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INTRODUCTION

[1.] The habit of Victory couvre la campagne de Napoléon en
Pologne et en Prusse otientale depuis 'occupation de Varsovie
jusqu’a la derniére bataille de la campagne a Friedland, six mois
plus tard.

[2.] The Habit of Victory appartient au Campaign of Napoleon
System, série 2X, et utilise beaucoup de régles identiques aux
Regles Standards de Napoleon at the Crossroads, également publié
par Operational Studies Group.

[3.] Ce livret des Reégles Exclusives contient des regles
spécifiques a The Habit of VVictory. Elles sont utilisées en
conjonction avec les Régles Standards ; sauf mention contraire,
toutes les Reégles Standards s’appliquent. Les Regles Exclusives
compléetent ou modifient les Regles Standards. Les Regles
Exclusives sont présentées a deux niveaux: les Regles des
Scénarios de Bataille et les Regles des campagnes. Pour chaque
niveau, les régles sont présentées dans l'ordre de la Séquence
de jeu.

L’échelle du jeu

[4.] Ce jeu fait partic d’'une série intitulée « 2X » pour indiquer
I’échelle -3,75 miles par hex, 3000 hommes par Point de Force,
3 jours par tour.

[5.] Aptes avoir lu les regles des Scénarios de Bataille, vous
serez préts a jouer les Scénarios de Bataille. Les Scénarios de
Bataille sont des jeux distincts jouables en une soirée, ou les
formations sont mises en place sur la carte au moment ou les
armées sont sur le point de se rencontrer en ordre de bataille.
Les Regles des Scénatios de Bataille rajoutent 63 paragraphes
aux Regles Standards.

[6.] Les Régles des Campagnes ajoutent 129 paragraphes
supplémentaires, y compris les options. Il est recommandé
d’expérimenter d’abord le rythme du jeu des Scénarios de
Bataille avant d’y ajouter la complexité du Jeu des Campagnes.
Il y a trois scénarios de campagne plus une Grande Campagne
de 69 tours. Les Regles des Campagnes peuvent Eétre
considérées comme des régles en option a utiliser dans les
Scénarios de Bataille siles deux joueurs en sont d’accord. (Une
sélection judicieuse est ici nécessaire — par exemple, les regles
qui reposent sur les cartes a jouer ne fonctionnent pas dans les
Scénarios de Bataille).

[7.] Les «Informations sur les Scénarios» donnent les
conditions au début de chaque Scénario de Bataille (voir {221).
[8.1 A lantommne 1806, Napoléon apparait comme l'incarnation d’une
époque nonvelle et glorieuse. Son armée, la meillenre d’Europe, excelle
dans une guerre d'un tpe nonveau basé sur la mobilité stratégiqne. La
tactique francaise met en avant la rapidité et la flexibilité, la coordination
des différentes armes et les tiraillenrs. Sur le champ de bataille, elle
surpasse avec intrépidité ses adversaires — les antrichiens et les russes de
1805, les prussiens un an plus tard. Se réfugiant avec guelques survivants
misérenxc en Prusse orientale, les débris des prussiens s'apprétent a
reprendre le combat anx cités de deusc armées russes fraiches.
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Traduction en frangais

[9.bis] Pour cette traduction en francais et son amélioration,
vous pouvez contacter michellepetit@md4x.org. Certains
termes traduits {Trad :} sont fournis dans le corps du texte si
ils ne le sont pas dans les Régles Standards.
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MATERIEL DE JEU

[10.] The Habit of Victory contient les éléments suivants :
Une boite

Une carte, 55cm x 85cm

Un feuillet de pions prédécoupés (280)

Un paquet de 100 cartes a jouer

Un livret des Regles Standards

Un livret des Regles Exclusives et d’analyse

(v comptis un feuillet de tables et de diagrammes)

Une table de la météo et une Chronique de la météo (1) 21em x
27cm

Une feuille d’ordres / Séquence de jeu (1) 21cm x 27cm

Des Etats de Situation (4) 21cm x 27cm

Une Chronique des Renforts (1) 21cm x 27cm

Une Chronique des Tours cartonnée (1) 21em x 27cm (recto
Verso)

Un Tableur de résolution de bataille (1) 21cm x 27cm

Un feuillet des instructions des cartes (annexe) 21cm x 27cm
Deux dés a six faces sont nécessaires pour le jeu (non inclus)

Piéces de rechange
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LA CARTE

[11.] La carte représente les régions de la Pologne
septentrionale et de la Prusse orientale dans lesquelles s’est
déroulée la campagne. Varsovie était la plaque tournante du
contréle du ceeur de la Pologne, de méme que Dantzig pour la
Prusse orientale.

Echelle de la carte

[12.] L’échelle de la carte est de 3,75 miles (6 km) pat hex.

Hex avec plusieurs terrains

[13.] Si deux types de terrain, voire plus, apparaissent dans un
hex, on le considére comme du type ayant le cott en MP le
plus élevé. Un hex est de forét dés qu’il y a un motif de forét
dans Thex (on ne tient pas compte de tiches colorées qui
déborderaient d’un bord d’hex a partit d’un hex adjacent).
Exemple : 3244 est du terrain dégagé, 3446 est de la forét.

INFORMATIONS DE MISE EN PLACE

[14.] Toutes les Informations pour la mise en place du jeu sont
présentées dans les Informations sur les Scénatios (vwir §2217),
précisant sa force pour chaque unité, son lieu de mise en place
et les unités appartenant a chaque commandant — y compris les
unités organiques, les unités de substitutions (2oir §19) et les
vedettes.

UNITES DE COMBAT & COMMANDANTS

[15.] Les unités de combat représentent des Brigades, des
Divisions et des Corps de 1500 a 27000 hommes. Pour les
unités de force supérieure a six, on place le pion de l'unité sur
I’Etat de Situation avec le « +6 » vers le haut —on ajoute 6 SP
au numéro de la case du registre occupée par I'unité.
Abréviations sur les pions

[16.] Pol : polonais MG, Maj Gen : général divisionnaire

Inf : infanterie C : Cuirassiers et lourds

Cav : cavalerie Cos : Cosaques D : Dragon

Lf : gauche Ct : Centre Rt : droite

FK : Freikorps Repl : Remplacements

Res : Réserve AG : Avant-garde

RG : Arricre-garde G : Garde Impériale (ou Garnison)

Qualifications du commandant

[17.] La valeur de subordination est indiquée dans la position
du milieu [entre crochets]. L’ordre des qualificatifs est le
suivant: Initiaive / Subotdination / Capacité de
commandement. La valeur de subordination n’est jamais
supéricute a quatre. Certains commandants ont une unique
étoile a 5 branches pour indiquer un bonus de commandement
qui peut modifier certains dés.

Nationalité

[18.] Les unités russes sont brunes ; les prussiennes sont bleu
clair avec des chiffres noir. Les autrichiennes sont blanches
avec des bandes ocre. Les unités francaises (bleu ciel), les
Polonaises (roux); La Garde francaise (bleu foncé avec des
bandes noires) ; les Italiennes (blanches avec des bandes vert
clair) ; Les allemandes (bleu métallique — gris) ; les Saxonnes
(chamois avec des bandes blanches); Bavaroises (vertes);
Hollandaises (blanches avec des bandes orangées).

Unités de substitution

[19.] Pour chaque Corps, il y a une unité de combat organique
de niveau Corps et une voire plusieurs unité de combat de
substitution de niveau Division qui historiquement constituait
une pattie de ce Corps. Les unités de substitution apparaissent
souvent dans la Mise en place et peuvent aussi fonctionner
comme des «divisions de marche» (wir 65, 66, Regles
Standards). Si on le souhaite, une unité de substitution peut étre
mise en jeu lors de la phase de commandement la ou se trouve
son unité organique. Ces unités peuvent également remplacer
P'unité organique si on le désire. L’unité organique peut étre
recréée en remplacant un nombre quelconque de ses unités de
substitution dans un unique hex (vir §22) — le total des SP
devant rester constant (voir Standards (74). Exception: si
P'unité de niveau Division est d’'un type d’unité différent ou
d’une nationalité différente du gros du Corps, elle doit rester en



permanence sur IEtat de situation. Le type d’unité et la
nationalité d’un SP donné ne peuvent pas étre changés. Une
unité de substitution ne peut pas étre absorbée par une unité
d’un type différent ou d’une nationalité différente. Si le pion
d’un Commandant divisionnaite dénommé est en jeu, il doit
commander sa propre division. Exemple : Le joueur francais
peut créer les unités de substitution Friant, Gudin et Morand la
ou se trouve l'unité organique Davout. Le joueur frangais peut
aussi décider de remplacer lunité Davout pat ses trois
Divisions (lors de la Phase de commandement). Plus tard, il
décide de recréer le Corps de Davout en remplagant Gudin et
Morand, qui étaient commandés par Davout a Dantzig.
Lorsque le pion du commandant Friant est en jeu, il doit
commander la Division Friant.

Marqueurs de Remplacement

[20.] On utilise les marqueurs de remplacement pour
enregistrer les niveaux de ressources humaines qui se trouvent
dans le Stock des Remplacements (Les registres des
remplacements sont sur la carte). Il y a des marqueurs pour
enregistrer Partillerie, infanterie et la cavaletie des troupes de
ligne Francaises, de la Garde (G) et de la Coalition. Des Points
de Remplacement prussiens ne peuvent étre ajoutés qu’a des
unités prussiennes, etc. Si aucun marqueur n’est fourni pour un
type particulier, les Points de remplacement ne peuvent pas
étre stockés mais doivent étre utilisés immédiatement. On peut
créer des Divisions de marche ou des unités de substitution si
nécessaire.

Généraux divisionnaires

[21.] Quelgues officiers ayant leur nom sur des unités de combat avaient
le rang de Lientenant Général, de Général voire de Maréchal ; ils sont
tous représentés sur la carte par un pion « Général divisionnaire ». Les
Généraux divisionnaires sont identifiés par un numéro ou un
nom et par un type (infanterie ou cavalerie). Les commandants
dénommés ayant deux étoiles sur leur pion sont aussi des
généraux divisionnaires. Les deux étoiles sur le pion d’un
général divisionnaite ne sont pas des étoiles de bonus. Les MG
n’ont pas de point de bonus. Les Généraux divisionnaires sont
des pions de commandant qu’on utilise pour représenter des
détachements d’unités de combat opérant de maniére
autonome sur la carte. C’est uniquement durant la Phase de
commandement amie qu’un Général divisionnaire peut étre
activé ou volontairement désactivé. Le nombre de Généraux
divisionnaites qu’on peut activer n’est limité que par le nombre
de MG fournis.

Commandants a leur compte {Trad : Self-Employed}

[22.] On remarquera que de nombreux commandants ont une
unit¢é de combat organique ou de substitution éponyme
(beaucoup de généraux divisionnaires sont des commandants a
leur compte). Chacun de ces commandants doit avoir sa propre
unité de combat sur son registre tant que ses pions de
commandant et d’unité restent tous deux en jeu. Un tel
commandant peut étre mis en jeu -et retiré du jeu (uniquement
$’il s’agit d'un général divisionnaire)- lors de la Phase de
commandement amie, mais il doit arriver sur la carte dans un
hex avec son unité de combat.

Exemple: Il y a un pion organique pour le III¢me  Corps
francais — C’est I'unité de combat représentant le Corps — et un
pout le commandant Davout. Le pion de I'unité de combat va
sur Etat de Situation de Davout. Si le commandant Davout
est en jeu, il doit commander 'unité de son propre Corps si elle
est en jeu. Davout pourrait détacher plusieurs voire toutes ses
divisions vers un(des) autre(s) commandant(s), en déduisant
leur force de 'unité du Corps.

Les Garnisons au début

[23.] Les Citadelles, les Villes fortifiées et les Capitales peuvent
débuter la partie avec un pion garnison comme indiqué dans
les informations sur les scénarios (wir §51 —woir aussi §31
« Garnison de la Sonrce de ravitaillement »).

Force d’une Garnison

[24.] Une garnison fonctionne comme toute autre formation.
Sa force est la totalité de la force imprimée sur le pion tant
quelle reste sur la carte (Exception : wir [49). La force de la
garnison est intrinseque tant que le marqueur de garnison reste
sur place sur la carte et si il lui faut encaisser une perte, une
garnison sut la carte est détruite. Comme formation distincte
dans Thex (voir (36), une garnison n’a pas de cout de
subordination vis a vis d’une autre formation dans le méme
hex

Les Garnisons sur les Etats de Situation

[25.] Si elle est subordonnée a un commandant qui peut la
commander, une garnison peut étre transférée sur le registre du
commandant et elle peut participer a un combat et encaisser
des pertes pattielles comme une unité normale. Son cout de
subordination est de 1 (voir §53).

Régles des Scénarios de
bataille

A.METEO

[26.] La météo perturba les déplacements des francais pendant Ihiver
1807. La boue allait parfois jusqu’aux genonx: des soldats on jusqu’anx
essienx des canons. 11 y a neuf types différents de conditions
météo, de la chaleur jusqu’au froid intense, dont I'un (ou plus)
doit s’appliquer a chaque tour de jeu. Avant chaque tour du
premier joueur on doit jeter un dé D6 sur la Table de la météo
pour déterminer la météo, en tenant compte du modificateur
du dé (DRM) indiqué pour le tour de jeu en cour. On place le
marqueur Météo dans la case qui en résulte sur la table de la
Météo. Ces conditions météo restent effectives jusqu’au tour
suivant. Les effets de la météo sur les mouvements et les
combats sont résumés dans la légende de la Table et de la
Chronique de la météo.

I.a.1 VOIES DE COMMUNICATION

[27.] Lattrition est déterminée sut la Table d’attrition dans les
scénarios des batailles (uniquement). Dans le jeu des
Campagnes, l'attrition est indiquée sur les cartes a jouer (les
cartes ne sont pas utilisées dans les scénarios de bataille). Pour
évaluer lattrition, une Formation doit étre a Distance
d’estafette. Sinon, elle doit utiliser la ligne « zéro » de la Table
dattrition lors de I’évaluation de Pattrition et elle ne peut pas
recevoir d’Ordre pour mouvement. (voir §170).

[28.] Centre d’opérations

A la différence du Jeu des campagnes, dans les Scénatios de
Bataille il n’y a pas de Centre d’opérations. A la place, les
Dépots  remplissent ses principales fonctions (vozr Régles
Standards §55).

[29.] Les Informations sut les Scénatios de Bataille (voir §221)
indiquent ou placer les marqueurs Source de ravitaillement
(S/S) pour chaque Armée.

La.2. CHANGER DE
RAVITAILLEMENT ACTIVE

[30.] La Soutce de ravitaillement active peut étre changée. Une
seule source de ravitaillement peut étre active lors d’un tour

SOURCE DE



donné. On retourne le marqueur Source de ravitaillement face
cachée (pour signifier que le changement commence) lors de
Pétape 2 du Segment d’administration. Lors de la prochaine
Phase d’Administration, le marqueur Soutce de ravitaillement
peut étre remis face visible sur tout hex de Source de
ravitaillement ami. Pendant que le marqueur Source de
ravitaillement est retourné, 'atmée ne peut produire aucun
Ordre pour mouvement ; et elle doit utiliser la ligne « Zéro» de
la Table dattrition due aux marches. Dans le jeu des
campagnes, on peut éviter la ligne «zéro» en utilisant des
dépots (voir §68).

Garnison de la source de ravitaillement

[31.] Une Source de ravitaillement active a une garnison avec
une force de un et une ZOC normale. Les Source de
ravitaillement sont précisées par scénatio (voir §206).

Capture d’une source de ravitaillement

[32.] Si la Source de ravitaillement est attaquée ou repoussée,
et si sa garnison est éliminée ou obligée de battre en retraite, on
considere la Source de ravitaillement capturée. Quand une
Source de ravitaillement est captutée, le marqueur de Source de
ravitaillement active est momentanément retiré du jeu. Tant
que le marqueur n’est plus en jeu, armée ne peut produire
aucun Ordre pour Mouvement ou (dans le jeu des campagnes)
faire parvenir des remplacements.

[33.] Un marqueur Soutce de ravitaillement peut étre remis en
jeu lors du Segment administratif ami qui suit, sur n’importe
quelle Source de ravitaillement en communication et libre de
toute unité adverse (ou d’EZOC). Un hex de Source de
ravitaillement ou de Dépot ne peut pas étre définitivement
détruit. Une Source de ravitaillement capturée peut étre
réactivée au tour suivant le retrait des formations adverses.

I.a. REMPLACEMENTS & RENFORTS

[34.] Les Remplacements ne sont pas utilisés dans les
Scénarios de Bataille (voir les Régles Standards [61, §91 ; les Régles
Exclusives §110, §118). Des renforts sont disponibles dans les
Scénarios de Bataille comme indiqué sur la Chronique des
renforts.

