au tour 1. Aprées leosele fois ou
le joueur confédéré gagne le jet de dé d'initiative
crépuscule est tombé. Le crépuscule n'a aucunsffde jeu,
mais il signale aux deux joueurs que la nuit vatéietomber,
mettant fin aux attaques pour ce tour. Une foisrépuscule
tombé, les attaques peuvent se poursuivre comnabitlide
jusqu'a la premiére initiative qui suit ou une é@galest
obtenue au jet d'initiative. Dés que ce résultapeluit, la
nuit est tombée. Le joueur confédéré gagne toujonitsative

comme d'habitude, mais cette action, et toutesat#®ns
ultérieures du tour 1, sont soumises aux restristguivantes :

< Siun hexagone contient au moins une unité d'iefantil
ne peut pas étre attaqué par une action d'assqenuiant
une action de marche.

* Si un hexagone contenant uniqguement de la cavastie
attaqué (par une action d'assaut ou lors d'unerack
marche), le joueur en défense ajoute 2 a son jefedde
combat.

* Si une unité de cavalerie effectue une retraite de

cavalerie, ajoutez 2 au jet de dé de retraite dalege.
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5. Pluie au tour 2: bien que les événements aléatoires ne soient
pas déterminés dans ce scénario, la pluie tombe
automatiquement au tour 2 (mais pas aux autres)toles
regles de pluie sont en vigueur tout au long du 2ou

6. McConnell: McConnell appartient & la fois auf™let 5™
divisions dans ce scénario. Par conséquent, Riabrarpgsut
l'activer (pour le mouvement ou l'assaut), et Ridhan peut
s'empiler avec lui. McDowell et Tyler peuvent égadmt
activer McConnell.

7. Bull Run Bridge détruit placez un marqueur de pont détruit
sur Bull Run Bridge (N4422-N4522).

8. Contrdle d'hexagone au débutu début du jeu, le joueur de
I'Union contrdle tous les hexagones d'objectif.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le joueur confédéré gagne et perd des PV pourvéseinents
suivants a la fin du jeu :

PV Raison

+10  Si le joueur confédéré contrle Fairfax Codduse
(N5017) ou Fairfax Station (N5020).

+14  Si le joueur confédéré contréle a la fois fAairCourt
House (N5017) et Fairfax Station (N5020).
Remarque : le joueur confédéré peut gagner un
maximum de 14 PV pour Fairfax Court House et Fairfa
Station.

+14  Si le joueur confédéré ne contrdle qu'un desadones
suivants : Falls Church (N5715), Annandale (N56418)
Springfield (N5620).

+20  Si le joueur confédéré contrble exactementx dées
hexagones suivants : Falls Church (N5715), Annandal
(N5618) ou Springfield (N5620).

+25 Si le joueur confédéré controle les trois eras
suivants : Falls Church (N5715), Annandale (N56418)
Springfield (N5620).
Remarque : le joueur confédéré peut gagner un
maximum de 25 PV pour Falls Church, Annandale et
Springfield.

+1 Pour chaque point d'effectif de I'Union perducambat,
en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchmar
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

-1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdicambat,

en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchmar
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

A la fin du jeu, le total des PV confédéré est uldet les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminesilfequeur.

PV confédérés Vainqueur

28 ou plus Victoire décisive confédérée

22 a 27 Victoire substantielle confédérée
16a21 Victoire marginale confédérée
10a15 Victoire marginale de I'Union
439 Victoire substantielle de I'Union
3 ou moins Victoire décisive de I'Union
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TRADUCTION FRANCAISE V1.0

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd
Stuart Regt -
Beauregard District -
Cocke Brig P
Hunton Regt P
Early Brig P
Elzey Brig S
Jackson Brig S
Munford Regt -
Holmes Brig FB
Ewell Brig P
Evans Brig P
Bartow Brig S
Bee Brig S
Kershaw Regt P
Hampton Legion Regt -
Radford Regt -
Johnston District S
Bonham Brig P
Longstreet Brig P
Jones Brig P
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd
McDowell District \%
Tyler Div 1-v
Schenck-B Brig 1-v
Keyes Brig 1-v
Richardson Div 5-V
Blenker Brig 5-V
Davies Brig 5-V
McConnell Brig 1-v
Sherman Brig 1-v
Burnside-B Brig 2-V
Palmer Regt -
Porter Div 2-V
Lyons Brig 2-V
Willcox-B Brig 3-V
Howard Brig 3-V
Heintzelman Div 3-V
Franklin-B Brig 3-V
41 NY Regt 4-Vv
4 Ml Regt 3-V
McCunn Brig \%
1/3 NJ Regt 4-V
1/2 NJ Regt 4-V
1 Davies et McConnell commencent le jeu au niveadatigue 1 sur

2

leur face normale avec des marqueurs de force isé&mn

Cocke, Hunton, Kershaw, Holmes, Ewell et McCunommencent le
jeu au niveau de fatigue 2 sur leur face normaéx ales marqueurs
de force organisés

Radford et Munford commencent le jeu au niveatatigue 2 sur leur
face normale avec des marqueurs de force désoéganis

Stuart commence le jeu au niveau de fatigue 8ataice épuisée avec
un marqueur de force désorganisé.

Early, Jackson et Schenck-B commencent le jeuiveau de fatigue 3
sur leur face normale avec des marqueurs de fogemisés.

Hampton commence le jeu au niveau de fatiguer 3adiace épuisée
avec un marqueur de force organisé.

Elzey commence le jeu au niveau de fatigue 4sauface normale
avec un marqueur de force organisé.
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Type
Cav
Ldr
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf
Cav
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf
Cav
Ldr
Inf
Inf
Inf

Type
Ldr
Ldr

Inf
Inf
Ldr
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf
Cav
Ldr
Inf
Inf
Int
Ldr
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf

8
9
10
11

12

%
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Effectif  Hex
1% N3719 (Sudley Church)
- N3819
3 N3819
3 N3819
5 N3819
4 N3819
% N3820 (Henry House Hill)
1% N3919
2 N3920 (Lewis)
) N3920 (Lewis)
i N3920 (Lewis)
i N3920 (Lewis)
2 N3920 (Lewis)
2 N4018
61 N4018
1% N4018
- N4221
7 N4221
5 N4321
4 N4321
Effectif Hex
- N4318 (Centreville)
- N4318 (Centreville)
N4318 (Centreville)
g0 N4318 (Centreville)
- N4318 (Centreville)
6 N4318 (Centreville)
é N4320
6 N4320
5 N4518
é' N4618
1%  N4618
- N4718
52 N4718
3t N4817
g2 N4817
- N4918 (Germantown)
32 N4918 (Germantown)
2 N5017 (Fairfax Court House)
2 N5020 (Fairfax Station)
3 N5020 (Fairfax Station)
3 N5220 (Burke's Station)
3 N5214 (Vienna)

Evans et Palmer commencent le jeu au niveau tipiéad sur leur
face normale avec des marqueurs de force désoéganis

Bartow et Bee commencent le jeu au niveau dguet# sur leur face
épuisée avec des marqueurs de force désorganisés.

Keyes commence le jeu au niveau de fatigue Saudace normale
avec un marqueur de force organisé.

Sherman et Burnside commencent le jeu au nideafatigue 6 sur
leur face normale avec des marqueurs de force ghisiges.

Lyons, Willcox, Howard et Franklin commencenjda au niveau de
fatigue 6 sur leur face normale avec des marquelersforce

désorganisés et des marqueurs "Demoralize-1".

Toutes les unités de cavalerie sont en permansacdeur face
désorganisée. Voir changement des régles de haséCavalerie".
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REGLES DU JEU AVANCE
de ALL GREEN ALIKE

INTRODUCTION

Les regles suivantes sont utilisées uniquement dass
scénarios 6 et 7, a moins qu'elles ne soient spéeihent
appelées dans les regles spéciales des scénaries die base.
Les regles de couleur bleue ci-dessous sont Iéssrétandards du
jeu avancé. Si ces regles sont utilisées dansrekajgux de la
série GCACW, elles ne seront pas modifiées. Cepenliatexte
qui n'est pas coloré en bleu peut varier par ragnot autres jeux.

1.0 SEQUENCE DE JEU DU JEU AVANCE

Chaque tour dans le jeu avancé est effectué selmédmence
de jeu" suivante.

1. PHASE D'EVENEMENTS ALEATOIRES
Deux dés sont lancés; Les joueurs consultent lée tdles
événements aléatoires.

2. PHASE DE HARPERS FERRY
SEULEMENT)
Les joueurs déterminent si les unités de I'Uniomsdau proche
de Harpers Ferry sont encerclées. Si c'est le leasjoueurs
consultent le tableau de Harpers Ferry pour sasoiune
reddition se produit.

3. PHASE DE RENFORT
Les deux joueurs vérifient s'ils recoivent des oessf Le joueur
de I'Union peut également devoir réduire le nontbeéfectif de
ses armées lorsque les hommes de trois mois erfwar 5.0),
et les deux joueurs devront adapter leurs marquéRanic
Point" si nécessaire (voir 10.3).

4. PHASE DE TRANSFERT DE CHEF
Les chefs peuvent étre transférés d'une unité dohnée a une
autre.

5. PHASE DE CONTROLE DE COMTE
Les joueurs déterminent si le controle d'un corstéassé d'un
joueur a l'autre depuis le dernier tour.

6. PHASE DE RAVITAILLEMENT (SEULEMENT LES
TOURS DU 19 ET DU 24 JUILLET)
Le joueur confédéré peut réparer les gares felregia
endommagées ou détruites. Ensuite, les deux joudnivent
vérifier si leurs unités sont ravitaillées ou non.

7. PHASE D'ATTACHEMENT
Les unités de substitution peuvent étre rattacteéabautres
unités.

8. PHASE DE DETERMINATION DE LA MARCHE DE

NUIT

Les deux joueurs peuvent tenter une marche deg(vaiit11.0).
Si un joueur réussit, ses unités regoivent demiivies gratuites
au début du cycle d'action.

9. LE CYCLE D'ACTION
Phase d'action :

(SCENARIO 7

A. Segment d'initiative : les deux joueurs lance un dé. Le

joueur qui obtient le plus haut résultat gagne jflLesur
confédéré gagne les égalités). Le gagnant doitdpeen
l'initiative ou passer.

B. Segment d'activation: le joueur qui a pris linitiative
doit effectuer une seule action avec un chef ouwni
éligible. A la fin d'un segment d'activation, lesi¢urs
reviennent au segment d'initiative et une nouvetliase

d'action commence. Les joueurs continuent de B¥alis

des phases d'action indéfiniment jusqu'a ce quddesg
joueurs passent lors de la méme phase d'action.

10. PHASE DE RECUPERATION
Les unités éligibles peuvent fourrager, se retranctonstruire
des ponts, réparer des ponts et des bacs et récugérla
fatigue, de la désorganisation, de I'épuisementdet la
démoralisation.
De plus, tous les marqueurs de moral sont dépkaodischemin
sur la piste de moral (voir 10.1).

11. PHASE D'INDICATION DE TOUR
Le marqueur de tour est avancé d'une case sur g pi
d'enregistrement des tours et les joueurs commenaan
nouveau tour.

2.0 EVENEMENTS ALEATOIRES

L'un des joueurs lance deux dés a chaque phasmdi@ents
aléatoires. Les joueurs consultent le tableau deéedments
aléatoires (situé sur l'aide de jeu et ci-dessoes)yérifiant le
résultat correspondant a cette somme.

Les effets des résultats de la table des événerakatires sont
énumérés ci-dessous :

CHALEUR (TOUR EN COURS)

Les regles de chaleur sont en vigueur tout au thngpur en
cours. Placez un marqueur de chaleur ("Heat")aspidte de tour
dans la case correspondant au tour en cours. leefetide la
chaleur est qu'elle ajoute 1 a tous les jets déed@arche étendue.

PARALYSIE DU COMMANDEMENT

Si ce résultat se produit, alors les 2 premieresdans le tour
actuel ou le joueur identifié gagne linitiativeegvun 6, le joueur
adverse est considéré comme ayant gagné l'ingigtiva place.
(Cela donne au joueur adverse 2 initiatives quédlurdit pas
gagné). La troisieme fois (et toutes les fois suii®g) ou le joueur
indiqué gagne linitiative avec un 6, il gagneitiative et joue
normalement.

LES HOMMES DE TROIS MOIS RESTENT

Si ce résultat se produit, et si le joueur de KHonia
programmé de perdre des effectifs en raison du rtépes
hommes de trois mois lors de la phase de renfoxoens (voir
5.0), il peut réduire la quantité d'effectif quldit perdre dans une
armée de deux. (Exemple : le 25 juillet, le jouderI'Union a
programmé de perdre trois effectifs du districtR@mnsylvanie et
six effectifs du district de Virginie du nord-eSi. un résultat "Les
hommes de trois mois restent" se produit ce jouteljoueur de
I'Union peut choisir de ne perdre qu'un seul effett district de
Pennsylvanie ou de ne perdre que quatre effectifglistrict de
Virginie du nord-est). Si ce résultat se produitid'un tour ou le
joueur de I'Union n'a pas programmé de perdre desntfes de
trois-mois, il est converti en NE.

RICHARDSON REMPLACE MILES

Si ce résultat se produit, le joueur de I'Unioruehe le pion
de la division "Miles" (8™ division, district de Virginie du nord-
est) sur sa face "Richardson”. Le pion de brigadeH#&ison" est
remplacé par le pion de brigade "McConnell". Richandseste au
commandement de |&5 division pour le reste du jeu.

Si ce résultat est déja arrivé une fois (c'estra-gue Miles a
déja été remplacé), il est converti en NE.
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AGA
[ Table des événements aléatoires \
2 NE 9
3 NE
4 Chaleur (Tour en cours) RAN \
5 Les hommes de trois mois restent S |
6 Richardson Remplace Miles l
7  Paralysie du commandement confédéré —
8 NE Hl I
9 Les hommes de trois mois restent PARALYSIS
10 Pluie (Tour en cours)* @
11 Paralysie du commandement de I'Union =
12 Pluie (Tour en cours)*
PARALYSIS
* Converti en "NE" du 15 au 18 juillet. I@
\ =

3.0 MOUVEMENT PAR VOIE FERREE

Le "mouvement par voie ferrée" est un type pairgcutie
mouvement permettant aux unités de se déplacedeslongues
distances sans marcher.

Seul le joueur confédéré peut déplacer des uniaésvpie
ferrée.

EMBARQUEMENT

Seules les unités "embarquées" peuvent effectues
mouvements par voie ferrée. Le joueur confédéré e@ebarquer
une unité pour le mouvement par voie ferrée si sdtsfait a
toutes les exigences suivantes :

« Elle doit occuper une gare ferroviaire sur les sdirées de
Manassas Gap ou Orange & Alexandria au début ghdae
d'action.

e Il doit s'agir d'une unité d'infanterie (pas deataxie).

» Elle doit avoir un niveau de fatigue de 0 ou llgleut étre
épuisée).

« Elle ne doit pas occuper une ZdC de I'Union.

e Elle ne doit pas étre dans un comté contrélé paidh (voir
6.0).

¢ Un maximum de trois tentatives d'embarquement @énet
effectué par tour - sur les mémes unités ou desésuni
différentes. La valeur totale d'effectif des unitgsbarquées
ne peut pas excéder 10 par tour.

Pour embarquer une unité éligible, le joueur co@féddoit
désigner cette unité pour une marche, et I'ungégun niveau de
fatigue. Cependant, 'embarquement n'est pas autpreatiu lieu
de cela, chaque fois que le joueur
'embarquement, il lance un dé et consulte la
d'embarquement par voie ferrée". Si le résultat"8stces"”, un
marqueur "RR Movement" est placé sur l'unité. Siélsultat est
"Echec", aucune action n'est faite. Une unité tentae
s'embarquer prend un niveau de fatigue qu'ellesigses ou non.
Aprés ce résultat, I'action se termine et une niaipbase d'action
commence. Si le joueur confédéré ne parvient pamBarquer
une unité choisie, il peut tenter de I'embarquess gard dans le
cycle d'action, mais une deuxiéme tentative essidénée comme
une autre action - ce qui entraine l'augmentatiomideau de
fatigue de l'unité de 1.

Une marche étendue n'a jamais lieu suite a un eubarent
par voie ferrée. Une unité embarquée ne peut seadpque par
voie ferrée; Elle ne peut pas se déplacer normaleriine unité
choisie pour participer a une activation de chef pgait pas
embarquer. Un chef empilé dans le méme hexagoneejuinité
subordonnée embarquée peut également s'embarquer.
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TABLE D'EMBARQUEMENT PAR VOIE FERREE
4 ou moins Succes
5-6 Echec

Modificateurs (cumulatifs) :

-1 Si aucune unité ne s'est embarquée avec sueoésut
le jour actuel ou le jour précédent.
-1 Sil'unité qui tente d'embarquer a une valeeffettif de
3 ou moins.
DEBARQUEMENT

Le joueur confédéré peut "débarquer" une unitéretinant
son marqueur "RR Movement", a chaque fois qu'il détie
l'initiative. Il n'y a pas de colt en niveaux ddidgae pour
débarquer. Il ne s'agit pas d'une action. Une wioté débarquer
dans l'une des circonstances suivantes :

e Le cycle d'action se termine.
* Une unité de I'Union se déplace dans un hexagois&vo

e Elle termine un déplacement par voie ferrée dexagene ou
plus.

COMMENT SE FAIT LE MOUVEMENT PAR VOIE
FERREE

Pour déplacer une unité embarquée par voie felegeueur
confédéré active cette unité pour une action declmear(Elle ne
peut pas bouger par voie ferrée dans le cadre daotien
d'activation de chef). Le joueur détermine la cépade
mouvement de l'unité en fonction de la "table dpaci@é de
mouvement par voie ferrée" ci-dessous. Sa capdépend du
nombre de niveaux de fatigue qu'elle dépense. 8mesve des
limites au mouvement par voie ferrée, il peut atbéplacer l'unité
embarquée jusqu'a sa pleine capacité de mouvemesitque soit
le terrain, tant que l'unité ne se déplace quesssirhexagones de
voie ferrée. Dés que l'unité finit son mouvemefig éébarque et
son marqueur "RR Movement" est retiré. L'unité petrhiner son
mouvement dans n'importe quel hexagone de voiédgrt pas
seulement dans une gare.

Si un déplacement par voie ferrée augmente le nivdma
fatigue d'une unité au-dela de 4, un mouvementette cistance
est interdit. Une marche étendue ne se produitifamas d'un
mouvement par voie ferrée. Les chefs peuvent acagnes les
unités bougeant par voie ferrée. Le mouvement p# ferrée
peut avoir lieu lors des tours de pluie sans aeffes.

LIMITES DU MOUVEMENT PAR VOIE FERREE

Une unité se déplacant par voie ferrée est souanigdimites
suivantes :

Elle ne peut pas traverser un bord d'hexagone wcantein
pont détruit.

* Elle ne peut pas entrer dans un hexagone contenangare
ferroviaire détruite ou endommagée.

» Elle ne peut pas entrer dans une ZdC de I'Union.
e Elle ne peut pas entrer dans un comté controlé'gaion
(voir 6.0).

TABLE DE CAPACITE DE MOUVEMENT PAR VOIE
FERREE

HEXAGONES | NIVEAUX DE FATIGUE
PARCOURUS GAGNES
1418 1
19 436 2
37a54 3

4.0 LES RENFORTS

Les deux joueurs de I'Union et confédéré peuvargvar des
renforts. Il existe deux types de renforts : lesfods de
Washington (Union) et les renforts de Richmond (€dgfé).



4.1 LES RENFORTS DE WASHINGTON

Au cours de chaque phase de renfort en commeneah® |
juillet, le joueur de I'Union lance un dé et véifa table de renfort
de Washington (ci-dessous) pour voir s'il recois denforts de
Washington. S'il recoit un renfort, le joueur denion place
immédiatement l'unité suivante, dans l'ordre indigdans le
placement de I'Union, dans n'importe quel hexagtmka zone de
défense du D.C. (voir 2.3 dans les regles de basA). Elles
sont placées au niveau de fatigue O sur leur facemale. Si tous
les renforts de Washington ont déja été placés'enqgésultat de
renfort est obtenu, aucune unité supplémentai placée dans
la zone de défense du D.C.

Les renforts de Washington n'ont pas de désignatien
division. Lorsqu'ils sont placés dans la zone derds® du D.C., le
joueur de I'Union doit désigner a quelle divisimappartiennent.
Il devrait noter cela sur une feuille de papiers Ldifférentes
brigades peuvent étre affectées a différentesidngs

TABLE DE RENFORT DE WASHINGTON
1-5 NE
6 ou plus 1 brigade

Modificateurs :
+2  Si au moins une brigade a déja été placée ouesunité

d'infanterie de I'Union occupe le comté de Prince

William (Remarque : ces deux modificateurs ne sont
pas cumulatifs).

RENFORTS DE WASHINGTON DANS LE SCENARIO 7

Dans le scénario 7, le joueur de I'Union peut laigr des
renforts de Washington a une division dans le idistde
Pennsylvanie s'il le souhaite, au lieu du distdet Virginie du
nord-est. En outre, il peut retarder l'arrivée desforts de
Washington, et les placer sur la carte Ouest de HGHReu de la
zone de défense du D.C. Il peut le faire de deusrfag

» Il peut placer l'unité sur la piste de tour, deawrs apres le
tour en cours. Au début du tour correspondant &ase
occupée par l'unité, le joueur de I'Union placait& dans
n'importe quel hexagone de voie ferrée sur la JYereée
Baltimore & Ohio sur la carte Ouest de HCR entre W2620
(Batterie navale) et W581Remarque : l'unité doit pouvoir
tracer un chemin d'hexagone de voie ferrée def@igsdgone
ou elle est placée jusqu'a W5817. Ce chemin ne pasit
entrer dans un hexagone occupé par une unité cméf&dune
ZdC confédérée, une gare ferroviaire détruite ou
endommagée ou traverser un pont détruit.

e |l peut placer l'unité sur la piste de tour quatrars apres le
tour en cours. Au début du tour correspondant &alse
occupée par l'unité, le joueur de I'Union placeiléy dans
n'importe quel hexagone sur le bord nord de leecauest de
HCR entre W1401 et W3301 (inclus), ou en W2502
(Hagerstown).Remarque : si l'unité est placée en W2502
(Hagerstown), cet hexagone et W2501 ne peuventépas
occupés par une unité confédérée ou une ZdC coBfédér

Le joueur de I'Union peut toujours attribuer lesfoets de
Washington a une division dans le district de \firgidu nord-est,
et les placer dans la zone de défense du D.C. Ee, différentes
brigades peuvent étre affectées a différents distri

4.2 LES RENFORTS DE RICHMOND

Au cours de chaque phase de renfort en commeneab8 |
juillet, le joueur confédéré lance un dé et véiidi¢able de renfort
de Richmond (ci-dessous) pour voir s'il recoit desfarts de
Richmond. S'il recoit des renforts, le joueur cosféd place
immédiatement sur la carte la ou les unités sudgmrdans l'ordre
indiqué dans le placement confédéré. Elles somgépkau niveau
de fatigue 0 sur leur face épuisée. Elles peuvieatptacées dans
n'importe quel hexagone contenant une voie ferrpas (
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nécessairement une gare ferroviaire). Le joueurféciémé doit
pouvoir tracer un chemin d'hexagones de voie feargmartir de
I'hnexagone de voie ferrée ou l'unité est placéguias N2734

(Remarque : cet hexagone est changé si la carte sud de SIW e

utilisée, voir 12.0). Le chemin (y compris I'hexagoou se

trouvent les unités) ne peut pas entrer dans ure fgaroviaire

détruite ou endommagée, traverser un pont détruerdgrer dans
un hexagone occupé par une unité de I'Union ou Zd@ de

I'Union (méme si cette ZdC est occupée par une goitéédérée).
Si tous les renforts de Richmond ont déja été platégqu'un

résultat de renfort est obtenu, aucune unité suppiéaire n'est
placée sur la carte. Si un renfort ne peut paspéi® en raison de
la présence d'unités de I'Union ou de leur ZdC,stl retardé

jusqu'a la premiere phase de renfort lors de légjlepeut étre

placé. Les renforts qui ne peuvent pas étre plagésa carte ne
sont jamais perdus; lls ne sont que retardés.

TABLE DE RENFORT DE RICHMOND

1 NE
2-3 1 régiment
4-6 2 régiments

5.0 LES HOMMES DE TROIS MOIS

Presque tous les régiments du district de Pennsiglvde
Patterson et certains des régiments de McDowelllidtrict de
Virginie du nord-est n'avaient été enrblés que pwars mois.
Comme ces régiments s'étaient enrdlés en avril tte aanée,
leurs termes ont commencé a expirer fin juilletaguaileur terme
est expiré, ces régiments rentrent chez eux. Howler cela, le
joueur de I'Union doit réduire la taille de ses éeslorsque ces
régiments partent. Au cours de la phase de remfest jours
indiqués ci-dessous, le joueur de I'Union doit la quantité
totale de ses effectifs dans ses armées commeaui@gmarque
: ce nombre sera réduit de deux si le joueur deid®Jrecoit un
résultat "les hommes de trois mois reste" lors dephase
d'événements aléatoires (voir 2.0)). Le joueur'deidn ne perd
aucun PV pour cette réduction d'effectif. Si uné@éuast réduite a
0 effectif, elle est retirée de la carte. Si ceftété avait un (des)
point(s) d'artillerie, ces points sont perdus d@fapermanente.

Le joueur de I'Union ne peut pas perdre plus de @éfectifs
d'hommes de trois mois des unités de®ldidision du district de
Virginie du nord-est (1/2 NJ, 1/3 NJ et 41 NY).

Remarque : étant donné que le scénario 6 ne comprend pas le

district de Pennsylvanie de Patterson, seule ¢&fféu district de
Virginie du Nord-Est est perdue dans ce scénario.

DISTRICT DE PENNSYLVANIE
19 juillet : 2 effectifs
20 juillet : 5 effectifs
21 juillet : 4 effectifs
22 juillet : 5 effectifs
23 juillet : 5 effectifs
25 juillet : 3 effectifs
28 juillet : 2 effectifs

DISTRICT DE VIRGINIE DU NORD-EST
21 juillet : 2 effectifs
24 juillet : 3 effectifs
25 juillet : 6 effectifs
26 juillet : 3 effectifs
27 juillet : 4 effectifs
28 juillet : 2 effectifs

Exemple : le 20 juillet, le joueur de I'Union do#duire de 5
effectifs dans le district de Pennsylvanie. Il réda brigade de
Stone de 5 a 3, la brigade de Wynkoop de 5 a & btijjade de
Negley de 3 a 2.
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COMPENSATION POUR LA PERTE D'EFFECTIFS
(OPTIONNEL)

Dans la plupart des parties, ou le joueur de I'tmie perd pas
beaucoup d'effectifs en marchant et en combaltsntegles ci-dessus
suffiront pour les hommes de 3 mois. Cependarsijla le joueur de
I'Union perd un grand nombre d'effectifs de l'unel'autre de ses
armées, il peut devenir critique de devoir perdins g'effectifs parmi
les hommes de 3 mois. Par exemple, environ 2/3effestifs du
district de Pennsylvanie sont des hommes de 3 qubigartent a un
moment donné pendant le jeu. Cela signifie quey pbaque 3
effectifs perdus au combat ou dans la marche,rierel'eux sont des
hommes de 3 mois, de sorte que le joueur de |'Up&ndrait 2
effectifs d'hommes de 3 mois en moins plus tard tajeu.

Dans le district de Virginie du nord-est, envirof8 ldes
effectifs sont des hommes de 3 mois qui partentdgenle jeu;
Donc un effectif sur 3 devrait étre considéré conpesdu quand
les hommes de 3 mois partent plus tard dans le jeu.

Si cette regle est utilisée, le joueur de I'Uniait garder une
trace de la quantité d'effectif qu'il perd (poureumaison
quelcongue, a I'exception des pertes des hommasmias) dans
les deux armées. Pour chaque 3 effectifs perdusdlisttict de
Pennsylvanie, il peut déduire 2 du nombre d'effectu’il devrait
perdre selon la table ci-dessus. De méme, pouruehaceffectifs
perdus du district de Virginie du nord-est, il peléduire 1 du
nombre d'effectifs qu'il devrait perdre selon laléaci-dessus.

6.0 CONTROLE DE COMTE

VERIFIER LE CONTROLE DE COMTE

Lors de la phase de contréle du comté de chaquedba la
fin du jeu, les joueurs doivent vérifier pour savmiiels comtés ils
contrélent chacun.

Chaque tour (Phase de contr6le de comté)es joueurs vérifient
pour voir quel joueur contrdle chacun des comtésadsarte. Le
contrble est important pour déterminer ou le mouxenpar voie
ferrée (4.0) est possible pendant le reste du tour.

A la fin du jeu : les joueurs déterminent de nouveau quel joueur

contréle chaque comté. Les joueurs peuvent gageeP¥ s'ils
contrdlent certains comtés au cours de ce segment.
COMMENT UN JOUEUR CONTROLE DES COMTES

Les comtés peuvent étre contrélés par I'un ouwrdgateur, de
deux facons :

Par "Occupation” : I'un ou l'autre joueur contréle un comté par

"Occupation” si l'une de ses unités d'infanterias(de cavalerie)
avec une valeur d'effectif de 2 ou plus occupehef-ieu. En
outre, ce joueur doit également avoir une valewgffettif
combinée parmi toutes ses unités (y compris lalesea dans ce

comté d'au moins 1(Remarque : ces unités n‘ont pas besoin

d'étre ravitailléesException : si au moins la moitié des effectifs
utilisés pour controler le comté fait partie du tdis de
Pennsylvanie de I'Union ('armée de Patterson)jolesur de
I'Union doit avoir 20 effectifs dans le comté pdeicontroler.

Par "Défaut" : si le joueur de I'Union ne remplit pas les ctinds

de l'occupation énumérées ci-dessus pour un coarté&ipier, le

joueur confédéré contrdle le comté par défauteption : si aucun
des joueurs ne remplit les exigences de l'occupgiur le comté
de Jefferson, le comté de Berkeley ou un comté ldavisryland, le
joueur de I'Union contrdle ce comté par défaut.

EFFETS DU CONTROLE DE COMTE
Les effets du contrdle de comté sont énumérésssiatss :

e Un joueur peut gagner des PV pour le contrle destés a
la fin du jeu.

e Le mouvement par voie ferrée est interdit dansclestés
contrélés par I'ennemi.

e Les gares ferroviaires détruites ou endommagégseneent
pas étre réparées dans des comtés controlésrpaartie
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CHEFS-LIEUX

Les chefs-lieux des comtés sont énumérés ci-dessous

Fairfax : Fairfax Court House (N5017)
Prince William :  Manassas Junction (N4124)
Fauquier : Warrenton (N2426)

Loudoun : Leesburg (N3502, HCR W3533)
Warren : Front Royal (N0214)

Frederick (VA) :  Winchester (HCR W0330)
Clarke : Berryville (N3101, HCR 1332)
Jefferson : Harpers Ferry (HCR WW2521)
Berkeley : Martinsburg (HCR W1314)

7.0 UNITES DETACHEES

Les joueurs de ['Union et confédéré ont six régisien

d'infanterie "détachés” chacun. g )
DETACHEMENT %
Chaque joueur peut extraire un ou plusieu C<HIL
régiments d'infanterie détachés d'une unité d'iefeen
en marche tant que l'unité dispose dune vale "’Q
d'effectif de 2 ou plus. e
. 0
COMMENT DETACHER &

Pour détacher, un joueur place un détachement ldam®me
hexagone que l'unité dont il se détache et luiba#r une valeur
d'effectif. Un marqueur de force égal a la valéeffettif affectée au
détachement est placé sous celui-ci. La valeurfedté#f du
détachement est soustraite a la valeur d'effeetiudité d'origine, et
l'unité d'origine se voit attribuer un nouveau maigq de force, sur la
méme face que celui qu'il remplace, ce qui reflatealeur réduite.

PLACEMENT DES UNITES DETACHEES

Un détachement peut étre placé dans I'hexagoneeuunité
d'infanterie active commence sa marche ou dangatie quel
hexagone traversé par l'unité active pendant sahmatJne fois
qu'un détachement est placé sur la carte, |'unitévea peut
continuer sa marche (mais le détachement ne paualfa plus
loin pendant cette action). Apres le placement,déschements
fonctionnent normalement.

RESTRICTIONS DE DETACHEMENT

Limites de pions: Le nombre de détachements prévu dans le jeu
est une limite stricte. Si tous les détachements aotuellement
utilisés, aucun autre ne peut étre utilisé. Cependsin des
détachements sont rattachés a d'autres unitégritsretirés de la
carte et sont a nouveau disponibles.

Taille : apres un détachement, une unité parente doit ane
valeur minimum d'effectif de 1LlLes détachements doivent
recevoir une valeur d'effectifs entre 1 et 3.

DETERMINER L'ETAT DES DETACHEMENTS

Fatigue : si un détachement est placé dans I'hexagone@unité
active commence une marche, le détachement esttéaftbun
marqueur de fatigue égal au niveau de fatigue wdgtd' active
avant qu'elle n'ait été choisie pour la marcheurSdétachement
est placé dans un hexagone autre que celui oltél'\adtive
commence une marche, le détachement est affectérdimqueur
de fatigue égal au niveau de fatigue de l'unit&@eét ce moment.

Retranchement : si une unité active retranchée laisse un
détachement dans I'hexagone ou elle commence unghende
détachement se voit attribuer le méme type de nearqule
retranchement que possédait |'unité active.

Désorganisé, démoralisé, épuisé si une unité active a un
marqueur de force désorganisé, est sur sa faceé&pyiossede un
marqueur démoralisé ou possede un marqueur "OSupply",
tout détachement laissé par cette unité doit pessied mémes
caractéristiques.
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Commandement: le joueur propriétaire doit noter sur un bout de

papier le numéro de chaque détachement placé siarta et le
commandement auquel il appartient. (Il appartient méme
commandement que l'unité dont il se détache, maipeut
éventuellement se joindre & une unité d'un autmnandement).

ATTACHEMENT

Lors de la phase d'attachement, un détachementufou
régiment d'infanterie normal - voir "Rattachementtipalier")
empilé dans le méme hexagone qu'une unité amiespaattacher
a cette unité. Tant qu'un détachement se rattacheeaunité
d'infanterie, il peut se rattacher a toute unitéeapeu importe la
taille ou l'affiliation. Les régiments de cavalegeé les brigades
d'infanterie ne peuvent pas se rattacher.

COMMENT SE RATTACHER

Retirez de la carte les unités rattachées et taumérqueurs
qui les accompagnent. La valeur d'effectif d'unigéurattachée est
ajoutée a la valeur d'effectif de I'unité a laguellle est rattachée;
cette unité recoit un nouveau marqueur de force awe valeur
d'effectif augmentée.

RESTRICTIONS AU RATTACHEMENT

Unité : une unité ne peut pas attachée une partie tlecma une
autre unité. Toute l'unité doit étre attachée '(gtité retirée de la
carte).

Taille : Une unité ne peut s'attacher & une autre unit@dslition

des valeurs d'effectif augmente la valeur d'effedg I'unité
restant sur la carte au-dessus des forces suivantes

« Les brigades d'infanterie ne peuvent pas dépasseraleur
d'effectif de 7.

* Les régiments d'infanterie ne peuvent pas dépassevaleur
d'effectif de 3.

Milice (joueur confédéré uniquement): aucune unité qui se
détache des brigades de la milice confédérée (Gatskleem) ne
peut se rattacher a une unité autre que Carson emMe

4®™ division, district de Virginie du Nord-Est (joueur de

I'Union seulement): aucune unité qui se détache d'une unité de la

4° division du district de Virginie du Nord-Est (1KJ, 1/3 NJ et
41 NY) ou l'une de ces unités elles-mémes, ne geuattacher a
une unité autre que celles de f@%4livision.

DETERMINER L'ETAT APRES LE RATTACHEMENT

Marqueur de force : I'unité a laquelle une unité est rattachée se

voit attribuer un nouveau marqueur de force suméme face
(organisé ou désorganis€) que celui qu'il remplBgeeption : si
la valeur d'effectif d'une unité rattachée est sepée a la valeur
d'effectif de Il'unité a laquelle elle est rattachée nouveau
marqueur de force de l'unité restant sur la ceastepkacé sur la
méme face que le marqueur de force de l'unitéctata

Fatigue, épuisement si une unité se rattache a une unité et que les

deux unités ont des niveaux différents de fatifjueité restant sur la
carte apres le rattachement recoit un niveau dgiéaegal au plus
élevé des deux niveaux. Si une unité se rattaahmeeaunité et que
I'une des unités est épuisée alors que l'autrsuesta face normale,
I'unité restant sur la carte est retournée (oe ss) sa face épuisée.

Retranchements: si une unité retranchée se rattache a une nmité
retranchée, l'unité restant sur la carte est roan@hée. Cependant, si
une unité retranchée ou une unité non retranchéattsehe a une
unité retranchée, l'unité restant sur la carte restanchée.

Démoralisé: si une unité se rattache a une unité et qu'ansmo
une des unités est démoralisée, I'unité restantascarte se voit
attribuer un niveau de démoralisation égal au nileglus sévere
gue possédait I'une des unités avant le rattacltemen

Ravitaillement : I'état de ravitaillement est déterminé par i'é&
ravitaillement de l'unité avec le plus grand effedinsi, l'unité
restant sur la carte est non ravitaillée si :
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L'unité rattachée était non ravitaillée et possédaée valeur
d'effectif au moins égale a l'unité a laquelle skerattache,
ou

L'unité a laquelle elle se rattache était non edllée et était
plus grande en effectif que l'unité rattachée.

Dans tous les autres cas, l'unité restant surta eat ravitaillée.

RATTACHEMENT PARTICULIER

Les régiments d'infanterie non détachés des deurujs
peuvent se rattacher a n'importe quelle unité @mde d'infanterie
amie tant que les regles de rattachement sontatégse

DETACHEMENTS ET VALEURS D'ARTILLERIE

Si les joueurs le souhaitent, ils peuvent transféges points de
valeur d'artillerie vers ou depuis des unités gétadhent ou
rattachent. Les marqueurs d'artillerie sont foupusir le cas de
ces changements de valeurs d'artillerie.

Détachement: si un détachement est détaché d'une unitéuil pe
se voir assigner tout ou partie des points de valartillerie de
l'unité parent. Si tel est le cas, un marqueurtitiéaie égal a la
valeur d'artillerie attribuée au détachement estékous celui-ci.
La valeur d'artillerie du détachement est soustrdi la valeur
d'artillerie de Il'unité parent et l'unité parentai un nouveau
marqueur d'artillerie, reflétant sa valeur réduite.

Rattachement : si une unité est rattachée a une autre unité,

assignez la totalité de la valeur d'artillerie tmité rattachée a
I'unité a laquelle elle est rattachée. Cette urtdit un nouveau
marqueur d'artillerie avec une valeur d'artillenmeéliorée.

8.0 LE RAVITAILLEMENT

Pour fonctionner a pleine efficacité, les unitésveot étre
ravitaillées. Le ravitaillement est déterminé perida phase de
ravitaillement, qui a lieu uniqguement aux tours ti8set 24 juillet.
Pendant la phase de ravitaillement, le joueur c@r® répare
d'abord les gares ferroviaires (8.2), puis les dgomeurs
déterminent I'état de ravitaillement (8.3).

8.1 DEPOTS

Plusieurs dép6ts de I'Union et confédérés commeétegu sur
la carte (le joueur de I'Union dispose égalememt diépdt hors
carte). Les dépbts agissent comme des sourcesvitailleament
pour le joueur qui les posséde. lIs n'ont pas teuvale combat et
ne peuvent pas étre attaqués, ils ne peuvent paslu® se déplacer
ou retraiter. Les unités peuvent entrer dans uagene occupé par
un dépdt ennemi tant gqu'aucune unité ennemie rpecaet
hexagone. Au moment ou un marqueur "Damage" outf@gsest
placé dans un hexagone de gare ferroviaire ennra@sme action
"d'incendie de gare ferroviaire", un dépét dans lestagone est
retiré de la carte et est considéré comme détruit.

Les joueurs gagnent des points de victoire poute cattion.
Remarque: les joueurs ne peuvent pas détruire leurs psafgpots
(amis).

8.2 REPARER UNE GARE FERROVIAIRE

Au début de chaque phase de ravitaillement (quiea |
uniguement aux tours des 19 et 24 juillet), le joueonfédéré
peut enlever les marqueurs "Damage” ou "Destrog"hdxagones
de gare ferroviaire. Au cours de chaque phase\deitement, il
peut enlever 3 marqueurs "Damage” ou 1 marqueustDg'.
Les gares ferroviaires ne peuvent étre réparéesidaecomté ou
se trouve la gare ferroviaire n'est pas controlée IfJnion.
L'hexagone de la gare ferroviaire ne peut pas é@pé par
I'Union ou dans une ZdC de I'Union.
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8.3 ETAT DE RAVITAILLEMENT

Au cours de la phase de ravitaillement (qui a #éigx tours des
19 et 24 juillet seulement), les deux joueurs duivd&terminer si
chacune de leurs unités militaires est ravitailge non. Les
joueurs ne déterminent pas I'état de ravitaillerpenir les chefs.

Une unité est ravitaillée si, au cours d'une phase
ravitaillement, elle peut tracer un chemin contifluexagones de
route, de grande route ou de voie ferrée d'au3Busexagones de
longueur (pour les unités de I'Union) ou 15 hexagahe longueur
(pour les unités confédérées) jusqu'a un dépot @michemin ne
peut pas entrer dans un hexagone contenant uréedimifanterie
ennemie ou une ZdC d'infanterie ennemie (sauf t¢ G&IC est
occupée par une unité amie). Il peut entrer danshexagone
occupé par une unité de cavalerie ennemie et u@edédcavalerie
ennemie. Il peut traverser un bord d'hexagone @eagude bac
méme si la riviere est actuellement non guéable.

Le premier hexagone du chemin (de I'hexagone detd'u
jusqu'a un hexagone voisin) n'a pas besoin d'étrause route,
une grande route ou une voie ferrée, mais tous al@ses
hexagones aprés celui-la doivent I'étre.

Pour connaitre ['état de ravitaillement de cerminmités
confédérées lors de la phase de ravitaillementSdjuillet, voir la
regle spéciale 11 du scénario 6 et la regle sgétiabu scénario 7.

Chemin d'hexagones de voie ferrée confédérde joueur confédéré
doit pouvoir tracer un “"chemin d'hexagones de faiee" pour que
ses dépots soient utilisables pendant une phasavitkgllement. Un
"Chemin d'hexagones de voie ferrée" est un chefhiexagones de
voie ferrée a partir d'un hexagone contenant udtdésqu'a SJW
N2734 Remarque: si la carte sud de SJW est utilisée (voir 12.6),
chemin doit étre tracé jusqu'a SJW S0833 ou S48&iLhemin ne
peut pas entrer dans un hexagone occupé par ugallmianterie de
I'Union sous un marqueur de retranchemddredstworks Build
Abatis ou Breastworks-Compleell peut entrer dans des hexagones
occupés par des unités d'infanterie de I'Union mtranchées, des
unités de cavalerie de I'Union retranchées ou eimanchées et toutes
les ZdC de I'Union. Il ne peut pas entrer dansexagjone avec une
gare ferroviaire endommagée ou détruite. Aucun fesrviaire sur
le chemin ne peut étre détruit.

Si le joueur confédéré ne peut pas tracer un "amemi
d'hexagones de voie ferrée" pour un dép6t pendamiphase de
ravitaillemen, ce dépdt n'est pas utilisable pehdatte phase de
ravitaillement. Les dép6ts qui ne sont pas utilsame sont pas
supprimés de la carte; Mais ils ne peuvent pasdilieés a des
fins de ravitaillement pendant cette phase deaifieinent.

Remarque : pour que le dépét a Winchester (HCR W0330) soit

utilisable, le joueur confédéré doit tracer deurroms : d'abord,
un chemin d'hexagones de route ou de grande rew¢irchester
a Front Royal (SJW N0214). Celui-ci doit suivre leSnmes regles
que celles décrites ci-dessus pour "les cheminsxdfones de
voie ferrée", sauf qu'il sera le long d'’hexagonesralite ou de

grande route. Deuxiemement, il doit tracer un "cinedthexagone

de voie ferrée" de Front Royal a SJW N2734.

Ravitaillé : si une unité est ravitaillée, elle fonctionnglaine

efficacité et reste ravitaillée jusqu'a la prockaiphase de

ravitaillement, ou son état de ravitaillement esbaveau vérifié.

Non ravitaillé : placez un marqueuOut of Supply

sur une unité qui n'est pas ravitaillée. Ce marqug ﬁ

accompagne l'unité partout ou elle se trouve jascel’

que l'unité retrouve un état ravitaillé lors d'\ptease

de ravitaillement ou par le fourrage (voir 8.4)qael moment le

marqueur est enlevé. Les unités non ravitailléesssagt

normalement pour ce qui est du mouvement et du abmb
Cependant, elles subissent des pénalités aux Gagies de la

phase de récupération. De plus, elles peuvent sui®r perte

d'effectif.

