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Batailles en Prnsse Onientale, 1914

La guerre est apparue en Prusse Orientale a mi-
aolt 1914. Les premieres patrouilles Russes ont
passé la frontiere le 03 aolt, mais l'invasion a
grande échelle n’a débuté que seulement deux
semaines plus tard.

Deux armées Russes ont foulé le sol Allemand et,
en six semaines, elles furent chacune défaite par

éme

la 8°™ Armée Allemande. Celle-ci a écrasé la 2

Armée Russe fin ao(it avant de se retourner contre
la 1°® Armée une semaine et demie plus tard.

August 1914 est un jeu faisant partie de la série
« Infantry Attacks », basé sur ces batailles. C’'est
un jeu complet, tous les éléments nécessaires sont
inclus dans la boite. Il y a 40 scénarios présentés
et correspondant a des situations particulieres.
Bon jeu !
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Rappel : dans la régle originelle, il est question de « dug-in » et de « entrenched » units. Nous
avons pris la liberté de traduire ces termes par unités « retranchées » et « fortifiées » conférant

au mot Fortification adopté ici un sens de réseau de tranchées bien organisées.

* DUG-IN units <> unités retranchées (tranchée ponctuelle, non structurée)
* ENTRENCHED units < unités fortifiées (réseau structuré et organisé pour la défensive)




1. Eléments de jeu

Le joueur Allemand contrdle toutes les unités (pions
verts de gris avec banniere tricolore du Reich en
bordure) et leaders allemands (pions a croix de Malte
bleue en leur centre), le joueur Russe est en charge
des unités (pions beiges avec banniere verte en
bordure) et leaders russes (pions a croix de Saint
Georges argentée en leur centre) et Cosaques
(symbole OTAN rouge, leaders avec banniére rouge en
bordure).

2. Cartes du jeu

Six cartes géomorphiques numérotées de 44 a 49
sont livrées, compatibles pour Panzer Grenadier.

3. Espace de jeu

Chaque scénario précise I'agencement des cartes
a utiliser. Elles sont toujours orientées Nord.

4, Terrain
Différents terrains sont présents sur les cartes :

e Découvert : vert pale

e Bois : vert foncé

e Village : groupes de maisons, rues

e Champs : brun, bandes vertes

e Route : ligne blanche

e Riviére : ligne bleue

e Pont: croisement carte 46, hex 0711
e Marécages : surfaces mixtes bleu-vert
e Lac: surfaces bleues

Aucune colline n"apparait sur les cartes de ce jeu,
la Prusse Orientale étant un plat pays.

5. Rang des leaders

La séquence hiérarchique des leaders est la
suivante, le grade le plus élevé étant en téte de
liste :

Leaders infanterie Allemande Leaders cavalerie Allemande

General maj Oberst
Oberst Oberstleut
Obersleut Major
Major Rittmeister
Hauptmann Leutnant
Leutnant

Leaders infanterie Russe Leaders cavalerie réguliére Russe

Polkovnik Polkovnik
Podpolkovnik Podpolkovnik
Major Major
Captain Rittmeister
Stabs-Capt Stabs-Rmstr
Poruchik Poruchik

Leaders cavalerie Cosaque
Polkovnik

Podpolkovnik

Major

Sotnyk

Poruchik

6. Landwehr allemande

Les unités de la Landwehr allemande (LW)
utilisaient I'antique Mauser M1871, fusil a
poudre noire produisant de la fumée épaisse.
Une telle unité faisant feu a répétition tout en en
restant sur sa position était facilement repérable
par l'ennemi. Pour simuler cela, le joueur
Allemand doit placer un marqueur « FUMEE » sur
le pion de toute unité LW ayant fait feu.
Toutefois, ce n’est pas comparable a un obus
fumigene, le modificateur de colonne «-1» ne
s’applique pas pour un Tir A Vue exercé a 3+ hex
de distance. Le Bombardement d’hex marqués
« FUMEE » par des unités d’artillerie/mortiers, en
mission d’observation (non en mission planifiée),
est bonifié d’un modificateur de colonne « +1 ».

Un marqueur « FUMEE » posé suite au tir d’une
unité LW n’a pas deffet sur la distance
d’observation ou la Ligne de Vue, ni aucun de
ceux précisé en 16.12. Pas d’effet non plus
applicable sur la table d’Assaut (12.0). Retirer ces
marqueurs (LW) lors de la phase de retrait des
marqueurs (pas de dispersion/dérive, 16.13).

7. Pions non utilisés

Les pions illustrant un feu de nuit ne sont pas
utilisés dans le cadre de ce jeu.




Scénario 1
La hantise de la Prusse Orientale (15 aolt 1914)

45 |48

La cavalerie russe s’avance en
territoire allemand en évitant
scrupuleusement tout
incident avec la population

locale, malgré la propagande

dénoncgant a outrance les actes de violence et de
vols commis par les « Cosaques ». Les premiers
éléments atteignent le village de Lindental ou se
déroule le premier combat contre la division de
cavalerie réguliere allemande levée localement.

Durée : 12 tours
Premier tour : 07h00

1% Brigade de Cavalerie détachée

Entre en jeu depuis le coté Est :
=> Cav (12), MG (1), 76.2mm (1), Carrioles (2)

Leaders de cavalerie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 1
Leader d’infanterie : Stabs-Capt: 1

Initiative : 3
Moral : 8/7
Parametre de déplétion : 11

1° Division de Cavalerie (éléments)

Entre en jeu depuis le coté Ouest :
Cav (16), MG (1), 77/96 (1), Carrioles (2)

Leaders de cavalerie: Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 2, Rittmeister: 2
Leader d’infanterie : Hauptmann: 1

Initiative : 6
Moral : 8/7
Parametre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 5 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).

e Panache: toutes les unités de cavalerie
allemandes débutent montées, jusqu’a ce
gu’elles subissent trois pertes ou bien quatre
d’entre elles deviennent démoralisées en
méme temps (premier des deux cas). A partir
de ce moment, le joueur Allemand modifie
leur statut a volonté (15.4, 15.5); ceci ne
concerne pas les unités de cavalerie russes,
libres de le faire a tout moment.

Conditions de victoire
e Victoire majeure Allemande : aucune unité

russe non démoralisée n’occupeles hex
traversés par la route Est-Ouest de la carte
45 ; le village de la carte 48 est sous contrdle
allemand ; une majorité de pas russes ont été
éliminés (hors carriole).

e Victoire mineure Allemande : aucune unité

russe non démoralisée n’occupe les hex
traversés par la route Est-Ouest de la carte
45,

e Victoire mineure Russe: au moins sept pas

allemands ont été éliminés (hors carriole).
e Victoire majeure Russe : I’'hex de village de la

carte 48 est sous controle ; le croisement au
Sud du village (carte 48) ET au moins un hex
de route (carte 45) sont sous contrdle.

Tout autre résultat ne donne pas de vainqueur.

Conclusion

La cavalerie russe était probablement mieux
entrainée que son adversaire, mais les allemands
sont entrés en guerre avec hystérie collective.
L’avancée russe était observée avec minutie, et
aucune des deux cavaleries ne pouvait
surprendre  l'infanterie  adverse désormais
engagée dans d’apres combats plus au Sud.




Scénario 2
Terrain de jeu mortel (17 ao(t 1914)

44 |46

Les Allemands sont entrés en

guerre avec l'enthousiasme
d’écoliers, nombre d’entre
eux étaient avides
d’aventure. Le Commandant

47 |48

du 1% Corps, Hermann von
Francois, considérait que ses
troupes étaient les meilleures

de toute I'armée impériale, et

avait par conséquent informé
ses supérieurs qu’il ne suivrait pas les plans
établis ni les ordres directs transmis par I'Etat-
Major (8°™ Armée). Au lieu de réduire son front,
il a poussé ses divisions en avant et a déployé son
infanterie en ligne sur I'ensemble du front.
Lorsque trois divisions russes ont marché sur la
1% Division d’infanterie de Richard von Conta,
Francois n’avait donc presqu’aucune réserve
disponible pour soutenir les régiments de pointe.

Durée : 40 tours
Premier tour : 06h00
Riviere : mineure

29°™ Division d’Infanterie (éléments)
Entre en jeu depuis la bordure Est :
=> Inf (32), MG (8)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3,
Poruchik: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 4x6, 2x14
Provision de munitions : 30 tours

ﬁ

1°° Division de Cavalerie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village
et n'importe ou a au moins cing hex de la
bordure Est :

=> Inf (24), MG (6), 77/96 (2), Carrioles (2)
Leaders d’infanterie : Generalmaj: 1, Oberst: 1,
Oberstleut: 3, Major: 3, Hauptman: 6, Leutnant: 1

Renforts

1% Corps d’Artillerie de Réserve

A partir du tour 13 (09h00), une fois les initiatives
déterminées, le joueur Allemand lance un dé lors
de la phase d’initiative de chaque tour. Des le
premier résultat « 5-6 », les unités suivantes
entrent en jeu a ce tour et a partir de la bordure
Ouest (ne plus répéter le test). Les deux unités
d’artillerie doivent débuter avec une mission de
déplacement (le joueur Allemand doit assigner a
chaque batterie une destination lors de la phase
d’initiative du tour d’entrée en jeu, avant la
phase de bombardement ; 9.13).

=>105/98 (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Hauptmann: 1, Leutnant: 1

Initiative : 5

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 5x5
Provision de munitions : 24 tours
Parameétre de déplétion : 10

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 7 » pertes (hors carriole).

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 10 a 19 points de victoire
(PV) de plus que son adversaire remporte une
victoire mineure. Au moins 20 PV d’écart donnent
une victoire majeure. Les points s’acquierent
ainsi :
e Camp Allemand :

o 1PV par pas russe éliminé

o 2PV par hex de village sous contréle

o 10 PV si moins de 10 pas russes sont

sortis par la bordure Ouest

e Camp Russe:




o 1 PV par pas allemand éliminé (hors
carriole)

o 1 PV par pas russe sorti par la bordure
Ouest

o 3 PV par hex de village sous contréle

Conclusion

L'infanterie russe a appuyé ses attaques et le
43°™ Régiment d’infanterie allemand s’est
retrouvé en situation trés délicate, avec I'ennemi
attaquant de trois cotés. L'arrivée du 1°" Corps
d’artillerie de réserve, seul, a quand méme
permis d’endiguer quelque peu l'attaque ; mais
aux environs de midi, Francois et Conta se
résolurent a ordonner la retraite a la 1% Division.
Mais pour engager cette retraite, ils avaient a
rompre le contact avec les Russes.

Scénario 3
Au son des canons (17 ao(t 1914)

47 148

Le Commandant du 1%
Corps, Hermann von
Frangois, a non seulement
déployé  toute son

infanterie en ligne sur
45 44 'ensemble du front, en se
tenant a I’écart de son Etat-

Major pour éviter toute

interférence de ses

supérieurs, mais il a également perdu le contact
avec la moitié de ses troupes. Fort heureusement
pour les Allemands, le Major Général Adalbert

éme

von Falk, de la 2 Division d’infanterie, apres
seulement deux semaines a ce poste, a entendu
les bruits de bataille autour de Gumbinnen ety a
envoyé |'une de ses brigades, se dirigeant au son

des canons.

Durée : 40 tours
Premier tour : 14h00

27°™ Division d’Infanterie (éléments)

Entre en jeu depuis la bordure Est de la carte 48
et/ou par la bordure Est de la carte 44 sur, ou au
Nord de, la route Est-Ouest :

=> Inf (30), Inf réduites (2), MG (8)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3,
Poruchik: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 4x6, 2x14
Provision de munitions : 30 tours

ﬁ

1% Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les seules cartes 48
et 44, dans les hex de village et/ou n’importe ol
sur, ou a I'Ouest de, la route Nord-Sud. Au moins
six unités doivent se positionner sur chacune de
ces deux cartes, pas plus d’'une unité de combat
par hex. Aucune unité ne débute retranchée. Les
deux batteries sur carte ne peuvent pas avoir de
mission de tir planifiée (illustrant le désarroi de
cette division) :

=> Inf (14), MG (3), 77/96 (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Oberstleut: 1, Major: 2,
Hauptmann: 4, Leutnant: 1

zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Entre par la bordure Sud des cartes 45 et/ou 44 a
partir du tour 1 :
=> Inf (18), MG (4)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 2, Hauptmann: 5, Leutnant: 1

Initiative : 5

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 4x5, 2x14
Provision de munitions : 33 tours
Paramétre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes.




e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 7 » pertes (hors carriole).
e La visibilité maximale diminue avec le coucher

de soleil, comme suit :

e  14h00-21h00 => 12 hex

e 21h15=>10 hex

e 21h30=>8 hex

e 21h45=>6 hex

e  22h00 =>4 hex

e Apartir de 22h15 => 2 hexes

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 10 a 19 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 20 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Allemand :
o 1PV par pas russe éliminé
o 2PV par hex de village sous controle
o 5 PV par carte sur laguelle au moins un hex
traversé par la route Est-Ouest (ou hex de
village traversé/adjacent) est occupé par au
moins une unité de combat allemande non
démoralisée.
e Camp Russe :
o 1PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
o 3 PV par hex de village sous contrdle
o 5 PV par carte si aucune unité de combat
allemande n’est présente sur un hex de la
route Est-Ouest (ou de village traversé/
adjacent).

Conclusion
L'attaque de Falk prit les Russes par surprise sur
leur flanc gauche dans un mouvement

ere

d’encerclement. La 1°° Division de Conta est
arrivée au moment ou les Russes ont hésité sur la
conduite 3 tenir. Leur 27°™ division d’infanterie
s’est retrouvée en panique totale, laissant 3000

prisonniers et 3000 blessés et tués.

Scénario 4

Dernier rempart a Bilderweitschen
(17-18 aolit 1914)

= Durement malmenée dans les
-1| premiers instants par les
1ére

Russes, La Division

d’infanterie allemande s’est
repliée a la tombée de la nuit du 17 ao(lt. Deux

éme

compagnies du 41 Régiment d’infanterie sont
restées sur place; leurs commandants n’ayant
recu aucun ordre de retraite ont refusé de quitter

leurs troupes.

Durée : 16 tours
Premier tour : 23h00

25°™ Division d’Infanterie (éléments)
Se positionne en second, dans le, ou adjacent au,

village oriental :
=> Inf (8), MG (1)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik: 1, Captain: 2,
Stabs-Captain: 1

Initiative : 3
Moral : 8/6

ﬁ

1" Division d’Infanterie (éléments)
Se positionne en premier, dans le, ou adjacent

au, village occidental :
=> Inf (2)

Leaders d’infanterie : Hauptmann: 1, Leutnant: 1

Renforts

Entre par la bordure Ouest au tour 3 (23h30) :
=> Inf (5), MG (2)

Leaders d’infanterie: Oberst: 1, Major: 1,
Hauptmann: 2

Initiative : 3
Moral : 8/7




Regles spéciales
o Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 5 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes.

e Nuit : Les unités/leaders positionnés a plus de
3 hex du village occidental ne peuvent étre
détectés qu’a 2 hex de distance en raison de
I'obscurité.

e Attention aux feux: pour augmenter la

visibilité, les allemands ont incendié des
meules de foin autour du village occidental.
Toute unité/leader situé dans un rayon de 3
hex du village peut étre repéré par les
unités/leaders ennemis ayant une Ligne de
Vue dégagée jusqu’a eux.

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 3 a 6 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 7 points d’écart donnent une victoire
majeure. Tout autre résultat ne donne pas de
vainqueur. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé
2 PV par hex du village occidental sous
controle
o 3 PV si moins de 3 pas russes sont sortis par
la bordure Ouest
e Camp Russe :
1 PV par pas allemand éliminé
1 PV par pas russe sorti par la bordure Ouest
3 PV par hex du village occidental sous
contrdle

Conclusion

En ces premiers jours de la Grande Guerre, les
officiers de toutes les armées engagées dans le
conflit abordaient avec une conception plut6t
romantique la conduite la guerre. Les deux
compagnies restées en place ont mis la
baionnette au fusil pour un final dramatique avec
les Russes avant que le bon sens ne prévale en se
retirant de Bilderweitschen, emportant avec elles

30 prisonniers Russes. Elles ont finalement
dissuadé la poursuite russe avec leur résistance

audacieuse, permettant ainsi a la 1° Division de
rompre le contact et de prendre un repos

inespéré.

Scénario 5
Sécurité de la Mére Patrie (18 ao(t 1914)
Les Allemands ont mobilisés

48 environ 4 millions d’hommes en
ao(t 1914, mais seulement la
moitié fut affectée dans les
formations d’active et de réserve.

