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1.0 Introduction 
1.1 Organisation du livret de jeu 
Ce livret est organisé par années. Chaque année commence par la 
situation historique générale et comment la campagne s’est 
déroulée. Elle est suivie par le scénario de campagne pour l’année 
entière. Un scénario de campagne est généralement de sept à 
neuf tours. Pour les nouveaux joueurs un tour peut prendre 
jusqu’à une heure à jouer et les joueurs plus expérimentés tout 
au plus trente minutes. Une campagne complète prendra donc 
autant de temps qu’une session de jeu ordinaire. Chaque 
campagne est suivie par des scénarios de bataille. Il y a trois 
tours par scénario tournant autour d’un engagement majeur au 
cours d’une année donnée. Ces scénarios s’adressent aux joueurs 
ayant un temps limité ou à organiser un tournoi où un scénario ira 
jusqu’à son achèvement complet. Ils sont placés après la 
campagne dont la plupart des informations sont réutilisées pour 
plus de brièveté. Les scénarios de bataille qui commencent tôt 
dans une campagne partagent généralement la même mise en 
place que le scénario de campagne. Les scénarios de bataille qui 
commencent plus tard dans l’année pour faciliter la mise en place 
et l’équilibre des chances, les unités commencent à pleine force 
et aucun marqueur de fourrage n’est placé, mais aucun bagage 
n’est donné. 

Nom de lieu raccourcis 
Dans la mise en place du scénario suivant, les noms de lieux dans 
plusieurs tableaux ont été abrégés. Le tableau ci-dessous montre 
comment le nom apparaît sur la carte (à droite) et dans les tableaux 
(à gauche). 
Freiburg im Breisgau Freiburg im B. 
Hohentwiel Singen Hohentwiel S. 
Rothenburg ob der Tauber Rothenburg T. 
 

 

2.0 Anno Domini 1632 
2.1 Situation générale 
A la fin de 1631, Gustave Adolphe exploita agressivement la 
victoire de Breitenfeld en prenant ville après ville alors que 
Tilly reculait pour se regrouper. Pour ralentir son avance, Tilly 
le contra vers Nuremberg ce qui força l’avance suédoise à 
s’arrêter. Une trêve fut déclarée et Tilly fut remplacé par 
Wallenstein en décembre au commandement de l’armée 
impériale. Il resta à la tête des forces bavaroises. La trêve 
força les contingents bavarois et impériaux à passer l’hiver 
séparément. En février, Horn, agissant de son propre chef, 
rompit la trêve et attaqua le long du Main et captura Bamberg. 
Tilly réagit rapidement et prononça un refus net, mais Gustave 
et Horn unirent leurs forces et Tilly se retira à Ingolstadt. 
Recevant des renforts, Gustave frappa le sud de Donauwörth. 
La place forte tomba rapidement devant ses puissants canons. 
Tilly prit une position forte non loin près du Rain derrière le 
Lech. Sous un brillant bombardement, traversant sous le feu, 
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les suédois forcèrent la position qui s’écroula après que Tilly fut 
mortellement blessé. À son grand dam, Wallenstein fut 
condamné à venir secourir les bavarois. Il avança lentement 
alors qu’il consolidait sa position en Bohême et qu’il recrutait. 
Avec aussi peu d’opposition, Gustave ravagea la Bavière et la 
Souabe. La plupart des places se rendirent, mais Ingolstadt et 
Ratisbonne résistèrent. Ulm, Augsbourg, Munich tombèrent 
toutes. Un soulèvement dirigé par Craatz en Souabe obligea les 
forces et l’armée de Gustave à s’étaler pour couvrir le terrain 
capturé. En juin, Wallenstein se mit en mouvement. Gustave ne 
réussit pas à l’intercepter et Wallenstein prit une position 
forte à Nuremberg. Gustave était en infériorité numérique, 
mais il ne voulut pas attendre son fidèle allié pour tomber sur 
son camp à Nuremberg. Wallenstein refusa la bataille, et les 
armées s’affrontèrent ensuite pendant des semaines avec la 
famine comme arme. Des colonnes de cavalerie des deux camps 
ravagèrent les environs et s’affrontèrent dans plusieurs 
batailles mineures. À la fin août, les suédois reçurent des 
renforts et attaquèrent le campement fortifié de Wallenstein. 
Le résultat fut un désastre, les suédois subirent de lourdes 
pertes. Torstensson fut capturé et Banér blessé. Les suédois 
finalement rompirent le contact en allant vers le sud. Ce n’est 
qu’alors que Wallenstein leva la camp et se dirigea au nord-est 
pour hiverner en Saxe quelques jours plus tard. Gustave revint 
sur ses pas et poursuivit Wallenstein hors de la zone de jeu et 
alla vers son destin à Lützen. 

2.2 Scénario de campagne "Le lion va au sud" 
2.2.1 Instructions générales 

1632 
Type de scénario :  campagne 
Titre du scénario :  "Le lion va au sud" 
Tour de départ :  février 
Durée :  9 ou 10 tours (3.5) 
Initiative au départ :  joueur suédois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

2.2.2 Joueur suédois 
2.2.2.1 Colonnes 
(2 colonnes au départ du jeu) 

 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Gustave Adolphe 
 Autres chefs : Bernhard de Saxe-Weimar 
 Lieu de départ : Mainz 
Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 2 5 3 3 4 
Weimarien 0 1 1 1 0 
* Les RI Vet comprennent les jaune, bleu et écossais; Les RC Vet 
comprennent les escadrons finlandais, de Livland, de Kurland 
 

 
 

 Colonne :  SUÉDOISE 
 Chef :  Horn 
 Autres chefs :  Överste 
 Lieu de départ :  Bamberg 
Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 5 1 8 1 1 
* Le RI Vet est un bataillon suédois mixte; Le RC Vet est le RC 
de Horn + l’escadron Östgotland de Sperreuter 
 

2.2.2.2 Garnisons 

 
Garnisons suédoises   

Place Type Région Proprio Garn 
 Mergentheim 1 Bourg Baden Suédois 3-2 
 Mainz 2 Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
 Nuremberg Gde forter. Franconie Suédois 6-4 
 Bamberg 3 Bourg Franconie Suédois 1-1 
 Windsheim 4 Bourg Franconie Suédois 1-1 
 Frankfurt 5 Gde Forter. Hesse- Suédois 3-2 
   Darmstadt 
 Würzburg 6 Forteresse Würzburg Suédois 6-4 
 Aschaffenburg Bourg fort. Würzburg Suédois 3-2 
 Schweinfurt 7 Bourg Würzburg Suédois 1-1 
 Darmstadt Bourg fort.  Hesse- Suédois 3-2 
   Darmstadt 
 Oppenheim 8 Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
 Worms 9 Bourg fort. Würtemberg Suédois 1-1 
 Heilbronn 10 Bourg fort. Würtemberg Suédois 3-2 
 Wimpfen 10 Bourg Würtemberg Suédois 1-1 
 
1. Horn l’a prise à la fin de 1631. 
2. Gustave Adolphe commence à cet endroit, l’a prise le 22 
décembre 1631. 
3. Horn commence à cet endroit. 
4. Horn l’a prise à la fin de 1631, après Tilly en novembre. 
5. Gustave l’a prise le 27 novembre 1631. 
6. Gustave Adolphe l’a prise le 18 octobre 1631. 
7. Gustave Adolphe l’a prise le 12 octobre 1631. 
8. Gustave Adolphe l’a prise le 18 décembre 1631. 
9. Gustave Adolphe l’a prise le 19 décembre 1631. 
10. Horn l’a prise à la fin de 1631. 
 

2.2.3 Joueur Impérial-Bavarois 
2.2.3.1 Colonnes 

(3 colonnes commencent le jeu) 
 

 Colonne:  BAVAROISE 
 Chef :  Tilly 
 Autres chefs :  Oberst 
 Lieu de départ :  Nördlingen 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 8 1 5 3 2 
 

 
 

 Colonne :  IMPÉRIALE 
 Chef :  Aldringer 
 Autres chefs :  Craatz, Oberst 
 Lieu de départ :  Memmingen 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 8 0 2 0 1 
 

 
 

 Colonne:  BAVAROISE 
 Chef :  Oberst 
 Autres chefs :  aucun 
 Lieu de départ :  Forchheim 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 0 3 0 0 0 
* Les RI Vet sont Alt-Tilly, Pappenheim et Comargo 
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2.2.3.2 Les garnisons 

 
Garnisons impériales 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Impériaux 4-4 
Colmar Bourg fort. Alsace Impériaux 1-1 
Hagenau Bourg fort. Alsace Impériaux 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Impériaux 1-1 
Schlettstadt Bourg Alsace Impériaux 1-1 
Heidelberg 1 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Mannheim Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Philippsburg 1 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Freiburg im B. Bourg Baden Impériaux 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Impériaux 1-1 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Hohentwiel S. Bourg fort. Baden Impériaux 1-1 
Überlingen Bourg Baden Impériaux 2-2 
Augsburg Forteresse Évêché de Impériaux 4-4 
Ulm Forteresse Évêché de Impériaux 4-4 
Ansbach 2 Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T.2 Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Landau Bourg Palatinat Impériaux 2-2 
Neustadt Bourg Palatinat Impériaux 1-1 
Speyer Bourg fort. Palatinat Impériaux 2-2 
Memmingen 3 Bourg Souabe Impériaux 2-2 
Stuttgart Bourg Würtemberg Impériaux 1-1 
 
1. La garnison impériale résista à l’avance suédoise en 1631. 
2. Tilly l’a prise en novembre 1631. 
3. Aldringer commence à cet endroit. 

 

 
Garnisons bavaroises 

 

 Place Type Région Proprio Garn 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Munich Forteresse Bavière Bavarois 3-2 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Bavarois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Bavarois 1-1 
Nördlingen 1 Bourg fort. Franconie Bavarois 3-2 
 
1. Tilly commence à cet endroit. 

 

2.2.4 Règles spéciales de scénario 
1. Les renforts 
 

 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Banér 
 Autres chefs : Wilhelm de Saxe-Weimar 
 Lieu de départ : Si les suédois sont battus dans une 

bataille majeure, le round d’après, la 
colonne peut entrer à Schweinfurt. 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 3 0 5 1 1 
Weimarien 4 0 3 2 0 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Torstensson 
 Autres chefs : Overste 
 Lieu de départ : Si l’armée de Wallenstein entre en jeu, le 

tour suivant la colonne peut entrer à 
Schweinfurt. 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 10 0 9 0 1 
 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Wallenstein 
 Autres chefs : Holk 
 Lieu de départ : Si les impériaux-bavarois sont vaincus 

dans une bataille majeure, lancer le dé et 
celui-ci donne le nombre de tours à 
attendre (traitez un 0 comme une arrivée 
immédiate). Wallenstein peut entrer à 
Schwarzenfeld. * 

 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 16 4 20 3 2 
 

* Le retard de l’arrivée de Wallenstein est due à l’animosité 
entre Maximilien et Wallenstein. 
 