II.o. EFFETS DE LA METEO SUR LES
MOUVEMENTS (Etapes 2 et 3)

[35.] Les effets de la météo sur les mouvements et lattrition
sont résumés sur la Table et la Chronique de la météo. Lors du
gel et lors de conditions météo intenses, les lacs sont gelés, et
traittes comme des rivieres secondaires. (les tivieres
secondaires ont le méme effet quel que soit la météo).

IIL.b. GARNISON AU COMBAT

(Etapes 1 et 8)

[36.] Une garnison peut attaquer, et défendre normalement,
tant que le pion garnison est sur la carte ; mais elle est une
formation distincte des unités non garnison dans I’hex. Pour
plus d’info (wir §23, 41). Une garnison a une initiative de « 1 »
pour la poursuite et les comparaisons d’initiative.

IIL.b. EFFETS DE LA METEO SUR LES COMBATS
(Etapes 5, 7, et 9)

[37.] Les effets de la météo sur les combats sont résumés sur la
Table et la Chronique de la météo. Lors du gel et lors de
conditions météorologiques intenses, une formation peut
battre en retraite apres combat a travers un lac. On consideére
que la formation bat en retraite a travers une riviere secondaire.

III.b.6 TERRAIN ET COMBAT

(Voir la Table des Effets du Terrain)

Terrain avec effet

[38.] Les terrains avec effet incluent tous les hex de villes
fortifiées, de villes, de capitales, de colline et de colline/boisée
quand le défenseur est dans I’hex ; ou les bords d’hex de riviere
secondaire ou de pont attaqués via eux. On utilise la ligne
«avec effet » sur la CRT. Les terrains sans effet incluent les hex
de terrain dégagé, de bois et de marais. Il n’y a pas d’avantages
cumulés pour des hex et des bords d’hex de terrain avec effet.
Effets d’un marais sur la force au combat

[39.] La force d’une unité de n’importe quel type qui attaque
vers —ou a partir de- un hex de marais est réduite de moitié
(arrondi a I'nnité supérienre). La force de la cavalerie est réduite de
moitié quand elle défend dans un hex de marais (arondi a l'unité
supérienre).

Effet d’une forét sur un combat

[40.] La force d’une unité d’infanterie attaquant vers un hex de
forét est réduite d’un quart ; et la cavalerie est réduite de moitié
(arrondi a P'unité supérieure). De lartillerie dans un hex de
forét ne peut pas tirer ; une unité dans un hex de forét ne peut
pas étre la cible d’un tir. Un hex de forét contenant des collines
est considéré comme un terrain avec effet et les effets de la
forét s’appliquent.

Les Forts

[41.] Les Villes Fortifiées et les Citadelles sont appelées des
«Fotts ». Les Zones de Controle ne s’étendent pas a I'intérieur
d’un Fort. Les ZOC s’étendent hors d’un Fort normalement
(cependant, voir §46). Attaquer et contre-attaquer ne sont pas
obligatoires pour une formation @ /intérienr d'un Fort. Jusqu’a
48 SP peuvent étre dans I’hex, mais pas plus de 5 Points de
Force regoivent lavantage du terrain. Pour obtenir ces
avantages (indiqués an §42 et an [43) si il y a plus de 5 SP dans
I'hex, une garnison ou toute autre formation distincte doit
d’abord étre créée. On considére que cette formation a part
occupe un petit hex-dans-Ihex (on peut la voir comme
occupant physiquement le Fort -la Citadelle ou la zone
Fortifiée- une exception a « Pile sans hiérarchie ». (78 dans les
Reégles Standards.)

Les Villes Fortifiées

[42.] Le combat est obligatoire pour une formation dans la
ZOC d’une Ville fortifiée occupée par I'adversaire, sauf si elle
est masquée ou assiégée. (voir {44). Les unités défendant dans
un hex de ville fortifiée voient leur force de combat doublée,
jusqu’a un maximum de cinq Points de Force supplémentaires.
Le Différentiel de cavalerie ne s’applique pas. Lors d’un tir
d’artillerie, on inclut une modificateur (+2 au dé) pour le tir
d’artillerie sur une Ville fortifiée. Siil y a des troupes en dehors
de la Ville fortifié¢e (non doublée, mais dans lhex), le
modificateur est (+1). Les pertes dues au tir s’appliquent
d’abord a toutes les troupes en dehors de la ville (siil y en a).
Les Citadelles

[43.] La garnison d’une Citadelle (et toute troupe réguliére
dans une citadelle totalisant jusqua 5 SP) ne peut pas étre
attaquée, et un tir est sans effet (On notera cependant les régles
de siége dans le jeu des campagnes). Les citadelles de Dantzig,
Koénigsberg et Graudenz (ainsi que Varsovie) ont un symbole
de téte de pont sur la rive opposée (un petit symbole de Ville
fortifiée) indiquant que la garnison peut se déplacer ou attaquer
a travers le pont alors que 'adversaire ne peut pas attaquer a
travers ce méme pont, tant que la garnison s’y maintient.

MASQUER UN FORT
[44.] Durant la Phase des Combats, un joueur peut tenter de
masquer (Iinvestir ou l'encercler totalement) un fort occupé



par Padversaire si les forces amies nécessaires lui sont
adjacentes. La formation masquant doit avoir au moins deux
tiers des SP des valeurs faciales de toutes les formations
adverses dans I’hex (i.e. un ratio de SP d’au moins 1:1,5). On
met un marqueur Fort masqué dans I’hex. L’une des faces du
marqueur indique une tentative de masquer, et l'autre face est
utilisée en cas de succés. On jette un dé pour la table ci-
dessous. On le jette a chaque Phase des Combats amie jusqu’a
ce que le fort soit masqué. Un hex avec une téte de pont doit
avoir une formation masquante adjacente sut chaque betge
pour commencer le test. Exemple: Graudenz ne serait
masquée que §’il avait des formations amies sur les deux rives
de la Vistule adjacentes a la citadelle. Si la formation dans le
Fort a des formations amies adjacentes (sur la méme rive d’une
riviere principale, lorsque il y en a une), le Fort ne peut pas étre
masqué.

[45.] FORT MASKING TABLE

Strength Ratio, Masking : Garrison
Turn 1:1.5 1:1 1.5:1 2:1
1 5+ 4+ 3+ 2+
2 4+ 3+ 2+ =
3 3+ 2+ . .
4 2+ c c c
5 . . . .

LEGENDE : dé nécessaire pour masquer le Fort.

. = automatique

[46.] Les formations masquantes ne sont pas obligées
d’attaquer (c'est une exception a  §41). Elles restent adjacentes et
«au contact» (une exception a la Régles Standards §150). Un Fort
reste masqué jusqu’au début de n’importe quelle Phase ou il
n’est plus dans les ZOC de formations adverses adéquates. Si
'adversaire bat en retraite ou n’est plus d’une taille adéquate a
la fin d’une bataille, on retire le marqueur Fort masqué.

[47.] Aucune formation ne peut entrer ou quitter un Fort apres
quon a réussi a le masquer. Une formation dans un Fort
masqué n’a pas de LOC ou de Distance d’estafette. Dans les
Campagnes, une citadelle a assiéger doit d’abord étre masquée
(voir §24).

[48.] Une formation masquée peut attaquer mais elle est
considérée enticrement en dehors des Fortifications quand elle
attaque et quand elle subit une contre-attaque. Une formation
dans le méme hex que des fortifications amies peut ne pas
prendre en compte un résultat de retraite sur la CRT. Elle n’est
pas obligée de battre en retraite en dehors de 'hex.

Absence d’Attrition pour la Formation

[49.] Une Formation a lintérieur d’'un Fort ne subit pas
d’attrition, qu’elle soit masquée ou non. Un pion de garnison
sur la carte ne subit pas d’attrition (vosr §23). Une formation qui
ne bouge pas, et une formation d’l seul SP ne subit pas
d’attrition.

Masqué au début

[50.] Toute Ville Fortifiée qui a suffisamment de formations
adverses adjacentes est considérée comme étant masquée au
début. Exemple : Graudenz est masquée dans le scénario de
Campagne 3. Les formations Frangaises sous Victor totalisent

2 SP et la Formation de la Coalition est de 1 SP, un rapport de
2:1.

Les Garnisons

[51.] Les deux joueurs ont un certain nombre de marqueurs de
garnison qui débutent dans des Villes Fortifiées, des Capitales
ou des Citadelles. Les pions de garnison ont le nom d’une ville
a laquelle ils sont assignés au début. Des garnisons génériques
peuvent étre utilisées pour un Fort capturé (voir {221).

[52.] Aucun joueur ne peut avoir plus de garnisons que la
quantité fournie. Toute Citadelle, Ville fortifiée ou Capitale
amies peut recevoir une garnison. Si un pion de garnison est
disponible, une garnison peut ¢tre créée durant la Phase de
Réorganisation en retirant un ou deux SP des formations
présentes dans I’hex. On place la garnison créée directement
sur la carte, face drapeau visible.

Retirer une Garnison

[53.] Une garnison peut étre absorbée par une unité
d’infanteric amie du méme type et de la méme nationalité dans
le méme hex. Ceci ne peut étre fait que durant Iétape 3 du
Segment administratif. ILa garnison a absorber est
immédiatement retirée du jeu, sa force ajoutée a l'unité
d’infanterie de la méme nationalité dans le méme hex. Au tour
suivant le pion garnison deviendra disponible pour étre mis en
garnison dans un autre Fort occupé par des troupes amies.
[54.] Une garnison retirée peut étre placée dans I'Etat de
Situation sur le registre d’'un commandant présent, reflétant sa
force, ou sur le registre d’'un nouveau Général divisionnaire.
Une garnison sur le registre dun Général divisionnaire ou
d’un autre Commandant peut marcher, attaquer et défendre, et
subire des pertes comme une unité normale (voir §25).

I.a.5. TRANSPORT MARITIME
[55.]1 Les prussiens disposaient d'une flotte de transport de 57 navires
dans le Frisches Haff. Les anglais, comme lenrs alliés, avaient toute liberté
de mouvement dans la Baltique. Les activités maritimes prennent place
lors du segment des Ordres ponr Monvement. Remarque : embarquer et
débarguer prenait du temps, mais les francais n'en étaient pas informeés
Jusqu’a ce que les navires arrivent.

[56.] Le joucur de la Coalition (lui seul) peut déplacer une
formation par mer a n’importe quelle phase des mouvements
amie apres le 15 mars, si la météo n’est pas gel, neige,
gel/neige, ou conditions séveres. (Dans le jeu des campagnes le
joueur de la Coalition doit jouer la carte correspondante
Invasion n°3).

Embarquer et débarquer

[57.] En fonction de la météo, on peut déplacer une division
russe a partir de Kénigsberg, Pillau ou tout autre endroit sur la
cote et la placer immédiatement sur ’hex cotier ou portuaire de
destination.

[58.] Les troupes de la Coalition peuvent embarquer 2
n’importe quel hex cotier, et ne subissent pas d’attrition lors du
déplacement maritime. Les troupes ne doivent pas étre dans
une ZOC adverse lorsqu’elles embarquent, et elles ne peuvent
pas se déplacer sur terre a ce tour. Si des troupes a embarquer
sont situées dans une ZOC adverse, clles ne sont pas autotisées
a se déplacer par voir maritime. Les troupes a débarquer sont
placées sur n’importe quel hex cotier libre d’ennemi lors du
Segment Administratif qui convient. Les unités a débarquer,
placées dans une ZOC adverse, attaquent et défendent
normalement, mais elles sont éliminées si elles sont obligées de
battre en retraite a partir de leur hex cotier de débarquement.
Pour le reste, elles sont traitées comme des artivées de renforts.
Pas plus de trois SP de la Coalition peuvent étre déplacés par



mer en une fois ; aucun ne peut étre de lartillerie. Les francais
n’ont aucune capacité de transport maritime.

Construction d’une voie rapide

[59.]1 La Grand-route Osterode-1"arsovie fut bistoriquement mise en
auvre a la fin de hiver et au début du printemps. Avant le 21 mars
(tour 30), la route désignée « en construction » est considérée
comme une route secondaire, et apres le tour 36, elle est
réévaluée comme route principale. Si une unité de la Coalition
(1 SP d’infantetie ou plus) occupe un hex de route lors du tour
de joueur du francais au tour de la réévaluation, la réévaluation
est retardée d’un tour supplémentaire.

II1.b.8 RETRAITE APRES COMBAT

Retraite a travers une riviére

[60.] Une formation qui bat en retraite a travers une riviére
aprés combat perd le double de ses pertes totales de poursuite
sf la poursuite traverse la riviere (traversant derricre la
formation poursuivie). Une retraite a travers une Riviere
Principale non gelée n’est autorisée qu’a un pont (voir §37).
Retraite hors de la carte

[61.] S’ le faut suite a une retraite aprés combat, une
formation peut battre en retraite au dela d’un bord ami de la
carte s’il n’y pas d’autre chemin de retraite possible. La
poutsuite d’une telle formation en retraite doit s’arréter a I’hex
du bord de la carte. Le bord occidental de la catte est pro-
francais. Le bord oriental est pro-Coalition. Le bord méridional
est pro-antrichiens en cas de réalignement antrichien (voir §183).

[62.] La formation qui a battu en retraite au-dela d’un bord ami
peut revenir sur la carte lors de sa prochaine Phase des
mouvements dans I’hex de route le plus proche sur le bord de
la carte, de la méme facon qu’un renfort. (voir Monvement hors
carte, 160)

IV. MORAL ET VICTOIRE
[63.] Dans les Scénarios de Bataille, la Victoire est déterminée
par les Points de Victoires. (voir {221).

Reégles des campagnes

[64.] Les régles suivantes montrent comment de longues
périodes de campagne affectaient les capacités des armées.
Leur utilisation implique quelques changements dans la
Séquence de Jeu Standard et notamment par l'introduction de
cartes a jouer (voir {86 et §128). Ces regles doivent étre utilisées
quand on joue 'un des Scénarios de Campagne.

[65.] Le Scénario de la Grande Campagne couvre la totalité de
la période du 6 décembre jusqu’au 29 juin. Avec un tour de
campagne active qui prendrait environ 30 minutes, deux
joueurs peuvent terminer la Campagne de 69 tours en 30
heures de temps de jeu (il suffit de prendre pas mal de café).
On utilisera la Mise en place du Scénario 1, ou toute autre Mise
en place. Une Mise en place prend moins de 30 minutes.

LES VEDETTES

[66.] Chaque pion de Vedette représente une unité de cavalerie
divisée en patrouilles déployées pour créer une présence sur un
large espace. Exception: l'armée prussienne a 3 vedettes
d’infanterie. Les régles qui suivent s’appliquent a toutes les
vedettes, sauf indication. Les Vedettes sont utilisées pour
récolter des informations, pour faire écran a 'adversaire pour
Pempécher de collecter de l'information et pour bluffer. Sans
utilité quand des vraies formations s’affrontent, elles n’ont
aucune influence sur les batailles (sauf quand elles affrontent

d’autres Vedettes). Les Vedettes sont mises en place
conformément aux « Vedettes disponibles » (voir §217).

[67.] Réserve de Vedettes

La «réserve» de vedettes contient toutes les vedettes non
mises en jeu a un moment donné. A chaque fois qu’une
nouvelle Formation est créée ou apparait comme renfort, des
vedettes issues de la réserve des vedettes disponibles peuvent
étre mises en jeu. Une ou deux nouvelles vedettes (si
disponibles) peuvent étre tirées de la « Réserve de Vedettes »
pour apparaitre avec chaque Formation. Quand des formations
sont consolidées, les Vedettes peuvent rester en jeu sur la carte.
Mouvement d’une Vedette

[68.] La capacité de mouvement d’'une Vedette de cavalerie est
de 7 Points de Mouvement (a la fois pout les mouvements et
les marches forcées). Une vedette d’infanterie a une CM de 4.
Une Vedette de cavalerie paie les cotts de mouvement de la
cavalerie. Une vedette d’infanterie paie les cotts de I'infanterie.
Une Vedette se déplace en tous points comme une vraie
Formation jusqu’a ce que son identité soit révélée (sauf pour ce
qui est décrit dans les points 1 4 6 plus bas). Une Vedette est
révélée une fois adjacente a I'adversaire (voir §78 et §70). Une
fois révélée, une Vedette reste visible jusqu’a son prochain
mouvement (quelle que soit la phase ou le segment durant
lequel elle se déplace). Les Vedettes different des vraies
formations par les points suivants :

1) Une Vedette n’a pas besoin d’un dé d’initiative ni d’un
Ordre pour mouvement pour se déplacer. Elle n’est pas limitée
par la CM sur la Carte OPINT, ni ne souffre d’attrition. Pour
les dissimuler, les joueurs devraient faire de temps en temps
des jets de dé d’initiative pour elles ;

2) Une Vedette ne peut pas endommager un pont, ni
capturer un ponton ou couper une Voie de communication ou
un équivalent (voir §69) ;

Exception : Cosaques.