Le reste fut versé dans des

formations baties a la hate (Landwehr, Landsturm
et autres brigades d’Ersatz), sans organisation ni
armement adéquat et souvent une formation
abrégée. Néanmoins, lorsque les rapports faisant
état de l'invasion par la cavalerie russe sont
arrivés, des hommes d’age mir et mémes des
cyclistes ont été envoyés pour I'enrayer.

Durée : 10 tours
Premier tour : 10h00

2°™ Division de Cavalerie (éléments)

Entre par la bordure Est :
=> Cav (12)

Leaders de cavalerie : Podpolkovnik: 1, Major: 1,
Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 1, Poruchik: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 1x6
Provision de munitions : 7 tours

E

9°™ Brigade de la Landwehr (éléments)
Entre par la bordure Ouest :




=> LW (6), Cav (6)

Leaders d’infanterie: Major: 1, Hauptmann: 1
Leaders de cavalerie: Rittmeister (1), Leutnant (1)

Initiative : 2
Moral : 7/5

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 4 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 3 » pertes ou pour « 1 »
leader perdu.

e Nés pour pédaler: toutes les unités de LW
sont équipées de bicyclettes et ont alors un

potentiel de déplacement de « 4 ».

Conditions de victoire

Le joueur Russe gagne s'il totalise au moins deux
fois plus de PV que I'Allemand. Tout autre
résultat donne la victoire au joueur Allemand.

e Camp Allemand :

o 1PV par pas russe n’ayant pas réussi a sortir
par le coté Ouest (quelle qu’en soit la raison,
élimination ou non d’une unité).

e Camp Russe :
o 1PV par pas allemand éliminé
o1 PV par pas russe sorti par la bordure Quest

Conclusion
Détachée de la réserve générale de Konigsberg, la
9°™ Brigade de la Landwehr n’a eu aucun contact

éme

avec le 1* Corps ou la 8°™ Armée présents dans
le voisinage, et ne pouvait rien faire sans appui
d’artillerie. La Division de cavalerie de Huseyn
Khan Nakhchivansky n’eut aucune pitié pour
cette petite opposition qui s’est battue jusqu’au

dernier homme.

Scénario 6
Charge de la Garde (19 ao(t 1914)
Quatre divisions de cavalerie ont été placées a

ére

I’aile droite de la 1° Armée Russe, formant de

fait un corps d’armée sous le commandement de

47 48 Huseyn Khan

Nakhchivansky.
Ayant appris
gu’une brigade de

4

fraichement assemblée et peu formée, arrivait

Landwehr,

sur le front, Nakhchivansky Iui souhaita Ia
bienvenue en langcant a sa rencontre ses
cavaliers, de sa propre initiative.

Durée : 20 tours
Premier tour : 09h00

2°™ Division de Cavalerie de la Garde (éléments)

Entre par la bordure Est :
=> Cav (24), 76.2mm (1), Carriole (1)

Leaders de cavalerie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 2,
Poruchik: 1

Leader d’infanterie : Stabs-Capt : 1

Initiative : 4
Moral : 8/7
Parametre de déplétion : 11

z;

zéme

Brigade de la Landwehr (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 47 et 48,
sur la route Est-Ouest et dans les hex de village
traversés/adjacents a la route. Pas plus d’une
unité de combat par hex. Aucune unité ne débute
retranchée. La batterie débute le jeu en étant
chargée sur la carriole, avec une mission de
déplacement (9.13). Aucune unité ne débute
retranchée :

=> LW (16), 77/96 (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie: Oberst: 1, Major: 1,
Hauptmann: 4

Initiative : 2




Moral : 7/5
Parametre de déplétion : 11

Reégles spéciales
o Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 7 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes (hors carriole).

Conditions de victoire
e \ictoire majeure Russe: aucun hex traversé

par la route Est-Ouest ni aucun hex de village
traversés/adjacents ne contient d’unité de
combat allemande non démoralisée.

e Victoire mineure Russe : tous les hex de village

traversés/adjacents a la route Est-Ouest sont
sous contrdle, et au moins huit pas allemands
ont été éliminés.

e Victoire mineure Allemande : au moins 10 pas

russes ont été éliminés ou sont démoralisés
(ou combinaison des deux).
e Victoire majeure Allemande : au moins un hex

de la route Est-Ouest ou bien au moins un
hex de village traversé/adjacent est occupé
par au moins une unité de combat non
démoralisée.

Conclusion

La plupart des cavaliers ont mis pied a terre pour
exécuter un assaut d’infanterie sur la brigade de
la Landwehr prise au dépourvu. Le 3°™ Régiment
de cavalerie de la Garde a quant a lui lancé une
charge et s’est emparé de la batterie d’artillerie
adverse. Nakhchivansky a crié victoire, mais avec
plus de 400 pertes et des chevaux épuisés, son
Corps n’a pu jouer aucun réle dans la bataille du
lendemain a Gumbinnen.

Scénario 7
Le flanc de Falk (20 ao(t 1914)
Les Allemands ont décidé de briser rapidement la

marche en avant de la 1°® Armée russe afin de se
éeme

retourner ensuite contre la 2 Armée venant du

Sud. Frangois a convaincu son Etat-Major

d’exécuter une manceuvre

45 |44

plus digne d’une parade que
d’'un champ de bataille. La

2éme

Division d’infanterie de

Falk recoit I'ordre de marcher
48 47 de nuit derriere la 1°°
Division et d’engager a l'aube
le flanc droit exposé des

Russes.

Durée : 45 tours
Premier tour : 04h30

28°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village
et sur les deux routes Est-Ouest. Pas plus d’une
unité de combat par hex et au moins 12 unités de
combat sur chacune des deux cartes 45 et 48.
Aucune unité ne débute retranchée:

=> Inf (28), MG (6), 76.2mm (7), 107mm (1),
Carrioles (8)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3

Initiative : cf. régle spéciale (Surprise)
Moral : 8/6
Parameétre de déplétion : 11

E

zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Entre par la bordure Nord des cartes 44 et 45,
et/ou par la bordure Ouest de la carte 45 au Nord
de la route Est-Ouest :

=> Inf (24), MG (8), 77/96 (6), 105/98 (2),
Carrioles (8)

Leaders d’infanterie: Oberst: 1, Obersleut: 3,
Major: 4, Hauptmann: 8, Leutnant: 1

Initiative : 4
Moral : 8/6




Parameétre de déplétion : 10

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
o Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
e Surprise : L'initiative du joueur Russe débute a

« 0 » mais augmente lors des premiers tours :

o 04h30-04h45=>0

o 05h00=>1

o 05h15=>2

o A partirde 05h30=>3
Elle peut se réduire en fonction des pertes subies.
Aucune batterie d’artillerie russe ne peut recevoir
de mission de tir planifiée, mais observation et
déplacement sont possibles.
e Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 04h30-04h45 => 2 hex

e 05h00 =>4 hex

e (05h15=>6 hex

e (05h30=>8 hex

e 05h45 =>10 hex

e A partir de 06h00 => 12 hex.

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 19 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 20 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquiérent ainsi :

Camp Russe :
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)

o

o 2 PV par hex de village sous contrdle

o 5 PV par carte si aucune unité de combat
allemande non démoralisée n’occupe ni les
hex de la route Est-Ouest ni les hex de village
traversés/adjacents.

Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)

o

o 3 PV par hex de village sous controle

o 5 PV par carte si au moins un hex de la route
Est-Ouest (ou de village traversé/adjacent)
est occupé par au moins une unité de
combat allemande non démoralisée.

Conclusion

En dépit des haltes répétées dues aux faux
rapports recus sur l'activité russe, Falk a réussi a
mettre en position sa division vers 04h00 du
matin, ne s’arrétant qu’une demi-heure du fait
des brouillards épais. A leur levée, les troupes se
sont remises en marche, toujours masquées par
les derniers moments d’obscurité. Ils ont pris les
Russes completement au dépourvu, nombre
d’entre eux étant encore couchés. Les Russes se
sont remis d’aplomb rapidement et les Allemands
ont alors eu affaire a une résistance farouche.
Uszballen est finalement tombé apres de féroces

corps a corps.

Scénario 8

Banniéres au vent (20 ao(t 1914)

44 145

éme

Alors que Falk et sa 2
opérait
opération de contournement

Division une

pour surprendre le flanc

ére

Division de

droit russe, la 1

47 |48

Conta recut I'ordre de clouer
sur place les Russes par un
assaut frontal. A la différence

des premieres semaines de la

Grande Guerre, la 28°™ Division russe avait pris
soin d’étre bien préparée a I'attaque allemande.
Pour encourager ses hommes a marcher sur la
ligne russe fortifiée, Conta a ordonné a ses
régiments de déployer les drapeaux et de
marcher avec la fanfare.

Durée : 30 tours
Premier tour : 05h30

28°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village,
n‘importe ou sur les hex de la route Nord-Sud ou
a I'Est de celle-ci sur les cartes 44 & 47, et/ou
n‘importe ou sur les cartes 45 et 48. Toutes les
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unités/leaders hors village ou bois peuvent
débuter retranchés :
=> Infantry (26), MG (6), 76.2mm (3), Carrioles (3)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 3x6
Provision de munitions : 22 tours
Parametre de déplétion : 10

1° Division d’infanterie (éléments)

Entre par la bordure Ouest :
=> Inf (32), MG (8)

Leaders d’infanterie: Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Obersleut: 4, Major: 3, Hauptman: 9, Leutnant: 1

Initiative : 4

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 5x5, 2x14
Provision de munitions : 24 tours

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 10 » pertes.

e Feu non-ami: avant le début de la partie, le
joueur Allemand planifie la mission de tir de
ses batteries hors carte (9.11) pour les tours
1 a 11 seulement. De son coté, le joueur
Russe non seulement établit la planification
pour toutes ses batteries propres mais
également pour celles allemandes a partir du
tour 12. Les joueurs ne se montrent a aucun
moment leur programme. Chacune des

batteries allemandes devant faire feu 10 fois

sur les 11 tours (pas forcément exactement
ensemble), il leur restera donc 14 tours de

munitions pour la suite. Le joueur Russe

pourra donc faire feu 14 fois par batterie
allemande a partir du tour 12. Chacun fait
I'annonce normalement lors de la phase de
bombardement jusqu’au tour 11, puis le
Russe fera les annonces, seul, a partir du tour
12 pour les deux camps. Les tirs allemands
restent des tirs allemands, donc la regle du
Feu Ami s’applique a tout moment (9.83),
méme apres le tour 11.

e Amélioration de la visibilité au lever du soleil :
e 05h30=>8 hex
e 05h45 =>10 hex
e A partir de 06h00 => 12 hex.

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 19 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 20 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :

Camp Russe :
1 PV par pas allemand éliminé

o O

2 PV par hex de village sous contréle

Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)

O

4 PV par hex de village sous contréle

e}

Conclusion

La division russe a opposé une résistance
acharnée mais les Allemands ont continué a
pousser en avant malgré les pertes énormes
(particulierement parmi les officiers). Lorsque le
la 28°™

Division russe s’est effondrée en laissant 5000

village de Brakupdnen est tombé,

prisonniers. Les Allemands se sont lancés a sa
poursuite mais leur artillerie a pilonné I'ensemble
du champ de bataille avec le plus précis des tirs
de barrage qu'’il ait eu lieu de voir a cette date. La
division allemande prise sous un déluge de feu
s’est enfuie également.

Scénario 9
« Le fantassin prussien n’est pas un terrassier ! »
(20 aolit 1914)
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Le 17°™ Corps de August von

14 |46

Mackensen a réussi a se

rompre lui-méme dans sa
marche d’approche du champ
de bataille. Il

rencontre du 3

est allé a la

47 149 o

Corps russe

en le pensant démoralisé

depuis les grands succés du 1%

Corps dans le Nord. Au lieu de cela, les réguliers
Lituaniens s’étaient retranchés et les attendaient
de pied ferme. Mackensen a jeté ses troupes
effectué aucune

dans le piege sans avoir

reconnaissance préalable.

Durée : 40 tours
Premier tour : 07h30
Riviére : mineure

27°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 46 et 49,
et sur les cartes 44 et 47, dans les hex de village
et/ou n’importe ou sur/ou a I'Est de la route
Nord-Sud. Toutes les unités/leaders placés dans
des hex de Vvillage, bois ou champ, peuvent
débuter cachés (16.5). Les unités/leaders hors
village ou bois peuvent débuter retranchés :

=> Infantry (20), MG (6), 76.2mm (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 4x6, 2x14
Provision de munition : 31 tours
Paramétre de déplétion : 11

ﬁ

36°" Division d’Infanterie (éléments)
Entre, a partir du tour 1 et/ou ultérieurement,
par la bordure Ouest :

=> Inf (32), MG (8), 77/96 (5), 105/98 (2),
Carrioles (7)

Leaders d’infanterie: Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Obersleut: 4, Major: 3, Hauptman: 8, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 8/6
Parametre de déplétion : 11

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).

Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de «1» toutes les «10» pertes (hors
carriole).
e Retranchement: les unités allemandes

activées par un leader ne se retranchent pas,

tout comme les wunités s’auto-activant
présentes dans le méme hex (ou adjacent)
gu’un leader non démoralisé. Seules les
unités s’activant d’elles-mémes
(individuellement ou faisant partie d’une pile,
3.11) et situées a au moins deux hex d’un
leader non démoralisé peuvent le faire. Aprés
deux tours complets dédiés au terrassement,
une unité allemande auto activée et située a
au moins deux hex d'un leader non
démoralisé sera retranchée, statut symbolisé
par la pose d’un marqueur « RETRANCHE »
sur son pion (16.2). Apres le premier tour, le
marqueur sera placé sous le pion si aucune
action autre n’est entreprise par ['unité
(16.22, méme si un leader non démoralisé
s’est rapproché d’elle a moins de deux hex).
Le bénéfice de la tranchée ne sera acquis que
si elle s’active une seconde fois a cet effet
tout en gardant la distance minimale de deux
hex a un leader non démoralisé. La présence
d’un leader démoralisé n’a aucun effet. Des
leaders pénétrant un hex contenant des
unités retranchées peuvent se joindre a elles
(16.21) : méme s’ils considérent que creuser
est indigne et humiliant, ils sont bien heureux

de pouvoir plonger et se réfugier dans une
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tranchée préparée. Les troupes russes ne
sont pas concernées et peuvent creuser a
tout moment (16.2).

Conditions de victoire

Un joueur totalisant au moins 10 PV de plus que
son adversaire remporte une victoire mineure.
Au moins 20 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :

Camp Russe :

o 1PV par pas allemand éliminé (hors carriole)

o 2 PV par hex de village sous controle

Camp Allemand :

o 1PV par pas russe éliminé (hors carriole)

o 3 PV par hex de village sous controle

Conclusion
Ignorant totalement la doctrine établie avant
I’entrée en guerre, imposant un repérage et une
préparation d’artillerie avant toute attaque, les
Allemands se sont lancés dans des charges en
suivant leurs officiers sabre au clair. Les Russes
ont tenu leurs positions, cachés a la vue de
I’ennemi jusqu’au dernier moment, leur infligeant
ainsi de fortes pertes et notamment aux jeunes
officiers. « Creusez a la maniere des Russes ! » a
le Lieutenant Général Konstanz

lancé von

Heineccius lorsqu’il a appris le carnage. Un

Capitaine du 5°™ Grenadiers aurait répondu « un
fantassin Prussien n’est pas un terrassier et ne se
retranche pas!». En milieu d’aprés-midi, la
division était en perdition compléte malgré les

efforts désespérés des officiers.

Scénario 10
Soldats « Citoyens » (20 ao(t 1914)
A I'extrémité Sud du front allemand, le 1* Corps

de Réserve de Otto von Below a envoyé sa
cavalerie pour reconnaissance de ce qu’avait
négligé Mackensen. N’ayant pas rencontré les
Russes, le Corps s’est orienté au Nord-Est afin de
frapper le supposé flanc gauche ennemi. Des
pilotes allemands ont repéré le IVeme Corps
russe mais trop tardivement pour avertir Below

Réserve de cavalerie avait
30,000
mouvement rapide pour prendre de

que sa

manqué Russes  faisant

flanc les Allemands.

Durée : 20 tours
Premier tour : 07h30

30°™ Division d’Infanterie (éléments)

Entre en bordure Est au tour 1 et/ou
ultérieurement :

=> Inf (28), MG (6)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3,
Poruchik: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 7x6, 2x14
Provision de munition : 14 tours

E

1ére Division de Réserve (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village
et sur la route Nord-Sud, une seule unité de
combat par hex. Les unités ne débutent pas
retranchées :

=> Res (24), MG (3), Cav (4), 77/96 (3), Carrioles
(3)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Obersleut: 3,
Major: 3, Hauptmann: 6

Leaders de cavalerie : Rittmeister (2)

Initiative : 2
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 8
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Regles spéciales
o Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes (hors carriole).
e Toutes les batteries allemandes débutent la

partie avec une mission de déplacement ou

d’observation. Aucune mission de tir

planifiée.