 

2. Soulèvement 

A. Évènement déclencheur : Si les suédois occupent Ulm 
selon la règle spéciale 3, le joueur impérial peut déclarer le 
soulèvement de la Souabe en jouant une carte de campagne 
pendant son activation normale, et utiliser l’action spéciale 
de la carte pour commencer le soulèvement. 
B. Effets 

• Colonne de renfort 
 

 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Craatz (le déplacer vers la 

colonne d’où il se trouve alors 
dans le jeu) 

 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : Un point en Souabe sans garnison ennemie 

ou occupé par une colonne ennemie. 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 4 0 1 0 0 
 
 

 
 

• Le fourrage en Souabe ou en Bavière est à -3 pour le 
joueur suédois et à +3 pour la colonne du soulèvement. 
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• Les patrouilles de cavalerie suédoises sont 
automatiquement attaquées par une puissance de tir 
de 1 (avant le combat entre patrouilles) lorsqu’elles 
sont déployées sur une liaison commençant ou se 
terminant en Souabe ou en Bavière. 

• La colonne de soulèvement ne peut pas quitter la 
Souabe ou la Bavière. 

• Si Craatz est le seul chef de la colonne, remplacez-le 
par un chef générique. 

• Craatz ne peut pas être tué ou blessé tant que la 
colonne existe. La colonne de soulèvement ne peut pas 
se diviser ou se joindre à une autre colonne. Si Craatz 
était tué avant le soulèvement, le nouveau chef 
Craatz est présumé être un parent. 

3. Les négociations avec les évêchés d’Ulm et de 
Augsbourg 

Historiquement, les suédois ont mené des négociations 
secrètes avec Ulm et Augsbourg pour éviter un siège 
prolongé et destructeur. Après la défaite de Tilly, les deux 
se rendirent, expulsèrent les garnisons impériales et 
acceptèrent des garnisons suédoises. Les résultats 
n’étaient pas certain, et chacune négocia séparément. Ulm 
accepta une garnison sans y être confronté, Augsbourg 
avait besoin d’être davantage mise sous pression et l’armée 
combinée de Gustave fut un argument suffisant. 
Si Tilly est vaincu dans une bataille majeure alors, pendant 
la première offre de reddition, Ulm et Augsbourg utilisent 
la colonne "sans garnison" même s’il reste une garnison 
impériale. 
4. Abandon de Munich 

Si Tilly est vaincu dans une bataille majeure, et avant que 
Wallenstein n’entre en jeu, le joueur impérial peut retirer 
(vers la case des cadres) la garnison de Munich (en la 
rendant neutre) pour priver le joueur suédois des 
potentiels PV sans coût. Cela ne peut pas être fait si la ville 
est assiégée. Cela a été fait historiquement pour empêcher 
la ville d’être détruite lors d’un siège tandis que 
Wallenstein séjournait en Bohême. 
5. Guerre économique 
Le joueur suédois reçoit des PV pour le fourrage en 
Souabe et en Bavière. Le joueur impérial-bavarois reçoit 
des PV pour le fourrage en Franconie, Hesse-Darmstadt et 
Würzburg. 

2.3 Scénario de bataille "La traversée du Lech" 
2.3.1 Instructions générales 
Les trois premiers tours de la campagne de 1632 "Le lion 
va au sud" constitue ce scénario de bataille. 
 

1632 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "La traversée du Lech" 
Tour de départ :  février 
Durée :  3 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

 

2.3.2 Règles spéciales de scénario 
Identiques au scénario de campagne. 

2.4 Scénario de bataille "Alte Veste" 
2.4.1 Instructions générales 
 

1632 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Alte Veste" 
Tour de départ :  Juillet 
Durée :  3 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

 
2.4.2 Joueur suédois 
2.4.2.1 Colonnes 

(2 colonnes au départ du jeu) 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Gustave Adolphe 
 Autres chefs : Bernhard de Saxe-Weimar 
 Lieu de départ : Augsburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 2  5 3 3 4 
Weimarien 0 1 1 1 0 
 

* Les RI Vet comprennent les jaune, bleu et écossais, Les RC 
Vet comprennent les escadrons finlandais, de Livland et de 
Kurland. 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Horn 
 Autres chefs : Överste 
 Lieu de départ : Ulm 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 5 1 8 1 1 
 

* Le RI Vet est un bataillon suédois mixte, Le RC Vet est le RC 
de Horn + l’escadron Östgotland de Sperreuter 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Banér 
 Autres chefs : Wilhelm de Saxe-Weimar 
 Lieu de départ : Entrée au tour 1 à Schweinfurt 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 3 0 5 1 1 
Weimarien 4 0 3 2 0 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Torstensson 
 Autres chefs : Overste 
 Lieu de départ : Entrée au tour 1 à Schweinfurt 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 10 0 9 0 1 
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2.4.2.2 Les garnisons 
 

 
Garnisons suédoises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Mergentheim 1 Bourg Baden Suédois 3-2 
Mainz 2 Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Nuremberg Gde forter. Franconie Suédois 6-4 
Frankfort 3 Gde Forter. Hesse- Suédois 3-2 
   Darmstadt 
Würzburg 4 Forteresse Würzburg Suédois 6-4 
Aschaffenburg Bourg fort. Würzburg Suédois 3-2 
Schweinfurt 5 Bourg Würzburg Suédois 1-1 
Darmstadt Bourg fort. Hesse- Suédois 3-2 
   Darmstadt 
Oppenheim 6 Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Worms 7 Bourg fort. Würtemb. Suédois 1-1 
Heilbronn 8 Bourg fort. Würtemb. Suédois 3-2 
Wimpfen 8 Bourg Würtemb. Suédois 1-1 
Munich Forteresse Bavière Suédois 3-2 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Suédois 1-1 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Suédois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Suédois 1-1 
Augsburg Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
 
1. Horn l’a prise à la fin de 1631. 
2. Gustave Adolphe commence à cet endroit, l’a prise le 22 

décembre 1631. 
3. Gustave l’a prise le 27 novembre 1631. 
4. Gustave Adolphe l’a prise le 18 octobre 1631. 
5. Gustave Adolphe l’a prise le 12 octobre 1631. 
6. Gustave Adolphe l’a prise le 18 décembre 1631. 
7. Gustave Adolphe l’a prise le 19 décembre 1631. 
8. Horn l’a prise à la fin de 1631. 

 
 

 
 
2.4.3 Joueur impérial-bavarois 
2.4.3.1 Colonnes 
 

 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Wallenstein 
 Autres chefs : Holk 
 Lieu de départ : Nuremberg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 16 4 20 3 2 
 

 
 

 Colonne: BAVAROISE 
 Chef : Aldringer 
 Autres chefs : Maximilien 
 Lieu de départ : Regensburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 4 0 1 0 0 
Bavarois 6 2 4 2 1 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Craatz 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : un point en Souabe sans garnison ennemie 

ou occupé par une colonne ennemie. 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 4 0 1 0 0 
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2.4.4 Les garnisons 
 

 
Garnisons impériales 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Impériaux 4-4 
Colmar Bourg fort. Alsace Impériaux 1-1 
Hagenau Bourg fort. Alsace Impériaux 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Impériaux 1-1 
Schlettstadt Bourg Alsace Impériaux 1-1 
Heidelberg 1 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Mannheim Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Philippsburg 1 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Freiburg im B. Bourg Baden Impériaux 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Impériaux 1-1 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Hohentwiel S. Bourg fort. Baden Impériaux 1-1 
Überlingen Bourg Baden Impériaux 2-2 
Ansbach 2 Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Bamberg 3 Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T.4 Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Landau Bourg Palatinat Impériaux 2-2 
Neustadt Bourg Palatinat Impériaux 1-1 
Speyer Bourg fort. Palatinat Impériaux 2-2 
Memmingen 5 Bourg Souabe Impériaux 2-2 
Stuttgart Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
 
1. La garnison impériale résista à l’avance suédoise en 1631. 
2. Tilly l’a prise en novembre 1631. 
3. Tilly l’a prise en février 1632. 
4. Tilly l’a prise en novembre 1631. 
5. Aldringer commence à cet endroit. 

 

 

 
Garnisons bavaroises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 

 

 

 
 

2.4.5 Règles spéciales de scénario 
1. Colonne de soulèvement 

Craatz mène la colonne de soulèvement avec les limitations 
suivantes : 

• Le fourrage en Souabe ou en Bavière est à -3 pour le 
joueur suédois et à +3 pour la colonne de soulèvement 

• Les patrouilles de cavalerie suédoises sont attaquées 
automatiquement par une puissance de feu de 1 
lorsqu’elles sont déployées sur une liaison commençant 
ou se terminant en Souabe ou en Bavière. 

• La colonne de soulèvement ne peut pas quitter la 
Souabe ou la Bavière. 

• Craatz ne peut pas être tué ou blessé tant que la 
colonne existe. La colonne de soulèvement ne peut pas 
se diviser ou se joindre à une autre colonne. 

2. Guerre économique 

Le joueur suédois reçoit des PV pour le fourrage en 
Souabe et en Bavière. Le joueur impérial-bavarois reçoit 
des PV pour le fourrage en Franconie, Hesse-Darmstadt et 
Würzburg. 
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3.0 Anno Domini 1633 
3.1 Situation générale 
La campagne de 1632 se termina effectivement à Lützen 
en Novembre 1632. 

La coalition dirigée par les suédois éclata en 8 armées 
avec Oxenstierna comme commandant en chef : 
1. Bernhard de Saxe-Weimar en Franconie (en jeu) (il ne 

s’est pas entendu avec Horn et Wilhelm) 
2. Horn en Souabe (en jeu) 

3. Le pfalzgraf Christian von Birkenfeld sur le Rhin (en 
jeu) 

4. Le rhinegraf Otto Ludwig en Alsace (en jeu) 
(incompétent) 

5. Thurn en Silésie (incompétent) (vaincu par Wallenstein 
à Steinau) 

6. Wilhelm de Saxe-Weimar en Thuringe 
7. Georges de Brunswick-Luneburg en Westphalie (pas 

joueur en équipe) (victorieux à Oldendorf le 8 juillet) 
8. Arnim en Saxe (pas joueur en équipe) (il ne s’est pas 

entendu avec les autres) 

L’armée impériale sous Wallenstein : 
1. Aldringer sur le Danube 

2. Mansfeld sur le Rhin 
3. Merode en Westphalie (défait à Oldendorf le 8 juillet. 

Mort au combat) 
4. Gallas en Silésie 

5. Holk en Saxe (décédé en septembre 1633) 
6. Marradas en Bohême 

7. Wallenstein à Prague (armée principale) 

 

Disponible : 
1. Les bavarois de Maximilien 
2. Les espagnols de Feria (arrivés en septembre) 

3. Gronsfeld en Westphalie (à gauche au-dessus de 
Pappenheim) 

Chronologie de 1633 
Bernhard reprit Munich, Horn ne réussit pas à prendre 
Landsberg, puis la mutinerie suédoise arrêta ses 
opérations jusqu’en juillet quand Oxenstierna s’accapara 
des terres catholiques occupées et attribua ces terres et 
des titres contre toutes les lois et traditions, aliénant 
ainsi une grande partie de l’Allemagne. L’armée n’était pas 
correctement payée depuis le débarquement en Allemagne, 
les arriérés constituait une somme énorme pour laquelle il 
n’y avait pas de moyens pratiques pour la payer. 
Oxenstierna avait peu d’options, sans le charisme du roi, il 
devait donner quelque chose.  