3) Une Vedette n’est pas soumise a la Comparaison
d’initiatives et une formation adjacente a une Vedette ne tient
aucun compte de sa ZOC quand elle en sort (voir §70) ;

4) Une Vedette ne peut pas créer son propre Général
divisionnaire et n’a pas de registre sur I’ Etat de Situation (voir
§76) 5

5) Une Vedette ne peut pas battre en retraite aprés combat
et ne peut pas faire partic d’'une formation de poursuite (voir
§78);

6) Une Vedette ne compte pas concernant la limite
d’empilement.

Vedettes et Voies de Communication

[69.] Une Vedette ne peut pas interférer avec une Voie de
communication ou avec une Distance d’estafettes (méme si elle
occupe un dépot ou une source de ravitaillement). Des
cosaques ou des Freikorps peuvent couper la LOC (voir 80).
L’un ou l'autre chemin peuvent étre tracés a travers un hex, ou
a c6té d’un hex, qui ne contiendrait, suppose t-on, que des
Vedettes. Une fois que le Chemin est défini, le joucur adverse
doit juste indiquer si ce Chemin est bloqué. C’est sa décision : il
peut choisir de ne pas couper le chemin alors méme que son
unité n’est pas une Vedette. Si le chemin est bloqué, on ne
poutra pas définir un nouveau chemin pour cette unité avant le
prochain tour.

Vedettes et Zones de Contrdle

[70.] Quand une formation adverse pénetre dans un Lien de
ZOC {Trad : ZOC bond }dépendant d’une Vedette, le joueur
qui la possede doit révéler lales) Vedette(s) mais seulement
aprés que son adversaire a déclaré si il faisait une tentative
pour repousser I'unité cachée. L’unité adverse peut continuer



son mouvement 4 travers ou autour de I’hex contenant la
Vedette, en ne tenant aucun compte de sa Zone de Controle
(Une ZOC de Vedette peut étre ignorée uniquement si la
Vedette en question a déja été révélée). L’unité adverse ne peut
pas terminer son mouvement dans le méme hex que la
Vedette. Un écran de Vedettes ne pourrait pas empécher le
mouvement d’une formation essayant de tenforcer une
bataille ; néanmoins la formation devrait payer un MP en plus
pour faire une Répulsion. Une formation qui initie son
mouvement dans un Lien de ZOC doit commencer pat tenter
une répulsion.

Répulsion par une Vedette de cavalerie

[71.] Les Vedettes de cavalerie peuvent donner au joucnr qui les possédent
un <« conp doeil » qu’il pent prendre en compte durant les monvements,
mais il ne peut pas obtenir d'informations détaillée de cette fagon. En
tentant une répulsion, une Vedette peut déterminer Iidentité
du commandant de la formation adverse, et ensuite battre en
retraite avant combat.

Vedette au Combat

[72.] Durant la phase des combats amie, une Vedette dans une
EZOC est obligée d’attaquer. (Exception : woir (77, Retraite
d’une V'edette avant combat).

[73.] La Vedette pourra suivre le coup avec une attaque
normale pour obtenir la force exacte de la formation adverse
pendant Iétape 6 de la Séquence d’'un combat (la Vedette sera
habituellement détruite, mais elle poutra étre recréée — voir
§75). 11 0’y a pas d’effet négatif sur une formation adverse
engagée en combat par la Vedette a moins que la formation
ennemie soit aussi une Vedette. Il n’y a pas de poursuite d’une
Vedette éliminée au combat. Durant la phase des combats
adverse, chaque Vedette avec une ou plusieurs formation
adverse dans sa ZOC doit étre attaquée. Un joueur ne peut pas
ignorer une Vedette a laquelle ses formations sont adjacentes
lors de sa propre Phase des combats. Exemple : une attaque
par une unité avec une force de « deux » contre une Vedette se
traiterait avec un rapport de forces de quatre contre un.

[74.] Pour les combats, une Vedette est traitée comme une
unité de combat normale, sauf pour les points suivants. Une
Vedette n’est pas affectée par la Table de Compataison
d’initiatives, non plus que sa ZOC n’oblige 'unité adverse a la
consulter. Une Vedette ne peut pas choisir de combattre avec
Bataille Rangée, et elle ne peut attaquer un hex adverse que s’il
n’y pas d’autre formation amie dans la Zone de Controle de
P'unité adverse. Une vedette doit se combiner en attaque avec
les autres unités amies dans le méme hex. Une Vedette a une
force de %2 SP quand elle combat seule ; et une force de zéro
quand elle est combinée avec une vraie formation. Une Vedette
peut étre repoussée (voir §70) si la tentative est déclarée avant
que la Vedette ne soit révélée. Une Vedette ne peut pas
bénéficier de I'avantage défensif d'une Ville fortifiée ou d’une
Citadelle.

Vedette perdue au combat

[75.] Une Vedette qui est contrainte de battre en retraite, ou
qui subit sur la CRT une perte de force due a un combat, est
retirée de la carte, et est placée dans I’ Etat de Situation sur le
portrait d’'un commandant de la formation amie la plus proche,
a7 MP ou moins (pour la cav) ou 4 MP ou moins (pour I'inf).
Tant qu’elle est sur PEtat, une vedette a une force de zéro, et
est ignorée pour tout. Pendant le Segment d’organisation du
tour de jeu ami qui suit, elle est empilée avec son commandant
de formation sur la carte. Si il n’existe pas de telle formation a
moins de sept Points de mouvement de cavalerie ou de quatre
d’infanterie, elle est transférée dans la Réserve des Vedettes.
(Voir §67)

Force d’une Vedette

[76.] La force d’une unité de Vedette ne peut pas étre
incorporée a celle d’'une unité normale dans I’ Etat de Situation.
Exception : Platov (I70ir §80). Lorsque deux Vedettes ou plus
sont ensemble dans le méme hex, une seule Vedette est
autorisée a rester sur la carte. Soit les Vedettes en surplus sont
transférées dans la Réserve des Vedettes ; soit elles doivent
sortir de ’hex.

Retraite d’une Vedette de cavalerie avant combat

[77.] Les Vedettes de cavalerie du joueur non en phase (en
premier), puis les Vedettes de cavalerie du joueur en phase qui
sont seules dans leur hex, peuvent subir automatiquement et
délibérément un résultat de « retraite » d’un ou deux hex, avant
le traitement du combat ; mais aprés avoir obtenu la valeur
approximative de la force de I’hex occupé par I'adversaire, a
Iétape 3a de la Procédure de combat (voir les Régles Standards,
§146). L’adversaire ne peut pas poursuivre. Une Vedette
d’infanteric ne peut pas battre en retraite avant combat. Une
Vedette doit engager normalement le combat si on n’a pas
choisi une retraite automatique.

Vedettes : retraite et Poursuite de ’adversaire

[78.] Ni les Vedettes ni leurs Zones de controle n’interferent
avec la capacité des unités adverses de battre en retraite ou
de poursuivre pendant la Phase des combats. Une unité peut
toujours passer outre une Vedette pendant une retraite ou une
poursuite. S’il n’y a pas d’alternative, une unité peut battre en
retraite ou poursuivre a travers un hex occupé seulement par
des Vedettes adverses. (Siil n’y a pas d’autre chemin, le joueur
adverse doit révéler les hex avec seulement des Vedettes par
lesquels peut passer la retraite). Les Vedettes sont déplacées
(voir §174, « Priorités de retraite -3 » dans les Régles Standards) ou
sont éliminées si non déplagables. A elle seule, une Vedette ne
peut pas lancer une poursuite.

Vedette hors de Distance d’estafette

[79.] Une Vedette pour laquelle on ne peut pas tracer une
Distance d’estafettes jusqu’au Centre d’opérations, jusqu’a une
Source de ravitaillement, ou un Dépét ami avec une LOC (voir
§37), lors du Segment administratif du Tour du joueur, est
immédiatement transférée sur le registre d’'un commandant
voisin, dans I’Etat de Situation, comme indiqué au (75
(Exception : les Cosaques et les Freikorps).

Cosaques et Freikorps

[80.] Les Cosaques sont des Vedettes avec un symbole rouge
de type d’unité. Les freikorps sont marqués « FK ». Considérés
comme pen fiables par les forces réguliéres ils harcelaient les voies de
communication frangaises. Les Vedettes de la Coalition Marwitz,
Don, et Platov (gauche, centre et droite) peuvent couper la
LOC frangaise. Les 3 Vedettes de Platov peuvent étre empilées
ensemble et remplacées par leur unité de combat mere.
Remarque : L'unité de cavalerie Platov a un numéro dans un
cercle indiquant le nombre de Vedettes associées a cette unité ;
Si ces Vedettes apparaissent sur la carte, alors on doit retirer du
jeu Punité Platov. Les Freikorps de Marwitz  étaient des milices de
volontaires. Toutes les régles sur les Vedettes s’appliquent aux
Freikorps (FK) et toutes les exceptions des Cosaques
s’appliquent a I'unité de cavaletie des cosaques de Platov. Un
Freikorps  éliminé pour une raison quelconque sort
définitivement du jeu.

I.a. ADMINISTRATION

Vue générale

[81.] L’Administration a deux fonctions principales: 1)
garder les troupes rassemblées et ravitaillées ; et 2) fournir une
direction aux Corps séparés. Si elle manque a I'une ou lautre



de ses missions, la victoire est hors de portée. Une faiblesse
dans la premiére fonction conduit a une augmentation de
PAterition (Régles Standards §136), alors qu’une faiblesse dans la
ditection signifie que des formations ne recoivent pas d’Ordres
pour mouvement au bon moment. Dans le jeu des
campagnes, les Ordres pour mouvement sont représentés par
les cartes. 1 ordre pour mouvement/carte est regu pour chaque
point administratif spécifié sur le Stock d’AP.
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[82.] Pour obtenir un Otrdre pour mouvement/une carte, une
formation doit étre capable de tracer un chemin (A), appelé
une Distance d’estafette (voir §120), a partit du Centre
d’opérations de son armée (C/O) uniquement. Pour ce qui
concerne lattrition (uniquement), la Distance d’estafette (B)
peut étre tracée jusqu’a un Dépot ami (voir [102). Le Centre
d’op doit avoir une Voie de Communication 1.OC) (voir [94)
a partir de la Source de ravitaillement active (S/8), tandis que
la LOC d’un Dépét peut étre reliée avec n’importe quelle
Source de ravitaillement amie (voir [104).

[83.] Pour obtenir de nouvelles cartes a chaque tour, chaque
armée doit jeter un dé pour le Stock de Points d’administration
(voir §106). On regoit une carte pour chaque AP. Chaque carte
dans la main dun joueur représente un Ordre pour
Mouvement qui peut étre créé au Centre d’opération (si actif).
Chaque formation ne peut bouger qu’une fois par Phase de
mouvement amie. Pour recevoir un Ordre pour mouvement,
une formation individuelle doit tracer une « Distance
d’estafette» de 12 MP ou moins a partir du Centre
d’opérations (au cotlt de la cavalerie, vosr §720). Cette Distance
d’estafette peut traverser tout type de terrain franchissable.
[84.] Séparation du Commandement dans les armées de
la Coalition

Le total des AP prussiens + russes est le nombre des cartes
regues par la Coalition. Toute carte dans la main du joueur de
la Coalition peut étre donnée comme ordre pour mouvement
soit 2 une Formation prussienne soit a une russe. Les armées
prussiennes et russes ont des Centre d’opération distincts. Une
unité russe peut tracer sa distance d’estafette a partir du Centre
d’opération prussien et une unité prussienne peut tracer sa
Distance d’estafette a partir du Centre d’opérations russe.

I.a. SEQUENCE DE JEU— MODIFICATION DE LA

PHASE DE COMMANDEMENT

[85.] Le Segment administratif comprend maintenant la

totalité des six étapes :

1. Recevoir de nouvelles cartes — une par AP recu grice au
Stock d’AP. Le total des cartes dans la main d’un joueur
remplace le total I’AP accumulés sur le registre des AP (voir
§107). REMARQUE : a chaque interphase mensuelle toutes
les cartes écartées sont rebattues dans le paquet avant cette
étape (voir 135, [140 et {153)

2. Segment d’Intention Opérationnelle {Trad: Operational
Intent}. Jouer une carte pour générer un ordre pour
mouvement et établir la Capacité de Mouvement {Trad :
Movement Allowance CM}de ses forces se déplagant sur
initiative.

3. Désigner la Soutrce de ravitaillement amie. Si elle a changé
par rapport au tour précédent, on jette une carte (voir 92).

4. Démanteler le Centre d’opérations ami (si on le souhaite).
Jeter une carte pour cela (voir 93).

5. Ajouter de nouveaux Points de remplacements au Stock des
Remplacements (voir §770).

6. Exécuter un transport maritime (pour la Coalition
uniquement — voir §55).

I.a.1. Nouvelle étape des cartes (voir §7131)

[86.] Cette étape a lieu au début du Segment administratif. Le
joueur en phase jette deux dés pour le Stock des points AP,
puis prend une carte de son paquet pour chaque AP qu’il regoit
via le Stock des points AP. [Le jouecur de la Coalition tite les
dés deux fois — une fois pour les AP prussiens et une fois pour
les russes].

IT Phase des mouvements — Intention opérationnelle

[87.] Le joueur dort jouer une carte pour I'lntention
Opérationnelle. La carte d’Intention Opérationnelle (OPINT)
est la premicte carte jouée a chaque tour de joueur. La carte
d’Intention Opérationnelle établit la capacité de mouvement
pour tous les mouvements sur Initiative a cette phase, et la
méme carte devient un ordre pour mouvement pour toute
formation amie a Distance d’estafette du Centre d’Op. lors du
segment des ordres pour mouvement qui suit (zoir §736). [La
carte. OPINT est utilisée pour tous les mouvements sur
Initiative et par la formation qui trecoit un ordre pour
mouvement grace a la carte OPINT.] A sa discrétion, le joueur
de la Coalition peut jouer une carte OPINT distincte pour
l'armée prussienne ; si il ne le fait pas, I'armée prussienne est
couverte par 'unique OPINT. La table d’attrition imprimée sur
la carte d’Intention opérationnelle qu’on joue détermine le
niveau d’attrition pour toutes les formations se déplagant lors
du segment de mouvement sur Initiative ami (voir §777), et
pour la formation qui regoit TOPINT. [Une formation qui ne
se déplace pas, ne subit aucune attrition.]

[88.] Si un joueur n’a pas de carte en main, il tire la carte du
dessus du paquet pour établir sa capacité de mouvement. La
carte ne procure aucun ordre pour mouvement et les
instructions sur la carte ne s'appliquent pas.

ITb. Segment des ordres pour mouvement

[89.] Chaque Formation qui se déplace a ce segment aura une
carte s’appliquant uniquement a cette Formation qui spécifiera
la Capacité¢ de Mouvement pour cette Formation, et pourra
inclure une Instruction d’ Evénement (woir 737). Une
formation qui ne se déplace pas ne subit aucune attrition. Lors
du segment des ordres pour mouvement lattrition pour
chaque formation déplacée est déterminée sur la table
d’attrition au bas de sa propre carte d’ordre pour mouvement
(voir§171).

LE CENTRE D’ OPERATIONS

[90.] Le Centre d’opérations d’une armée doit étre actif pour
pouvoir émettre des Ordres pour mouvement (ou des
remplacements) ou pour recevoir de nouvelles cartes. Un
Centre d’opérations est inactif si il n’a pas de Voie de
communication (voir §94). Le Centre d’opérations doit étre
retourné lorsqu’il est inactif.

[91.] Quand le Centre d’opérations est inactif, et qu’une
formation n’a pas de distance d’estafette alternative vers un
dépot en fonction ou une source de ravitaillement, on utilise la
lighe zéro carte quand on détermine l'attrition (voir §779). Le
Centre d’opérations peut étre réactivé immédiatement apres le
rétablissement de sa Voie de communication. (Remarque : le



Centre d’opérations n’est pas rendu inactif par un mouvement
- woir §124)

I.a.2 Changer la Source de ravitaillement Active

[92.] Tant que le marqueur de Source de ravitaillement est
inactif, le Centre d’opérations est lui aussi inactif. Quand on
change de source de ravitaillement, on écarte une carte. Cela
prend un tour complet pour faire effet (voir 30).