Perte de valeur deffectif : si, au cours d'une phase de

ravitaillement, une unité qui est déja non raviéailne peut pas
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atteindre I'état ravitaillée, sa valeur d'effeetst réduite de un. Si
I'unité n'est pas éliminée, son nouveau marquetorde est placé
sur sa face désorganisée.

8.4 FOURRAGER

A l'étape 2 de la phase de récupération, les deurujs
peuvent fourrager avec les unités qui sont nortaitléies et au
niveau de fatigue 0, 1 ou 2. Une unité ne peutfpagager au
niveau de fatigue 3 ou 4, elle ne peut pas fourrajeclle a
construit un pont, réparé un pont ou un bac, ost s&ranchée
lors de I'étape 1 de cette phase. Une unité éppisdefourrager.
Les chefs ne peuvent pas fourragees joueurs effectuent la
procédure suivante pour chaque unité qui fourrage :

1. Lancez un dé et modifiez ce résultat en ajoutamtivieau de
fatigue en cours de l'unité. (Au niveau de fati@uée résultat
n'est pas modifi€). Ce résultat peut étre modifié dautres
facteurs (voir ci-dessous).

2. Sile résultat modifié est inférieur ou égal addeur de fourrage
du comté que l'unité occupe (voir ci-dessous)jtéum fourragé
avec succes et récupere immédiatement ['état itvit&on
marqueur Out of Supply est 6té et l'unité reste ravitaillée
jusgqu'a la prochaine phase de ravitaillement, momizison état
de ravitaillement est déterminé normalement.

Modificateur de fourrage : si les six hexagones adjacents a une unité
fourrageant sont occupés par I'ennemi, dans unefti@mie (méme
si occupée par une unité amie), ou si ce sonteeggbnes ou l'unité
fourrageant ne peut pas se déplacer en raisonedegtions de
terrain,1 est ajoutéau jet de dé de fourrage de l'unité.

Valeurs de fourrage:

* Tous les comtés en Virginie (a I'exception de lall& de la
Shenandoah”, voir ci-dessous)4: (pour les unités de
I'Union) / 5 (pour les unités confédérées)

e La vallée de la Shenandoah (comtés de Berkeleferden,
Frederick (VA), Clarke et Warren)5 (pour les unités de
I'Union) / 6 (pour les unités confédérées)

e Tous les comtés du Maryland :

9.0 HARPERS FERRY

Dans le scénario 7 du jeu avancé, les joueursmtaiéterminer si
les unités de I'Union dans et autour de Harpeny FeICR W2521)
sont encerclées et, dans l'affirmative, si elleeesdent ou non. Cette
détermination se déroule lors de la Phase de Hafgery.

COMMENT DETERMINER SI HARPERS FERRY EST
ENCERCLE

Lors de la phase de Harpers Ferry, chaque unit&dien qui
occupe Harpers Ferry/Bolivar (HCR W2521) ou a troisgenes
de I'hexagone W2521, doit tenter de tracer un ahmetontinu
d'hexagones de route, de grande route ou de voiéefe'une
longueur illimitée jusqu'a un hexagone des bordsade nord ou
est. Ce chemin ne peut pas entrer dans un hexagoopéopar les
confédérés ou une ZdC confédérée a moins que la 2d€bin
occupée par une unité de I'Union. (Rappelez-vouslaz&C ne
s'étend pas sur les bords d'hexagones de riviereuna et
majeure sans pont/ non guéable ou vers ou en defess
hexagones de montagne, a moins que, a travers deds b
d'hexagones traversés par une route, une grantiegowne voie
ferrée. Par exemple, une unité confédérée danafiome W2621
n'‘exerce pas de ZdC dans I'hexagone W2521, W26202721.

COMMENT DETERMINER SI HARPERS FERRY SE
REND

S'il n'y a pas d'unité de I'Union dans ou a tr@zalgones de
W2521, ou si toutes les unités de I'Union dans moisthexagones de
W2521 peuvent tracer avec succes un tel chemiopaugction n'est
faite et le jeu passe a la phase suivante. Cepersil@u moins une
unité de I'Union ne peut pas tracer un tel chelaijgueur confédéré
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lance deux dés, combine les résultats en une seulme, et consulte
la table de Harpers Ferry. (La somme des dés peutédifiée; voir
ci-dessous). Si la somme des dés modifiée est tloms, le résultat
est "sans effet” et le jeu passe a la phase seiv@ita somme des dés
modifiés est de 12 ou plus, le résultat est "remdit(voir ci-dessous).
Le joueur confédéré peut faire, au maximum, urdgetlés par tour
pour tenter de parvenir a la reddition de HarpersyF

REDDITION DE HARPERS FERRY

Si le joueur confédéré obtient un résultat "reddlti toutes les
unités et chefs de I'Union dans ou a trois hexagoleel'hexagone
W2521 qui ne peuvent pas tracer un chemin d'hexmguars le
bord de carte Nord ou Est comme précédemment dgarit
immeédiatement éliminés du jeu. Le joueur de I'Urperd des PV si
cela se produit (voir conditions de victoire dursné).

MODIFICATEURS DE LA TABLE DE HARPERS FERRY

Le jet de dés du joueur confédéré sur la table alpéis Ferry
est modifié si 'une des conditions suivantes astigueur (tous
les modificateurs sont cumulatifs) :

+3  Si une unité d'infanterie confédérée avec uneuva
d'artillerie d'au moins 1 occupe I'hexagone W2620
(batterie navale)

+1 Si une unité d'infanterie confédérée avec uneuva
d'artillerie d'au moins 1 occupe I'hexagone W2621
(Loudoun Heights)

+1 Si une unité d'infanterie confédérée avec uneuva

d'artillerie d'au moins 1
(Bolivar Heights)

occupe I'hexagone W2420

10.0 LE MORAL

Au cours du jeu avance, les deux joueurs doivedegéa trace des
effectifs de chaque armée qui ont retraité ou dér@i une quantité
importante d'effectifs retraite ou déroute, I'aréet paniquer.

10.1 LA PISTE DE MORAL

Les deux joueurs gardent la trace du moral de le ﬂ
armées sur la piste de moral. Deux marqueurs <
placés sur la piste de moral pour chaque armés :
marqueursMorale' et "Panic Point. (Remarque: voir
la section ci-dessous, "Les armées"”, pour voir centrfes armées
sont définies). Au début du jeu avancé, les quateueurs de moral
sont tous placés sur la case "0" du tableau del.nh@s marqueurs
"Panic Point" sont placés aux différents pointdadeiste de moral
(Remarque: voir la section ci-dessous, "Seuils de panigpetir voir
ou se trouvent les marqueurs). Au cours du cyalgidh, le marqueur
de moral d'une armée est déplacé chaque foisuneede ses unités
de combat retraite ou déroute :

e Si une unité retraite, augmentez le marqueur dealntbune
case pour chaque effectif de(s) l'unité(s) quiitg(nt).

Shenandoah

e Si une unité déroute, augmentez le marqueur delndera
deux cases pour chaque effectif de(s) Il'unité(s) qu
déroute(nt).

* Si une unité effectue une retraite de cavalerieime retraite
volontaire, le marqueur de moral n'est pas augmenté

« Utilisez le total des effectifs de l'unité avant piendre des
pertes de combat ou de retraite. Si une unitéogsplétement
éliminée dans une retraite ou une déroute, sontiéffvant de
prendre des pertes de combat ou de retraite getitswitilisé
pour augmenter le marqueur de moral.

e Seules les valeurs d'effectif sont utilisées surpiste de
moral, pas les valeurs de comb&xdeption : si une unité de
cavalerie retraite ou déroute, utilisez sa valearcombat
(1/2). Si une seule unité de cavalerie retraitedé@acez pas
le marqueur de moral; Mais si deux unités de caieale
retraitent, ou si une unité de cavalerie dérouéplatez le
marqueur de un).

LIVRET DE JEU

Si le marqueur de moral pour une armée atteintépasse le
seuil de panique pour cette armée, l'armée peuiquen
Immédiatement aprés que cela se produit, lancedéunSi le
résultat est 1 ou 2, aucune action n'est faitée Bsultat est entre
3 et 6, I'armée paniqu&émarque: voir ci-dessous, "Effets de la
panique"”, pour savoir quoi faire quand une armdggoa). Si une
unité retraite ou déroute lorsque le marqueur deh@déja passé
le seuil de panique de I'armée, lancez un dé poiursv 'armée
panique (comme ci-dessu&xception : si le marqueur de moral
de l'armée atteint un point qui est a 10 caseseasts de son seuil
de panique, I'armée panique automatiquement.

Si une armée panique, retirez son marqueur de rebd# seulil
de panique de la piste de moral. Cette armée rteppsipaniquer a
nouveau au cours du jeu (bien que certains des effela panique
s'appliquent a cette armée pour le reste du j@ul@at).

Pendant chaque phase de récupération, déplacezldsus
marqueurs de moral jusqu'a la moitié de leur pwmsiéictuelle sur
la piste de moral, en tronquant toutes les frasti®ar exemple, si
le marqueur de moral d'une armée est a 15 en fjouteée, il est
déplacé vers le bas a 7 pendant la phase de rétiopér

10.2 LES ARMEES

Les "Armées", dans cette section, sont détermingas
'emplacement d'une unité sur la carte, et non &ur
commandement a laquelle elle appartient. Les deururs ont
deux armées : l'armée du Potomac et I'armée dddaagBdoah.
Les armées sont divisées comme décrit ci-dessous :

» L'armée de la Shenandoah : toutes les unités @snkelix
suivants :

e Comté de Washington

e Comté de Berkeley

e Comté de Jefferson

e Comté de Frederick (VA)

» Comté de Clarke

» Comté de Warren

e Comté de Loudoun (seulement dans les hexagones a
l'ouest de la colonne 30xx, incluse)

e« Comté de Fauquier (uniquement dans les hexagones au
nord-ouest de la ligne d'hexagones entre SJW N&326
SJW N2818 incluse)

e Comté de Rappahannock

» L'armée du Potomac : toutes les autres unités.

(Remarque : dans le scénario 6, I'armée de la "Shenandaah" d
IUnion n'est pas sur la carte. L'armée confédédée la
"Shenandoah" entre sur la carte au tour 3. Ceperdaminités de
l'armée confédérée de la "Shenandoah" ne sontquasdérées
comme faisant partie de I'armée du "Potomac” jascgi'qu'elles
se trouvent dans la bonne zone (comme décrit siadis

Si les unités du défenseur ont été attaquées danggion et ont
retraité dans l'autre (par exemple, si elles amité d'un hexagone
dans le comté de Clarke (Armée de la Shenandoahlmenexagone
dans le comté de Loudoun (Armée du Potomac)),damui panique
est celle a laquelle l'unité appartenait quandalié attaquée. Dans
I'exemple ci-dessus, ce serait I'Armée de la Shiradm

Si une armée panique (par exemple, I'armée du Rafoet si
les unités de l'autre armée du joueur qui ne panjps (I'armée
de la Shenandoah, dans cet exemple) entrent dartgitan de
'armée qui a paniqué, ces unités (de l'armée dgh&nandoah)
sont considérées comme faisant partie de I'armeigyee et sont
donc soumises aux effets de la panique (voir liodéssous).

10.3 SEUILS DE PANIQUE

o ————
Le marquer de seuil de panique de chaque ar -ﬂ
est placé sur une case différente au début du
avancé. Ces espaces sont :
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e Armée du Potomac (Union) : 35

« Armée de la Shenandoah (Union) : 20

« Armée du Potomac (confédérée) : 25

e Armée de la Shenandoah (confédérée) : 20

Plusieurs de ces marqueurs sont déplacés au caujsud
comme décrit ci-dessous :

e Si au moins 11 brigades confédérées occupent larréty
"Potomac" (voir ci-dessus, "Les armées") a la fimd phase
de renfort, le marqueur de panique pour l'armédécemnée
du Potomac est déplacé sur la case "35" et le raarqde
seuil de panique de l'armée confédérée de la SHeahrest
déplacé vers la case "15". Si, a la fin d'une plueseenfort
suite a cela, moins de 11 brigades confédéréespentua
région du "Potomac”, les marqueurs de seuil de goani
confédérés sont ramenés a leurs positions initiales

* (Scénario 7 seulement) Le marqueur de seuil deqparpour
I'armée de I'Union de la Shenandoah est dépladé sase "15"
a la fin de la phase de renfort du 21 juillet, pigplacé sur la
case "10" a la fin de la phase de renfort du 2@fufRemarque
: si au moins 25 effectifs des unités de I'Uniocupent la région
de la "Shenandoah" (voir ci-dessus, Les armées)fia lde la
phase de renfort du 23 juillet ou des jours sus/datmarqueur
de seuil de panique est ramené sur la case "15").

10.4 EFFETS DE LA PANIQUE

Il'y a deux effets de panique :

1. Pour le reste du jeu, le joueur soustrait 1 a sessde dés de
combat lorsque des unités de Il'armée paniquée sont
impliquées, qu'elles attaquent ou défendent. Cejause aux
autres modificateurs.

2. Pour le reste du tour en cours ou se produit lagoan ainsi

que le tour suivant, les régles suivantes s'apgiigu

A. Les unités de l'armée paniquée ne peuvent pasr face
marche. Elles peuvent effectuer une marche étenelue,
peuvent méme dépasser le niveau 4 de fatigue ¢(oir
dessous).

B. Des unités de l'armée paniqupeuvent effectuer une
action de marche de "retraite”. Ce n'est pas unmaitet
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Les unités marchant jusqu'au niveau de fatigue 6 ou
sont traitées comme si elles étaient au niveaatitpie

4 sur la table de marche étendue. Au cours dedaeph
de récupération, toutes les unités ont leur second
marqueur de niveau de fatigue 1 ou 2 enlevé puis
ensuite récupérent normalement.

Pour effectuer une marche de "retraite”, les unités
joueur doivent respecter trois regles :

1. Elles ne peuvent pas attaquer.

2. Elles ne peuvent pas entrer dans une ZdC ennemie.
(Elles peuvent entrer dans une ZdC ennemie s'ian'y
pas d'autre moyen de sortir de I'hexagone).

3. Elles ne peuvent pas finir leur marche plus loir qu
leur "destination”, qui varie entre les armées :

* Les unités confédérées ne peuvent pas finir une
marche de "retraite” plus loin que le bord sud de
la carte nord de SJW.

e Les unités de l'armée de I'Union du Potomac ne
peuvent pas mettre fin a une marche de "retraite”
plus loin que les hexagones N5809-5817.

e Les unités de I'armée de |'Union de la Shenandoah
ne peuvent pas mettre fin a une marche de
"retraite” plus loin que [l'une des deux
"destinations" : soit les hexagones HCR W1401-
3101, soit HCR W3101-W3121 (voir la remarque
ci-dessous).

Les unités n'ont pas besoin de se rapprocher de leu
"destination”. Par conséquent, une unité peut fime
marche a la méme distance de sa "destination" gekad

a commencé. En outre, elle peut aller plus loin gae
"destination" au cours de sa marche, du momenligue
finit pas sa marche plus loin.

(Remarque : 'armée de I'Union de la Shenandoah a deux
"destinations". Au moment ou une unité effectue une
marche de 'retraite”, le joueur peut choisir I'de ces
deux destinations, et ignorer l'autre. Il peut shoune
destination différente pour chaque marche de ‘ltetra

ordinaire aprés le combat, mais un type spécifigae
marche. Les unités peuvent effectuer une marche de
"retraite” comme une action de "marche", ou darcatire
d'une action "d'activation de chef'. (Si une action
"d'activation de chef" est réalisée, toutes ou madimais
pas quelques unes) des unités activées doiventtedie
une marche de 'retraite’Le joueur doit déclarer s'il
effectue une marche de "retraite” a I'étape 2 algtidn
"d'activation de chef", avant de déterminer la cépade
mouvement de ses unités®i une unité effectue une
marche de "retraite”, elle gagne deux bonus :

1. Elle soustrait 3 a son jet de dé de marche étendue.
Cependant, tous les autres modificateurs sont
appliqgués normalement.

2. L'unité peut marcher méme si elle se trouve auanive
de fatigue. Si elle est au niveau 4 de fatiguezgzain
marqueur de niveau 1 de fatigue supplémentairer (pou
indiquer le niveau de fatigue 5). Si elle est ddéja
niveau 5 de fatigue, basculez le marqueur additbde
niveau de fatigue 1 sur sa face "2", indiquantileau
de fatigue 6. Si une unité d'une armée paniquée est
attaquée et subit un résultat "f', "F" ou "D", son
marqueur de fatigue est ajusté au-dela du niveau de
fatigue 4 autant que nécessaire jusqu'au niveau de
fatigue 6.(Remarque : les unités qui participent a la
retraite ou a la déroute lorsque l'armée panique ne
voient pas leur niveau de fatigue augmenter audizia
pour cette retraite. Elles peuvent aller jusquisaau de
fatigue 5 ou 6 lors des attaques ultérieures, cizyeh
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Les unités d'un joueur d'une armée paniquée neepeattaquer que
si elles se trouvent au niveau de fatigue 3 ou sadies résultats de
l'attaque peuvent augmenter leur niveau de fafigacpi'a 6.

11.0 LA MARCHE DE NUIT

Les marches de nuit donnent a un joueur plusie .,.“.‘ﬁ‘

initiatives gratuites au début du cycle d'action. '
“patomac

11.1 TENTER UNE MARCHE DE NUIT

Pendant la phase de détermination de marche delemiieux
joueurs peuvent tenter une marche de nuit. Uneheate nuit peut
étre tentée par une "armée" (voir 10.2). Pour taime marche de
nuit, le joueur lance un dé et consulte la tablendeche de nuit (ci-
dessous). S'il obtient un résultat "Succes", it péfectuer la marche
de nuit. S'il obtient un résultat "Echec", il neuppas effectuer de
marche de nuit pendant la journée en cours (bi€ih puisse
réessayer lors d'une autre journée). Un joueur penter une
marche de nuit avec ses deux armées (Potomac ear&toah) le
méme jour. Si les deux joueurs tentent une mareheud le méme
jour, les marches de nuit doivent étre tentées kamse suivant :

1. Armée du Potomac de I'Union
Armée de la Shenandoah confédérée

2
3. Armée du Potomac confédérée
4. Armée de la Shenandoah de I'Union
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Si 'armée du Potomac de I'Union ou l'armée denken8ndoah
confédérée effectue avec succés une marche déaruige adverse
(du Potomac confédérée ou de la Shenandoah dedlUnée peut
pas tenter de marche de nuit pendant ce joursSirleées des deux
armées de la Shenandoah et du Potomac sont cagabieise des
marches de nuit le méme jour, I'armée du Potomtecteé la
marche de la nuit en premier.

Les joueurs ne peuvent effectuer qu'une seule matehnuit
par armée par partie. Si une armée réussit unehmae nuit, elle
ne peut pas en effectuer une autre pendant la durjée!.

TABLE DE MARCHE DE NUIT
1-4 Succes
5+ Echec

Modificateurs :

+2 Si l'armée du Potomac confédérée ou l'arméeade |

Shenandoah de I'Union tente une marche de nuit.

+1 Sile joueur a une paralysie du commandemerit 2vB)
le jour en cours.

-1 Si toutes les unités du joueur tentant la madheuit
étaient au niveau de fatigue 0 au début de la éerni
phase de récupération (c'est-a-dire que ces umitése
sont pas déplacées la veilleRgmarque : un joueur
peut utiliser ce modificateur méme si toutes segésin
dans une armée ne se trouvaient pas au niveatigisefa
0. Il doit le déclarer avant qu'il ne lance le déwilise
le modificateur. Si la marche de la nuit réussitgi peut
utiliser que des unités qui se trouvaient au nivdau
fatigue 0, méme si le modificateur n'était pas agaie
pour obtenir le résultat "Succes").

11.2 EFFECTUER UNE MARCHE DE NUIT

Si une marche de nuit réussit, 'armée du jouewgnga
automatiquement les premiers jets d'initiative durten cours
(aucun dé est lancé). Seules les unités de cettéeapeuvent se
déplacer au cours de ces initiatives gratuites.'dmée du
Potomac de I'Union effectue une marche de nuibptlent trois
initiatives gratuites; Toutes les autres armées dmsx camps
obtiennent deux initiatives gratuites.

Le joueur n'est pas tenu d'utiliser toutes legaities gratuites
dont il dispose. Aprés avoir utilisé toutes lestiatives qu'il
souhaite utiliser (peu importe gu'il les ait touteartiellement ou
pas utilisé), l'initiative est déterminée normaletmé&e joueur qui
a eu la marche de nuit est libre de déplacer niitapquelle unité
qu'il pourrait normalement déplacer s'il gagnaittlative.

Les restrictions suivantes s'appliquent pendarihitiedives gratuites :

» Seule une action "d'activation de chef" peut éffecauée.
Aucune activation d'unité seule n'est autorisée.

e Aucune unité ne peut se déplacer deux fois (c'ektea
aucune unité qui se déplace lors de la premietmtine ne
peut se déplacer lors des deuxiéme ou troisientiatines,

etc.). Remarque : un chef peut étre utilisé dans plus d'une

initiative, a condition qu'il active différentesités au cours
de chaque initiative).

« Aucune unité ne peut attaquer (bien que les upitéssent se
déplacer dans une ZdC ennemie - voir ci-dessous)ubgés
de cavalerie ne peuvent pas faire de retraiteqdserie.

* Une seule ZdC ennemie peut étre entrée (bien quegagone
puisse étre dans la ZdC d'unités ennemies sitadsspglusieurs
hexagones). Aprés qu'une unité a bougé dans la g
unité ennemie, les autres unités ne peuvent seaiptians
aucune autre ZdC ennemie (y compris d'autres Zd€ méme

unité ennemie ou dautres ZdC ennemies déja ocqupées

Cependant, les autres unités qui se déplacent peladaarche
de nuit (lors des initiatives en cours ou suivgngesit libres de
bouger dans la ZdC qui vient d'étre occupée.

« Aucune unité ne peut passer d'une ZdC ennemie autrea

LIVRET DE JEU

12.0 UTILISER LA CARTE SUD de SJW
(OPTIONNEL)

Bien que les deux scénarios du jeu avancé n'utiligea la
carte nord de SJW, les joueurs peuvent ajoutearta sud de SJW
s'ils en ressentent le besoin. Dans ce cas, lesficabidns
suivantes sont apportées aux regles et au placement

e La brigade d'infanterie confédérée de Holmes estdd sur la
carte en S4624 (Water Tower). Elle ne peut pative@aou se
retrancher avant le 18 juillet. Aprés cela, elletpgactiver et
se retrancher normalement. Ignorez la regle sgeniéitulée
"Holmes", qui décrit comment Holmes arrive sur é&ate en
renfort.

« Un dépot confédéré est placé en S4328 (Frederiogksbu

e Lors de la deuxieme phase de renfort aprés qu'umig u
d'infanterie de I'Union occupe les comtés de Stdffou de
Culpeper, le joueur confédéré peut placer la brigade
d'infanterie de Ruggles, avec une valeur d'effeli®, sur le
bord de carte sud de la carte sud de SIJW entre3S423
(Massaponax Church) et S5833, ou sur le bord de esitt
entre S5824 et S5833. Ruggles est placé au nivetatigee
0, sur sa face épuisée.

e Lorsque le joueur confédéré place les renforts ddrRond,
il doit pouvoir tracer un chemin d'hexagones desVeirée
jusqu'a S0833 ou S4534 (pas N2734). Pour ce jeupil
ferrée va de S4328 (Fredericksburg) a S4427 (Chatkam
travers un pont, bien que la carte ne le montre pasutre,
la voie ferrée va de S1028 a S1128 (Rapidan Staton)
travers un pont, bien que la carte ne le montre pas

« Si une armée confédérée panique et si le joueuiédéré
effectue une marche de 'retraite” (voir 10.0), lasités
confédérées doivent finir cette marche plus predatd sud
de la carte sud de SJW.

« Voici les chefs-lieux pour les comtés sur la caue de SIJW :

Culpeper : Culpeper (51418)

Stafford : Stafford Court House (S4520)
Spotsylvania : Spotsylvania Court House (S3734)
Orange : Orange Court House (S0832)

» Les conditions de victoire suivantes sont ajousescénario :

+30 Si le joueur de I'Union contrdle le comté di@m a la
fin du jeu.

+25 Si le joueur de I'Union contréle le comté detSplvania
alafin du jeu.

+23 Si le joueur de I'Union contréle le comté depeper a
la fin du jeu.

+15 Si le joueur de I'Union contrdle le comté dafférd a la
fin du jeu.

Remarque : si le joueur de I'Union contrdle plus d'un des
gquatre comtés ci-dessus (ou les comtés de Louddumce
William ou Fauquier) a la fin du jeu, il ne gagneedes PV du
comté dont les PV sont les plus élevés. Cependdht, s
contréle également les comtés de Frederick (VAarren,

il gagne aussi les PV de ce comté.

-10 Si le joueur de I'Union contrble ou occupe ldes
comtés ci-dessus et s'il ne peut pas tracer une lig
comtés occupés jusqu'a et a travers les deux caletés
Fairfax et Prince William Remarque : pour qu'un
comté soit "occupé" comme décrit ci-dessus, uné&uni
d'infanterie de I'Union d'au moins 2 effectifs doit
occuper le chef-lieu. Le joueur de I'Union n'a pasoin
de controler le comté. En outre, si le joueur dmitn
occupe le comté de Prince William tel que décritgdia
troisiéme condition de victoire des scénarios B, dtest
considéré comme "occupé").

+3 Si le dépbt confédéré a Fredericksburg (S4328) e
détruit.
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SCENARIO 6 : LA CAMPAGNE DU BULL RUN

NOTES : ce scénario couvre la période ou l'armée de Meillo
avanca en premier jusqu'a la conclusion de la cgngpaBien que
l'armée de I'Union se soit retirée sur Washingies ld 22 juillet, le
scénario se poursuit jusqu'au 28 juillet pour dorau joueurs la
possibilité de continuer plus longtemps si aucunga ne panique.

ALL GREEN ALIKE

DIVISION COUT EN PM HEXAGONE D'ENTREE
Jackson, Bee, Bartow 3 NO501 ou N0O401
Elzey, Smith 4 N0601

Stuart 6 N0601

Remarque : Toutes les unités sont placées sur la carte au
niveau de fatigue 1. Johnston peut étre placé aimporte

CARTE : carte nord de SJWRémarque : La carte sud de SIJW

peut étre ajoutée. Voir 12.0 des regles avancées).

DUREE DU JEU : 13 tours; du 16 au 28 juillet 1861
REGLES SPECIALES :
1. Mouvement du tour 1au tour 1, seules les unités de I'Union

peuvent s'activer ou se retrancher. Toutefois,nsi unité de
I'Union se déplace a 3 hexagones ou moins de fjoeade
placement d'une unité confédérée, l'unité de caidgmne peut
s'activer ou se retrancher librement.

Mouvement du tour 2au tour 2, toutes les unités peuvent étre
activées ou se retrancher a l'exception de Hun{®ar
conséquent, Hunton ne peut pas bouger aux tows?}. o
Mouvement du tour 3 au tour 3, toutes les unités peuvent
s'activer librement.

Placement de I'Union toutes les unités de I'Union du district
de Virginie du Nord-Est ("V") commencent le jeu bamarte.
Au tour 1, le joueur de I'Union doit initier des tiaos
"d'activation de chef" pour placer ces unités aurdrte. Dans
chaque action "d'activation de chef", il doit aetiwin chef de
division et sélectionner toutes les unités de lasitin de ce
chef, et toutes les amener sur la carte au coucgttie action.
(Exception : il doit initier une action de marche pour amener
Palmer sur la carte). Chaque unité doit payer uraice
nombre de points de mouvement (PM) pour étre planéda
carte dans son hexagone d'entrée. Ces colts en R&4 et
hexagones d'entrée pour ces unités sont listésssieds :

DIVISION COUT EN PM HEXAGONE D’ENTREE

1st (Tyler) n N5815

2nd (Hunter) 3%+ N5817 (Barcroft's Mill)
Palmer 5n N5817 (Barcroft's Mill)
5th (Miles) 2* N5818 (Urquhart's Tavern)

3rd (Heintzelman)  1* N5821 (Mt. Olivet Church)

A - Ces unités sont placées sur la carte au niveafatigue 1.
* - Ces unités sont placées sur la carte au nivéafatigue 2.
+ - McDowell est placé avec la division de Hunter.

Remarque: le niveau de fatigue indiqué ci-dessus estvyean
de fatigue que l'unité a a la suite de cette pHasion, et non
le niveau de fatigue que l'unité avait avant dérgur la carte.
Par exemple, a la fin de la phase d'action ou V&sidh de
Hunter entre sur la carte, les brigades de Hurdgeons au
niveau de fatigue 2, et non au niveau de fatigue 3.

Si une unité ne possede pas suffisamment de PMpayer le
colt ci-dessus, elle est placée dans son "hexagené&ée”,
finissant sa marche comme si elle avait fait un veowent
d'au moins un hexagone. S'il reste des PM a urié apiés le
placement, elle peut poursuivre sa marche.

. 4 Division de I'Union, NEV les trois unités de l& dlivision du

district de Virginie du Nord-Est, "1/2 NJ", "1/3 Nét "41 NY",
commencent le jeu hors carte. Au début du toue Jodeur de
I'Union peut les placer sur la carte dans n'impgue hexagone
sur le bord de carte Est entre N5816 (Munson'g EtiIN5822.
Elles sont placées au niveau de fatigue 0, sufdeamormale.

Renforts confédéréstoutes les unités confédérées du district
de la Shenandoah ("S") et Stuart commencent lagesicarte.
Au tour 3, le joueur confédéré doit initier une i@t
"d'activation de chef' ou une action de marche palacer
chaque unité sur la carte. Chaque unité doit pagyeceutain
nombre de points de mouvement (PM) pour étre planééa
carte dans son hexagone d'entrée. Ces colts en Rigset
hexagones d'entrée pour ces unités sont listésssieds :
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quelle unité qu'il active. Il peut activer jusqutdis unités
d'infanterie pour les mettre sur la carte. Johngteut activer
des unités, les mettre sur la carte, mais lui-mésster hors
carte. Ensuite, dans une action ultérieure, il @ativer des
unités d'infanterie supplémentaires hors carte. Ggd, il ne
peut pas activer les unités qui ont été placéetastarte alors
qu'il reste hors-carte, et une fois qu'il a ét€@lsur la carte, il
ne peut pas activer les unités qui sont toujours barte.
Si une unité ne possede pas assez de PM pourlpayit ci-
dessus, elle est placée dans son "hexagone d'entrégant
fin a sa marche comme si elle avait effectué uragément
d'au moins un hexagone. S'il reste des PM a urié apiés le
placement, elle peut poursuivre sa marche.
Holmes: La brigade d'infanterie Holmes est placée sealtie
lors de la phase de renfort du tour 4. Holmes @énat placé
dans l'un des hexagones suivants : SJW N3534, ZR&E3,
4134, 4334, 5033 ou 5134 (Dumfries). Holmes estélaur sa
face épuisée au niveau de fatigue 1.
Dépodt hors-carte: le joueur de I'Union dispose d'un dépdt
hors-carte (placez ce dép6t sur le bord de care &sx fins
du ravitaillement, ce dép6t est a 6 hexagones dd @e carte
Est (entre N5816 (Munson's Hill) et N5822).
9. Gares ferroviaires détruitesplacez des marqueurBéstroy
sur les gares ferroviaires suivantes :

e N5220 (Burke's Station)
« N5620 (Springfield)
¢ N5214 (Vienna)

¢ N4913 (Hunter's Mill Station)

10. Les hommes de trois moisi un résultat "Les hommes de trois
mois restent" se produit sur la table des événesradéatoires,
le joueur de I'Union lance un dé : si le résulsitentre 1 et 4,
il a lieu normalement; Si c'est 5 ou 6, il est igho

11. Ravitaillement confédéré du 19 juillet toutes les unités
confédérées du district de la Shenandoah ("S")arStat
Hunton sont ravitaillés lors de la phase de rdiémient du 19
juillet, quelle que soit leur proximité avec un dépmi.

N

«

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le joueur de I'Union gagne et perd des PV pougéigmements
suivants a la fin du jeu :

PV Raison

+20  Si le joueur de I'Union controle le comté @dwidiier a la

fin du jeu Remarque : Ces PV sont réduits a 10 si le

joueur de I'Union ne contrdle pas ou n'occupe @asinté

de Prince William selon l'une des deux conditiors d

victoire ci-dessous (+17 ou +15)).

Si le joueur de I'Union contr6le le comté dede William

alafin du jeu.

Si le joueur de I'Union occupe le comté daderiwilliam

avec au moins 10 effectifs, mais qu'il ne le cdetpas, et

gu'une unité de I'Union occupe un hexagone adjaient

Manassas Junction (N4124) et qu'une unité de IUnio

occupe Bristoe Station (N3726) a la fin du jeu.

+8  Sile joueur de I'Union occupe le comté dederiilliam
avec au moins 10 effectifs, mais qu'il ne le cdetpas, et
gu'une unité de I'Union occupe un hexagone adjaient
Manassas Junction (N4124)) a la fin du jeu.

+6  Sile joueur de I'Union occupe le comté dederiilliam
avec au moins 10 effectifs, mais qu'il ne le cdetpas a la

fin du jeu.

+17

+15
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+4

-15

+6

Remarque : les quatre conditions de victoire ci-dessus
sont pour le comté de Prince William. Le joueufdrion

ne peut gagner que les PV de l'une d'entre elidle @vec

le plus haut gain en PV).

Si le joueur de I'Union contréle le comté dexdoun a la
fin du jeu.

Remarque : si le joueur de I'Union contrdle ou occupe
plus d'un des trois comtés ci-dessus (Fauquienc®ri
William ou Loudoun) a la fin du jeu, il gagne le¥ P
uniguement pour le comté avec le plus haut gaiR\én

Si le joueur confédéré contrdle le comté déébaa la fin

du jeu et qu'au moins 10 effectifs confédérés cauufe
comté Remarque : Rappelez-vous que le joueur
confédéré contrble ce comté automatiquement siuleuy
de I'Union ne le fait pas. Cependant , pour gagesPV,

le joueur confédéré doit controler le comté etlper avec
au moins 10 effectifs).

Si le dépdt confédéré a Manassas Junction @y4a&

LIVRET DE JEU

Remarque: ces PV ne peuvent étre comptés qu'une seule
fois. Par exemple, si 'armée du Potomac de I'Union
panique le 22 juillet et encore le 24 juillet, u¢ur de
I'Union perd 10 PV (pas 20). En outre, le maximuan d
PV que le joueur de I'Union peut gagner pour une
panique confédérée est 10. Par exemple, si l'adnée
Potomac confédérée panique sous la condition d&g 8

et plus tard panique sous la condition des 10 @jgueur

de I'Union gagne 10 PV (pas 18).

+1 Pour chaque point d'effectif confédéré perde@ubat,
en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

-1 Pour chaque point d'effectif de [I'Union perdu a

combat, en retraite ou en retraite de cavaleris gra
marche étendue, en marche forcée, ou en passaet d'u
ZdC ennemie a une autre).

détruit.

+1  Sila gare ferroviaire de Bristoe Station (N@7&st détruite

a n'importe quel moment pendant le jeu.

A la fin du jeu, le total des PV de I'Union estatdé et les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.

+1 Sj Ia_ gare _ferroviaire a Warrenton Junctior_l BB est PV de I'Union Vainqueur
détruite & n'importe quel moment pendant le jeu.
-10  Si l'armée du Potomac de I'Union panique anoment 26 ou plus Victoire decisive de I'Union
pendant le jeu. 18 425 Victoire substantielle de I'Union
+8  Sil'armée glu Potomac conféqlérée paniql,Je‘ aomeqt 11417 Victoire marginale de Union
pendant le jeuRemarque : ceci est changé a +10 si au
moins 11 brigades confédérées occupent la région du | 3a10 Victoire marginale confédérée
Potomac au moment ol l'armée panique, voir 10.0 des | .53 2 Victoire substantielle confédérée
regles avancées). . L ‘s s
-6 ou moins Victoire décisive confédéree
PLACEMENT CONFEDERE
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex
Hunton Regt P Inf 1 N3502 (Leesburg)
Bonham Brig P Inf 7+ N5017 (Fairfax Court House)
Radford Regt - Cav 1% N5017 (Fairfax Court House)
Munford Regt - Cav 1% N5017 (Fairfax Court House)
Ewell Brig P Inf 5+ N5020 (Fairfax Station)
Cocke Brig P Inf 6+ N4318 (Centreville)
Evans Brig P Inf 2 N4312 (Frying Pan)
Early Brig P Inf 4 N4322
Jones Brig P Inf 4 N4323
Beauregard District P Ldr - N4124 (Manassas Jungtio
Longstreet Brig P Inf 4 N4124 (Manassas Junction)
Camp Pickens - - Redoute -# N4124 (Manassas Juijctio
Heavy Atrtillery Regt P Art 1 N4124 (Manassas Junt}i
Dépobt - - - - N4124 (Manassas Junction)
Johnston District S Ldr - Voir regle spéciale 6
Bartow Brig S Inf 5 Voir regle spéciale 6
Bee Brig S Inf 6 Voir régle spéciale 6
Jackson Brig S Inf 5 Voir regle spéciale 6
Elzey Brig S Inf 4 Voir régle spéciale 6
Smith Brig S Inf 5 Voir régle spéciale 6
Stuart Regt - Cav 1% Voir régle spéciale 6
Holmes Brig FB Inf 2 Voir régle spéciale 7
8 LA Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
11 NC Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
6 NC Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
13 MS Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
5NC Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
Hampton Legion Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts dielinond
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6 SC Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
9SC Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
12 MS Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
9LA Regt - Inf 1 Voir 4.2, Renforts de Richmond
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Tyler Div 1-v Ldr - Voir Régle spéciale 4
Schenck-A Brig 1-v Inf 5 Voir Regle spéciale 4

Sherman Brig 1-v Inf 6 Voir Regle spéciale 4

Keyes Brig 1-v Inf 5 Voir Regle spéciale 4
Richardson Brig 1-v Inf 6 Voir Régle spéciale 4
McDowell District \% Ldr - Voir Régle spéciale 4

Hunter Div 2-V Ldr - Voir Régle spéciale 4

Porter Brig 2-V Inf 6 Voir Régle spéciale 4
Burnside-A Brig 2-V Inf 6 Voir Régle spéciale 4

Palmer Regt - Cav 1% Voir Regle spéciale 4

Miles Div 5-V Ldr - Voir Regle spéciale 4

Blenker Brig 5-V Inf 6 Voir Regle spéciale 4

Davies Brig 5-V Inf 6 Voir Regle spéciale 4
Heintzelman Div 3-Vv Ldr - Voir Regle spéciale 4
Franklin-A Brig 3-V Inf 6 Voir Régle spéciale 4

Willcox-A Brig 3-V Inf 6 Voir Régle spéciale 4

Howard Brig 3-V Inf 6 Voir Régle spéciale 4

1/2 NJ Regt 4-v Inf 3* Voir Régle spéciale 5

1/3 NJ Regt 4-V Inf 3* Voir Régle spéciale 5

41 NY Regt 4-Vv Inf 2* Voir Regle spéciale 5

Dépot - - - - Voir Regle spéciale 8

McCunn Brig O] Inf 6 Voir 4.1, Renforts de Washiog
Couch Brig ) Inf 6 Voir 4.1, Renforts de Washiogt
McCall Brig O] Inf 7 Voir 4.1, Renforts de Washitog

* Les unités 4-V (1/2 NJ, 1/3 NJ et 41 NY) sontqdles sur la carte au tour 3 (voir regle spéciale 5)

% Toutes les unités de cavalerie sont en permarsemdeur face désorganisée. Voir changement dgssrde base, 2.2, "Cavalerie".
+ Bonham, Ewell et Cocke commencent le jeu sous @eguaurs Breastworks Compléete

# Référez-vous a la section 9.0 des regles du jéasie pour la redoute permanente de Camp Pickens.

QUARTIER GENERAL DE L'ARMEE DU POTOMAC,
Manassas, Va, 25 juillet 1861.

Soldats des Etats confédérés :

Il y a une semaine, une foule innombrable d’homrgmnisée en une armée, avec tous les élémentagueoderne et les compétences
pratiques pouvaient concevoir, ont envahi le soVaginie. Leurs gens ont sonné leur approche alex montres triomphantes de victoire
anticipée. Leurs généraux se prenaient presque pearrois; Leurs grands ministres, les sénateuleefemmes étaient venus assister a
I'immolation de notre armée et a 'assujettissenadenmotre peuple et pour célébrer le résultat avee folie sauvage.

C'est avec les plus profondes émotions de gratiéuders un Dieu qui changea la décision, dont lamassit manifeste dans la protection de
nos maisons et de nos libertés, que nous, vos @éxnén chef, sommes habilités, au nom de notre paysus remercier pour ce courage
patriotique, cette galanterie héroique, cette awddévouée, exposée par vous dans les actions des 28 par lesquelles les hotes de
I'ennemi furent dispersés et un signe et une vieglbrieuse furent obtenus.

Les deux affaires des 18 et 21 eurent lieu mdi®ttesoutenu et continu de votre patriotisme cenés colonnes constamment renouvelées
d'un ennemi trois fois plus nombreux, et leursreffurent couronnés le soir du 21 par une vict@reompléte que les envahisseurs furent
amenés en déshérence hors du champ de bataillenéwisent dans une déroute désordonnée vers lairanchements, a une distance de
plus de trente miles [48 km].

lls ont laissé sur le terrain presque toutes lescps de leur artillerie, une grande partie de learmes, de leurs équipements, de leurs
bagages, de leurs magasins, etc., et presque ¢ows blessés et morts, en méme temps que lesmgasaren plusieurs milliers. Et ainsi, les
hotes du Nord ont été chassés de Virginie.

J.E. JOHNSTON, GENERAL, C.S. ARMEE.
G.T. BEAUREGARD, GENERAL, C.S. ARMEE.
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SCENARIO 7 : LA CAMPAGNE DE VIRGINIE

NOTES : ce scénario couvre la méme période que le soéhaEn
revanche, les deux armées de la Vallée de la Stieahr{(Johnston
et Patterson) sont incluses avec l'ajout de l& €uest de HCR.

CARTES : carte nord de SJW, carte ouest de HCR (Remargue :

carte sud de SJW peut étre ajoutée. Voir 12.0&fes avancées).
DUREE DU JEU : 14 tours; Du 15 au 28 juillet 1861
REGLES SPECIALES :

1. Mouvement du tour 1seules les unités qui commencent le jeu
sur la carte ouest de HCR peuvent étre activées eou s

retrancher au tour 1. Aucune autre unité ne paatigr ou se
retrancher au tour 1.

2. Mouvement du tour 2au tour 2, toutes les unités peuvent étre

activées ou se retrancher, a lI'exception des ucigfedérées
dans le district du Potomac (unités de Beauregardjes
unités de cavalerie de Radford et Munford. Cependanine
unité de I'Union se déplace a 3 hexagones de Bosade
placement de ces unités, I'unité(s) dans cet heveageu(ven)t
s'activer ou se retrancher librement.

3. Mouvement du tour 3au tour 3, toutes les unités peuvent étre

activées ou se retrancher a l'exception de Hun{®ar
conséquent, Hunton ne peut pas bouger aux tou.1 a

4. Mouvement du tour 4 au tour 4, toutes les unités peuvent

s'activer librement.

5. Placement de I'Union toutes les unités de I'Union du district

de Virginie du Nord-Est ("V") commencent le jeu samarte.
Au tour 2, le joueur de I'Union doit initier des tiaos
"d'activation de chef" pour placer ces unités aurdrte. Dans
chaque action "d'activation de chef", il doit aetiwin chef de
division et choisir toutes les unités de la divisidu chef, et
les amener tous sur la carte au cours de cett@nacti

(Exception : il doit initier une action de marche pour amener

Palmer sur la carte). Chaque unité doit payer uraice
nombre de points de mouvement (PM) pour étre planééa

carte dans son hexagone d'entrée. Ces colts en R&4 et

hexagones d'entrée pour ces unités sont listésssieds :

DIVISION COUTENPM HEXAGONE D’ENTREE

1st (Tyler) n N5815

2nd (Hunter) 3%+ N5817 (Barcroft's Mill)
Palmer 5 N5817 (Barcroft's Mill)
5th (Miles) 2* N5818 (Urquhart's Tavern)

3rd (Heintzelman)  1* N5821 (Mt. Olivet Church)

~ - Ces unités sont placées sur la carte au nideafatigue 1.
- Ces unités sont placées sur la carte au nivdatatigue 2.
+ - McDowell est placé avec la division de Hunter.