Horn et Birkenfeld reprirent les opérations en juillet en 
Rhénanie, battant Lorraine à Pfaffenhofen. (31 juillet / 11 
août). Horn posa ensuite le siège devant Constance 
(garnison impériale).  

Bernhard resta inactif, Aldringer et Maximilien 
"engloutirent les bastions du Danube". Ils capturèrent 
Neuburg (11 septembre). Ensuite, Aldringer rompit avec 
Maximilien et se déplaça en Souabe reprenant Kaufbeuren 
et Memmingen. Il fit sa jonction avec Feria à Ravensburg 
(29 septembre). Aldringer et Feria firent lever le siège de 
Horn à Constance (3 octobre). Bernhard vint au secours de 
Horn puis les deux armées s’affrontèrent à Messkirch (8 
octobre). Birkenfeld assiégea Breisach. Aldringer et Feria 
brisèrent le contact et secoururent Breisach. Horn 
poursuivit et rejoignit Birkenfeld, Bernhard retourna à 
Donauwörth. Horn et Birkenfeld firent face à Aldringer et 
Feria à Soulz (28-29 octobre) s’escarmouchèrent, mais la 
position de Aldringer et Feria était trop forte. Horn recula 
jusqu’à Colmar. En novembre, Bernhard se déplaça contre 
Regensburg (ils contrôlaient déjà Ingolstadt). L’empereur 
Ferdinand ordonna à Wallenstein de secourir Regensburg, 
mais Wallenstein tarda. Regensburg tomba le 14 novembre 
aux mains de Bernhard après un siège de dix jours.  
Aldringer et Feria ne pouvaient pas passer l’hiver en 
Rhénanie qu’ils avaient ravagée, alors ils marchèrent vers la 
Bavière avec Horn à leur poursuite. Ils traversèrent le 
Lech le 19 décembre pour mater une révolte générale de 
paysans contre tous les soldats. 
Wallenstein fut assassiné le 25 février 1634 à Eger. 
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3.2 Scénario de campagne "La grande mutinerie" 
3.2.1 Instructions générales 
 

1633 
Type de scénario :  campagne 
Titre du scénario :  "La grande mutinerie" 
Tour de départ :  Juillet 
Durée :  4 ou 5 tours (3.5) 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

3.2.2 Joueur suédois 
3.2.2.1 Les colonnes 
Se met en place en premier. 3 colonnes commencent le jeu 
(chaque colonne avait environ 10 000 hommes lors de la 
campagne de 1633). 
 

 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Horn 
 Autres chefs : Taupedel 
 Lieu de départ : un point en Souabe 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 4 1 16 2 2 
Weimarien 0 0 0 3 0 
 

Composition réelle 9 RI, 28 RC, RI Vet écossais 
 

 
 

 Colonne : WEIMARIENNE 
 Chef : Bernhard 
 Autres chefs : Rosen, Overste suédois 
 Lieu de départ : un point en Franconie 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 4 2 4 2 1 
Weimarien 3 1 3 2 0 
 

Composition réelle 21 RI, 18 RC, RI Vet jaune et bleu, RC Vet de 
Livland et de Courlande 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Birkenfeld 
 Autres chefs : Oberst (représentant Rhinegraf) 
 Lieu de départ : Colmar 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 9 0 10 1 2 
 

La composition réelle était de 15 RI, 11 RC, le RC Vet finlandais 
 

3.2.2.2 Les garnisons 
 

 
Garnisons suédoises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Hagenau Bourg fort. Alsace Suédois 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Suédois 1-1 
Philippsburg 1 Bourg fort. Baden Suédois 1-1 
Donauwörth 2 Bourg fort. Bavière Suédois 2-1 
Munich 3 Forteresse Bavière Suédois 1-1 
Freising Bourg Bavière Suédois 1-1 
Augsburg 4 Forteresse Évêché de Suédois 6-4 
Mainz 1 Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Nuremberg 1 Gde forter. Franconie Suédois 3-2 
Bamberg Bourg Franconie Suédois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Suédois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Suédois 1-1 
Windsheim 5 Bourg Franconie Suédois 1-1 
Frankfurt 6 Gde Forter. Hesse- Suédois 3-2 
   Darmstadt 
Würzburg 1 Forteresse Würzburg Suédois 3-2 
Aschaffenburg Bourg fort. Würzburg Suédois 3-2 
Schweinfurt 7 Bourg Würzburg Suédois 1-1 
Darmstadt Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Oppenheim 8 Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Speyer 1 Bourg fort. Palatinat Suédois 1-1 
Worms 9 Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Kempten 10 Bourg Souabe Suédois 1-1 
Memmingen 10 Bourg Souabe Suédois 1-1 
Heilbronn 1 Bourg fort. Würtemb. Suédois 1-1 
Biberach 10 Bourg Würtemb. Suédois 1-1 
Wimpfen 11 Bourg Würtemb. Suédois 1-1 
 
1. s’est rendue après la défaite suédoise à Nördlingen. 
2. Garnison Str : 505. 
3. Reprise par Bernhard au début de 1633. 
4. Garnison Str : 2226. 
5. Horn l’a prise à la fin de 1631, après Tilly en novembre. 
6. Gustave l’a prise le 27 novembre 1631. 
7. Gustave Adolphe l’a prise le 12 octobre 1631. 
8. Gustave Adolphe l’a prise le 18 décembre 1631. 
9. Gustave Adolphe l’a prise le 19 décembre 1631. 
10. Prise par Aldringer en 1633. 
11. Horn l’a prise à la fin de 1631. 
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3.2.3 Joueur impérial-bavarois 
3.2.3.1 Les colonnes 
(3 colonnes commencent le jeu) 

 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Lorraine 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre au tour 1 à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 5 0 10 0 1 
 

  
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Aldringer 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre au tour 1 à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 5 1 7 1 1 
 

  
 

 Colonne: BAVAROISE 
 Chef : Maximilien 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : un point en Bavière non occupé par une 

autre colonne 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 4 1 6 1 1 
 

3.2.3.2 Les garnisons 

 
Garnisons impériales 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach 1 Gde forter. Alsace Impériaux 4-4 
Heidelberg 2 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance 3 Bourg Baden Impériaux 2-2 
Freiburg im B. Bourg Baden Impériaux 2-2 
Rheinfelden Bourg Baden Impériaux 2-2 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Überlingen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Landau Bourg Palatinat Impériaux 2-2 
Neustadt Bourg Palatinat Impériaux 1-1 
Stuttgart Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Tübingen Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
 
1. assiégée sans succès par Birkenfeld. 
2. La garnison impériale résista à l’avance suédoise en 1631. 
3. assiégée sans succès par Horn. 
 

 
 

 
Garnisons bavaroises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Ingolstadt 1 Forteresse Bavière Bavarois 3-2 
Regensburg 2 Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Landsberg 3 Bourg Bavière Bavarois 3-2 
 
1. Craatz tenta de trahir la forteresse de Bernhard, mais il fut 

découvert. 
2. assiégée et prise par Bernhard en novembre 
3. résista à Horn au début de 1633. 
 

3.2.4 Règles spéciales de scénario 
1. Les renforts 
 

 

 Colonne : ESPAGNOLE 
 Chef : Feria 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Überlingen au début du tour 

de septembre 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Espagnol 4 0 2 0 0 
 

 
2. Guerre économique 

Le joueur suédois reçoit des PV pour le fourrage en 
Souabe et en Bavière. Le joueur impérial-bavarois reçoit 
des PV pour le fourrage en Franconie, Hesse-Darmstadt et 
Würzburg. 
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4.0 Anno Domini 1634 
4.1 Situation générale 
Avec la mort du roi de Suède, Gustave Adolphe, à la fin de 
1632, la cause protestante était en plein désarroi. 
Heureusement, ils avaient infligé de tels dégâts qu’il fallut 
du temps aux Habsbourg pour se réorganiser et pour 
reprendre l’initiative. Les suédois furent entravés par la 
mésentente de leurs deux principaux commandants. Horn 
et Bernhard eurent beaucoup de mal à travailler ensemble. 
Ceci mêlé à la stratégie défensive globale que propagèrent 
les forces anti-Habsbourg sur une grande zone, créa une 
opportunité. Avec l’assassinat de Wallenstein, le nouveau 
commandement se concentra en Bohême sous le roi 
Ferdinand avec Gallas comme lieutenant général et 
architecte de la campagne. Arnim et Banér en Silésie 
remportèrent une victoire à Liegnitz et Gallas fut 
contraint de détacher une partie de son armée pour 
stabiliser la situation. Puis il avança le long du Danube. 
Bernhard se mit en mouvement, mais n’avait pas assez 
d’hommes pour l’arrêter. Horn était en Souabe pour 
reprendre ce qu’il avait perdu en 1633. 

Chronologie 
Horn était en Souabe pour reprendre ce que Aldringer avait 

pris en 1633.  
Biberach (25 mars), Kempten (31 mars), Memmingen (14 avril). 

Le corps de Bernhard suit le mouvement impérial le 14 mai. 
Le 23 mai, Gallas assiège Regensburg.  

Kagge commande la garnison de Regensburg de 3837 
hommes.  

Horn & Bernhard se rejoignent à Augsbourg (12 juillet). Au 
lieu d’aller tout droit sur Gallas, ils décident de pousser 
en Bavière pour faire diversion. Banér et Arnim 
coordonnent leurs mouvements vers la Bohême.  

Le 22 juillet, Horn et Bernhard prennent d’assaut 
Landshut, Aldringer est tué en essayant de les arrêter. 
Aldringer aurait été piétiné par ses propres hommes 
quand ils s’enfuirent. 

Le 26 juillet, Regensburg capitule, Gallas se déplace vers la 
Bohême pour ostensiblement arrêter Banér. Horn et 
Bernhard se séparent. Bernhard resta sur place, Horn 
alla vers le sud pour intercepter le Cardinal-Infant.  

Gallas changea de cap et assiégea Donauwörth le 13 août 
qui tomba suite à un assaut le 16. 