I.a.3 Démanteler le Centre d’opérations

[93.] Le Centre d’opérations ne peut étre démantelé que
pendant Iétape 3 du Segment d’administration. Le Centre
d’opérations reste considéré comme «actif » lors du Tour de
jeu pendant lequel il est démantelé. Pour démanteler
volontairement le Centre d’opérations, on écarte une carte, on
le retire du plateau de jeu et on le remet comme une unité en
renfort lors de la phase des mouvements du Tour de jeu qui
suit, a la Source de ravitaillement de 'armée ou sur n’importe
quel dépot entre 'ancienne position du Centre d’opérations et
la Source de ravitaillement sur la LOC en activité. Au tour ou il
réapparait comme un renfort, il est inactif ; au tour suivant, il
est de nouveau actif.

LA VOIE DE COMMUNICATION

[94.] Pour que le Centre d’opération soit actif, il doit avoir une
Voie de Communication (LOC). Une Voie de Communication
est un chemin d’hex reliés de route, principale ou secondaire
(voir les Régles Standards §55). La LOC est tracée de la Soutce de
ravitaillement active cortespondant a cette armée jusqu’au
Centre d’opérations de I'armée. Chaque Centre d’opérations
sous le controle du joueur de la Coalition doit tracer a partir de
sa propre Source de ravitaillement. (Exception : voir {97).
Sources de ravitaillement attribuées

[95.] Ammée Frangaise : peut étre tracée jusqu’a une source de
ravitaillement (marquée « F»), sur le bord ouest: (y compris
0139 si P'on trace via un chemin de halage, voir §99), controlé
par le joueur frangais. Le Centre d’opérations de l'armée
prussienne doit tracer jusqu’a une Source de ravitaillement en
Prusse (marquée « P») et le Centre d’opérations de ’Armée
russe doit tracer jusqu’a une Source de ravitaillement sur le
bord oriental de la carte (marquée «R»), controlés par le
joueur de la Coalition.

[96.] Les Zones de controle adverses n’affectent pas la LOC.
La longueur maximum de la LOC est de [21] Points de
Mouvement. Si la LOC excede [21] Points de Mouvement en
longueur, le Centre d’opérations est « inactif ». Une armée avec
un Centre d’opérations inactif ne peut émettre ni Ordres pour
mouvement, ni remplacements ni recevoir d’AP.

Konigsberg Source de ravitaillement

[97.] Durant tout Segment Admin. ami ou Kénigsberg est sous
le contrdle du joueur de la Coalition, ’Armée russe peut initier
un changement de sa Soutrce de ravitaillement active pour
Kénigsberg (voir §30), et il peut la partager avec I'’Armée
prussienne. Les armées russes et prussiennes peuvent partager
les sources de ravitaillement actives Konigsberg (2406) ou
Intersburg (3908) (sans limitation sur leur effet). Si le joueur
Frangais capture Konigsberg (vwir (173) il peut commencer a
initier un changement de S/S pour Konigsberg comme Source
de ravitaillement au Segment administratif ami qui suit.
Dantzig source de ravitaillement

[98.] A partir du tour ou Dantzig est occupée par les frangais,
le joueur francais peut initier un changement de S/S pour
Dantzig comme source de ravitaillement.

Varsovie source de ravitaillement

[99.] La Vistule était voie vitale pour la Source de
ravitaillement Francaise a Varsovie (3153). Varsovie peut étre

utilisée comme Source de ravitaillement Franqaise si la ville et
la totalité du chemin de halage de la Vistule la reliant avec le
bord de la carte (0139) sont controlés par le joueur Francais. Si
Varsovie n’est pas la Source de ravitaillement Francaise, la
portion du chemin de halage dans les mains francaises poutrait
fonctionner comme une «route principale » pour la LOC. 11
n’y a pas de limite de MP au nombre d’hex du chemin de
halage qui peuvent étre dans la LOC contrairement a ce qui
existe pour une route normale, a travers terre. On peut
combiner le chemin de halage et des MP normaux a travers
terre en une LOC (on décompte uniquement la portion de
route a travers terre de la LOC). Si Varsovie n’est pas la Source
de ravitaillement Francaise active, elle peut toujours faire office
de Dépot (voir §107) a moins que le chemin de halage ne soit
coupé.

[100.] Une formation adverse de plus de 2 SP dans n’importe
quel hex du chemin de halage coupe la voie. Une formation de
2 SP ou moins ne peut pas interférer avec le chemin de halage.
Une formation de la Coalition sur la rive droite de la Vistule
(sut la berge opposée a la signalisation du halage) ne bloque pas
Iutilisation du fleuve. Si une formation de la Coalition coupe la
voie, Varsovie devient un Dépot épuisé (voir [105).

LES DEPOTS

[101.] Les dépits sont les chainons intermédiaires de la chaine du
ravitaillement. Appelés « magasins » a 'époque de Napoléon, des chariots
Y Ctaient rassemblés ponr quadriller en tons sens a la recherche de
nourriture et de fourrage, pour livrer l'approvisionnement des Corps, ou
pour retourner a la Source de ravitaillement. 1es troupes de remplacement
et I'équipement étatent également rassemblés anx dépots.

Effet des Dépdts sur PAttrition

[102.] Une formation peut tracer une Distance d’estafette
jusqua un Dépdt avec une LOC valide pour utiliser le niveau
d’attrition normal ou pour recevoir des remplacements. Un
Dépot ne peut pas émettre d’Ordres pour mouvement. Toute
Source de ravitaillement amie (Active ou non) peut faire office
de Dépot pour ce qui concerne ’attrition.

[103.] Un Dépot doit avoir une LOC valide jusqu’a n’importe
quelle Source de ravitaillement amie (non limité a la Source
de ravitaillement active). Si il n’a pas de LOC wvalide, il est
épuisé. Un Dépot n’a pas besoin de garnison.

[104.] La Classe d’un Dépot (les lettres A a C) indique le
contrdle des joueurs au début. La lettre indique lesquels sont
frangais au début d’un scénario donné (veir §208). Tous les
dép6t sont enticrement opérationnels au début de chaque
scénario pour ce qui concerne lattrition et ils restent amis
jusqu’a ce qu’ils soient occupés par une formation adverse ou
quils perdent leur LOC (woir §105). Tous les dépots sont
utilisables si ils sont capturés.

Dépdts épuisés

[105.] Un Dépot est épuisé si une formation adverse de
n’importe quel type - a Distance d’estafette de son propre
dépot ou Centre d’opérations — bloque la LOC vers ce dépot a
la fin de n’importe quel Tour de joueur. (Les Zones de
controle ne bloquent pas la LOC). Un Dépot épuisé peut étre
utilisé pendant un tour supplémentaire avec un drm d’attrition
de +1 (voir §172). Au tour suivant, il sera totalement désactivé,
a moins que la LOC ne soit restaurée entre temps. [On peut
avoir besoin de tenir a jour les statuts des dépots].

I.a.1 LES CARTES D’ORDRE POUR MOUVEMENT

[106.] Le joucur doit consommer une Carte d’Ordre pour
mouvement pour chaque formation lorsqu’il il veut étre certain
qu'elle se déplacera. Le nombre de cartes dans votre main



détermine la sévérité de lattrition due aux marches pour les
formations amies.

Comment recevoir de nouvelles cartes

[107.] De nouvelles cartes sont collectées durant le Segment
administratif du tour du joueur. Le joueut se réfere au Stock de
Points d’administration {Trad : Administrative Point Pool} et
jette deux dés pour chaque Armée sous son contréle pour
déterminer la quantité de cartes qu’il regoit. Le joueur de la
Coalition jette les dés séparément pout les Armées russe et
prussienne. On croise la longueur de la LOC entre le Centre
d’opérations de I'armée et sa Source de ravitaillement avec le
résultat des dés. Le nombre obtenu par référence croisée est le
nombre de cartes ajoutées. Remarque : la LOC ne peut pas
dépasser 21 Points de mouvement. Si I'armée a un Centre
d’Opérations inactif, elle ne recoit aucune nouvelle carte.
Commandant d’armée

[108.] Le commandant d’armée est Napoléon ou le
commandant russe choisi en jouant la carte N° 4. Si le
Commandant d’armée se trouve a ce moment-la au Centre
d’opérations de son armée, on jette un dé: si le résultat est
infétieur ou égal au niveau d’Initiative du commandant, on
ajoute 1 au total des Otrdres pour Mouvement regus. Si le
Commandant d’armée gagne une bataille, on soustrait 1 du jet
de dé de bataille critique (voir Standard §193). 11 ne peut pas y
avoir de commandant d’armée russe jusqu’a ce que la carte N°4
soit jouée. A ce moment-la le joueur de la Coalition peut
désigner n’importe quel commandant russe sur la carte ou en
cantonnement comme général en chef. Bixhowden ne peut
pas recevoir d’ordre pour mouvement et il ne peut pas devenir
le commandant d’armée a moins que Bennigsen ne soit capturé
avant qu’on joue la carte N°4.

[109.] Ordres interceptés

Conséquence des nuées de Cosaques convrant le théitre dopération, cette
régle n'affecte que le joneur frangais. Pour chaque Formation du
joueur francais qui regoit un ordre pour mouvement quand elle
est a moins de 3 hex d’une formation de la Coalition (ou d’une
Vedette), le joueur francais doit jeter un dé : sur un résultat de
un, la localisation de Napoléon et le nom du commandant
recevant lordre sont révélés. En outre, I'Ordre pour
mouvement intercepté est écarté sans avoir deffet et la
formation ne peut tenter de se déplacer que sur initiative.

I.a.4 LES REMPLACEMENTS

[110.] Durant la phase de commandement, le joueur en phase
peut donner des points de remplacement aux unités éligibles
pout augmenter leur force. Une unité qui regoit des points de
remplacement ne peut pas se déplacer dans la phase des
mouvements qui suit. Les remplacements deviennent
disponibles pour étre ajoutés au Stock des Remplacements
selon la Chronique des Tours de jeu. Les deux joueurs
interrogent la Chronique des Tours de jeu pour les Points de
Force de Remplacement. Les nombres indiquent les Points de
Force d’artillerie (a) d’infanterie (i) et de cavaletie (c) (voir §20).
Des remplacements du Stock peuvent étre ajoutés
(uniquement) aux unités du type et de la nationalité spécifiés (y
compris les divisions de marche). Une armée avec un Centre
d’opérations inactif ne peut pas ajouter a ses unités des
remplacements a partir de son Stock de Remplacement. Les
Points de Remplacement prussiens ne sont émis que via le
Centre d’opérations prussien ; les points russes via le Centre
d’opérations russe.

Quelles unités peuvent recevoir des remplacements

[111.] Une unité d’infanterie peut recevoir des remplacements
si elle est a Distance d’estafette du centre d’opération (voir

§120). Pour recevoir des SP de remplacements, une unité de
cavalerie doit étre dans un dép6t avec une LOC. Aucune unité
ne peut étre augmentée au dela de sa force maximum. Une
unité d’artillerie (uniquement) peut étre teconstituée a partir
d’une unité éliminée (ceci est une exception anx régles standards) en
utilisant des points de remplacement et elle peut apparaitre a
n’importe quelle source de ravitaillement.

II. COMMANDEMENT

Commandant d’un renfort

[112.] Les commandants qui ne commencent pas la partie sur
la carte peuvent entrer plus tard comme renforts (voir [118)
comme il est précisé dans la Table des renforts. Exception
(option) : Le Maréchal Bliicher est prisonnier de guerre au
début de CS1. Ses deux marqueurs commencent CS1 sous le
contréle du joueur frangais. Si un commandant francais ou allié
des francais est capturé, apres un tour complet il peut étre
échangé contre Blicher, a la discrétion du joueur francais —le
commandant francais ainsi que Blicher deviennent des
renforts apres un tour supplémentaire. [Si on utilise cette
option, on ne tient pas compte de P'artivée de Bliicher indiquée
au Tour 29. Si aucun commandant francais n’est capturé, ou si
le joueur francais ne veut pas d’échange, Bliicher n’arrive pas.
Retrait d’un commandant

[113.] Jouer la carte russe N°4 implique le retrait de
Biixhowden. D’autres commandants peuvent étre retirés
comme demandé par la Table des Evénements de Poursuite.
On retire simplement le commandant de la carte ou de I’Etat
de situation, en le remplagant par un commandant de
remplacement ou un général divisionnaire disponible selon le
besoin, et/ou on empile ses subordonnés hiérarchiques sur la
carte (temporairement) comme une pile sans hiérarchie. Un
commandant malade redevient disponible au tour fixé par un
jet de dé. Il retourne en jeu comme un renfort normal a la
source de ravitaillement active.

[114.] Le Maréchal Ney

Le maréchal Ney doit faire un second jet de dé si son dé
d’initiative (pour un mouvement) est un six. Le second jet de
dé est un indicateur directionnel.

11 doit consommer 4 points de Mouvement a se déplacer dans
cette ditection, et le déplacement est régi tout comme une
retraite apres combat, sauf qu’il y a une attrition pour la
formation, et que la position d’arrét doit se trouver sur ou
entre les directions de la Rose des Vents indiquées. Si il
rencontre un terrain infranchissable, une formation adverse ou
le bord de la carte, il doit s’atréter apres avoir pénétré le Lien
de ZOC. 1I peut tenter une répulsion. Son chemin peut étre
hors piste si besoin.

Incompatibilité entre ego

[115.] Toutes les armées pitissaient d'incompatibilités entre ego de lenrs
commandants supérienrs. Ces heurts réduisaient lefficacité de chaque
armée. Les Commandants Francais Murat, Bernadotte, Davout,
Masséna et Ney ; et les Commandants de la Coalition Konstantine
et Bennigsen, lorsqu’ils sont subordonnés l'un a lautre, vont
s’affronter. La valeur de Subordination de chaque commandant
augmente a quatre [4] lorsqu’il est commandé par un autre
commandant ci-dessus. (voir anssi §113)



Lb. SEGMENT D’ORGANISATION

I.b.2 Les divisions de marche

[116.] Une division de marche fait son entrée en jeu comme
expliqué dans les Regles Standards (65, 66, 75. On place la
nouvelle unité sur le registre d'un des commandants dans le
méme hex. Une division de marche peut aussi artiver a
n’importe quelle Source de ravitaillement amie ou au Centre
d’opérations actif — on crée un Général divisionnaire pour elle
et on le met sur la carte dans le méme hex, et on lui donne des
points de remplacement tirés du Stock des remplacements.

II. MOUVEMENT

[117.] Durant le Segment des Mouvements sur Initiative, les
formations du joueur en phase ont une capacité de mouvement
spécifique  (CM) déterminée par la carte d’intention
opérationnelle jouée a ce tour-la. Lors du Segment des ordres
pour mouvement, si on lui donne un ordre pour mouvement
chaque formation individuelle a une CM spécifique. Les unités
d’une formation ne peuvent pas outrepasser la capacité de
mouvement indiquée sur la carte. Remarque: la CM est
indiquée par deux nombres distincts, ie. 2/3, 3/4, 4/5. Le
nombre le plus élevé est la CM de cavalerie.

II.a.1 RENFORTS

[118.] Les commandants des renforts et leurs hex d’arrivée
sont indiqués sur la Table des Renforts. Les unités en renfort
arrivent a la force indiquée. Les unités en renfort (comme
Bronikowski au Tour 63) doivent entrer sous le
commandement d’un Général divisionnaire.

II/IIIa. EFFET DU NIVEAU D’ADMINISTRATION
SUR D’ATTRITION

[119.] Le nombre de cartes dans la main d’un joueur au
moment du mouvement détermine la sévérité de I’Attrition due
aux marches pour une formation donnée. Quand il détermine
Pattrition, le joueur croise la force de la formation avec le
nombre de cartes au moment du mouvement de la formation.
Plus petit le nombre de cartes restant, plus grande sera
Pattrition. Tant qu’une formation commence une marche a
Distance d’estafette soit de son Centre d’opérations actif, soit
d’une soutce de ravitaillement amie, soit de n’importe quel
dépot en fonction de cette armée, le joueur peut utiliser la
ligne correspondant au nombre de cartes restant dans la main
du joueur. Si la formation n’a pas de Distance d’estafette valide,
elle doit utiliser Ia ligne «zero carte». (La Distance
d’estafette ne peut pas étre tracée jusqu’au Centre d’opérations
sile Centre d’opérations est inactif -voir {97).