Remarque: le niveau de fatigue indiqué ci-dessus estvean
de fatigue que l'unité a a la suite de cette pHasion, et non
le niveau de fatigue que l'unité avait avant dérgur la carte.
Par exemple, a la fin de la phase d'action ou V&sidh de
Hunter entre sur la carte, les brigades de Hurgeons au
niveau de fatigue 2, et non au niveau de fatigue 3.

Si une unité ne possede pas suffisamment de PMpayer le
co(t ci-dessus, elle est placée dans son "hexagen&ée”,
finissant sa marche comme si elle avait fait un veowent
d'au moins un hexagone. S'il reste des PM a urié apies le
placement, elle peut poursuivre sa marche.

6. 4° Division de I'Union, NEV les trois unités de l&f division du
district de Virginie du Nord-Est, "1/2 NJ", "1/3 Nét "41 NY",
commencent le jeu hors carte. Au début du toue §oueur de
I'Union peut les placer sur la carte dans n'impguel hexagone
sur le bord de carte Est entre N5816 (Munson'g EtiIN5822.
Elles sont placées au niveau de fatigue 0, sufdeamormale.

7. Limites de mouvement confédéré dans la Vallée de

Shenandoah: pendant les tours 1 a 3, aucune des unités

confédérées qui commencent le jeu dans un hexadene
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Winchester (HCR WO0330), et le régiment de cavalStigart
peut se déplacer dans ou a travers la ligne d'beeragsituée au
nord-est de SJW N0103. Cette ligne d’hexagoneg passSIJW
N0202 (Mennonite Church), SJW N0302, HCR W0731 (Bpo
Spring Mill), HCR W1328 (Clifton), etc. De plus,enités ne
traversent pas la riviere Potomac. Si une unitééctimée est
forcée de retraiter de cette zone pendant les foars, elle doit
tenter de retourner dans la zone si elle est agausctivée lors
de ces tours. Les unités confédérées sont lib&léeses
restrictions au début du tour 4 ou au moment ouunmig de
I'Union se déplace dans cette ligne d'hexagones.

Limites du mouvement confédéré dans le Marylded unités
confédérées ne peuvent pas bouger ou attaquer urers
hexagone dans la colonne 31xx dans le Marylandyeya
n'importe quel hexagone du Maryland a l'est de -@&ui une
unité est forcée de retraiter dans cette zone,olesur
confédéré doit tenter de le déplacer hors de cettee
lorsqu'elle est & nouveau activée.

Holmes: La brigade d'infanterie Holmes est placée sealie
lors de la phase de renfort du tour 5. Holmes pénet placé
dans l'un des hexagones suivants : SJW N3534, ZR&E3,
4134, 4334, 5033 ou 5134 (Dumfries). Holmes estélaur sa
face épuisée au niveau de fatigue 1.

. Dépbt hors-carte: I'Union dispose d'un dépbt hors-carte

(placez ce dép6t sur le bord de carte Est). Aus fitu
ravitaillement, ce dép6t est a 6 hexagones du thercarte Est
(entre N5816 (Munson's Hill) et N5822).

. Pont détruit: placez un marqueuBtidge Destroyet sur le

pont de HCR W2521 (Harpers Ferry) a HCR W2620 (Batterie
navale). N'oubliez pas qu'un bac existe toujoucetaendroit
(voir regles de jeu de base).

. Gares ferroviaires détruitesplacez les marqueur®éstroy

sur les gares ferroviaires suivantes :
¢ N5220 (Burke's Station)
¢ N5620 (Springfield)
« N5214 (Vienna)
¢ N4913 (Hunter's Mill Station)
¢ HCR W2521 (Harpers Ferry)
< HCR W2018 (Duffields Depot)
¢ HCR W1514 (Opequon Station)
¢ HCR W1307 (North Mountain Depot)

. Le changement de base de PattersdPatterson transféra sa

base de ravitaillement de Hagerstown a Harpersy pendant
cette période. Par conséquent, les regles ci-dessoi ajoutées
pour ravitailler les unités de I'Union dans la oggile la Vallée :
¢ Le joueur de I'Union place un marqueur de Dépdiaur
piste de tour le 18 juillet. Au début du 18 juillétplace
ce dépdt en HCR W2721 (Sandy Hook).
* Lors de la phase de ravitaillement du 19 juilletdépot
a Hagerstown fonctionne normalement, mais les snité
peuvent tracer des "chemins de ravitaillement" glas
10 hexagones jusqu'au dépét de Sandy Hook.
* Lors de la phase de ravitaillement du 24 juilletdépot
a Sandy Hook fonctionne normalement, mais les sinité
peuvent tracer des "chemins de ravitaillement" dlas
10 hexagones au dép6t de Hagerstown.
debut du jeu, le joueur de I'Union doit détermin ,J'.f. """"
"posture de commandement” de Patterson. ﬂE
Iance un dé et vérifie le résultat ci-dessous :

14. Posture de commandement de Pattersavant le [~ paterson N

1-3 Timide
4-5 Prudent
6 Agressif

« Si Patterson est "timide", alors aucune unité dtrici de
Pennsylvanie ni le régiment de cavalerie Thomas ne
peuvent sortir de la carte ouest de HCR, bouges tan
ligne xx30 de la carte ouest HCR ou attaquer HCRB280
ou HCR WO0330 (Winchester), pour la durée du jeu.
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e Si Patterson est "prudent”, alors les restrictians
dessus sont utilisées jusqu'au deuxieme jour aprds
y ait moins de 15 effectifs d’unités confédéréesard
de la ligne xx03 sur la carte nord de SJW. A ce
moment-1a, toutes les restrictions sur Pattersomt so
supprimées, sauf que les unités de Patterson neipieu
pas entrer dans le comté de Warren, le comté de
Fauquier ou le comté de Prince William a I'ouestade
colonne xx32. Le deuxieme jour aprées cela, toutss |
restrictions sont supprimées. (Par exemple, anlali
18 juillet, seulement 10 effectifs d’'unités confésiss
occupent Winchester et toutes les autres unités se
situent sur la ligne xx03 ou plus au sud. Le 20gyi
Patterson sera partiellement libéré, et le 22 gill
Patterson sera entierement libéré).

e Si Patterson est «agressif», il n'a aucune resticte
mouvement. Chaque "posture de commandement” a une
condition de victoire distincte (voir ci-dessous).

Pour un jeu avec un peu de "Brouillard de guergejolieur

de I'Union devrait écrire la posture de commandénden

Patterson sur un morceau de papier et le cach@uaur

confédéré. Cependant, les joueurs peuvent choislédeer

de la posture de commandement de Patterson au diélbat

partie afin de jouer d'une certaine maniére; Ojoleur de

I'Union peut choisir la posture de commandement de

Patterson sans lancer un dé. Dans tous les cfs) leera

équilibré, tant que la condition de victoire appiép est

utilisée.

15. Ravitaillement confédéré du 19 juillettoutes les unités qui

commencent le jeu dans un hexagone de Winchest&tuatt
sont automatiquement ravitaillées lors de la phake
ravitaillement du 19 juillet si elles peuvent traga "chemin de
ravitaillement” (voir 8.3 des regles avancées Ydpanla phase
de renforcement du 18 juillet (le jour ou Johnsési libéré).
Hunton est "ravitaillé" lors de la phase de raliéaient du 19

ju

illet, quelle que soit sa proximité d'un dépdi.am

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le joueur de I'Union gagne et perd des PV pourigmements
suivants a la fin du jeu :
PV  Raison
+20  Si le joueur de I'Union controle le comté dmiduier a
la fin du jeu Remarque: Ces PV sont réduits a 10 si le
joueur de I'Union ne contrle pas ou n'occupe pas |
comté de Prince Wiliam selon l'une des deux
conditions de victoire ci-dessous (+17 ou +15)).
+17  Si le joueur de I'Union contrle le comté denée
William a la fin du jeu.
+15  Si le joueur de I'Union occupe le comté dendwi

William avec au moins 10 effectifs, mais qu'il re |
contrble pas, et qu'une unité de I'Union occupe un
hexagone adjacent a Manassas Junction (N4124) et
gu'une unité de I'Union occupe Bristoe Station (N372

a la fin du jeu.

+8  Si le joueur de I'Union occupe le comté de ¢&in

William avec au moins 10 effectifs, mais qu'il ree |
contrble pas, et qu'une unité de I'Union occupe un
hexagone adjacent a Manassas Junction (N4124)ra la
du jeu.

+6  Si le joueur de I'Union occupe le comté de ¢&in

William avec au moins 10 effectifs, mais qu'il re |
contrdle pas a la fin du jeu.

Remarque : les quatre conditions de victoire ci-dessus
concernent le comté de Prince William. Le joueur de
I'Union ne peut gagner que les PV de l'une d'ezltes
(celle avec le plus haut gain en PV).

+4  Si le joueur de I'Union contr6le le comté dautloun a
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Remarque : si le joueur de I'Union contrdle ou occupe
plus d'un des trois comtés ci-dessus (Fauquienc®ri
William ou Loudoun) a la fin du jeu, il gagne le¥ P
uniquement pour le comté avec le plus haut gaiR\én
Cependant, s'il contr6le également le comté de
Frederick (VA) ou de Warren (voir ci-dessous), il a
également les PV de ce comté.

Si le joueur de I'Union controle les comtés-dederick
(VA) ou de Warren a la fin du jeu.

Si le joueur confédéré contrdle le comté diefdaa la

fin du jeu et qu'au moins 10 effectifs confédérés
occupent le comtéRemarque : rappelez-vous que le
joueur confédéré contrdle ce comté automatiquersient

le joueur de I'Union ne le fait pas. Cependant, pour
gagner ces PV, le joueur confédéré doit contréder |
comté et I'occuper avec au moins 10 effectifs).

Si le joueur confédéré controle les comtés dddey

ou Jefferson a la fin du jeu.

Si au moins 12 effectifs d'infanterie confédéré
occupent des hexagones dans le Maryland a la fjaudu
(Remarque : ces PV sont réduits a 3 si le joueur de
'Union controle les comtés de Prince William,
Fauquier, Warren, Jefferson ou Frederick (VA) dina

du jeu).

Si le dépodt confédéré a Manassas Junction @44
détruit.

Si la gare ferroviaire de Bristoe Station (N3726t
détruite a n'importe quel moment pendant le jeu.

Si la gare ferroviaire a Warrenton Junction BB est
détruite a n'importe quel moment pendant le jeu.

Si le dépdt confédéré a Winchester (HCR W0330) es
détruit.

Si le dépdt de I'Union a Sandy Hook (HCR W272t) e
détruit.

Si le dép6t de I'Union a Hagerstown (HCR W2502) e
détruit.

Si I'armée du Potomac de I'Union panique énoment
pendant le jeu.

Si l'armée de la Shenandoah de I'Union panaum
moment pendant le jeu.

Si I'armée du Potomac confédérée panique acumemi
pendant le jeuRemarque : ceci est changé a +10 si au
moins 11 brigades confédérées occupent la région du
Potomac au moment ou l'armée panique, voir 10.0 des
regles avancées).

Si I'armée de la Shenandoah confédérée pamiqure
moment pendant le jelRémarque : ceci est changé a
+3 si au moins 11 brigades confédérées occupent la
région du Potomac au moment ou l'armée paniqué, 10.
des regles avancées).

Remarque : Ces PV ne peuvent étre comptés qu'une
seule fois. Par exemple, si I'armée de la Shendndea
I'Union panique le 20 juillet et encore le 22 jeill le
joueur de I'Union perd 4 PV (pas 8). En outre, le
maximum de PV que le joueur de I'Union peut gagner
de la panique confédérée est de 13. Par exemple, si
'armée de la Shenandoah confédérée panique sous la
condition de 5 PV et plus tard, I'armée du Potomac
confédérée panique sous la condition de 10 PV, le
joueur de I'Union gagne 13 PV (pas 15).

Pour chaque point d'effectif confédéré perde@ubat,

en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

Pour chaque point de valeur d'effectif de |4snperdu

en combat, retraite, retraite de cavalerie ou &momade

la reddition de Harpers Ferry (pas pendant les imesrc
étendues, forcées ou le passage d'une ZdC ennemie a
une autre).

Si la posture de commandement de Patterson est
"timide" (voir regle spéciale 14)
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-1 Si la posture de commandement de Patterson est PV de I'Union

"prudent” (voir régle spéciale 14)
-3 Si la posture de commandement de Patterson est
"agressif' (voir reégle spéciale 14)

A la fin du jeu, le total des PV de I'Union estatdé et les
joueurs consultent le tableau ci-dessous pour méier le

vainqueur.

PLACEMENT CONFEDERE
Unité/chef Taille
Hunton Regt
Bonham Brig
Radford Regt
Munford Regt
Ewell Brig
Cocke Brig
Evans Brig
Early Brig
Jones Brig
Beauregard District
Longstreet Brig
Camp Pickens -
Heavy Atrtillery Regt
Dépot -
Johnston District
Carson Brig
Dépot -
Bartow Brig
Bee Brig
Jackson Brig
Meem Brig
Elzey Brig
Smith Brig
Stuart Regt
Holmes Brig
8 LA Regt
11 NC Regt
6 NC Regt
13 MS Regt
5NC Regt
Hampton Legion Regt
6 SC Regt
9 SC Regt
12 MS Regt
9LA Regt

Cmd

T T

"' B, Tgu?TvODVY.

|mm(j)|

n

LIVRET DE JEU

Vainqueur

26 ou plus
18425
11a17
3alo
-5a2

-6 ou moins

Type Effectif
Inf 1
Inf 7+

Cav 1%
Cav 1%
Inf 5+
Inf 6+
Inf 2
Inf 4
Inf 4
Ldr -
Inf 4
Redoute -#
Art 1
Ldr -
Inf 2
Inf 5
Inf 6
Inf 5
Inf 3N
Inf 4
Inf 5

Cav 1%

Inf 2

Inf 1

Inf 1

Inf 1

Inf 1

Inf 1

Inf 1
Inf 1
Inf 1
Inf 1

Inf 1

Victoire décisive de I'Union
Victoire substantielle de I'Union
Victoire marginale de I'Union
Victoire marginale confédérée
Victoire substantielle confédérée
Victoire décisive confédérée

Hex
N3502 (Leesburg)
N5017 (Fairfax Court House)
N5017 (Fairfax Court House)
N5017 (Fairfax Court House)
N5020 (Fairfax Station)
N4318 (Centreville)
N4312 (Frying Pan)
N4322
N4323
N4124 (Manassas Jungtio
N4124 (Manassas Junction)
N4124 (Manassas Juijctio
N4124 (Manassas Junt}i
N4124 (Manassas Junction)
HCR W0330 (Winchester)
HCR W0330 (Winchester)
HCR WO0330 (Winchester)
HCR W0229
HCR W0229
HCR W0329
HCR W0329
HCR W0429
HCR W0429
HCR W0820 (Bunker Hill)
Voir Régle spéciale 9
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts dietitnond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
Voir 4.2, Renforts de Richmond
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PLACEMENT DE L'UNION
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Schenck-A Brig 1-v Inf 5 Voir Régle spéciale 5

Keyes Brig 1-v Inf Voir Régle spéciale 5

McDowell District Y, Ldr - Voir Régle spéciale 5

Porter Brig 2-V Inf 6 Voir Regle spéciale 5

Palmer Regt - Cav 1% Voir Régle spéciale 5

Blenker Brig 5-V Inf 6 Voir Régle spéciale 5

Heintzelman Div 3-Vv Ldr - Voir Régle spéciale 5

Willcox-A Brig 3-Vv Inf 6 Voir Regle spéciale 5

1/2 NJ Regt Inf 3* Voir Regle spéciale 6

41 NY Regt 4-v Inf 2* Voir Régle spéciale 6

Patterson District P Ldr - HCR W1314 (Martinsburg)

Thomas Brig 1-P HCR W1314 (Martinsburg)

Longenecker Brig HCR W1314 (Martinsburg)

Wynkoop Brig HCR W1314 (Martinsburg)

Abercrombie Brig HCR W1314 (Martinsburg)

Stone Brig HCR W1314 (Martinsburg)

Regt HCR W1314 (Martinsburg)

Regt HCR W2004 (Williamsport)

HCR W2502 (Hagerstown)

Brig O] Voir 4.1, Renforts de Washiogt

* Les unités 4-V (1/2 NJ, 1/3 NJ et 41 NY) sontqdlas sur la carte au tour 4 (voir régle spéciale 6)
% Toutes les unités de cavalerie sont en permarsemdeur face désorganisée. Voir changement dpssrée base, 2.2, "Cavalerie".
+ Bonham, Ewell et Cocke commencent le jeu sous @eguaurs Breastworks Compléete

A Meem commence le jeu sous un marquéart'Completé.

# Référez-vous a la section 9.0 des regles du jéasie pour la redoute permanente de Camp Pickens.
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LIVRET DE JEU

LE JEU COMME HISTOIRE

NOVEMBRE 1860 - MAI 1861

A la fin juin 1861, dans et autour d'Alexandrie, inginie
(ALX 0605), la plus grande armée jamais vue sukdatinent
américain est en train d'étre rassemblée. Au moateelie est préte
a avancer, ils seront environ 35 000 hommes. Biggllg soit petite
par comparaison avec les armées postérieures aideegde
Sécession, c'est une démonstration du changemieseguproduit
aux Etats-Unis au cours des sept derniers moisiolzembre 1860,
une nation en paix avec elle-méme organise uneticglec
présidentielle. Le gagnant de cette élection esal#dm Lincoln, du
nouveau parti républicain. Lincoln croit que l'eselge est
moralement mauvais, et la plate-forme du parti bépain appelle
au confinement de linstitution de I'esclavage Udiloexiste. Cela
convainc beaucoup des états du sud esclavagistiegumode de
vie ne peut plus étre préservé, et le 20 décerabfearoline du sud

fait sécession de I'Union. L& février 1861, six autres états suivent

: le Mississippi, la Floride, I'Alabama, la Géorde Louisiane et le
Texas. lls forment un nouveau gouvernement, lestFonfédérés
d'’Amérique”, et élisent Jefferson Davis comme f@ésident. Le 12
avril, la premiére bataille entre les troupes decdmfédération
nouvellement formée et celle des Etats-Unis adians le port de
Charleston, en Caroline du Sud, a Fort Sumterehddmain, Fort
Sumter se rend a la confédération. Aprés cela,vehei en mai,
quatre autres états se séparent et rejoignent ritéderation (la
Virginie, le Tennessee, I'Arkansas et la Caroline Nrd). A
I'échelle du pays, des régiments sont maintenadsleles deux
cOtés.

DU 23 MAI AU 14 JUILLET 1861

Le 24 mai, le général Winfield Scott, agé de 74 etrtséros de
la guerre du Mexique, ordonne que certains desmnemgs de
soldats volontaires nouvellement levés a WashingtbrC.
(plusieurs milliers d'hommes), marchent a travessgonts de la
riviere Potomac, en Virginie, pour prendre AlexaedrLes
quelques soldats confédérés évacuent la ville mtelaiére avance
de I'Union en Virginie est une réussite.

Avec la menace de l'armée grandissante de I'Uniboua de
Washington et d'Alexandrie, les régiments
commencent a étre envoyés a Manassas (N4124) pécher
une incursion plus profonde dans le sud du teretoiLe
commandant confédéré dans la région de Manassbkslestos de
Fort Sumter, le général Pierre G.T. Beauregardofhroence a
organiser les troupes qui arrivent et se prépase aéfendre
derriere le Bull Run, a quelques kilométres au naitd-de
Manassas, contre l'avance prévisible de ['Union. jawaction
ferroviaire de Manassas est d'une grande importaaa que la
voie ferrée de Manassas Gap, qui court a l'ouesa genction,
permet un mouvement rapide des troupes entre ckbieret la
vallée de la Shenandoah. Si elle est perdue, tepéds situées
entre Manassas et la Vallée seront obligées dehmatout le
chemin. Le 3 juin, Beauregard compte environ 6 Ofl@ads; Le
20 juin, avec environ 15 000 soldats, il se seseadort pour
organiser sa force en six brigades. Il laisse tdaisces brigades
derriére le Bull Run, en envoie trois a des postesegs devant le

Bull Run et attend une avance des forces de I'Unien d

Washington.

Dans la vallée de la Shenandoah, une deuxiéme armée

confédérée est organisée a Harpers' Ferry (HCR W2E&2e est
sous le commandement d'un colonel de la milice dwginie,

Thomas J. Jackson. La force de Jackson est d'artvit@0 hommes
a la fin mai. Cependant, elle n'a pas d'adversabepuis la fin
avril, une autre armée de I'Union s'est instaliéennsylvanie. Elle
est commandée par Robert Patterson, ancien gélesiaimilice de
Pennsylvanie. Bien qu'il ait servi directement s@lisfield Scott
lors de la guerre contre le Mexique de 1846 a 1848, talents

confésléré

tiennent beaucoup plus au domaine des financessetfthires; Ce
n'est pas le meilleur choix pour le commandemennhel'armée
indépendante. Néanmoins, aprés avoir recu le coohenaent du
"Département de Pennsylvanie”, qui comprenait cei, e
Delaware et certaines parties du Maryland, il sigsta organiser
les régiments formés rapidement de milice (prireipent de
Pennsylvanie) en brigades et, au début du moisuite & été
rassemblée une armée de plus de 10 000 hommesb&ishurg
(RTG N0929). Le 15 juin, l'armée se dirige versslel et occupe
Hagerstown (HCR W2502), et le 17 juin, la divisi@@adwalader
se déplace a travers le Potomac a Williamsport (WZER04) en
Virginie. Cependant, le méme jour, le général SéotVashington,
ordonne a Patterson de renvoyer a Washington klgugs troupes
régulieres de son armée (deux batteries et plssietgiments
d'infanterie). Patterson obéit; Mais sans artdleri ses meilleures
troupes, il ordonne a Cadwalader de revenir stvdadu Maryland.
Ainsi se termine la premiére occupation de Pattedio territoire
sudiste.

La situation confédérée a Harpers Ferry est plésgire que
I'imagine Patterson. Le 23 mai, le général JoseploEnston, qui
était I'un des officiers les plus hauts gradés'atenée américaine
avant de partir pour la Confédération, est assigmé
commandement de Harpers Ferry et commence a oegaés
brigades en dehors des régiments qui s'y entrai@sgtendant,
Johnston estime que Harpers Ferry est une positi#fendable.
Alors que Jackson occupait les hauteurs sur ladivéaryland
(HCR W2620) quelques semaines plus tot, empéchate force
fédérale de bombarder la ville depuis ce poinBatterson devait
se déplacer vers le sud et avancer sur Harperg &epuis I'ouest,
les forces confédérées pourraient facilement &uvpées du reste
de la Virginie. Dans cet esprit, Johnston télégiaghla capitale
confédérée a Richmond, en Virginie, qu'il veut urancsion
officielle avant d'abandonner le sol de Virginiedet se retirer a
Winchester (HCR WO0330). Cependant, avec l'actualitie g
Patterson se prépare a se déplacer de l'autredud®dtomac, il
donne l'ordre de partir, aprés avoir envoyé tolgesisines a fusil
vers le sud et traversé le pont vers Maryland Hsigte 15 juin,
'armée sort de Harpers Ferry, et le 16, alorsligumarche
toujours, Johnston recoit l'autorisation officielle Richmond. Le
18 juin, la principale partie de l'armée campe autae
Winchester, avec la brigade de Jackson en pos#i@ncée a
Martinsburg (HCR W1314).

Au nord du Potomac, Patterson se prépare a rephatis
quelques jours. Une partie de ses troupes régsilignenant, les
nouvelles que Harpers Ferry a été évacuée par riegpes
confédérées et la promesse de soutien d'une briddeoupes
sous les ordres de Charles P. Stone qui a marchéaghington
jusqu'a Poolesville (HCR E4431), Patterson une faoisoee se
prépare a traverser le Potomac. Le 30 juin, ileasdde ses troupes
a Williamsport (HCR W2004), et deux jours plus tded? juillet,
elles traversent le Potomac. Jackson avance vdling-#aters
(HCR W1607), et apres s'étre retiré d'une vive eswacire,
découvre que Patterson traverse bien le Potomacume grande
force. Johnston, pendant ce temps, avance depuishé&ter pour
soutenir Jackson, et va au camp de Darkesville (HORM), ou
Jackson le rencontre le 3 juillet. Ayant récemmfarmé son
armée, et avec un approvisionnement en munitionsrerfaible,
Johnston ne cherche pas a attaquer la force der&att mais il
est tout a fait disposé a une bataille défensiRagierson avance.
Patterson, cependant, se contente d'occuper Mautipset met
son armée dans le camp qui s'y trouve. Comme Raitatattaque
pas, Johnston attend quelques jours et puis reculgVinchester.
Stone, aprés avoir marché depuis Poolesville, a@ivMaryland
Heights (HCR W2620) le 2 juillet, trouve I'endroitiei de troupes
confédérées et bouge jusqu'au Potomac du cété dylavid pour
renforcer Patterson.
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A Washington, des changements de direction sepsondtits.
Plus tét, en avril, Winfield Scott avait assignétts les troupes a
Washington, D.C. a Joseph Mansfield, un colonel 'demée
réguliere de 57 ans. Cependant, une fois que lepdravaient
traversé le Potomac, elles étaient hors de sonrtdépent; De
sorte gu'un nouveau département fut créé avecstdesetroupes
au sud du Potomac, et le général Irvin McDowell,mgétait qu'un
commandant de l'armée réguliere avant la guerreprinle
commandement le 27 mai. Tout au long du mois ds, jlés
régiments sont accueillis, les brigades sont créédss plans sont
élaborés sur la facon dont une avance coordonndeépre faite
contre les positions confédérées par McDowell dtePaon. Le
plan final, convenu le 29 juin, prévoit que McDolalance trois
colonnes de la région d'Alexandrie, de 10 000 hosnaieacune,
avec une réserve de 10 000. Apres avoir quitté aNldxe, elles
traverseront la riviere Occoquan au sud-est dedri@hou se
trouvent les hommes de Beauregard, tournant laedcomnfédérée
dans I'espoir de forcer une évacuation de la régégoManassas ou
une bataille ou les confédérés ne se battraientdpasere des
retranchements préparés. McDowell veut éviter usauts téte
baissée contre les fortifications fixes avec sesupes
inexpérimentées. A |'appui de ce mouvement, Paittedsit coller
armée de Johnston dans la Vallée, parce que MeDalwute de
pouvoir gagner une bataille contre les armées coéelsi de
Beauregard et de Johnston. McDowell lui-méme néerdtpas a
une victoire écrasante, qui pourrait faire gagaeguerre, dans la
prochaine campagne. Son objectif n'est pas Richmomals
seulement Manassas. Il espéere qu'une fois que Eamasra pris,
les confédérés se replieront sur la riviere de jgp@hannock.

La date de l'avance est prévue pour le 8 juilledjsntela
signifie qu'une bonne organisation doit étre mise mace
rapidement. Le 26 juillet, McDowell n'a que 14 (@@mmes dans
son département (sans compter les forces de Mihsfietre 10
000 et 15 000 hommes, a Washington). En plus dodgn@ambre
d'hommes qui devront étre rassemblés dans la réiddexandrie,
les problemes d'approvisionnement sont immensess Ratte
armée, comme avec les autres des deux camps senfodems la
région de Virginie, 'une des plus grandes diffiéals'avere étre
de trouver un nombre suffisant de chariots pour@pgionner
des milliers d'hommes maintenant rassemblés daesnuéme
région. En outre, I'état-major de McDowell sera fommé au
probléme de I'utilisation de ses quelques chapots ravitailler
une armée qui, une fois en marche, pourra se d&pthe facon
imprévisible d'un endroit a lI'autre avec ou sagaps.

L'infanterie de McDowell est a coup sdr inexpérindéen et sa
ligne de ravitaillement sera tremblante; Mais auin®moson
artillerie est fiable. Alors que I'armée réguliemmptait seulement
16 000 hommes au début de la guerre, elle comfBaliatteries
d'artillerie, d'environ 150 hommes chacune, répartidans le
comté. De quoi que I'armée puisse manquer paussilelle est
bien fournie en artilleurs entrainés. Lorsque léende McDowell
quitte Alexandrie, elle est accompagnée de 9 debatsries de
I'armée réguliere.

En réalité, la date de I'avance du 8 juillet s'avigréaliste.
McDowell est contraint de retarder jusqu'au 13lgtilet méme
alors il n'est pas prét; Quelques jours de plusréemécessaires
pour tout préparer. Ce temps supplémentaire pern@ts de
troupes d'arriver. En plus des trois colonnes quaiemt été
planifiées (maintenant des divisions, sous lesesrdies généraux
Daniel Tyler, David Hunter et Samuel Heintzelmam}, la
quatrieme division de réserve, sous le général déreoRunyon,
une cinquieme division est formée et le colonelddis. Miles en
prend le commandement.

Plus l'avance est retardée, plus d'autres problaahésnnent
a McDowell : beaucoup de régiments de I'Union s& sorolés
directement apres le 15 avril, en réponse a l'agg@élincoln pour
recruter 75 000 hommes pour trois mois. Maintendat,ont
presque terminé leur temps de service. Presque remigeront
chez eux dans les dernieres semaines de juillarmiEe de
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Patterson est presque entierement composée d'hoxené®is
mois, et environ un tiers des hommes de McDoweit sassi des
régiments de trois mois. Donc, toute avance devra fite
rapidement. Si de nouveaux régiments doivent étkesl, la
campagne pourrait étre retardée pendant plusieois Bvec tous
les journaux du Nord appelant a "aller sur RichmBret les gens
du nord, nombreux au sein du gouvernement, y caml@i
président Lincoln, demandant & McDowell de pousser armée
dans une campagne, ce n'est pas une option.

Patterson se prépare également & participer adehane
campagne. Renforcé par quelques régiments suppiginesnet la
brigade sous le colonel Stone, il forme une autisidn sous les
ordres de Charles Sandford, un ancien général adit® qui avait
commandé les forces occupant Alexandrie (sous W@hfScott)
avant que McDowell n'ait eu le commandement dédan.

En tout Patterson compte environ 20 000 hommes dess
rangs, tandis que McDowell en compte environ 35. @0 face,
Beauregard n'en a que 17 000, et Johnston, 15 EX@Cenant
compte d'une bonne coordination, d'une bonne direat avec
l'espoir d'une bonne chance, McDowell et Patterpenvent
raisonnablement s'attendre a infliger une défaitestantielle aux
confédérés.

DU 15 AU 17 JUILLET 1861

Le 15 juillet, McDowell n'est pas encore prét a tneeson
armée en route. Mais Patterson l'est, et il partM@etinsburg
contre l'armée de Johnston & Winchester, et a&iBeinker Hill
(HCR WO0820) le méme jour. Il rencontre peu de réstsa
seulement une bréve escarmouche avec la cavatamiédgrée.
Cependant, il s'inquiete déja de voir une granddiepae son
armée partir dans une semaine. Selon lui, peu semmvaincus
de rester quelques jours de plus.

Le 16 juillet, les troupes de McDowell sont enfiorties de
leurs campements autour d'Alexandrie. La marcHtestae sans
évenement et la division de Tyler atteint Viennandé (N5214),
celle de Miles parvient a Annandale (N5618), celee Hunter
arrive a N5718 et celle d'Heintzelman rejoint N52G# sont tous
les lieux que McDowell leur avait assigné. La ggate division
de réserve de Runyon suivra la majeure partie ded@ pour
maintenir sa présence sur la ligne de ravitaillarderMcDowell.

Le 17 juillet, McDowell espére voler une marche
Beauregard, encercler et capturer une brigade entigwbjectif
est la brigade de Bonham, campée a Fairfax CourtéH@B017).
La division de Tyler marchera vers le sud jusqu&n@ntown
(N4917), Miles marchera au sud de Fairfax Court ldoymiis
tournera vers le nord, tandis que Hunter contindetd droit,
directement sur Bonham. Mais Bonham est prét; BEnifa recu
des nouvelles, plusieurs jours plus tot au sujdadiate a laquelle
les fédéraux avanceraient et il a transmis ces elmsv a
Beauregard. T6t le matin du 17 juillet, ses éclaseapportent
que les fédéraux avancent sur trois routes. Pilisgrecu I'ordre
de Beauregard de reculer s'il est pressé par unee"gupérieure”
: Bonham ordonne silencieusement a sa brigade die derses
retranchements, et la brigade de Burnside de laidivide Hunter
trouve un camp vide en entrant dans la ville.

Si McDowell n'a pas réussi a capturer une brigademoins
les confédérés ne montrent aucun signe de voudmiir leur
position. Heintzelman trouve également le camp dIEwide
lorsque la brigade de Wilcox entre a Fairfax Sta{id5020) plus
tard dans la journée, alors il pousse jusgu'a $andtation
(N4721) avant la tombée de la nuit. Le reste denéa campe au
nord, a plusieurs kilometres de Centreville (N4318)

Au cours de cette deuxiéme journée de marche, riecteéasie
"bénévole" de I'armée commence a se sentir. Beautbopmes
s'arrétent pour recharger leurs cantines a n'impauelle
occasion, se retirent pour cueillir des midres omat#érent qu'ils
ne sont pas habitués a la vie et a la disciplineaddat. McDowell
croit que c'est au moins une partie de la raisarr famuelle ses
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hommes n'ont pas réussi a capturer la brigade deaBonll n'y a

aucun moyen de revenir maintenant, et donne a@agsess plus de
temps pour devenir de véritables soldats. Mais dluamoins la
consolation que les commandants confédérés ne pepas

prétendre a avoir des troupes en service plus éomgg que les
siennes. Avant que McDowell ne se fut avancé,dtgsta aupres
de Lincoln au sujet des pauvres qualités des tdpeson armée.
Lincoln répondit : "Vous étes inexpérimentés, clgsi, mais ils

sont tout aussi inexpérimentés; vous n'étes toeslgs bleus".

De retour dans la Vallée, Patterson devint hésiRntot que
d'avancer avec toute son armée sur Winchestemvibie une
reconnaissance vers cette ville le 16 juillet, plais17 juillet

emméne son armée a Charlestown (HCR W1924), d'ou il

commence a renvoyer les régiments de Pennsylvdrée eux
puisque leur terme expire. Comme il l'avait cralatplupart des
régiments ne resteront pas; Certains refusent dé sere heure
de plus au-dela de leur temps d'enrdlement.

Pendant ce temps, du c6té confédéré,
circulent frénétiguement. Une fois que Beauregard gae
McDowell est en mouvement, il télégraphie a Richmondl a
besoin de renforts. En plus de tous les régiments tg
gouvernement peut envoyer depuis le fond du Swekpére qu'ils
permettront au général Holmes, qui, avec quelqudenmn
d'hommes, a le commandement de l'ensemble du alitide
Virginie au sud de Yorktown, de se déplacer poureleforcer;
Holmes compte un millier d'hommes
Fredericksburg (54328) qui pourraient rejoindre rémion de
Manassas en quelques jours. Plus important encependant,
Beauregard veut que l'armée de Johnston dans laaSdmsh
vienne a son aide. Sans Johnston, Beauregard a'gspoid de
gagner une bataille contre I'armée de McDowelljl de sait.
Quand il recoit finalement le mot tard dans laé&widu 17 juillet
gue Johnston avait I'ordre d'abandonner la Valtédeedéplacer
son armée vers Manassas, il craint que la décistaé prise trop
tard. McDowell l'attaquera probablement le lendemast ils
devront "le combattre et vendre nos vies aussi ghermpossible".

18 JUILLET 1861

Johnston a toujours été conscient qu'il pouvadt &ppelé pour
rejoindre Beauregard, et lorsque I'ordre arrivédn 3118 juillet, il le
trouve prét a agir. Le matin est passé a prépaerrbupes a
marcher. JEB Stuart, au commandement de la cavaerdohnston,
linforme avant 9 heures que Patterson ne bouge/Zpasidi, la
brigade de Jackson est en marche vers le sude a6 de temps
derriére par les quatre autres brigades de Johrettaria tombée de
la nuit, Jackson a atteint Paris (N1510). Stuathede mouvement
si efficacement que Patterson n'a aucune idée'aueske qu'il doit
garder occupée vient de disparaitre sous son oleastbn ordonne
aux deux commandants de la milice, Carson et Meemester et
de défendre Winchester, mais "de reculer si I'ems&pprochait en
force". lls n'ont rien a craindre; La seule gugue Patterson mene
est télégraphique avec Winfield Scott a WashingBmoit essaie par
tous les moyens d'amener Patterson a bouger, ueifatterson
essaie de convaincre Scott qu'il fait tout ce geilt, ce qui est plus
que suffisant. En fait, le 18 juillet, il télégrapta Scott a I'égard de
Johnston : "Je I'ai maintenu activement employpaetles menaces
et des reconnaissances en force I'ai obligé anéercer".

Si Patterson est coincé en un endroit, au moins dMel ne
I'est pas. Le matin du 18 juillet, il chevauchesad pour rejoindre
Heintzelman pour déterminer ou la division travexrd®ccoquan et
se déplacer sur le flanc droit de Beauregard.dbgalement laissé
des ordres a Tyler de "garder limpression que malms a
Manassas". En arrivant a Sangster Station, il @bderterrain avec
Heintzelman et n'est pas content de ce qu'il &itfait, le terrain
est tellement mauvais qu'il décide d'annuler le viament sur la
droite confédérée. Selon ses paroles, "les rotagnétrop étroites
et tordues pour qu'un si grand corps s'y déplacty distance a
parcourir était trop grande pour permettre [le nesnent] en toute
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sécurité". Au lieu de cela, il décide que I'arméerd faire le tour de
la gauche confédérée, ou le terrain est plus auvert

Alors que McDowell passe la matinée avec Heintzalma
Tyler est occupé a interpréter les ordres de McDloweur
"maintenir l'impression que nous bougeons vers lgsas. Sa
brigade avancée, sous le colonel Richardson, seedivers
Centreville (N4318), que les confédérés ont évacpées se
dirige vers le sud jusqu'a Blackburn's Ford (N42H®st évident
que des confédérés sont derriére le Bull Run, mder Tyest pas
certain de leur nombre. Manassas se trouve a qeekjlometres
seulement, et il a des vues pour s'emparer dutgueue s'installer
a Manassas l'apres midi. Aprés tout, les confédat@st pas
encore tenté d'y tenir une position. Dans cet g£spdrdonne a la
brigade avancée de Richardson de "ressentir" lati@osi
Malheureusement pour Tyler, il y a plus de confégéderriere
Blackburn's Ford que Richardson ne peut en gérers Plu
précisément, la brigade entiére de Longstreet éstctdment
derriére le gué et peu de temps apres que Richaefsarie ses
hommes en avant, Beauregard commande a deux régichena
brigade d'Early de soutenir Longstreet. Non seuterRéchardson
ne peut pas déloger les confédérés, mais certaiascent a
travers le gué et déroutent un de ses régimentdrigade de
Sherman arrive juste aprés que Richardson se chtigué, mais
Tyler décide de ne pas approfondir la question;alldéja
considérablement dépassé l'ordre de McDowell. Larsq
McDowell arrive sur la position de Tyler plus taddns l'apres-
midi, il est mécontent pour la deuxieme fois dgolarnée, cette
fois par la conduite de Tyler. Tyler a donné aurfédérés une
victoire, méme petite, et I'effet est sdr de refioles ardeurs de
I'armée de I'Union et d'augmenter celles de I'efinem

19 JUILLET 1861

Le 19 juillet est un jour tranquille, du moins pdes troupes
de I'Union. McDowell décide de faire reposer sesijies apres la
marche d'Alexandrie. Les chariots d'approvisionnéraerivent et
redonnent de la nourriture aux brigades; Certaingites ont
consommé leur nourriture beaucoup plus rapidemaat grévu,
ne participant que pour la premiére fois a une @@mp. Pendant
ce temps, McDowell tente de formuler un plan possadlir le
flanc gauche confédéré, et envoie des reconnassgraur voir
les itinéraires qu'il pourrait utiliser pour emprou contourner le
Bull Run sans attaques frontales.

Johnston arrive a Piedmont Depot (N1615) dans itaduul8
juillet devant ses troupes et passe son temps anisegy leur
transport ferroviaire. Ce ne sera pas facile, calyia qu'une seule
locomotive sur la ligne. Cependant, la brigade dekska, qui
arrive a Piedmont Depot a 6 heures du matin, esiasgnée et
envoyée a Manassas, arrivant huit heures plus tardrain est
renvoyé immédiatement a Piedmont Depot pour ramgher de
troupes. Enfin, I'armée de Beauregard surpasséerahra recoit
des renforts substantiels. Avec plus de tempg paurrait méme
gu'il compte autant d'hommes dans son armée qeil a dans
I'armée de I'Union de l'autre c6té du Bull Run.

20 JUILLET 1861

Le 20 juillet, McDowell a enfin fini de préparer rsglan.
Cependant, en raison du temps qu'il a fallu poupisawi les
routes menent vraiment, et la rapidité que McDowellit pour
commencer l'opération sous le couvert de I'obsgulés hommes
ne bougeront pas avant le matin du 21 juillet. Darsoirée du 20
juillet, McDowell explique le plan a ses générayter marchera
avec sa division jusqu'a Stone Bridge (N3919), sipifestera, et,
si possible, sécurisera le pont. Pendant ce terHpster et
Heintzelman suivront Tyler jusqu'au Cub Run (N411®&)rneront
vers le nord sur l'une des routes découvertes Ides
reconnaissances de McDowell, la suivront car etletaurne la
gauche confédérée et au-dela du Bull Run, marchessstle sud
le long de la rive sud du Bull Run et attaqueront gesmiers
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confédérés qu'ils rencontreront. La division de €élil avec la
brigade de Richardson temporairement attachée,raedtmns la
région de Centreville , en se montrant sur la rieedndu Bull
Run, pour tenter d'éviter que les unités confédénéesse
déplacent vers le flanc gauche.

Les unités de Johnston continuent de tracer leuteroers
I'armée de Beauregard sur la voie ferrée de Man&spsLe 20
juillet, des portions des premieres brigades deoBaet ensuite de
Bee arrivent & Manassas; Johnston lui-méme arrivec ds
brigade de Bee. Techniquement, Johnston est le isupéle
Beauregard; Mais parce que Beauregard connait Erteet que
Johnston ne l'a pas examiné, il s'en remet a Bgaute Et
Beauregard a fait ses plans : avec l'ajout des é&oute la
Shenandoah et de la brigade de Holmes de Fredevigksil y a
maintenant environ 28 000 troupes confédérées ldarégion du
Bull Run, opposées a environ 30 000 troupes dediJdians et
autour de Centreville . Avec ces renforts, Beauregardrépare a
aller a l'offensive le matin du 21 juillet - en mértemps que
McDowell bougera contre lui.

Le plan de Beauregard repose sur la condition quisse
effectivement envoyer son armée en avant. Avec dmgades
confédérées maintenant dans la région du Bull Res,ordres
pour mener une offensive doivent étre envoyés &whales
commandants de brigade et coordonnés parmi ell@edtiregard
avait organisé ses troupes en divisions plus e McDowell
I'avait fait, son travail aurait été beaucoup gacle.

Au lieu de cela, cette réorganisation doit étrectfée en moins
d'une journée. Dans la soirée du 20, il prépareng ordre, brisant
tout son commandement, ainsi que ceux de Johnstim ldolmes,
en cing "divisions" de deux brigades chacune, avexréserve de
deux brigades supplémentaires. Les ordres sont fmuies les
brigades confédérées, apparemment en commencacelfes de
droite (I'ordre n'est pas clairement rédigé), deerser le Bull Run
et d'engager l'armée de I'Union autour de CenlegevilApres la
chute de Centreville , les ordres incluent descatitins pour un
mouvement sur Fairfax Court House par deux dessidis" avec
les trois autres en soutien autant que nécessa@gendant, les
commandants des nouvelles "divisions" ne sont pfsmés de
leurs nouveaux commandements. Les ordres indiqgest les
brigades se déplaceront "selon les circonstances' las divisions
gardant leurs flancs ensemble "selon la natureags"pL'ordre se
réfere méme a des brigades qui ne sont toujourarpages de la
Shenandoah. Enfin, au lieu de préciser un momemt faitaque,
l'ordre note & maintes reprises que "l'ordre desfasera donné par
le commandant en chef'. C'est un ordre que mémeatmée de
vétérans aurait eut du mal a exécuter, et les cowiamis
confédérés nouvellement nommeés le trouveront iniipless

21 JUILLET 1861

Lorsque l'ordre de Beauregard est finalement sigaé p
Johnston a 16h30 le 21, l'avance fédérale commdéjge Elle
était censée avoir commencé a 2 heures du matia,MzDowell
attendait un peu trop de la part de ses troupegpémiEnentées;
Schenck (la brigade de téte de Tyler) n'atteint $@se Bridge
(N4018) et commence a se manifester juste apre§.aHais
I'ordre confus de Beauregard a jeté un total chaodasdroite
confédérée, ce qui fait qu'aucun confédéré nergtavpour géner
les plans de McDowell. Sur I'ensemble des brigatdedédérées,
seuls celles de Longstreet, de D.R. Jones et d'Bwmekrsent le
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le tir sur la droite confédérée, ce qui indiquetpie ses brigades
ont engagé l'ennemi, Bee et Barrow ont recu l'omkefaire
marcher leurs brigades et de soutenir Evans a SHBritge.
Jackson a également recu des ordres au méme magroant
marcher sur une position entre Cocke et Bonham ketsdsoutenir
le cas échéant. A 9 heures, les nouvelles providgrdiene tour de
guet de la gauche comme quoi les colonnes de HJoi été
apercues traversant le Bull Run a 3 kilométres ad der Stone
Bridge - ce qui signifie que les troupes du Nord effectivement
marché autour du flanc gauche confédéré. Beauregpahd en
envoyant des ordres pour que Bee et Jackson avamcerurd de
Stone Bridge et pour que la "Légion Hampton" nowre#nt
arrivée, 600 hommes organisés par le planteur Wéatapton,
marche également vers la gauche menacée. Ensuitéh20,
Ewell envoie des nouvelles a Beauregard qu'il videitrecevoir
les ordres d'offensive générale et qu'il travemseBLUIl Run.
Beauregard réalise enfin que son "offensive" a si p@gressé.
Au son de la bataille provenant du flanc gauchegrdonne a
toutes les brigades au nord du Bull Run de revemitasrive sud.
Enfin, a 11h00, alors que le tir continue a crottue la gauche
confédérée, Johnston en a assez et se tourne vauseBard en
disant : "La bataille est la. J'y vais !" Beauregamtonne
rapidement que Early, Holmes et une partie de lgabe de
Bonham se déplacent vers le nord, tandis que lulobnston
chevauchent vers le son de la bataille.