Horn et Bernhard se réunirent à Ulm le 16 août. 

Gallas encercla Nördlingen le 17 août et posa le siège. Les 
espagnols y arrivèrent le 4 septembre. 

Horn tarda en attendant les 3400 hommes de Craatz et les 
6000 de Rhinegraf en renfort, les espagnols arrivèrent 
en premier. 

Bataille de Nördlingen le 6 septembre. 

Nuremberg, Würzburg, Heilbronn, Stuttgart, Mayence, Speyer 
et Philippsburg tombèrent toutes ou se rendirent. 

La diplomatie de Astute renversa la situation impériale et 
la paix de Prague fut signée le 30 mai 1635. 

 
4.2 Scénario de campagne  
"L’effondrement suédois" 
4.2.1 Instructions générales 

1634 
Type de scénario :  campagne 
Titre du scénario :  "L’effondrement suédois" 
Tour de départ :  mars 
Durée :  8 ou 9 tours (3.5) 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

4.2.2 Joueur suédois 
4.2.2.1 Les colonnes 

(3 colonnes commencent le jeu) 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Horn 
 Autres chefs : Taupedel 
 Lieu de départ : un point en Souabe 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 2 2 16 2 2 
Weimarien 1 0 0 3 0 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Bernhard 
 Autres chefs : Rosen, Overste suédois 
 Lieu de départ : un point en Franconie 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 4 1 4 2 1 
Weimarien 3 1 3 1 0 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Birkenfeld 
 Autres chefs : Overste, Craatz (C’est le même 

Craatz; il changea de camp en 
1633 !) 

 Lieu de départ : Colmar 
 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 9 1 10 1 2 
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4.2.2.2 Les garnisons 
 

 
Garnisons suédoises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Hagenau Bourg fort. Alsace Suédois 1-1 
Colmar Bourg fort. Alsace Suédois 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Suédois 1-1 
Philippsburg Bourg fort. Baden Suédois 1-1 
Ingolstadt Forteresse Bavière Suédois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Suédois 12-8 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Suédois 3-2 
Freising Bourg Bavière Suédois 1-1 
Landsberg Bourg Bavière Suédois 1-1 
Augsburg Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Mainz Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Suédois 3-2 
Nuremberg Gde forter. Franconie Suédois 3-2 
Bamberg Bourg Franconie Suédois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Suédois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Suédois 1-1 
Windsheim Bourg Franconie Suédois 1-1 
Frankfurt Gde Forter. Hesse- Suédois 2-1 
   Darmstadt 
Würzburg Forteresse Würzburg Suédois 3-2 
Aschaffenburg Bourg fort. Würzburg Suédois 3-2 
Schweinfurt Bourg Würzburg Suédois 1-1 
Darmstadt Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Oppenheim Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Speyer Bourg fort. Palatinat Suédois 1-1 
Worms Bourg fort. Hesse- Suédois 1-1 
   Darmstadt 
Heilbronn Bourg fort. Würtemb. Suédois 1-1 
Stuttgart Bourg Würtemb. Suédois 1-1 
Wimpfen Bourg Würtemb. Suédois 1-1 
 
1. s’est rendue après la défaite suédoise à Nördlingen. 
2. Gallas l’a prise le 26 juillet 1634 après un siège de 65 jours. 
3. Gallas l’a prise d’assaut le 16 août 1634. 
4. s’est rendue après la défaite suédoise de Nördlingen 
5. Horn l’a prise à la fin de 1631, après Tilly en novembre. 
6. Gustave l’a prise le 27 novembre 1631. 
7. Gustave Adolphe l’a prise le 12 octobre 1631. 
8. Gustave Adolphe l’a prise le 18 décembre 1631. 
9. Gustave Adolphe l’a prise le 19 décembre 1631. 
10. Horn l’a prise à la fin de 1631. 

 

4.2.3 Joueur impérial-bavarois 
4.2.3.1 Les colonnes 
(4 colonnes au début du jeu) 

 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Gallas 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre au tour 1 à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 8 1 20 1 2 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Aldringer (Bav) traité comme 

un chef impérial 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : un point en Bavière non occupé par 

une autre colonne 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 5 1 7 1 1 
 

 
 

 Colonne: BAVAROISE 
 Chef : Maximilien 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : un point en Bavière non occupé par 

une autre colonne 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 4 1 6 1 1 
 

 
 

 Colonne : ESPAGNOLE 
 Chef : Feria 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : un point en Bavière non occupé par 

une autre colonne 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Espagnol 4 0 2 0 0 
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4.2.3.2 Les garnisons 

 

 
Garnisons impériales 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Impériaux 4-4 
Baden Bourg Baden Impériaux 1-1 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Pforzheim Bourg Baden Impériaux 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Impériaux 2-2 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Überlingen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Landshut 1 Bourg Bavière Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Ansbach Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T.2 Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Kempten 3 Bourg Souabe Impériaux 1-1 
Memmingen 4 Bourg Souabe Impériaux 1-1 
Biberach 5 Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
Riedlingen Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Rottweil Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
Heidelberg 6 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
 
1. Horn et Bernhard l’a prise le 22 juillet 1634, Aldringer y fut tué. 
2. Tilly l’a prise en novembre 1631. 
3. Aldringer l’a reprise en 1633, Horn l’a reprise le 31 mars 1634. 
4. Aldringer l’a reprise en 1633, Horn l’a reprise le 14 avril 1634. 
5. Aldringer l’a reprise en 1633, Horn l’a reprise le 25 mars 1634. 
6. La garnison impériale résista à l’avance suédoise en 1631. 

 

 

4.2.4 Règles spéciales de scénario 
1. Les renforts 
 

 

 Colonne : ESPAGNOLE 
 Chef : Cardinal-Infant 
 Autres chefs : Leganes 
 Lieu de départ : entre à Überlingen selon la règle 

spéciale 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Espagnol 4 4 4 1 1 
 

Dès le premier round du tour d’août, si le joueur impérial 
joue une carte de renfort, il peut, au lieu de l’action 
spéciale de renfort normale, lancez un dé dont il dissimule 
le résultat au joueur suédois. Le résultat est le nombre de 
rounds avant que la colonne espagnole du cardinal-infant 
n’arrive (traitez un 0 comme une arrivée ce tour). Le 
joueur suédois saura que les espagnols arriveront, mais pas 
exactement quand, jusqu’à ce que la colonne apparaisse sur 
la carte.  

La route allait de Milan à travers les Grisons vers le Tyrol, 
en Autriche. En passant à l’ouest à Bregenz sur la rive sud 
du lac de Constance, comme l’avait fait Feria en 1633. La 
route vers la Flandre fut fermée aux espagnols quand les 
suédois balayèrent les garnisons alsaciennes en 1632 et le 
cardinal-infant eut à se frayer un chemin à travers. La 

défaite des suédois et l’effondrement de leur emprise sur 
l’Alsace précipita l’intervention française pour bloquer la 
route en 1635. Les français envahirent également les 
Grisons en Lombardie pour bloquer l’autre extrémité du 
couloir. 

2. Discorde du commandement suédois 
Si Horn et Bernhard sont ensemble dans une même 
colonne, alors au début de chaque round cette colonne est 
activée en jetant un dé : 

 0-2 : Aucun effet 
 3-7 : 1 PC perdu 
 8 : 2 PC perdus 
 9 : Si leur colonne contient des régiments 

weimariens et qu’il y a moins de 4 colonnes 
en jeu, alors la colonne se sépare. 
Bernhard doit se mettre dans une 
nouvelle colonne avec tous les régiments 
weimariens; d’autres régiments peuvent y 
être ajoutés à la discrétion du joueur. S’il 
y a déjà 4 colonnes en jeu, 2 PC sont 
perdus. 

3. Guerre économique 

Le joueur suédois reçoit des PV pour le fourrage en 
Souabe et en Bavière. Le joueur impérial-bavarois reçoit 
des PV pour le fourrage en Franconie, Hesse-Darmstadt et 
Würzburg. 

4.3 Scénario de bataille "Nördlingen" 
4.3.1 Instructions générales 

1634 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Nördlingen" 
Tour de départ :  Juillet 
Durée :  3 tours 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

4.3.2 Joueur suédois 
4.3.2.1 Les colonnes 
(3 colonnes commencent le jeu) 

 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Horn 
 Autres chefs : Taupedel 
 Lieu de départ :  Kempten 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 2 2 16 2 2 
Weimarien 1 0 0 3 0 
 

  
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Bernhard 
 Autres chefs : Rosen, Overste suédois 
 Lieu de départ : Ingolstadt 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 4 1 4 2 1 
Weimarien 3 1 3 1 0 
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 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Birkenfeld 
 Autres chefs : Overste, Craatz 
 Lieu de départ : Colmar 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 9 1 10 1 2 
 

4.3.2.2 Les garnisons 
Identique au scénario de campagne, sauf à Biberach, 
Memmingen et Kempten qui ont chacune une garnison 
suédoise avec un détachement 1-1. Regensburg est 
assiégée depuis le 23 mai (5 semaines), avec 14 travaux de 
siège construits des 22 nécessaires. 

4.3.3 Joueur impérial-bavarois 

4.3.3.1 Les colonnes 
(2 colonnes au départ du jeu) 

 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Gallas 
 Autres chefs : Feria 
 Lieu de départ : Regensburg (assiégeant) 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 8 1 20 1 2 
Espagnol 4 0 2 0 0 
 

 
 

 Colonne : IMPERIALE-BAVAROISE 
 Chef : Aldringer (Bav) traité comme 

un chef impérial 
 Autres chefs : Maximilien 
 Lieu de départ : Regensburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 5 1 7 1 1 
Bavarois 4 1 6 1 1 
 

 

 

4.3.3.2 Les garnisons 

Identique à la campagne, sauf pour la perte de Biberach, 
Memmingen et Kempten. 

4.3.4 Règles spéciales de scénario 
1. Guerre économique 
Le joueur suédois reçoit des PV pour le fourrage en 
Souabe et en Bavière. Le joueur impérial-bavarois reçoit 
des PV pour le fourrage en Franconie, Hesse-Darmstadt et 
Würzburg. 