I1.b.1 DISTANCE D’ESTAFETTE

[120.] La Distance d’estafette est nécessaire pour 2 activités :

1) émettre des Otrdres pour Mouvement ou des
Remplacements ; et 2) déterminer l'attrition due a une marche.
La Distance d’estafette est tracée jusqu’a la formation a partir
du Centre d’opérations de la méme armée. Pour Pattrition, la
voie peut 2 la place étre tracée a partir d'un dép6t ou d’une
source de ravitaillement (voir {82). La Distance d’estafette pour
chaque Armée est de 12 MP. Le chemin est tracé a travers tout
terrain franchissable au codt des mouvements de la cavalerie.
Le chemin ne peut pas étre tracé a travers une unité adverse
(Exception : les vedettes révélées) mais il peut traverser une
EZOC (pas de cout additionnel en MP pour entrer dans une
EZOC). La formation n’a besoin d’¢tre a Distance d’estafette
que durant Pétape 1 de la Procédure des Mouvements (voir

Régles Standards [45) pour en bénéficier ; elle peut se déplacer
hors de Distance d’estafette durant I'étape 2 sans conséquence
jusqu’au tour suivant.

II.b. MOUVEMENT DU CENTRE D’OPERATIONS
[121.] Le Centre d’opérations a une Capacité de mouvement de
4 Points de Mouvement (indépendamment de POPINT). Pour
le cott en fonction du terrain, il se déplace comme de la
cavalerie. Il ne peut pas bouger sur initiative (et ne peut faire ni
Marche forcée ni Marche a Longues Journées), mais il peut
toujours se déplacer sans consommer d’Ordre pour
mouvement.

[122.] Au tour ou le Centre d’opérations se déplace, la
Distance d’estafette est tracée vers sa position initiale ; et donc
le Centre d’opérations ne se déplace qu’une fois tous les
Ordres pour mouvement transmis. Au tour suivant, la Distance
d’estafette sera tracée jusqu’a sa nouvelle position (voir 124,
« Effets du mouvement du Centre d'opérations »).

[123.] Le Centre d’opérations ne peut pas entrer dans une
ZOC adverse. 11 n’est jamais considéré comme faisant partie
d’une formation; il n’a pas besoin de commandant et ne
compte pas pour 'empilement. Il ne subit pas d’attrition. Le
Centre d’opérations peut pénétrer dans n’importe quel terrain
franchissable. Cependant, il doit terminer son tour dans un hex
de route principale pour pouvoir étre activé au tour suivant
(voir §124). 11 n’a pas de force de combat ni de ZOC ; il ne peut
pas bloquer ni une LOC ni une Distance d’estafette adverse ; et
il ne peut pas endommager un pont.

Mouvement du Centre d’opérations

[124.] Lorsque le Centre d’opérations se déplace, il reste actif
et - aussi longtemps qu’il a une LOC- une unité a Distance
d’estafette conserve le bénéfice du Nombre de cartes en main
lorsqu’on évalue son attrition ; elle m’est pas obligée d’utiliser
la ligne « Zero » simplement parce que le Centre d’opérations a
bouggé.

«Fuite »

[125.] Le Centre d’opérations ne peut jamais étre capturé. A la
place, il doit « fuir» quand une formation adverse se déplace
dans ’hex quil occupe. S’il est forcé de fuir, on le déplace de
quatre (4) points de mouvement vers une des Sources de
ravitaillement de son armée libre de formation adverse, a la
discrétion du joueur. Quand il fuit, il ne tient pas compte de la
présence de formations adverses (dans les faits, I'état-major se
rassemble plus loin le long de la LOC). Le Centre d’opérations
reste actif.

[126.] Si le Centre d’opérations s’enfuit et que toutes ses
Sources de ravitaillement potentielles sont occupées par
'adversaire, il s’enfuit en dehors de la carte (sans tenir compte
de la limite de 4MP). Si la Source de ravitaillement n’est pas
occupée par I'adversaire, il ne recule pas au-dela de cette soutce
de ravitaillement.

[127.] Si on I'a déplacé hors de la carte, le Centre d’opérations
peut revenir dans n’importe quel hex de Source de
ravitaillement ami pendant la phase des mouvements amie,
apres que cet hex de Source de ravitaillement aura été nettoyé
des formations adverses.

ITb. CARTES ET ORDRES POUR MOUVEMENT

[128.] Du fait des conditions chaotiques de la guerre les actions
indépendantes des commandants de formations laissaient toujonrs place a
Vincertitude. 1es quartiers généranx adverses essayaient d'écrire des
instructions clares aux commandant de lenrs différents Corps, pour
permettre a l'officier de prendre en compte les circonstances de linstant de
Jagon a  servir [objectif  global. Chaque carte d’ordre pour



mouvement dans le paquet d’'un joueur représente un ordre
pour mouvement individuel précisant la capacité¢ de
mouvement et lattrition (voir §170). Les joueurs ne sont pas
contraints de prendre I'événement de la carte, mais si elle est
jouée comme Carte Evénement (EC), ils doivent suivre toutes
les instructions sur la carte. (Exception: des instructions
alternatives au bas de certaines cartes — voir aussi Evénement

Unigune, (138).
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[129.] Sortir les cartes et 5’y référer lorsqu’on lit ce qui suit. 11y a deux
paquets pour les joueurs avec 50 cartes par joueur. Chaque
carte a un titre, une capacité de mouvement, un sujet général,
une table d’attrition et des instructions. Une carte indique
également si le joueur peut choisir Bataille Rangée ; la nécessité
d’un jet de dé pour Acceptation de I'Ordre; et d’éventuels
Effets Persistants. (les cartes avec les mémes N° et titres sont
identiques dans chaque camp, sauf le mouvement et l’attrition
qui peuvent changer).

Capacité de mouvement

[130.] La CM est indiquée par deux nombres séparés — pour
linfanterie et la cavalerie respectivement (voir §117). La
capacité de mouvement est le mouvement maximum pour une
formation se déplagant grice a cette carte. Si cette CM dépasse
la capacité de mouvement normale imprimée sur le pion, on
considere que c’est une Marche a longue journée (voir les régles
standards §100) qui permet a linfanterie de marcher 6 MP, et a
la cavalerie 8 MP. (L’attrition supplémentaire a été intégrée
dans la table de la carte).

Résumé du jeu des cartes

[131.] On jour les cartes aux moments suivants :

* Lors de la phase des mouvements d’un joueur la premiére
carte jouée (obligatoite) est la carte d’Intention Opérationnelle
(OPINT). Cette carte donne un ordre pour mouvement 2 1
formation a Distance d’estafette du Centre d’opérations actif.
Les instructions de certaines cartes donnent des ordres pour
mouvement supplémentaires. Toutes les instructions des
cartes sont optionnelles, sauf pour les Cartes a Evenement
Unique {Trad: One-time Event}. La carte OPINT fournit la
capacité de mouvement et la table d’attrition pour la formation
recevant ’Ordre pour Mouvement grace a la carte OPINT, et
pour toutes les formations qui utiliseront un mouvement sur
Initiative lors de la phase des mouvements.

* Lors de la phase des mouvements, la seconde carte jouée et
toutes les suivantes sont des ordres pour mouvement qui
s’appliquent a des formations données a Distance d’estafette de
leur Centre d’Opérations. Toutes les instructions des cartes
sont optionnelles sauf pour les Evénements Uniques. La carte
établit la capacité de mouvement et la Table d’attrition
uniquement pour la formation déplacée par cette carte.

* Certaines cartes ont des effets persistants qui se prolongent
sur une durée précisée sur la carte. Les joueurs devraient placer
la carte quelque part pres du plateau de jeu pour s’en souvenir.

* Un joueur ne peut choisir de combattre avec une Bataille
rangée que si la carte OPINT précise cette option pour toutes
les formations amies, ou pour une formation spécifique
déplacée individuellement.

* Lors du segment de marche forcée d’un joueur une carte est
jouée pour établir la capacité de mouvement et la table
dattrition pour toutes les formations qui font une marche
forcée. Si aucune formation ne fait de marche forcée, on ne
joue pas de carte. Aucune instruction de carte n’est utilisable
lots du segment de marche forcée.

Recevoir de nouvelles cartes

[132.] Avant votre premiére partie, mélanger chaque paguet complétement
(sinon on risque une série de cartes identigues). On bat et on demande
a Pautre joueur de couper le paquet. Ne pas regarder les cartes
du paquet. On tire les cartes du dessus. Avant le début du
scénario on tire le nombre de carte « Au Début » fourni dans
les informations du scénario. Ces cartes constituent votre main
au début. Il faut les étudier. A chaque tour, on tire un nombre
de cartes de son paquet, équivalent au nombre d’AP obtenus
pat le Stock des points AP (plus le bonus du commandant
d’armée si il y en a un). Les cartes sont tirées lors de I’ Etape
des Nouvelles Cartes amie.

Cacher les cartes

[133.] On place ses cartes face cachée sur la table, toujours
cachées du joueur adverse (méme le nombre de cartes devrait
étre tenu secret), jusqu’au moment d’étre prét a les jouer. Une
fois une carte tirée, on doit la conserver dans sa main jusqu’a
ce quelle soit écartée ou jouée.

Jouer les cartes

[134.] Toutes les cartes sont jouées lors du segment des ordres
pour mouvement (plus une dans le segment des marches
forcées). Toutes les cartes jouées sont placées face visible et
doivent étre laissées la jusqu’a la fin du tour de joueur ami (ou
plus longtemps en cas d’Effet Persistant).

Ecarter

[135.] Avant le tour du joueur ami, les catrtes jouées sont
placées dans une pile d’écarts 2 moins que les instructions ne
précisent le contraire. REMARQUE: Une carte qui n’est
écartée que comme cout d’une action (wir §138), est placée
dans la pile des écatts pour un possible réemploi (quel que soit
les instructions de la carte). On garde ses écarts face visible tels
que chaque joueur puisse les examiner. Lors de I'Interphase
Mensuelle (au premier tour de chaque mois), chaque joueur
doit mélanger ses écarts avec le paquet, 42 Pexclusion des
cartes actuellement dans sa main et des Cartes a Effet
Persistant (voir §7140) qui restent effectives.

Intention Opérationnelle (OPINT)

[136.] A chaque tour le joucur doit jouer 1 carte pour établir la
capacité de mouvement de ses unités de combat se déplagant
sur Initiative. Sur la carte OPINT, on peut choisir d’exécuter
Pinstruction ou non, pour la(es) unité(s) qui se déplace(ent) sur
Initiative suite au jeu de la carte (voir 87 et §88). Si instruction
d’une carte établit qu’elle ne s’applique que comme OPINT,
Pinstruction est néanmoins optionnelle. (Les seuls évenements
obligatoires sont les Evenements Uniques.)

Instructions

[137.] Chaque carte a une instruction d’événement.
L’instruction d’une carte n’est jouée que si le joueur la déclare
comme Carte Evenement (EC), ou si c’est un Evenement
Unique (voir anssi {145, « Acceptation d’un Ordre ») Quand on
utilise une carte comme une Carte Evénement, on suit le texte
de Tinstruction. Si on ne remplit pas les instructions d’une
carte, le joueur adverse a le droit de tirer une carte
supplémentaire (immédiatement). (Cela refléte les pertes et la



confusion d’un plan qui avorte). REMARQUE : Beaucoup de
cartes permettent a un joueur de surseoir une regle particuliére
(par exemple, les régles des ZOC). La regle ajournée est
indiquée sur la carte. Si le texte contredit la régle, Iinstruction
sur la carte prévaut.

[138.] Une carte peut étre jouée comme un Ordre pour
Mouvement seulement, ou comme un ordre pour mouvement
plus un Evenement, ou écartée comme cott du changement de
la source de ravitaillement etc .. (voir (85 #3, (85 #4, §92, §93,
§709). Quand on joue une carte d’ordre pour mouvement, la
formation en bénéficiant n’est pas obligée d’exécuter
Pinstruction sur cette carte. On peut utiliser la carte comme
une Carte Evénement (avec sa CM), ou juste pour sa capacité
de mouvement et ne pas tenir compte de linstruction.
Exceptions : Une carte d” Evénement Unique doit étre jouée
comme Carte Evénement la premiere fois qu’elle est jouée puis
aller dans la pile des écarts; par la suite elle peut étre
uniquement utilisée pour ses CM et son attrition. Si la carte dit
«Pas d’événement si jouée en OPINT », linstruction est
ignorée si la carte est jouée en tant qu’lntention
Opérationnelle.

Tour de prise d’effet

[139.] Toutes les cartes prennent effet au moment ou elles sont
jouées et durent pendant tout le Tour de joueur ami. Toutes les
cartes doivent étre posées sur la table jusqu’a 'achévement du
Tour du Joueur. Exception : Carte a « Effet Persistant ».

Effet Persistant

[140.] Les cartes a effet persistant sont labellisées avec une date
de fin sous le titre de la carte. Elles sont jouées face visible le
long du bord du plateau de jeu de leur propriétaire. Lotsque
Peffet est terminé, on I’écarte. Des cartes avec effet persistant
peuvent se superposer par leurs effets (Interférences de cartes, voir
§743). Quand une formation devient subordonnée a une autre
formation, toute Carte a Effet persistant contrélant la force
subordonnée est retirée.

Unités se déplacant sans Ordre pour mouvement

[141.] Les pontons, les commandants inemployés ; les Centres
d’op. et les Vedettes n’ont pas besoin d'un OM et ils peuvent
toujours consommer jusqu’au maximum de leur Capacité de
Mouvement.

Ordre pour mouvement gagné par une carte

[142.] De nombreuses cartes donnent un -voire plusicuts-
ordre pour mouvement gratuit, lorsque des conditions sont
remplies. On ne tire pas une nouvelle carte — la CM et
Pattrition sont régies par la carte a gratification. De tels Ordres
pour mouvement additionnels ne peuvent pas étre donnés a
une formation qui ne serait pas éligible a en recevoir.
Interférence de cartes : La loi du changement

[143.] Une carte ne change pas instruction d’autres cartes. Si il
y a un conflit entre des cartes jouées, la derniére carte jouée
prévaut. En particulier, plusieurs cartes a Effet Persistant qui
s’appliquent lors de la phase des combats adverse vont
interférer avec la carte du joueur adverse. Ainsi, deux cattes
différentes mais compatibles peuvent avoir un effet combiné
lots de la méme phase des combats. A moins que les deux
cartes ne solent mutuellement exclusives, elles sont
compatibles, et les événements de cartes compatibles doivent
étre menés a leur conclusion si les cartes sont jouées comme
EC.

Exemple: la carte frangaise N°5: Défendre en
profondeur.

Cette carte permet au joueur non en phase de marcher au son
du canon (si on utilise la régle optionnelle). Lors de son tour
qui suit, le joueur de la Coalition joue la N°2: feinte. Elle

petmet a4 sa formation de rester en contact sans attaquet.
Lévénement de cette carte coupe la N°5 (a moins qu’il n’y ait
d’autres unités d’artillerie dans une bataille différente 2 moins
de 3 hex).

Exemple : deux cartes ceuvrant ensemble — la carte
frangaise N° 8, Enveloppement, et la carte N° 9,
Mouvement tournant.

. s

Cartes avec pré requis

[144.] Certaines cartes ont des cartes pré requises spécifiques.
Exemple : la carte frangaise N°4 doit étre jouée avant la carte
N°1; la carte francaise N°12 doit étre jouée avant la N°13 ; etc.
Siil n’y a pas de pré requis alors on peut bénéficier des
instructions de la carte sans autre condition.

Acceptation des ordres

[145.] Certaines cartes ont une Valeur d’Acceptation des
Ordres entre (5) et (7) imprimée au sommet de la carte. Si le
joueur souhaite utiliser linstruction, c’est le dé modifié
nécessaire pour accepter I'ordre. On jette un dé et on ajoute le
Niveau d’Initiative du commandant au résultat. Pour accepter
Pinstruction, le total doit dépasser la valeur imprimée. Si le total
ne dépasse pas la Valeur d’Acceptation des ordres, le
Commandant ne regoit pas linstruction. En outre, sa
formation perd un SP. (Il continue de recevoir la Capacité de
Mouvement et PAttrition de la carte).

[146.] Exemples :

* Enveloppement (Carte Fr. N° 8). Si le commandant
réussit, il peut réaliser 'enveloppement. Si il rate, il perd un SP
puis réalise une attaque normale.

* Assaut frontal (Carte Fr. N°24). Il n’y a pas de Valeur
d’Acceptation des Ordres — Tout commandant peut en faire
un.

v o[

IIb. ORDRES POUR MOUVEMENT

IL.b.1. Création d’Ordres pour mouvement

[147.] Les Cartes d’Ordtes pour mouvement sont transmises
aux formations individuelles d’une armée pendant le Segment
d’Ordres pour mouvement (voir §748). Une carte est jouée de la
main du joueur pour chaque Ordre pour mouvement transmis.
La carte fournit un ordre pour mouvement a n’importe quelle
formation. C’est a la discrétion du joueur de jouer une carte
pour sa Capacité de mouvement et d’ignorer les instructions
(voir §138). Bien que la Carte d’Intention Opérationnelle doive
étre jouée a chaque tour, des Ordres pour mouvement
supplémentaires ne peuvent pas étre transmis si le Centre
d’opérations est 2 ce moment-la sans Voie de communication
(les cartes dans votre main restent disponibles pour étre
utilisés, une fois la LOC rétablie).