Pendant ce temps, sur la gauche confédérée, Ewams,
combattant né, a mené un engagement désespéré ¢ poeatin.
A 6h00, lorsque les premiers boulets sont tiréutedes canons
de Schenck, signalant que Tyler commence sa dératinef
Evans a seulement 1000 hommes environ de son eb&tahe
Bridge (N3919). Tyler en a bient6t environ 6 000uadpposer
(les brigades de Schenck et de Sherman). Au liedégioyer tout
son commandement, Evans envoie quelques tiraillmursée Bull
Run et garde le reste de ses hommes caché. Tymsente de
maintenir un barrage d'artillerie auquel Evans népavec ses
deux canons. Ensuite, vers 9h00, Evans apprend tbun de guet
que sa gauche est tournée. Confirmé par des tinaligu'il avait
postés a Sudley Ford (N3718), il sait maintenaetlgudivision de
Tyler n'est pas la principale force de I'Union. isloau lieu de
retirer ses hommes - ce qu'il aurait pu tout-a-faftifié, en
fonction des chances désormais contre lui - ilskisuelques
centaines d'hommes pour donner le change a Tyleneete le
reste de son commandement pour tenter de ralémtanice de
I'Union au nord de Stone Bridge.

Marchant sur Matthews Hill (N3719), Evans déploien s
commandement juste avant que la division de Humt@paraisse
sur son front & 9h15, avec la brigade de Burnsidééee. Apres
avoir obligé Hunter & déployer ses deux brigad®saligant environ
6 000 hommes), Evans ordonne a l'un de ses deirai - les
"Tigres de la Louisiane" - d'avancer sur ce gaiil 8tre une charge
sans espoir - mais qui pourrait faire gagner dipgerh'attaque est
une surprise pour Hunter, mais ses hommes la rspous
rapidement, et 48 de ses tigres restent sur leaarCependant, lors
de l'attaque, la brigade de Bee arrive pour souerins, suivie peu
de temps apres par celle de Bartow. Ensemble, BBartow ont
environ 2 800 hommes. La division de Hunter a étifej dans une
certaine confusion par l'attaque des Tigres delasiane, et en fait,
Hunter lui-méme a été blessé et le commandemetét ma@sféré a
Porter. Toutefois, les trois généraux confédéréemogue c'est
seulement une question de temps avant que leue lignjours

Bull Run ce matin. Beauregard essaye désespérément desurpassée en nombre ne soit attaquée; Ou, pireregnorter

ressusciter son plan, méme si le tir des canons §igi entendu
sur la gauche confédérée, tandis que Johnstofatata ce gu'il
croit étre une mauvaise décision. Il veut chevausie le flanc
gauche et voir la situation personnellement. Lept@m
Beauregard se rend compte de ce qui se passe. Eatrd] a
5h30, quand il recoit des nouvelles d'Evans quetrtaspes du
nord (la division de Tyler) se massent sur sontfridrfait dire a
Evans et a Cocke de "maintenir leur position jusép'derniere
extrémité". Ensuite, a 7h00, alors que Beauregdemdaitoujours
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pourrait étre renforcé par encore plus de troupesdant leur
position completement insoutenable. Ainsi, a 10fi80ancent une
attaque par trois de leurs brigades directementlasuigne de

I'Union. Burnside et Porter n'ont aucun problemarges arréter.
Pendant ce temps, en revenant a Stone Bridge, Shermécouvert
un autre gué juste au nord du pont et y a emmenérigade,

pratiquement sans opposition de la part des quelqammes que
Evans avait laissés dans la région. En se déplagast'ouest,
Sherman rencontre la droite des brigades confésléréattaque, au
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moment ou Porter et Burnside montent une conteepaét et
envoient leurs propres hommes pour attaquer lefédérés

désorganisés. A 11h00, alors que les unités del¢dke division de
Heintzelman terminent leur marche de flanc et gejent Porter et
Burnside, les troupes confédérées s'enfuient dehdlas Hill en

désordre. Evans, Bee et Bartow ont gagné deux $iquoer la

Confédération, mais maintenant il semble que celé€aen vain.
McDowell pense que la bataille est gagnée. Il antamant la
division de Hunter, deux brigades (Franklin et Ot de la

division de Heintzelman, et la brigade Sherman @ nle Henry
House Hill (N3819 et N3919), avec le reste de \@sitin de Tyler a
travers le pont. Les seuls confédérés en vue ¢gatété battus une
fois, et ils prennent leurs jambes a leur cou oegmupent en petit
nombre sur les pentes de Henry House Hill (N38285sd'espoir de
s'opposer a une avance de l'armée entiére deiilUnio

McDowell arréte alors temporairement l'avance gmenmettre
a ses unités de se remettre en ordre, puisquéslient été jetées
dans une certaine confusion par les attaques cingigsl Cela
donne aux renforts confédérés un temps précieux aoiver et
former une ligne organisée. La premiere est latégie Hampton,
grimpant sur Matthews Hill juste au moment ou EyéaBse et
Bartow s'y retraitent. Tout a coup, Hampton trotougte I'armée de
I'Union concentrée sur sa petite unité, et aprés aubit une sévere
raclée, il est obligé de se retirer au pied de Héetause Hill. Juste
avant midi, Jackson arrive avec sa brigade. Aprés enarché vers
la bataille de sa propre initiative - il n'a pagudes ordres de
Beauregard pour avancer vers Stone Bridge - ileptacbrigade sur
Henry House Hill, mais ne s'avance pas dans laillbatui se
déroule directement sur son front. Quand Bartowoiglée des
combats et crie : "Genéral, ils nous repousseditkson, se
préparant a défendre la position qu'il occupe éais; répond :
"Monsieur, on leur donnera de la baionnette". Begande la
brigade de Jackson en haut de la colline, s'exctiueelackson se
tient "comme un mur de pierre”. Bien qu'il soit gibge qu'il ait dit
cela de maniere flatteuse, puisque Jackson n'sstrmmgé dans la
bataille, le résultat est que Thomas J. Jacksorcastu depuis
comme "Stonewall" [mur de pierre] Jackson. Peuetleps apres,
Bee méne l'un de ses régiments dans une chargetquuer de
rejeter les fédéraux. La tentative est désespElaijlerie fédérale
déchire le régiment avant méme qu'il atteigneitggeb ennemies et
le régiment se brise et s'enfuie, laissant Bee artle champ.
Outre la brigade de Jackson et la Légion de Hampeotigne
confédérée est en pieces. Vers midi, Beauregauhetston arrivent
et commencent a rassembler les commandements déisag
Pendant que cela se fait, Bartow est égalemergriuggmenant ses
hommes en rangs a c6té de la brigade de Jacks@uklaemblant
de ligne est enfin a nouveau formé. Lorsque celtaiseles deux
généraux conviennent que ce serait mieux qu'undsentire eux ne
dirige les opérations sur la ligne de front targlie I'autre aille sur
l'arriere et dirige les renforts vers l'endroit il peuvent étre le
mieux utilisés. Johnston, une fois de plus s'ereteirBeauregard,
retourne a Lewis House (N3920), a un peu plus #llomeétre
derriére la ligne principale confédérée.

Vers 13 heures, les confédérés ont réussi a rakseantviron
6500 soldats - de nombreuses organisations dit&sensur Henry
House Hill pour résister a I'assaut imminent deitid. McDowell,
avec deux brigades de chacune des divisions deeHude
Heintzelman et de Tyler, a environ 15 000 hommesbiligade de
Howard, commandée pour aller a la bataille par Me€lba midi,
continue de marcher sur la route de flanc que Hutteeintzelman
ont pris et n'est pas encore arrivée. Juste af@ié301 McDowell
reprend enfin I'offensive - mais pas dans un aggengral. Au lieu
de cela, en croyant que la colline n'est occupéepgu quelques
unités rebelles fragiles, il n'envoie que les bigsede I'armée
réguliere de Griffin et de Ricketts. Il pense qréspavoir ramolli la
ligne ennemie, il peut envoyer une charge qui deteaminer les
défenseurs restants. Griffin s'inquiéte de somrivamt la ligne de
I'Union sans soutien d'infanterie, mais William Barry, le chef
d'artillerie de McDowell, lui assure qu'un régimetinfanterie, le
11° New York, sera juste derriére eux. Aprés s'étranaé vers la
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créte de Henry House Hill (les confédérés sontgues centaines
de métres plus loin, dans les bois), Griffin etkgtts mettent en
place leurs batteries et commencent a pilonndgie Ilconfédérée.
Mais juste quand le £New York, avec quelques autres petites
unités, arrive a droite des batteries, la brigac®®e de Jackson
ouvre le feu. La plupart du soutien d'infanterie’daion se replie,
bien que Ricketts et Griffin continuent leur tiusge alors le colonel
Cummings, commandant le 3&giment de Virginie de la brigade
de Jackson, ordonne a ses hommes (contrairemenoretes de
Jackson) de sortir des bois et d'aller sur la l@gméUnion. Griffin a
deux canons tournés sur eux, chargés de mitrelllé, est prét a
tirer, méme si les Virginiens portent des unifornideus (les
uniformes standards étant inexistants dans les earnd cette
époque). Mais Barry, commandant les deux batterie,que c'est
le soutien de l'infanterie de I'Union promis, etdamt la notion de
leur position sur le terrain. Lorsque la®3&rginie déclenche une
volée vers les batteries, il ne reste plus aucuwiteddDes deux
batteries, il n'en reste plus grand chose. La gnamvolée tue
plusieurs des artilleurs et environ la moitié dedechevaux. Aprés
quelques minutes de ce feu, Griffin est contralatdbnner a ses
hommes de se retirer et de laisser derriére eusalesns; Ricketts
est blessé et capturé alors que les confédéréssdpides batteries.
En voyant ce que Cummings a fait, Jackson ordonnesie de sa
brigade d'aller vers l'avant ou les canons de dbisie dressent. Ce
que McDowell voulait étre le dernier coup de gr@immna aux
confédérés une nouvelle vie.

Les deux heures de combat suivantes - de 14h0OBGD t6sont
une lutte confuse pour les canons de I'Union. Au d'ordonner un
assaut général, McDowell n'envoie en avant queggeslrégiments
d'une brigade pour récupérer les canons, puis tegédérés
répondent par une contre-charge et les reprenfieat.au long de
l'aprés-midi, I'histoire se répéte. Les quelquespes de I'Union a
avant ne peuvent pas maintenir leur prise surbkteries; Les
régiments des brigades de Franklin et de Willcoxadeivision de
Heintzelman ne montent la colline que pour étreuspés plus tard.
Sur la gauche de I'Union, Sherman a également ltecdre
d'envoyer sa brigade sur les confédérés, ce gitilih régiment a la
fois, tous battus. Enfin, vers 15h45, la brigadeHdevard arrive et
McDowell lui ordonne d'attaquer depuis la droitel'tmion. Mais
les hommes de Howard ont fait une longue marchdargra plus
chaude partie de la journée. Beaucoup sont sasisahgs, et ceux
qui restent sont épuisés. Howard envoie ses hommarss|'avant,
mais ils commencent bientdt a reculer sous un feafédéré
soutenu, et Howard est obligé d'ordonner a ses lesmie se
replier, dans un effort pour garder sa brigadereseimblant d'ordre.

Alors que la brigade de Howard est le seul renfpue
McDowell a recu pendant I'aprés-midi, les conféslgréuvent en
attendre beaucoup plus. Early, Holmes et Ewelltous recu des
ordres pour marcher vers la gauche confédérée, angisn n'est
arrivé a 15:45, quand Howard recoit son ordreatjatr. En outre,
une autre brigade confédérée sous les ordres dunetoRrnold
Elzey est arrivée en train depuis la Vallée a Msamgunction vers
12h30 et marche vers la bataille. (La brigade estngandée par
Kirby Smith a ce moment-13; il est arrivé sans sgalle et est plus
agé que Elzey). Le moment de l'arrivée de ces digaera crucial.
Smith, aprés avoir rejoint le quartier général @endton, se fait dire
par Johnston, "Prenez-les de front. Allez ou legfgtle plus chaud".
Smith lance sa brigade a I'extréme gauche derla ignfédérée, ou
il est blessé peu de temps apres avoir atteingrie lde portée des
balles de I'Union, et Elzey prend le commandentfeati de temps
apres, Early arrive aussi et prend position sdrdéte d'Elzey. Il est
16h00 quand Elzey méne ses hommes contre I'armégniten, et
Early le suit une fois qu'il voit Elzey aller davant. Les hommes
d'Elzey courent directement sur la droite d'Howaydl, est sur le
flanc droit de la ligne de I'Union. Les hommes dendrd ont déja
attaqué la ligne confédérée et ont été repoussésc Beaucoup
d'autres troupes de I'Union, ils ne sont plus aimsgiiets de la
bataille qu'ils I'étaient plus tot dans la matinkee moment-13, ils
étaient reposés, et la plupart n‘avaient jamaisneiot un feu nourri
et violent. Mais le 21 juillet fut une journée difénte de tout ce
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gu'ils avaient déja expérimenté. Tout d'abord, & wu la longue
marche, puis les heures a regarder leurs amis meuateHenry
House Hill - ou y aller eux-mémes - seulement pitg repousses a
nouveau, laissant certains d'entre eux derriérdasoolline, morts
ou blessés. A ce stade, beaucoup souhaitent rewenamp. Quand
Elzey atteint la brigade d'Howard sur son flans ommes
s'effondrent et s'enfuient. Au fur et a mesurelgsenfuient, les
hommes restant des divisions d'Heintzelman et dentddu
commencent une retraite avec eux; lls ont eu adsdzataille en
une journée. Beauregard, sur Henry House Hill, asgngue la
victoire est a sa portée, donne l'ordre au resta ligne confédérée
de charger, et ils renvoient les troupes de I'Umastantes au pied
de la colline dans une retraite précipitée a tsaleBull Run. Tyler,
avec les brigades de Sherman et de Keyes sur ¢thgale |'Union,
n'est pas attaqué car les troupes confédéréesrsuront sont les
restes épuisés des brigades d'Evans, de Bee ettdevBQuand un
aide de camp lui dit que le reste de I'armée tefriiordonne a ses
deux brigades de rebrousser a travers Stone Biliigis.ce ne sera
pas un retrait en ordre. Alors que les hommes detadet de
Heintzelman s'enfuient, la plupart quittent lewigiments et tentent
de revenir le mieux qu'ils peuvent, soit a traderpont de pierre,
soit sur la route de la marche de flanc gu'ilseaprise ce matin-
la. Les brigades de Tyler sont rapidement prisepaleque et
commencent également a se désintégrer. S'ajoutarpanique, la
cavalerie confédérée du colonel Radford chargentirieupes en
fuite. Alors, un boulet de canon confédéré renversehariot au
centre du pont sur le Cub Run (N4018-N4118), jefmmonfusion
dans les chariots et l'artillerie qui tentent @wérser. Tout semblant
d'ordre dans les rangs de I'Union est perdu. LEatsodéposent
leurs fusils, leurs paquets, tout ce qui pourredt talentir. Pour
aggraver les choses, puisque c'est dimanche, dereoxncivils - y
compris des membres du Congrés - sont venus deivgesi pour
"voir une bataille". Maintenant, leurs voituresj®gent au chaos
lorsqu'elles quittent le champ de bataille avemésse des soldats
en fuite.

McDowell retourne a Centreville avec le reste @gtsoupes et,
dés son arrivée aprés 17h00, doit prendre la déci tenter de
garder une partie de ses gains - c'est-a-dire eled@ position a
Centreville ou peut-étre a Fairfax Court Houseu-de se replier
vers Alexandrie. La plupart de ses troupes estatéjaute vers leur
camp dans la région d'Alexandrie, méme si beaud@npre eux ont
déja marché 32 km ce jour-la. Cependant, toutendar de
McDowell n'est pas en fuite. La division de Milesec la brigade
de Richardson, est toujours intacte; Elles ontépkspurnée au sud
de Centreville devant le Bull Run et n'ont pasefigagées. Miles
est maintenant de retour a Centreville pres dévision, mais pas
en état de commander. Il a été malade lors de lehmaers le Bull
Run, et aprés que l'opium et la quinine n'ont ecuaeffet, son
médecin autorise Miles a boire de I'eau-de-vie poudonner un
peu moins d'inconfort. Apparemment, Miles, qui phts qu'un
buveur régulier, dépasse les ordres du médecinogelg; Il
chevauche parmi ses troupes en changeant I'emm@atedes
régiments que Richardson avait déja placés, eemble pas trés
cohérent. Lorsque McDowell est informé de la siamtil enléve le
commandement a Miles et le remplace par RichardRmhardson
prépare ses brigades a recevoir une attaque defdéots
victorieux, mais a part une petite escarmoucheagialerie, aucune
ne se matérialise. Il est évident, cependant, giwbaRIson ne
pourra pas empécher une attaque de I'armée codéééddonc, a 2
heures du matin, le 22, Richardson, en tant géfargarde de
l'armée, forme ses brigades et commence a regreAlexandrie.

Il'y a quelques troupes fraiches de I'Union sur tdaemin vers
Bull Run. Plus t6t dans la journée, Winfield Satenvoyé quatre
régiments frais depuis Washington, dans une brigademandée
par le colonel McCunn, promettant que "d‘autregreni demain, le
double du nombre, le cas échéant”, mais demairtrest tard
désormais. McCunn n'a fait que la moitié du cheseifwwashington
a Bull Run quand il apprend la retraite. Il plaes ségiments en
position de se défendre contre une attaque comfédénais plus
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tard dans la nuit, Scott lui envoie des ordres pmourner a
Washington.

Du c6té confédéré, ils ont obtenu une superbe ikégtonais
firent peu pour l'exploiter. Les brigades d'Ewell d& Holmes
arrivent peu de temps apres la déroute. CepenBeatjregard et
Johnston demandent & Ewell de revenir & Union Miterd
(N4422), quand une rumeur parvient que les fédéasaarcent sur
la droite confédérée. Elle s'avéere fausse, maibdesmes d'Ewell
marchent tout le chemin avant de l'apprendre. Begucbautres
unités confédérées sont désorganisées suite ausatomifficiles,
et ils sont tous fatigués par une journée entiérandrche et de
bataille. Les hommes n'y sont pas plus habitués lgues
homologues de I'Union. En plus, c'est presquendée de la nuit.
Lorsque le président Jefferson Davis arrive a Lddasise apres la
déroute (il n'a pas réussi a rester a Richmond amecbataille si
importante), Beauregard et Johnston lui donnentdéesils sur la
bataille. Au début, les deux généraux - avec liatete Davis -
envisagent d'envoyer la brigade de Bonham pourspoue les
troupes de I'Union qui s'enfuient; Mais avec l'aloié, tous les trois
conviennent gu'il vaut mieux attendre jusqu'au mati

22 JUILLET 1861

Dans la matinée, la brigade de Bonham est envoyée a

Centreville sous une pluie battante et la troudke vA part cela,
le champ de bataille est calme. Aucun effort cadcerest fait
pour exploiter la victoire de I'aprés-midi précéden

Les troupes de I'Union, d'autre part, continuentedenir vers
la capitale malgré la pluie. Au matin du 22, lesinards
s'amoncellent dans la capitale, et bientot ce gsierdes unités
organisées de l'armée commence a arriver. Verseldes, la
derniere de l'armée, la division de Richardson,vardans la
région d'Alexandrie. La campagne est terminée.

DU 23 JUILLET A NOVEMBRE 1861

A travers le Nord et le Sud, c'est un choc facharrible co(it
de la bataille. Le Nord a perdu plus de 3 000 hosiués, blessés
ou disparus ce jour-la. Le Sud en a perdu prés@g02Les deux
camps s'attendaient a ce que ce soit la batailldépiderait de la
guerre, mais ils peuvent maintenant constater g une lutte
plus longue. Dans le Nord, une fois que [horreur l&
consternation disparaissent, se développe unenuétgion plus
grande pour que la guerre soit gagnée, et les hemoremencent
a s'enrdler en grand nombre dans les états du Darts le Sud, il
y a de la joie d'avoir tenu bon. Bien qu'ils voigoe le Nord est
beaucoup plus déterminé qu'ils ne l'avaient cru @moment, il
semble que, si les troupes du nord reviennent geepdée Sud
n‘aura pas beaucoup de difficulté a les refouler.

L'armée de I'Union n'est pas en mesure de menebaiadle
apres avoir été battue au Bull Run, mais les conésdde sont pas
en meilleure forme de leur cété. En quelques joBesuregard et
Johnston envoient leurs troupes vers l'avant peprendre la
ligne qu'ils avaient tenue devant Alexandrie avémtance de
I'Union. Une fois fait, ils se déplacent plusiekitometres plus
prées d'Alexandrie, mais les confédérés ne prenngos
I'offensive. Leur situation d'approvisionnementdsga difficile; Il
y a peu de nourriture a portée de main, pas beaube®ununitions
supplémentaires, et les chariots sont a peinesantfs pour garder
'armée ravitaillée tandis qu'elle reste sur pla@eur pouvoir
mener une campagne offensive avec de bonnes chdmsegces,
méme contre un ennemi battu, ce sera probablenmmussible.
Au-dela, McDowell a construit des forts aux pontatre
Washington et Alexandrie, de sorte que toute offensonfédérée
devra pour traverser le Potomac au nord de Wasiningiouvoir
combattre I'armée de I'Union dans une bataille davéors d'une
rencontre avec le président Davis a l'automne, slohn et
Beauregard propose un plan pour engager une oftensiv
Cependant, ils auront besoin de 20 000 hommes eiorten
provenant de la Confédération. Davis ne peut pasniioles
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troupes supplémentaires et l'idée est abandonnéée de cela,
ils attendront que I'armée de I'Union se déplaceuveau.

De retour dans la Vallée, Patterson a été relevésate
commandement le 19 juillet, mais il reste jusquéaqeie son
remplacant, Nathanial Banks, qui est alors au corderaent des
troupes autour de Baltimore, puisse arriver. Lorsgaeks prend
officiellement le commandement dans la Vallée le @ielques
régiments de troupes qui s'étaient enr6lés depussde trois mois
restent encore (plusieurs milliers d'hommes) etfiloh Scott le
renforcera bient6t avec d'autres troupes arrivantNdrd. Le 4
novembre, "Stonewall" Jackson arrive a Winchestemr prendre
le commandement de la milice dans la Vallée endacBanks; Sa
propre brigade le rejoint quelques jours plus tard.

Bien que peu attribue la responsabilité de la defait
McDowell, il ne restera pas au commandement denéarbien
longtemps. Tot le matin du 22 juillet, Winfield Stou le général
George B. McClellan doit laisser le commandemental@etite
armée dans la Virginie Occidentale et venir & Wagtoin. A son
arrivée le 25 juillet, Scott lui donne le comman@emnde toutes
les troupes dans les environs de Washington eexiildrie. Il
appartient a McClellan de reconstituer une arméaldepe sortir
et de vaincre les confédérés victorieux.

LIVRET DE JEU

A Washington, la condition de I'armée aprés sopuretiu
Bull Run est décourageante. Quand McClellan arrives dses
mémoires, "la ville était presque en état d'étriseppar une
attaque d'un régiment de cavalerie". Bien que cegsandement
exagéré, cela reflete I'état des troupes. Il y @irem 50 000
soldats dans la région de Washington, D.C., maisudmuip ont
abandonné leurs régiments et occupent les saldas eaniveaux
de Washington. En outre, beaucoup de soldats atemge sont
d'une humeur sombre aprés avoir vu les hommesoi rrois
rentrer chez eux alors qu'ils doivent rester a\e@mEe. McClellan
s'efforce immédiatement de réorganiser l'arméetaldlié une
discipline rigoureuse pour les hommes et de remapldes
officiers incompétents. Les derniers hommes de tmmis rentrent
chez eux, et de nouveaux régiments commencentl@gerfén
hommes de tout le Nord répondant aux besoins démeit, cette
fois pour trois ans au lieu de trois mois. Au cades mois d'ao(t
et septembre, ils affluent a Washington a raison16e 000
hommes par semaine. Ce qui avait été le "DépartedeeMtirginie
du nord-est" sous McDowell et le "Département desNifegton”
sous Mansfield, naitra une "Armée du Potomac" éeifsous
McClellan. La Confédération a repoussé avec succpselaiere
offensive quelque peu prématurée de I'Union; lterésvoir s'ils
peuvent résister a la toute puissance du Nordn&ée, entrainée
et finement réglée par McClellan.

NOTES DU CONCEPTEUR

Il s'agit de la deuxieme série de scénarios GCAQW jpi
congus avec Mike Belles (RWH était le premier). Notre
conception finale est trés supérieure en raisola désposition de
l'équipe. Bien quil y ait un bénéfice évident a iavdeux
personnes qui font la recherche, un autre aspegbriant est
I'équilibre final résultant de nos styles et pafde nos différentes
opinions. L'une des principales choses que jappartnotre
partenariat est mon intérét pour les scénarioslesri mettre en
place et a jouer en quelques heures, et avecdighjrl'il puisse
devenir un scénario de tournoi. L'un des pointtsfde Mike est
son innovation et sa capacité a développer leeseglancées
spéciales requises pour une campagne spécifiqueegia de
"panique” dans cette campagne en est un parfait@ee

Il existe de nombreux détails intéressants pousnter notre
conception sur cette campagne. Nous avons commédacé
recherche a l'automne 2000. Le premier test deajeu lieu en
avril 2001 sur "La fin de l'innocence". Nous avouidisé ce
premier scénario de base pour vérifier commenialetiques et les
modifications apportées aux regles standard fonct@nt. Mike
a ensuite développé le scénario complet de la cgimepat nous
avons délibérément utilisé ce scénario pour ensuienter les
regles et les autres aspects du jeu. Nous avomsinterla
conception et le test de tous les scénarios ana2@03, en
attendant que les probléemes de publication soémulus. Pendant
ce temps, Mike a déménagé pour développer BAC avd®eBdh,
tandis que je refaisais la conception de SJW et RErin, apres
la résolution des problemes de publication, BAC renagt
I'intérét pour la série, et Ed Beach retravaillaat darte et
supervisant le projet, nous l'avons imprimer uneedéie apres
notre premiére mise en route !

Un remerciement particulier doit étre adressé a amnSteve
Likevich qui a fait d'innombrables tests de jeucawwi, et a lan
MacKay et Niall Taylor pour leurs contributions iontantes afin
de nous aider a équilibrer les scénarios.

- Chris Withers

Rétrospectivement aprés avoir terminé ce modul@eej@eux
pas m'empécher de le comparer a "Rebels in the \Mbitise" (le
module précédent de Chris et moi), qui couvre i@ d&Early sur
Washington en juillet 1864. En dehors des campagriestales de
la guerre de Sécession, il devait y avoir deux éfémdes plus
différents. La campagne d'Early concernait depiswle I'armée de
Virginie du Nord marchant durement, des vétérangale ans de
guerre, contre des milices sans entrainement, iaeade forts et
(plus tard dans la campagne) une partie de l'amié®otomac
autant expérimentée. Au cours de la premiére canepdg Bull
Run, ces deux armées n'existaient pas encore @eada |'Union
était le "Département de Virginie du Nord", tandjse I'armée
confédérée était, ironiquement, "l'armée du Pot®mac début de
la campagne, treés peu de troupes avaient été inggligdans tout ce
qui pourrait étre décrit comme une bataille. Tawmglis les hommes
d'Early marchaient environ 240 km de Winchesterashhgton et
vice-versa, au rythme d'environ 32 km par jour, hesnmes de
McDowell couvraient seulement 80 km, soit envir@kin par jour.
Cela ne veut pas dire que la campagne du Bull Rufaieun jeu
moins intéressant, mais que ces différents faceamsa prendre en
compte. C'était la premiere fois que les armées ale daille
existaient sur le continent nord-américain, etqrams ne savait quoi
en attendre. Beaucoup de problémes rencontrésstaiexit plus
aprés quelques mois de guerre; Mais lors de cattgagne, les
joueurs doivent vivre, et si possible, les toudtgur avantage, avec
la situation unique dans laquelle ces armées onbatiu.

Par exemple, l'armée de McDowell, méme si
inexpérimentée, est beaucoup mieux organisée qlle de
Beauregard. Les hommes de McDowell sont organisébvesions,
ce qui lui permet d'étaler son armée et de fairsoete que chaque
partie agisse de maniére indépendante; Tandis gaer8gard a huit
brigades sous lui, sans d'autres chefs que lui. dM&@pnes l'arrivée
de Johnston, les deux ont treize brigades a gereyi rend l'action
coordonnée tres difficile. Cependant, les chefs émires sont
meilleurs que les chefs de I'Union, et Beauregarban endroit au
bon moment peut faire la différence dans le jeu.

L'armée de I'Union est également dans un calenaégrserré.
Une grande partie de ses troupes partira dansupgekpmaines -
et dans le cas de Patterson, quelques jours. Autdéb la
campagne, McDowell avait une treés forte supérianiénérique
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sur Beauregard (un peu plus de 2 contre 1). Cepenaartours
du jeu, cela descendra a 1,5 contre 1 lorsque desntes de
McDowell partiront, ou méme 1 contre 1 si Johnstéplace toute
sa force pour renforcer Beauregard. Si McDowell egpidement,
il a une excellente chance de pouvoir forcer Bearteg reculer
(jusqu'a quel point dépend de sa compétence sghdenp de
bataille). Mais s'il attend que tout soit parfaraat d'engager les
confédérés, son offensive s'arrétera rapidement.

Une autre régle intéressante qui ne devrait pas \dtlisée
dans une autre campagne (sauf celles impliquanttdepes
inexpérimentées) est celle concernant le moralaepdnique.
Aucun exercice ne pouvait préparer ces hommesoarditr du
champ de bataille, et quand ils I'ont rencontrérgaupremiere
fois pour beaucoup d'entre eux, ils se sont enRien que ce fut
I'armée de I'Union qui ait fini par s'enfuir, I'aémconfédérée s'en
est rapprochée au début de la bataille. Si Jack'somit pas tenu
ferme, et si Beauregard et Johnston n'avaient pamgitre en
place une nouvelle ligne de défense, I'armée cénéédaurait pu
se désintégrer tot dans I'apres-midi du 21. Cetfie @ourrait étre
utilisée dans d'autres campagnes, mais elle eshteslsdans ce
jeu. Dans les campagnes ultérieures, les "seuilgatiéque” des
armées seraient beaucoup plus élevés. Ici, il€septent environ
la moitié de la force des armées (par exemple,daiement de
I'Union de Virginie du nord, avec environ 70 effexta un seuil
de panique de 35). Plus tard, ces seuils de paaiggmenteraient
probablement a peu pres a égalité avec la forcaesdes. Si un
joueur a souffert aussi gravement en une seulenéaur(cela
signifierait que toutes les unités de son arméeeirdité ou que la
moitié a dérouté), il ne serait pas trop intéredsécontinuer a
jouer de toute fagon. Mais dans cette campagnehdesmes
peuvent facilement étre fatigués de se battre alargénéral.
McDowell n'était pas prét a considérer la batad@mme une
défaite lorsque ses troupes décidérent qu'ils ereavassez.

Il'y a eu des scénarios potentiels qui n‘ont pasretenus au
final. J'ai pensé pendant un moment a faire unast®a partir du
mois de mai, avec le déclenchement de la guerrpedsais qu'il
pourrait y avoir des possibilités stratégiquesregsantes qu'aucun
des deux camps n'avait exploité. Aprés avoir examiela,
cependant, il est devenu évident que faire un sicéna serait pas
réaliste. Bien que les armées puissent avoir egistéiom, elles
étaient complétement incapables de mener des mpératfensives
contre l'autre. Les hommes auraient pu marcherdelsurs camps,
mais s'attendre a ce qu'elles puissent suivrertreosous le feu,
coopérer entre elles ou avoir suffisamment de véseavec elles,
dépassaient considérablement leur capacité a centdan

McDowell voulait avancer le 8 juillet (au lieu d8,lcomme il I'a
fait réellement), mais il n'a pas pu a cause dbl@mees logistiques.
Ainsi, établir un scénario avant ce jour ne segpai réaliste. Jai
également considéré un autre scénario long, dinecie aprés la
bataille. Il aurait couvert une offensive conféeéngpothétique contre
Washington dans les jours qui suivent la batadfe (tilisant la carte
Est de "Here Come the Rebels" avec la carte supplgire
d'Alexandrie). Les seuls forts autour de Washingtaette étape de la
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guerre couvraient les ponts de la région d'AlexaradkVashington, et
'armée de I'Union était en état de démoralisghendant au moins
une semaine, sinon plus longtemps; De sorte quaffemsive
confédérée traversant le Potomac autour de Leeshbsey déplacant
vers Washington aurait eu une chance de succéesn@af, il y avait
tellement de "What if' a propos de ce scénariocfipacité des
confédérés de fournir un ravitaillement minimal @euvarmée en
marche, ou pour se présenter avec des munitiopiEsugntaires; La
capacité de I'armée de I'Union & engager une lpatailqualité (et la
guantité) des renforts de I'Union provenant du 1estgletc.) qu'il a été
décidé de ne pas le poursuivre. Mais qui sait,oguet pourrait
trouver cela assez intéressant pour le complétajaiter a un futur
numeéro de The Skirmisher.

Encore une fois, travailler avec Chris a été uhpkssir, sans
parler de l'aide formidable. Il a fait la grandejoné du travail en
coulisses dans ce module (recherche de forces, enwants,
emplacements, etc.). Et lorsque mes regles sorgndes trop
complexes sans réel avantage, sa capacité a censewiement
ce qui est nécessaire a été tres appréciée. De iplasajouté
plusieurs regles qui manquaient. Aussi, il a vé@caa quand j'ai
eu quelques idées farfelues en téte jusqu'a cgeques la lumiere
et que je me range a son point de vue. J'esperke gésultat final
sera agréable. Il a été, a coup sdr, intéressendiea.

- Mike Belles
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REGLES DU JEU DE BASE

Stonewall Jackson's Wasimule la campagne de guerre de
Sécession dans le centre de la Virginie en ao(2 #8€e I'Armée
de Virginie du Nord de la Confédération et I'Armée\drginie et
I'Armée du Potomac de I'Union. En grande partidggceampagne
a forgé la haute réputation des chefs sudistesqtedsStonewall
Jackson, James Longstreet et Robert E. Lee. En, @iferr le
restant de la guerre, les chances confédéréegard famais aussi
élevées que celles qui suivirent le triomphe du &ud de la
bataille du Second Manassas.

Dans le jeu, les joueurs contrdlent les forcestamiés de
I'Union et confédérées lors de tours représentaatjaurnée de
temps réel. La carte est une représentation digtaié la Virginie
centrale comme elle était a I'été 1862, tirée presxclusivement
des cartes de la Guerre de Sécession. Toutes reestéistiques
géographiques affectant les opérations militaiteBes que les
routes, les montagnes, les gués et les voies $ersmmt
représentés. Une grille hexagonale a été supergot#earte et
chaque hexagone équivaut a environ 2 000 yard$ Kn§ d'un
bord a l'autre. Les unités militaires du régimeta aivision sont
représentées avec les chefs de corps et d'arméleadee camp.
Les unités militaires se composent d'un nombreabégide points,
chacun représentant environ 500 hommes d'infaniuie700
cavaliers.

Ce module est une refonte de l'origirgtbnewall Jackson's
Way (SJW) publié par Avalon Hill. Tous les scénarioigioaux
ont été modifiés, de nouveaux scénarios ont éiétégples cartes
ont été modifiées et les regles utilisées sont teaant les régles
standards.

Les regles de SJW sont semblables a celles desjguxit
précédents de la série des grandes campagnes gleeri@e de
Sécession (GCACW). Des différences mineures damsyd&me
de jeu d'un jeu a l'autre existent dans cette savient la

LIVRET DE JEU

publication en 1999 du kit de mise a jour des egkandards de
la série dans le numéro 1 @ihe SkirmisherCes régles standards
de série constituent désormais la base de toysugsde la série.
Stonewall Jackson's Wayclut ces régles standards dans le livret
de regles distinct intitulé : Reégles standards dude base de
GCACW, version 1.2. Ce livret de régles standardsstwe un
guide complet des régles communes partagées phaunilggux de
la série. La copie principale des sections 2.0.8 @2 la régle de
base est présente dans ce livret séparé.

Vous trouverez également des ajouts significatifs eégles
standard qui doivent étre utilisées lors du jeu sie&narios de
SJW. Ces nouveaux articles sont limités & ces deemipres
pages du livret de régles de SJW. Pour plus despoéc quelques
regles ci-dessous sont répétées dans les regledamiaet sont
indiquées comme des répétitions.

MATERIEL DE JEU
Un jeu complet d&tonewall Jackson's Wapntient les éléments
suivants (identique All Green Alike :

¢ Deux livrets de regles

¢ Deux cartes de 56 sur 81 cm
« Trois planches de 280 pions
« Deux aides de jeu

¢ Un tableau des terrains

* Deux écrans de force

* Deux dés a 6 faces

ABREVIATIONS

AP : Armée du Potomac L : Longstreet
(Union) MD : Maryland

AV : Armée de Virginie ME : Maine

(Union) NY : New York

ANV : Armée de Virginie du NE : Sans effet

Nord (confédérée) Org : Organisé

Brig : Brigade PV : Points de victoire
Cav : Cavalerie Rl : Rhode Island

CV : Condition de victoire Res : Division de la réserve
DC : District de Columbia (Réserves de Pennsylvanie de

(District militaire de I'Union)

Washington) RR : Voie ferrée

Div : Division Regt: Régiment

Ldr : Chef Shen: District militaire de la

IN : Indiana Shenandoah (Union)

Ind : Indépendant SJW : Stonewall Jackson's Way
Inf : Infanterie Sub: Détachement

J : Jackson VA : Virginia

Kan : Division Kanawha VT : Vermont

(Union) ZdC : Zone de contrdle

2.2 PIONS

Le joueur de I'Union a deux chefs darmée : Pope

(commandant de I'Armée de Virginie - AV) et McClella
(commandant de I'armée du Potomac - AP). Ces chafmée
peuvent s'empiler avec une unité d'infanterie uteel'ou de l'autre
armée. Ces chefs d'armée peuvent mener des uaitésud grand
assaut qui ne font pas partie de leur armée. Lk sifférence
dans le jeu entre les deux armées de I'Union estegiunités de
I'AV ont un modificateur de marche étendue suppléaiee.
Les joueurs peuvent identifier I'armée a laqugbigaatient un chef
ou une unité a la couleur d'arriere-plan de la casetrant le type
d'unité du pion pour les unités militaires. Pous khefs, cette
désignation de couleur est la couleur d'arriere-gladroite du
portrait de chef. Pour les unités de I'AV, cettalear est bleue, et
pour les unités de I'AP, cette couleur est verte.
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¢ Toutes les unités non spécifiqguement notées AP sont

considérées comme AV.

* Les seules unités de I'AP sont : McClellan, Pleasgngt
les corps de Sumner, Heintzelman, Porter et Frankli

¢ Les unités du D.C., de la Shenandoah (Shen), deslerire
(Res) et de Kanawha (Kan) sont des unités appatténan
I'AV.

2.3 LA CARTE

REDOUTE DE CENTREVILLE ﬁ

Centreville (N4318) est un hexagone de redot u
permanent pour les deux camps. Référez-vous &~
section 9.0 des régles standards, sauf que ceeteefournit ces
avantages a n'importe quel camp qui occupe Ceraeliks
scénarios avec Centreville dans la zone de jeurontarqueur de
redoute dans leur placement (le camp ou il estri@pé est sans
rapport).

ZONE DE DEFENSE DU D.C.

La zone de défense du D.C. dans les parties d
colonne N58xx existe dans ce module. Les unit
confédérées ne peuvent pas entrer dans cette zor|
y attaquer en aucune circonstance.

SNICKER'S FERRY ET BERRY'S FERRY

Rappel : Snicker's Ferry (N1702) et Berry's Ferry (N1207)

sont des gués s'ils sont détruits, selon I'excegiaes deux bacs
de la section 10.2 des regles standards.

5.1 MODIFICATEURS
MARCHE ETENDUE

Rappel : les joueurs devront noter les différents modificirs
spécifiques aux différentes unités de I'Union.

DE LA TABLE DE

7.4 MODIFICATEURS AU DE DE COMBAT

JACKSON

Rappel : Référez-vous a cette section des réeg|
standards pour une régle spéciale sur les asseets |
Jackson.

13.0 SCENARIOS ET MARQUEURS DH
CONTROLE

Certains scénarios précisent quel camp controleainsrt
"hexagones d'objectif* au début du jeu et les Pgnéa pour le
contréle d'un hexagone d'objectif. Les joueurs patiwouloir
placer des marqueurs de contrble de I'Union ouéttir®s sur ces
hexagones d'objectif pour se rappeler quel camgdagdle. Un
joueur gagne le contréle d'un hexagone d'objediftrélé par
'ennemi au moment ou une de ses unités d'infantadn
démoralisées (pas de cavalerie) entre dans cetgbesa Un
joueur maintient le contréle d'un hexagone d'ofjentéme s'il
n'y a pas d'unité d'infanterie, en supposant emaémi ne gagne
pas le contr6le de cet hexagorRRemarque : si une unité
d'infanterie d'un joueur a son marquebemmoralize-1 6té alors
gu'elle occupe un hexagone d'objectif contr6lé Ifmamemi, le
joueur gagne immédiatement le contrdle de cet feneag

Certains scénarios précisent que les points deingctmnt
donnés pour Il'occupation par linfanterie de cestaiexagones
d'objectifs. Les joueurs prendront soin de notersdoe les
conditions de victoire exigent une occupation aapéeément un
contréle d'un hexagone d'objectif.

14.0 UNITES SPECIALES

REYNOLDS [ Beymoies ]
L'unité de I'Union commandée par ReynoldS"{3 =04
Division, V Corps, Armée du Potomac) est considéree———
comme subordonnée au Il corps de McDowell dansri&e de
Virginie et au V corps de Porter dans I'Armée duoRmc.
Lorsque Reynolds effectue une marche étendue, d'uait
toujours considérée comme une unité de l'arméenthniac.

SCENARIOS DU JEU DE BASE

Il existe sept scénarios du jeu de base de différdegrés de
longueur et de complexité. Sauf indication congraitans les
instructions suivantes, toutes les unités commenlesjeu avec
leur recto (face normale) vers le haut au niveafatgue 0 avec
des marqueurs de force organisés. Avant de commeplaeez le
marqueur de tour sur la piste de tour dans la casespondant a
la date a laquelle le scénario commence. C'estleun. A la fin
du jeu, calculez les points de victoire (PV) etedéiinez un
vainqueur. Etant donné que les pertes de combaentdes gains
ou des pertes de PV, les joueurs doivent gardeada des pertes
d'effectif sur un morceau de papier. Dans les soEnau les
déroutes comptent comme des PV (en fonction deiksance de
combat de linfanterie en défense avant le comlbes),joueurs
doivent garder une trace de ces PV sur un bouapiep

LA CARTE
Les cartes détonewall Jackson's Wegont les mémes que

pour All Green Alike l'autre module de campagne inclus dans

cette boite de jeu. Les cartes sont généralempeliégs les cartes
de SJW, mais elles sont identiques aux cartes d:AGA
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La carte SJW / AGA est divisée en deux feuillesdnetr sud.
Dans les instructions de placement, les hexagomes designés
par des numéros a quatre chiffres précédés decaite(nord) ou
"S" (carte sud). Par exemple, "N4124" désigne dgexe 4124
sur la carte nord.