2. Les renforts 
 

 

 Colonne : ESPAGNOLE 
 Chef : Cardinal-Infant 
 Autres chefs : Leganes 
 Lieu de départ : entre à Überlingen au 1er round du 

tour d’août 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Espagnol 4 4 4 1 1 
 

3. Discorde du commandement suédois 

Si Horn et Bernhard sont ensemble dans une même 
colonne, alors au début de chaque round cette colonne est 
activée en jetant un dé : 
 0-2 : Aucun effet 

 3-7 : 1 PC perdu 
 8-9 : 2 PC perdus 
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5.0 Anno Domini 1638 
5.1 Situation générale 
Le duc Bernhard de Saxe-Weimar (16 Août 1604-18 Juillet 
1639) en allemand : Bernhard von Sachsen-Weimar. 
Weimar rejoignit la faction Protestante au début de la 
guerre, servant à Wiesloch, Wimpfen et Stadtlohn (voir 
MPBS Vol. VI). Il servit sous les danois, mais quand cette 
entreprise échoua il rejoignit les néerlandais dans leur 
combat. L’intervention suédoise revigora la cause 
protestante et Weimar retourna en Allemagne pour 
combattre avec les suédois. Officier expérimenté et 
agressif, il se distingua et passa rapidement de colonel à 
général. Avec l’effondrement suédois, il entra au service de 
la France en 1635 tout en servant de général en chef des 
forces maintenues par la Ligue de Heilbronn. Il forgea un 
corps puissant de troupes allemandes qui furent le pilier des 
français en Allemagne longtemps après sa mort. La 
campagne de 1638 fut son couronnement et l’une des 
campagnes les plus réussies de la guerre. 

L’entrée française dans la guerre de Trente Ans 
La France, sous le cardinal de Richelieu, chercha à tester la 
puissance des Habsbourg. Hésitant à entrer dans une 
confrontation directe avec une autre nation catholique, le 
cardinal opta pour une approche indirecte en 1631 avec le 
traité de Bärwalde où il accepta de subventionner une armée 
suédoise en Allemagne et pour que la Suède ne fasse pas la 
paix avec l’empereur germanique sans l’approbation de la 
France. La France fit des gains territoriaux importants tout 
en évitant la guerre. Le revers de fortune suédois força le 
cardinal, qui risquait de perdre son investissement et le 
territoire. La France déclara la guerre à l’Espagne en 1635. 
La France ne prit pas un bon départ et la guerre éclata sur 
quatre théâtres d’opérations : les Pays-Bas, l’Allemagne (où 
le jeu se situe), l’Italie et la Catalogne. Les Pays-Bas 
reçurent beaucoup d’attention en raison de sa proximité 
avec Paris et de la présence d’une puissante armée 
espagnole. L’Allemagne était proche en importance par le 
lien avec les alliés suédois, et pour couper la route espagnole 
qui fournissait des renforts en Flandre. 
En 1636, une armée impériale sous le cardinal-infant et 
Johann de Werth traversa la Champagne, la Bourgogne et la 
Picardie avant que Weimar ne leur tourne le dos à 
Compiègne. Il fut ensuite chargé de renforcer l’Alsace et 
d’engager le combat sur le Rhin. 1637 fut calme puisque le 
vieil empereur mourut. 

La campagne de 1638 
Weimar prévit d’attaquer le Breisgau (le sud de Baden, le 
long du Rhin) par le sud. Il assiégea Rheinfelden en février 
pour sécuriser la traversée. Une armée impériale-bavaroise 
sous les ordres de Savelli et de De Werth attaqua et défit 
la force assiégeante de Weimar. Une réplique rapide 
n’attendit pas, l’armée impériale-bavaroise fut écrasée 
quelques jours plus tard quand Weimar reçut des renforts. 
Savelli et de Werth furent capturés. Rheinfelden tomba et 
Weimar poussa vers le nord. L’objectif était la puissante 
forteresse de Breisach et le passage qu’elle contrôlait. 

Chronologie (avec des aspects mis en termes de jeu) 
Hohentwiel est vendue à Bernhard 

Weimar hiverna à Bâle 

De Werth à Augsbourg 
Savelli en Franche-Comté 

1-4 février. Bernhard prit les villes mineures de Säckingen, 
Waldshut, Laufenburg (traversant le Rhin) 

5 février. Début du siège de Rheinfelden (garnison de 600 
hommes) avec 2000 Inf / 4000 Cav, 8x3lb, 4x12lb, 2x24lb 

15 février. Explosion de mine 
16 février. Explosion de mine 

23 février. Explosion de mine - ouverture d’une brèche 
28 février. Explosion de mine, assaut planifié pour le 1er mars 

Savelli/De Werth Imp : 500 Inf/1200 Cav; Bav : 2100 
inf/3600 cav : Total 2600 inf/4800 cav, 0 artillerie 

28 février. Premier Rheinfelden (3 canons perdus) 
1 mars. Weimar reprend Säckingen détruisant 300 imperiaux 

2 mars. Weimar réunit des forces à Laufenburg 
3 mars. Deuxième Rheinfelden (11 canons déchiquettent 

l’infanterie Bav-Imp) 3000 prisonniers, reprise du siège 
21 mars. Goetz quitte Dortmund pour Francfort puis 

Bamberg et Nassau 
22 mars. Rheinfelden se rend (19 jours de siège - Offre de 

reddition finale) 
1 avril. Début du siège de Freiburg (Détachement en garnison) 

11 avril. Fin du siège de Freibourg (11 jours de siège - 
Offre de reddition finale) 

17 avril. Des renforts rejoignent Goetz à Billigen 
21 mai. Goetz tient le terrain avec 16000 hommes et 27 

canons, Guébriant le renforce avec 3500 Français, 
Turenne en apporte 1900 autres français en août. 

15 juin. Début du siège de Briesach (Garnison de 3000 
hommes); Taupedel est détaché avec 7 RC pour faire 
écran et suivre Goetz 

26 juin. Goetz se rapproche à moins de 20 km de Breisach, 
puis traverse en direction de l’Alsace pour harceler les 
garnisons alsaciennes de Weimar (Colmar, Schlettstadt 
et Benfeld) 

9 juillet. Taupedel prend en embuscade les croates de 
Goetz près de Benfeld et capture leur colonel 

10 ou 11 juillet. Taupedel prend en embuscade le RC de 
Harthausen à Ottenheim (Peut-être à Uttenheim ou 
Obenheim, les deux étant aux environs de Benfeld) et le 
détruit 

12 juillet. Goetz retraverse le Rhin et se déplace vers 
Würtemburg pour se rallier à Savelli qui revient avec 
4000 hommes. 

7 août. Se retirant de Breisach (en laissant 1 RC et 1 RI), 
Weimar concentre ses forces à Kenzingen (à 20 km au 
NE de Breisach) 

8 août. Weimar se déplace à Friesenheim et fait face à Goetz 
9 août. La bataille de Wittenweyer oppose environ 16 000 de 

chaque côté, Weimar attire Savelli dans une embuscade par 
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une fausse retraite, Goetz contre-attaque et évite une 
défaite majeure. Il se retire ensuite à Rottweil pour se 
regrouper. Weimar revient à Breisach pour appuyer le siège 

Septembre. Goetz se regroupe avec Lamboy qui arrive des 
Flandres avec 5 000 hommes. Goetz reconstitue ses 
régiments endommagés et le duc Charles de Lorraine 
envisage de se joindre à lui avec 4000 hommes. Ils 
planifient une attaque coordonnée pour briser le siège. 

13 octobre. Weimar détacha 7 RC + 600 mousquetaires 
(4400 hommes + 7 canons) pour intercepter Lorraine 

15 octobre. La colonne de Weimar prit en embuscade et 
élimina la force de Lorraine à Trann, dit Sennheim. Goetz 
continua le plan sans Lorraine 

22-24 octobre. Goetz attaque le siège avec 14 000 hommes 
(10 000 inf / 4000 cav + 8 canons) et est repoussé. 

17 décembre. Breisach capitule (offre de reddition finale - 
garnison réduite de 3000 à 450) (le siège a duré du 15 
juin au 17 décembre - 6 mois). 

5.2 Scénario de campagne  
"Le triomphe de Weimar" 
5.2.1 Instructions générales 

1638 
Type de scénario :  campagne 
Titre du scénario :  "Le triomphe de Weimar" 
Tour de départ :  février 
Durée :  11 tours (la règle 3.5 n’est pas 

utilisée) 
Initiative au départ :  joueur weimarien-français (2.0) 
Bagages au départ : aucun 

5.2.2 Joueur franco-weimarien 
5.2.2.1 Les colonnes 
(1 colonne commence le jeu) 

 

 Colonne : WEIMARIENNE 
 Chef : Bernhard 
 Autres chefs : Taupedel 
 Lieu de départ : Basel 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Weimarien 2 3 4 6 2 
 

* Weimar pose le siège puis divise sa force pour fourrager 
lorsque la force assiégeante est attaquée 
 

5.2.2.2 Les garnisons 

 
Garnisons françaises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Colmar Bourg fort. Alsace Français 3-2 
Hagenau Bourg fort. Alsace Français 3-2 
Mühlhausen Bourg Alsace Français 3-2 
Schlettstadt Bourg Alsace Français 3-2 
Hohentwiel S. Bourg fort. Baden Français 1-1 
Landau Bourg Palatinat Français 3-2 
Neustadt Bourg Palatinat Français 3-2 
Speyer Bourg fort. Palatinat Français 3-2 

 

 
5.2.3 Joueur impérial-bavarois 
5.2.3.1 Les colonnes 

(2 colonnes au départ du jeu) 
 

 Colonne: BAVAROISE 
 Chef : De Werth 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : Augsburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 2 1 10 2 0 
 

  
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Savelli 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Worms 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 1 0 3 0 0 
 

  

 
Garnisons impériales 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Impériaux 6-6 
Heidelberg Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Mannheim Bourg fort. Baden Impériaux 1-1 
Philippsburg Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Freiburg im B. Bourg Baden Impériaux 2-2 
Mergentheim Bourg Baden Impériaux 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Impériaux 2-2 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Ansbach Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T. Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Worms Bourg fort. Hesse- Impériaux 1-1 
   Darmstadt 
Heilbronn Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Stuttgart Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Tübingen Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Tuttlingen Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
Wimpfen Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
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Garnisons bavaroises 

 

Place Type Région Proprio Garn 
Überlingen Bourg Baden Bavarois 3-2 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Munich Forteresse Bavière Bavarois 3-2 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Bavarois 3-2 
Augsburg Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Bavarois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Bavarois 3-2 
Memmingen Bourg Souabe Bavarois 1-1 

 

 

 
5.2.4 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 
 
 

 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Guébriant 
 Autres chefs : Oberst weimarien 
 Lieu de départ : entre à Mülhausen au premier round du 

tour de juin 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 6 2 3 1 2 
Weimarien 2 2* 0 0 0 
 

*Note : le nombre des marqueurs est limité à une infanterie de 
vétérans weimariens ; utilisez un substitut convenant. 
 