IL.b.1. Recevoir des Ordres pour mouvement

[148.] Pour recevoir un Ordre pour mouvement (voir §45), une
formation doit commencer le segment d’Ordres pour
mouvement a Distance d’estafette du Centre d’opérations de
son armée. Dans le cas d’une formation multi hex, seul le
commandant de formation doit respecter cette distance. Une



carte est jouée pour la formation, quelle que soit la totalité de
sa force ou la distance de sa marche (voir anssi §142).

MARCHE ADMINISTRATIVE

[149.] Un ordre de Marche Administrative persiste tour apres

tour au lieu d’¢tre limité a un seul tour. La carte de marche

d’approche (Francaise N°14, Coalition N°12) permet a une
formation de se déplacer lors de chaque Phase des
mouvements amie ou P'ordre est effectif. La formation doit se
déplacer a chaque tour, en prenant la route la plus courte
possible (en terme de Points de mouvement) vers son hex
objectif. A chaque tour, la formation doit se déplacer a sa

Capacité de mouvement maximum imprimée sur la carte. Elle

ne peut inclure de Marche Forcée.

[150.] Créer une Marche Administrative

N’importe quelle formation en renfort peut étre mise sous

Marche Administrative le tour de son arrivée sur la carte

lorsqu’on joue la carte de Marche d’Approche (son arrivée peut

étre retardée indéfiniment par le joueur). De méme, une
formation a Distance d’estafette du Centre d’opérations lors
de la Phase de commandement peut étre mise sous Marche

Administrative si la carte de Marche d’Approche est jouée. La

Jormation pent comprendre un commandant plus des unités sur son registre

(mais pas de commandant subordonné). 1’objectif peut étre

n’importe quelle ville, cité, ou source de ravitaillement sur la

carte. Le joueur doit en cachette écrire le nom du commandant
et son hex objectif sur un billet d’ordre, puis appliquer la carte
de Marche d’Approche lors de chaque Marche administrative.

[151.] Annuler une Marche Administrative

Un Ordre de Marche administrative est annulé et n’est plus en

vigueur a la fin de n’importe quelle phase dans laquelle :

A. La formation atteint son objectif (a son arrivée, I'objectif
écrit doit étre révélé au joueur adverse) ;

B. La formation entre dans la ZOC d’une unité adverse (si
c’est une Vedette la Marche Administrative reste en
vigueur) ;

C. Au choix du joueur, si la formation est a Distance
d’estafette du Centre d’opérations lors de la Phase de
commandement amie. (Au méme moment, ’hex objectif
d’'une telle formation peut étre changé). Quand une
formation, a laquelle on a donné comme objectif une
Source de ravitaillement du bord de la carte, arrive au
bord de la carte, elle peut sortit en totalité ou des
subordonnés a la discrétion du joueur qui la possede (voir
9759). Si il décide de garder la formation sur la carte,
Pordre est annulé.

Ordre général de retraite

[152.] Quand on joue la carte frangaise 28 (la carte de la

Coalition 24) en tant quEC elle doit étre jouée comme

I'Intention Opérationnelle. L’hex objectif pour une formation

donnée est une source de ravitaillement amie sous controle

ami ; Pordre peut étre donné lors du segment d’initiative de
n’importe quel Tour de joueur ami et prend effet

immédiatement. (I/ peut étre annulé selon {151 A-C.)

Cantonnement

[153.] Les Formations russes peuvent quitter la carte a toute

source de ravitaillement Coalisée du bord de carte pour se

mettre en cantonnement en jouant la Carte 13 en tant qu’EC et
clle doit étre jouée comme Intention Opérationnelle. Dés que
la premiere Formation sort de la carte, le Moral de Paris
saméliore d’un cran (au total) et ceci n’est pas réversible
simplement patce que la Formation reviendrait plus tard. Si la
carte est jouée a nouveau, a un autre moment, le Moral de Paris
s’améliore une fois encore a la sortie de la premiere Formation.

Pendant qu’elles sont en cantonnement, les Formations ne
peuvent pas étre attaquées et ne subissent pas d’attrition. La
Carte Cantonnement peut étre annulée a tout moment (selon
§151 A-C) quand toutes, certaines ou aucune formations russes
ont pu sortir. Les Formations tusses doivent continuer a se
diriger directement vers le bord de la carte et effectuer leur
sortie jusqu’a ce que 'ordre de cantonnement soit annulé.

II.a RETOUR SUR LA CARTE

[154.] Normalement les troupes en cantonnement reviennent
pat le méme hex d’ou elles sont sorties (cependant, voir §159-
§161). Elles sont placées sur le bord de la carte a coté de leur
hex de sortie. Il n’y a pas de durée maximum en dehors de la
carte. Elles reviennent exactement comme des atrivées de
renforts, lors du Segment des Renforts. Il n’y a pas de durée
minimum en dehors de la carte, 2 moins que la Formation ne
se soit déplacée vers un hex différent pour le retour. La durée
minimum en dehors de la carte est expliquée ci-dessous (voir
« Mouvement hors carte» §159). Une Formation retirée peut
revenir sur n’importe quel hex du bord de la carte contenant
une route de son c6té de la carte ou aussi pres de la route que
possible si elle est bloquée.

II. GENIE

[155.] Toute route franchissant un bord d’hex de riviere
principale est un pont principal. Toute route franchissant une
tiviere secondaite est un pont secondaite. Un pont principal
ne peut pas étre affecté par une formation 100% de
cavalerie. On se réféerera a la Table de Synthése du Génie
{Trad : Bridging Summary Table}. Une formation doit se
déplacer sous I'action d’une carte appropriée le lui permettant
pour pouvoir affecter un pont.

Endommager et réparer un pont (Szandard §49)

[156.] Une formation adjacente au bord d’hex d’un pont peut
endommager ce pont pendant la Phase des mouvements amie.
On place un marqueur Pont Détruit sur le pont endommaggé.
Pour tout usage, un pont endommagé n’existe plus jusqu’a ce
qu’il soit réparé.

[157.] Une formation dans un hex adjacent peut réparer un
pont endommagé pendant la Phase des mouvements amie. Si
une formation adverse occupe [autre hex adjacent au pont, il ne
peut pas étre réparé. Une fois la réparation effectuée, le
marqueur Pont Détruit est aussitot enlevé.

Attelage de ponts et pontons

[158.] Un Attelage de ponts {Trad: Bridge Train}n’a pas de
Force de combat, ni Cout de subordination, et a une Capacité
de mouvement de 4. (en payant les cotts d’'un mouvement de
cavalerie). Un attelage de ponts ne peut se déplacer qu’en
faisant partie d’une formation plus grande comprenant de
Pinfanterie. On place le pion de IAttelage sur le Registre du
Commandant sur I’Etat de Situation. Un attelage de ponts ne
peut pas créer son propre Général divisionnaire ; ni battre en
retraite ; ni faire partic d’une formation de poursuite. Un
Attelage de ponts ne peut pas étre détruit, endommagé ou
réparé. Si sa formation lance une poursuite ou si elle est forcée
de battre en retraite, il est laissé sur place dans I'hex qu’il
occupe a ce moment-la sur la carte (coté train face visible). Si
une formation adverse pénétre ou traverse I’hex occupé par
I’Attelage de ponts (non déployés), I’Attelage de ponts est
capturé et devient un attelage de ponts ennemi a tous égards.
On appelle « ponton » un attelage de ponts déployés ; et les
marqueurs Attelage de Ponts ont un « ponton » sur leur verso.
Un attelage de ponts peut étre utilisé pour apponter n’importe
quelle riviere, principale ou secondaire. Pour les déployer, la



Formation doit consommer 1 MP ; on place le ponton sur la
carte - il est utilisable aussitot. Un ponton déployé peut étre
capturé (si ennemi) ou ployé (si ami) lorsqu’il est traversé par
une formation, avec un cout de un (1) MP supplémentaire a la
traversée du bord d’hex.

II. MOUVEMENT HORS DE LA CARTE

[159.] Une formation peut sottir volontairement de la carte via
n’importe quelle route (ptincipale ou secondaire) du bord de la
carte attribué a cette armée: Armée Russe — Est; Armée
frangaise - Ouest ; Les formations prussiennes ne peuvent pas
sortir de la carte. La formation qui sort paie le cout en Points
de Mouvement de I'hex qu’elle va quitter, a nouveau. Le
commandant de formation est enlevé de I’hex de sortie, et il est
placé au dessus d’une des cartes jouées de la main du joueur.
La carte cachée sur laquelle le pion est posé détermine la
vitesse de mouvement pour la formation. Elle entre en jeu
lorsque ses points de mouvement accumulés lui permettent de
rentrer (voir §[161).

[160.] Une formation forcée de battre en retraite hors de la
carte est traitée de la méme facon qu’une formation sortant
volontairement, mais seulement si elle bat en retraite via un
bord de carte ami (voir §67). On écarte une carte pour sottir
volontairement, 2 cartes si c’est durant une retraite apres
combat [ceci représentant le tumulte et la confusion]. On place
le commandant de la formation sortie au dessus de 'une de ces
cartes (voir §159). Une formation qui bat en retraite via un bord
de carte non ami est éliminée pour sa part. Il n’y a pas de
poursuite hors carte.

[161.] Une unité sortie peut tester hors carte indéfiniment, en
cantonnement (voir §753). Pendant qu’elle est hors carte, une
formation ne peut pas étre réorganisée. Une formation sortie
rentre sur la carte comme un renfort (voir [7154). Elle doit
d’abord tester son attrition en utilisant I'attrition donnée par la
carte a jouer sur laquelle elle était posée comme Distance de
marche, si elle rentre a ’hex de sortie ; ou selon la distance
jusqu’a I’hex de rentrée effective. Pour déterminer la portée des
hex de possible rentrée, on multiplie le nombre de tours depuis
que la formation est sottie par la capacité de mouvement sur la
carte affectée. La formation peut rentrer sur n’importe quelle
route principale ou secondaire 4 moins de ce nombre de MP de
I'hex de sortie d’origine, en comptant la distance le long du
bord de la carte (on ne tient pas compte de la présence de
routes, de formations adverses et ’EZOC, sauf ceux sur ’hex
d’entrée  lui-méme). REMARQUE: Il faut imaginer la
formation se déplagant hors de la carte via des hex qui seraient
identiques aux hex du bord de la carte. On suppose que les
rivieres ont des ponts mais pas I'avantage da aux routes. On
traite toutes les attritions hors carte au moment de 'entrée. Le
Centre d’opérations peut continuer de stocker des AP pendant
qu’il est hors carte en utilisant la colonne 0-7 pour le Stock des
Points d’Administration. Pour les Formations Hors carte au
Début : (voir §[195).

Exemple : Bennigsen sort en 3938 au Tour 4, et entre en 3927
au Tour 16, une distance de 11 hex ou 22,5 MP, représentant
11+ tours de mouvement hors carte 2 2 MP si sa carte ne lui
permet que 2MP par tour (voir {159).

IIb. LES SIEGES

[162.] Le sicge de Dantzig pris plus de six semaines, historiquement, a
pen pres du 5 Avril an 21 Mai. Ce sicge fut une imposante entreprise de
travaux: publics. Pour faire tomber la solide forteresse, Napoléon dépensa
Pplus de 100 000 franes. Seul le joueur frangais peut conduire un
siege, contre les citadelles adverses uniquement ; et on ne peut

entreprendre qu’un seul siége a la fois. Toutes les activités de
siege, les négociations et jouer des cartes, ont lieu durant le
Segment des Ordres pour Mouvement (ILb.). Le joueur
francais doit tout d’abord masquer la forteresse (voir §45) puis
construire les trois paralleles. Jouer les cartes paralleles n’est
autorisé ni par météo gel, neige, ou conditions séveres ; ni
avant que la Carte Chasseloup Engineer (n°12) n’a été jouée.
On ne peut pas jouer plus d’une « Parallel » ou « Site Battery »
par tour. Une fois jouée la premicre « Parallel », on place le
marqueur de Siege sur la citadelle. Aprés trois paralléles, le
joueur francais peut commencer a jouer les cartes « Site
Batteries ». Une fois jouée la premicre carte « Site batterie », il
peut commencer a jeter un dé pour la Table Négociation. La
Table Négociation indique la durée de la négociation (voir
q764).

[163.] Sortie

Une sortie est un raid par la garnison contre les travaux des
assiégeants. Le total des sorties lancées par la garnison de la
forteresse détermine la colonne ou trouver le résultat des
négociations. Il n’y a aucune perte due aux combats pour
aucun des deux camps lors d’une sortie. Pas plus d’une sortie
ne peut étre jouée lors d’un tour. (De maniére alternative, une
carte « Sortie » peut étre jouée comme un «raid » n’importe
ou).

Table Négociation et Secours.

[164.] Lors de chaque Segment des Ordres pour mouvement
amis dans lequel les forces francaises ont au moins une (1)
batterie mise en position, et qu’il n’y a pas eu de sauvetage de la
forteresse, le joueur francais va jeter un dé pour la Table
Négociation. Modificateurs: Pour la seconde catte « Site
batterie » et toute carte supplémentaire, on augmente le dé de
un. On continue de jeter un dé a chaque tour sur un résultat
R/A jusqu’a un résultat « refus » ou un résultat « négociation ».
Sur «refus », on ne peut jeter a nouveau un dé avant d’avoir
joué une autre carte «Site Batteries» Sur un résultat
«négociation » néanmoins, des émissaires des deux camps
commencent a discuter de reddition, le nombre du résultat
indiquant le nombre de tours aprés lesquels la forteresse
acceptera de se rendre (a moins qu’une force de secours
n’atteigne la forteresse entre temps). Lorsque ce tour arrive, la
forteresse capitule. On retire la garnison y compris toutes les
troupes de la Coalition dans la citadelle et dans la téte de pont
voisine. Les frangais peuvent entrer a leur prochain tour. On
écarte toutes les cartes de siege en jeu.

Une Formation de secours est une formation extérieure qui
attaque  n’importe  quelle partie de la  formation
assiégeante/masquante (on a besoin que d’attaquer un hex).
Lors d’une attaque de secours, on ajoute la moitié de la force
des troupes dans la citadelle a I'attaque, si on a joué une carte
«sortie ». Si les assiégeants perdent le combat et battent en
retraite, les travaux d’approche sont considérés comme étant
détruits, le siége est levé, et les cartes « Parallel » déja jouée sont
mises dans le tas des écarts. Si I'attaque de sauvetage échoue, le
siege continue imperturbablement.

ITIb. LES REDOUTES

[165.] Une redoute occupée par une formation contenant au
moins un point de force dartillerie permet a la formation
occupante de ne pas tenir compte des ZOC adverse s’étendant
dans I'hex de la redoute (comme pour une ville fortifiée). Ceci
signifie que la Formation dans la redoute n’est pas obligée
d’attaquer (exception d : Standard §122). Si il n’y a pas d’unité
d’artillerie dans la redoute 'unité doit attaquer quand elle est en
EZOC.



[166.] Pour construire une redoute, une formation d’au moins
4 point de force d’infanterie doit rester dans I’hex, dirigée par
le méme commandant pendant un tour de jeu complet (la
formation ne doit pas bouger a aucun des tours de joueur). On
place un marqueur de redoute face cachée lors du Segment de
Consolidation du Tour du Joueur (Segment Il.e.). A la fin du
tour complet, on retourne le marqueur de redoute face visible
dans ’hex.

Une redoute ne peut pas étre construite par des formations
commandées par un Général Divisionnaite. Une redoute ne
peut pas étre construite pendant du Gel, de la Neige ou des
conditions séveres.

[167.] Une fois placée sur la carte la redoute a une position
fixe, et ne peut étre bougée. Jusqua 4 points de force
d’infanterie dans la redoute sont doublés pour leur valeur de
force défensive. Exemple : 8 SP dans une redoute ont une
force en défense de 12 SP. Une redoute est omnidirectionnelle.
Une unité amie peut entrer et sortir d’une redoute a volonté. Si
Padversaire prend une redoute au combat, le marqueur de
redoute reste. Quand tous les marqueurs de route sont utilisés,
un joueur peut construire une redoute de plus en placant un
marqueur vierge dans ’hex.

[168.] Une redoute vide est retirée du jeu. Il n’y a pas de cott
en point de mouvement pour retirer une redoute de la carte.
Une redoute peut étre retirée volontairement par le joueur
occupant ’hex de la redoute.

[169.] Une Formation peut battre en retraite a travers une
redoute occupée par un ami ; toute formation dans cet hex ne
sera pas affectée.