Pour rejoindre les deux feuilles de la carte, sucdrte sud
découpez la bordure grise du bord de carte Nord dee ciseaux
de telle sorte que les cartes correspondent ensembl coupez
pas la bordure grise du bord sud de la carte nord.

Lorsque vous placez les deux cartes ensemble, noteltes
se chevauchent - les hexagones 10-11 les plusrdudeda carte
sud sont identiqgues aux hexagones 10-11 les plusudude la
carte nord. Par exemple, I'hexagone S2403 sur t&e cud
(Culpeper) est le méme hexagone que N2426 sur ta oard.
Pour placer les deux cartes ensemble, placez-lesode que la
carte du sud se trouve au-dessus des hexagonescdeté nord
dont les deux numéros se terminent par "24" (Pampie,
I'hnexagone S4101 [Manassas Junction] sur la cadedsit étre
directement au dessus de I'hexagone N4124 de ta nard).
Dans les instructions de placement, pour les st¥nqui utilisent
les deux cartes (seuls les scénarios de jeu avdifisént les deux
cartes), les hexagones dans la zone de chevauchesnoah
répertoriés par le numéro de I'hexagone de la sade
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SJW SCENARIO 1 : CEDAR MOUNTAIN CONDITIONS DE VICTOIRE

NOTES : ce scénario simule la tentative de Jacksonéd&arie Le joueur confedéré gagne et perd des PV pouricaLu

mouvement de l'armée de Virginie vers Orange Couwtise, PV Raison

Gordonsville et Charlottesville, qui a abouti a &dille de Cedar +16  Si une unité d'infanterie confédérée occupépeper
Mountain le 9 ao(t 1862. (S1418) et qu'aucune unité dinfanterie de I'Uniam
CARTES : Utilisez uniquement la carte sud SJW demoralisée n‘occupe un hexagone adjacent.

. A +9  Si une unité dinfanterie confédérée occupep&hdr

DUREE DU JEU : 3 tours; Du 8 au 10 aolt 1862. (S1418) et qu'une unité dinfanterie de I'Union non

REGLES SPECIALES : démoralisée occupe un hexagone adjacent.

+2  Si une unité d'infanterie confédérée non délisérm est
adjacente a Culpeper (S1418), mais qu'aucune unité
d'infanterie confédérée n'occupe Culpeper. La poese

1. Tour 1: Les limites de mouvement suivantes existentoan t
1. Celles-ci sont toutes levées au début du tour 2 :

« Les unités des deux joueurs ne peuvent pas effedaie d'unités de I'Union dans ou adjacentes a Culpeper
marche étendue (c'est-a-dire qu'elles ne peuvest pa n'affecte pas cette CV. _
atteindre un niveau de fatigue de 3 ou 4 en matghn +1  Pour chaque point d'effectif de 'Union perducambat,
outre, aucune unité ne peut participer & une adt@ssaut en retraite, ou en retraite de cavalerie (pas erchrea
de corps si son niveau de fatigue atteint 3 ou nce étendue, en marche forcée, ou en passant dune ZdC
résultat. Les unités peuvent atteindre un niveafatigue ennemie & une autre). _
de 3 ou 4 en raison d'un résultat de combat oued'un -1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdic@mbat,
retraite de cavalerie. en retraite, ou en retraite de cavalerie (pas erchma

étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC

e Les unités des deux joueurs ne peuvent pas foecer | ennemie & une autre).

marche.
* Le joueur de I'Union ne peut pas effectuer d'action se A la fin du jeu, le total des PV confédéré est aldet les joueurs
retrancher avec la division de Rickett. consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.
2. Gregg et Lawton: pour l'ensemble du jeu, les brigades
confédérées de Gregg et Lawton ne doivent pasretsre un PV confédérés Vainqueur
hexagone dont le numéro commence par "09" ou mEus: ( 19 ou plus Victoire décisive confédérée
S0920), ni entrer dans un hexagone dont le nungtermine 16 218 Victoire substantielle confédérée
par "24" ou moins (ex : 0624). Leur zone de coetgétend . L ) .
au-dela de ces limites et elles peuvent attaques ma 1oais BB e e e E
peuvent pas avancer dans la zone restreinte. 10a12 Victoire marginale de I'Union
7a9 Victoire substantielle de I'Union
6 ou moins Victoire décisive de I'Union
PLACEMENT DE L'UNION
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex
Sigel Corps | Ldr - S0108 (Sperryville)
Schurz Div I Inf 6 S0108 (Sperryville)
Schenck Div | Inf 7 S0107
Steinwehr Div I Inf 2 S0206 (Browning Mill)
Milroy Brig | Inf 4 S0310
Augur Div Il Inf 8 S0614 (Boston)
Pope Army AV Ldr - S0815 (Griffinsburg)
Banks Corps Il Ldr - S0815 (Griffinsburg)
Williams (A) Div Il Inf 4 S0815 (Griffinsburg)
Crawford Brig Il Inf 4 S1418 (Culpeper)
Ricketts Div Il Inf 18 S1415
Buford Brig - Cav 3 S0124 (Madison Court House)
Bayard Brig - Cav 1 S0825
1RI Regt - Cav 1 S1128 (Rapidan Station)
1 ME Regt - Cav 1 S1624
PLACEMENT CONFEDERE
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex
Jackson Corps J Ldr - S0832 (Orange Court House)
A.P. Hill Div J Inf 18 S0832 (Orange Court House)
Ewell (A) Div J Inf 12 S0333 (Liberty Mill)
Winder Div J Inf 8 S0833
Gregg Brig J Inf 4 S0733
Lawton Brig J Inf 4 S0632
Robertson Brig Cav Cav 3 S0628 (Twyman's Mill)
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SJW SCENARIO 2 : LEE VS POPE

NOTES ce scénario conjectural simule un
offensive confédérée qui n'a pas réellement eudie !

la date indiquée, mais a presque faillit. Suiteaa %g
concentration secréete de I'Armée de Virginie dudNcl=*==
prés de Gordonsville a la mi-aolt 1862, Lee plani
de traverser la Rapidan et d'écraser I'Armée
Virginie de Pope le 18 aolt. Cependant, I'offensi||
n'a pas vraiment débuté avant le 20 ao(t en raisor| |
difficultés logistiques et de l'incapacité de cera "=
unités confédérées d'atteindre a temps leurs positissignées.
Pendant ce temps, Pope avait été prévenu de lattzunpfédérée
imminente et avait ramené son armée derriere la &wymock.
Ce scénario simule ce qui aurait pu arriver si l&grde Virginie
du Nord avait attaqué Pope et son armée non pepal# date
initialement prévue pour l'offensive. Comparez lacpiment de
ce scénario avec celui du jeu avancé pour sagpdrtunité
manquée par Lee.

CARTES : Utilisez uniqguement la carte sud SJW
DUREE DU JEU : 2 tours; Du 18 au 19 ao(t 1862.
REGLES SPECIALES :

Lee

1. Début du tour 1 il n'y a pas de phase de transfert de chef au

tour 1. Le joueur confédéré gagne automatiqueneejetide
dé d'initiative lors de la premiére phase d'actioriour 1. Par
la suite, l'initiative est déterminée normalement.

2. Attachement: au début du tour 2 seulement, une phase

d'attachement est rajoutée. La seule unité quigitacher dans
chaque camp est Milroy et uniquement a une dividiortorps
de Sigel. Aucun détachement n'est permis danseoeusa.

3. Controle :
hexagones d'objectifs.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour icgugu

PV Raison

+8  Siles confédérés controlent Bealeton StaB26(2) et

gu'aucune division d'infanterie de [I'Union non

démoralisée n'occupe un hexagone adjacent.

+3  Si une unité dinfanterie confédérée occupeleBaa
Station (S2612) et qu'une division d'infanterid'daion
non démoralisée occupe un hexagone adjacent.

+8  Si les confédérés contrélent Rappahannock oStati

(S2414) et qu'aucune division d'infanterie de Kdnion

démoralisée n'occupe un hexagone adjacent (ménie cel

de lariviére).
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au début du jeu, I'Union contréle tous les

STONEWALL JACKSON'S WAY

+3 Si une unité dinfanterie confédérée occupe
Rappahannock Station (S2414) et qu“une division
d'infanterie de I'Union non démoralisée occupe un
hexagone adjacent (méme a travers la riviere).

+8  Si aucune division d'infanterie de I'Union (déatisée

ou non démoralisée) n'occupe ou n'est adjacente a

Bealeton Station ou a Rappahannock Station.
Remarque: cette CV empéche I'Union de fuir le champ
de bataille.

+1 Pour chaque division d'infanterie de I'Unioraqpes
brigades) qui ne termine pas le jeu dans le coraté d
Stafford, Fauquier, Prince William ou Culpeper (aud
des rivieres Thornton & Hazel - par exemple, S1610
mais pas S1210). Les divisions d'infanterie deidbin
qui sont entierement éliminées sont incluses dans c
total.

+? Pour chaque résultat "R" (déroute) obtenu enbabm
contre les unités d'infanterie de I'Union. Si léeua de
combat totale (avant le combat) des unités d'iafant
dans la pile déroutée se situe entre 1 et 11deilae +1
PV; Si elle est de plus de 11, elle donne +2 PV. La
cavalerie est ignorée pour ces PV.

+1 Pour chaque point d'effectif de I'Union perduwcambat,
en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear

étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC

ennemie a une autre).

-1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdeamubat,
en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear

étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC

ennemie a une autre).

-?  Pour chaque résultat "R" (déroute) obtenu enbabm
contre les unités d'infanterie confédérée. Si laurade
combat totale (avant le combat) des unités d'iafant
dans la pile déroutée se situe entre 1 et 11delae -1
PV; Si elle est de plus de 11, elle donne -2 PV. La
cavalerie est ignorée pour ces PV.

Alafin du jeu, le total des PV confédéré est gkll@t les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour détermineaitequeur.

PV confédérés Vainqueur

28 ou plus Victoire décisive confédérée
23a27 Victoire substantielle confédérée
18 a 22 Victoire marginale confédérée
13a17 Victoire marginale de |'Union
8al2 Victoire substantielle de I'Union
7 ou moins Victoire décisive de I'Union
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PLACEMENT DE L'UNION
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Reno Corps IX Ldr - S1524

Stevens Div IX Inf 8 S1923

Pope Army AV Ldr - S1418 (Culpeper)

Greene Div Il Inf 10 S1418 (Culpeper)

McDowell Corps Il Ldr - S0925

King Div 1] Inf 18 S1125

Sigel Corps [ Ldr - S0623

Milroy Brig | Inf 3 S0422

Schurz Div | Inf 7 S0725

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Stuart Corps Cav Ldr - S1625

Robertson Brig Cav Cav 2 S1625

E Lee Brig Cav Cav 2 S1825

2 VA Regt Cav Cav 1 S1130

Lee Armée ANV Ldr - S1727

Longstreet Corps L Ldr - S1727

D.R. Jones Div L Inf 14 S1727

Wilcox Div L Inf 9 S1828

Kemper Div L Inf 10 S1728

Hood Div L Inf 8 S1829

Evans Brig L Inf 5 S1729

Jackson Corps J Ldr - S1529

A.P. Hill Div J Inf 18 S1529

Taliaferro Div J Inf 14 S1429 (Orange Church)
Ewell (B) Div J Inf 14 S1430 (Mt. Pisgah Church)
Anderson Div L Inf 14 S0832 (Orange Court House)
© MULTI-MAN PUBLISHING, INC. 2013



TRADUCTION FRANCAISE V1.0

STONEWALL JACKSON'S WAY

SJW SCENARIO 3 : LE RAID DE STUART 4. Se retrancher. aucune unité ne peut se retrancher dans ce

NOTES : ce scénario simule le raid de cavalerie de JEBrSte
22 aolt contre la ligne de ravitaillement de Pdpevoie ferrée

scénario.

Orange & Alexandria. C'est un scénario trés simplieng devrait CONDITIONS DE VICTOIRE
prendre que quelgues minutes a jouer. C'est un ®géna Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour icguiju

hypothétique, car le raid de Stuart n'a en réadit€ontré que peu PV

Raison

d'opposition.
CARTES : Utilisez uniqguement la carte sud SIW +3
DUREE DU JEU: 3 tours; Du 22 au 24 ao(t 1862.

+3
REGLES SPECIALES :
1. Tour 1: seul le joueur confédéré peut effectuer dewmastau +2
premier tour. Les deux unités de I'Union ne peuveas
effectuer d'actions tout au long de ce tour. Papdaucune +1

action de I'Union n'est autorisée au tour 1, ilsin'pas
nécessaire de faire les jets de dé d'initiativedébut de
chaque phase d'action du tour 1. Le joueur conéégéut
effectuer des actions avec Stuart et F. Lee loss pases -1
d'action consécutives aussi longtemps qu'il estquéapable
de le faire, aprés quoi le cycle d'action du towgeltermine.
Aprés le tour 1, le joueur de I'Union peut effectdes actions

Si Catlett Station (S3307) a un marquedarhagé a la
fin du jeu.

Si Warrenton Junction (S3108) a un marquBaniagé
ala fin du jeu.

Si F. Lee termine le jeu a Waterloo (S1905)Vahite
Sulphur Springs (S2007).

Pour chaque point de valeur d'effectif de lAdnperdu
pour quelque raison que ce soit (y compris la nerch
étendue, la marche forcée et le passage d'une ZdC
ennemie a une autre).

Pour chaque point de valeur d'effectif confédgerdu
pour quelque raison que ce soit (y compris la nerch
étendue, la marche forcée et le passage d'une ZdC
ennemie a une autre).

et le jet de dé d'initiative doit étre effectué. A la fin du jeu, le total des PV confédéré est gldlet les joueurs
2. F. Lee: au tour 1, F. Lee ne peut pas faire de marchelate consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifegueur.

(c'est-a-dire qu'il ne peut pas atteindre le nivdaifatigue 3 o )

en raison d'une marche), et il ne peut pas foecendrche. A PV confédérés Vainqueur

tous les tours dans ce scénario, la valeur dé&itlide F. Lee 10 ou plus Victoire décisive confédérée

est de O et non celle imprimée sur son pion (1). 8a9 Victoire substantielle confédérée

3. Limite du mouvement confédér&tuart et F. Lee ne peuvent 7
pas entrer ou retraiter dans un hexagone a quexeghnes de 6
Rappahannock Station (S2414), ni entrer ou retrdia@s un

Victoire marginale confédérée
Victoire marginale de |'Union

. . . 435 Victoire substantielle de I'Union
hexagone adjacent a Fox's Mill (S2111) ou Foxy#H2109). . L L .
3 ou moins Victoire décisive de I'Union

PLACEMENT DE L'UNION
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex
1 MD Regt - Cav 1 S2109 (Foxville)
4 NY Regt - Cav 1 S2007 (White Sulphur Springs)
PLACEMENT CONFEDERE
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex
Stuart Corps Cav Ldr - S1913
F. Lee Brig Cav Cav 3 S1913

Les forces rebelles du général Jackson avancanRég@pahannock Station a la riviere.
Les batteries nationales se repliant vers I'artiile rebelle, 23 ao(t, par Edwin Forbes.

403 HEADQUARTERS DRIVE, SUITE 7, MILLERSVILLE, MD 2 1108



STONEWALL JACKSON'S WAY LIVRET DE JEU

SJW SCENARIO 4 : LA MARCHE DE CONDITIONS DE VICTOIRE

JACKSON Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour icguifu
NOTES : ce scénario simule la marche de flanc de Stolhewa PV Raison

Jackson autour des forces de I'union a la fin dis mi@ao(t 1862 - +3  Pour chacune des gares ferroviaires suivantes an
le début de la fin pour I'armée de Virginie de J&tope. marqueur Destroy (pas 'Damagé) a la fin du jeu :
CARTES : utilisez seulement la carte Nord de SJW. » Bull Run Bridge §N4422)

DUREE DU JEU : 3 tours; Du 26 au 28 ao(it 1862 *  Manassas Junction (N4124)

. | » Bristoe Station (N3726)

REGLES SPECIALES: +1 Pour chacune des gares ferroviaires suivantes an
marqueur Damagé ou "Destroy a la fin du jeu :

e Sangster's Station (N4721)

¢ Fairfax Station (N5020)

* Burke's Station (N5220)

1. Tour 1: au tour 1, seules les unités et les chefs cénésd
peuvent effectuer des actions. Les unités/chefsUshion ne
peuvent ni effectuer d'actions, ni se retranchearc®

gu'aucune activité de I'Union n'est autorisée au 19 il n'est +2 Pour chaque division dinfanterie confédéréas (fes
pas nécessaire de faire les jets de dé d'initigivelébut de brigades de cavalerie) terminant le jeu dans ou
chaque phase d'action de ce tour. Le joueur coréépéut adjacente de I'un des hexagones suivants (maximum 2
effectuer des actions avec ses unités et ses dhefsdes PV par division) :
phases d'action consécutives aussi longtempsegt'prét ou + Groveton (N3720)
capable de le faire, aprés quoi le cycle d'actiortair 1 se + Gainesville (N3421)
termine. * Hay Market (N3220)
+1  Siles trois divisions d'infanterie confédérgsivent 2
2. Tour 2 : au tour 2, les unités et les chefs des deuxujsue PV pour chacune d'elles pour avoir atteint la ctiowli
peuvent effectuer des actions normalement, sauteRor de victoire précédente, le joueur confédéré gagRs/ 1
Morrell et Sykes. Ces trois unités/chefs de I'Unienpeuvent de bonus.
pas effectuer d'actions ou se retrancher avantife3t +1  Pour chaque point deffectif de [I'Union perdu a
combat, en retraite ou en retraite de cavaleris gra
3. Morrell : Morrell commence le tour 3 avec un marqueur de marche étendue, en marche forcée, ou en passaet d'u
niveau de fatigue 2 mais pas épuisé. Ce marquest pees ZdC ennemie & une autre).
ajuste pendant la récupération du tour 2. En &dfibrter et -1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdea@mubat,
ses 2 divisions sont des renforts qui marchérens dia zone en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchmar
de la carte pendant les tours 2 et 3. Le niveafatitpue 2 de étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC

ennemie a une autre).
-3 Pour chaque division d'infanterie confédéréei qu
termine le jeu dans un hexagone du comté de Faifax

Morrell au début du tour 3 représente la marchemalat que
I'unité a faite au tour 3 pour entrer sur la carte.

4. Limites du mouvement de I'Uniorles unités de I'Union ne dans un hexagone du comté de Prince William qui est
doivent pas entrer dans un hexagone dont le numéro au sud de la ligne formée par Cedar Run et la gviér
commence par "18" ou moins (ex : 1829). Occoquan.

A la fin du jeu, le total des PV confédérés estwél et les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.

PV confédérés Vainqueur

21 ou plus Victoire décisive confédérée

18 420 Victoire substantielle confédérée
14 a 17 Victoire marginale confédérée
11413 Victoire marginale de I'Union
8a10 Victoire substantielle de I'Union
7 ou moins Victoire décisive de I'Union

THE SECOND BATTLE OF BULL RUN. FOUGHT AUGT 297% 1862.

Seconde bataille du Bull Run, Currier et Ives litogshie, 1862.




TRADUCTION FRANCAISE V1.0 STONEWALL JACKSON'S WAY

PLACEMENT DE L'UNION
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Taylor Brig VI-AP Inf 3 N5220 (Burke's Station)

Sigel Corps

Ldr - N2426 (Warrenton)

Schenck Div

Inf 9 N2426 (Warrenton)

Schurz Div

Inf 7 N2426 (Warrenton)

<
>
T

Reynolds Div Inf 12 N2228

King Div

Inf 18 N2030 (White Sulphur Springs)

Banks Corps

Ldr - N2334

Pope Armée

>
<

Ldr - N3131 (Warrenton Junction)

Stevens Div

X

Inf 8 N3131 (Warrenton Junction)

Porter Corps V-AP Ldr - N3231

Sykes Div V-AP Inf 9 N3231

Kearny Div I1I-AP Inf 13 N2930 (3-Mile Station)

Piatt Brig V-AP Inf 2 N3032

* Morrell commence le tour 3 avec un marqueur deaui de fatigue 2
% Référez-vous a la section 2.3 des régles du j@aske de SIW

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

2 VA Regt Cav Cav 1 N2719

Jackson Corps J Ldr - N2518 (White Plains)
Ewell (B) Div J Inf 14* N2518 (White Plains)
A.P.Hill Div J Inf 18* N2418

Taliaferro Div J Inf 14* N2319

Stuart Corps Cav Ldr - N1628

E Lee Brig Cav Cav 2 N1628

Robertson Brig Cav Cav 2 N1731

* Ewell, AP Hill et Taliaferro commencent le jeurdeur face épuisée et aver L_H
des marqueurs de niveau de fatigue 1
Empanm

(¢

Manassas Junction, Virgine.
Soldats sur du matériel roulant endommagé .
de la voie ferrée Orange & Alexandria, 1862

403 HEADQUARTERS DRIVE, SUITE 7, MILLERSVILLE, MD 2 1108



STONEWALL JACKSON'S WAY

SJW SCENARIO 5 : DE LA RAPPAHANNOCK
AU BULL RUN

NOTES : ce scénario simule la phase décisive de la cgngpdu
second Manassas, y compris la marche de flancaksala autour
de l'armée de Virginie, la poursuite de Pope dtaille critique
du second Manassas du 28 au 30 ao(t 1862.

CARTES : utilisez seulement la carte Nord de SJW.
DUREE DU JEU : 6 tours; Du 25 au 30 ao(t 1862.
RENFORTS DE L'UNION :

Au cours de la phase de renfort (juste apres lasepha

d'événements aléatoires) du tour 3, placez legsieitles chefs de
I'Union sur la carte dans I'hexagone N2734 (norisési. Si cet

hexagone est occupé par les confédérés, les pummtspsacés

empilés en N3534 ou N3633 au choix du joueur deidhl

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif
Porter Corps V-AP Ldr -
Morell Div V-AP Inf 11*
Sykes Div V-AP Inf 9%

* Placez un marqueur de niveau de fatigue 2 surrilbliors du placement.
% Placez un marqueur de niveau de fatigue 1 suesSlgks du placement.

RENFORTS CONFEDERES

Pendant la phase de renfort des tours indiquéseplies
unités confédérées suivantes sur la carte dansafbee N1633.
Si cet hexagone est occupé par I'Union, les pions glacés en
N1233, N1033, N0833 ou N0433 au choix du joueurédéré.

Tour Unité/chef Taille Cmd Type Effectif
5 Ripley Div L Inf 7
6 Hampton Brig Cav Cav 3

REGLES SPECIALES :

1. Tour 1: au tour 1, seules les unités/chefs confédéngsrsis
peuvent effectuer des actions : Jackson, Ewell, HiP,
Taliaferro et 2 VA. Cependant, aucune de ces umiépeut
entrer dans une ZdC de I'Union au tour 1. Aucunesautité
de l'un ou l'autre camp ne peut effectuer d'actionse
retrancher au tour 1 (puisque Stuart ne peut pasiv&r au
tour 1, 2 VA ne peut pas utiliser le bonus de mouset de
corps de Stuart au tour 1). Le joueur confédéré pfectuer
des actions avec ses unités éligibles dans deg®loection
consécutives sans déterminer linitiative aussgiemps qu'il
est prét ou capable de le faire, aprés quoi leecglction du
tour 1 se termine.

2. Limites du mouvement de I'Uniotoutes les unités de I'Union
sont libérées pour se déplacer au tour indiquéessaus.
Cependant, une unité individuelle ou un chef estrébde
toutes ses limites au moment oU une unité confédéet
déplace ou retraite a 2 hexagones ou moins deatjome de
I'unité ou du chef. L'exception est qu'aucune uméideut étre
libérée au tour 1.

» Au tour 2, toutes les unités qui ont un astérisijeété de
leur valeur d'effectif sont libérées (ces unitésémiperent
pas au tour 1; elles sont déja bonnes a utilisec d&s
regles standards). De plus, Waagner et Pope doéd
au tour 2.

e Les unités suivantes ne peuvent pas effectueriaiscou

se retrancher avant le tour 3 : Heintzelman, Kearny

Hooker, Piatt, Reno, Stevens, Ferrero, Taylor, Saamm

e« Les brigades de Taylor et Scammon sont chacune
autorisées a effectuer un seul mouvement ferr@viair

spécial lors de leur action de marche initiale durt3
seulement. Pour se déplacer par voie ferrée, Taylor

LIVRET DE JEU

Scammon doit exécuter une action de marche, augmtent
ainsi son niveau de fatigue de un. Elles peuveotsal
bouger jusqu'a 35 hexagones a condition qu'ellesene
déplacent que sur des hexagones continus de voée fet
n'‘entrent pas dans une ZdC ennemie ou dans un hexago
de gare ferroviaire avec un marqueur
"Damagé/" Destroy.

e Les unités suivantes ne peuvent pas effectueriaiscou
se retrancher avant le tour 5 : Franklin, Slocumtis
Sumner, Richardson, Sedgwick, Kimball et Whipple.

* Whipple ne peut pas entrer ou retraiter dans umadmne
dont le numéro commence par "49" ou moins.

e Sturgis et Moor ne peuvent pas effectuer d'actmnse
retrancher avant le tour 6.

Limites du mouvement confédér&outes les unités avec un
astérisque a co6té de leur valeur d'effectif ne petipas
bouger avant le tour 2. Ces unités ne récuperenaypdsur 1;
Elles sont déja bonnes a utiliser avec les rediesdards. En
outre, F. Lee, Robertson et Stuart ne peuvent pagdo@vant
le tour 2. Le chef d'armée Lee ne peut pas sefér@msou
bouger avant le tour 2.

Dépot de I'Union: les unités confédérées peuvent entrer dans
I'hnexagone du dépét de I'Union tant qu'aucune w&tBUnion

n'y est située. A ce moment-la, un marqueDarhagé ou
"Destroy est placé sur Manassas Junction en raison d'une
action "d'incendie de gare", le dépét de I'Unioh @sé de la
carte et est considéré comme détruit. Le dépbtpa& de
valeur de combat et peut ne pas étre déplacé. fien¢ pas
étre attaqué par un assaut de corps s'il est aasllthexagone.

CONDITIONS DE VICTOIRE

REGLES SPECIALES DE CONDITION DE VICTOIRE :

e Le joueur confédéré peut gagner des PV pour legsini
d'infanterie (divisions ou brigades) qui finissémjeu a 4
hexagones ou moins d'un point stratégique. Cependant
Ripley n'est pas éligible a ces PV (les unités ldliégi sont
les 9 unités d'infanterie mises en place sur ldecau
début). A la fin de la phase de récupération du Hue
confédéré doit déclarer quel objectif elles utilise a
cette fin. Bien que plusieurs de ces objectifs dieméme
montant de point et soient listés ensemble ci-dessseul
l'objectif déclaré peut étre utilisé. Le confédérda pas
besoin d'occuper ou de contrbler cet objectif @nlau jeu
pour gagner des PV pour cette condition de victi’e)
mais il perd des PV sous une CV différente si I'dnio
l'occupe. Par exemple, a la fin du tour 5, le cdéfé
déclare Groveton comme objectif. A la fin du jea, |
confédéré possede 8 unités d'infanterie éligiblegt a
hexagones ou moins de Groveton. L'autre unité
d'infanterie éligible a été renvoyée a Fairfax Céiotise.
Le confédéré gagne les PV pour 8 unités et aucum po
celle a Fairfax Court House (elle est a plus dexapenes
de Groveton, méme si c’est un objectif de fin de je
différent, cela ne la qualifie pas puisque Groveé&ait
I'objectif de fin de jeu choisi par le confédéré).

Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour iceuifu
PV  Raison

+10  Sile dépdt de I'Union a Manassas Junctiodégstit.

+6 Pour chacune des gares ferroviaires suivantes an
marqueur Destroy a la fin du jeu :
« Springfield Station (N5620)
* Burke's Station (N5220)
« Fairfax Station (N5020)
e Sangster's Station (N4721)

© MULTI-MAN PUBLISHING, INC. 2013



TRADUCTION FRANCAISE V1.0

STONEWALL JACKSON'S WAY

+4 Pour chacune des gares ferroviaires suivantes an de I'Union non démoralisées et/ou leur ZdC ou des
marqueur Destroy a la fin du jeu : bords d'hexagones infranchissables, cette unité
e Bull Run Bridge (N4422) confédérée ne recoit que 6 PV.
+ Manassas Junction (N4124) +? Pour chaque résultat "R" (déroute) obtenu enbabm
. Bristoe Station (N3726) contre des unités d'infanterie de I'Union. Si levade
+2  Pour chacune des gares ferroviaires suivantes an combat totale (avant le combat) des unités d'iefant
marqueur Destroy a la fin du jeu : dans la pile déroutée se situe entre 1 et 11deliae +1
+ Catlett's Station (N3330) PV; Si elle est de plus de 11, elle donne +2 PV. La
. Warrenton Junction (N3131) cavalerie est ignorée pour ces PV.
+1  Pour l'une des gares ferroviaires ci-dessus awe +1  Pour chaque point deffectif de I'Union perdu a
marqueur Damagé a la fin du jeu. combat, en retraite ou en retraite de cavaleris @a
12 Sil y a une division dinfanterie de ['Uniomon marche étendue, en marche forcée, ou en passaet d'u
démoralisée adjacente & I'objectif confédéré dédda ZdC ennemie a une ‘:"Utre)-_ o
fin du jeu. L'Union ne gagne pas les PV pour cette -1 Pourchgque pomtdeff_ectlf confedere_ perde@ubat,
condition si elle obtient des PV pour l'occupatide en retraite ou en retraite de cavalerie (pas erchear
l'objectif. étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
-30 Sl y a une division dinfanterie de ['Uniomon 5 enneémie a une a}utre). o
démoralisée qui occupe l'objectif confédéré dédars -7 Pour chaque [esul!tat R" (déroute) obtenu enbebm
fin du jeu. contre les unités d'infanterie confederee.' Si Iagreqle
+6  Pour chaque unité d'infanterie confédérée Wéguui combat totale (avant le combat) des unités d'iefant
termine le jeu & 4 hexagones ou moins d'un seul des dans la pile déroutée se situe entre 1 et 11defee -1
objectifs de fin de jeu suivants : Hay Market (NGR2 PV; Si elle est de plus de 11, elle donne -2 PV. La
Groveton (N3720), Gainesville (N3421), Bristoe Stati cavalerie est ignoreée pour ces PV.
(N3726), Manassas Junction (N4124) ou Bull Run ) . s , .
Bridge (N4422). A la fin du jeu, le total des PV confédérés estwal et les joueurs
Exception : si les six hexagones entourant une unité consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.
confédérée sont occupés par des divisions d'infante
de I'Union non démoralisées et/ou leur ZdC ou des PV confédérés Vainqueur
bords d'hexagones infranchissables, cette unité — e o
confédérée ne recoit que 4 PV 100 ou plus Victoire décisive confédeéree
+8  Pour chaque unité d'infanterie confédérée éggui 85a99 Victoire substantielle confédérée

termine le jeu a 4 hexagones ou moins de l'un des

objectifs de fin de jeu suivants : Springfield ftat

(N5620), Burke's

(N5020),

Sangster's Station (N4721),

Station (N5220),

(N4318) ou Fairfax Court House (N5017).
Exception : si les six hexagones entourant une unité
confédérée sont occupés par des divisions d'infante

PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef
Sumner
Richardson
Kimball
Sedgwick
Moor
Whipple
Franklin
Slocum
Smith
Sturgis
Taylor
Scammon
Waagner
Buford
McDowell
Reynolds
Ricketts
King
Bayard
Beardsley
Sigel
Schenck
Steinwehr
Milroy
Schurz

403 HEADQUARTERS DRIVE,

Cmd
II-AP
lI-AP
Brig 1I-AP
Div II-AP
Brig -
Brig -
Corps VI-AP
Div VI-AP
Div VI-AP
Brig -
Brig VI-AP
Brig -
Regt -
Brig -
Corps Il
Div V-AP
Div 1]
Div Il
Brig -
Brig
Corps
Div
Div
Brig I
Div |

Taille

Corps
Div

SUITE 7, MILLERSVILLE, MD 2 1108

Fairfax Station
Centreville

70 a 84 Victoire marginale confédérée
55 a 69 Victoire marginale de I'Union
40 4 54 Victoire substantielle de I'Union
39 ou moins Victoire décisive de 'Union
Type Effectif  Hex
Ldr - N5715 (Falls Church)
Inf 11 N5715 (Falls Church)

Inf 4 N5715 (Falls Church)

Inf 14 N5715 (Falls Church)

Inf 3 N5816 (Munson's Hill)

Inf 2 N5517 (Mills Crossroads)

Ldr - N5618 (Annandale)

Inf 9 N5618 (Annandale)

Inf 13 N5618 (Annandale)

Inf 1 N5819 (6-Mile Post)

Inf 3 N5620 (Springfield Station)
Inf 2 N5620 (Springfield Station)
Inf 1 N5825 (Accotink)

Cav 2* N2024

Ldr - N2228
Inf 12* N2228

Inf 18* N1928 (Waterloo)

Inf 18* N2030

Cav 2* N2027 (Carter's Run Church)

Cav 2* N2229

Ldr - N2426 (Warrenton)

Inf 9* N2426 (Warrenton)

Inf 2* N2426 (Warrenton)

Inf 3* N2426 (Warrenton)

Inf 7* N2426 (Warrenton)



STONEWALL JACKSON'S WAY LIVRET DE JEU

Banks Corps Il Ldr - N2334

Williams (B) Div Il Inf 6* N2232

Reno Corps IX Ldr N3131 (Warrenton lunction)

Ferrero Div IX Inf 7 N3131 (Warrenton Junction)

Kearny Div I1I-AP Inf 13 N2930 (3-Mile Station)

Piatt Brig V-AP Inf 2 N2930 (3-Mile Station)

* Les unités indiquées commencent le jeu avec umguear de niveau de fatigue 1 et sur leur faceségui
N'ajustez pas ces unités pendant la récupératioowiu

PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

2 VA Regt Cav Cav 1 N1529

Stuart Corps Cav Ldr - N1828

F. Lee Brig Cav Cav 2 N1828

D.R. Jones Div L Inf 14* N1828

Robertson Brig Cav Cav 2 N1829

Hood Div L Inf 8* N1829

Lee Armée ANV Ldr - N1931

Longsteet Corps L Ldr - N1931

Wilcox Div L Inf 9* N1931

Kemper Div L Inf 10* N1733 (Oak Shade)
Evans Brig L Inf 5* N1733 (Oak Shade)
Anderson Div L Inf 14* N1633

Jackson Corps J Ldr - N1630

Ewell (B) Div J Inf 14 N1630

A.P. Hill Div J Inf 18 N1731

Taliaferro Div J Inf 14 N1831 (Jefferson)
Redoute - - - -% N4318 (Centreville)

* Les unités indiquées commencent le jeu avec umuear de niveau de fatigue 1 et sur leur faceségui
N'ajustez pas ces unités pendant la récupératicowid.
% Référez-vous a la section 2.3 des régles du j@aske de SIW

Charge des troupes de I'Union sur le flanc gaucheldgmée
commandée par le général Stonewal Jackson a Cedar Main, 1862.
Dessin de Edwin Forbes.
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SJW SCENARIO 6 : ENFERMEZ TOUT LE
MONDE

NOTES : Jackson, apres son audacieuse marche de flangea

dans la région de Groveton depuis Manassas Jurdzios la nuit

du 27. Pope voulait "enfermer tout le monde" (eXesfre le

corps de Jackson), mais fut complétement dépassélepa
mouvements de Jackson. Le 28, Pope ignora Longsetee
envoya son armée a Manassas Junction. Voyant gksojaétait

parti, Pope ordonna a son armée d'aller vers Céligrens une

des divisions de Jackson était allée dans un largevement

vers Groveton. Jackson s'est finalement laissév/éroat c'était

une bataille engagée lorsque Longstreet faisaiter@utravers

Thoroughfare Gap. Les fédéraux s'épuiserent enquetia

Jackson; Dans l'aprés-midi du 30, Longstreet ceattegmjua et
I'armée de I'Union fut vaincue.

CARTES : utilisez uniquement la carte Nord de SJW.
DUREE DU JEU : 3 tours; Du 28 au 30 ao(it 1862.
REGLES SPECIALES :

1. Renforts de I'Union au cours de la phase de renfort (elle
précede la phase de transfert des chefs) du totoug,le
corps de Franklin est placé sur la carte dans diexe
N5818 au niveau de fatigue 1 (non épuisé). Au ute
corps de Franklin ne peut marcher que jusqu'auanie
fatigue 2 et ne peut pas forcer la marche. Au caerda
phase de renfort du tour 3, le corps entier de Sumst placé
sur la carte dans I'hexagone N5817 au niveau dguéatl
(non épuisé). Les deux corps n'ont aucune limite de
mouvement au tour 3. Ces hexagones d'entrée seetrouv
dans la zone de défense du D.C. et ne peuvent pas ét
occupés par les confédérés.

2. Renforts confédéréesRipley et Hampton arrivent aux tours
indiqués dans le placement confédéré. Pendantdaepte
renfort des tours indiqués, placez ces unitésasoaite dans
I'hnexagone N1633. Si cet hexagone est occupéliaioh, le
placement se fait en N1233, N1033, N0833 ou N0433 a
choix du joueur confédéré.

3. Obijectifs Contrdlés par les confédérés au détawt début du
jeu, les confédérés ne contrélent que Groveton.

STONEWALL JACKSON'S WAY

+8  Si une unité d'infanterie confédérée occupev&om
(N3720) et qu'une division d'infanterie de I'Uninan
démoralisée occupe un hexagone adjacent.

-2 Si une unité dinfanterie de I'Union occupe v@ton
(N3720) et qu'une division d'infanterie confédénéam
démoralisée occupe un hexagone adjacent.

-4 Si I'Union contr6le Groveton (N3720) et qu'aueu
division d'infanterie confédérée non démoralisée
n‘occupe un hexagone adjacent.

+8  Siles confédérés contrdlent Gainesville (N3421

+4  Siles confédérés controlent Hay Market (N3220)

+15  Si aucune division d'infanterie de I'Unionn(aéalisée
ou non) n'occupe ou n'est adjacente a Groveton, ou
n‘occupe Gainesville ou Hay Market.
Remarque : cette condition de victoire (CV) empéche
I'Union de s'enfuir du champ de bataille et cessBkt
en plus des PV disponibles pour les objectifs dess
autres CV.

+1 Pour chacune des gares ferroviaires suivames an
marqueur Damagé ou "Destroy a la fin du jeu :

* Burke's Station (N5220)
* Vienna (N5214)

-1 Pour chaque tour ou chaque division du corpBaits
termine un tour situé sur la voie ferrée Orange &
Alexandria a I'ouest de I'nexagone N3825 inclus.

+1 Pour chaque point d'effectif de I'Union perducambat,
en retraite, ou en retraite de cavalerie (pas erchma
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

-1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdeamubat,
en retraite, ou en retraite de cavalerie (pas erchma
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC
ennemie a une autre).

Remarque: si les confédérés contrélent mais n'‘occupent
pas Groveton et si I'Union en est adjacente, les&
de 0 pour cela.

A la fin du jeu, le total des PV confédéré est el @t les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour détermineaitequeur.

PV confédérés Vainqueur

41 ou plus Victoire décisive confédérée
CONDITIONS DE VICTOIRE . . . A3
. s Co 33a40 Victoire substantielle confédérée
Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour icgugu
. 25a32 Victoire marginale confédérée
PV Raison . o : o
+15 Si les confédérés contrdlent Groveton (N3720) 17a24 Victoire marginale de I'Union
gu'aucune division dinfanterie de I'Union non 9a16 Victoire substantielle de I'Union
démoralisée n'occupe un hexagone adjacent. 8 ou moins Victoire décisive de I'Union
PLACEMENT CONFEDERE
Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex
Stuart Corps Cav Ldr - N4222
2VA Regt Cav Cav 1 N4222
Robertson Brig Cav Cav 2 N4222
F. Lee Brig Cav Cav 2* N5220 (Burke's Station)
Hampton Brig Cav Cav 3n Renfort du tour 3 (30 aodt)
Lee Armée ANV Ldr - N2418
Longstreet Corps L Ldr - N2418
D.R. Jones Div L Inf 14* N2418
Hood Div L Inf 8* N2418
Wilcox Div L Inf 9* N2418
Kemper Div L Inf 10* N2418
Evans Brig L Inf 5* N2418
Anderson Div L Int 14* N2018 (Salem)
Ripley Div L Inf ™ Renfort du tour 2 (29 ao(t)
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Jackson Corps J Ldr - N3719 (Sudley Church)
Taliaferro Div J Inf 14* N3719 (Sudley Church)
Ewell (B) Div J Inf 14* N4321

A.P. Hill Div J Inf 18* N4318 (Centreville)
Redoute - - - -% N4318 (Centreville)
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Tallle Cmd Type Effectif  Hex

Bayard Brig - Cav 2* N3421 (Gainesville)

Porter Corps V-AP Ldr N3131 (Warrenton Junction)

Sykes Div V-AP Inf 9 N3131 (Warrenton Junction)

Reynolds Div V-AP Inf 12 N3022 (Buckland)

Ricketts Div [l Inf 18* N3022 (Buckland)

Steinwehr Div | Inf 2 N3122

Schenck Div Inf 9* N3221

Milroy Brig Inf 3* N3421 (Gainesville)

Greene Div Inf 10 N3031

X

Reno Corps N3224 (Greenwich)

X

Ferrero Div

Inf 7 N3224 (Greenwich)

Heintzelman Corps 111-AP Ldr - N3825

Armée AV Ldr N3825

Div VI-AP Inf Renfort du tour 2 (29 apit

Corps II-AP Ldr Renfort du tour 3 (30 god

Richardson Div lI-AP Inf 11n Renfort du tour 3 (200t)

* Les unités indiquées commencent le jeu sur lfagss épuisées au niveau de fatigue 0

# Les unités indiquées commencent le jeu sur fawes épuisées au niveau de fatigue 1
A Les unités indiquées sont des renforts. Voirdeges spéciales pour le lieu du placement.
% Référez-vous a la section 2.3 des régles du jdaske de SIW

50 © MULTI-MAN PUBLISHING, INC. 2013



TRADUCTION FRANCAISE V1.0

SJW SCENARIO 7 : DE QUEL COTE EST-IL

ALLE ?

NOTES : "De quel c6té est-il allé ?" et le scénario poEmt

"Enfermez tout le monde" sont essentiellement deapniantes
différentes de la seconde bataille du Bull Run. pExements
initiaux sont identiques pour chaque variante/sgénaauf dans
"De quel cété est-il allé ?", le confédéré chowit Jackson et
Stuart sont placés. Les conditions de victoire etaines des
regles spéciales sont différentes pour chaque soées par

conséquent, elles changent complétement. "Enferinet le

monde" représente la bataille historique dans Igioré de

Groveton. "De quel coté est-il allé ?" est jouécades régles de
brouillard de guerre et simule l'incapacité de igna trouver
Jackson.

CARTES : utilisez uniquement la carte Nord de SJW.
DUREE DE JEU : 3 tours; Du 28 au 30 ao(it 1862.
REGLES SPECIALES :

1. Renforts de I'Union pendant la phase de renfort (elle précéde

la phase de transfert des chefs) du tour 2, lescerpier de
Franklin est placé sur la carte dans I'hexagonelB5&u
niveau de fatigue 1 (non épuisé). Au tour 2, lepsode
Franklin ne peut marcher que jusqu'au niveau dgut2 et
ne peut pas forcer la marche. Au cours de la ptdasenfort
du tour 3, le corps entier de Sumner est placéastarte dans
I'hnexagone N5817 au niveau de fatigue 1 (non épuiss
deux corps n'ont aucune limite de mouvement au 3o@es
hexagones d'entrée se trouvent dans la zone desdéfiu
D.C. et ne peuvent pas étre occupés par les cogdér

2. Renforts confédérés Ripley et Hampton arrivent aux tours
indiqués dans le placement confédéré. Pendant daepde
renfort des tours indiqués, placez ces unités swatte dans
I'hnexagone N1633. Si cet hexagone est occupé Uhaioh, le
placement est fait en N1233, N1033, N0833 ou N04G3
choix du joueur confédéré.

3. Placement initial
Taliaferro, Ewell, Hill, Stuart, 2VA et Robertson @

hexagones ou moins de Manassas Junction, exclus: (Ex

Centreville se trouve exactement a 7 hexagones)maAins
une de ces unités d'infanterie et Jackson doiveat @acés
dans I'hexagone d'objectif parmi le jeu d'objectiise le
confédéré a choisi (voir ci-dessous). Aucune umit@eut étre
placée a proximité des unités de I'Union. Ces urdt#sent

étre placées au nord de Broad Run River et de Cedar Run

River. L'état de fatigue et d'épuisement de cesésnisst le
méme que lors du placement, peu importe leur posities
marqueurs de force sont utilisés a la place de uretes
réelles. Le joueur de I'Union ne voit pas la contms de ces
marqueurs de force. Aucune autre réelle unité deuwh camp
n'est cachée en dehors des listes ci-dessus.