 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Turenne 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Mülhausen au premier round du 

tour d’août 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 2 0 1 1 0 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Goetz 
 Autres chefs : Oberst impérial 
 Lieu de départ : entre à Bamberg si le joueur impérial 

bavarois subit une défaite majeure dans une 
bataille majeure au début du tour suivant 

 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 3 0 5 0 2 
Bavarois 4 1 7 0 1 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Lamboy 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Worms si Goetz subit une défaite 

(majeure ou mineure) dans une bataille 
majeure au début du tour suivant 

 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 2 0 4 0 0 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Lorraine (Bav) traité comme 

un chef impérial 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Mülhausen en plus de la colonne de 

Lamboy si Goetz subit une défaite (majeure 
ou mineure) dans une bataille majeure au 
début du tour suivant 

 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 3 0 3 0 0 
 

2. Terminer la campagne 
L’objectif du joueur franco-weimarien est de prendre 
Breisach, le joueur impérial-bavarois tente de l’arrêter. Si 
Breisach tombe aux mains du joueur français entre les 
tours d’octobre et de décembre, le jeu se termine 
immédiatement. La règle 3.5 ne s’applique pas. 

3. Guerre économique 
Le joueur bavarois reçoit des PV en fourrageant en Alsace, 
Hesse-Darmstadt, Würzburg, et dans le Palatinat. Le 
joueur français reçoit des PV en fourrageant à Baden, au 
Würtemberg, en Souabe et en Bavière. 

5.3 Scénario de bataille "Rheinfelden" 

5.3.1 Instructions générales 
 

1638 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Rheinfelden" 
Tour de départ :  février 
Durée :  3 tours 
Initiative au départ :  joueur weimarien-français (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

5.3.2 Règles spéciales de scénario 

1. Guerre économique 
Le joueur bavarois reçoit des PV en fourrageant en Alsace, 
Hesse-Darmstadt, Würzburg, et dans le Palatinat. Le 
joueur français reçoit des PV en fourrageant à Baden, au 
Würtemberg, en Souabe et en Bavière. 
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6.0 Anno Domini 1644 
6.1 Situation générale 
Chronologie 
15 avril - 12 mai. Mercy assiégea Uberlingen tenue par 1300 
français commandés par Courval. Courval perdit 700 hommes 
et Mercy 400 et se rendit. (27 jours de siège, se terminant 
sur une offre de reddition finale) 
15 mai. Mercy assiégea Hohentwiel tenue par Wiederhold. 
Hohentwiel résista. 
1 juin. Turenne se mit en marche (il avait des problèmes de 
financement et il ne put pas lever l’armée pour se mettre en 
marche plus tôt). Turenne avança sur 3 colonnes traversant le 
Rhin en deux endroits. Rosen avec 7 régiments de cavalerie 
traversa à Breisach et fut suivi par l’infanterie et l’artillerie. 
Turenne traversa à Rheinfelden et avança vers Hohentwiel. 

3 juin. La colonne de Rosen prit en embuscade une escadre 
bavaroise commandée par le frère de Mercy et lui infligea une 
perte nette de 400 tués, blessés et prisonniers; 7 cornettes 
et 900 chevaux. 

4 juin. Rosen et Turenne se donne rendez-vous près de 
Donaueschingen (à 24-32 km de Hohentwiel). Ils se 
retirèrent ensuite immédiatement sur Freiburg et Breisach 
en Alsace. 

20 juin. Mercy laissa 1000 hommes à Hohentwiel et alla à 
Freiburg. 

26 juin. Mercy posa le siège devant Freiburg défendue par 
Kanoffsky et ses 1650 hommes. En réponse, Turenne établit 
un campement fortifié à Batzenberg à environ 6 km de 
Freiburg d’où il harcela le siège. Mercy avait environ 20 000 
hommes et Turenne 10 000. 
7 juillet. Taupadel prit en embuscade une patrouille de 
cavalerie bavaroise et en captura beaucoup. 
13 juillet. Le régiment bavarois de Kurnreuter est vaincu par 
Rosen perdant plus de 700 hommes 
20 juillet. Enghien quitta Metz pour renforcer Turenne et 
empêcha la perte de Breisach. 
27 juillet. Suite à une grande escarmouche de cavalerie 
impliquant plus de 4000 cavaliers, Turenne se retira sur sa 
position de Batzenberg 

29 juillet. Kanoffsky se rend et sort avec les honneurs de la 
guerre (39 jours de siège, terminé sur une offre de reddition 
finale) 

2 août. Enghien arriva après avoir parcouru 110 km en 13 
jours. 

3 août. Les français attaquèrent Freiburg (Jour de bataille 1) 
5 août. Deuxième attaque française (Jour de bataille 3). Les 
français furent repoussés pendant les 3 jours de combat au 
prix de plus de 7000 hommes contre 2500 Bavarois, 
l’équilibre s’inversa au profit des bavarois : 14 000 contre 12 
500 

6 août. Enghien campa à Uffhausen craignant que Mercy 
contre-attaque. Turenne envoya chercher les garnisons de la 
région pour consolider sa position et en un jour plus de 5000 
se mirent en route. 

9 août. Les français levèrent le camp et se déplacèrent vers 
le nord, surveillé par Mercy qui réagit rapidement pour éviter 
d’être coupé. 
10 août. Rosen attaqua la colonne bavaroise dans la vallée de 
Saint-Pierre. Rosen emporta le train de bagages mais les 
bavarois tinrent ferme. La cavalerie bavaroise contra et fit 
dérouter les Weimariens. La proximité de Turenne empêcha 
de Werth de poursuivre Rosen. Pour empêcher l’armée d’être 
prise au piège dans la vallée par la colonne de Turenne 
composée de 6 régiments de cavalerie et de 9 régiments 
d’infanterie, les bavarois s’enfuirent en abandonnant leurs 
bagages et l’artillerie en marchant de nuit vers Villingen, 
éloignée de 65 km. 
11-12 août. Les français nettoyèrent la vallée et pillèrent les 
bagages. Enghien voulut reprendre Freiburg, mais la zone 
avait été fourragée et Turenne proposa d’aller ailleurs. Ils se 
déplacèrent au nord pour assiéger Philippsburg et sécuriser 
un autre point de passage sur le Rhin. 
25 août. Les français posent le siège devant Philippsburg. Les 
bavarois suivent le mouvement et campèrent près de 
Heilbronn à environ 50 km à l’est. Philippsburg était une 
position naturellement forte tandis que la garnison était 
probablement inférieure à 1000 hommes. 

7 septembre. Deux approches furent faites, l’une par 
Turenne et l’autre par Gramont. Le fort du Rhin fut pris par 
une attaque de nuit par Turenne. 
8 septembre. Une sortie est repoussée. Pendant ce temps, 
une petite colonne française fut détachée et occupa Speyer. 
12 septembre. Philippsburg se rend. Les français 
traversèrent et prirent leurs quartiers d’hiver à Speyer. 
13 septembre. Turenne avec 2000 cavaliers allemands et 500 
arquebusiers se détacha pour intercepter une colonne 
espagnole à laquelle il tendirent une embuscade, capturant 
500 hommes et dispersant les survivants. Ensuite, il 
emportèrent Oppenheim et Worms.  

19 septembre. Turenne captura Landau après un bref siège. 
Condé captura Mayence, Mannheim et Neustadt puis se retira 
en France. Les places enlevées en septembre : Oppenheim, 
Worms, Neustadt et Landau étaient toutes inoccupées. 
L’électeur de Mayence s’était retiré à Francfort lorsque les 
français approchèrent et un détachement de bavarois 
commandé par Wolf entrèrent brièvement. Ils virent qu’ils ne 
feraient pas le poids face aux français et se retirèrent à leur 
arrivée. 
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6.2 Scénario de campagne  
"Turenne prend le commandement" 

6.2.1 Instructions générales 

1644 
Type de scénario :  campagne 
Titre du scénario :  "Turenne prend le 

commandement" 
Tour de départ :  avril 
Durée :  7 ou 8 tours (3.5) 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

6.2.2 Joueur français 

6.2.2.1 Les colonnes 

(1 colonne commence le jeu) 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Turenne 
 Autres chefs : Rosen, Taupedel 
 Lieu de départ : Colmar 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 7 0 3 1 2 
Weimarien 2 1 4 6 0 
 

6.2.2.2 Les garnisons 

 
Garnisons françaises 

Place Type Région Proprio Garn 
Colmar Bourg fort. Alsace Français 3-2 
Hagenau Bourg fort. Alsace Français 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Français 1-1 
Schlettstadt Bourg Alsace Français 1-1 
Hohentwiel S.1 Bourg Baden Français 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Français 3-2 
Überlingen 2 Bourg Baden Français 6-4 
 
1 tenue par Wiederhold, assiégée du 15 mai au 20 juin 1644. 

Mercy quitte le siège. 
2 1300 français commandés par Courval l’assiégèrent le 15 

avril 1644, elle se rendit le 12 mai. Les français perdirent 
700 hommes contre 40 pour Mercy. 

 

6.2.3 Joueur impérial-bavarois 

6.2.3.1 Les colonnes 
(1 colonne commence le jeu) 

 

 Colonne : BAVAROISE 
 Chef : Mercy 
 Autres chefs : de Werth 
 Lieu de départ : Landsberg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 9 4 4 4 2 
 

6.2.3.2 Les garnisons 

 
Garnisons impériales 

Place Type Région Proprio Garn 
Heidelberg Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Philippsburg 1 Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Mergentheim Bourg Baden Impériaux 1-1 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Ansbach Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T. Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Heilbronn Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Stuttgart Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Tübingen Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Tuttlingen Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
Wimpfen Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
 
1 assiégée par les français le 25 août, se rendit le 12 

septembre. 
 

 
 

Garnisons bavaroises 
Place Type Région Proprio Garn 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Munich Forteresse Bavière Bavarois 3-2 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Bavarois 3-2 
Augsburg Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Bavarois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Bavarois 3-2 
Memmingen Bourg Souabe Bavarois 1-1 
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6.2.4 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Duc d’Enghien 
 Autres chefs : Colonel (Palluau) 
 Lieu de départ : entre à Neustadt au début du tour 

d’août 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 5 4 6 3 2 
 

  
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Oberst 
 Autres chefs : aucun 
Lieu de départ :  Si l’armée impériale-bavaroise est vaincue 

dans une bataille majeure, le round suivant, 
la colonne peut entrer à Schweinfurt. 

 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 6 0 6 0 2 
 

2. Problèmes de paiement français 

Turenne n’eut pas l’argent pour payer son armée et 
commencer à se déplacer pour contrer les bavarois 
jusqu’en juin. Pour refléter ça, aucune unité qui débute 
avec Turenne ne peut bouger, attaquer ou retraiter en 
dehors de l’Alsace (et Strasbourg) jusqu’à ce que les 
troupes soient payées. En Alsace et à Strasbourg, elles 
peuvent se déplacer, patrouiller et fourrager normalement. 
Au début de chaque round, le joueur français lance un dé 
et ajoute 1 pour chaque round terminé depuis le début de 
la partie. Si la somme est de 13 ou plus l’armée franco-
weimarienne est considérée comme payée et est capable 
d’opérer en dehors de l’Alsace. Une option purement 
historique serait de ne libérer les français qu’au début du 
tour de juin. 