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 19 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 20 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquiérent ainsi :

e Camp Russe:

1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)

1 PV par pas russe sorti par la bordure Ouest

o O O

2 PV par hex de village sous contréle

Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé

2 PV par hex de village sous contréle

o O O

15 PV si moins de 15 pas russes sont sortis par
la bordure Ouest.

Conclusion

Les réservistes ont reculé sous I'attaque russe et
leur cavalerie est arrivée trop tardivement pour
avoir un quelconque impact. L'artillerie n’a pas
été non plus d’un tres grand support. Mais
étrangement, les Allemands se sont repris du
choc initial et sont repartis de I'avant. En milieu
d’apres-midi, ils avaient repris tout le terrain
perdu et arrété les Russes dans leur élan de
Corps

7éme

contourner et prendre de flanc le 1
allemand.

Scénario 11

En garnison (20 ao(t 1914)

Dans I'optique de garnir les forteresses de Prusse
Orientale et de Posnanie en cas de guerre, la
Landwehr des provinces orientales s’est
retrouvée a monter au front pour s’opposer aux

armées régulieres russes. Des trentenaires et

guadragéneres ont été

45 49 jetés dans des unités

formées a la hate sous la
houlette d’officiers

d’active reversés. Les

troupes de la LW ont

saisi leur fusil a poudre noire et ont marché sans
support d’artillerie significatif ni mitrailleuse.

Durée : 20 tours
Premier tour : 06h30

25°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur la carte 49. Toutes
les unités/leaders positionnés hors hex de village
et bois peuvent débuter retranchés :

=> Inf (8), MG (1), 76.2mm (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik: 1, Major: 1,
Captain: 3

Renforts

A partir du tour 11 (09h00), le joueur Russe lance
un dé au début de chaque tour. Soustraire « 1 »
au résultat si au moins six pas allemands sont
déja sortis par le c6té oriental au moment du jet.
Au premier résultat modifié de «5 ou 6 », les
unités suivantes entrent en jeu par le c6té Est a
ce tour (ne pas répéter le test). Toutes les
unités/leaders sont Cosaques :

=> COSS (4)

Leaders de cavalerie : Major : 1, Sotnyk (1)

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x6, 1x14
Provision de munition : 16 tours
Parameétre de déplétion : 11

E

Division de la
(éléments)

forteresse de Konigsberg
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Se positionne en deuxiéme sur la carte 45, sur ou
a I'Ouest de la route Nord-Sud :

=>LW (16)

Leaders d’infanterie Oberst:
Hauptmann: 4

1, Major: 1,

Initiative : 3
Moral : 7/5
Artillerie hors carte : 2x5

Provision de munition : 13 tours

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
o Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes.

Conditions de victoire

Le joueur Russe doit remplir les objectifs

suivants :

e Tous les hex sont sous contréle

e Aucun hex de la route Nord-Sud de la carte 49
et numérotés a partir de xx09 ne doit
contenir d’unité allemande non démoralisée

e Pas plus de cing pas allemands sont sortis par

la bordure orientale de la carte.

Victoire majeure russe : les trois objectifs atteints

Victoire mineure russe : au moins deux objectifs

Victoire mineure allemande : un seul objectif

Victoire majeure allemande : aucun objectif

Conclusion
Alors que
divisions russes ont mis toutes leurs forces dans

la plupart des commandants de

les batailles, tout en installant des lignes de
défense solides mais vulnérables, le Lieutenant
Général Pavel llitch Bulgakov a retenu la plupart
de ses forces. Lorsque deux divisions allemandes
lui sont tombées dessus, il a donc pu répondre
avec une forte réserve en opposition. Comme son
flanc Nord n’a que peu nécessité de renforts, il a
unités

pu facilement tenir a distance les

d’hommes mrs de la Landwehr.

Scénario 12
Ecoliers meurtriers (23 ao(t 1914)

45 146

A la frontiére Sud de la Prusse

Orientale, les réguliers du

20°™ Corps allemand,
recrutés localement et
renforcés par les grands

48

contingents de la Landwehr et

des troupes dédiées aux
forteresses, se sont préparés
6F au choc face a la 2°™ Armée

russe. Le Corps avait pour mission de ralentir

I"avancée russe, mais les troupes et leurs jeunes
officiers n’étaient pas préts a lacher la moindre
parcelle de territoire prussien.

Durée : 34 tours
Premier tour : 06h30
Riviére : mineure

8°™ Division d’Infanterie (éléments)
Entre en jeu par la bordure Sud :
=> Inf (28), MG (5), 76.2mm (3), Carriole (3)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Capt: 3, Poruchik: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x14
Provision de munition : 28 tours
Parameétre de déplétion : 11

E

37°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 45 et 46.
Les unités/leaders ne débutent pas retranchés :
=> Inf (16), MG (5), Jager (4), 77/96 (3), Carrioles
(8)
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Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 3,
Major: 3, Hauptmann: 6, Leutnant: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x5, 1x14
Provision de munition : 24 tours

Parametre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 10 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 9 » pertes (hors carriole).

Conditions de victoire

Le joueur Allemand doit remplir les obijectifs

suivants :

e |’'hex de village de la carte 48 est occupé par
au moins une unité de combat allemande non
démoralisée

e Au moins un hex de village de la carte 49 est
occupée par une unité de combat allemande
non démoralisée

e Au moins un hex de route, situé sur ou au Sud
de la route Est-Ouest en carte 45, est occupé
par au moins une unité de combat allemande
non démoralisée

e Il y a plus d’hex de village en carte 46
controlés par I’Allemand que par le Russe.

Victoire majeure allemande : quatre objectifs

Victoire mineure allemande : trois objectifs

Victoire mineure russe : deux objectifs

Victoire majeure russe : un ou aucun objectif

Conclusion

Bien que les Allemands se soient déployés pour
une défense conventionnelle, toute doctrine
planifiée a disparu instantanément a I'arrivée des
Ainsi I'a écrit I'historien Dennis

Russes. que

Showalter, les bataillons allemands se sont
élancés tels des « écoliers meurtriers », bannieres
au vent et en fanfare, certains d’entre eux ayant

méme pu hurler le « Chant de I'Allemagne »

(Deutschland (iber Alles). Le feu russe les a
fauchés en masse avant que quelques furieux
combats rapprochés n’apparaissent. Dans le
village de Lahna, 500 chasseurs (Jagers) ont
engagé sans quartier les réguliers Polonais de la
8°™ Division russe durant toute une journée en
combat de rue, maison par maison. A la tombée

de la nuit, environ 30 hommes en sont sorti.

Scénario 13
Contact rompu (24 ao(t 1914)

Le Lieutenant  Général
45 4‘6 Friedrich  Scholtz, 20°™
Corps, espérait lancer une

attaque matinale sur les

Russes, mais il fut informé

48

que la 37°™ Division était
bien trop désorganisée pour
y procéder. Pire méme, que

6v

profondément dans ses positions

'infanterie  russe  s’était

infiltrée si
gu’elle ne pouvait pas étre rétablie pour un
assaut. Scholtz a alors ordonné a la 3°™ Division
de Réserve de repousser les Russes, sauvant ainsi
les réguliers d’étre submergés.

Durée : 38 tours
Premier tour : 04h00
Riviére : mineure

8°™ Division d’Infanterie (éléments)
Se positionne en second, sur les cartes 45 et 46, a

au moins trois hex des unités allemandes :
=> Infantry (23), MG (4), 76.2mm (3), carriole (3)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 2

Initiative : 1

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x14
Provision de munition : 30 tours
Parameétre de déplétion : 10

16



37°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les hex de village
et/ou de route des cartes 48 et 49. Une seule
unité de combat par hex. Les unités d’artillerie
débutent par des missions de déplacement ou
d’observation (pas de tir planifié) :

=> Inf (12), MG (3), Jager (1), 77/96 (3), Carrioles
(6)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 2, Hauptmann: 4

Renforts

3°™ Division de Réserve (éléments)

A partir du tour 9 (06h00), le joueur allemand
lance un dé lors de la phase d’initiative (une fois
celle-ci déterminée). Au premier résultat de « 5
ou 6 », les troupes suivantes entrent par le Nord
a ce tour ou ultérieurement (ne plus répéter le
test). Les deux batteries d’artillerie débutent par
une mission de déplacement dont la destination
doit étre désignée par le joueur avant la phase de
bombardement (9.13).

=> Res (18), MG (2), 105/98 (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Général Major: 1, Oberst: 1,
Oberstleut: 1, Major: 2, Hauptmann: 4

Initiative : 2
Moral : 7/6 (Res, 105/98), 8/6 (autres)
Parametre de déplétion : 9

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
o Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 04h30-04h45 => 2 hex

e (05h00 =>4 hex

e (05h15=>6 hex

e (05h30=>8 hex

e 05h45=>10 hex

e A partir de 06h00 => 12 hex

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 5 a 15 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 16 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
1 PV par pas d’Inf. allemande ou de Jager non
éliminé mais ayant échoué a sortir par la
bordure Nord.
e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)
1 PV par pas d’'Inf. allemande ou de Jager
ayant réussi a sortir par la bordure Nord.

Conclusion

Alors que les Russes étaient en bien meilleure
condition, ils n‘ont pas lancé une poursuite
suffisamment sérieuse, et lorsque des troupes
allemandes fraiches sont arrivées sur le champ de
bataille, ils se sont satisfaits de leur retraite. La
37°™ Division a été mise hors de combat pour
la 2°™ Armée

guelques jours; ce sera a

d’exploiter I'avantage.

Scénario 14
Mieux vaut tard (26 ao(t 1914)

Lorsque le
44

nouveau

commandement
allemand a préparé ce
qui sera connu comme
bataille de

61? 208

Corps devait tenir sa position pendant que le 1

étant la

Tannenberg, le

Corps se portait en avant. Mais a midi, le
commandement allemand fut informé de ce qu’il
pensait étre un espace ouvert entre les lignes
russes et lanca de ce fait le Corps de Scholtz pour
frapper une fois pour toute.

Durée : 30 tours
Premier tour : 17h00
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zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, a au moins six hex des
bordures Est et Sud. Toutes les unités/leaders
positionnés hors village et bois peuvent débuter
retranchés :

=> Inf (12), MG (3), 76.2mm (1), Carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Captain: 3, Stabs-Captain: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x6
Provision de munition : 21 tours
Paramétre de déplétion : 10

ﬁ

37°™ Division d’Infanterie (éléments)

Entre en jeu par la bordure Est et/ou Sud de la
carte 49 :

=> Inf (16), MG (3), Carrioles (3)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 1,
Major: 2, Hauptmann: 4, Leutnant: 1

Initiative : 4

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x5, 2x14
Provision de munition : 30 tours

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 5 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
o Baisse de la visibilité au crépuscule :

e 17h00-19h30 => 12 hex

e 19h45 => 10 hex

e 20h00 => 8 hex

e 20h15=>6 hex

e 20h30 =>4 hex

e A partir de 20h45 => 2 hex

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 5 a 15 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 16 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :

e Camp Russe:

o 1PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
o 2 PV par hex de village sous controle

e Camp Allemand:

o 1PV par pas russe éliminé (hors carriole)

o 3 PV par hex de village sous contréle
Conclusion

Découvrant un flanc ouvert, les Allemands ont
contourné la 1°® Brigade de la 2°™ Division et
I’ont acculée sur les rives d’'un des nombreux lacs
de la région. En dépit de son lancement tardif,
I'opération offensive allemande fut telle que
décrite dans la littérature. Le bombardement
d’artillerie a désorganisé I'ennemi et I'infanterie
ayant trouvé le flanc a porté I'estocade en ce
point vulnérable. Une telle opportunité fut
rarement retrouvée dans les quatre années

suivantes.

Scénario 15
Des nouvelles du front (26 ao(t 1914)

45 14 Lorsque le

commandement de la
8™ Armée a détecté la
bréche dans les lignes

russes, ordre a été

donné a la 41°™ Division

d’infanterie d’attaquer les Russes entre leur 1% et
15°™ Corps. A la différence des autres divisions,
la discipline a été rompue et la doctrine oubliée.
Les Allemands se sont rués en avant avec plus
d’enthousiasme que de raison. Avec les officiers
en téte, ils délaisserent le flanc russe ouvert pour
foncer téte baissée sur les envahisseurs.

Durée : 30 tours
Premier tour : 15h00
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zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village,
sur la carte 45 et/ou sur, ou a I'Ouest de, la route
Nord-Sud en carte 44. Toutes les unités/leaders
hors village ou bois peuvent débuter retranchés :
=> Inf (12), MG (4), 76.2mm (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Captain: 4, Stabs-Captain: 1

Initiative : 2

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x6, 2x14
Provision de munition : 23 tours
Paramétre de déplétion : 10

ﬁ

41°™ Division d’Infanterie (éléments)
Entre en jeu par la bordure Est :
=> Inf (18), MG (4), 77/96 (3), Carrioles (7)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 3, Hauptmann: 4, Leutnant: 1

Initiative : 4

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x14
Provision de munition : 25 tours
Paramétre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
o Baisse de la visibilité au crépuscule :

e 15h30-19h30 => 12 hex

e 19h45 => 10 hex

e 20h00 => 8 hex

e 20h15=>6 hex

e 20h30=>4 hex

e A partir de 20h45 => 2 hex

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 5 a 10 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 11 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
o 2 PV si I’'hex de route 0408 de la carte 45 est
sous contréle
o 2 PVsiI'hex de route 0911 de la carte 45 est
sous contréle
o 2 PV par hex de village sous contréle
e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)
2 PV si I'hex de route 0408 de la carte 45 est
sous contréle
o 2 PVsi I’hex de route 0911 de la carte 45 est
sous contréle
o 3 PV par hex de village sous contréle

Conclusion

Les bataillons de la 41°™ Division d’infanterie ont
été décimés, et particulierement leurs officiers.
La prompte intervention de l'artillerie, arrivant
sur la ligne de front et faisant feu a vue, a rétabli
une stabilité précaire. Le 150°™ Régiment
d’infanterie a rassemblé ses sections de
mitrailleuses pour un tir groupé dévastateur sur
la contre-attaque russe. Malgré les pertes
allemandes immenses, la division russe a subi
davantage encore et fut laminée en fin de
journée.

Scénario 16

Crise de jeunesse (26 ao(t 1914)
La cohésion du XVlleme

49 45 Corps de von

Mackensen s’est

effritée au matin du 26
ao(t, avec des troupes
refusant d’avancer en

absence de repos. Les hommes mars du 1*" Corps




de Réserve avaient marché au son du canon pour
porter secours aux troupes régulieres. Du coté

éme

russe, la 4" Division n’a pas lancé de patrouille
de reconnaissance en profondeur lors de son
avancée, le commandement ayant expliqué par la

suite ne pas avoir regu d’ordre en ce sens.

Durée : 24 tours
Premier tour : 12h00

4éme

Division d’Infanterie (éléments)

Entre par, et/ou dans un rayon d’un hex de I’hex
de route 0717 au Sud la carte 49, a partir du tour
1

=> Inf (18), MG (3), COSS (2), 76.2mm (6), 107mm
(1), Carrioles (7)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major: 2, Captain: 5, Stabs-Captain: 2
Leader de cavalerie : Sotnyk: 1

Initiative : 2
Moral : 8/6
Parametre de déplétion : 10

ﬁ

1°° Division de Réserve (éléments)

Entre en jeu par la bordure Nord :
=> Res (16), 77/96 (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 1, Hauptmann: 3, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 7/6
Parameétre de déplétion : 11

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).

e Niveau d’initiative du camp allemand:

abaissé de « 1 » toutes les « 5 » pertes (hors
carriole).

Conditions de victoire

Le joueur Russe gagne s’il totalise au moins deux

fois plus de PV que son adversaire. Tout autre

résultat donne la victoire au joueur Allemand :

o 1PV par pas ennemi éliminé (hors carriole)

o 1 PV par hex sous contrdle sur la route Nord-
Est/Sud-Ouest, partant de I’hex 0701 en carte
45, passant par I'hex 0408 d’intersection
(carte 45) et celui 1012 (carte 49), jusqu’a
I’'hex 0717 en carte 49. Les hex de village ne
comptent pas comme hex de route.

o 2PV par hex de village sous contréle

Conclusion

Les combats ont été confus du fait que les deux
adversaires se sont rendu coup pour coup, méme
si les Russes ont semblé initialement prendre le
dessus. Mais les Allemands ont poussé avec le
soutien de leur artillerie en premiére ligne (du
fait du manque de formation des artilleurs de la
Landsturm au tir indirect). Au crépuscule, leurs
officiers les ont conduits a un assaut a la
baionnette, rompant les lignes russes et forgant
le 6™ Corps & une retraite désorganisée.