4. Placement de la force facticeen méme temps que Jackson et

Stuart sont placés, le confédéré peut égalememerpldes

marqueurs de force qui représentent des forcedcegct
inexistantes. Seuls 5 marqueurs de force peuventuélisés a

cette fin. Il n'y a aucune restriction sur le li® placement des
marqueurs de force factices. lls peuvent mémepktogs dans le
méme hexagone que les autres marqueurs de foréser@nt

les forces cachées de Jackson/Stuart. Cependastcelaas, un
seul marqueur de force est placé sur la cartenppuésenter a la
fois la force factice et les unités cachées. Lequearr de force

factice ou le marqueur de force réelle peuvensaerséparer plus
tard pendant le jeu. De nouveaux marqueurs faatiegseuvent

pas étre ajoutés au jeu apres le placement initial.

5. Série d'objectif: lors du placement initial, le confédéré
sélectionne et écrit en secret quel jeu d'objedtfsr ci-
dessous) il choisit comme condition de victoirelaAfin du
tour 1, le jeu d'objectif est révélé.
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le joueur confédéré place Jackson,

STONEWALL JACKSON'S WAY

Brouillard de guerre: les régles de brouillard de guerre sont
utilisées de maniére spéciale, comme détailléessous et
sont copiées et dérivées de l'article de PatrickeHilans The
Skirmishet, numéro 2.

* Les unités de Jackson et de Stuart listées ci-dessu les
seules unités qui peuvent étre cachées. Une fois
completement révélée, une unité individuelle restelée
pour le reste du jeu. Une fois qu'un marqueur deefo
factice est révélé, il est définitivement retiréjeu.

e Le confédéré peut déplacer une unité cachée d'un
marqueur de force caché vers un autre marqueuorde f
caché. Une unité cachée peut se séparer d'und'ynilieés
cachées et étre représentée par un nouveau mardeeur
force. Cependant, des pions factices supplémentages
peuvent pas étre ajoutés.

« Toutes les regles de jeu normales s'appliquentuaitgs
cachées (fatigue, capacité de mouvement, etc.).
Cependant, le statut de ces unités reste caché&iaurjde
I'Union. Tous les jets de dés pour les unités cexlsdnt
cachés a I'Union. Les unités cachées ne doivenépater
les pénalités de points de mouvement supplémestaire
pour entrer dans un hexagone avec des unités abggs.
unités cachées tracent simplement leur chemin.

* Le mouvement des marqueurs de force factices peait é
n'importe quel nombre d'hexagones souhaités par le
confédéré sans avoir a jeter le dé (et les leur@# pas
de fatigue). Les leurres peuvent étre activés
individuellement ou par Jackson ou Stuart dans reywn
de commandement.

e Une union qui retraite aprés le combat doit traiber
marqueur caché comme s'il s'agissait d'une uniteneie
avec une ZdC pour décider du chemin de retraitenSunité
de I'Union retraite a coté d'un marqueur caché réeges
normales ci-dessous s'appliquent pour révélertatut.s

e |l existe 2 fagons pour le joueur de I'Union d'oliteles
informations sur les marqueurs de force cachés :

I.  Exercer une zone de contrdle I'instant ou un
marqueur caché se trouve dans la ZdC non restreinte
d'une unité de I'Union, l'information est révélée s
les unités présentes sous le marqueur. Ceci
s'applique quand une unité de I'Union se déplace de
telle sorte qu'elle exerce une ZdC non restreiatesd
I'hnexagone d'un marqueur caché ou si le marqueur
caché se déplace lui-méme dans une ZdC non
restreinte de I'Union. Le confédéré ne révele gue |
nombre et le type de chaque unité - infanterie ou
cavalerie (dans ce scénario, les tailles d'unité
approximatives sont déja connues). L'état de fatigu
d'épuisement, etc. n'est pas révélé. L'existence de
chefs dans I'hexagone n'est pas révélée. Si un
marqueur factice se trouve dans I'hexagone, il est
définitivement retiré.

Il.  Attaquer : le joueur confédéré révéle toutes les
informations sur les unités sous le marqueur caché
l'instant ou une attaque de marche ou un assaut de
corps réussi est mené contre le marqueur. Le type
d'attaque de marche doit étre spécifié a l'avanbce e
une fois déclaré, l'attaque doit se dérouler. Si le
marqueur représente un leurre, le marqueur factice
est enlevé définitivement, les attaquants prendent
la fatigue et peuvent effectuer une avance apres
combat dans cet hexagone (comme si c'était un
résultat "a"; et si elle marche, elle peut continlae
marche si les points de mouvement restent apres la
soustraction des points de mouvement pour
l'attaque). Si un marqueur caché confédéré attaque
I'Union (méme un assaut de corps infructueux),
toutes les informations sont révélées sur les snité
cachées qui déclarent l'attaque.
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Il Reconnaissance de cavalerien raison de l'utilisation
inefficace par Pope de la cavalerie, la cavalege d
I'Union ne peut pas conduire de reconnaissances de

cavalerie (cf. L'article de The Skirmisher sur le

PV confédérés

LIVRET DE JEU

Notez que ceux-ci sont légerement plus élevés poarvictoire
confédérée que dans la variante A.

Vainqueur

"Brouillard de guerre”). La cavalerie de [I'Union

n'obtient des informations sur les marqueurs caghés 43 ou plus Victoire décisive confeédérée
selon la section "Exercer une ZdC". 35a42 Victoire substantielle confédérée
e Si une unité cachée se déplace a coté de la cavder 27a34 Victoire marginale confédérée
I'Union, I'Union décide de la retraite de cavaleajgres 19 4 26 Victoire marginale de I'Union
que linformation partielle est donnée sur I'étatl'dnité 112418 Victoire substantielle de I'Union
cachée (infanterie ou cavalerie), mais avant que . L L "o
5 10 ou moins Victoire décisive de ['Union

l'information compléte ne soit donnée a propos de
I'attaquant caché. En outre, I'Union ne sait pashien de
points de mouvement ils restent, le cas échéanir po

Jeu d'objectifs de Manassas Junction

I'unité cachée car le jet de dé a été caché. PV  Raison

7. Objectifscontrdlés par les confédérés au débatu début du +25  Siles confédérés contrélent Manassas Jun(itiéh24)

jeu, les confédérés ne contrdlent que I'objectifgipal gu'ils et gu'aucune unité d'infanterie de ['Union non

ont choisi (Ex : Groveton uniguement dans ce jebjdttifs). démoralisée n'occupe un hexagone adjacent.

+8  Si une unité d'infanterie confédérée occupe ddsas
CONDITIONS DE VICTOIRE Junction (N4124) et qu'une unité d'infanterie tiibn
PV communs: les PV suivants sont communs a tous les jeux non demor_al’lse? occupe un he'xagone adjacent.
d'objectifs. Le joueur confédéré gagne et perdRdépour ce qui -2 Si une unite dinfanterie d,e IUnlo_n_ o_ccupel_msas .
suit - Junction (N4124) et qu'une division d'infanterie
) confédérée non démoralisée occupe un hexagone
PV Raison adjacent.

+1 Pour chacune des gares ferroviaires suivantes an -4 Si I'Union contrdle Manassas Junction (N4124) e
marqueur Damagé ou "Destroy a la fin du jeu : gu'aucune division d'infanterie confédérée non
« Burke's Station (N5220) démoralisée n'occupe un hexagone adjacent.
¢ Vienna (N5214) ) . L ; )

1 Pour chaque tour ol chaque division du corpBateks A la fin du jeu, le total .des PV confederg est p@qat les joueurs
termine un tour situé sur la voie ferrée Orange & consultent le tableau ci-dessous pour déterminesiifequeur.
Alexandria a I'ouest de I'hexagone N3825 inclus. o .

+1  Pour chaque point deffectif de I'Union perdu a PV confédérés Vainqueur
combat, ,en retraite, ou en retraitg de cavalerds @n 22 ou plus Victoire décisive confédérée
marche étendue, en marche forcée, ou en passaet d'u 17 a21 Victoire substantielle confédérée
ZdC ennemie a une autre). N . ; o

-1 Pour chaque point d'effectif confédéré perdeambat, 12a16 Victoire marginale confédérée
en retraite, ou en retraite de cavalerie (pas erchea 7all Victoire marginale de I'Union
étendue, en marche forcée, ou en passant d'une ZdC 2 346 Victoire substantielle de I'Union
ennemie a une autre). 1 ou moins Victoire décisive de I'Union

Jeu d'objectifs de Groveton

Jeu d'objectifs de Centreville

Raison

PV  Raison PV

+15  Si les confédérés contrélent Groveton (N3720) 125
gu'aucune division d'infanterie de [I'Union non
démoralisée n'occupe un hexagone adjacent.

+8  Si une unité d'infanterie confédérée occupev&om +8
(N3720) et qu'une division d'infanterie de I'Uninan
démoralisée occupe un hexagone adjacent.

-2 Si une unité d'infanterie de I'Union occupe v&ton 2
(N3720) et qu'une division d'infanterie confédénam
démoralisée occupe un hexagone adjacent.

-4 Si I'Union contrdle Groveton (N3720) et qu'aueu 4
division d'infanterie confédérée non démoralisée
n‘occupe un hexagone adjacent.

+8  Siles confédérés controlent Gainesville (N3421

+4  Siles confédérés controlent Hay Market (N3220)

+15  Si aucune division d'infanterie de I'Union rfaéalisée

ou non) n'occupe ou n'est adjacente a Groveton, ou
n‘occupe Gainesville ou Hay Market.

PV confédérés

Si les confédérés contrélent Centreville (N)3%&t
gu'aucune unité d'infanterie de I'Union non dénistal
n‘occupe un hexagone adjacent.

Si une unité d'infanterie confédérée occupe reeitie
(N4318) et qu'une unité d'infanterie de I'Union non
démoralisée occupe un hexagone adjacent.

Si une unité d'infanterie de I'Union occupe @mrilie
(N4318) et qu'une division d'infanterie confédénam
démoralisée occupe un hexagone voisin.

Si I'Union contréle Centreville (N4318) et quane
unité d'infanterie confédérée non démoralisée njpec
un hexagone adjacent.

A la fin du jeu, le total des PV confédéré est aldet les joueurs
consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.

Vainqueur

Remarque : cette condition de victoire (CV) empéche

I'Union de s'enfuir du champ de bataille et cessewut 22 ou plus Victoire décisive confédérée
en plus des PV disponibles pour les objectifs daas 17a21 Victoire substantielle confédérée
autres CV. 122416 Victoire marginale confédérée
A la fin du jeu, le total des PV de I'Union estataé et les joueurs U ? L V_|cto_|re marglnal_e szl Unlon_
consultent le tableau ci-dessous pour déterminevaiaqueur. 2a6 Victoire substantielle de 'Union
1 ou moins Victoire décisive de I'Union
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PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Tallle Cmd Type Effectif  Hex

Stuart Corps Cav Ldr - Voir regle spéciale 3
2VA Regt Cav Cav 1 Voir régle spéciale 3
Robertson Brig Cav Cav 2 Voir regle spéciale 3

E Lee Brig Cav Cav 2* N5220 (Burke's Station)
Hampton Brig Cav Cav 3 Renfort du tour 3 (30 ao(t)
Lee Armée ANV Ldr - N2418

Longstreet Corps L Ldr - N2418

D.R. Jones Div L Inf 14* N2418

Hood Div L Inf 8* N2418

Wilcox Div L Inf 9* N2418

Kemper Div L Inf 10* N2418

Evans Brig L Inf 5* N2418

Anderson Div L Inf 14* N2018 (Salem)

Ripley Div L Inf ™ Renfort du tour 2 (29 ao(t)
Jackson Corps J Ldr - Voir regle spéciale 3
Taliaferro Div J Inf 14* Voir regle spéciale 3
Ewell (B) Div J Inf 14* Voir régle spéciale 3
A.P. Hill Div J Inf 18* Voir regle spéciale 3
Redoute - - - -% N4318 (Centreville)
PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Bayard Brig Cav 2* N3421 (Gainesville)

Porter Corps Ldr N3131 (Warrenton Junction)

Sykes Div Inf N3131 (Warrenton Junction)

Reynolds Div Inf N3022 (Buckland)

Ricketts Div Inf N3022 (Buckland)

Steinwehr Div | Inf 2 N3122

Div Inf 9* N3221

Brig Inf 3* N3421 (Gainesville)

Inf 10 N3031

Greene Div

X

Corps N3224 (Greenwich)

X

Ferrero Div Inf N3224 (Greenwich)

Heintzelman Corps Ldr N3825

Armée AV Ldr N3825

Div VI-AP Inf Renfort du tour 2 (29 apdt

Corps II-AP Ldr Renfort du tour 3 (30 ol

Richardson Div II-AP Inf 11~ Renfort du tour 3 (200t)

* Les unités indiquées commencent le jeu sur lace £puisée au niveau de fatigue 0

# Les unités indiquées commencent le jeu sur e €puisée au niveau de fatigue 1

A Les unités indiquées sont des renforts. Voirdgges spéciales pour le lieu de placement.
% Référez-vous a la section 2.3 des régles du jdaske de SIW
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TRADUCTION FRANCAISE V1.0

STONEWALL JACKSON'S WAY

REGLES DU JEU AVANCE
de STONEWALL JACKSON'S WAY

INTRODUCTION

Les regles suivantes ne sont utilisées que darscésrios 8
et 9, @ moins qu'elles ne soient spécifiquemenelépp dans les
regles spéciales des scénarios du jeu de base2dles de couleur
bleue ci-dessous sont les regles standards dwancé. Lorsque
ces regles sont utilisées dans d'autres jeux deéria GCACW,
elles ne seront pas modifiées. Cependant, un texte'est pas de
couleur bleue peut changer dans d'autres jeux.

1.0 SEQUENCE DE JEU DU JEU AVANCE

Chaque tour du jeu avancé est effectué selon laeségqude

jeu suivante :
1. PHASE D'EVENEMENTS ALEATOIRES

Deux dés sont lancés; les joueurs consultent lde taes

événements aléatoires.

Exception : cette phase est ignorée aux tours 1 et 2.
2. PHASE DE RENFORT

Les deux joueurs déterminent s'ils ont des renforts

3. PHASE DE TRANSFERT DES CHEFS
Les chefs peuvent étre transférés d'une unité dohogée a une
autre.

4.PHASE DE REPARATION DE LIGNE DE
RAVITAILLEMENT (SEULEMENT AUX TOURS 6 ET
11)

Le joueur de I'Union peut tenter de réparer leggéerroviaires
endommagées.

5. PHASE D'ETAT DE RAVITAILLEMENT (SEULEMENT
AUX TOURS 6 ET 11)
Les deux joueurs déterminent |'état de ravitailletmge leurs
unités.
6. PHASE D'ATTACHEMENT
Les unités détachées peuvent étre rattachéesteed'anités.

7. LE CYCLE D'ACTION
Phase d'action :

A. Segment d'initiative : les deux joueurs lancent un dé.

Le joueur avec le résultat le plus élevé gagne. Le

gagnant doit prendre linitiative ou passer (leejau
confédéré gagne les égalités3i les deux joueurs
obtiennent un 1, le cycle d'action peut se termiger
partir du tour 3, voir 3.0).

B. Segment d'activation: le joueur qui a pris linitiative
doit effectuer une seule action avec un chef ouwniig
éligible. A la fin d'un segment d'activation, lesi¢urs
reviennent au segment d'initiative et une nouveliase
d'action commence. Les joueurs continuent a réalise
phases d'action indéfiniment jusqu'a ce que lesx deu
joueurs passent lors de la méme phase d'action'an q
résultat 1 par les deux joueurs méne a la fin dilecy
d'action.

8. PHASE DE RECUPERATION
Les unités éligibles peuvent fourrager, se retranctonstruire
des ponts, réparer des ponts et des bacs et récugeérla
fatigue, de la désorganisation, de I'épuisementdet la
démoralisation.

9. PHASE D'INDICATION DE TOUR
Le marqueur de tour est avancé d'une case sur g pi
d'enregistrement des tours et les joueurs commenaan
nouveau tour.
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2.0 EVENEMENTS ALEATOIRES

Dans la phase d'événements aléatoires de chaqueetou
commengant au tour 3, l'un des joueurs lance deis< Hes
joueurs consultent la table des évenements aléatofour
déterminer le résultat correspondant a la sommeléelas dés. Les
résultats sont décrits ci-dessous.

2.1 TABLE DES EVENEMENTS ALEATOIRES
4 I

Dés  Résultat
2* Pluie (Tour en cours + 1)
3* Pluie (Tour en cours + 1)

4 Renforts accélérés (Union)

5 Renforts accélérés (confédére)

6 Renforts retardés (Union)

7 Renforts accélérés (Union)

8* Pluie (Tour en cours)

9 Paralysie du commandement (Union)

10 Renforts accélérés (confédéré)
11 Renforts retardés (confédéré)
K12 Paralysie du commandement (conféd /

* Au tour 8 du scénario de campagne, pas plus d& trirs ne
peuvent avoir été des tours de pluie. Au tour 15aknario, pas
plus de quatre tours ne peuvent avoir été des tmipuie (tous
les 4 peuvent l'avoir été lors des 8 premiers Jolsse fois le
nombre maximal de tours de pluie atteint, tousréssiltats de
pluie sont traités comme "Sans effet" (I'événenaéddtoire n'est
pas relancé) et a la place le temps est clair.eRample, au
cours de la campagne, si 3 tours de pluie se sodtijts et si un
résultat "Pluie (Tour en cours + 1)" est obtenestl converti en
"Pluie (Tour en cours)".

2.2 EXPLICATION DES EVENEMENTS
ALEATOIRES DE PLUIE

Reportez-vous a la section 12.0 des regles standards

RENFORTS RETARDES

Si ce résultat se produit, tous les renforts diejoundiqué
programmeés pour arriver lors du tour en cours setardés d'un
tour et arrivent a la phase de renfort du tourantivSi le résultat
se produit a nouveau lors du tour suivant, l'agides renforts
retardés (ainsi que des nouveaux renforts) esttépa'un autre
tour. Ce résultat n'a aucun effet si le joueur indig'a aucun
renfort planifié lors du tour en cours.

Remarque: ce résultat n'affecte pas les unités qui sojét sidr la
carte qui ont des limites de mouvement telles quedrps de
Porter (ces types d'unités ne sont pas des renfoRar
conséquent, ce résultat est "Sans effet" avaoule@ pour I'Union
et le tour 8 pour les confédérés.

RENFORTS ACCELERES

Si ce résultat se produit, tous les renforts dieymundiqué
programmeés pour arriver au tour suivant, arriverd e la phase
de renfort du tour en cours. Ce résultat n'a auffen £ le joueur
indiqué n'a aucun renfort planifié au tour suivant.

Remarque: ce résultat n'affecte pas les unités qui sojét sidr la
carte qui ont des limites de mouvement telles quedrps de
Porter (ces types d'unités ne sont pas des renforts
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PARALYSIE DU COMMANDEMENT

Si ce résultat se produit, le joueur indiqué seuffes pénalités
suivantes tout au long du cycle d'action du touc@urs :

e La capacitt de mouvement de chaque unité d'infanter
effectuant une marche est réduite de deux jusqua u

minimum de un (méme dans une action d'activatiochas).

e La capacité de mouvement de chaque unité de cavaler

effectuant une marche est réduite de quatre jusgo'a
minimum de un (méme dans une action d'activatiochas).

» Les unités d'infanterie et de cavalerie ne peupastforcer la
marche (elles peuvent faire des marches étendues).

* Le joueur ne peut pas mener d’actions d'assaut.

3.0 FIN ALEATOIRE DU CYCLE D'ACTION

En commencant au tour 3, les cycles d'action pdusen
terminer en raison des jets de dé du segmentiafing des
joueurs. Si, lors d'un segment d'initiative d'urtleyd‘action du
tour 3 jusqu'a la fin du jeu, les deux joueurs erfotent un 1 lors
de la détermination de linitiative, il est possibjue le cycle
d'action se termine. Lors de cet événement, |'ufianire joueur
lance une autre dé. Si ce résultat est un 1 owis & cycle
d'action se termine immédiatement et le jeu paskephase de
récupération. Si le résultat du dé suivant n'esti@laqu'indiqué ci-
dessus, le cycle d'action continue normalement j@eeur
confédéré gagne cette initiative de double 1).

Exception :
d'initiative, le cycle d'action continue automagquent si les deux
joueurs n'ont pas effectué au moins une actiondargycle en
cours. Dans ce cas, le joueur confédéré gagne deltae
d'initiative du double "1" et le jeu se déroulematement.

4.0 MOUVEMENT PAR VOIE FERREE

Seules les unités d'infanterie de I'Union (et léefe y
attachés) peuvent se déplacer par voie ferréepllerment aux
tours des 25, 26 et 27 ao(t (tours 7 a 9) du jem@ Pour se
déplacer par voie ferrée, une unité d'infanteriel'daion doit
commencer une action de marche dans l'une des fgaregiaires
suivantes (hors d'une ZdC ennemie et
"Damagé/"Destroy) :

« Sangster's Station (N4721)
» Burke's Station (N5220)

« Fairfax Station (N5020)
 Springfield Station (N5620)
 6-Mile Post (N5819)

Pour déplacer une unité éligible par voie ferréejoueur de
I'Union déclare une action de marche lorsqu'ilirtitive. Le
niveau de fatigue de l'unité est augmenté de Inskele regles
normales de marche. Il n'y a jamais de jet de déatehe étendue
pour une unité qui se déplace par voie ferrée quelsoit son état
de fatigue ou d'épuisement. Les chefs éligibles damxagone de
gare ferroviaire de départ de l'unité peuvent ggadér par voie
ferrée avec I'unité comme lors d'une marche nornbal@ité peut
alors bouger jusqu'a 35 hexagones tant qu'elleergéplace que
par des hexagones de voie ferrée continus et guightre pas
dans une ZdC ennemie ou un marqué&arhagé/" Destroy dans
un hexagone de gare ferroviaire. Il ne peut pasphos traverser
un bord d'hexagone contenant un pont détruit (ceégle
s'applique méme si un pont flottant ami a été cais travers le
bord d'hexagone). Il peut traverser des hexagomsespés par
I'Union sans pénalité de mouvement supplémentalmmité ne
peut pas entrer dans un hexagone non ferroviairelgme ce
mouvement par rail. Avant ou aprés le déplacemantrail, une
unité peut effectuer normalement des actions pdniamcycle
d'action.

Plus d'une unité d'infanterie de I'Union peut splatger par
rail par tour, mais la valeur de combat combinéetaiges les

si le double "1" se produit lors d'un segment

sans marqueur
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unités se déplacant par rail par tour est de 16.ubéés avec des
marqueurs de force désorganisés peuvent se dépkaceil.

5.0 MORT DES CHEFS CONFEDERES

COMMENT LES CHEFS DE CORPS CONFEDERES SONT
TUES

Dans tout combat ou un ou plusieurs chefs | ¥
corps confédérés occupent I'hexagone de défense| ﬁi
un hexagone contenant des unités subordonnk__)‘
attaquant, un de ces chefs de corps peut étreSiuéans la
procédure de combat, les deux joueurs obtiennerdt avant que
les modificateurs ne soient pris en compte, laloéism du combat
s'arréte temporairement tandis que le joueur cénééthnce un
autre dé. Si le résultat est pair, un chef du cogrgédéré est tué;
Si le résultat est impair, les chefs de corps aériés ne sont pas
affectés. Si plus d'un chef de corps confédéré pedthexagone
de défense ou si les hexagones contenant des suitésdonnées
attaquant, celui qui a la plus haute valeur taetigst tué (si les
deux chefs impliqués sont Jackson et Longstreets daancez un
autre dé pour déterminer de facon aléatoire legsteiué). Le chef
d'armée confédéré Lee ne peut jamais étre tué.

EFFETS DE LA MORT DUN CHEF DE CORPS
CONFEDERE

Si un chef du corps confédéré est tué, retournezpgm sur
son verso, révélant un chef de remplacement ("8abimprimé a
l'arriere du pion). Ce chef est considéré comme deveau
commandant du corps. Mis & part les valeurs taetiget de
commandement réduites, le nouveau chef fonctiomaetement
de la méme maniere que celui qui a été tué. Sedackst tué, son
remplagant n'obtient pas le bonus spécial d'askadackson mais
obtient le bonus d'assaut de Lee s'il est empié& &ee. Un chef
de remplacement reste en jeu pour le reste dut jee peut jamais
étre tué. La mort d'un chef n'affecte pas le modiéur tactique
dans le combat en cours.

6.0 PANIQUE DE L'UNION

COMMENT FONCTIONNE LA PANIQUE DE L'UNION

Tout résultat de combat appliqué au joueur |
I'Union contenant un résultat en italique provoqt
une "panique de I'Union" (référez-vous a la talde
combat; par exemple, le résultat a6 si I'Union est
le défenseur en utilisant la colonne 12-18). Laigpas de I'Union
peut se produire au maximum une fois par partiaprigz les
résultats de panique de I'Union apres le premier.

EFFETS DE LA PANIQUE DE L'UNION

Pour le reste du tour en cours ou une paniquelitgoh se
produit, ainsi que tout le tour suivant, le joudarl'Union subit les
pénalités suivantes :

BIE

» Il soustrait 1 a ses jets de dé de combat, sitja# ou défend
(cela s'ajoute a tout autre modificateur).

e Ses unités ne peuvent pas forcer la marche (edesent
faire des marches étendues).

Au début du deuxiéme tour suivant le tour ou gestuit la
panique de I'Union (le tour ou les pénalités deiqan ne
s'appliquent plus), retirez le chef Pope du jewac®t le chef
McClellan dans I'hexagone laissé vide par Pope. Mie@leest
maintenant le commandement de toutes les unitd¥\deée de
Virginie et de I'Armée de Potomac. Pour le restgedu toutes les
unités de I'Union de "I'Armée de Virginie" qui effaent des
marches étendues sont traitées comme de "' Arm&othmac”.

7.0 LE CONVOI DE PONT DE L'UNION

Les scénarios du jeu avancé ont un pont flottantgon

(appelé Chatham Bridge) entre S4328 et S4427. Celui-ci

fonctionne comme un pont flottant de I'Union, mésig est

© MULTI-MAN PUBLISHING, INC. 2013
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imprimé sur la carte (cf. Régles standards 10.F d¢misection sur
le pont de Chatham).

Seul le joueur de I'Union peut construire un poatriviere
majeure et seulement sur la riviere Rappahannockoleur de
I'Union ne peut construire qu'un seul pont de revi@ajeure, mais
Chatham Bridge ne compte pas dans ce total. Comniquind
dans les régles standards, les deux joueurs pewrést un
nombre illimité de ponts de riviere mineure.

8.0 UNITES DETACHEES

Chaque joueur a trois brigades d'infanter/™ g2
"détachées" et deux régiments de cavale| ==
"détachés". —

8.1 DETACHEMENT

Chaque joueur peut détacher une ou plusieurs
brigades d'infanterie détachées d'une unité diefemmen marche
tant que l'unité dispose d'une valeur d'effectidmu plus. L'un ou
l'autre joueur peut détacher un ou plusieurs régisnée cavalerie
détachés d'une unité de cavalerie en marche tant'upité a un
effectif de 2 ou plus.

COMMENT DETACHER

Pour détacher, un joueur place un détachementldaméme
hexagone que Il'unité dont il se détache et luibaer une valeur
d'effectif. Un marqueur de force égal a la valeeffdctif affectée
au détachement est placé sous celui-ci. La val&ffedtif du
détachement est soustraite a la valeur d'effeetlfushité d'origine,
et l'unité d'origine se voit attribuer un nouveaarqueur de force,
sur la méme face que celui qu'il remplace, ce efléte sa valeur
réduite.

PLACEMENT DES UNITES DETACHEES

Un détachement peut étre placé dans I'hexagon@euunité
d'infanterie active commence sa marche ou dangatie quel
hexagone traversé par l'unité active pendant sahmatJne fois
qu'un détachement est placé sur la carte, |'unitévea peut
continuer sa marche (mais le détachement ne peuélfE plus
loin pendant cette action). Apres le placement,déschements
fonctionnent normalement.

RESTRICTIONS DE DETACHEMENT

Limites de pions: Le nombre de détachements prévus dans le jeu

est une limite stricte. Si tous les détachements aotuellement
utilisés, aucun autre ne peut étre utilisé. Cependsin des
détachements sont rattachés a d'autres unitémritsretirés de la
carte et deviennent a nouveau disponibles.

Taille : apres un détachement, une unité parente doit ane
valeur minimum d'effectif de 1. La valeur d'effécti'un
détachement est limitée.
e Les brigades d'infanterie détachées doivent avoi u
valeur d'effectif de 9 ou moins.
* Les régiments de cavalerie détachés doivent avwér u
valeur d'effectifs de 2 ou moins.

DETERMINER L'ETAT DES DETACHEMENTS

Fatigue : si un détachement est placé dans I'hexagone@unité
active commence une marche, le détachement esttéaftéun
marqueur de fatigue égal au niveau de fatigue wdgtd' active
avant qu'elle n'ait été choisie pour la marcheurSdétachement
est placé dans un hexagone autre que celui outél'\attive
commence une marche, le détachement est affectérditqueur
de fatigue égal au niveau de fatigue de l'unit&@eét ce moment.

Retranchement : si une unité active retranchée laisse un

détachement dans I'hexagone ou elle commence urghende
détachement se voit attribuer le méme type de nearqule
retranchement que possédait l'unité active.
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Désorganisé, démoralisé, épuisé, ravitaillement,
insubordination : si une unité active a un marqueur de force
désorganisé, est sur sa face épuisée, possede rouema
démoralisé, possede un marque@ut' of Supplyou posséde un
marqueur d'insubordination, tout détachement détgmr cette
unité doit posséder les mémes caractéristiques.

Commandement: le joueur propriétaire doit noter sur un bout de
papier le numéro de chaque détachement placé siarta et le
commandement auquel il appartient. Il appartient rméme
commandement que l'unité dont il se détache, maipeut
éventuellement se joindre a une unité d'un autmntandement.

Exception : les détachements du corps de Sigel, voir cigless

8.2 ATTACHEMENT

Lors de la phase d'attachement, un détachementufou
régiment d'infanterie ou une brigade normale, ouagiment de
cavalerie - voir "Attachement spécial”) empilé ddasméme
hexagone qu'une unité amie du méme type peutdwt" a cette
unité. Tant que l'une de ces unités éligiblesagh# a une unité du
méme type (infanterie ou cavalerie), elle peut attachée a toute
unité amie quelle que soit sa taille ou son affdia Les unités
d'artillerie, les brigades de cavalerie et lesdivis d'infanterie ne
peuvent pas s'attacher.

Exception : les détachements du corps de Sigel ne peuvent se
rattacher qu'a des unités du corps de Sigel.

COMMENT SE RATTACHER

Retirez de la carte les unités rattachées et tauméqueurs
qui les accompagnent. La valeur d'effectif d'unigéurattachée est
ajoutée a la valeur d'effectif de I'unité a laguellle est rattachée;
cette unité recoit un nouveau marqueur de force ave valeur
d'effectif augmentée.

RESTRICTIONS AUX ATTACHEMENTS

Unité : une unité ne peut pas attachée une partie tlecma une
autre unité. La totalité de l'unité doit étre reltde (et l'unité est
retirée de la carte).

Taille : Une unité ne peut pas s'attacher a une autri& sni
I'addition des valeurs d'effectif augmente la valdleffectif de
I'unité restant sur la carte au-dessus des forgearges :
e Les divisions d'infanterie ne peuvent pas dépasser
valeur d'effectif de 18.
« Les brigades d'infanterie ne peuvent pas dépasser u
valeur d'effectif de 9.
e Les régiments d'infanterie ne peuvent pas dépasser
valeur d'effectif de 2.
e Les brigades de cavalerie ne peuvent pas dépasser u
valeur d'effectif de 4.
« Les régiments de cavalerie ne peuvent pas dépasser
valeur d'effectif de 2.

DETERMINER L'ETAT APRES LE RATTACHEMENT

Marqueur de force: l'unité a laquelle une unité est rattachée se
voit attribuer un nouveau marqueur de force sumkme face
(organisé ou désorganisé) que celui qu'il remplBgeeption : si

la valeur d'effectif d'une unité rattachée est sepée a la valeur
d'effectif de l'unité a laquelle elle est rattaché® nouveau
marqueur de force de l'unité restant sur la castepkacé sur la
méme face que le marqueur de force de l'unitéctadta

Fatigue, épuisement si une unité se rattache a une unité et que
les deux unités ont des niveaux différents de datigunité restant
sur la carte aprés le rattachement recoit un nideafatigue égal

au plus élevé des deux niveaux. Si une unité ésthate a une
unité et que l'une des unités est épuisée alor$aytee est sur sa
face normale, I'unité restant sur la carte esurete (ou reste sur)
sa face épuisée.

Retranchements: si une unité retranchée s'attache a une unité
non retranchée, l'unité restant sur la carte est mranchée.
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Toutefois, si une unité retranchée ou une unité regranchée
s'attache a une unité retranchée, I'unité restantascarte reste
retranchée.

Démoralisé : si une unité se rattache a une unité et qu'amsmo
une des unités est démoralisée, l'unité restantascarte se voit
attribuer un niveau de démoralisation égal au nivealus sévere
gque possédait I'une des unités avant le rattactemen

Ravitaillement : I'état de ravitaillement est déterminé par t'é&
ravitaillement de l'unité avec la plus grande valeteffectif.
Ainsi, l'unité restant sur la carte n'est pas edlée si :

e L'unité rattachée était non ravitaillée et possédaie
valeur d'effectif au moins égale a l'unité a latpielle se
rattache, ou

e L'unité a laquelle elle se rattache était non edlée et
était plus grande en effectif que I'unité rattachée

Dans tous les autres cas, l'unité restant sur f&e oest
ravitaillée.

ATTACHEMENT PARTICULIER

Contrairement aux autres jeux GCACW, tous les régisnen
brigades d'infanterie et les régiments de cavaleoie détachés
peuvent étre rattachés. Pour les non-détachéedesdes unités
indiquées ci-dessous peuvent étre rattachéesest el peuvent
étre rattachées que comme indiqué. Si l'une dassusuivantes
est rattachée, elle est 6tée définitivement; Elgpeut pas revenir
comme détachement.

ATTACHEMENT SPECIAL DE L'UNION

e La brigade de Griffin peut étre rattachée a tounésiodn
du V corps.

» La brigade de Taylor peut étre rattachée a la idivisle
Slocum ou de Smith du VI corps.

e La brigade de Kimball peut étre rattachée aux inis
de Sedgwick ou de Richardson (lI-AP corps).

* Les régiments de cavalerie 3 IN et 6 NY peuveng étr
rattachés a n’importe quelle brigade de cavalerie.

* Le régiment de Waagner, la Légion Purnell, le régit®
VT et le régiment 60 NY peuvent étre rattachés a
n'importe quelle brigade ou division d'infanterie.

e La brigade de Milroy peut étre rattachée a n'imgort
quelle division du corps de Sigel.

ATTACHEMENT SPECIAL CONFEDERE
» La brigade d'Evans peut étre rattachée a n'impprédie
unité du corps de Longstreet.
e Le régiment de cavalerie 2 VA peut étre rattaché a
n’'importe quelle brigade de cavalerie.

8.3 DETACHEMENTS
D'ARTILLERIE

Si les joueurs le souhaitent, ils peuvent transfées points de
valeur d'artillerie vers ou depuis des unités gétadhent ou
rattachent. Des marqueurs d‘artillerie sont foupaisr faciliter la
mémoire de ces changements des valeurs d'artillerie

Détachement: Si un détachement est détaché d'une unitéuil pe
se voir assigner tout ou partie des points de valartillerie de
l'unité parent. Si tel est le cas, un marqueuritiéaie égal a la
valeur d'artillerie attribuée au détachement estékous celui-ci.
La valeur d'artillerie du détachement est soustrdit la valeur
d'artillerie de I'unité parent, et l'unité pareeteit un nouveau
marqueur d'artillerie, reflétant sa valeur réduite.

Attachement : Si une unité est rattachée a une autre unité,
assignez la totalité de la valeur d'artillerie tmité rattachée a
l'unité a laquelle elle est rattachée. Cette umgdit un nouveau
marqueur d'artillerie avec une valeur d'artillerigmentée.

ET VALEURS
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9.0 LE RAVITAILLEMENT

Pour fonctionner a pleine efficacité, les unitésveliot étre
ravitaillées.

9.1 DEPOTS DE L'UNION

Quatre dépbts de I'Union commencent le jeu ¢ pgpot
la carte. Les dépdts agissent comme sources
ravitaillement de I'Union. lls n'ont pas de valel# O
combat et ne peuvent pas étre attaqués, ils neepeu’
pas non plus se déplacer ou retraiter. Les unitéfédérées
peuvent entrer dans un hexagone occupé par un dégdafnion
tant qu'aucune unité de I'Union ne l'occupe. Au mainmou un
marqueur Damagé ou "Destroy est placé dans un hexagone de
gare ferroviaire en raison d'une action "d'incerdiegare”, un
dépdt de I'Union dans cet hexagone est retiré deafte et est
considéré comme détruit. Le joueur de la conféd#raecoit les
points de victoire pour cette action. Le joueur'daion n'est pas
autorisé a détruire ses propres déphtsceptions : le dépdt de
I'Union a Langley (N5811) se trouve dans la zonaléfense du
D.C.; Il ne peut pas étre détruit parce que lesarabnfédérées ne
peuvent pas entrer dans cette zone. En outrepfit dé I'Union a
Winchester Toll House (N0301) n'est pas situé danbexagone
de gare ferroviaire. Pour détruire ce dépét, lejoconfédéré n'a
pas a effectuer une action "d'incendie de gare"liaude cela, au
moment ol une unité confédérée entre a WinchestérHbuse,
le dépot de I'Union est retiré de la carte et esisiciéré comme
détruit.

9.2 REPARER LES GARES FERROVIAIRES
ENDOMMAGEES

Pendant la phase de réparation de la ligne deailéefihent
(qui a lieu uniquement aux tours 6 et 11), le jowdl'Union peut
essayer d'éliminer les marqueuBainagé des hexagones de gare
ferroviaire. Les marqueursDéstroy ne peuvent jamais étre
enlevés. Pour chaque gare ferroviaire sur la casec un
marqueur Damagé qui n'est ni occupé par une unité confédérée
ni dans une ZdC confédérée, le joueur de I'Uniondam dé. Sur
un résultat de 1 a 4, le marqueldamagé est retiré; Sur un
résultat de 5 a 6, le marqueudpdmagé reste en place. Si le
joueur de I'Union échoue a éter un marquBamagé lors de la
phase de réparation de la ligne de ravitaillementodr 6, il peut
tenter de l'enlever lors de la phase de réparat®ita ligne de
ravitaillement du tour 11.

9.3 ETAT DE RAVITAILLEMENT

En ce qui concerne la phase d'état de ravitaillénogn a lieu
uniguement aux tours 6 et 11, les deux joueursethbigéterminer
si chacune de leurs unités militaires est ravétailbu non. Les
joueurs ne déterminent pas I'état de ravitaillerpent les chefs.

RAVITAILLE

Les unités qui sont ravitaillées lors de la pha&dat de
ravitaillement du tour 6 restent automatiquemenitadlées, peu
importe leur déplacement jusqu'a la phase d'étatdtaillement
du tour 11, moment ou leur état de ravitaillemestt & nouveau
déterminé. Les unités qui sont jugées comme r#eiailors de la
phase d'état de ravitaillement du tour 11 restenaatiquement
ravitaillées pour le reste du jeu, peu importe li@sese déplacent.

Si une unité est jugée comme ravitaillée (pendanpHase
d'état de ravitaillement ou par le fourrage), ellaura pas de
marqueur Out of Supply(O09. Si elle n'en a pas, alors rien n'est
fait pour I'unité pendant la phase d'état de rdldtaent. Si l'unité
posséde un marqueu®OS, ce marqueur est 6té et rien de plus
n'est fait a I'unité au moment de I'enlevementalenarqueur. Les
unités qui sont ravitaillées fonctionnent normalemeé tous
égards.
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NON RAVITAILLE 7 "

Si une unité est non ravitaillée, elle aura U ﬁ .
marqueur Out of Supply(O0S9. Si une unité est non‘ I
ravitaillée et qu'elle n'a pas déja de marque@s \ —
elle obtient ce marqueur et rien de plus n'est¥aie moment. Si
une unité est jugée comme non ravitaillée pendaphbhse d'état
de ravitaillement et qu'elle est déja non raviéaillelle conserve le

marqueurOOS En outre, son marqueur de force est remplacé par

un autre avec une valeur d'effectif inférieure die delui qui a été
enlevé et le nouveau marqueur de force est placéasuace
désorganisée. Une unité peut étre éliminée de cettaecre.

Les unités non ravitaillées peuvent effectuer desoms
normalement et ne sont pas limitées dans leur nmertou leur
combat. Cependant, elles peuvent subir une pérali€¢de la
phase de récupération (cf. regles standards 8e3).uinités non
ravitaillées ajoutent 1 également a leurs marchiesdées. Les
unités non ravitaillées peuvent étre réapprovisg@snavant la
prochaine phase de ravitaillement par le fourragér (a section
Fourrager).

Rappels de la phase de récupération :

« A l'étape 3 de la phase de récupération, les unit#s
ravitaillées possédant des marqueurs de force ghiisises ne
retournent pas leurs marqueurs de force désorgasisdeurs
faces organisées si elles sont au niveau de fafigue 1; Au
lieu de cela, leurs marqueurs de force restentrgasiseés.

« A létape 6 de la phase de récupération, les unités
ravitaillées dotées de marqueurs de force organitéarnent
leurs marqueurs de force sur leurs faces désoégmis

DETERMINER ~ L'ETAT DE  RAVITAILLEMENT
CONFEDERE

Si pendant une phase d'état de ravitaillement, uniée
confédérée est située dans l'un des cing comteargsj elle est
ravitaillée :

» Caroline

» Culpeper

* Madison

¢ Orange

« Spotsylvania

Si pendant une phase d'état de ravitaillement, uniéé
confédérée est située dans un comté autre quenigdistés ci-
dessus, elle est non ravitaillée, sauf si elle génet ravitaillée par
un dépbt de I'Union. Pour étre ravitaillée par épdt de I'Union,
une unité confédérée doit occuper le méme hexagoede dépdt
pendant la phase d'état de ravitaillement. Un maminde deux
unités confédérées (de toute taille ou type) paetravitaillé par
le dépdt occupé. Si trois unités confédérées os gt empilées
avec un dép6t lors d'une phase d'état de ravitwi, le joueur
confédéré doit spécifier quelles unités seronttaidiées par le
dépdt. Une fois qu'un dépbt est détruit, il peuphes donner cet
avantage aux unités confédérées.

La présence d'unités de I'Union dans un comté ¢gacantes
a un dépbt de I'Union occupé par les confédéraésaumcun effet
sur l'état de ravitaillement confédéré, méme si umneté
confédérée est encerclée par des unités de I'ldnideur ZdC.

DETERMINER L'ETAT DE RAVITAILLEMENT DE
L'UNION

Il existe deux méthodes pour
ravitaillement des unités de I'Union :

1. Si, pendant la phase d'état de ravitaillement,utdgés de
I'Union sont situées dans un comté qui contientedletment
un dépbt de I'Union, qui n'a pas d'unité d'infaeter
confédérée occupant le dépdt, les unités de I'Usiamt
automatiquement ravitaillées. Si le joueur conféddimine
un dépdt de I'Union dans un comté particulier,ueés de

déterminer

I'Union de ce comté ne sont plus automatiquement

ravitaillées.
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Remarque : le dép6t de I'Union en N5811 (Langley, Comté
de Fairfax) se trouve dans la zone de défense Gu &.ne
peut donc pas étre détruit; Ainsi, les unités deibn dans

le comté de Fairfax sont toujours ravitaillées.

2. Si pendant la phase d'état de ravitaillement, s de
I'Union sont situées dans un comté qui a au mamesgare
ferroviaire sans marqueurDamagé ou "Destroy, les
unités sont ravitaillées si un chemin continu ddgones de
voie ferrée peut étre tracé d'une telle gare féaimvjusqu’a
I'un des deux hexagones suivants :

« Upton's Hill (N5814)
* 6-Mile Post (N5819)

Ni les gares ferroviaires d'ou provient le chenlatdeés ni une
autre gare ferroviaire sur ce chemin ne doit cantem marqueur
"Damagé ou "Destroy. La présence d'unités confédérées ou de
ZdC confédérées n'importe ou le long de la voieétervers
Upton's Hill ou 6-Mile Post (y compris dans la gdeeroviaire
d'ou provient le chemin) n'a aucun effet sur laedéination du
ravitaillement de I'Union.