3. Guerre économique 

Le joueur bavarois reçoit des PV en fourrageant en Alsace, 
Hesse-Darmstadt, Würzburg, et dans le Palatinat. Le 
joueur français reçoit de PV pour le fourrage à Baden, le 
Wurtemberg, en Souabe, en Bavière, et en Franconie. (1.1) 

6.3 Scénario de bataille 
"Freiburg im Breisgau" 

6.3.1 Instructions générales 

1644 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Freiburg" 
Tour de départ :  Juillet 
Durée :  3 tours 
Initiative au départ :  Joueur impérial-bavarois (2.0) 
Bagages au départ : aucun 

Ce scénario commence avec la solde de l’armée franco-
weimarienne selon la règle spéciale 2 du scénario de 
campagne. 

6.3.2 Joueur français 

6.3.2.1 Les colonnes 
(1 colonne commence le jeu) 

 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Turenne 
 Autres chefs : Rosen, Taupedel 
 Lieu de départ : Colmar 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 7 0 3 1 2 
Weimarien 2 1 4 6 0 
 

6.3.2.2 Les garnisons 
Identique à la campagne, sauf pour Überlingen qui a 
maintenant un détachement de garnison bavaroise de 1-1 et 
Freiburg a une garnison française de 3-2. 

6.3.3 Joueur impérial-bavarois 

6.3.3.1 Les colonnes 

(1 colonne commence le jeu) 
 

 Colonne : BAVAROISE 
 Chef : Mercy 
 Autres chefs : de Werth 
 Lieu de départ : Hohentwiel 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 9 4 4 4 2 
 

6.3.3.2 Les garnisons 
Identique à la campagne, sauf pour Überlingen qui a 
maintenant un détachement de garnison bavaroise de 1-1 et 
Freiburg a une garnison française de 3-2. 

6.3.4 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Duc d’Enghien 
 Autres chefs : Colonel (Palluau) 
 Lieu de départ : entre à Neustadt au début du tour 

d’août 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 5 4 6 3 2 
 

2. Guerre économique 
Le joueur bavarois reçoit des PV en fourrageant en Alsace, 
Hesse-Darmstadt, Würzburg, et dans le Palatinat. Le 
joueur français reçoit de PV pour le fourrage à Baden, le 
Wurtemberg, en Souabe, en Bavière, et en Franconie. (1.1) 
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7.0 Anno Domini 1645 
7.1 Situation générale 
A la fin de la campagne 1644, les armées combinées de 
Turenne et du duc d’Enghien capturèrent Philippsburg pour 
terminer l’année sur une note positive étant donné l’échec 
devant Freiburg (MPBS Vol. III Under The Lily Banners). 
Le duc d’Enghien est revenu en France, laissant Turenne et 
son corps weimarien hiverner à Speyer. Une campagne 
d’hiver surprise en Bohême par les suédois culminant à la 
bataille de Jankau (MPBS Vol. II Sweden Fights On) attira 
l’armée de campagne bavaroise. Voyant une occasion, 
Turenne lança sa campagne pratiquement sans opposition. 
Il profita d’un nouveau passage du Rhin à Philippsburg pour 
attaquer le Nord. Il captura Mergentheim et tandis qu’il 
fourrageait et se dispersait, les bavarois firent une 
marche forcée héroïque pour prendre les français par 
surprise et leur infliger une défaite cuisante (voir MPBS 
Vol. III). Turenne se retira sur Hesse-Cassel (sa tante en 
était la duchesse) et obtint son aide. Une armée suédoise 
s’engagea également pour mettre les bavarois en échec. la 
France répondit en envoyant à nouveau le jeune duc 
d’Enghien en Allemagne. Les bavarois se replièrent sur une 
position défensive face à des forces réunies. Ils avaient 
réussi à annuler les gains de Turenne fait lors de la 
campagne de sorte que la situation sur le terrain était 
pratiquement inchangée. Craignant que les bavarois 
puissent être surpassés, l’armée impériale dépêcha une 
colonne commandée par Geleen pour les aider. Lorsque 
toutes les forces alliées françaises se furent réunies près 
de Nördlingen, le vieux général vétéran suédois 
Königsmarck fut offensé par l’impétueux et arrogant duc 
d’Enghien. il s’en alla. Malgré ce revers, les forces 
françaises et hessoises avaient encore l’avantage 
numérique. Mercy tenta d’attirer les français à attaquer 
une position fortifiée comme il l’avait fait l’année 
précédente. Après plusieurs jours de démonstrations, se 
formant en bataille et se retirant, les français 
attaquèrent. La position à Alerheim n’était pas aussi forte 
naturellement que Freiburg, mais elle représentait un défi. 
Les français remportèrent une victoire à la Pyrrhus où 
Enghien fut blessé (voir MPBS Vol. III). Mercy fut tué ce 
qui porta un coup sévère aux bavarois. Les français épuisés 
se retirèrent et une colonne impériale commandée par le 
duc Léopold arriva pour faire reculer les gains français 
pour la deuxième fois en un an. 

7.2 Scénario de campagne  
"L’offensive française" 

7.2.1 Instructions générales 

1645 
Type de scénario :  campagne 
Titre de scénario :  "L’offensive française" 
Tour de départ :  mars 
Durée :  8 ou 9 tours (3.5) 
Initiative au départ :  joueur français (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

7.2.2 Joueur français 

7.2.2.1 Les colonnes 

(1 colonne commence le jeu) 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Turenne 
 Autres chefs : Rosen, Taupedel 
 Lieu de départ : Philippsburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 4 0 3 1 1 
Weimarien 1 0 4 4 0 
 

7.2.2.2 Les garnisons 

 
Garnisons françaises 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Français 9-6 
Colmar Bourg fort. Alsace Français 3-2 
Hagenau Bourg fort. Alsace Français 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Français 1-1 
Schlettstadt Bourg Alsace Français 1-1 
Mannheim Bourg fort. Baden Français 3-2 
Philippsburg Bourg fort. Baden Français 3-2 
Hohentwiel S. Bourg fort. Baden Français 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Français 3-2 
Mainz Forteresse Évêché de Français 3-2 
Landau Bourg Palatinat Français 1-1 
Neustadt Bourg Palatinat Français 1-1 
Speyer Bourg fort. Palatinat Français 1-1 
Oppenheim Bourg fort. Hesse- Français 3-2 
   Darmstadt 
Worms Bourg fort. Hesse- Français 1-1 
   Darmstadt 

 

7.2.3 Joueur impérial-bavarois 

7.2.3.1 Les colonnes 

(1 colonne commence le jeu) 
 

 Colonne : BAVAROISE 
 Chef : Mercy 
 Autres chefs : de Werth, Ruischenberg 
 Lieu de départ : entre au tour 1 à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 5 4 16 6 2 
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7.2.3.2 Les garnisons 

 
Garnisons impériales 

Place Type Région Proprio Garn 
Heidelberg Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Mergentheim Bourg Baden Impériaux 1-1 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Ansbach Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T. Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Heilbronn Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Stuttgart Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Tübingen Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Tuttlingen Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 
Wimpfen Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 

 

 

 
Garnisons bavaroises 

Place Type Région Proprio Garn 
Freiburg im B. Bourg Baden Bavarois 1-1 
Überlingen Bourg Baden Bavarois 1-1 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Munich Forteresse Bavière Bavarois 3-2 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Bavarois 3-2 
Augsburg Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Bavarois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Bavarois 3-2 
Memmingen Bourg Souabe Bavarois 1-1 

 

7.2.4 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 

Si le joueur français subit une défaite dans une bataille 
majeure, les trois colonnes de renfort français entrent en 
jeu au début du tour suivant de même que la colonne 
impériale commandée par Geleen. 
 

 

 Colonne : HESSOISE 
 Chef : Geiss 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Frankfurt 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Hessois 6 0 6 0 0 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Königsmarck 
 Autres chefs :  Overste 
 Lieu de départ : entre à Bayreuth 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 3 1 4 2 1 
 

 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Enghien 
 Autres chefs : Guiche (Gramont) 
 Lieu de départ : entre à Neustadt 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 6 2 9 4 2 
 

Si le joueur impérial-bavarois subit une défaite dans une 
bataille majeure avant l’entrée de la colonne Geleen, elle 
entre au début du tour suivant. Si le joueur impérial-
bavarois subit une défaite dans une bataille majeure après 
l’entrée de la colonne Geleen, la colonne Léopold entre le 
tour suivant. 

2. Friction de commandement 
Si les colonnes Enghien et Königsmarck sont toutes les 
deux en jeu, au début du tour suivant leur entrée en jeu, le 
joueur français lance un dé pour déterminer le résultat du 
désaccord entre les deux généraux : 

0-4 : toutes les unités suédoises sont retirées 
(gardez-les séparément hors-carte). Les 
fortifications gardées par des suédois sont 
neutres. Si les français subissent une défaite 
dans une bataille majeure après la suppression 
de la colonne suédoise, elle peut rentrer à 
Bayreuth au début du tour suivant. 

5-7 : une entente est obtenue et les forces 
suédoises restent en jeu, mais elles doivent 
agir comme leur propre colonne. Elle ne peut se 
combiner avec des forces françaises, hessoises 
ou weimariennes. Le joueur impérial peut 
amener la colonne de Léopold à Passau. 

8-0 : une alliance est signée et les forces suédoises 
restent en jeu et peuvent se combiner avec 
d’autres forces françaises, hessoises ou 
weimariennes aussi longtemps que le chef 
suédois est présent dans la colonne. Le joueur 
impérial peut amener le corps de Léopold à 
Passau. 

3. Guerre économique 
Le joueur bavarois reçoit des PV pour le fourrage en 
Alsace, Baden, Hesse-Darmstadt, Würzburg, et dans le 
Palatinat. Le joueur français reçoit des PV pour le fourrage 
dans le Wurtemberg, en Souabe, en Bavière, et en 
Franconie. 
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7.3 Scénario de bataille "Mergentheim" 

7.3.1 Instructions générales 

1645 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Mergentheim" 
Tour de départ :  mars 
Durée :  3 tours 
Initiative au départ :  joueur français (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

7.3.2 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 

Il n’y a pas de renforts dans ce scénario. 

2. Équilibre du jeu 

Les forces françaises sont nettement moins nombreuses. 
Pour l’équilibre du jeu, le joueur français commence avec 5 
PV et peut refuser la bataille une fois sans pénalité en PV. 

3. Guerre économique 

Le joueur bavarois reçoit des PV pour le fourrage en 
Alsace, Baden, Hesse-Darmstadt, Würzburg, et dans le 
Palatinat. Le joueur français reçoit des PV pour le fourrage 
dans le Wurtemberg, en Souabe, en Bavière, et en 
Franconie. 