Scénario 17
Multiplicateur de force (26 ao(t 1914)

Au début de ce qui
49 45

deviendra la bataille de
Tannenberg, Otto von
Below, Lieutenant

Général du 1% Corps de

Réserve, ordonna a sa

36°™ Division de Réserve de mettre a mal le flanc

gauche du 6°™ Corps russe accroché a la rive Sud
du lac de Bossauer. Afin de soutenir I'attaque sur
cette puissante position, il a justifié au
commandement de la division, le rattachement
de la 6™ Brigade de la Landwehr, alors en

garnison a la Forteresse de Boyen, comme étant
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une « force auxiliaire », ce qui signifie dans le
jargon moderne un « multiplicateur de force ».

Durée : 20 tours
Premier tour : 10h00

16°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier,

* dans les hex de village de la carte 47 :

=> Inf (6), MG (1), 76.2mm (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik: 1, Captain: 2,
Stabs-Captain: 1

* sur la carte 49. Toutes les unités/leaders hors
village ou bois peuvent débuter retranchés :

=> Infantry (6), MG (2), 76.2mm (2), 107mm (1),
carrioles (3)

Leaders d’infanterie : polkovnik: 1, Major: 1,
Captain: 1

Initiative : 2
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 10

ﬁ

6‘eme

Brigade de la Landwehr (éléments)

Entre en jeu par la bordure Ouest ou Nord de la
carte 47 :

=>LW (16)

Leaders d’infanterie : Oberstleutnant: 2, Major: 1,
Hauptmann: 4

36°™ Division de Réserve (éléments)

Entre en jeu par la bordure Sud de la carte 47 :
=> Res (8), MG (1), 77/96 (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleutnant:
1, Hauptmann: 2

Initiative : 3

Moral : 7/5 (LW), 7/6 (autres)
Artillerie hors carte : 3x5, 2x14
Provision de munitions : 18 tours
Paramétre de déplétion : 10

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
e La complexité des manoeuvres allemandes de

contournement ayant totalement surpris les

Russes, ces derniers ne peuvent par
conséquent attribuer des missions de tir
planifiées a leur artillerie. Cette restriction ne

s’applique pas a l'artillerie allemande.

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 5 a 9 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 10 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Tout autre résultat ne donne pas de
vainqueur. Les points s’acquiérent ainsi :

o 1PV par pas ennemi éliminé (hors carriole)

o 3 PV par hex de village sous contréle, carte 49

Conclusion

Below a réussi a convaincre son Etat-Major de
division malgré la complexité de son plan
d’attaque. La Landwehr et les réservistes se sont
bien comportés percutant les Russes en trois
directions. Ceux-ci ont reculé en quittant leur
position forte du Sud du lac, entrainant la retraite
du Corps en entier et provoquant I'exposition de

son flanc. Le flanc droit du 13°™ Corps russe s’est
retrouvé par la méme exposé au Sud-Ouest, ce
qui entraina son recul afin de le couvrir.
L’'ensemble du front russe s’est retrouvé fragilisé
par la perte de cohésion entre ses lignes, ce qui
provoqua son effondrement lors de la tragique

défaite de Tannenberg.

Scénario 18

La meilleure défense, c’est I'attaque !
(27 aolit 1914)
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V. I
Lieutenant

Artamonov,

44 |45

Général
commandant le 1°" Corps
russe sur le flanc gauche
de la 2°™ Armée, avait

recu l'ordre de tenir

jusqu’au dernier homme. Selon A. Soljenitsyn,
Artamonov aurait fait un « excellent soldat s'il
avait eu un sous-officier strict au-dessus de lui »,
car il était en fait incapable de commander a de
grandes formations lors de conflits. Artamonov
avait avisé I'Etat-Major qu’il s’attendait a étre
attaqué au Nord-Ouest par deux ou trois

divisions.  « Jespere  qu’Artamonov  s’est
retranché » avait noté dans son carnet I'attaché
militaire britannique en Russie, Alfred Knox. Mais
en réalité, ayant décidé que la meilleure défense
était I'attaque, il a ordonné a ses troupes de se
mettre en marche pour attaquer le seul ennemi
que ses éclaireurs avaient repéré, soit une

division s’approchant par I'Ouest.

Durée : 24 tours
Premier tour : 04h00

22°™ Division d’Infanterie (éléments)
Entre en jeu par la bordure orientale :
=> Inf (20), MG (4), 76.2mm (2), Carrioles (6)

Leaders d’infanterie : polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major: 2, Captain: 5, Stabs-Capt: 2

Renforts

6°™ Division de Cavalerie (éléments)

A partir du tour 12 (06h45), le joueur Russe lance
un dé au début de chaque tour. Au premier
résultat de «5 ou 6», les troupes suivantes
entrent par le Sud a ce tour (ne plus répéter le
test). cf. régle spéciale (retraite générale).

=>Cav (12)

Leaders de cavalerie : Podpolkovnik: 1, Major: 1,
Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 2

Initiative : 1, cf. régle spéciale (la cavalerie arrive)
Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 2x14

Provision de munitions : 18 tours

Paramétre de déplétion : 11

z;

séme

Brigade de la Landwehr (éléments)

Entre en jeu par la bordure Quest :
=>LW (16)

Leaders d’infanterie : Oberstleut: 1, Major: 1,
Hauptmann: 3, Leutnant: 1

Initiative : 2

Moral : 7/6

Artillerie hors carte : 3x5
Provision de munitions : 20 tours

Régles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes.
¢ Niveau d'initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes.
e Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 04h00-05h30 => 2 hex

e 05h45 =>4 hex

e 06h00 => 6 hex

e 06h15 =>8 hex

e 06h30=>10 hex

e A partir de 06h45 => 12 hex
e La cavalerie arrive : I'initiative russe débute a
passe a
réductions pour pertes) lorsque les renforts

«1» mais «3» (moins les
arrivent. Cependant, a partir de I'entrée en
jeu de ces renforts, les unités/leaders de
cavalerie russes doivent avoir terminé leur
activation avant que les autres unités ne
puissent s’activer.

22éme
d’infanterie russe aurait d0 se préparer a

e Retraite générale: la division

I’avancée allemande, et aurait pu étre retirée
a tout moment du champ de bataille. A partir
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de l'arrivée des renforts, le joueur Russe doit
lancer un dé a chaque fois qu’il active un
leader d’infanterie (avant toute action initiée
par ce leader). Avec un résultat de « 1-2 », le
leader recoit I'ordre de battre en retraite. Il
doit activer immédiatement toutes les unités
hors cavalerie et leaders subordonnés
présents dans son hex et adjacents, et les
diriger vers la bordure orientale par la route la
plus directe et au maximum du potentiel de
déplacement. Les unités ayant atteint la
bordure orientale doivent sortir de la carte
aussitot que possible. Le joueur Russe doit
noter chaque leader ayant recu un ordre de
retraite pour qu’il optimise son
positionnement vis-a-vis des unités/leaders
subordonnés afin d’en conduire le maximum
hors carte. Si un leader en retraite active une
unité d’artillerie, celle-ci recoit
immédiatement une mission d’annulation
(sans jet de dé, 9.14) et doit rechercher une
carriole pour la transporter (16.42) vers la
sortie dans les plus brefs délais. Une fois
I'ensemble des unités hors cavalerie sorties
par le c6té Est, les leaders avec ordre de
retraite doivent également sortir. Tout autre
résultat du dé n’a aucun effet et le leader peut
engager toute action.

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 5 a 15 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 16 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquiérent ainsi :

Camp Russe :
1 PV par pas allemand éliminé

2 PV par hex de village sous contréle

Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)

o

3 PV par hex de village sous controle

Conclusion

La « division ennemie » décrite par Artamonov
s'est révélée étre une simple brigade de la
Landwehr, laquelle se déplagait a tatons. Ce fut

pour les allemands le pire des scénarios:
I'artillerie du 1°" Corps allemand bombardait les
positions avancées de la Landwehr pendant
gu’une division de cavalerie russe, remontant
vers le nord de sa propre initiative et sans aucune
remontrance de la part d’Artamonov, les prenait
de flanc. La brigade secouée fit halte, sauvée de
la destruction par la décision d’Artamonov de
battre en retraite avec I'ensemble du corps.

Scénario 19
Marcher sur le soleil levant (27 ao(it 1914)

a7 ) Alors que le 1*

Corps d’Artamonov
avait ouvert un
énorme espace

81? dans ses lignes pour

poursuivre une brigade de la Landwehr
allemande, le 1*" Corps de von Francois a tenté
une attaque dans la breche. Les allemands se
sont enfoncés sans aucune reconnaissance
préalable, juste sur l'ordre d’un colonnel « de
marcher sur le soleil levant ».

Durée : 40 tours
Premier tour : 05h00

24°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en second, sur la carte 48 dans des
hex de bois, village ou champ, ou n’importe ou
sur, ou a I'Est de, la route Nord-Sud, et n‘importe
ou sur la carte 44. Toutes les unités/leaders
placés dans un village, un bois ou un champ,
débutent cachés (16.5), et toutes les
unités/leaders hors village ou bois peuvent
débuter retranchés :

=> Inf (24), MG (6), 76.2mm (3), Carrioles (3)

Leaders d’infanterie : polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Capt: 3, Poruchik: 1

Initiative : 3
Moral : 8/6
Artillerie hors carte : 4x14




Provision de munitions : 36 tours
Parameétre de déplétion : 11

E-F;

zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur la carte 47 :

=> Inf (30), MG (8), 77/96 (6), 105/98 (2),
carrioles (8)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Oberstleut: 3, Major: 4, Hauptmann: 10,
Leutnant: 2

Initiative : 3
Moral : 8/6
Parameétre de déplétion : 11

Reégles spéciales
Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 9 » pertes (hors carriole)
Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé
de «1» toutes les «11» pertes (hors

carriole)
Amélioration de la visibilité a I'aube :
e 05h00-05h30 =>2 hex
e 05h45 =>4 hex
e 06h00 =>6 hex
e 06h15=>8 hex
e 06h30=>10 hex
e Apartir de 06h45 => 12 hex
En aveugle : I'artillerie allemande ne regoit pas

de mission de tir car il n'y a pas eu de
repérage préalable. Ceci ne concerne pas
I"artillerie russe.

e Imprécision des tirs: dans cas ol le joueur
Allemand fait face a une situation de Feu Ami
(9.83), I'hex est touché sur un résultat de « 1 a

4 » (et non de « 1-2 »). Ceci ne concerne pas le
joueur Russe.

Conditions de victoire
o Victoire majeure Allemande : aucune unité de

combat russe (cachée ou non) non

démoralisée n’est présente dans le moindre
village ou sur les hex de la route Est-Ouest des
cartes 47 et 48, et il y a une majorité d’hex de
village en carte 44 sous contréle allemand.

o Victoire mineure Allemande : aucune unité de

combat russe (cachée ou non) non
démoralisée n’est présente sur le moindre hex
de la route Est-Ouest des cartes 47 et 48 ou
dans les hex de village traversés/adjacents a la
route Est-Ouest de ces deux cartes.

o Victoire _mineure Russe: au moins 12 pas

allemands ont été éliminés (hors carriole).
o Victoire majeure Russe : hex de village de la

carte 44 majoritairement sous contréle, et au
moins une unité de combat russe non
démoralisée occupe en carte 48 soit I'hex de
village soit I'un des hex traversés par la route
Est-Ouest.

Conclusion

La 3°™ Brigade allemande s’est retrouvée prise
sous un déluge de feu russe fourni par les fusils,
les mitrailleuses et I'artillerie, Artamonov ayant
déployé par hasard total ses Howitzers de
122mm dans ce secteur. Lartillerie allemande en
a rajouté par un feu roulant sur ses propres
troupes. La 3°™ Brigade a rompu les rangs et
s’est enfuie, ouvrant une bréche dans les lignes
allemandes. Mais Artamonov, ayant déja décidé
de battre en retraite, ne fit rien pour exploiter ce
succes inattendu.

Scénario 20
Course a la biére (27 aolt 1914)
Ayant recu l'ordre d’avancer

‘45 avec «la plus grande
énergie », le  Lieutenant
1717 Général F. von Scholtz du

20°™ Corps a hésité a

49 engager l'ensemble de ses
troupes. Les commandants
des formations placées sur

9? ses ailes droite et gauche

avait déja ignoré a plusieurs reprises les ordres




directs en provenance du quartier-général de la
8°™ Armée. Si Scholtz avait appliqué les ordres,
aurait-il eu a envoyer ses troupes hors soutien
décida
d’attaquer avec une partie seulement de ses
effectifs.

dans un piége? Pour se couvrir, il

Durée : 26 tours
Premier tour : 05h30
Riviere : mineure

zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 49 et 46.
Toutes les unités/leaders hors village ou bois
peuvent débuter retranchés :

=>Inf (17), MG (3), 76.2mm (3), Carrioles (6)

Leaders d’infanterie : polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major: 2, Captain: 4, Stabs-Capt: 1

Initiative : 1

Moral : 7/5

Artillerie hors carte : 1x14
Provision de munitions : 13 tours
Parametre de déplétion : 9

ﬁ

37°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en second, sur les cartes 44 et 45
dans les hex de village et sur, ou au Nord de, la
route Est-Ouest :

=> Inf (24), MG (6), 77/96 (4), carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Oberstleut: 2, Major: 2, Hauptman: 8, Leutnant: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 3x14
Provision de munitions : 20 tours
Parameétre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 5 » pertes (hors carriole).

e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé
de «1» « 10 »
carriole).

toutes les pertes (hors
e Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 05h30=>2 hex

e 05h45 =>4 hex

e 06h00 => 6 hex

e 06h15=>8 hex

e 06h30=>10 hex

e A partir de 06h45 => 12 hex
e Imprécision des tirs: dans cas ou le joueur

Allemand fait face a une situation de Feu Ami
(9.83), I'hex est touché sur un résultatde « 1 a
4 » (et non de « 1-2 »). Ceci ne concerne pas le
joueur Russe.

Conditions de victoire
Le joueur Allemand gagne s'il totalise au moins le
double de PV que le Russe. Tout autre résultat
donne le joueur Russe vainqueur. Les points
s’acquierent ainsi :
e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
o 2 PV par hex de village des cartes 46 et 49
sous contréle
e Camp Allemand :
o 1PV par pas russe éliminé (hors carriole)
2 PV par hex de village des cartes 46 et 49
sous contréle

Conclusion

Le commandement de la 2°™ Armée avait
décrété que les énormes quantités de biere
saisies dans le bourg de Neidenburg, juste en
arriere des lignes de la 2°™ Division russe,
seraient détruites avant que I'armée ne batte en
retraite vers le Sud. A la connaissance de cet
ordre, la 2°™ Division, déja épuisée et a court de
munitions suite aux combats de la veille, a rompu

des l'attaque allemande. Que les troupes aient
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été plus découragées par la retraite en cours que
par la perte de la biere n’est pas établi.

Scénario 21
Fort Boyen (27 ao(t 1914)
Bati dans les années 1840 afin de

contrdler la route entre la Prusse
Orientale et la Russie, le fort Boyen
était typique de son temps avec ses
briques rouges et ses remparts

4%

définitivement dépassé en 1914, il a toutefois

crénelés. Bien que d’un concept

hébergé tout un bataillon de mitrailleurs comme
garnison, a une époque ou ce type d’armement
était encore rare sur les lignes de front. Le poste
avancé bloquait les lignes de communication
entre les 1° et 2°™ Armées russes. Cette
derniere étant fragilisée, le Haut Commandement
russe ordonna a la 1% Armée d’éliminer ce
probléme dans les plus brefs délais.

Durée : 16 tours

Premier tour : 07h00

Carte : ignorer le plus gros bourg et le remplacer
par des marqueurs de Fortification sur les 5 hex.
Ne considérer le terrain que comme Fortification
(3.0). Ceci illustrera le Fort Boyen. Le petit village
reste quant a lui considéré comme tel.