9.4 FOURRAGER

Lors de la phase de récupération (avant que lesaak de
fatigue ne soient réduits, voir regles standar@3 Il@s unités non
ravitaillées aux niveaux de fatigue O a 2 peuventrhger (mais
pas si elles sont retranchées ou si elles constfigparent un
pont). Les unités ravitaillées ou au niveau degteti3 ou 4 ne
peuvent pas fourrager. Les chefs ne peuvent pasafyer et n'ont
pas besoin de le faire. Pour chaque unité éligidahaitant
fourrager, le joueur propriétaire réalise la pragédsuivante a
I'étape 2 de la phase de récupération :

1. Déterminez la "valeur de fourrage" du comté occppé
l'unité en consultant I'écran des comtés ou laetalds
valeurs de fourrage. Chaque comté a deux valeurs de
fourrage : une pour I'Union, une confédérée. Wilida
valeur correspondant a la nationalité de l'unité.

2. Lancez un dé et modifiez le résultat en ajoutamiveau de
fatigue en cours de l'unité (si l'unité est au aivele fatigue
0, le résultat n'est pas modifié).

3. Comparez le résultat modifié a la valeur de fourrage
déterminée a I'étape 1 ci-dessus :

¢ Sile résultat modifié est inférieur ou égal a &ewur de
fourrage, l'unité a fourragé avec succes et soigjuear
OOSest retiré. L'unité est maintenant ravitailléeeste
ainsi jusqu'a la prochaine phase d'état de rdeitadnt,
moment ou son état de ravitaillement est déterminé
normalement.

e Si le résultat modifié est supérieur a la valeur de
fourrage, l'unité n'a pas fourragé avec successer
non ravitaillée. Elle peut fourrager a nouveau loes
phases de récupération des tours suivants (en Sappo
gu'elle satisfait aux exigences ci-dessus).

DISPERSION (OPTIONNEL)

Pour simuler le fait de fourrager qui était effeethent réalisé par
les armées qui étaient dispersées sur de larges,zt@s joueurs
peuvent utiliser la regle optionnelle suivante jaweur doit ajouter 1
au dé de fourrage d'une unité d'infanterie pourqubaunité
dinfanterie amie qui a déja fait une tentative fdarrage dans
I'hexagone de I'unité ou un hexagone adjacentdlsrs de la phase
de récupération en cours. Par exemple, si trotésudlinfanterie sont
empilées dans le méme hexagone et que les trténtete fourrager
lors de la méme phase de récupération, la prenf@reage
normalement; La seconde ajoute 1 a son résultdbuteage; La
troisitme ajoute 2 a son résultat de fourrage. Gélpute au
modificateur de niveau de fatigue de l'unité. Leiés de cavalerie
qui fourrage ne sont pas affectées par cette Bglenéme, les unités
de cavalerie adjacentes a des unités d'infant&ffectent pas ces
unités d'infanterie lorsque les unités d'infantienigragent.
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TABLE DES VALEURS DE FOURRAGE

COMTE CONFEDERE UNION
Caroline 6 3
Clarke 5
Culpeper 5 3
Fairfax 3 5
Fauquier 4 4
Frederick 5 5
King George 4 4
Loudoun 5 6
Madison 5 3
Montgomery 4 6
Orange 6 3
Prince William 4 4
Rappahannock 4 3
Spotsylvania 5 3
Stafford 4 4
Warren 4 4

Culpeper Court House, Virginie, scéne de rue, 1862omgraphie
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SCENARIOS DE JEU AVANCE

Il existe deux scénarios de jeu avancé, l'un driBstet l'autre
de 15 tours. Les unités commencent ces scénanidsisuecto au
niveau de fatigue 0 et possédent des marqueuck drganisés.
Placez le marqueur de tour sur la piste d'enregignt des tours
dans la case du 19 aolt. C'est le tour 1. Tous lgsctifs
commencent le jeu sous le contrble de I'Union. Aifadu jeu,
calculez les points de victoire (PV) et détermimezvainqueur.
Etant donné que les pertes de combat causent ites @a des
pertes de PV, les joueurs doivent garder la traes pertes
d'effectif sur un morceau de papier. Les déroutasfadterie
donnent aussi des PV (qui dépendent de la valewod®at de
l'infanterie en défense avant le combat), ainsjdegurs doivent
noter ces PV sur un morceau de papier.

Dans les scénarios de jeu avancé, les cartes nauldesont
utilisées. Dans les instructions de placementhiesagones dans
la zone de chevauchement sont répertoriés par laému
d'hexagone de la carte sud. Référez-vous aux réglgsu de base
SJW pour savoir comment rejoindre les deux cariesrable.

SCENARIO 8 :
RAPPAHANNOCK

NOTES : ce scénario simule les sept premiers joursafiertisive
de Lee contre I'armée de Virginie de Pope. Le se@mkure huit
tours parce que les forces de Pope commencerentairer de la
Rapidan la veille de I'attaque de Lee.

CARTES : Utilisez les deux cartes nord et sud.
DUREE DU JEU : 8 tours; Du 19 ao(it au 26 ao(it 1862
REGLES SPECIALES :

1. Tour 1: voici les regles de mouvement du tour 1 :

» Seules les unités et chefs de I'Union éligiblesvpet
effectuer des actions ou se retrancher au tour 4 LGigés
éligibles sont celles qui commencent le jeu dansolaté
de Culpeper, ainsi que
commence a Aquia Creek Station (S5021).

e Les unités/chefs de I'Union éligibles pour réaliskss

DE LA RAPIDAN A LA

actions au tour 1 ne doivent pas entrer dans un@ Zd

confédérée pendant ce tour (elles peuvent quitterddC
ennemie), et elles ne peuvent pas non plus altdagive
sud de la riviere Rapidan. Elles sont autoriséesra fles
marches étendues et a forcer la marche.

e Toutes les unités de I'Union, a I'exception de fidrif
recoivent un modificateur de marche étendue deltbar
1. Par exemple, si une unité du corps de Sigel mearc
jusqu'a un niveau de fatigue 3, ses modificatemtsun
total de +1 (+1 pour une unité de I'Union, +1 pone
unité de l'armée de Virginie, -1 pour le modificate
spécial du tour 1).Remarque : l'armée de Pope
commenca a lever le camp l'aprés-midi du 18, débuta
marcher t6t le lendemain matin, et presque touéss |
unités traversérent la riviere Rappahannock le 1®&a@n
état. Ces unités commencent sur leurs positions falul
au matin du 19 aprés la premiére partie de leuchear

e Toutes les unités et chefs confédérés ne peuvent ni

effectuer d'actions ni se retrancher au tour 1.
« Etant donné qu'aucune activité confédérée n'estiperau

tour 1, il n'est pas nécessaire de lancer le dé pou

déterminer l'initiative. Le joueur de I'Union peaffectuer
des actions avec ses unités et ses chefs éligilssi
longtemps qu'il est prét et capable de le fairequal
moment le cycle d'action du tour 1 se termine.
2. Limites du mouvement de I'Unionle joueur de I'Union est
soumis aux limites de mouvement suivantes :

e La brigade de White et le régiment 9VT ne peuveat p

entrer dans un hexagone en dehors des comtés de

Frederick, Clarke ou Warren pendant la durée du jeu.
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e Les brigades de Fairchild et de Harland, ainsi tpe
régiment de cavalerie 3 IN, ne peuvent pas effectue
d'actions ou se retrancher pendant la durée du jeu.
Cependant, ils sont exemptés de ces limites au ntomen
une unité confédérée entre dans un hexagone dares{(o
placé comme renfort dans) les comtés de Spots@vauni
de Stafford. Ces unités sont automatiquement riggsi
jusqu'a la premiere phase d'état de ravitaillenseite a
leur action initiale. Elles déterminent ensuiterlétat de
ravitaillement comme les autres unités de I'Union.

e Le chef Porter et les divisions de Reynolds, Mosdll
Sykes qui commencent le jeu a Aquia Creek Station

(S5021), ne peuvent pas effectuer d'actions ou se
retrancher avant les tours suivants :

Tour Unité/Chef

3 (21 aodt) Reynolds

4 (22 ao(t) Porter, Morell

5 (23 aolt) Sykes

« Le régiment de Waagner et la brigade de Whipple ne
peuvent pas effectuer d'actions ou se retranchamtde
tour 8. Elles sont exemptées de ces limites au mboe
une unité confédérée entre dans le comté de Fairfax
Whipple ne peut pas entrer ou retraiter dans uadmne
dont le numéro commence par "49" ou moins.

CONDITIONS DE VICTOIRE :

Le joueur confédéré gagne et perd des PV pour ceuifu Tous
les PV sont comptabilisés a la fin du jeu, a I'ptioe des pertes
et des déroutes :

PV Raison

la brigade de Griffin, qui

+5  Si'"la panique de I'Union" s'est produite pendeajeu.
+3 Pour chaque dép6t de I'Union éliminé.
+12  SiFalls Church (N5715) est sous contrdle é&déife.
+8  Si Fairfax Court House (N5017) est sous coatrdl
confédéré.
+3 Pour chacun des hexagones suivants sous eontrdl
confédéré :
e Culpeper (S1418)
« Warrenton (S2403)
» Falmouth (S4426)
» Aquia Creek Station (S5021)
« Front Royal (N0214)
« Winchester Toll House (N0301)
» Leesburg (N3502)
+3 Pour chacune des gares ferroviaires suivantds q
possedent un marqueéstroy (pas 'Damagé) :

« Bristoe Station (S3703)

* Manassas Junction (S4101) m
| s

AR

« Bull Run Bridge (N4422)

« Sangster's Station (N4721)

« Fairfax Station (N5020)

« Burke's Station (N5220)

 Springfield Station (N5620)
Remarque : il n'y a pas de PV pour les gares
ferroviaires endommagées sur la carte. Les gares
ferroviaires ci-dessus doivent étre détruites pgagner
des PV. Les seuls effets d'endommager une gare
ferroviaire sont de créer une perturbation du
ravitailement et du mouvement par voie ferrée de
I'Union.

+? Pour chaque division d'infanterie confédéréas (fes

brigades d'infanterie ou de cavalerie) finissanfele
dans le comté indigu®emarque: si les six hexagones
entourant une division confédérée sont occupésigsr
divisions d'infanterie de I'Union non démoralisé&su
leur ZdC, ou s'ils sont infranchissables depuis
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I'hnexagone de la division confédérée, cette didisio
confédérée n'est pas éligible pour ces PV :

PV confédérés

LIVRET DE JEU

Vainqueur

Victoire décisive confédérée
Victoire substantielle confédérée
Victoire marginale confédérée
Victoire marginale de ['Union
Victoire substantielle de I'Union
Victoire décisive de I'Union

DE LA RAPIDAN A

NOTES : ce scénario est mis en place et joué exactecwenine

le scénario de campagne a 8 tours sauf qu'il dbreodrs. Bien
que les conditions par lesquelles le joueur coméédéagne et perd
des PV soient identiques au scénario précédestéieario 9 a ses

DUREE DU JEU : 15 tours; Du 19 ao(t au 2 septembre 1862

A la fin du jeu, le total des PV confédéré est aldet les joueurs

consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifequeur.

Vainqueur

Victoire décisive confédérée
Victoire substantielle confédérée
Victoire marginale confédérée
Victoire marginale de I'Union
Victoire substantielle de I'Union
Victoire décisive de I'Union

+3 Comté de FairfaxCes PV passent a 4 PV pour 65 ou plus
chaque division dans le comté de Fairfax qui | 55a 64
termine le jeu a 4 hexagones ou moins de Fairfax = 45 3 54
Court House ou de la zone de défense du D.C. S
+1 Comté de Prince WilliamCes PV passent a 2 PV SHICES
pour chaque division dans le comté de Prince 25a34
William qui termine le jeu & 3 hexagones ou moins 20 gu moins
de Groveton ou a 2 hexagones ou moins de
Manassas Junction ou a 3 hexagones ou moins de .
Bull Run Bridge (N4422). SCENARIO 9 :
+1 Comtés de Loudoun, Clarke ou Frederick MANASSAS
+1 Pour chaque point de valeur d'effectif de It4snperdu
au combat, en retraite ou en retraite de cavalpas
lors de marche étendue, de marche forcée, ou de
mouvement d'une ZdC ennemie a une autre ou du fait
du ravitaillement). o -
-1 Pour chaque point de valeur d'effectif confédgerdu propres conditions de victoire.
au combat, en retraite ou en retraite de cava(pas
lors de marche étendue, de marche forcée ou de
mouvement d'une ZdC ennemie a une autre ou du fait
+? Pour chaque résultat "R" (déroute) obtenu enbabm
contre des unités d'infanterie de I'Union. Si levade
combat totale (avant le combat) des unités d'iefamt
dans la pile déroutée est comprise entre 1 eteldain
est de +1 PV; Si elle est supérieure a 11, il est2PV. L
La cavalerie est ignorée pour ces PV. PV conféderes
-?  Pour chaque résultat "R" (déroute) obtenu enbedm 105 ou plus
contre les unités d'infanterie confédérées. Salaur de .
combat totale (avant le combat) des unités d'iefamt SiatOS
dans la pile déroutée est comprise entre 1 etalderte 75 a89
est de -1 PV; Si elle est supérieure a 11, elleles?2 602474
PV. La cavalerie est ignorée pour ces PV. 45 459
A la fin du jeu, le total des PV confédérés estuidl et les joueurs 44 ou moins

consultent le tableau ci-dessous pour déterminesifegueur.

PLACEMENT DES SCENARIOS DE CAMPAGNE

PLACEMENT DE L'UNION

Unité/chef Taille Cmd Type
Fairchild Brig IX Inf
Harland Brig IX Inf
Reynolds Div V-AP Inf
Porter Corps V-AP Ldr
Griffin Brig V-AP Inf
Morell Div V-AP Inf
Sykes Div V-AP Inf
Dépot de I'Union - - -
3 1IN Regt - Cav
6 NY Regt - Cav
Reno Corps IX Ldr
Ferrero Div IX Inf
Stevens Div IX Inf
Buford Brig - Cav
Pope Armée AV Ldr
Banks Corps Il Ldr
Greene Div Il Inf
Williams (B) Div Il Inf
McDowell Corps [l Ldr
Ricketts Div Il Inf
King Div 1] Inf

Effectif

9
3
13

o~

9n
6/\

18
18"

Hex

S4426 (Falmouth)

S5021 (Aquia Creek Station)
S5021 (Aquia Creek Stajion
S5021 (Aquia Creek Station)

S5021 (Aquia Creek Station)

S5021 (Aquia Creek Station)
S5021 (Aquia Creek Station)
S5021 (Aquia Creek Stafion
S4328 (Fredericksburg)
S2820
S1920 (Stevensburg)
S1920 (Stevensburg)

S2219
S1824
S1916 (Brandy Station)
S1916 (Brandy Station)
S1916 (Brandy Station)

S1916 (Brandy Station)
S1418 (Culpeper)

S1418 (Culpeper)

S1418 (Culpeper)
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S1418 (Culpeper)

3n S1418 (Culpeper)

™ S1418 (Culpeper)

1 S5802 (Accotink)

Dépdt de I'Union N5811 (Langley)

White Brig 3* NO301 (Winchester Toll House)

Dép6t de I'Union NO301 (Winchester Toll libe)

60 NY Regt Inf S2007 (White Sulphur Springs)

A Les unités indiquées commencent le jeu sur ke hormale au niveau de fatigue 1
* Les unités indiquées sont chacune déployéeswousarqueurFort".
% Référez-vous a la section 2.3 des regles du jdaske de SIW

RENFORTS DE L'UNION

Au cours de la phase de renfort des tours indiquiésez les unités et les chefs de I'Union suatteadans les hexagones indiqués.

Tour Unité/chef Taille Cmd Type Effectif Hex

6 - 24 aolt Kearny Div I11-AP Inf 13 S5021 (Aquiae@k Station)#

7 - 25 ao(t Piatt Brig V-AP Inf 2 N5819 (6-Mile Rps

9 - 27 ao(t Scammon Brig - Inf 2 N5819 (6-Mile Bost

11 - 29 ao(t Sumner Corps 11I-AP Ldr

N5816 (Murisdttill)

11 - 29 aolt Sedgwick Div II-AP Inf 14 N5816 (Mums® Hill)

11 - 29 aolt Franklin Corps VI-AP Ldr - N5818 (Uhguit'sTavern)

11 - 29 aolt Smith Div VI-AP Inf 13 N5818 (UrquharTavern)

14 - 1 septembre Couch Div VI-AP Inf 11 N5819 (6léviPost)

# Le joueur de I'Union peut placer Heintzelman, ikgaet Hooker en N5819 (6-Mile Post), mais cettéavpretarde leur arrivée d'un tour
(c'est-a-dire que Heintzelman et Kearny arriveantour 7 et Hooker arrivera au tour 8). Si cefiom est utilisée, elle doit étre utilisée
par les trois pions - pas seulement un ou deuRgBia Creek est occupé par le confédéré au towe @uleur de I'Union doit rediriger les
trois pions vers 6-Mile Post comme décrit. Un rigulRenforts de I'Union accélérés" au tour 6 n&éfgpas Kearny, mais signifie que
Hooker arrivera & 6-Mile Post au tour 7 s'il y gtadirigé. Un résultat "Renforts de I'Union reta'tléu tour de leur arrivée a 6-Mile Post,
s'ils y sont redirigés, n'a aucun effet, mais edfacte leur date de redirection depuis Aquia Cr&lt. exemple, si le résultat de retard se
produit au tour 7, Kearny arrivera toujours a 6eviRost au tour 7, mais Hooker serait retardé dun (et il continuera a étre retardé
jusqu'a ce qu'un résultat de retard ne se progaisafin qu'il puisse étre redirigé).
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PLACEMENT CONFEDERE

Unité/chef Taille Cmd Type Effectif  Hex

Stuart Corps Cav Ldr - S1625

Robertson Brig Cav Cav 2 S1625

F. Lee Brig Cav Cav 2 S1825

2 VA Regt Cav Cav 1 S1130

Lee Armée ANV Ldr - S1727

Longstreet Corps L Ldr - S1727

D. R. Jones Div L Inf 14 S1727

Wilcox Div L Inf 9 S1828

Kemper Div L Inf 10 S1728

Hood Div L Inf 8 S1829

Evans Brig L Inf 5 S1729

Jackson Corps J Ldr - S1529

A.P. Hill Div J Inf 18 S1529

Taliaferro Div J Inf 14 S1429 (Orange Church)
Ewell (B) Div J Inf 14 S1430 (Mt. Pisgah Church)
Anderson Div L Inf 14 S0832 (Orange Court House)
RENFORTS CONFEDERES

Pendant la phase de renfort des tours indiquéseplas unités et chefs confédérés suivants startea dans I'un des hexagones suivants :
S0134, S0233 (Somerset), S0334 et S0833. Si urgbeead'arrivée est occupé par I'Union, les unitégérérées ne peuvent pas y étre
placées. Le joueur confédéré peut retarder I'arole tout ou partie de ses renforts d'un seul ébues placer dans I'un des hexagones
suivants : S3033, S3534, S3734 (Spotsylvania Coousel), S3934, S4233 (Massaponax Church).

Tour Unité/chef Taille Cmd Type Effectif
8 - 26 aolt Ripley Div L Inf 7

9 - 27 ao(t Hampton Brig Cav Cav 3
10 - 28 aolt McLaws Div L Inf 17
10 - 28 aolt D.H. Hill Div L Inf 11
12 - 30 aolt Walker Div L Inf 7

Retraite de I'Union & travers la ville de Centrevilores la seconde bataille du Bull Run, 31 ao(t 1862
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LE JEU COMME HISTOIRE

Juillet 1862 : Déjouée et battue par l'armée deaikie du
Nord de Robert E. Lee lors de la bataille des sapsjaux portes
de Richmond, I'Armée du Potomac de George McClellast s
retirée a Harrison's Landing sur la riviere Janes fédéraux y
sont restés inactifs pendant tout le mois. Penclatémps, I'armée
de Virginie de John Pope, établie le 26 juin eré&e forces
fédérales dispersées dans la Vallée de la Shenamdda nord de
la Virginie, se concentre lentement a l'est des BRidge
Mountains. Pope lui-méme a été rappelé a Washin@dd.
depuis plus d'un mois, dirigeant le mouvement defseces par
télégraphe.

Pope n'a regu aucune instruction définitive du igedg
Lincoln ou du Cabinet, et il n'a pas non plus deglaropres. Il a
exprimé son désir de coopérer directement avec Ma@leMais
la retraite de I'Armée du Potomac vers la James
considérablement rallongé la distance entre lex demées. En
outre, les forces de Lee sont maintenant interposage Pope et
McClellan, rendant la coopération directe quasi isgilue.

Lors de la derniére semaine de juillet, le nouve@umandant
de toutes les armées des Etats-Unis, le Major-gétéanry W.
Halleck prend une décision importante : 'ArméeRhtomac se
retirera de Richmond et se redéployera par voieudieas la
Virginie du Nord. Les forces de McClellan et de Pspaéuniront
ensuite. McClellan est consterné. "Halleck se dé&fibenme le
reste du troupeau", écrit-il a sa femme. "Je vdis glairement
chaque jour que leur but vise a me forcer a déaonssr. J'essaie
de garder mon sang-froid".

Pope s'est déja fait un nom avant méme de rejoselrdorces
sur le terrain. Son message du 14 juillet a I'ardeé¥irginie - qui
commence, "Je viens a vous depuis |'Ouest, ou ravams
toujours vu le dos de nos ennemis" - cause un pdofo
ressentiment parmi les nombreux vétérans de la agnepde la
Vallée de la Shenandoah. Pire encore, son ordrérgédu 23
juillet, considéré par de nombreux habitants dud\tomme une
escalade imprudente de la guerre, déclenche ugeecpiofonde
dans le Sud. "Les commandants ... procéderont inateddent a
l'arrestation de tous les citoyens masculins déboydans leurs
lignes, ou a leur portée", indique l'ordre. "Toesix qui sont préts
a préter serment d'allégeance aux Etats-Unisronsautorisés a
rester chez eux ... Ceux qui refuseront seront ésagws le sud,
au-dela des avant-postes de cette armée, et seformés que
s'ils sont retrouvés n'importe ou dans nos lignes darriére, ils
seront considérés comme des espions et soumigrai® rigueur
du droit militaire”. Quand Lee entend les déclanadi de Pope, il
déclare : "Je veux que Pope soit supprimé".

Pope se joint finalement a son armée sur le telea9 juillet.
Par la suite, beaucoup de ses ordres ont I'enftartier général
en selle” - une phrase qui produit beaucoup dexsares dans les
journaux des deux camps. Pope a congu un planeqioiter la
faiblesse confédérée sur son front et attirerelgithn de I'ennemi
loin du retrait de McClellan de Richmond. Le plangexique la
majeure partie de son armée se concentre autouCutfeeper
(S1418) et avance vers le sud en descendant lederlg voie
ferrée Orange & Alexan dria en direction de Ora@gert House
(S0832) et la jonction ferroviaire startégique derddnsville
(hors-carte), perturbant ainsi le lien de ravitaiient vital pour
lennemi entre la Vallée de la Shenandoah et Ricdmon
Cependant, Pope est resté prudent car il sait quiérsiée de
Virginie du Nord de Lee se déplace vers le nordtreohui, les
forces de I'Union dans le comté de Culpeper seramfeiment
surpassées en nombre et sujettes a une défaite &t@ant que
I'aide de McClellan ne puisse arriver.

Tandis qu'il observe McClellan a Harrison's Landihge
garde un oeil sur les activités de Pope. Les imestde Pope
dérangent profondément Lee, et le 13 juillet, tadbe Stonewall
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Jackson et deux fortes divisions vers Gordonspibler protéger la
voie ferrée de Virginie centrale.

Au début ao(t, 'Armée du Potomac est restée passiv la
James pendant un mois, et Lee cherche avec impatilas signes
d'un retrait fédéral imminent du front de Richmond.

Lorsque la sécurité de Richmond est assurée, Leprésia
transférer la majeure partie de son armée par fesiée pour
renforcer Jackson a Gordonsville. Ensuite, il tent#écraser "le
mécréant Pope" avant que les fédéraux ne puisserieurs deux
armées. Le jeu est sur le point de commencer.

8 AOUT 1862

La cavalerie de Pope sonde vers la riviere Rapidasud de
Culpeper (S1418) et jusqu'a Madison Court House ($012
brigade d'infanterie de Crawford du Il corps de Baaksecu
l'ordre de passer de Culpeper a la région de Cedamfdin
(S1024) pour soutenir la cavalerie. Le reste dipsate Banks
avance vers Culpeper depuis Sperryville (S0108Yj sii | corps
de Sigel. La division de Ricketts du Ill corps de Ddavell,
récemment déployée a Culpeper depuis Waterloo (31%3%5
préte a venir a l'aide de Crawford en cas de dépelopnt d'un
engagement.

La force de Jackson, renforcée a trois divisiotiaravée de la
fameuse division légére d'AP Hill de Richmond, épldce vers le
nord de Gordonsville & Orange Court House le 7.daitkson a été
informé que la brigade de Crawford n'est pas soeténCulpeper,
et Stonewall est déterminée a I'écraser avant'gumede de Pope ne
puisse s'y concentrer. Il ordonne a sa petite adieéancer a l'aube
du 8. La division d'Ewell traversera la Rapidan aetiy Mills
(S0333); Les divisions de Hill et de Winder a BarseFord
(S0830). Cependant, un embouteillage & Barnett'sl leorune
confusion a propos de l'ordre de marche empéchmldédérés de
commencer a avancer avant la fin de la journée&ksdacest en
colere de la performance de Hill; Hill déclare ditenewall ne I'a
jamais informé d'un changement important de sessrd

9 AOUT 1862

Les troupes de Banks et de Jackson s'affronterd aistnord
de Cedar Mountain (S1023) vers midi. Banks est laeggm
dépassé en nombre, mais il ne comprend pas lquaita plupart
du commandement de Jackson est présent. Les fé&ddttaquent
et de fagcon surprenante obtiennent un succeés étrasa la
gauche confédérée. Cependant, les rebelles se tdestm
rapidement et font monter des renforts de la divigle Hill. Une
contre-attaque confédérée repousse les fédératirréele Cedar
Run, donnant a Jackson une victoire serrée. Le a&fanks est
décimé, mais il n'est pas dérouté. Les renfortd'didon de la
division de Ricketts et du corps de Sigel arrivemt e terrain
apres la nuit tombée, empéchant Jackson d'explsgterictoire.
Les pertes rebelles sont d'environ 1 300 hommes;pegtes de
I'Union, d’environ 2 300.

10 AOUT 1862

Selon les paroles de l'historien Douglas Southaéefan, "La
bataille de Cedar Mountain révéla beaucoup maisiéwda de
rien". Aprés le repos et la réorganisation, Jackdédde de se
retirer au sud de la Rapidan aprés avoir appridegi&déraux en
face de lui représentent la majeure partie de éarde Pope. Dans
le camp fédéral, Pope blame Banks d'avoir lancé afteque
prématurée le 9 aolt; Banks produit une transcription ordre
verbal d'un des officiers de Pope ordonnant l'asshu jour
précédent. Pope décide de rester en position fn@attaquera pas.
Il clame la victoire a Cedar Mountain, mais la plipde ses
officiers le juge vantard.
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11 AOUT 1862

Les morts sont enterrés sur le champ da batailleedar
Mountain. Les rebelles et les yankees entremélemts|lignes
sous un drapeau blanc. Jackson se retire dangs-apdi, laissant
le champ de bataille a Pope.

DU 12 AOUT AU 18 AOUT 1862

Lee doit déterminer les intentions de I'Armée duoRmc
devant Richmond avant d'oser découvrir la capitaleelie et
rejoindre Jackson dans le comté d'Orange. Selonlaesdratégie
de I'ennemi peut étre déterminée en sachant lendésh du IX
corps fédéral, commandé par le général Ambrose Rlenqui a
été récemment transféré depuis la céte de CarolineNard
jusqu'a la forteresse Monroe, en Virginie. De ¢éagdrps du D.C.
peut soit renforcer McClellan prés de Richmond, seitiéployer
en Virginie du Nord pour aider Pope.

Le 6 aodt, Lee apprend que le corps du D.C. a débaaq
Aquia Creek (S5021), prés de Fredericksburg. "D&prates les
indications, les forces de McClellan sur la rivielames sont
retirées et envoyées pour renforcer Pope" écritdiesecrétaire
de la guerre confédéré. Quatre divisions d'infémteonfédérées
sont déplacées vers le nord jusqu'au comté d'Orgrge
rejoindre Jackson. Trois autres divisions suivéentdt.

Toute I'armée de Virginie de Pope est maintenanteutrée
dans les comtés de Culpeper et de Madison, dispadane
longue ligne défensive le long des rivieres RapigiaRobertson.
Pope est bient6t renforcé par deux divisions dpsaiu D.C. de
Burnside, qu'il place sur sa gauche. Pope soupdornieenent que
Jackson a été renforcé par des troupes de Richmbiide méfie
d'une attaque confédérée a travers la Rapidan.

Lee envisage une telle attaque. Il arrive a Gordflede 15
ao(t et concentre promptement son armée derrierek'€la
Mountain (S1427), a l'insu de Pope, ou il est etfiagia position
pour traverser la Rapidan et submerger le faiblecfigauche de
Pope. Lee prévoit de traverser a gué la Rapidanigéat@ aodt et
d'attaquer le IX corps fédéral le lendemain maflependant, en
raison de difficultés logistiques et de I'écheccdgaines unités a
atteindre a temps les positions assignées, Leetecpaitaque au
20 ao(t.

Le 18 aodt, un raid de la cavalerie fédérale au dada
Rapidan capture presque le chef de cavalerie rebEBeStuart a
Verdiersville (S2030). Un des prisonniers confédérés lors du
raid, un aide de camp de Stuart du nom de Fitzhpghe des
documents qui révelent clairement les intentionsLee contre
Pope. Les fédéraux sont alertés et, dans l'apréisdmil8 aodt, ils
se retirent rapidement vers le nord-est sur la Regop#ock.

19 AOUT 1862

La retraite de Pope, directement observée par lepeis le
sommet de Clark's Mountain, se poursuit toute lanée. Le
retrait fédéral est habilement mené et, a la tomieda nuit,
I'armée de Pope tient une ligne le long de la Raguomadck depuis
Beverly Ford (S2213) jusqu'a Barnett Ford (S2820).
Washington, Halleck envisage d'ordonner une awtmaite plus
proche de la capitale fédérale, mais il s'attend gue I'Armée du
Potomac de McClellan arrive sur les lieux a tout reomet
ordonne a Pope de maintenir la ligne de la Rappattanosqu'a
ce qu'il puisse étre renforcé.

20 AOUT 1862

Les forces de Pope consolident leurs fortes positie long
de la Rappahannock. Pendant ce temps, le V corpgédéral
FitzJohn Porter, le premier arrivé de I'Armée duoP@c de
McClellan, commence a débarquer a Aquia Creek. Lefdérés
de Longstreet traversent la Rapidan a Raccoon Fat8265,
devanceés par la brigade de cavalerie de Fitz L'adelde Jackson
traverse @ 3 km en amont a Somerville Ford, préxdu# la
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brigade de cavalerie de Robertson (conduite perienrent par
Stuart). Des escarmouches de cavalerie ont lietelyy'& Ford
(S2618) et Brandy Station (51916). A la fin du jdes forces de
Longstreet bivouaquent pres de Kelly's Ford; I¢éerée Jackson a
Stevensburg (S1920).

21 AOUT 1862

Pope continue de renforcer sa ligne de la Rappalthnha
brigade de Griffin de I'Armée du Potomac prend osition
défensive sur la gauche de Pope a Barnett Fordll laorips de
Heintzelman de I'Armée du Potomac, qui a recutéod® prendre
position a Aquia Creek, est dirigé vers Alexandmaraison des
conditions d'encombrement dans les installationdétbarquement
d'Aquia. Pendant ce temps, les confédérés de Jackseignent
une position en face de Pope sur la voie ferréengara&
Alexandria a Rappahannock Station (S2413), ou uigade de
I'Union tient une téte de pont fortifiée sur lagriwuest de la riviere
(S2315). Lee détermine rapidement que la posit®fPadpe sur la
Rappahannock est trop forte pour attaquer directenadors il
ordonne a l'aile de Longstreet de se diriger versnérd en
direction de la voie ferrée d'Orange & Alexandria.

22 AOUT 1862

Lee réalise que les renforts de I'armée du Potatébarquent
en grand nombre a Aquia Creek. Il décide donc déadép ses
forces vers le nord en amont de la Rappahannocldafiallonger
la distance entre Pope et Aquia Creek, ainsi que gloercher des
sites de traversée de la Rappahannock qui serai@insm
fortement défendus. Longstreet prend I'ancienneitiposde
Jackson sur la voie ferrée Orange & Alexandria.d@ah ce
temps, Jackson glisse vers le nord a travers lareivHazel a
Wellford's Ford (S1914) et atteint la grande rode White
Sulphur Springs (S1908) en fin d'aprés-midi. It taaverser une
partie de la division d'Ewell a The Springs (S2007ais une forte
averse a la tombée de la nuit fait monter rapideneeniveau de
la riviere, isolant le détachement rebelle suriva est. Pope est
pleinement conscient du mouvement de Jackson earsrtl. Le |
corps de Sigel remonte la rive est pour suivreyihime des
rebelles et lance méme une attaque limitée cotareelre de la
colonne de Jackson prés de Freeman's Ford (S204.1l). corps
de Heintzelman de I'Armée du Potomac, renvoyé xahdria
(prés de N5819) depuis Aquia Creek, commence a qébar
Pope prend conscience que sa ligne de vie OrangéexXandria
est vulnérable aux raids ennemis, et il ordonne Ipsesites
stratégiques de la voie ferrée soient gardés maelkdenents de la
division de réserve de Sturgis des défenses de iéash. C'est
une précaution judicieuse, mais elle n'est jaméaligée. La
cavalerie rebelle de Stuart, avec 1 500 hommetg tBcouper la
ligne de ravitaillement de Pope en effectuant ud aatravers la
Rappahannock & Waterloo (S1905), en passant parelt@nr
(S2403) en route vers le pont ferroviaire sur leaCdRlun prés de
Catlett's Station (S3307).

A 23 AOUT 1862

Conscient qu'un mouvement de flanc a contourné siedr
Pope envisage de retraiter derriere le Cedar Ruabdhdonne
cette idée parce qu'il croit que les confédérés soimérables a
une incursion de I'Union a travers la Rappahanrmckud de la
riviere Hazel, ou reste seule une partie de l'dédeLongstreet.
Cependant, ce plan s'avére impossible en raison gaiie de la
veille, qui a rendu la Rappahannock pratiguememavetrsable a
gué. A la place, Pope décide de se glisser vensrig vers White
Sulphur Springs et Waterloo, dans I'espoir d'y bérdes gués et
d'écraser le détachement d'Ewell a Springs, isoléagive est par
la riviere grossie. Cependant, le | corps de Sigst e
considérablement retardé par les hautes eaux dat Bum pres de
Foxville (S2109), et le détachement d'Ewell s'épleayers la rive
ouest pendant la nuit. Avant l'aube, les cavaliebelles de Stuart
attaquent le quartier général de Pope pres de CGatiation,
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faisant un grand nombre de prisonniers et, pluoitapt encore,
prenant le livre d'expédition de Pope. Le raid tnégpsun succes
partiel, cependant, parce que les fortes pluiesfehgnt Stuart de
détruire le pont ferroviaire du Cedar Run. Stuaxusie vers les
lignes de Jackson prés de Waterloo a la tombéa deit. Le V

corps de Porter de I'Armée du Potomac est en madepeis

Aquia Creek vers I'Armée de Virginie, mais Pope ggliate

profondément de larrivée tardive du reste de Emrnde

McClellan. Une petite partie de la division de Kgadu corps de
Heintzelman du IX corps se déploie par le train armhton

Junction (S3108) d'ici le milieu de la journée, snalle sera
incapable d'agir pendant quelques jours alors lquatend le

ravitaillement, l'artillerie et les munitions. Leste du corps de
Heintzelman devrait suivre le sillage de Kearny.

24 AOUT 1862

La brigade de cavalerie fédérale de Buford remantive est
de la Rappahannock jusqu'a Waterloo, suivie de pe¥sdes
éléments du corps de Sigel. Pope décide de coeceseis forces a
proximité de White Sulphur Springs, de Foxville, Eex's Mill et
de Warrenton. (Sauf pour la division de V corpPaeter qui fait
une marche épuisante depuis Aquia Creek pour remiRdpe).
Le plan de Lee pour tourner la droite de Pope gujis été
efficacement déjoué. L'aile de Longstreet s'est nfaaant
déplacée au nord de la riviere Hazel et elle €estentrée au sud
de Jefferson (S1808, également connu sous le nom
"Jeffersonton"). Lee ne veut pas faire un assamtdt a travers la
Rappahannock a Waterloo ou a Sulphur Springs, éldézide de
mettre en ceuvre une stratégie audacieuse. Le |etiiclematin,
l'aile entiere de Jackson composée de trois divésioenviron 23
000 hommes - commencera une large courbe autdardieite de
Pope pour se mettre entre I'Armée de Virginie eshfggton.

25 AOUT 1862

de

La phase décisive de la campagne commence maihtenan

Malheureusement pour Pope, 'Armée de Virginieseste point de
subir sa premiére paralysie de commandement. Leeaouplan de
Pope exige qu'une ligne défensive courre au sud/ateenton via
Fayetteville (S2410) jusqu'a Bealeton Station (Sp6B%ec sa
gauche ancrée a Kelly's Ford (S2718). Mais lesuatbns de Pope
ne sont pas clairement transmises, et la plupasseseommandants
de corps ne se mettent pas sur les positions gus@nt assignées.
Dans l'aprés-midi, cependant, la situation de Pabange
dramatiquement quand il apprend des rapports tffide ses
vigies dans les montagnes a l'ouest de Warrenteri'eunemi - en
force considérable - est de nouveau en marchdevarsd. Ce soir-
14, il change encore ses projets, ordonnant aoifls de McDowell
de faire une reconnaissance sur la RappahannoglpoBus Springs
le lendemain et au | corps de Sigel de faire la enémose a
Waterloo. Les rebelles repérés par les vigies g Bont, bien sar,
les troupes de Jackson, qui parcourent 40 km deel'aau
crépuscule. Leur route les transfere de JeffersoAmissville
(S1406), a travers la Rappahannock a Hinson's(5t#05) dans le
comté de Fauquier, via Orleans (S1502) et a préxiohe Salem
(N2018). Pendant ce temps, l'aile de Longstredetdr distraire
Pope en se manifestant le long de la Rappahanntek \&taterloo
et Sulphur Springs. Lee joue sur la passivité deePcar I'Armée de
Virginie du Nord a maintenant été divisée en delbesa
indépendantes, qui pourraient étre largement ssg&pagar Pope s'il
connaissait la situation réelle.

26 AOUT 1862

Pope soupcgonne que la force de Jackson se dépasdav
vallée de la Shenandoah via Front Royal (NO214neetherche
donc pas a manceuvrer I'ennemi, sauf pour avergjémeéral Julius
White a Winchester (prés de NO0301) pour s'atter@rales
problemes. Pope ignore sa vulnérabilité - ou sqorpnité - et ses
forces restent totalement inerte a l'ouest et dudsuWarrenton (a

I'exception du V corps de Porter, qui marche enporg rejoindre
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Pope, et le Il corps de Heintzelman, qui est nemiat entierement
rassemblé & Warrenton Junction avec larrivée deivésion
Hooker). Quatre jours plus t6t, Pope a demandé uagiSt de
transporter quelques-unes de ses troupes statondeaes les
défenses du district de Columbia de garder la fesi€ée Orange &
Alexandria : maintenant, le fait de ne pas le faingra des
conséquences désastreuses. De Salem, l'aile deodaclarche le
long de la voie ferrée Manassas Gap jusqu'a WigiesP(N2518)
et a travers les Bull Run Mountains jusqu'a Thondaig Gap
(N2819). Aucune opposition n'est rencontrée. Quejoart pres de
Hay Market (N3220), Jackson est rejoint par la lemeade Stuart.
A Gainesville (N3421), la colonne s'écarte de lieierrée et se
dirige vers la Bristoe Station (N3726), située dienent sur la
ligne de ravitaillement Orange & Alexandria de Pdpevancée par
le Z de cavalerie de Virginie, la division d’'Ewell atteBristoe a la
tombée de la nuit et s'attache a détruire desopsrtde la voie,
plusieurs locomotives fédérales et le pont feriowidu Broad Run
(N3925). Avec la rapidité de I'éclair, les hommes thckson ont
marché plus de 80 km en deux jours et ont coupiérede Pope
avec Washington. Une brigade de la division d'Eweathonte la
voie vers Manassas Junction (N4124) et découvralépdt de
ravitaillement fédéral géant, pratiquement santeption. De retour
sur la Rappahannock, l'aile de Longstreet (a I'dimepde la
division d'Anderson, qui reste a Jefferson) sugtllage de Jackson,
mais n'atteint que Orleans a la tombée de la lfsiont séparés de
Jackson par 64 km. Toute I'armée de Virginie - fwnme une
importante chaine de montagnes - se retrouve kr#trdeux ailes
rebelles.

27 AOUT 1862

Pope recoit des rapports selon lesquels la voiédeDrange
& Alexandria a été coupée, mais il attribue a ud e cavalerie
ennemie les dommages. Il n'est méme pas certaitadgioece de
Jackson soit passée par Thoroughfare Gap. Néannibiécide
de se retirer de la Rappahannock et de repositicse®eforces a
environ 24 km au nord-est prés de Buckland (N3022Qes
Gainesville. A la tombée de la nuit, les corps dgelSet de
McDowell sont étalés a l'ouest de Gainesville sugdande route
de Warrenton. Le IX corps de Reno et la divisiorKdarny du Il
corps (Armée du Potomac) marchent depuis CatletésioS
(N3330) jusqu'a Greenwich (N3324). Le V corps dedtet le Il
corps de Banks arrivent respectivement de Warredtoation et
de Fayetteville (N2433). En recevant les rumeulsnskesquelles
I'ennemi est en force a Bristoe, la division de Hoalemonte la
voie ferrée et rencontre la division d'Ewell a ke®Run (N3626).
Une rude bataille est engagée, et Ewell recule Marsassas. Pour
la premiére fois, Pope se rend compte que Jackstoarévé sur
ses arrieres. Les divisions de Taliaferro et dd & l'aile de
Jackson pillent le dép6t de I'Union a Manassaggbussent une
attaque imprudente de la part d'une brigade du J&eey du VI
corps, qui a été envoyée par voie ferrée d'Alexarpmbur protéger
le pont Orange & Alexandria sur le Bull Run. Les itz
poursuivent les fédéraux vaincus jusqu’'au Bull Rurbetient
n'importe comment le pont - qui est réparé a lee hfdr les
ouvriers du chemin de fer de I'Union. Réalisant @ape peut
I'encercler a Manassas, Jackson décide de ser regire le nord
jusqu'a Groveton (N3720) prés de I'ancien champataille du
Bull Run (N3820). La brigade de cavalerie rebelleFiz Lee
commence un raid vers Alexandria, dans I'espaitetiompre la
ligne Orange & Alexandria entre cette ville et leiBRun. Depuis
Orleans, l'aile de Longstreet se déplace rapidement aider
Jackson, atteignant White Plains a la tombée deita

Le souci de Lee de réunir I'armée rebelle augmiensgue la
brigade de cavalerie de I'Union de Buford affromtecblonne de
Longstreet prés de White Plains et l'oblige a sgoyér en ligne
de bataille pendant une courte période. Si Longstme peut pas
dépasser Thoroughfare Gap rapidement, Lee pensdagpkson
risque d'étre surpasse.
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28 AOUT 1862

Les trois divisions de Jackson se réunissent a eBravvers
midi. S'attendant a encercler Jackson a Manassadiahy Pope
ordonne a son armée de s'y concentrer. Au momelgsquremiers
fédéraux arrivent a Manassas vers midi, Jacksorpast Pope
pousse le Ill corps de Heintzelman et le IX corpsREno vers
Centreville (N4318) et retrouve des traces dedleshdes dernieres
24 heures. A la tombée de la nuit, Pope n'a rieorapli et n'a
toujours aucune idée de I'emplacement de Jacksoirigade de
cavalerie de Fitz Lee traverse Fairfax (N5016) reloenmage la
voie ferrée prés de Burke's Station (N5220). liete par Vienna
(N5214). A Gainesville, McDowell est averti par Bud que
Longstreet est sur le point de traverser Thoroughf&ap.
McDowell commande au | corps de Sigel et a la imisde
Reynolds de faire face a Longstreet dans la p@sgendant, I'ordre
de Pope de se concentrer & Manassas change nadingles plans
de McDowell. Seule la division de Ricketts du codesMcDowell
est détachée vers Thoroughfare Gap, ou elle s'eppde division
de DR Jones de l'aile de Longstreet. Ricketts detafficacement
Longstreet dans la passe jusqu'au crépuscule, seuietire. Sa
position devient insoutenable lorsque Longstregbienla division
de Wilcox & travers les montagnes & Hopewell G&B18). A la
tombée de la nuit, l'avant-garde de Longstreeégese a l'est de la
montagne. McDowell et Sigel marchent vers Manassess ils
recoivent des ordres dans l'aprés-midi pour resfirlgur marche
vers Centreville. Pope est complétement décondeatéivision de
King du corps de McDowell marche sur la grande eode
Warrenton jusqu'a tard dans l'aprés-midi quandesiteattaquée de
maniére inattendue par Jackson a Groveton. Unéllbdiroce
s'ensuit, connue sous le nom de la bataille de BdsvFarm. Le
combat n'est pas concluant, mais les victimes dag damps sont
extraordinairement élevées. Peu de temps apréesitimifing se
retire péniblement du champ de bataille, mais Popeaintenant
découvert I'emplacement exact de Jackson.