II. ATTRITION

[170.] Toutes les formations qui se déplacent sont soumises a
Pattrition. Une formation qui ne se déplace pas échappe a
Pattrition ; y compris une Formation ayant essayé de se
déplacer sur Initiative et ayant échoué. Une Formation qui
contient un (1) SP échappe aussi a l'attrition. Si une formation
de 2 SP ou plus se déplace moins que la capacité de
mouvement indiquée sur la carte a jouer, elle perd néanmoins
la pleine valeur d’attrition indiquée sur la carte. Tout résultat
dattrition avec un (+) sur la Table d’attrition rajoute un SP de
perte sila météo est I'une de celles avec un « B » sur la Table de
la Météo, ou si on fait une marche forcée, ou si pour les
francais le Moral de Patis est négatif (voir {180 « Moral de
Paris »). Exemple : si I'on fait une marche forcée par des
conditions météo sévéres, on perd deux SP en plus. Si le
résultat d’attriion modifié est de 3 SP ou plus et que le
Commandant de Formation 2 une étoile de bonus, on réduit
Pattrition pour cette formation de un SP.

[171.] Attrition pour la cavalerie et les vedettes lors de
Gel/neige, et en Mars, Avril et Mai

A certains moments les armeées étaient incapables de ponrsuivre activement
les opérations parce qu’il n’y avait plus assez de fourrage pour nourrir les
chevaux. Pendant les mois de Mars, d’Avril et de Mai, et lors de
tous les tours Gel/neige, toute cavalerie dans une formation
doit toujours prendre le premier SP de perte due a lattrition (si
il le faut) pour sa formation. Une vedette qui subit un résultat
de retraite y compris une répulsion est éliminée de facon
permanente — elle ne retourne pas dans la Réserve des
Vedettes.

II. MARCHE FORCEE

[172.] Pour réaliser une marche forcée, le joueur doit jouer une
carte, qui est comme la carte d’Intention Opérationnelle, mais
utilisée pour toutes ses marches forcées de ce segment. Seule la

valeur de mouvement et le taux d’attrition de la carte jouée
pour la marche forcée sont utilisés, et les instructions, etc ... de
la carte ne s’appliquent pas. Exception: Un Evénement
Unique  s’applique toujours. MODIFICATEUR DE
MARCHE FORCEE : on ajoute un SP a la valeur de base de
Pattrition au bas de la carte uniquement siil y a un « + ». Seules
les formations qui ont fait une marche forcée d’au moins un
hex subissent une attrition lors du Segment de Marche Forcée.

I1Ib. COMBAT

[173.] Sélection d’une Bataille rangée

Pour le joueur en phase, Bataille Rangée n’est une option que si
une formation s’est déplacée grace a une carte qui permet
Bataille Rangée, qu’il s’agisse de I'Intention Opérationnelle, ou
qu'elle soit jouée durant le Segment des Otrdres pour
Mouvement. (On peut choisir « Poursuite » indépendamment
de la carte qui a été jouée). Le choix du type de bataille du
joueur non en phase n’est pas limité par les cartes. Lorsqu’on
révele son type de bataille (étape 3b) on indique la carte grice a
laquelle la formation s’est déplacée — si c’est une carte Bataille
Rangée, on indique seulement si on choisit Bataille Rangée ou
non. Si plus d’une carte est impliquée lors d’une bataille et
quau moins une carte permet Bataille Rangée, alors I'option
d’une Bataille Rangée est possible.

Table des Evénements de Poursuite (PET)

[174.] A chaque fois que votre Commandant d’armée bat en
retraite — ou que vous avez perdu une bataille critique — et que
votre formation est poursuivie d’au moins un hex, vous devez
tester la Table des Evenements de Poursuite. On jette deux
D6, séparément. Le tésultat se lit ainsi: premier dé — second
dé. Exemple : « 26 » signifie 2 au premier dé et 6 au second.
Vous et votre adversaire devez exécuter I'événement lors de la
retraite/poursuite — 4 moins que soit préciser un effet de
renfort — selon les instructions. Si il y a un résultat variable
indiqué dans les instructions il correspond au second dé.
Exemple : un résultat de 41 retarderait d’1 tour, 42 = 2 tours,
43 = 3 tours.

IV. LE MORAL DE PARIS

Niveaux de Victoire

[175.] Le moral des frangais est enregistré sur le Registre du
Moral de Paris. Le Moral peut étre positif, neutre, ou négatif.

* A la fin de n’importe quel tour de jeu ou le Moral de Paris a
franchi Pextrémité positive du Registre, la partie est finie et le
joueur Francais remporte une Victoire Stratégique. A la fin de
n’importe quel tour de jeu ou le Moral de Paris a franchi
Pextrémité négative du Registre, la partie est finie et le joueur
de la Coalition remporte une Victoire Stratégique.

* Si le Moral de Paris est entre +1 et +5 inclus a la fin du
scénario joué, le joueur de la Coalition remporte une Victoire
Opérationnelle. Si il est négatif a la fin du scénario, le joueur de
la Coalition remporte une Victoire Opérationnelle. Si le Moral
vaut zéro, le joueur de la Coalition remporte une Victoire
Tactique.

[176.] Au début d’un scénario, on place le marqueur du Moral
de Paris comme spécifié dans les Informations sur les scénarios
(voir §220).

Effets sur le Moral de Paris

[177.] En plus des Evolutions du Moral décrites dans les
Regles Standards (voir §793, 194 et 195), le Moral de Paris
change aussi du fait de la capture d’une capitale et du fait
d’autres conditions ci-aprés. A chaque fois que le joueur
obtient un changement de moral en sa faveur, il gagne deux
Cartes d’Ordre de mouvement en plus. On tire les nouvelles



cartes du paquet au moment ou on bouge le marqueur du
Moral de Paris.

[178.] Effet de la situation a P’interphase sur le Moral

A chaque interphase mensuelle, si le joueur de la Coalition a 14
points de force russes ou plus 2 moins de 5 hex soit
d’Allenstein (2424) ou de Pultusk (3245), mais pas des deux, le
moral de Paris est réduit d’un cran (-1). Cet effet est cumulatif.
En 1800, cet effet s’applique a Pultusk seulement, en 1807 il
s’applique a Allenstein ou a Pultusk.

Capture d’une Capitale

[179.] Au tour ou Konigsberg, Varsovie, Pultusk, Thorn ou
Dantzig est capturée, sf elle est encore occupée a la fin du tour
de jeu par la formation conquérante, on ajuste le moral de Paris
de une case en faveur du joueur conquérant. Si une formation
adverse devait ultérieurement re-capturer une capitale, on
annulerait toute modification du Moral de Paris obtenue pour
cette ville. Si le joueur de la Coalition contréle Koénigsberg a la
fin du jeu de Campagne, on réduit le moral de Paris d’une case.

[180.] Effets du Moral de Paris sur ’Attrition

Si le Moral de Paris est négatif, le joueur Francais doit toujours
ajouter un SP de perte (+1) si un résultat « + » s’applique sur
la Table d’attrition (voir §170). L’attrition de la Coalition n’est
pas affectée par le Moral.

TABLEAU DU MORAL DE PARIS Changement

conditions de
niveau

Capture de Konigsberg, Varsovie, Pultusk, +1

Thorn ou Dantzig (voir {179)

Capture d’une personnalité adverse majeure +1

Gagner une bataille critique +1

La Garde engagée, par round perdu -1

La Coalition a 14 SP russes 2 moins de 5 hex -1

d’Allenstein ou de Pultusk a Pinterphase

La Coalition se met dans ses cantonnements +1

(voir §153), a chaque fois

La Coalition controle Koénigsberg a la fin -1

de la partie (voir {179)

Napoléon est éliminé. La Coalition peut -2

proclamer une Victoire Opérationnelle

IV. POLITIQUE

Effets sur les renforts polonais

[181.] Si Varsovie (3153) ou Pultusk (3245) est occupée par des
formations de la Coalition, on considére que les recrutements
polonais sont perturbés. Les renforts polonais prévus d’arriver
alors qu’une de ces ville est occupée par des formations de la
Coalition sont définitivement perdus. Exception : les renforts
de commandants. La formation occupante doit rester dans la
ville pout avoir un effet perturbant. La perturbation va affecter les
troupes polonaises du Xeme Corps (arrivée en janvier) et Zajaczak en
mars, ainsi gue Dombrowski en juin (et Kamieniecki si la Pologne est
proclamée).

Effets sur les Remplacements Prussiens

[182.] Si Braunsberg (1612), Preussiche Eylau (2513), ou
Friedland (3010) est occupé par des formations frangaises, on
considere que les recrutements prussiens sont perturbés. On ne
peut accumuler aucun point de remplacement alors qu’une de
ces villes est occupée par une formation francaise. Exemple :
si la chronique des tours de jeu indique « Pr: 1i» et que les
francais occupent a ce moment-la Friedland, on ne recoit
aucun remplacement a ce tour ni n’en accumule pour plus tard.
[183.] Alignement Autrichien

Lorsque le Moral de Paris atteint —3 ou lorsque le joueur
francais joue la catte Polish Question (N°1), le joueur francais
doit consulter la Table d'Alignement, jetant une seule fois le dé.
Le résultat indique le tour ot PEmpire Autrichien interviendra
du c6té de la Coalition. Lorsque ce tour atrive, la Galicie n’est
plus neutre et la formation de I’Archiduc Charles apparait
comme renfort de la Coalition (voir les Régles standards) dans
n’importe quel hex du bord méridional se terminant par un 4
(par ex. 2354, 2554, 2754). Cette formation ne subit aucune
attrition, mais ne peut jamais aller a plus de 5 hex du bord de la
carte. Exception: elle peut se déplacer n’importe ou en
Galicie et jusqu’a 5 hex au-dela de la frontiére galicienne dans
toutes les directions. Si la Coalition contrdle Varsovie, Varsovie
devient un dépot et une S/S pour les formations autrichiennes
(voir §28-30) et les autrichiens peuvent parcourir la région
librement, mais il n’y a pas de garnison de S/S. A chaque
interphase mensuelle qui suit les formations autrichiennes
regoivent un point de remplacement d’infanterie.

TABLE DE L’ ALIGNEMENT AUTRICHIEN

Moral actuel de Paris

Jet de -3,-4 -1,-2 1} +1,+2 +3,+4
dé

1 10 . . . .
2 6 10 10 . .
3 5 8 6 10 .
4 5 6 5 i
5 4 5 5 10
6 3 4 4 6

LEGENDE : le résultat est le nombre de tours a venir (sans

compter le tour en cours) ou I'Autriche interviendra (o =

Essayer de nouveau en 1809)

Reégles optionnelles

I1.b.3. AU SON DU CANON

[184.1 Commentaire : D’habitude, les ordres éerits précisaient qu’une
Jormation devait manauvrer an son du canon. Le général quittait son
quartier général pour se mettre a portée du bruit des canonnades et évalner
les évenements rien qu'a Loreille. La distance maximale a laquelle le son
portait, sauf lors de canonnades trés intenses, semble avoir été d'environ
une dizaine de miles. Une bataille de un round se serait probablement
terminée avant qu’une formation ne marche aussi loin (une formation déja
en colonne pouvait convrir 10 miles en quatre heures, mais une bataille
avec poursuite se serait terminée pendant ce temps).

[185.] Cette régle ne peut étre utilisée que par une formation
qui a raté son dé d’Initiative normal de Matche forcée et qui a
commencé Ia Phase des combats 2 3 hex ou moins d’une
formation amie sur le point d’étre attaquée par une formation
adverse.

[186.] Une telle formation peut de nouveau tenter une Marche
forcée avant le second round (uniquement). Si elle réussit son
dé d’initiative, alors la formation se met en route. Elle doit
marcher «au son du canon» directement vers la bataille
exclusivement, dépensant tous les Points de mouvement
nécessaites  pour venir adjacent a lhex en défense. La




formation doit tester son attrition avant de rejoindre la bataille
au commencement du second round.

IIL.b.12. DYNAMIQUE DU CHAMP DE BATAILLE
(Contréler la bataille)

[187.] Avant la contre-attaque d’un joueur (ou la re-attaque) * -
le joueur sur le point d’attaquer jette un dé, modifié par le
Différenticl de cavalerie. * c’est-a-dire avant I’étape 12 ; ou
avant I’étape 1 du second round. Le joueur en phase ne fait pas
ce jet de dé avant son attaque initiale du premier round.

[188.] Explication des résultats

Sile dé modifié est inférieur a initiative de son commandant
de formation, le joueur conserve le controle de la bataille.
Absence d’attaque (rester au contact)

Si le dé modifié est égal a linitiative du commandant de
formation, il ne peut pas attaquer (en restant au contact -on
saute sa moitié du round de bataille). Ses formations restent sur
place. L’adversaire peut continuer la bataille rangée avec une
contre-attaque qui s’ensuit (ou une re-attaque), du moment
qu’il a choisi bataille rangée.

Obligation de contre-attaquer (ou re-attaquer)

Sile dé modifié est supérieur de un a initiative, il doit contre-
attaquer (ou re-attaquer). Cest le déroulement normal (comme
dans les Regles Standards).

Battre en retraite plutét qu’attaquer

Si le dé modifié est supérieur de deux ou plus a initiative, il
doit battre en retraite. En se basant sur le résultat au dé du
combat traité juste auparavant, il n’y a pas de poursuite si
Padversaire n’avait pas gagné ce combat précédent.

Exemple : Napoléon (initiative de 5) a 2 SP de cavalerie et son
adversaire a 4 SP, la météo est au beau temps. Le Différentiel
de cavalerie est de +1 (= modificateur du dé, ou DRM). Si son
dé modifi¢ donne 3 ou 4 : il garde le contrdle de la dynamique
du champ de bataille ; avec un 5: il doit rester au contact ; un
6 : il doit contre-attaquer ; un 7 : il doit battre en retraite.

LE TABLEUR DE BATAILLE

Faire des photocopies supplémentaires du formulaire avant de jouer S17P
[189.] SE PREPARER A LA BATAILLE :

* Nom de la bataille (d’aprés la ville voisine) et date

* Nom du commandant de formation (noter le bonus)

* Liste des unités (toutes les unités dans la formation du
commandant)

* Points de force (a mettre dans la premiére colonne)

* Type d’unité (dessin a gauche du nom de l'unité)

* Total des points de force engagés (force totale de toutes les
unités engagées en bas de la premicre colonne).

* Marqueur de bataille (a écrire)

[190.] TRAITER LA BATAILLE :

* Mettre les totaux d’art. d’inf. et de cav. dans les cases 4, 4, c.

* Mettre la force totale de 'armée (Infanterie + cavalerie) dans
la case 4. Si le terrain diminue ce nombre, on écrit la force
ajustée entre parentheses.

* Les deux armées font tirer leur artillerie, en notant les pertes
(e), et les nouveaux totaux de I'armée (f).

* L’attaquant jette un dé sur la Table des combats, notant le
résultat dans la case g. L’armée qui perd le round a son cercle
coché, et elle révele son marqueur de bataille.

[191.] LES PERTES :

* Les pertes sont notées en 4, et les nouveaux totaux en 7 Les
changements par effet du terrain sont notés. On note toute
perte supplémentaire (&) et on produit les totaux définitifs de
Parmée pour le round (7).

¢ Si la bataille était une Bataille de Poursuite, on traite la
poursuite et on écrit les résultats dans la case 4, et on note les
nouveaux totaux (7) ; la bataille est terminée. Les deux joueurs
ajustent leurs Etats de Situation pour refléter ce total définitif.
[192.] LES ROUNDS SUCCESSIES :

. Si la formation de contre-attaque ne bat pas en retraite, on
transfert ces totaux sur la ligne d d’un nouveau formulaire de
bataille et on commence le round suivant de la bataille.

Comment préparer une

partie

[193.] On choisit un scénatio, en classant les pions par armées
(Coalisés et Francais), puis selon les catégories suivantes :
Généraux divisionnaires, les autres commandants, Vedettes,
unités de combat dénommées, divisions de marche, marqueurs
et autres pions.

[194.] Le placement initial pour les commandants est donné
par scénario dans les Informations des scénarios. On place
toutes les unités et les commandants dans leurs emplacements
respectifs sur les Etats de Situation, et les commandants soit
sur les Etats de Situations, soit sur la carte.

Hors de la carte au début

[195.] Mouvement hors carte des renforts

On peut traiter les renforts comme des formations « sorties »
(voir §159) et retarder leur entrée, et les déplacant par un
mouvement hors carte vers un autre hex d’arrivée.