43°™ Division d’Infanterie (éléments)

Entre par la bordure orientale :

=>Inf (12), MG (3), COSS (6), 76.2mm (1), Carriole
(1)

Leaders d’infanterie : polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Captain: 3, Stabs-Capt: 2

Leaders de cavalerie (Cosaques) : Podpolkovnik:
1, Sotnyk : 2

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 3x14
Provision de munitions : 13 tours

Parametre de déplétion : 10

ﬁ

zéme

Bataillon de Mitrailleuses de Garnison

Se positionne en premier, sous les marqueurs de
Fortification (5 hex désaffectés du grand bourg) :
=>MG (10)

Leaders : Oberst: 1, Hauptmann: 3
6°™ Brigade de la Landwehr (éléments)

Se positionne en premier (aprés les mitrailleuses),
n‘importe ou a au moins 5 hex de la bordure Est
et au moins 3 hex des unités de mitrailleuses.
Placer un marqueur « FORTIFIE » sur les pions des
unités LW positionnées hors village :

=> LW (6)

Leaders : Major: 1, Hauptmann: 1

Initiative : 2
Moral : 7/5

Régles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 3 » pertes (hors carriole)
¢ Niveau d'initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes

e Fort Boyen : de par sa conception dépassée en
1914, le fort, vulnérable a [artillerie, ne
I'’était pas aux armes légeres. Aussi,
considérer tous les hex du fort comme une
Fortification (16.3) avec toutefois une
restriction pour le bombardement (ils
subissent seulement un modificateur de
colonne « -1 »).

e Garnison: les wunités de mitrailleuses
allemandes ne peuvent se déplacer qu’au
sein des hex du fort. Elles doivent aussi
constamment rester en mode fortifié.
Toutefois si des unités russes occupent I'un
de ces hex-Fortifications (16.31), les MG ne
peuvent plus y pénétrer. Les unités
allemandes de MG, démoralisées et échouant




au recouvrement de moral, peuvent ne pas
fuir du fort (16.33), mais elles doivent rester
fortifiées ou fuir vers un autre hex fortifié (du
fort) déja occupé par
allemande de MG, et le plus loin possible des

une autre unité

unités de combat russes (14.31). Les unités
LW ne sont pas concernées et peuvent se
déplacer comme désiré (y compris dans les
hex du fort).

Conditions de victoire

Les joueurs marquent 1 PV par pas ennemi
éliminé et 3 PV par hex du fort sous contrdle. Un
joueur remporte une victoire mineure s’il totalise
5 a 10 PV de plus que son adversaire. La victoire
est majeure a partir de 11 PV d’écart. Tout autre
résultat donne une égalité.

Conclusion

Les Russes ont balancé quelques obus sur la
forteresse, mais la riposte semble les avoir
intimidés. Ceci au point que le commandant du
170%™ Régiment d’infanterie Molodechno n’a
pas ordonné l'assaut (alors que requis) mais
envoyé un officier et une trompette pour signifier
a la garnison de se rendre sous quatre heures. Les
Allemands les ont alors regus avec le respect qu’il
se doit sous des salves de feu en blessant deux
d’entre eux. Les Russes, ayant menacé de
détruire le fort et d’en exterminer la garnison s’il
n’'y avait pas soumission, se sont finalement

retirés sans plus de violence.

Scénario 22

Mors ! Mors ! (28 ao(t 1914)
« Gare a vos fesses ! ». La division de la Landwehr

G.F. von der Goltz, d’Allemagne
du Nord, ayant débuté la guerre

44

en étant affectée a la surveillance

de la frontiere danoise, s’est

rapidement retrouvée exposée

au front, face aux troupes

49 |45

d’active russes. Au cceur de

I'action, a I'Est de Tannenberg, von der Goltz

éme

pensait mettre la pression au Sud sur la 2
Armée russe. Mais sa formation hétéroclite s’est

éme

faite attaquer par le Nord lorsque le 13" Corps

russe a tenté de renouer avec ses camarades.

Durée : 32 tours
Premier tour : 12h00

1° Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en second, sur la carte 44 dans des
hex de village et n’'importe ou sur, ou au Nord de,
la route Est-Ouest :

=> Inf (20), MG (4), 76.2mm (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie : polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major : 3, Captain: 5, Stabs-Capt: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 3x6
Provision de munitions : 16 tours
Parametre de déplétion : 8

E

1% Division de la Landwehr (éléments)

Se positionne en premier sur la carte 45 seule.
Toutes les unités/leaders hors bois ou marécage
peuvent débuter retranchés :

=> LW (16), 77/96 (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 1,
Major: 1, Hauptmann: 4

Initiative : 2
Moral : 7/5
Parametre de déplétion : 10

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 7 » pertes (hors carriole).
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e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 5 » pertes (hors carriole).
o Inexpérience : les batteries allemandes ne
recoivent pas de mission de tir planifiée.
L'artillerie russe n’est pas concernée par

cette restriction.

Conditions de victoire

Le joueur Russe doit remplir trois objectifs :

o aucune unité de combat allemande non
démoralisée n’occupe le moindre hex de la route
Nord-Sud

o au moins 10 pas russes sont sortis par la
bordure Sud (hors carriole)

o un maximum de 7 pas russes ont été éliminés
(hors carriole).

Victoire majeure russe : trois objectifs

Victoire mineure russe : deux objectifs

Victoire mineure allemande : un objectif

Victoire majeure allemande : aucun objectif

Conclusion

Les hommes murs de la Landwehr, ayant passé
I’age de la Réserve, n'avaient pas de mitrailleuses
mais les antiques fusils M1871 a poudre noire, et
surtout n’avaient vu leur formation mise a jour.
lls avaient pourtant opposé une surprenante et
les Russes et

farouche résistance, refoulant

participant a la mise en place du piege contre la
2°™ Armée. Dans les tourbillons de fumée de la
forét de la Kdmmerei en feu mélangés a celle de
leur poudre noire, les Allemands se retrouvaient
et se repéraient grace aux traditionnelles
boutades hambourgeoises sur les porteurs d’eau

(« Hummel ! Hummel ! » et « Mors ! Mors ! »).

Scénario 23

Le Génie (28 ao(t 1914)

Des deux cotés, les troupes étaient harrassées de
fatigue et a court de nourriture et de munitions.
Les Allemands accéleraient le pas dans I'espoir
d’en finir au plus vite avec la 2°™ Armée russe. La
41°m Division, incapable d’avancer comme prévu,

- a rassemblé autant que possible
46 différentes troupes et envoya les
Russes dans les ténebres. Dans le
petit

progression allemande fut méme

village de Waplitz, Ia

portée par une légére brise.

Durée : 16 tours
Premier tour : 05h00
Riviere : mineure

6°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex xx11 ou
supérieurs, hors lac. Toutes les unités/leaders
hors village ou bois peuvent débuter retranchés :

=> Inf (8), MG (2), 76.2mm (1), Carrioles (3)

Leaders d’infanterie : Major : 1, Captain: 2, Stabs-
Capt: 1, Poruchik: 1

Initiative : 2

Moral : 7/6

Artillerie hors carte : 2x6, 3x14
Provision de munitions : 12 tours
Paramétre de déplétion : 9

E

41°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en second dans les hex xx07 ou
inférieurs, dans un rayon de 2 hex de la route
Nord-Sud. Les unités allemandes ne débutent pas
retranchées :

=> Inf (9), MG (3), PIO (3), Cav (2), 77/96 (2),
75.8mm (1), Carrioles (6)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 1,
Major: 1, Hauptmann: 2, Leutnant: 1
Leader de cavalerie : Rittmeister (1)

Initiative : 3
Moral : 8/6
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Parameétre de déplétion : 9

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 4 » pertes.
o Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 3 » pertes.
e Amélioration de la visibilité a I'aube :
e 05h00 =>4 hex
e (05h15=>6 hex
e (05h30=>8 hex
e 05h45 =>10 hex
e A partir de 06h00 => 12 hex
e Envoyer dans les ténebres: les Allemands

n’ayant réalisé aucun repérage préalable, leur
artillerie ne peut recevoir de mission de tir
planifiée. Tout autre mission est possible (9.1).
L'artillerie russe n’est pas concernée par cette
restriction.

Conditions de victoire

Les joueurs marquent 1 PV par pas ennemi
éliminé (hors carriole), 2 PV si I’hex du pont est
sous contrble et 3PV par hex de village xx13 ou
supérieur sous contrdle. Un joueur remporte une
victoire mineure s’il totalise 3 a 6 PV de plus que
son adversaire. La victoire est majeure a partir de
7 PV d’écart. Tout autre résultat donne une
égalité.

Conclusion

Les Allemands ont passé le pont mais leur
progression a faibli. Les ingénieurs ont essayé
d’élargir la téte de pont sans succes. Les Russes
ont écrasé les Allemands dans le village de
Waplitz o 300 d’entre eux se sont rendus. La
41°™ Division a rompu et fut rejetée rapidement
sur sa ligne de départ. Plusieurs batteries de la
division se sont mises a découvert afin de couvrir
la retraite, tenant en respect l'infanterie russe a
coups de shrapnels avant d’étre éteintes par
I"artillerie russe.

Scénario 24
Puissance de feu russe (28 ao(t 1914)

44 {45 |47

Le plan d’attaque

du 20°™ Corps
allemand  passait
par une frappe

victorieuse de la

41°™ Division sur les arrieres russes. De 13, la 3°™
Division de Réserve avec 2 brigades de la
rattachées  devait

Landwehr entreprendre

éme

I'assaut frontal devant écraser le 13 Corps

russe pris en tenaille. Lorsque I"avance de la 41°™
Division échoua lamentablement, le Lieutenant
Général K. von Morgen envoya ses réservistes en
avant sans aucune reconnaissance ni préparation

d’artillerie.

Durée : 26 tours
Premier tour : 04h30
Marécages : doivent étre traités comme des bois

1% Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en second, sur la carte 45. Toutes
les unités/leaders hors bois peuvent débuter
retranchés :

=> Inf (18), MG (5), Carrioles (5)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
2, Major : 2, Captain: 4, Stabs-Capt: 1

Initiative : 3
Moral : 8/6

E

3°™ Djvision de Réserve (éléments)

Se positionne en premier, sur la carte 47, dans les
hex de village et sur, ou a I'Est de, la route Nord-
Sud :

=>Res (22), MG (6), Carrioles (6)
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Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 1,
Oberstleut: 2, Major: 2, Hauptman: 6, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 7/6

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 7 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
o Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 04h30-04h45 => 2 hex

e (05h00 =>4 hex

e (05h15=>6 hex

e (05h30=>8 hex

e 05h45 =>10 hex

e A partir de 06h00 => 12 hex.

Conditions de victoire

Le joueur Russe doit remplir trois objectifs :

o tous les hex de village de la carte 44 sont sous
controle.

o un maximum de 10 pas allemands non
démoralisés (hors carriole) sont encore présents
au total sur la carte 44 et/ou sur, ou a I’Ouest de,
la route Nord-Sud de la carte 45.

o un maximum de 9 pas russes ont été éliminés
(hors carriole).

Victoire majeure russe : trois objectifs

Victoire mineure russe : deux objectifs

Victoire mineure allemande : un objectif

Victoire majeure allemande : aucun objectif.

Conclusion

La 6°™ Brigade de Réserve de la 3°™ Division de
Réserve plongea sans attendre la moindre
reconnaissance ni préparation d’artillerie dans la
forét de Jablonken. Ills y ont rencontré le
Régiment russe d’infanterie Narva, en un furieux
combat rapproché décrit en détail dans le « Aot
1914 » de Soljenitsyne. Apres des heures de
corps a corps, au cours duquel les mitrailleuses

allemandes ont déversé un déluge de feu

protecteur, les allemands ont poussé en avant et
pris le village de Hohenstein.

Scénario 25
« Comme dans un wargame ! » (28 ao(t 1914)

« Comme dans du beurre ! » Avec

--LJ les Russes battant en retraite

apres les opérations du matin, les

% Allemands se lancerent a leur
poursuite. Aucune résistance ne

e fut opposée a leur entrée dans le
=t village de Allenstein, le 13°™
{% Corps russe retraitant vers le Sud.
Lorsque Otto von Below du 1%

Corps de Réserve recut l'ordre de la chasse, il
avait déja envoyé ses troupes sans en attendre
I"autorisation. « Juste comme dans un wargame »
a-t-il murmuré a ses subordonnés.

Durée : 38 tours
Premier tour : 11h30

36°™ Division d’Infanterie (arriére garde)

Se positionne en premier, sur la carte 48. Toutes
les unités/leaders hors village ou bois peuvent
débuter retranchés :

=> Inf (8), MG (4)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Major: 1,
Captain: 3, Stabs-Capt: 1, cf. régle spéciale (Pour
la Sainte Russie)

36°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex traversés
par la route Nord-Sud des cartes 45 et 49, une
seule unité de combat par hex. Toutes les unités
d’artillerie débutent chargées sur carriole, avec
une mission de déplacement (9.13) :

=> Inf (18), MG (5), 76.2mm (4), Carrioles (5)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik : 2, Major : 2,
Captain : 4, Stabs-Captain : 1
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Initiative : 1
Moral : 8/6
Parametre de déplétion : 9

36°™ Division de Réserve (éléments)

Se positionne en second, sur la carte 47, dans les
hex de village et n'importe ol sur, ou au Nord de,
la route Est-Ouest :

=> Res (22), MG (6), Cav (5), 77/96 (3), Carrioles
(9)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 1,
Oberstleut: 2, Major: 2, Hauptmann: 6
Leaders de cavalerie : Rittmeister:1, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 7/6
Provision de munitions : 22 tours

Parametre de déplétion : 9

Regles spéciales
o Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
e Pour la Sainte Russie : le joueur Russe peut

choisir le leader d’infanterie, en charge de
I'arriere garde, directement (sans tirage au
sort). Pour les autres leaders, procéder au
tirage (6.2).
Baisse de la visibilité au crépuscule :
e 11h30-19h30 => 12 hex
e 19h45 =>10 hex
e 20h00 => 8 hex
e 20h15=>6 hex
e 20h30=>4 hex
e 20h45 =>2 hex

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 10 a 20 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au

moins 21 PV d’écart donnent une victoire

majeure. Les points s’acquierent ainsi :

e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
5 PV par carte, chacune ayant au moins un hex
traversé par la route Nord-Sud (ou hex de
village traversé ou adjacent a) occupé par une
unité de combat russe non démoralisée

e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)
5 PV par carte, sans aucune unité de combat
russe non démoralisée sur le moindre hex
traversé par la route Nord-Sud (ou hex de
village traversé ou adjacent a).

Conclusion

Grisés par la victoire facile, les Allemands ont
traversé Allenstein en défilé comme a la parade
et marché au Sud aprés la retraite du 13*™ Corps
russe. L'arriere garde russe s’est retournée et a
contre attaqué les Allemands avec I'énergie du
désespoir, jusqu’a la derniere cartouche, avant de
charger a la baionnette. Ce sacrifice a permis la
réorganisation des Divisions russes, mais le temps
était déja compté pour la 2™ Armée.
Scénario 26

La Garde en action (28 ao(it 1914)

Stationnée a
45 |47

Varsovie avant la
guerre, ayant ainsi
échappé aux
81? taches des
cérémonies de la cour impériale incombant

habituellement a la Garde, et avec un corps

éme

d’officiers triés sur le volet, la 3™ Division de la
Garde russe se considérait comme étant alors la
meilleure unité de I'armée impériale. Envoyée a
I’avant pour épauler le flanc gauche vacillant de
la 2°™ Armée, le Régiment de la Garde
Keksgolomski a seul fait face a une entiére
division allemande. Les hommes se sont alors

retranchés, a I'abri d‘un épais rideau défensif de




la cavalerie et ont attendu les Allemands de pied
ferme.

Durée : 40 tours
Premier tour : 07h00

6éme

Division de Cavalerie (éléments)

Se positionne en premier, sur la carte 48 dans les
hex de village et/ou sur, ou a I'Est de, la route
Nord-Sud :

=> Cav (16)

Leaders de cavalerie : Polkovnik: 1,
Podpolkovnik : 1, Major: 1, Rittmesiter: 2, Stabs-
Rittmeister: 2, Porouchik: 1

3°™ Djvision de la Garde (éléments)

Se positionne en premier, sur la carte 45. Toutes
les unités/leaders hors bois peuvent débuter
retranchés :

=> Garde (12), MG (3)

Leaders d’infanterie : Polkovnik : 1,
Podpolkovnik : 2, Major: 1, Captain: 4, Stabs-
Captain: 1

Initiative : 4
Moral : 8/7 (Cav), 8/8 (autres)

ﬁ

zéme

Division d’Infanterie (éléments)

Entre par la bordure Quest, a partir du premier
tour:

=> Inf (22), MG (5), 77/96 (4), Carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Oberstleut: 3, Major: 2, Hauptman: 6, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 8/6
Artillerie hors carte : 2x14

Provision de munitions : 23 tours

Parametre de déplétion : 9

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 9 » pertes (hors carriole).

e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé
de «1» « 10 »
carriole).

toutes les pertes (hors

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 19 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 20 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :

Camp Russe :
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)

2 PV par hex de village sous contréle

O O O

10 PV si moins de 10 pas allemands non
démoralisés (hors carriole) sont présents dans
des hex de village ou de route de la carte 47
e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé
1 PV par pas allemand non démoralisé présent
dans des hex de village ou de route de la carte
47
o 3 PV par hex de village sous contréle.