29 AOUT 1862

Pope est a tort convaincu que Jackson se retire hesr
montagnes. "McDowell a intercepté la retraite derlemi”, écrit-il
a Kearny. "A moins quiil ne puisse s'échapper pes sentiers
menant vers le nord ce soir, il doit étre captutiie grande partie
de l'armée de Pope bascule vers l'ouest depuise@illet jusqu'a
Groveton le long de la grand route de Warrentoris iape se met
en colere quand il découvre que la division de Kirghbandonné le
champ de bataille de la veille aux rebelles. Lepsate Sigel et la
division de Reynolds ouvrent la deuxieme batailleMdmassas en
attaquant sans succes la ligne de Jackson le londadus inachevé
de la voie ferrée (N3619, N3719). Apres une acaahbai plusieurs
heures, Heintzelman et Reno lancent de féroceguatiacontre la
gauche et le centre de Jackson et sont trés prdehiesser la ligne
rebelle. Cependant, les fédéraux sont repousséshiéésment pour
les deux camps. Plus t6t, McDowell et Porter ogtiréordre de
marcher de Manassas Junction a Gainesville viald&th Church
(N3822) afin que la "retraite” de Jackson en bads dgand route de
Warrenton depuis Groveton soit bloquée. CependBuford
informe McDowell que I'ennemi occupe déja Gainés\éh force.
Ce sont les hommes de Longstreet, qui sont paéts de
Thoroughfare Gap et qui ont marché rapidement pinler Jackson
a Groveton. La présence de Longstreet a Gainesailisi que le
son des fusillades au nord, démontrent clairemdéit@owell et a
Porter (en N3722) que Jackson ne retraite pasikesusur le point
d'étre renforcé par Longstreet. Au lieu de maretees Gainesville,
le corps de McDowell se déplace vers la grand rdat8/arrenton
via New Market (N3821) et rejoint la bataille quaitfrage a
Groveton. Porter, embrouillé par les ordres peiisctie Pope, reste
inactif avec son V corps sur la voie ferrée de Mama Gap
(N3722) pendant la plupart de la journée et neigiget pas a la
bataille. Pour cela - et pour plusieurs autres sat@ns - Porter sera
traduit plus tard devant la cour martiale, déctamépable et radié de
I'Armée des Etats-Unis. (En 1882, le président @nesthur gracie
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la peine de Porter). Du c6té des rebelles, Longsatéeint le champ
de bataille avant midi, mais il reste étrangemeattif pendant la
journée. Lee souhaite qu'il attaque le flanc gawddd®ope, mais
Longstreet s'y refuse, demandant plus de temps gmouaréparer.
L'une de ses divisions (celle de Hood) affronte Me®ll sur la

grand route de Warrenton en fin d'aprés-midi eesee. La brigade
de cavalerie de Fitz Lee revient de son raid etgposition sur la
gauche de Jackson a proximité de Sudley Springg18)3

30 AOUT 1862

Ce que Pope a toujours craint est en train de skijpeo: il est
attaqué par I'armée de Virginie du Nord de Lee tyap I'Armée
du Potomac de McClellan ne soit complétement arridée
Richmond. En fait, en dehors du IV corps de McClellgui a
recu l'ordre de rester sur la Péninsule), toutaride du Potomac
s'est déja redéployée vers le nord de la Virgidiglheureusement
pour Pope, le Il corps de Sumner et le VI corpsFdanklin
commencent juste a marcher pour aider Pope apesdep de
retard dans le débarquement a Alexandria. Leurrpssgn est si
lente que le secrétaire du président Lincoln remargu’ "il lui
sembilait [a Lincoln] que McClellan voulait que Pt vaincu'.
La présence de Sumner et de Franklin au Bull Rumegmit a
Pope un avantage décisif sur Lee, mais ils n'artipas a temps.
Sur le champ de bataille, le V corps inactif det€rose déploie
devant Groveton et Pope ordonne une attaque massiee
Jackson peu de temps dans l'aprés midi. Encordois)da ligne
rebelle est sévérement battue, mais elle tienteteaih. Pope
ignore la menace contre son flanc gauche posé pagsdtreet
(dans N3621), qui est maintenant prét a combadttedtaque de
Longstreet est couronnée de succes, mais ne rgjekeles
fédéraux du champ de bataille. Au crépuscule, Fiepeune ligne
concave avec sa droite sur le Bull Run (N3819) egaache
appuyée sur Henry House Hill (N3820). Apres Il'obisépl'armée
de Pope se retire a Centreville (N4318) en bon psdreléplacant
le long de lagrand route de Warrenton par StonegBri@jui est
démoli par les hommes de Sigel). Lee ne poursuis pa
agressivement. Les pertes fédérales sont d'entt@®0 hommes
dans la bataille de trois jours : les confédérépeandent environ
9 000.

31 AOUT 1862

A Centreville, Pope rejoint le VI corps de Frankiit frais et
se déploie dans l'attente d'une autre attaque elelleell corps de
Banks (Armée de Virginie), qui a gardé Bristoe Staflendant la
bataille, et le Il corps de Sumner (Armée du Potmnaarivent a
Centreville pendant la journée pour renforcer
Heureusement, pour les fédéraux, il pleut beautaygupart du
temps, ce qui réduit considérablement la poursigtéee. L'aile
de Longstreet passe toute la journée sur le chaenpataille,
tentant de temps en temps d'attirer I'attentioPaolge. Pendant ce
temps, les trois divisions de Jackson commenceatautre large
marche de flanc vers le nord pour tenter se metitee Pope et
Washington, en marchant par Sudley Mineral Sprif\3718)
vers la grande route de Little River (N3713) et enrsposant
pendant la nuit a Pleasant Valley (N4114) et a Gonings
(N3812). Les brigades de cavalerie rebelle de Eée et de
Robertson précedent Jackson et s'accrochent aveavklerie
fédérale aussi loin a I'est que Ox Hill (N4716).

1 SEPTEMBRE 1862

L'activité de la cavalerie rebelle sur la grandeteode Little
River fournit a Pope un indice que I'ennemi tente autre marche
de flanc sur sa droite. De forts détachementsaimée de Pope
sont déployés vers Germantown (N4917) et FairfasdO@N') pour
ouvrir une ligne de retraite vers Washington. Pahd& temps,
Pope ordonne a ses commandants de corps a Cdatrdeil
reconnaitre vers le nord pour comprendre ce quielésirebelles.
Jackson continue sa marche vers Fairfax, atteig@antilly
(N4415) vers 9 heures du matin et Ox Hill environtseures plus
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tard. Puisque Ox Hill est a environ 5 km de Chaptill est
évident que Jackson retient son avance, de soeel'gile de
Longstreet, maintenant en marche depuis Sudleyn@prreste a
portée de le soutenir en cas de bataille.

Au début de l'aprés-midi, Pope est tellement prdép&cpar
I'emplacement de Jackson qu'il ordonne a touteasorge de se
retirer de Centreville vers Germantown. Le IX codgsReno et le
Il corps de Heintzelman dirigent la retraite aveomme
instructions de se déplacer vers le nord jusqu@grdad route de
Little River et de prendre une position défensiveplasieurs
kilométres au nord-ouest de Germantown. La divislerStevens
du IX corps de Reno se heurte a l'aile de Jacksste pu sud de
Ox Hill en fin d'apres-midi. Les fédéraux demandées$ renforts
et ménent des attaques fragmentaires et colteuseagussissant
pas a déloger les rebelles. Cependant, l'avanceacksah sur
Fairfax est interrompue, et la ligne de communicatde Pope
avec Washington est ouverte. Les deux camps senbatans un
grand désordre a cause d'un fort orage a la toodé&enuit. Dans
cette bataille de Chantilly, les généraux fédérasad Stevens et
Philip Kearny sont tués. Pope ne le réalise pasrencnais la
campagne est sur le point d'arriver a une brusque f

2 SEPTEMBRE 1862

Pope avertit Lincoln : "Sauf si quelque chose p&me fait
pour rétablir le moral de cette armée, elle forarant que vous
ne le sachiez". Dés le matin, Lincoln et Halleckntemtent
McClellan et lui ordonnent de prendre en chargemegens de
défense de Washington, en consolidant I'Armée dginie et

403 HEADQUARTERS DRIVE, SUITE 7, MILLERSVILLE, MD 2 1108

STONEWALL JACKSON'S WAY

I'Armée du Potomac. Malgré sa forte position a Gariown,
Pope suggére de reculer vers les défenses deitaleagt recoit la
permission de le faire avant midi. A Munson's NE816), Pope
et McClellan ont un échange glacial au cours dutpsetroupes
fédérales apprennent avec bonheur que "Little Maété rétabli
au commandement. Selon Robert E. Lee, "la proxinies
fortifications autour d'Alexandria et de Washingtoendait le
prolongement de la poursuite inutile". Il fait dose reposer son
armée toute la journée prés de Chantilly, a I'exaeepte la
cavalerie de Stuart, qui occupe Fairfax et sonds tint Hill
(N5116) et Vienna (N5214). En outre, I @e cavalerie de
Virginie se jette sur Leesburg (N3402) pour captunee petite
force fédérale qui opeérait dans le comté nordistéa@udoun. Lee
décide alors de s'engager dans une nouvelle seaédacieuse.
Il sent fermement que son armée ne peut pas capilashington
par un assaut direct, et qu'elle ne peut pas wigselongtemps en
se nourrissant sur le comté ravagé de Fairfax d$aison
ferroviaire sécurisée vers Richmond. Il décide ddinvahir le
Maryland. En faisant cela, il émet I'hypothése tpieMaryland
peut étre encouragé a rejeter le joug de I'Unioa egjoindre la
Confédération. En outre, ses troupes trouverontfakilement de
quoi vivre sur les terres riches du Maryland, targlie les terres
agricoles dévastées de Virginie centrale gagnetortemps pour
se remettre de l'occupation fédérale.

La campagne d'Antietam est sur le point de comntence
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INDEX G EOGRAPHIQUE

La nomenclature suivante devrait améliorer la ca@nension
des joueurs pour la région représentée sur la dargtonewall
Jackson's Way

Montpelier (Hex S0533): maison du président James Madison
(1751-1836) et de son épouse Dolley. Maintenasmt atipartient
au National Trust for Historic Preservation. Ounartpublic.

Cedar Mountain (Hex S1024): la bataille entre Jackson et Banks
le 9 ao(t 1862 a eu lieu dans un hexagone adja&iti23.
L'ensemble du champ de bataille est propriété privé

Clark's Mountain (Hex S1527) : un poste d'observation
confédéré favori et une station de signalisatioee la observé
I'armée de Pope sur la rive nord de la Rapidan degmri sommet.
Aujourd'hui, le sommet de la montagne est proppéitée et n'est
pas accessible au public.

Hinson's Mill (Hex S1405): I'endroit ou l'aile de Jackson a
traversé la Rappahannock sous les étoiles lors deépopée
autour de I'Armée de Virginie de Pope le 25 ao®218

Brandy Station (Hex S1916): site de la plus grande bataille de
cavalerie de la guerre, qui a eu lieu le 9 juin3l86 champ de
bataille (y compris prés de Fleetwood Hill et deJaimes Chruch)
a peu changé depuis la bataille, mais certainesepasont
menacées par le développement. Le 5 juin (et agaaule 8 juin),
la cavalerie confédérée de JEB Stuart a fait unedgraevue dans
un champ situé a environ 1 km a l'ouest de Brandytic®t
(S1816).

Parc de chariots a Brandy Station, 1863

Kelly's Ford (Hex S2618): I'un des lieux favoris de traversée de
la Rappahannock de I'Armée du Potomac. Le céleliilear a
cheval confédéré John Pelham a été tué ici le Ird AB63 lors
d'un engagement de cavalerie. Il y a un monumesa @émoire
prés du gué.

Salubria (Hex S2220): le raid de cavalerie de Kilpatrick
Dahlgren contre Richmond en février-mars 1864 a cenu@
dans ce manoir colonial prés de la Rapidan.

Stevensburg (Hex S1920) le célébre éclaireur de JEB Stuart,
Will Farley, a été tué a deux hexagones au nooil ($i1918) lors
de la bataille de Brandy Station. Comme I'a raconf& Breeman
dans fes lieutenants de L&eFarley y a eu sa jambe coupée peu
de temps avant sa mort et y a déclaré : "C'est wgikevamie,
messieurs, et je ne veux pas m'en séparer”.

Culpeper (Hex S1418) En 1749, George Washington, agé de 17

ans, a obtenu une charge d'arpenteur a Culpeper.

Germanna, Culpeper Mine, Ely's Fords (Hexagones S282
S2924, S3223)les passages de la Rapidan utilisés par I'Armaée d
Potomac au début de la campagne de la Wildernesmieh864.

Ellwood (Hex 2826): maintenant appartenant au National Park
Service, Ellwood est la maison la plus historiqedalrégion de la
Wilderness. Lafayette s'y est rendu lors de santmiaméricaine
en 1824. Le bras de Stonewall Jackson, amputé peladbataille

de Chancellorsville le®imai 1863, est enterré dans un cimetiére
voisin. La maison a été utilisée comme quartierégdinpar le V
corps de I'Armée du Potomac de Warren lors de tailleade la
Wilderness a proximité.

Vaucluse Gold Mine (Hex S2925) une des nombreuses mines
de la région de la Wilderness au milieu du Xgiécle. Les signes
de son existence sont encore visibles sur la rdet¥aucluse au
large de la moderne route 3.

Wilderness Church (Hex S3227) la célébre attaque de flanc du
2 mai 1863 de Jackson a la bataille de Chancelllrsviécrasé le
XI Corps de I'Union a 1 km a l'ouest de cet hexag@8127).

Beverly Ford (Hex S2213): utilisé par la cavalerie de I'Union
(avec Kelly's Ford) comme lieu de traversée de lpp@hannock
immédiatement avant la bataille de Brandy Statidhjlén 1863.

Catlett's Station (Hex S3307} Le pont de chemin de fer Orange
& Alexandria a travers le Cedar Run était I'objechif raid de
cavalerie de JEB Stuart le 22 ao(t 1862 lors deelaxiéme
campagne de Manassas. Bien que Stuart n'ait pastdeétpont, il
a capturé une grande quantité d'équipements danenta du
quartier général de Pope, y compris le pardessugédéral de
I'Union.

Hazel Grove et Chancellorsville (Hexagones S3328 $8427):
le centre de la ligne de I'Union lors de la batailtle
Chancellorsville en mai 1863. Les confédérés de sdaclont
dépassé cette position le 2 mai, en partant deuéerOrange
Plank (S3428) aprés Catherine Furnace et Wellforadsel¢S3429
et S3330, dont les restes sont encore visibles Bamational
Battlefield Park), puis sur Brock Road tout le long @&
Turnpike pres de la Wilderness Tavern (S2926).

Parker's Store (Hex S2829) site de I'escarmouche d'ouverture
dans la partie sud de la bataille de la Wilderdess mai 1864.
Finalement, les confédérés de A.P. Hill ont repéuedl corps de
Hancock jusqu'au carrefour des routes Orange PéanRBrock
(S3028). Les tranchées de la bataille de la Wilklssnpeuvent
encore étre vues aujourd'hui a ce carrefour.

Spotsylvania Court House (Hex S3734) Lee et Grant se sont
affrontés lors de la bataille de Spotsylvania diesshexagones
S3633, S3733 et S3833 du 8 au 19 mai 1864.

Salem Church (Hex S4028) cette église pittoresque en briques,
maintenant presque entierement entourée de cemamerciaux,

a été le lieu d'un engagement le 3 mai 1863 qua@ue la fin de
la bataille de Chancellorsville.

Fredericksburg (Hex S4328): L'assaut de Burnside contre les
positions confédérées sur les hauteurs de Manz2€34/ a eu lieu
le 13 décembre 1862. Beaucoup de batiments a krestmrg
témoignent encore des dégats de la bataille de 1862

Ponts flottants a travers la Rappahannock a Fredssburg, 1863.
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Banks' Ford (Hex S4027). les retranchements confédérés y sont
encore clairement visibles sur la rive sud de lagabhpnnock.

Scott's Ford (Hex S4126): le gué par lequel le VI corps du
général John Sedgwick s'est échappé a travers lgaRapnock a
la fin de la Bataille de Salem Church, mettant fifirdévement a
la campagne de Chancellorsville.

Snowden (Hex S4227) cette belle maison située au sommet
d'une colline juste a coété de Fredericksburg aettgiege d'une
conférence en novembre 1862 entre Robert E. Lee etdire
Slaughter de Fredericksburg au sujet de la menacgédéral
Burnside de bombarder la ville si le maire refusiitse rendre
aux forces de I'Union. La maison originale a étiéuite par le feu
apres la guerre de Sécession, mais une structesgue identique

a été construite sur le méme site.

Falmouth (Hex S4426): fondée en 1720, les forges de fer de
Falmouth ont contribué a fournir a I'armée conttalnune grande
partie de son équipement pendant la Révolution.

Chatham (Hex S4427): cette belle maison sur un promontoire
surplombant la riviere Rappahannock était le quagénéral du
général de I'Union Irvin McDowell en avril 1862 eélui du
général Edwin Sumner pendant la campagne de Fc&dbrurg.
Les canons de I'Union sur la pelouse devant Chatbain
bombardé Fredericksburg le 11 décembre 1862. Mante siege
du Parc national militaire de Fredericksburg eSgetsylvania, la
maison est un "must" pour les touristes de la gueer Sécession.
Parmi les visiteurs de la maison il y eut GeorgesNifegton,
Abraham Lincoln, Clara Barton et Walt Whitman. Eszage
repérer les graffitis de I'Union sur les murs irgérs.

Hamilton's Crossing (Hex S4531) Le flanc droit confédéré a la
bataille de Fredericksburg. Un mémorial en pyranddepierre le
long des voies ferrées de Richmond, Fredericksburgdie
Potomac (encore utilisé par TAMTRAK) marque leulie'une
attaque victorieuse de I'Union par la division dedde.

Water Tower (Hex S4624): aprés avoir examiné le pont de
chemin de fer au-dessus du ruisseau du Potomastrgibnpar
I'ingénieur ferroviaire de I'Union Herman Haupt ptintemps
1862, Abraham Lincoln remarqua : "Cet homme, Haupt,
construit un pont sur le ruisseau du Potomac, d@mi20m de
long et de prés de 30m de haut, sur lequel desstreargés
passent toute les heures, et sur ma parole, messilen'y a rien
ici que des haricots et des farines de mais".

Belle Plain (Hex S5025) base d'approvisionnement de I'Union
pendant la phase initiale de la campagne de laafikbs et de
Spotsylvania de Grant. Ce fut également une zondédention
pour les prisonniers confédérés avant leur trandéers les camps
de prisonniers de guerre.

Prisonniers confédérés a Belle Plain, photographie Mathew Brady

Boscobel (Hex S4625)maison du grand avocat de Fredericksburg
William Little, qui est censé avoir été un espiconfédéré. La
maison a été détruite par le feu aprés la gueri@édession, mais
une partie du cimetiére Boscobel est encore visible

Snowdon (Hex S4930) maison du major John Seddon, frére du
secrétaire de la guerre confédéré James Seddoés Agppmort de
John Seddon en 1863, sa veuve, Mary Little Seddshrestée
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dans la maison avec ses enfants, sa mere et saBaasrla nuit
du 9 ao(t 1864, Snowdon a été brilée sur l'ordrgéhéral de
I'Union Ben Butler en représailles de l'incendielaenaison du
général de poste Montgomery Blair, "Silver Springar les
troupes confédérées lors du raid d'Early sur Wagshim

King George Court House (Hex S5828) route d'évacuation de
John Wilkes Booth suite a l'assassinat du présiddmaham
Lincoln qui I'emmena juste a I'est de cet endibda. été tué par la
cavalerie de I'Union le 26 avril 1865 a quelquekrkitres
seulement au-dela du coin sud-est de la carte.

Gunston Hall (Hex S5805): maison du grand patriote américain
George Mason, le "Pére de la Déclaration des draligvert au
public.

Pohick Church (Hex S5602). toujours debout sur le coté est de
la Route 1, prés du Fort Belvoir actuel, c'étaitliségparoissiale
des environs du Mont Vernon et de Gunston Hall.

Winchester Toll House (Hex N0301} La ville de Winchester,
qui a changé de mains plusieurs fois pendant larguse trouve
au nord du bord de carte a un hexagone de distance.

Kernstown (Hex NO0102) :site de la bataille d'ouverture de la
célebre campagne de la Vallée de la Shenandoahodevall
Jackson le 23 mars 1862. Aussi le site d'une batail24 juillet
1864 pendant les opérations de Jubal Early daviallée.

White Post (Hex NO707): nommé d'apres une borne érigée par
George Washington lors de l'arpentage d'un itinéraers la
maison voisine de Lord Thomas Fairfax avant la Rétianh.

Front Royal (Hex N0214): le 23 mai 1862, Stonewall Jackson y
a surpris et malmené une petite garnison de I'Upiaégeant
l'une des entrées stratégiques de la Vallée dédmahdoah. La
guerre fratricide n'a jamais été plus émouvanta gubnt Royal,
ou le ' dinfanterie confédérée du Maryland a participded
combats rapprochés contre I€" M'infanterie de I'Union du
Maryland. Le cri de ralliement de I'Union a FrorayRl, "Ralliez-
vous autour du drapeau”, est la devise de l'aprésg du 1
d'infanterie du Maryland de la garde nationale darjand, et est
encore utilisée aujourd’hui par le fi8infanterie de la garde
nationale du Maryland.

Upperville (Hex N 1910): site d'une escarmouche de cavalerie le
21 juin 1863 lors de la campagne de Gettysburgcdeair de ce
que I'on appellera plus tard "la Confédération destyb.

Aldie (Hex N3111): site d'une escarmouche de cavalerie le 17
juin 1863 lors de la campagne de Gettysburg.

Buckland (Hex N3022): site d'une escarmouche de cavalerie le 19
octobre 1863, lors de laquelle les confédérés BeSlart ont dérouté
une force de I'Union qui patrouillait vers l'ouéstravers le Broad
Run. Les confédérés ont appelé I'affaire "les esutle Buckland".

Centreville (Hex N4318): le point de concentration de I'armée
fédérale de McDowell avant la premiéere batailleMinassas en
1861. Aussi le lieu ot I'Armée de Virginie de Popattue a
retraité aprés sa défaite du Second Manassas pinstard.

Centreville, fortifications sur les hauteurs, mafs62
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Groveton (Hex N3720): les combats du premier et du second
Manassas se sont déroulés a proximité. Au premaradgsas, qui

a eu lieu le 21 juillet 1861, I'Armée de I'Union WeDowell a
marché autour du flanc gauche confédéré a Sudlayngsp
(N3718) et a repoussé l'ennemi au sud de la grante rde
Warrenton. Dans les lourds combats sur Henry Hodgk
(N3820), les renforts confédérés ont forcé McDowedk retirer a
Sudley Springs et a Stone Bridge (N3919). Pour plus
d'informations sur le Second Manassas, consulteedtion "Le
Jeu comme Histoire".

Ball's Bluff (Hex N3701): site d'une incursion désastreuse sur la
rive sud du Potomac le 21 octobre 1861, lors dutpieolonel
Edward Baker - un sénateur de I'Oregon et un amihgralu
président Lincoln - a été tué. La force de I'Unégoégalement subi
prés de 1000 victimes.

Leesburg (Hex N3502): fondé en 1758, Leesburg fut un havre
pour le président James Madison et son cabinetsdaréapture
britannique de Washington en ao(t 1814.

Edwards' Ferry (Hex N3903) : site majeur de traversée du
Potomac utilisé par I'Armée du Potomac de Hooker goursuite
de Lee lors de la campagne de Gettysburg, en 868.1

Fairfax Court House (Hex N5017): site d'une des premieres
escarmouches de la guerre de Sécession,”Iguih 1861. Le
batiment de la cour de justice, qui a été consemitl800, a été
utilisé comme écurie par les troupes de I'Uniondpeh une
grande partie de la guerre.

Fairfax Court House, photographie de Mathew Brady
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Falls Church (Hex N5715): fondée a la mi-1700, Falls Church
est maintenant noyée dans la métropole de WashinBt&.
L'église d'ou la ville tire son nom existe toujauEfle a été utilisée
comme hopital de I'Union pendant la guerre de Sémes

Dumfries (Hex N5134): Dumfries est surtout connue comme la
maison du premier biographe de Washington, ParseenV§ -
I'hnomme qui a inventé I'histoire du cerisier.

Occoquan (Hex N5227) autrefois un port international animé de
la période coloniale, Occoquan a lentement dégmémportance
lorsque la riviere Occoquan s'est envasée, empétdamavires
de naviguer directement jusqu'a la ville.

Springfield Station (Hex N5620): vous n'y trouverez aucun
signe de la guerre de Sécession. Aujourd'hui, ceefoar du
périphérique de Washington (Interstate 495) et'ldéefstate 95
connait une des pires circulations de la cote Est.

6 Mile Post (Hex N5819) Alexandria, terminus de la voie ferrée
Orange & Alexandria, est a environ 7 km (quatre dgexes)
directement a l'est de cet hexagone.

© MULTI-MAN PUBLISHING, INC. 2013
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STONEWALL JACKSON'S WAY

NOTES DU CONCEPTEUR

REIMPRIME DE LA PUBLICATION ORIGINALE DE 1992

L'inspiration dans la conception de jeux peut vanirimporte
quel moment. L'idée dSixth Fleet(Victory Games, 1985) m'est
venue en jouant sur le terrain lors d'une partiaugause de
softball YMCA a I'été 1983. L'inspiration po&t Lo (West End
Games, 1986) m'est venue a I'esprit alors quesj'é@ncé dans
un bus du District de Columbia au milieu d'une tetmmi neige.
Alors que j'étais assis sur les rives de la riviReppahannock au
gué de Kelly pendant mes vacances en 1991 (Hex8@éns le
jeu), j'ai eu l'idée d&tonewall Jackson's Way

L'un des aspects les plus positifs de vivre damédeyland est
pour moi la proximité avec les sites de la guemeSgcession.
Avec une demi-douzaine de parcs nationaux de chdmpstaille
a moins de deux heures de route de chez moig&éune bonne
partie de mes loisirs au cours de la derniere deeen explorer
Gettysburg, Antietam, Harpers Ferry, Manassas, dfiedsburg,
Chancellorsville, la Wilderness et Spotsylvania. Oejaat, j'ai
toujours connu une excitation curieuse en m'avantudans des
endroits moins connus de la guerre de Sécessidviadyland et
de Virginie, dont la plupart ne sont pas protégrsle service des
parcs nationaux. Sans la commodité d'une jolie Hunac du
service du parc, il faut faire un peu de recherdbefond pour
comprendre exactement ce qui s'est passé il y ad80ors de la
campagne du Maryland a un obscur carrefour ou gugncaché
dans les bois de Virginie. Cependant, les avantdgese type de
tourisme de la guerre de Sécession sont excellents,est la
raison pour laquelle jai pris une semaine de cang@rintemps
1991 pour me promener tranquillement en Virginia. ffus du
gué de Kelly, mon voyage m'a emmené dans des aiissi
oubliés que Ellwood (Hex S2826, ou le bras de Stafielackson
est enterré), Clark's Mountain (Hex S1527, d'ou RoBelee a
observé I'Armée de Virginie de Pope a travers laidapen aolt
1862), Sperryville (Hex S0108, ou Sigel trainasadiété 1862),
Amissville (Hex S1406, ou Jackson a commencé sahwade
flanc autour de Pope) et Germanna Ford (Hex S2623armée
de Grant est entrée dans la Wilderness en mai 1864)

Tout en faisant du pique-nique a Kelly's Ford, Iest venu a
l'esprit gu'il y avait une guerre de Sécessiontiéat dans notre
propre jardin que méme les plus grands expertadpiérre de
Sécession connaissent peu. Alors que nous com@drgaucoup
de choses sur les champs de bataille et les tastidgi la guerre de
Sécession, notre connaissance des circonstancestoainené les
armées a la bataille n'est pas énorme. Cela estjupigbeu
surprenant, car les combats de la guerre de Sénegsaient
rarement décisifs. La grande victoire du Nord atyaburg, par
exemple, n'était pas Waterloo, et I'armée de Lemrdinué a
combattre pendant encore prés de deux ans - netagala cause
de l'attrition et au manque d'approvisionnementdizame humain
de la lutte armée est la principale raison pouuddlg la plupart
des étudiants de la guerre de Sécession se fotakseg les
batailles plutét que sur les campagnes. Il n'ysayragrand intérét
a étudier les taux de marche, les réseaux routgtsgistique ou
d'autres considérations qui ont dominé les espiifss
commandants d'armée.

Ou y en a-t-il ? Sivous étes a la recherche d'illaft général
de guerre de Sécession, ne le cherchez pas sumalpcde
bataille; Regardez a la place la marche de flantadkson autour
de Pope, la campagne de Vicksburg de Grant ou ¢ésidé
audacieuse de Lee de diviser son armée sur la rdate
Chancellorsville. Trés peu de généraux de la guigr&écession
ont compris les implications tactiques profondes alenes rayées
et, en conséquence, les batailles de la guerreédesSion furent
en général des luttes sanglantes lors desqueltepetite subtilité
tactique était employée. Habituellement, le vainguétait tout
aussi épuisé que le vaincu a la fin de I'engagement
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Il est important de noter que des généraux commksda,
Grant et Lee n'ont pas gagné leur haute réputgiam leurs
performances sur le champ de bataille. lls ont &plutteint
I'immortalité en adhérant a la regle fondamentayeadriver "le
premier avec le plus grand nombre". Comment ces hemant-ils
réussi alors que tant d'autres ont échoué ? Lansép@side dans
l'utilisation la plus efficace de "grandes tactisfUpour amener
I'ennemi a la bataille dans des conditions favastgour eux-
mémes. En battant Burnside dans une course vederaiesburg
en novembre 1862, Lee a forcé son adversaire arlame attaque
téméraire qui était vouée a l'échec des le débuype@iant, si
Burnside était passé de Warrenton a Fredericksluag une plus
grande rapidité et avec une idée plus ferme deutefajlait faire
une fois qu'il est arrivé, la bataille aurait pemqdre un tournant
tres différent. Ainsi, les chefs qui ont réussiefutr généralement
ceux qui avaient manceuvré le plus efficacemens lfarces avant
la bataille.

Depuis l'original Gettysburg d'Avalon Hill au début des
années 1960, les jeux de la guerre de Sécessiowaintent eu
une saveur tactique. Pratiguement tous les engagsme
importants de la guerre de Sécession ont été dsuyEsuvent
plus d'une fois) a différentes échelles. Seulspoignée de jeux,
surtoutLee vs GrantThe Campaigns de Robert E. LeeGrant
Moves Southont dépeint le c6té opérationnel de la guerre. La
popularité et la longévité du systéme Geeat Battles of the
American Civil Warpeuvent attester I'appétit du hobby pour les
jeux tactiques. Il y a toutes les raisons de crque les amateurs
auront un intérét similaire dans les jeux de largude Sécession
a une échelle légerement différente.

Avec Stonewall Jackson's WayAvalon Hill lance une
nouvelle série de jeux sur la guerre de SécesEiomtilisant une
échelle commune d'un mile par hexagone et d’'unpaartour, les
jeux sont principalement destinés a offrir aux jmseun systéme
de jeu agréable et assez simple qui capte réeltelaesaveur
d'une campagne de la guerre de Sécession. Nouwslloas déja
sur le volume Il intitulé Mere Come the RebélsCelui-ci
couvrira la campagne d'Antietam en septembre 1862 que le
raid de Jubal Early a Washington en juillet 1864lidposera une
carte et demie, qui se reliera a la cart&timewall Jackson's Way
au cas ou quelqu'un serait suffisamment accroc stauler
I'offensive entiére de Lee a I'été 1862, de Cedaurittn jusqu'a
Antietam. Le volume Il seraHigh Tide at Gettysbufg un jeu
sur deux cartes couvrant l'invasion de Lee en Bérarge a I'été
1863. 'Stonewall in the Valley également sur deux cartes, sera le
volume IV.

Aucun des quatre premiers volumes de la série ocessite la
possession d'un autre volume, nous espérons poaffaier le
systeme de jeu en fonction des retours des jouéessjoueurs
familiers de la séri€leetde Victory Games savent a quel point le
systeme de jeu a changé d'un jeu a l'autre enidonde leurs
suggestions pour I'améliorer. Nous espérons reteuge succes
pour cette série, alors n'hésitez pas a nous dentac

Une remarque sur la carte. Jamais en dix-sept ans d
conception de jeux je n'ai plus travaillé sur uagecque sur celle-
ci. L'ensemble du processus, de la recherche adujprfinal, a
pris prés de quatre mois. La tdche m'a amené @snsociétés
historiques du comté de tout le Maryland et de il@i¥ie, ou j'ai
pu habituellement obtenir ou copier des cartessdfasce du
comté de la période de la guerre de Sécession. €leles
précieuses représentaient en détail les réseaukienouet
énumeéraient les propriétaires de pratiquement $deemaisons a
l'intérieur des limites du comté. J'ai énormémeprécié I'étude
de ces cartes et j'ai essayé de donner une patieud riche
saveur sur la carte de jeu. Les joueurs sont assué chaque
route sur la carte avait sa contrepartie dansdktéé peu prés a
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'emplacement indiqué - plus ou moins quelques aieas de
meétres en raison des distorsions requises pailla dglhexagones.
(Notez que les routes trés étroites ou les pistgsetite ferme ont
généralement été omises sur la carte; leur présesste
indirectement reflétée par le colt requis pour eenttans un
hexagone a travers un bord d'hexagone de non-rdtapprécierai
grandement les remarques sur la carte par les f®ugui
pourraient avoir acceés a des cartes historiquerenplus
détaillées - méme pour des modifications dans de@dones
isolés. Les sources de nouvelles informations pausiettront de
corriger les erreurs et d'améliorer les cartes dass futurs
volumes de la série.

L'une des découvertes les plus surprenantes quaifes en
travaillant sur ce projet a eu lieu lorsque j'aiaagli une carte du
célébre cartographe confédéré Jed Hotchkiss a taen#chelle
gu'une carte moderne du Maryland. Jai superposéatte de
Hotchkiss au-dessus de la carte moderne sur ufeeenbverre et
je les ai examinées tout en éclairant par desseess une lumiére
puissante. A quelques exceptions prés, le résasgieranoderne
et les routes de la guerre de Sécession correspopdesque
exactement ! Au cours de mes nombreux déplacendamis les
campagnes de Virginie et du Maryland, la découvee le
développement moderne a moins changé la topogragita
guerre de Sécession que l'on pourrait I'imaginesmelioré ma
compréhension de la campagne couverteStanewall Jackson's
Way S'il y a un intérét suffisant - et encore unesfonous
aimerions connaitre les avis des clients - peat-@we nous
pourrons organiser un tournoi de joueurs sur lapeame de la
guerre de Sécession immédiatement avant (ou ait d&) une
convention locale ou Avaloncon.

Joseph M. Balkoski

NOTES DE REFONTE, FEVRIER 2013

Ce projet a d'abord commencé avec la conception ae m
nouveau scénarioEhfermez tout le monti@u printemps 1999.
Apres la conception par Mike Belles et moi-mémeAdleGreen
Alike, la publication d'un groupe de jeux incluant lesux
campagnes est devenu l'objectif. Par conséqueatrafonte des
scénarios originaux de SJW était nécessaire psunédtre a jour
au regard des régles standards et les rééquiloéci quelques
remarques intéressantes sur la refonte de quesggéesrios.

Cedar Mountain a toujours été un bon scénario a jonais
autant la version originale et d'autres vieillefomées étaient
biaisées en faveur des confédérés sans qu'ildeaihoyens pour
I'équilibrer avec une enchére. Le probleme étadt perte élevée
de I'Union, ce qui amenait les joueurs a avoir padeirrdisposer
leurs forces de maniére combative autour de I'tbjgulpeper).
La solution était de faire en sorte que I'objeesifile un multiple
élevé de pertes de combat et aussi de donner degoBi/les
différents niveaux de contrdle de l'objectif. Le¥ Rui en
résultent en font un scénario équilibré, sans dstjune fuite de
I'Union ou d'un grignotage de Jackson sur Sigelmenmaniéere
ordinaire de victoire; Les deux camps veulent nesiaht se méler
autour de I'objectif.

"Lee vs Pope'm'a mis sur la voie de GCACW en raison de la
facon dont il met en évidence la manoeuvre de contment et
les combats en terrain ouvert. |l était amusamtu@rj malgré qu'il
soit fortement biaisé en défaveur de I'Union; Magsbiais n'était
pas completement réglable avec une enchere coafEddevée.
Réduire la durée du scénario de 5 a 2 jours le meodiéf sorte que
les objectifs historiques initiaux de chaque caimpt séalisables,
et il présente encore beaucoup de manceuvres aindeats. Le
scénario en résultant s'est avéré assez tendwstetln de mes
favoris.

Dans les deux scénario®é la Rappahannock au Bull Ruet
de la campagne, I'un de mes principaux objectifsedente, en
plus de les convertir aux régles standards etslédeilibrer, était
de me concentrer pour que les confédérés puissgmeg le jeu
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surtout par l'incendie des gares ferroviaires. Cesjue la plupart
des joueurs ont fait, en particulier lorsqu'on tanvertit aux
regles standards avec la fatigue supplémentaire tqar par
rapport aux régles d'origine pour lesquelles cenaigé a été
congu. Par conséquent, les PV pour lincendie dagesg
ferroviaires ont été réduits et les confédéréseobgnt la majeure
partie de leurs points en réunissant leur arméeusuyon terrain
dans l'un des nombreux emplacements stratégiqueslaige
latitude donnée aux confédérés sur le choix dedammments de
fin de jeu (et de leurs PV relatifs), tout commenteuvement
typique et la variabilité du combat, rendent ce®nacios
extrémement re-jouables.

Un grand merci a Steve Likevich qui a rejoué sanslds
scénarios avec moi pendant que je les modifiais.

Chris Withers

A Noél, a I'age de onze ans, j'ai eu mes deux @@NERUX
Battle of the BulggAvalon Hill) et The American Revolution
(SPI). Ma vie en tant que joueur de stratégie congaié Les
wargames historiques a deux joueurs, le plus sauyp@mant sur
la Seconde Guerre mondiale, m'occuperont les cinnées
suivantes. Mais jai pris un chemin différent pamd#école
secondaire et le collége. Maintenant, le jeu de #il les jeux
diplomatiques multijoueurs ont pris le devanDungeons and
Dragons Dragonquest de SPI, Diplomatie Machiavelli
llluminati et mémeDune étaient mon lot habituel. Mon préféré
était Britannia et c'est avec ce titre que jai pris le chemirs\ar
convention Avaloncon en 1992 a Camp Hill, en Pervasyé.

Une fois que jai été éliminé de ce tournoi, je snés dirigé
vers le guichet de vente d'AH pour voir s'il y awgielque chose
d'intéressant avant de reprendre la route. Un &trattiré mon
attention, me rappelant des souvenirs de mon dbsed®nfance
: The Golden Book of the Civil Wata marche de flanc de
Stonewall Jackson a Chancellorsville était partéselnent
déconcertante dans un livre d'histoire pour enfabés grande
attraction de ce livre était ses cartes de batp#iates a la main
qui ressemblaient a une vue aérienne d'une énaoxhibition de
miniatures. Le dessin de Chancellorsville montragtckdon
marchant d'un coin de la page a l'autre avant wlenieen arriere
sur le coté opposé de la page d'ou il avait coméeReut-étre
gue ce nouveau jebtonewall Jackson's Waydera a éclairer cette
mémoire confuse.

Eh bien, il s'est avéré que ce jeu n'était
Chancellorsville, mais plutét la campagne beaucoupinsn
familiere du second Manassas un an plus tét. Paun@@me s'il
s'agissait d'un wargame sérieux a deux joueursttgaaccroché.
J'ai passé le mois avant le prochain Avaloncoruarjet a rejouer
le scénariocCedar Mountainqui allait étre utilisé lors du tournoi
du tout nouveauStonewall Jackson's Wagt jattendais avec
impatience le séminaire ou Joe Balkoski parlemaitedsérie.

Mon entrainement a payé : je suis arrivé a la dingtl j'ai
remporté le premier tournoi de SJW en 1993. Miewoee furent
les propos de Joe sur ses projets pour la sériariiage de jeux
sur Antietam, Gettysburg et la campagne de la ¥atlévaient
arriver.

Ma seule déception fut qu'aucun titre sur Chancalibbe ne
serait fait. Quand j'ai demandé a Joe sur cettsilmb&, il m'a
répondu que chaque jeu devrait ajouter de nouveldetes au
répertoire de la série; Puisque l'action a Chanrsiilie
correspondait parfaitement a la carte existante g\, il ne la
couvrirait pas.

Une fois que Road to Gettysbutgfut sorti, j'ai tenté une
expérience. Et si je prenais les unités de RTG (& pes les
mémes que celles qui apparaissaient a Chancellerswil mois
auparavant) et si je les installais sur la carteds1 SJIW ? J'avais
presque un jeu sur Chancellorsville pour ma nousgtéee de jeux
préférée. Peut-étre que si j'avais de la changmyerais écrire un
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article pour le magazin@enerald'AH et faire publier un scénario
ou deux.

J'ai donc décidé d'écrire une lettre a Joe BalkefsBe voir ce
gu'il pensait de mon idée folle. Il a été trées emageant et a
méme déclaré que si j'allais assez loin sur leepridjen parlerait a
AH pour le publier comme un nouveau titre de laiesér
Maintenant, c'était certainement le moment de teste déja tres
aimé exemplaire de SJW. Les pions de test des mogngui
formeraient le coeur de la derniére bataille de &taifl allaient et
venaient sur ma carte sud de SJW.

Ca alla vite en 1998tonewall's Last Battléut publié et Joe
et moi avons décidé de joindre nos forces pourr argesixieme
titre a la série sur la Péninsule. Cependant, |dfcudiés
financieres d'Avalon Hill ont entrainé leur ventélasbro cet été-
la. Notre travail combinédn to Richmond)!sortit a peine avant
que l'activité jeu d'AH ne ferme ses portes. L'anséivante,
Hasbro vendait a bas prix tout le stock de la GCACW.

Désormais, profondément impliqué dans tout ce gocernait
la GCACW, j'ai décidé de commander un exemplairehijue
jeu comme jeu de sauvegarde. Mon exemplaire t€seSIW ne
résistera pas beaucoup plus longtemps. Cependaiuguchose
alla de travers; Quand les jeux sont arrivés, igavacu deux
exemplaires deStonewall in the Valleynais pas deStonewall

Jackson's Wayd'avais des boites de jeux GCACW plein la maison

maintenant; Mais toujours qu'un seul exemplair&a/.

Quinze ans de plus ont passé. Etonnamment, moailtrav
d'amateur sur SLB et OTR a servi de tremplin a umgéca a
temps plein en tant que concepteur de jeu de plateale PC.
Malgré de nombreux nouveaux projets, j'ai toujososti mon
exemplaire de SJW chaque année pour les événeBERAEW

lors des World Boardgaming Championships (WBC); Nous

jouons a la foisla marche de Jacksorét 'De la Rappahannock

au Bull Run"presque tous les ans. C'est devenu un atout edsenti

une fois que nous avons commencé a vouloir réésilEy avec
Multi-Man Publishing. Déchiré sur toutes les coetuet tachées
d'eau sur le panneau de Fredericksburg, mes datiggées sont
devenues le point de référence pour notre nouveait avec
Charlie Kibler pour ramener les cartes vers les msrfmodernes"
de la GCACW. Les pions, maintenant devenus étramgem
brillants par une utilisation répétée, ont émergé fois de plus
pour étre pousseés sur les cartes réimprimées cHaigugue nous
testions cette nouvelle édition a I'Offensive dhide MMP ou
WBC.

Et maintenant, nous sommes en 2013 et c'est &efile de
diffuser la réédition d&tonewall's Jackson Wagvec des pions
complétement mis & jour, des livrets de reglesesttdbleaux en
couleurs et une nouvelle carte chatoyante, il metaup de vieux
a mon ancien cheval de guerre. Ainsi, mon vieilngxaire de
SJW peut enfin désormais se reposer. Il monteransur étagére
avec fierté. A coup sir, il a servi avec valeudistinction.

Ed Beach
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