MISE EN PLACE DES COMMANDANTS ET DES
UNITES DE COMBAT

[196.] Le placement initial des unités de combat et des
commandants est donné par les Informations des scénarios.
Chaque ligne de la mise en place indique soit un commandant
(en caractere gras sur fond gris) ou une unité de combat. Tout
descriptif d’unité apparaissant sur un pion est indiqué a la
gauche du nom du commandant/de l'unité de combat pour
aider 2 identifier le bon pion. Chaque commandant indiqué est
placé sur la carte sur I’hex dont les coordonnées sont a coté du
nom du commandant. Lorsque les mots « MG Cavalry » ou
«MG Infantry » apparaissent pour une formation, on utilise un
Général Divisionnaire pour son commandant (vozr §201). Les
unités de combat sont indiquées sous le commandant sur le
registre duquel elles sont mises en place; leur force
correspondant est dans une colonne distincte a droite. Les
types d’unité sont indiqués par une lettre aprés la force de
P'unité : i = infanterie ; a = artilletie, et ¢ = cavalerie. Les unités
de combat indiquées ditectement sous un commandant
doivent étre mises en place sur le registre de ce commandant
comme faisant partic de sa Formation.

ETATS DE SITUATION

[197.] On place les unités de combat sur les cases numérotées
du registre correspondant a leur force indiquée (voir Reégles
Standards §19, « Etats de Situations»). On place les commandants
subordonnés (dans le méme hex que le commandant de
formation), sur le portrait du commandant de formation pour
montrer qu’ils font partie de sa formation. Les unités
prussiennes et russes peuvent aller d’'une armée a P'autre sans
restriction particulicre.



Exemple : Dans la Mise en Place du scénario 1 de Campagne,
le registre de L’Estocq contient Kohler et Diericke (I'unité).
Plotz est mis en place sous son Général divisionnaire éponyme.
Unités composées a la fois d’infanterie et de cavalerie
[198.] Beaucoup d’unités (les divisions russes 9, 10, 17 et 18, la
division de la Garde Impériale, et les avant-gardes de
Baggavout et Borosdin) avaient a la fois de I'infanterie et de la
cavalerie. Un pion distinct est utilisé pour enregistrer la force
de chaque type (la IG a aussi une troisiéme unité pour
Partillerie). Les pions de méme nom ne peuvent jamais étre
placés sur des registres différents : ils font partie d’une unique
formation.

[199.] Si l'unité n’a pas de force de cavalerie au départ, on
place le pion de cavalerie dans la case «zéro»: des
remplacements de cavalerie peuvent étre utilisés pour ajouter
des forces au pion de cavalerie de 'unité.

[200.] La partie cavalerie de I'une de ces unités ne peut étre affectée a un
Général divisionnaire de cavalerie que si son complément d'infanterie est
éliminé. Sa force peut étre transférée a une antre unité.

Général divisionnaire

[201.] Une unité de combat qui a un hex de placement initial a
part, utilise un Général divisionnaire comme commandant. On
prend le Général divisionnaire du type approprié (infanterie ou
cavalerie). La plupart des meilleures unités de chaque camp ont
un Général divisionnaire éponyme.

Masqué ou assiégée au début

[202.] Toute ville fortifiée qui a suffisamment de formations
adverses adjacentes est considérée comme étant masquée au

début.

Détail des Informations
sur les scénarios

[203.] Les informations sur les scénarios ci-aprés sont de trois
types : informations sur les Scénarios de Bataille, informations sur
les scénarios de Campagne et informations générales s'applignant a
la fois anx Scénarios de Bataille et aux scénarios de Campagne.

INFORMATIONS GENERALES

Premier joueur

[204.] Le joueur francais est le premier joueur dans les
scénarios de bataille 1 et 2 et dans les scénarios de campagne 1
et 3. (voir §191). Le joucur de la Coalition est le premier joueur
dans tous les autres scénarios.

Début de la partie

[205.] On place le marqueur de tour sur la Chronique des
tours de jeu a la date spécifiée comme début du scénario.
Position des Sources de ravitaillement

[206.] Les Sources de ravitaillement doivent étre placées
comme indiqué dans les Informations sur les scénatios. Une
fois affectée, une Source de ravitaillement ne peut étre changée
que conformément a « Changer la Source de ravitaillemsent » (voir
§30, §192, Tables de Communication).

Les Garnisons

[207.] On place les pions de garnison dans les villes indiquées
sur les pions, comme indiqué dans la mise en place du scénario.
Une seule garnison par ville.

Les Dép6ts au début

[208.] La lettre imprimée a c6té de certains dépots sur la carte
indique la premiére Mise en place dans laquelle il est sous

controle Frangais. Le joueur francais controle les dépots A au
début du scénario de campagne 1 (CS1). Le joueur frangais
contrdle les dépots A et B au début du scénario de bataille 1
(BS1). Le joueur francais controle les dépots A B et C au début
de tous les autres scénarios.

Les dépots sans indice de classification sont a la Coalition au
début de tous les scénarios.

Exception : Le joueur francais controle les dépots suivants au
Début :

* Scénario de bataille 2 : Guttstadt (et tous les Dépots A, B, et
O).
* Scénario de Campagne 3 et Scénario de Bataille 3:
Marienburg, Dirschau, Tiegenhof, Elbing, Deutcsch Eylau,
Guttstadt (et tous les Dépots A, B, et C). (Rastenburg,
Braunsburg, Bishofsburg et Ortelsburg restent aux mains de la
Coalition).

Exemple : Les Dépots de classe « A» sont Frangais au début
du scénario 1 de campagne et au début de tous les scénarios
suivants (voir {104, §191, §195)

Niveau d’AP

[209.] Les niveaux d’AP, spécifiés pour chaque camp dans
chaque scénario, indiquent combien de carte on donne 2
chaque joucur au début. Chaque joueur utilisera la colonne AP
de la Table d’attrition correspondant au nombre de cartes dans
sa main (voir §119).

[210.] Dans les Scénarios de Bataille, on n’utilise pas les cartes
et donc lattrition est calculée sur la grande Table d’Attrition.
Par scénario, un niveau donné d’AP accumulé servira a
déterminer la colonne appropriée a trouver pour le test
d’attrition.

Les Attelages de ponts au début

[211.] Chaque camp a trois attelages de ponts disponibles au
début de chaque scénario. Les Attelages de ponts sont mis en
place avec n’importe quel commandant au choix de leur joueur
dans tous les scénarios.

INFORMATIONS SUR LES SCENARIOS DE
BATAILLE

Date de fin du scénario

[212.] Les Scénatios de Bataille se terminent avec la conclusion
du tour spécifié comme « Date de fin»

Ordres pour mouvement disponibles

[213.] Ces valeurs spécifient le nombre d’Ordres pour
mouvement disponibles a chaque tour, par camp, pour les seuls
Scénarios de Bataille. La totalité des Ordres pour mouvement
de la Coalition peut étre partagée librement entre les deux
armées dans les Scénarios de Bataille.

Conditions de victoire des Scénarios de Bataille

[214.] La victoire est attribuée au camp qui a accumulé le plus
grand nombre de Points de Victoire a la fin du scénario. Les
Conditions de Victoire ci-dessous s’appliquent a tous les
Scénarios de Bataille. Les Points de Victoire sont attribués
comme suit :

* En fonction du ratio du total des forces perdues Coalition-
contre-Frangais (toutes causes) pendant le scénario, le joueur
Francais gagne ou perd des Points de Victoire. On n’inclut pas
les forces des Vedettes et des garnisons dans le total.

RATIO DU TOTAL DES FORCES PERDUES:
Coalition : Francais ~ 1:2 1:1.5 1:1 1.51 2:1
Pts de victoire francais -2 -1 0 +1 +2




* Variation du Moral : un PV Frangais par cran de variation du
Moral. Exemple : le Moral de Paris vaut +1 au début du
scénario. Siil vaut « -1 » a la fin, les Francais perdent deux PV.

INFORMATIONS SUR LES SCENARIOS DE
CAMPAGNE

[215.] Si le joueur de la Coalition a des formations hots carte
durant la Phase du Moral de la Coalition, le Moral de Paris
gagne +1 cases. (Cette amélioration du moral ne se produit
qu’une fois par partie, mais elle n’est pas inversée par des
formations de la Coalition qui reviendraient sur la carte).

Date de fin du Scénario

[216.] Un Scénario de campagne se termine avec la conclusion
du tour spécifié par « Date de finn. Le scénatio de Grande
campagne s’achéve avec le tour de jeu 69, quelle que soit la
date de début. (Exception : voir 175).

Vedettes disponibles

[217.] Au début de tout scénario, le joueur de la Coalition peut
placer denx Vedettes an plus sur la carte avec chaque
Commandant de vraie formation ; le joueur Francais peut en
placer #ne au plus par vraie formation. Toutes les autres
Vedettes sont mise dans la «Réserve des Vedettes »
disponibles. Les Vedettes sont placées a 2 hex ou moins d’une
formation réelle amie, jamais en EZOC. Le premier joueur
déploie les siennes en premier. Aucune formation ne peut avoir
plus de 2 Vedettes amies 4 2 hex ou moins au début. Toute
Vedette qui ne peut étre placée retourne a la Réserve de
Vedettes.

Renforts

[218.] Toute formation indiquée sur la Chronique des
Renforts peut étre mise en jeu par son joueur comme un
renfort pendant le Segment des renforts de la Phase des
mouvements (voir Régles Standards, §92, §95, et Régles Excclusives,
J121).

Centre d’opérations

[219.] Le Centre d’opérations peut étre mis en place avec
n’importe quelle formation amie, a la discrétion du joueur -ox-
n’importe ou sur une route principale qui se trouve entre ses
propres formations et sa Source de ravitaillement indiquée.
Tous les Centres d’opérations sont actifs au début.

Moral au début

[20.] 1l indique la case sur ’Etat du Moral de Paris ou placer le
marqueur de Moral.

Informations sur les
scénarios

SCENARIO DE BATAILLE 1:

LA BATAILLE DE PULTUSK/GOLYMIN

[221.] L’objectif des francais était de chasser les armées russes
de la base francaise a Varsovie

Date de début : 24 décembre

Date de fin : 2 janvier

Premier joueur : francais

Conditions du Moral : 0

Zones de la carte utilisées: partiec méridionale de la carte, au
sud de la frontiére linguistique (y compris)

Ponts endommagés : 2649

Redoutes : francais : Praga (3152) et Sierock (3148)

Remplacements accumulés : russes : 1i, 1c, 1a

Ordres pour mouvement : Coalition : 5, frangais : 5

Sources de ravitaillement: russes: Ostrolenka (3938);
francais : 0151.

SCENARIO DE BATAILLE 2:

LA BATAILLE D’EYLAU

[222.] Les russes sont aux abois

Date de début : 7 février

Date de fin : 13 février

Premier joueur : francais

Conditions du Moral : 0

Ordres pour mouvement : Coalition : 5, francais : 4

Zones de la carte utilisées: partic nord jusque et y compris la
frontiére linguistique.

Ponts endommagés : 0225, 0324, 0519, 0816

Sources de ravitaillement: Coalition: Insterburg (3909) ;
francais : Thorn (0138).

SCENARIO DE BATAILLE 3:

LA BATAILLE DE FRIEDLAND

[223.] La course pour Konigsberg

Date de début : 13 juin

Date de fin : 19 juin

Premier joueur : Coalition

Conditions du Moral : 0

Ponts endommagés : aucun

Ordres pour mouvement : Coalition : 5, francais : 7

Zones de la carte utilisées: partie nord jusque et y compris la
frontiere linguistique.

Sources de ravitaillement: Coalition: Insterburg (3909) ;
francais : Dantzig (0113).

Formations hors de la partie: les polonais, Sacken,
Ostermann et Pahlen (sur une portion de la carte non jouée).
(voir update pour les déploiements)

SCENARIO DE CAMPAGNE 1:

LA CAMPAGNE DE PULTUSK/GOLYMIN

[224.] Le but des francais dans ce scénario est de sécuriser
Varsovie, ce qui veut dite controler les dépots a proximité.
L’armée russe est plus forte que la frangaise notamment avant
que Napoléon n’arrive. Apres cela, les russes ne devraient pas
défendre la ligne des fleuves a proximité mais devraient se
préparer a contre-attaquer vigoureusement des que les
premicres forces traversent le Bug. Etant donné la supériorité
du commandement frangais, le joueur russe ne peut pas
contraindre les francais a se battre. En conséquence la
meilleure approche est de dissimuler son gros en utilisant des
avant-postes et d’attendre que le joueur francais n’exposent ses
formations a une défaite séparément.

Date de début : 6 décembre

Date de fin : 8 janvier

Premier joueur : francais

Conditions du Moral : 0

Ponts endommagés : 1547, 2150, 2750, 3149, 2649, 2847
Redoutes : francais : Sierock (3148)

Remplacements accumulés : russes : 1i, 1c, 1a

Niveau de cartes : Coalition : 12, francais : 10

Sources de ravitaillement: russes (3938); Prusiens:
Kénigsberg (2400) ; frangais : (0151).

Centres d’opérations : russes : Ostrolenka (3837) ; Prussiens :
Neidenburg (2431) ; frangais : Kutno (1253)



SCENARIO DE CAMPAGNE 2:

LA CAMPAGNE D’EYLAU

[225.] Les russes vont écraser Bernadotte si il reste dans sa
position du début. Bernadotte devrait foncer dare-dare vers
Thorn, en couvrant son flanc par de la cavalerie. Davout, en
coopérant avec Murat, devrait menacer les communications
russes. Le reste de 'armée francaise devrait se concentrer au
centre de la carte (i.e. Niedenburg, 2431), en couvrant Thorn
indirectement et en supportant Davout et Murat. La pire chose
que puissent faire les francais serait de nourrir au fur et a
mesure la bataille avec des troupes dans une vaine tentative
pour bloquer directement I’avance russe sur Thorn. Les
troupes francaises les plus au sud devraient se déplacer via
Plonsk (2346) pour se mettre en liaison. Le joueur russe a tous
les avantages mais il doit savoir quand rappeler son attaque et
se mettre sur la défensive, ou il risque de perdre sa LOC.

Date de début : 26 janvier

Date de fin : 13 février

Premier joueur : Coalition

Conditions du Moral : 0

Ponts endommagés : 3013, 0225, 0324, 0519, 0816
Redoutes : francais : Praga (3152) et Sierock (3148)
Remplacements accumulés : russes : 1c, 1i; Prussiens: 1i;
francais : 1c, 2i

Niveau de cartes: Russe: 8; Prussien: 4 francais: 11
Sources de ravitaillement: russes (3915); Prusiens:
Kénigsberg (2400); frangais : Varsovie (3153).

Centres d’opérations : russes : Heilsberg (2518) ; Prussiens :
Konigsberg (2406) ; francais : Prasznitz (2939)

SCENARIO DE CAMPAGNE 3:

LA CAMPAGNE DE FRIEDLAND

[226.] Avec une infériorité marquée en infanterie (au moins du
deux contre un) le joueur de la Coalition ne peut espérer
quinfliger autant de mal que possible sur le groupe de Ney (qui
est dangereusement exposé) aux tous premiers touts. Aprés
cela, le plan de la Coalition le plus sage est un repli en
combattant pour retarder la chute de Konigsberg aussi
longtemps que possible. Si le joueur frangais commence a se
concentrer contre les prussiens sur votre aile droite, il faut
céder du terrain jusqu’a la Frishing et pousser avec I'armée
russe vers Braunsburg, en menacant de couper les francais
contre le Frisches Haff. Quoiqu’il arrive, extirpez votre armée
hors de la carte et mettez un terme 2 la partie avant qu’il ne soit
trop tard. Les troupes d’Essen hors de la carte neutralisent les
forces plus importantes de Masséna ; si les frangais déplacent
ces troupes au nord, Essen aura opportunité de créer une
vraie crise en capturant Pultusk et en menacant Varsovie.

Date de début : 4 juin

Date de fin : 28 juin

Premier joueur : francais

Conditions du Moral : +1

Ponts endommagés : aucun

Redoutes : francais : 3148, 1717, 1921, 1819, 2219 ; russes:
2518

Remplacements accumulés: russes: 2i; Prussiens: 1i;
francais : 1c, 2i

Niveau de cartes : Russe : 11 ; Prussien : 4 frangais : 6
Sources de ravitaillement : russes: Kénigsberg (2406) (voir
J§94) ; Prussiens : Konigsberg (2400) ; francais : Dantzig (0113).
Centres d’opérations: russes: Eylau (2513); Prussiens :
Kénigsberg (2400) ; frangais : (1024)

SCENARIO DE LA GRANDE CAMPAGNE

[227.] Date de début : Toute date de départ d’une campagne
peut étre utilisée — CS1, CS2 ou CS3 — 6 décembre, 26 janvier
ou 4 juin.

Date de fin : 28 juin

Autres informations sur ce scénario : Voir les scénarios de
campagne. On utilise les autres informations correspondant a
la date de début. Prendre en compte les interphases mensuelles

(voir §135).