Conclusion

Au moins une fois, la cavalerie russe a fait le
rendant difficile I'approche par les
Allemands de la principale ligne de défense russe,

travail,

et de fagon bien ordonnée. Les Allemands ont
rencontré un mur de feu, leur infligeant de trés
lourdes pertes avec faible contrepartie. Les
officiers russes, ayant retenu la legon du conflit
de 1904-1905 avec son gigantesque colt humain,
ont bien dirigé la manceuvre tactique et fait

respecter une stricte discipline de tir.

Scénario 27
Retraite générale (29 ao(t 1914)
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Grace a la bravoure de

44 147 [49

I'arriere garde au Sud
de Allenstein, le 13°™
Corps a pu se replier

plus au Sud pour tenter
48 de rejoindre des
formations

g_l? 9,1? combattantes russes

encore intactes. Mais

les rapports faisaient déja état de la présence de
troupes allemandes barrant la voie de la retraite.
Bien que pas tout a fait exact, les Allemands n’en
étaient pas loin. Les Russes devaient donc
retourner au feu a nouveau.

Durée : 30 tours
Premier tour : 06h00
Riviére : mineure

1°" Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur la carte 47 dans les
hex de village et de route, une seule compagnie
par hex. Des mitrailleuses et des batteries
d’artillerie peuvent s’y adjoindre, mais ces
dernieres doivent débuter chargées sur des
carrioles avec mission de déplacement (9.13).
Aucune unité ne débute retranchée :

=> Inf (32), MG (8), COSS (5), 76.2mm (7), 107mm
(1), Carrioles (8)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik :
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 3,
Poruchik: 1
Leaders de cavalerie (Cosaques) : Podpolkovnik :
1, Sotnyk: 1

Initiative : 2
Moral : 7/6

1" Division de Réserve

Entre au premier tour par la bordure Nord de la
carte 49 :

=> Res (24), MG (6), 105mm (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 1, Hauptmann: 4, Leutnant: 1

Renforts

1°" Division de la Landwehr (éléments)

A partir du tour 5 (07h00) et en début de tour, le
joueur Allemand lance un dé. Dés le résultat de
« 5-6 » obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure Nord de la carte 44 :

=> LW (16), MG (2), 77/96 (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Major: 1,
Hauptmann: 2, Leutnant: 1

37°™ Division d’Infanterie (éléments)

A partir du tour 11 (08h30) et en début de tour, le
joueur Allemand lance un dé. Deés le résultat de
« 5-6 » obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure Ouest de la carte 45 :

=> Inf (24), MG (8), 77/96 (6), Carrioles (6)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 1,
Oberstleut: 2, Major: 2, Hauptman: 5, Leutnant: 1

Initiative : 3

Moral : 7/6 (LW, Res), 8/6 (autres)

Artillerie hors carte :

o de 06h00 a 08h15 : aucune

o a partir de 08h30: 6x5, 6x14, 3x20, cf. regle
spéciale (artillerie 1° Corps de Réserve)

Provision de munitions: 20 tours, cf. régle

spéciale (artillerie 1° Corps de Réserve)

Parametre de déplétion : 10

Regle spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 12 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de «1» toutes les «15» pertes (hors
carriole).
e Artillerie 1° Corps de Réserve: le joueur

Allemand ne possede pas d’artillerie avant le




tour 11 (08h30). A partir de ce moment, il
recoit le soutien de batteries hors carte (6x5,
6x14, 3x20), lesquelles peuvent faire feu a
tous les tours, étant approvisionnées pour les
20 tours restants. Toutefois, la planification
des tirs doit avoir été établie avant le début
de la partie (9.11), sans attendre de connaitre
les positions des unités russes au tour 11.

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 15 a 29 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 30 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquiérent ainsi :

e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)

o

5 PV par carte, chacune ayant au moins un hex
traversé par la route Nord-Sud (ou de village
traversé ou adjacent a) occupé par une unité
de combat russe non démoralisée

o 20 PV si moins de 20 pas allemands (hors
carriole) sont sortis par la bordure Sud de la
carte 46 et/ou sur, ou a I’Est de, I’hex de route
0717 au Sud de la carte 48.

e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)
1 PV par pas allemand (hors carriole) sorti par
la bordure Sud de la carte 46 et/ou sur, ou a
I’Est de, I'hex de route 0717 au Sud de la carte
48

o 5 PV par carte, dont les hex de la route Nord-
Sud (ou de village traversé ou adjacent a) ne
contiennent aucune unité de combat russe
non démoralisée.

Conclusion

Toutes allemandes (I'Active, la

Réserve et la Landwehr) se sont ruées a la

les troupes
poursuite des Russes vaincus, par tous les
moyens de transport disponibles, y compris civils,
pour rejoindre au plus vite le champ de bataille.
qui
s’attendait a devoir engager le combat dans le

Le commandement du 13°™ Corps russe,

eme

village de Hohenstein pour rejoindre le 15

Corps, a finalement réussi a devancer les

Allemands. Avec I'ennemi sur ses arrieres, les
Russes ont opposé une furieuse résistance et les
pertes
séverement. La situation semblait bien en mains

allemandes se sont accumulées
jusqu’a ce qu’un bataillon de howitzers lourds
arrive depuis la garnison de Konigsberg, avec
I'artillerie  divisionnaire de deux divisions
allemandes. Le plus gigantesque feu roulant de la
guerre sur le front de I'Est jusqu’a cette date a
rompu les lignes russes et détruit la cohésion de

leur retraite, la tournant en déroute finale.

Scénario 28
La chevauchée de Gurko (30 ao(t 1914)

a6 49

Alors que la 8™ Armée

allemande a délaissé la
1°® Armée russe pour

attaquer la 2°™ Armée,
I’Etat-Major

russe ordonna a la 1°°

ére

général

Armée de frapper ses arrieres. La 1°° Armée prit
son temps pour se retourner, et seule la 1%
Division de cavalerie du Lieutenant Général V.I.
Gurko montra de l'agressivité. Les Russes ont
atteint les faubourgs du village de Allenstein, ou

une sérieuse résistance fut rencontrée.

Durée : 20 tours
Premier tour : 06h00
Riviere : mineure

1°® Division de Cavalerie (éléments)

Entre par la bordure orientale :
=> Cav (24), 76.2mm (1), Carriole (1)

Leaders de cavalerie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 2,
Poruchik: 1

Initiative : 2
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 9
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1°" Division de la Landwehr (éléments)
Se positionne en premier, sur la carte 46. Toutes
les unités/leaders hors village ou bois peuvent

débuter retranchés :
=> LW (14), 77/96 (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie :
Major: 1, Hauptmann: 3

Oberst: 1, Oberstleut: 1,

Initiative : 1
Moral : 7/5
Artillerie hors carte : 1x14

Provision de munitions : 17 tours

Parametre de déplétion : 11

Reégles spéciales
o Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
o Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 5 » pertes (hors carriole).
e La longue, longue marche : les chevaux de la

cavalerie russe étaient épuisés apres leur
longue marche. Toutes les unités montées de
la cavalerie russe ont un potentiel de
déplacement de « 4 » au lieu de «5» pour
I’ensemble de la partie (une fois a terre, le
potentiel est normal « 2 »). De plus, lorsque
la cavalerie (montée) russe souhaite procéder
a une charge (12.7), un test de moral doit
(14.1;
d’un

étre effectué au préalable tout

modificateur de  moral leader
s’applique). Si le test est positif, la charge se
déroule normalement, sinon elle est annulée
et I'activation pour ce tour est perdue (placer
immédiatement un marqueur
« TIRE/DEPLACE » sur le pion de lunité).
L’échec ne provoque pas de dégradation du
moral de l'unité. Les unités de cavalerie

russe, montées ou a terre, attaquant
normalement (hors charge) par un assaut sur
un hex adjacent n’ont pas a subir de test de

moral.

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 5 a 15 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 16 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)
3 PV par hex de village en carte 46 sous
controle.
e Camp Allemand:
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)
2 PV par hex de village en carte 46 sous
contréle.

Conclusion
Gurko a proclamé avoir approché Allenstein, lieu

éme

du Quartier Général de la 8™ Armée allemande,
mais il n’a pas eu la force suffisante pour le
prendre, en raison des sorties de linfanterie
adverse. Si aucun rapport allemand ne confirme
cette version, il est toutefois fait état que parmi
la 1% Armée russe seule la cavalerie a tenté

d’apporter son aide a I'armée soeur assiégée.

Scénario 29
La Garde a la rescousse (30 ao(t 1914)

éme

Avec la désintégration de la 2

Armée sous ses
A.V.

ordonna a sa derniére formation

yeux,
Samsonov,

son
commandant,

|44

encore intacte de marcher au

45 147

Nord pour briser I’encerclement.
Le 13°™ Corps possédait les deux

meilleures formations de I'armée,

48 149

c’étaient les seules a avoir la

capacité de retourner la situation

en Prusse Orientale. Une force

allemande réunie a la hate devra relever le défi
ou bien ce sera aux officiers allemands de
présenter leur soumission a la place des officiers
de Samsonov.

Durée : 60 tours
Premier tour : 06h00
Riviere : mineure
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3éme

Division de la Garde (éléments)

Entre au Sud de la carte 48 :

=> GUARD (16), MG (4), Cav (6), 76.2mm (4),
Carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik :
2, Major: 2, Captain: 3, Stabs-Captain: 2

Leaders de cavalerie: Podpolkovnik: 1,
Rittmeister: 1, Stabs-Rittmeister : 1

1% Brigade de Fusiliers (éléments)
Entre au Sud de la carte 49 :
=> Inf (14), MG (4), 76.2mm (2), Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik : 1, Major: 1,
Captain: 2, Stabs-Captain: 1, Poruchik: 1

Initiative : 4
Moral : 8/8 (Garde), 8/7 (autres)
Parameétre de déplétion : 11

2°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 45 et 47,
et/ou sur, ou au Nord de, la route Est-Ouest des
cartes 48 et 49 (hex de village 1108 inclus).
Toutes les unités/leaders hors village ou bois
peuvent débuter retranchés :

=> Inf (8), MG (2), Jager (2), 77/96 (2), Carrioles
(2)

Leaders d’infanterie : Major: 1, Hauptmann: 3,
Leutnant: 1

2°™ Division d’Infanterie (éléments)

A partir du tour 25 (12h00) et en début de tour, le
joueur Allemand lance un dé. Dés le résultat de
« 5-6 » obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure orientale de la carte 47 :

=> Inf (12), HMG (3), 77/96 (2), Carriole (2)

Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Oberstleut: 2,
Major: 1, Hauptmann: 3, Leutnant: 1

41°™ Division d’infanterie (éléments)

A partir du tour 35 (14h30) et en début de tour, le
joueur Allemand lance un dé. Des le résultat de
« 5-6 » obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure orientale de la carte 47 :

=> Inf (12), Jager (4), PIO (3), Cav (2), 77/96 (3),
105/98 (1), Carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 1,
Oberstleutnant: 2, Major: 2, Hauptman: 4
Leader de cavalerie : Hauptmann: 1

Initiative : 3

Moral : 8/6

Artillerie hors carte :

o de 06h00a 11h45 : aucune

o a partir de 12h00 : 8x14, cf. régle spéciale (1%

Corps d’artillerie)

Provision de munitions: 30 tours, cf. regle

spéciale (1°" Corps d’artillerie)

Parameétre de déplétion : 10

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 14 » pertes (hors carriole).

Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de «1» toutes les «12» pertes (hors
carriole).
Force réunie a la hate : les unités d’artillerie

allemandes débutant la partie sur carte ne
recoivent pas de mission de tir planifiée car
elles nont pas eu le temps de se préparer
avant l'arrivée des Russes.

e 1° Corps d’artillerie : Le joueur Allemand ne

posséde pas d’artillerie hors carte avant le
tour 25 (12h00). A partir de ce tour, 8x14
batteries hors carte peuvent faire feu a
chaque tour jusqu’a la fin de la partie
(munitions suffisantes). Pour ce faire, il doit
toutefois avoir établi le plan des missions
assignées a chacune d’elles en début de
partie (9.11) sans attendre le tour 25.

Baisse de la visibilité au crépuscule :
e (06h30-19h30 => 12 hex
e 19h45 =>10 hex




e 20h00 => 8 hex
e 20h15=>6 hex
e 20h30=>4 hex
e 20h45 =>2 hex

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 24 PV de plus que son

adversaire remporte une victoire mineure. Au

moins 25 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Tout autre résultat ne donne pas de
vainqueur. Les points s’acquierent ainsi :

e Camp Russe:

1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole).
1 PV par pas russe (hors carriole) sorti par la
bordure Nord.

o 2 PV par hex de village sous contréle traversé
par, ou adjacent a, la route Nord-Sud des
cartes 46, 45 et 48.

e Camp Allemand:

1 PV par pas russe éliminé (hors carriole).

2 PV par hex de village sous contréle traversé
par, ou adjacent a, la route Nord-Sud des
cartes 46, 45 et 48.

o 15 PV si moins de 15 pas russes (hors carriole)
sont sortis par la bordure Nord.

Conclusion
Les rapports allemands et russes ont quelque peu
différé sur cette bataille ; toutefois ils se sont
accordés sur le fait que la garnison de
Neidenburg a tenu les routes au Sud du bourg
pour quelques heures avant l'attaque par la
Garde. Selon la version russe, la Garde a pris
Neidenburg dans l'apres-midi alors que, selon
I’allemande, les soldats allemands le tenaient
encore bien apres la tombée de la nuit. Quoiqu’il
en soit, I'attaque a échoué a secourir la 2°™
Armée, car les formations retenues au Nord du
bourg nont pas réussi a coordonner leurs efforts
afin de cordon quelque

rompre le peu

désorganisé établi par le 1* Corps allemand.

Scénario 30
L’avant-poste d’Ortelsburg (30 ao(t 1914)

Avec le retour du croisement de
44 routes a Ortelsburg dans le giron
allemand, le Lieutenant Général O.
35éme
d’infanterie, a décidé qu’il

Hennig, de Ia Division

n’en

serait désormais plus autrement.

Lorsque les rapports d’observation aérienne

faisaient état d’une grande colonne russe
progressant vers le village, Hennig prit seul le
commandement de la petite garnison et déclara a
ses hommes que lui-méme et ses subordonnés
combattraient a leurs c6tés jusqu’au bout. Le
reste de sa division s’est retrouvée alors errant

sans objectif dans les bois plus au Sud.

Durée : cf. regles spéciales (fin de partie variable)
Premier tour : 10h00

4°™ Division d’Infanterie (éléments)
Entre par les bordures Nord et/ou Est :
=> Inf (18), MG (5), 76.2mm (3), Carrioles (3)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik :
1, Major: 2, Captain: 4, Stabs-Captain: 2,
Poruchik: 1

Initiative : 2
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 9

35°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de, ou
adjacents aux, bois ou village. Toutes les
unités/leaders hors village ou bois peuvent

débuter retranchés :
=> Inf (6), MG (1)

Leaders  d’infanterie Generalmajor: 1,
Oberstleutnant: 1, Hauptmann: 2

Renforts
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2°™ Division d’Infanterie (éléments)

A partir du tour 4 (10h45) et en début de tour (s'il
n'y a pas déja eu victoire russe), le joueur
Allemand lance un dé. Deés le résultat de « 5-6 »
obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure Ouest :

=> Cav (2), 77/96 (1), Carriole (1)

Leader de cavalerie : Oberstleutnant: 1
Leader d’infanterie : Hauptmann: 1

35°™ Division d’Infanterie (éléments)

A partir du tour 9 (12h00) et en début de tour (s'il
n'y a pas déja eu victoire russe), le joueur
Allemand lance un dé. Deés le résultat de « 5-6 »
obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure Sud :

=> Cav (1), MG (3), 105mm (2), Carrioles (5)

Leader de cavalerie : Rittmeister : 1
Leaders d’infanterie : Oberst: 1, Hauptmann: 1

Initiative : 3
Moral : 8/6
Parametre de déplétion : 9

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 7 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 5 » pertes.
e Fin de partie variable : ce scénario n’a pas de

limite définie, il prendra fin lorsque les
conditions de victoire seront remplies.

Conditions de victoire

La partie s’arréte immédiatement par une
victoire russe lorsque tous les hex de village sont
sous controle. A partir du tour 15 (13h30), si le
jeu se poursuit, le joueur Russe lance en début de
tour un dé. Dés le résultat de « 1 » obtenu, les
forces russes recoivent un ordre de retraite et la
partie s’arréte immédiatement par une victoire

allemande.

Conclusion

Hennig a réussi a rassembler de petits renforts
pour |'aider a repousser I'attaque russe. Mais ceci
n’a fait que retarder 'inévitable. Les mouvements
russes et allemands vers un autre théatre
d’opérations ont sauvé le Général Hennig de sa
stupidité. Au moment ou les Russes étaient sur le
point d’en finir avec la petite force allemande, le
6°™ Corps russe recu 'ordre de se replier vers la
Pologne russe. A ce moment, A. von Mackensen,
commandant du 17 Corps, désespérant de
convaincre Hennig a respecter les ordres répétés
de reprendre ses positions, finalement ordonna
aux unités composant la 35" Division de
marcher sur retira

Ortelsburg et lui son

commandement.

Scénario 31
Nettoyage (02 septembre 1914)
Renforcée par le fait que

45 la 1%

sembilait

Armée russe
incapable de
préparer un assaut
sérieux contre le pauvre

Li? fort

garnison prit l'initiative du combat contre les

Boyen, la petite

Russes. Busse, Colonnel commandant la garnison,
informé de ce que le fort pouvait former un bon

éme

tremplin a la 8™ Armée allemande dans son plan
d’offensive contre la 1%° Armée russe, prit
I'initiative de rassembler ses forces mobiles et
d’élargir la téte de pont en vue des opérations

futures.

Durée : 26 tours
Premier tour : 07h00

16°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, en carte 45, sur, ou a
I'Est de, la route Nord-Sud, et/ou en carte 47.
Toutes les unités/leaders hors village ou bois
peuvent débuter retranchés :
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=> Inf (7), MG (1), COSS (2), 76.2mm (1), Carriole
(1)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik : 1, Captain:
2, Stabs-Captain: 1
Leader de cavalerie (Cosaques) : Sotnyk: 1

Initiative : 3

Moral : 7/6

Provision de munitions : 12 tours
Parametre de déplétion : 10

6°™ Brigade de la Landwehr (éléments)
Entre par la bordure Ouest :
=> LW (12), 77/96 (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie Oberst:

Hauptmann: 3

1, Major: 1,

Initiative : 4
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 10

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 3 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 3 » pertes (hors carriole).
e Surprise : L'initiative du joueur Russe débute a
« 0 » mais augmente lors des premiers tours :
e (07h00-07h15=>0
e (07h30=>1
e (07h45=>2
e A partir de 08h00 => 3

Conditions de victoire

Le joueur Russe doit remplir trois objectifs :

o au moins 1 hex de la route Est-Ouest de la
carte 45 est occupé par une unité de combat
russe non démoralisée

o tous les hex de village sont sous controle

o un maximum de 4 pas allemands sont sortis
par la bordure orientale (hors carriole).

Victoire majeure russe : trois objectifs

Victoire mineure russe : deux objectifs

Victoire mineure allemande : un objectif

Victoire majeure allemande : aucun objectif

Conclusion

L'idiotie sans limite de I'attaque de Busse a pris
les Russes par surprise et la Landwehr a toutefois
réussi a les repousser a plusieurs kilometres du
fort Boyen. Dans les jours qui suivirent, les
troupes régulieres du 17°™ Corps passérent par
cette zone sécurisée suite a cette attaque
impétueuse. Mais la Landwehr n’a pas réussi a
atteindre les lignes de tranchées longuement
préparées par les Russes ; les troupes régulieres
durent encore faire face a un sérieux défi pour

percer vers Lotzen.

Scénario 32
Fusiliers finlandais (06-07 septembre 1914)

Suite a la défaite de Ia
49 44

zéme

Armée russe a

Tannenberg, la 8™
Armée allemande s’est
retournée contre la 1°¢

Armée. Renforcé

par

deux corps et une division en provenance du
front de I'Ouest, Hindenbourg a transféré ses
troupes le plus vite possible vers I'Est de facon a
repousser les Russes en dehors de la moindre
parcelle de territoire allemand, plutét que d’en

éme

terminer avec la 2°™ Armée. Mais les Russes
avaient également recu des renforts, avec la
20°™ Armée se positionnant au Sud des lignes de

la 1°° Armée.

Durée : 20 tours
Premier tour : 22h30

3éme

Brigade de Fusiliers Finlandais (éléments)

Se positionne en premier, en carte 49 dans les
hex de village et sur, ou a I'Est de, la route Nord-
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Sud, et/ou sur la carte 44. Toutes les
unités/leaders hors village ou bois peuvent
débuter retranchés :

=> Inf (8), MG (1), 76.2mm (1), Carriole (1)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik : 1, Major : 1,
Captain: 3

Initiative : 3

Moral : 8/7

Provision de munitions : 16 tours
Parametre de déplétion : 10

1° Division de la Landwehr (éléments)
Entre par la bordure Ouest :
=>LW (16)

Leaders d’infanterie Oberst: 1, Major: 1,
Hauptmann: 3, Leutnant: 1, «c¢f. régle
spéciale (Gloire a eux !)

Initiative : 3
Moral : 7/6

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes (hors carriole).

e Nuit : la visibilité maximale est de 2 hex pour
toute la partie.

e Gloire a eux ! : le joueur Allemand peut choisir
ses leaders (rang a respecter) plutét que les
tirer au sort (6.2). Le joueur Russe n’est pas
concerné.

Conditions de victoire

Le joueur Russe doit remplir trois objectifs :

o tous les hex de village sont sous controle

o aucune unité allemande non démoralisée
n’occupe d’hex traversés par la route Est-Ouest
de la carte 44

o un maximum de 4 pas russes ont été éliminés
(hors carriole).

Victoire majeure russe : trois objectifs

Victoire mineure russe : deux objectifs

Victoire mineure allemande : un objectif

Victoire majeure allemande : aucun objectif

Conclusion

Formant I'avant-garde du 3°™ Corps Sibérien et
de la 10°™ Armée, les Fusiliers Finlandais étaient
censés tenir la position pour permettre le
déploiement de ces formations face a I'avancée
allemande. Mais la Landwehr allemande, ayant
gagné en aprés le

Tannenberg, ne I'a pas permis. Elle a repoussé ce

confiance succes de
qui était considéré par beaucoup comme les
meilleures troupes régulieres d’infanterie de
I'armée russe hors du village de Bialla, initiant
ainsi le chapitre de la premiére bataille des lacs

de Mazurie.

Scénario 33

Le crépuscule des Sibériens (08 septembre 1914)

438

Aprés avoir reconduit les Fusiliers

Finlandais hors de Bialla, les
gardiens de boutiques et les dockers
de la Landwehr de G. F. von der

Goltz, désormais aguerris au feu, se

sont retournés vers une autre

formation russe ayant une haute réputation au
combat. Le 3°™ Corps de Fusiliers Sibériens
venait juste d’arriver au front aprés des semaines
de transfert depuis Irkutsk. L'offensive planifiée
contre la 1°® Armée ne pouvait fonctionner avec
ces rugueux Sibériens menagant de contourner le

flanc droit allemand.

Durée : 20 tours
Premier tour : 04h30
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7éme

Division de Fusiliers Sibériens (éléments)

Se positionne en premier, a 6 hex minimum de la
bordure Nord. Toutes les unités/leaders hors bois
et village peuvent débuter retranchés :

=> Inf (8), MG (2), 76.2mm (2), Carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Podpolkovnik: 1, Major: 1,
Captain: 2, Stabs-Capt: 1, Poruchik: 1

Initiative : 3

Moral : 8/7

Artillerie hors carte : 2x14
Provision de munitions : 17 tours
Paramétre de déplétion : 11

EF;

1°" Division de la Landwehr (éléments)
Entre par la bordure Nord :
=> LW (16), 77/96 (1), Carriole (1)

Leaders : Oberst: 1, Oberstleutnant : 1, Major: 2,
Hauptmann: 3

Initiative : 3
Moral : 7/6
Artillerie hors carte : 1x14

Provision de munitions : 17 tours

Parameétre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 3 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 4 » pertes.
Amélioration de la visibilité a I'aube :

o 04h30-04h45 => 2 hex

e 05h00 =>4 hex

e 05h15=>6 hex

e (05h30=>8 hex

e (05h45 => 10 hex

e A partir de 06h00 => 12 hex

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 3 a 6 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 7 PV d’écart donnent une victoire majeure.
Les points s’acquierent ainsi :

Camp Russe :

1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole)

2 PV si I’hex de village est sous contréle

O O O

6 PV si moins de « 6 » pas allemands (hors
carriole) sont sortis par la bordure Sud.

Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)

1 PV par pas allemand (hors carriole) sorti par
la bordure Sud
o 3 PVsil’hex de village est sous controle.

Conclusion
Pour la deuxieme fois en deux jours, la Landwehr
a remporté la victoire sur une tres solide

formation russe. Malgré le manque de
mitrailleuses et les faibles ressources en artillerie,
Les Allemands ont utilisé leur énorme supériorité
numérique pour non seulement repousser les
Fusiliers Sibériens mais également leur infliger
une déroute telle qu'ils ne purent ensuite
participer a la bataille des lacs de Mazurie. Le
comportement au feu des soldats a mi-temps
allemands est finalement la véritable histoire de

la campagne de Prusse Orientale.

Scénario 34
Les chevaux en action (09 septembre 1914)

45 |46

Avec le renfort d’une

deuxieme division de
cavalerie, la 8éme Armée
forma un nouveau corps en
celle

lui adjoignant déja

44

présente. Les deux divisions
ont participé au lancement
de I'assaut principal allemand

617 but

I’encerclement du flanc gauche de la 1

dont le était

¢ Armée
russe. Mais les Russes avait organisé leur propre

cavalerie de facon a éviter un tel mouvement.

Durée : 16 tours
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Premier tour : 06h00
Riviere : mineure

1°" Division de Cavalerie (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 45 et/ou
49, dans les hex de village et sur, ou a I'Est des
routes Nord-Sud, et/ou sur les cartes 44 et 46.
Les batteries (ainsi que le leader d’infanterie)
hors village ou bois peuvent débuter retranchées
(mais certaines autres non, 16.24) :

=> Cav (18), 76.2mm (2), Carrioles (2)

Leader d’infanterie : Captain: 1

Leaders de cavalerie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 1,
Poruchik: 1

Initiative : 2

Moral : 8/6

Provision de munitions : 13 tours
Paramétre de déplétion : 11

ﬁT‘

8°™ Division de Cavalerie (éléments)

Entre en bordure QOuest :

=> Cav (24), MG (3), Jager (4), 77/96 (3), Carrioles
(6)

Leaders de cavalerie : Oberst: 1, Oberstleutnant:
2, Major: 2, Rittmeister: 3, Leutnant: 1
Leaders d’infanterie : Major: 1, Hauptmann: 2

Initiative : 3
Moral : 8/6
Parameétre de déplétion : 11

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 15 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 16 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Russe:
1 PV par pas allemand éliminé (hors carriole).
15 PV si moins de 15 pas allemands (hors
carriole) sont sortis par la bordure Est.
e Camp Allemand:
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole).
1 PV par pas (hors carriole) sorti par la
bordure Est.

Conclusion

Les Allemands ont chevauché avec enthousiasme
car c'était la premiere fois qu’une grande
formation de cavalerie recevait une mission
purement offensive dans les opérations de Prusse
Orientale. lls se sont jetés dans une féroce
confrontation avec la 1% Division de cavalerie
russe, laquelle a ralenti puis arrété |'avancée
allemande. Le Corps de cavalerie Brecht ne

percera pas lors du premier jour de I'offensive.

Scénario 35
La route de Lyck (09 septembre 1914)

Ayant ordonné a la
46 Landwehr d’attaquer les
Sibériens, la 8™ Armée

s'est inquiétée du fait
gu’une importante force

(44

du village de Lyck

russe positionnée autour

pouvait attaquer sur les
arrieres de la Landwehr. Rattachant une brigade
de cavalerie de I'armée réguliere a la division de
réserve du Lieutenant Général K. von Morgen, le
commandant de l'armée, P. von Hidenburg,
ordonna a Morgen d’attaquer les Russes et de les
maintenir éloignés de la Landwehr.

Durée : 20 tours
Premier tour : 04h30
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1% Brigade de Fusiliers Finlandais (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village
et n‘importe ou a au moins 6 hex de la bordure
Sud. Toutes les unités/leaders hors village ou bois
peuvent débuter retranchés :

=> Inf (16), MG (3), COSS (3), 76.2mm (2),
Carrioles (2)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major : 2, Captain: 4, Stabs-Capt: 2
Leaders de cavalerie (Cosaques)
Sotnyk: 1

Major: 1,

Initiative : 3

Moral : 8/7

Artillerie hors carte : 2x14
Provision de munitions : 16 tours,
Parameétre de déplétion : 11

ET‘

3°™ Djvision de Réserve et 1°° Brigade de
Cavalerie (éléments)

Entre par la bordure Sud :

=> Res (24), MG (4), Cav (12), 77/96 (4), Carrioles
(4)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 1,
Oberstleutnant: 2, Major: 2, Hauptmann: 6
Leaders de cavalerie : Oberst: 1, Oberstleutnant:
1, Major: 1, Rittmeister: 3

Initiative : 3
Moral : 7/6 (Res), 8/6 (autres)
Artillerie hors carte : 2x14

Provision de munitions : 18 tours

Parameétre de déplétion : 11

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes.
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 9 » pertes.
e Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 04h30-05h00 => 2 hex

e 05h15 =>4 hex

e 05h30=>6 hex

e 05h45 =>8 hex

e 06h00=>10 hex

e A partir de 06h15 => 12 hex

Conditions de victoire

1 PV par pas ennemi éliminé (hors carriole). 2 PV
par hex de village sous contréle. Un joueur
totalisant 10 a 19 PV de plus que son adversaire
remporte une victoire mineure. Au moins 20 PV
d’écart donnent une victoire majeure. Tout autre
résultat ne donne pas de vainqueur.

Conclusion

Les Finlandais ont opposé une furieuse
résistance, et la terrible fusillade fut plus digne de
1814 que de 1914. Chaque infanterie arracha a
I'autre tout au plus 100m de terrain, infligeant
des pertes massives. L'avantage en cavalerie ne
bénéficia pas aux Allemands, car les hommes
mirent pied a terre pour rejoindre les lignes de
feu. Malgré leur large supériorité numérique, les
Allemands se sont retirés les premiers, laissant le

champ de bataille aux Finlandais.

Scénario 36
La percée de Lotzen (09 septembre 1914)

Les troupes allemandes et

44

russes s'affrontaient depuis
environ un mois, depuis les
tranchées devant Lotzen, ou

LY

ére

le Fort Boyen abritait la 1

48

Armée russe. Lorsque les

Allemands passerent a

I'offensive, ils se heurterent a

v

la plus grande densité de

tranchées et la plus grande concentration
d’artillerie de tout le front de I’'Est. Voulant
redorer son blason aprés sa misérable prestation
a Ortelsburg, le Lieutenant Général O. Hennig de

la 35°™ Division d’Infanterie a lancé ses hommes
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dans un brutal assaut frontal contre une défense
bien préparée.

Durée : 42 tours
Premier tour : 04h30
Riviere : mineure

22°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en premier, sur les cartes 44 et 46,
dans les hex de village et n‘importe ol sur, ou a
I’Ouest de, la route Nord-Sud, et/ou n’importe ol
sur les cartes 47 et 48. Le joueur Russe peut
placer des marqueurs de tranchées dans 20 hex
hors village traversés par, ou entre, les deux
routes Nord-Sud. Toutes les unités/leaders hors
bois ou village peuvent débuter retranchés :
=>Inf (32), MG (8), 76.2mm (5), Carrioles (5)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Capt: 3, Poruchik: 1

Initiative : 2

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 5x6, 6x14, 2x20
Provision de munitions : 36 tours
Paramétre de déplétion : 11

ﬁ

35 Division d’Infanterie (éléments)

Entre par la bordure Est, a partir du tour 1 :

=> Inf (32), MG (10), Jager (8), Cav (6), PIO (3),
77/96 (7), carrioles (7)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 3,
Oberstleutnant: 4, Major: 4, Hauptmann: 12,
Leutnant: 2

Leaders de
Rittmeister: 2

cavalerie Oberstleutnant: 1,

Initiative : 3
Moral : 8/6
Artillerie hors carte : 10x14

Provision de munitions : 40 tours
Parametre de déplétion : 11

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 12 » pertes (hors carriole).

e Niveau d'initiative du camp allemand : abaissé
de «1» «15»
carriole)

toutes les pertes (hors
e Amélioration de la visibilité a I'aube :

e 04h30-05h00 => 2 hex

e 05h15 =>4 hex

e 05h30=>6 hex

e 05h45 => 8 hex

e 06h00 => 10 hex

e A partir de 06h15 => 12 hex

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 20 PV de plus que son

adversaire remporte une victoire mineure. Au

moins 21 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Tout autre résultat ne donne pas de
vainqueur. Les points s’acquiérent ainsi :

e Camp Russe:

o 1 PV tous les 2 pas allemands éliminés

(arrondir a I'inférieur ; hors carriole).

o 2 PV par hex de village en cartes 47 et 48 sous

controle.

o 20 PV si moins de « 20 » pas allemands (total)
non démoralisés occupent des hex de village
en carte 47 ou 48, ou des hex traversés par,
ou a I'Est, des routes Nord-Sud de ces cartes.

e Camp Allemand :

o 1PV tous les 2 pas russes éliminés (arrondir a

I'inférieur ; hors carriole).

o 1 PV par

occupant tout hex de village en carte 47 ou

pas allemand non démoralisé

48 ou tout hex traversé par, ou a I'Est, des
routes Nord-Sud de ces cartes.
o 3 PV par hex de village en cartes 47 et 48 sous
controle.

Conclusion
Les Russes s’étaient préparés a une telle attaque
et avaient renforcé leur front avec de I'artillerie
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supplémentaire. Aprés une journée de combats
acharnés, incluant des engagements au corps a
corps et a la baionnette, la division d’Hennig a
finalement réussi a percer. Ce fut I'épisode le plus
intense de combat de tranchées de la campagne
de Prusse Orientale. Les deux camps ont subi de
eme

lourdes pertes avant que le 2°™" Corps russe ne se

ére

retire et que le flanc gauche de la 1 Armée ne

commence a s’écrouler.

Scénario 37

Le retour de la 2°™ Armée (09 septembre 1914)
La propagande
48 allemande de 1914,
relayée par des historiens

reconnus, avait annoncé

la destruction de la 2°™

-g.l? Armée russe. Bien que

les forces de Samsonov avaient subi une défaite
catastrophique, elles ne furent toutefois pas
définitivement éliminées, et de nombreux corps
avaient conservé un considérable potentiel de
combat. Lorsque les unités allemandes de
premiere ligne ont marché vers I'Est pour
accrocher la 1°® Armée, ces troupes se sont
lancées sur les arrieres allemands.

Durée : 20 tours
Premier tour : 08h00

4éme

Division de Cavalerie (éléments)

Entre par la bordure Sud :
=> Cav (20), 76.2mm (1), carriole (1)

Leaders de cavalerie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
1, Major: 1, Rittmeister: 2, Stabs-Rittmeister: 2,
Poruchik: 1

Leader d’infanterie : Captain: 1

Initiative : 3
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 10

70°™ Brigade de la Landwehr (éléments)

Se positionne en premier, n'importe ol mais a 5
hex au moins de la bordure Sud. Toutes les
unités/leaders hors village ou bois peuvent

débuter retranchés:
=> LW (16), 77/96 (4), Carriole (4)

Leaders  d’infanterie Generalmajor: 1,
Oberstleutnant: 1, Major: 1, Hauptmann: 4

Initiative : 2
Moral : 7/5
Parametre de déplétion : 10

Régles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 6 » pertes (hors carriole).
e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 5 » pertes (hors carriole).
e Surprise : les batteries allemandes ne font pas

feu avant 08h30 et ne peuvent recevoir de

mission de tir planifiée. De plus, I'initiative du

joueur Allemand débute a «O0» mais

augmente lors des premiers tours :

e 08h00-08h30=>0

e 08h45=>1

e A partir de 09h00 => 2

Conditions de victoire
o Victoire majeure Russe : aucune unité de

combat allemande non démoralisée n’occupe
d’hex de village ni d’hex traversés par les deux
routes Nord-Sud.

o Victoire mineure Russe: aucune unité de

combat allemande non démoralisée n’occupe
d’hex traversé par I'une des routes Nord-Sud
(hex de village 1006 inclus s’il s’agit de la route
Nord-Sud orientale).

o Victoire mineure Allemande : au moins 8 pas

russes ont été éliminés (hors carriole).
o Victoire majeure Allemande : au moins un hex

sur chacune des deux routes Nord-Sud est
occupé par au moins une unité de combat




allemande non démoralisée (I’'hex de village
1006 est pris en compte s’il s’agit de la route
Nord-Sud orientale).

o Une victoire partagée ou tout autre résultat
ne donne pas de vainqueur.

Conclusion

L'armée russe, supposée définitivement éliminée
une semaine et demie plus tét, prit la Landwehr
complétement au dépourvu. L'attaque a enfoncé

éme

la ligne de front allemande, et la 70°"" Brigade de
la Landwehr subit une déroute totale, battant en
retraite sur 33 kilomeétres vers Ortelsburg durant
la nuit. Les Russes ont échoué a valider leur
succés du fait de la perte quasi-totale de leur
soutien logistique lors de I'amere défaite de la
2°™ Armée. Le commandement allemand a
ordonné a la 3°™ Division de Réserve de se
préparer a un repli depuis la ligne de front pour

éme

aller affronter la 2 Armée ressuscitée, mais
qguelques patrouilles seulement de cavalerie russe
avaient en fait s’étaient lancées dans la poursuite

de la Landwehr en fuite.

Scénario 38
La Garde recule (09 septembre 1914)
Juste transféré du front de

I’'Ouest, le Corps de Réserve
de la Garde s’est déployé en
tant que corps régulier de la
8éme
nord. Avec son flanc gauche

8y

Armée sur son flanc

44

couvert par les troupes de
garnison des forteresses de

%

Posen et Konigsberg, la Garde

était supposée fournir I'effort
offensif principal dans ce secteur. Mais alors que
le groupement formé par les troupes de la

Landwehr et de la Landstirm, sous

commandement de la forteresse de Posen,

repoussa le 3°™

4éme

Corps russe dans son secteur, le
Corps russe déversa un déluge de feu
d’artillerie sur la Garde puis se projeta a

I'attaque.

Durée : 24 tours
Premier tour : 04h30

30°™ Division d’Infanterie (éléments)

Se positionne en second, sur les cartes 47 et 44,
dans les hex numérotés 04xx et supérieurs :

=> Inf (28), MG (8), 76.2mm (4), Carrioles (4)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik:
3, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Capt: 3, Poruchik: 1

Initiative : 4

Moral : 8/6

Artillerie hors carte : 4x6, 4x14, 1x20
Provision de munitions : 22 tours
Paramétre de déplétion : 11

E

1°" Division de Réserve de la Garde (éléments)
Se positionne en premier, sur les cartes 48 et 45
cf. régle spéciale (attague désorganisée). Les
unités allemandes ne débutent pas retranchées :
=> Inf (30), MG (10), 77/96 (7), 105/98 (2),
carrioles (9)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Oberstleutnant: 4, Major: 4, Hauptmann: 10,
Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 8/7
Parametre de déplétion : 11

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 12 » pertes (hors carriole).

e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé
de «1» « 10 »
carriole).

toutes les pertes (hors

e Attague désorganisée: dans tout hex de

positionnement de [linfanterie et des
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mitrailleuses, le joueur Allemand doit placer

I'empilement maximal autorisé (2 unités
d’infanterie et une unité de mitrailleuses,
4.1), ceci afin de simuler la concentration des
forces allemandes pour I'attaque, mais sans
savoir que les Russes étaient tout proche et
préts également a passer a l'attaque. Les
batteries allemandes ne sont pas concernées
et peuvent étre placées selon le joueur, elles
ne regoivent pas de mission de tir planifiée,
car elles sont sans connaissance des positions
russes. Le Joueur Russe n’est pas concerné et
peut se positionner normalement.

o Amélioration de la visibilité a I'aube :
e 04h30-05h00 => 2 hex
e (05h15 =>4 hex
e (05h30=>6 hex
e (05h45 =>8 hex
e 06h00 => 10 hex
e A partir de 06h15 => 12 hex

Conditions de victoire
Un joueur totalisant 5 a 15 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 16 PV d’écart donnent une victoire
majeure. Tout autre résultat ne donne pas de
vainqueur. Les points s’acquierent ainsi :
e Camp Russe:
o 1PV par pas allemand éliminé (hors carriole).
o 1 PV par hex sous controle traversé par la
route Est-Ouest des cartes 45 et 48.
o 3 PV si I’hex de village 1008 en carte 48 est
sous controle
e Camp Allemand :
1 PV par pas russe éliminé (hors carriole)
1 PV par hex sous contrble traversé par la
route Est-Ouest des cartes 44 et 47.
o 3 PV par hex de village sous contréle en cartes
44 et 47.

Conclusion

Les récits allemands sur la bataille ne se sont pas
attardés sur la faible performance de la Garde
prussienne. L’attaque russe I'a completement

brisée, et elle n’a pu jouer qu’un réle mineur
dans la poursuite de la 1% Armée en restant a
I'arriére des troupes régulieres et, ce qui devait
étre particulierement désespérant, derriere les
réservistes et méme la Landwehr. Le 4°™ Corps,
ayant rempli sa mission, se replia en bon ordre
avant de se retirer en territoire russe sans laisser

de trace.

Scénario 39
Contre les Finlandais (10 septembre 1914)

6

Ayant échoué a éjecter
les Finlandais de leurs
positions sur la route du
village-clé de Lyck, le

Lieutenant Général K.

144

ére

von Morgen requit

I'assistance de la 1" Division de la Landwehr.
Morgen n’avait pas informé ses supérieurs de ses
échecs, pensant pouvoir percer avec le soutien de
la Landwehr et de sa brigade rattachée de
cavalerie. Mais ces deux derniéres ont rapporté la
véritable situation, laissant Morgen dans une
situation délicate. En cas de succes, ses erreurs
seraient pardonnées, sinon il pourrait passer le
reste de la guerre a compter les couvertures dans

un dépo6t en Poméranie.

Durée : 30 tours
Premier tour : 06h00
Riviere : mineure

1 Brigade de Fusiliers Finlandais (éléments)

Se positionne en premier, dans les hex de village
et n‘importe ol a au moins 6 hex de la bordure
Sud. Toutes les unités/leaders hors village ou bois
peuvent débuter retranchés (hors cavalerie) :

=> Inf (20), MG (6), COSS (8), 76.2mm (5),
Carrioles (5)

Leaders d’infanterie : Polkovnik: 1, Podpolkovnik :
2, Major: 3, Captain: 5, Stabs-Captain: 2,
Poruchik: 1
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Leaders de cavalerie (Cosaques) : Podpolkovnik :
1, Major: 1, Sotnyk: 1

Initiative : 3

Moral : 8/7

Artillerie hors carte : 2x14
Provision de munitions : 14 tours
Paramétre de déplétion : 9

ﬁ

3éme ere

Division de Réserve et 1" Brigade de
Cavalerie (éléments)

Entre par la bordure Sud :

=> Res (24), MG (5), Cav (16), 77/96 (5), Carrioles

(5)

Leaders d’infanterie : Generalmajor: 1, Oberst: 2,
Oberstleutnant: 2, Major: 3, Hauptmann: 6,
Leutnant: 1

Leaders de cavalerie : Oberst: 1, Oberstleutnant:
1, Major: 2, Rittmeister: 3, Leutnant: 1

Renforts

1°" Division de la Landwehr (éléments)

A partir du tour 10 (08h15) et en début de tour le
joueur Allemand lance un dé. Dés le résultat de
« 5-6 » obtenu (ne pas répéter le test ensuite), les
troupes suivantes entrent en jeu (a ce tour) par la
bordure Sud :

=> LW (16)

Leaders d’infanterie : Oberst : 1, Oberstleutnant :
1, Hauptmann: 3, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 7/6 (Res, LW), 8/6 (autres)
Artillerie hors carte : 5x14

Provision de munitions : 25 tours

Parametre de déplétion : 10

Regles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 9 » pertes (hors carriole).

e Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé
de «1» « 10 »
carriole).

toutes les pertes (hors

Conditions de victoire

1 PV par pas ennemi éliminé (hors carriole). 2 PV
par hex de village sous contréle. Un joueur
totalisant 10 a 20 PV de plus que son adversaire
remporte une victoire mineure. Au moins 21 PV
d’écart donnent une victoire majeure. Tout autre
résultat ne donne pas de vainqueur.

Conclusion

Morgen mobilisa toutes les batteries d’artillerie
de sa division, ses propres réserves ainsi que la
division de la Landwehr. De nouveau, les
Finlandais opposérent une farouche résistance,
mais finalement abandonnérent le terrain dans la
matinée. La cavalerie les suivit en traversant la
frontiere au Sud-Ouest, se reconnectant a la
10°™ Armée russe, alors que les deux divisions
d’infanterie remontérent vers le Nord vers le

ére

flanc de la 1¥° Armée.

Scénario 40
Le cheval Saxon (10 septembre 1914)

48

Avec la 1°° Armée

russe  battant en

retraite vers la

frontiere, le corps de

61 LY

44

cavalerie allemand fut

45

envoyé pour attaquer
son flanc gauche. Le
commandement de la

9%

sa cavalerie de protéger la retraite et de barrer la

1°® Armée ordonna a

route aux cavaliers allemands. La 8°™ Division de
cavalerie allemande, composée de régiments de
cavalerie de I'’Armée Royale de Saxe, se

considérait comme la fine fleur de I'Armée

Impériale montée et voulait le prouver. Les
hussards et les Cosaques du Don de la 2°™

Division de cavalerie russe de H. K.
Nakhchivansky, stationnés juste a la frontiere a
devaient de

Suwalki en temps de paix, se

I'arréter.

Durée : 24 tours
Premier tour : 08h30
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Riviere : mineure

zéme

Division de Cavalerie (éléments)

Entre par la bordure Nord :
=> Cav (20), COSS (16), 76.2mm (2), Carrioles (2)

Leaders de cavalerie (réguliere) : polkovnik: 1,
Podpolkovnik : 1, Major: 1, Rittmeister : 2, Stabs-
Rittmeister : 2, Poruchik: 1

Leaders de cavalerie (Cosaques) : Podpolkovnik :
1, Major: 1, Sotnyk: 3, Poruchik : 1

Leader d’infanterie : Stabs-Captain: 1

Initiative : 3
Moral : 7/6
Parametre de déplétion : 10

ﬁ

8éme

Division de cavalerie (éléments)

Entre par la bordure Sud :

=> Cav (24), Jager (4), MG (3), 77/96 (3), Carrioles
(6)

Leaders d’infanterie : Major: 1, Hauptmann: 2
Leaders de cavalerie : Oberst: 1, Oberstleutnant:
2, Major: 2, Rittmeister: 3, Leutnant: 1

Initiative : 3
Moral : 8/7
Parametre de déplétion : 11

Reégles spéciales
e Niveau d’initiative du camp russe : abaissé de

« 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).
o Niveau d’initiative du camp allemand : abaissé

de « 1 » toutes les « 8 » pertes (hors carriole).

Conditions de victoire

Un joueur totalisant 10 a 20 PV de plus que son
adversaire remporte une victoire mineure. Au
moins 21 PV d’écart donnent une victoire

majeure. Tout autre résultat ne donne pas de
vainqueur. Les points s’acquierent ainsi :

e Camp Russe:

o 1PV par pas allemand éliminé (hors carriole).
20 PV si moins de 20 pas allemands (hors

carriole) sont sortis par la bordure Nord.

e Camp Allemand:

o 1PV par pas russe éliminé (hors carriole).

o 1 PV par pas allemand sorti par la bordure
Nord.

Conclusion

La résistance initiale russe a ralenti I'avance
allemande, mais les Saxons finirent par avoir la
progressait.

Allemands

mainmise comme le jour Dans

I"apres-midi, les avaient  pris
possession du village de Goldap, croisement
stratégique, et la division de Nakhchivansky avait
reculé et quitté le voisinage de la 2°™ Division de
Cavalerie de la Garde. Les Saxons exploiteront
ensuite la percée (12 Septembre) et fapperont les

ére

colonnes de soutien a la 1¥° Armée russe, semant

la panique parmi l'arriere garde.
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