7.4 Scénario de bataille "Alerheim" 

7.4.1 Instructions générales 

1645 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Alerheim" 
Tour de départ :  Juillet 
Durée :  3 tours 
Initiative au départ :  Joueur franco-suédois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

7.4.2 Joueur français 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Turenne 
 Autres chefs : Rosen, Taupedel 
 Lieu de départ : Lohr 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 4 0 1 1 2 
Weimarien 1 0 4 4 0 
 

 
 

 Colonne : HESSOISE 
 Chef : Geiss 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : Aschaffenburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Hessois 6 0 6 0 0 
 

 
 
 

 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Königsmarck 
 Autres chefs : Overste 
 Lieu de départ : Bamberg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 3 1 4 2 1 
 

 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Enghien 
 Autres chefs : Guiche (Gramont) 
 Lieu de départ : entre à Neustadt 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 6 2 9 4 2 
 

7.4.2.2 Les garnisons 

 
Garnisons françaises 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Français 9-6 
Colmar Bourg fort. Alsace Français 3-2 
Hagenau Bourg fort. Alsace Français 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Français 1-1 
Schlettstadt Bourg Alsace Français 1-1 
Mannheim Bourg fort. Baden Français 3-2 
Philippsburg Bourg fort. Baden Français 3-2 
Hohentwiel S. Bourg fort. Baden Français 1-1 
Rheinfelden Bourg fort. Baden Français 3-2 
Mainz Forteresse Évêché de Français 3-2 
Landau Bourg Palatinat Français 1-1 
Neustadt Bourg Palatinat Français 1-1 
Speyer Bourg fort. Palatinat Français 1-1 
Oppenheim Bourg fort. Hesse- Français 3-2 
   Darmstadt 
Wimpfen Bourg Würtemb. Français 1-1 
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7.4.3 Joueur impérial-bavarois 

7.4.3.1 Les colonnes 
(2 colonnes au départ du jeu) 

 

 Colonne : BAVAROISE 
 Chef : Mercy 
 Autres chefs : de Werth, Ruischenberg 
 Lieu de départ : Augsburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 5 4 16 6 2 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Geleen 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre au tour 1 à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 5 0 4 0 0 
 

7.4.3.2 Les garnisons 

 
Garnisons impériales 

Place Type Région Proprio Garn 
Heidelberg Bourg fort. Baden Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 1-1 
Schaffausen Bourg Baden Impériaux 1-1 
Waldshut Bourg Baden Impériaux 1-1 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Ansbach Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Rothenburg T. Bourg Franconie Impériaux 1-1 
Heilbronn Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Stuttgart Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Tübingen Bourg fort. Würtemb. Impériaux 2-2 
Tuttlingen Bourg Würtemb. Impériaux 1-1 

 

 

 
Garnisons bavaroises 

Place Type Région Proprio Garn 
Freiburg im B. Bourg Baden Bavarois 1-1 
Mergentheim Bourg Baden Impériaux 1-1 
Überlingen Bourg Baden Bavarois 1-1 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Munich Forteresse Bavière Bavarois 3-2 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Bavarois 3-2 
Augsburg Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Bavarois 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Bavarois 3-2 
Memmingen Bourg Souabe Bavarois 1-1 

 

 

7.4.4. Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 
Si le joueur impérial-bavarois subit une défaite majeure 
dans une bataille majeure, il reçoit une colonne impériale 
en renfort au début du tour suivant : 
 

 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Léopold 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 6 0 6 0 1 
 

2. Friction de commandement 

Au début du tour 2 (août), le joueur français lance un dé et 
consulte la table de friction de commandement en 7.2.4.2 
pour déterminer le résultat du désaccord entre Enghien et 
Königsmarck. 

3. Guerre économique 
Le joueur bavarois reçoit des PV pour le fourrage en Alsace, 
Baden, Hesse-Darmstadt, Würzburg et dans le Palatinat. Le 
joueur français reçoit des PV pour le fourrage dans le 
Wurtemberg, en Souabe, en Bavière et en Franconie. 
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8.0 Anno Domini 1648 
8.1 Situation générale 
Après que la campagne de 1646 a mis la Bavière à genoux, 
le duc de Bavière signa une paix séparée. Celle-ci 
permettait en théorie aux français et aux suédois de se 
concentrer sur les forces des Habsbourg, mais la réalité 
fut moins dramatique. Sous la pression de l’empereur pour 
ré-entrer en guerre, le duc de Bavière accepta à 
contrecoeur et 1648 le vit revenir. Une grande partie des 
talents de l’armée bavaroise avaient quitté le service 
pendant la paix. Turenne refit équipe avec Wrangel pour 
répéter le succès de 1646 dans une campagne combinée. 
L’armée bavaroise était maintenant commandée par 
Gronsfeld qui insista pour répartir beaucoup de petites 
garnisons dans l’espoir que l’armée franco-suédoise 
perdrait son élan dans de nombreux petits sièges. Ses 
troupes étaient moins enthousiastes ayant l’impression 
d’être des agneaux sacrificiels. Les puissantes ailes de 
cavalerie poussèrent plus vite que ce que prévoyait 
Gronsfeld et son armée fut prise par surprise pendant sa 
marche près de Zusmarshausen. Une action d’arrière-
garde courageuse par Montecuccoli empêcha une 
catastrophe bien pire. La cavalerie franco-suédoise 
enveloppa la colonne brisée, le terrain boisé et le combat 
fit perdre les bagages et l’artillerie ce qui termina le 
retour en guerre du duc de Bavière. Son effondrement, 
couplé à leur échec à Lens, força les Habsbourg à vernir 
autour de la table des négociations à Westphalie. 

8.2 Scénario de campagne "Le dernier 
sursaut" 

8.2.1 Instructions générales 

1645 
Type de scénario :  campagne 
Titre du scénario :  "Le dernier sursaut" 
Tour de départ :  mars 
Durée :  8 ou 9 tours (3.5) 
Initiative au départ :  Joueur franco-suédois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

8.2.2 Joueur franco-suédois 

8.2.2.1 Les colonnes 

(2 colonnes au départ du jeu) 
 

 Colonne : FRANÇAISE 
 Chef : Turenne 
 Autres chefs : Taupedel 
 Lieu de départ : Lohr 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Français 6 2 5 4 4 
Weimarien 0 0 0 3 0 
 

 
 

 Colonne : SUÉDOISE 
 Chef : Wrangel 
 Autres chefs : Königsmarck 
 Lieu de départ : Bamberg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Suédois 7 2 16 5 4 
 

8.2.2.2 Les garnisons 

 
Garnisons françaises 

Place Type Région Proprio Garn 
Breisach Gde forter. Alsace Français 9-6 
Colmar Bourg fort. Alsace Français 3-2 
Hagenau Bourg fort. Alsace Français 1-1 
Mühlhausen Bourg Alsace Français 1-1 
Schlettstadt Bourg Alsace Français 1-1 
Heidelberg Bourg fort. Baden Français 3-2 
Mannheim Bourg fort. Baden Français 1-1 
Philippsburg Bourg fort. Baden Français 3-2 
Hohentwiel S. Bourg fort. Baden Français 1-1 
Rheinfelden Bourg Baden Français 3-2 
Dinkelsbühl Bourg Franconie Français 1-1 
Nördlingen Bourg fort. Franconie Français 3-2 
Landau Bourg Palatinat Français 1-1 
Neustadt Bourg Palatinat Français 1-1 
Speyer Bourg fort. Palatinat Français 1-1 
Oppenheim Bourg fort. Hesse- Français 3-2 
   Darmstadt 
Worms Bourg fort. Hesse- Français 1-1 
   Darmstadt 
Heilbronn Bourg fort. Würtemb. Français 1-1 

 

8.2.3 Joueur impérial-bavarois 

8.2.3.1 Les colonnes 

(2 colonnes au départ du jeu) 
 

 Colonne : BAVAROISE 
 Chef : Gronsfeld 
 Autres chefs : de Werth, Ruischnbg 
 Lieu de départ : Augsburg 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Bavarois 3 0 10 2 1 
 

 
 

 Colonne : IMPÉRIALE 
 Chef : Melander 
 Autres chefs : aucun 
 Lieu de départ : entre au tour 1 à Passau 
 

Nationalité RI RI Vet RC RC Vet Artillerie 
Impériaux 10 0 10 0 1 
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8.2.2.4 Les garnisons 

 
Garnisons bavaroises 

Place Type Région Proprio Garn 
Freiburg im B. Bourg Baden Bavarois 3-2 
Überlingen 1 Bourg Baden Bavarois 3-2 
Ingolstadt Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Regensburg Forteresse Bavière Bavarois 6-4 
Munich Gde forter. Bavière Bavarois 3-2 
Donauwörth Bourg fort. Bavière Bavarois 3-2 
Freising Bourg Bavière Bavarois 1-1 
Landsberg Bourg Bavière Bavarois 1-1 
Landshut Bourg Bavière Bavarois 1-1 
Wasserburg Bourg Bavière Bavarois 1-1 
Augsburg Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Ulm Forteresse Évêché de Bavarois 3-2 
Memmingen Bourg Souabe Bavarois 1-1 
 

1. Il y a des garnisons à la fois bavaroises et impériales dans ce 
bourg. 

 

 

 
Garnisons impériales 

Place Type Région Proprio Garn 
Passau Bourg fort. Bavière Impériaux 2-2 
Constance Bourg Baden Impériaux 2-2 
Biberach Bourg Würtemb. Impériaux 2-2 
Überlingen 1 Bourg Baden Impériaux 2-2 
Memmingen Bourg Souabe Impériaux 2-2 
Kempten Bourg Souabe Impériaux 2-2 
 

1. Il y a des garnisons à la fois bavaroises et impériales dans ce 
bourg. 

 

 
8.2.4 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 

Il n’y a pas de renforts pour l’un ou l’autre camp. 

2. Équilibre du jeu 

Le joueur impérial-bavarois est nettement moins nombreux 
dans ce scénario, afin d’équilibrer le jeu, le joueur 
impérial-bavarois commence avec 10 PV. De plus, le joueur 
impérial-bavarois peut refuser la bataille sans pénalité de 
PV, 3 fois au cours de la campagne. 

3. Guerre économique 
Le joueur bavarois reçoit des PV pour le fourrage en 
Alsace, Baden, Franconie, Hesse-Darmstadt, Würzburg, et 
dans le Palatinat. Le joueur français reçoit des PV pour le 
fourrage en Souabe et en Bavière. 

 
8.3 Scénario de bataille "Zusmarshausen" 

8.3.1 Instructions générales 

1645 
Type de scénario :  bataille 
Titre du scénario :  "Zusmarshausen" 
Tour de départ :  avril 
Durée :  3 tours 
Initiative au départ :  Joueur franco-suédois (2.0) 
Bagages au départ :  aucun 

Référez-vous aux instructions du scénario de campagne 
(8.2.3.1, 8.2.3.2) pour les colonnes et garnisons de départ. 

8.3.2 Règles spéciales de scénario 

1. Les renforts 

Il n’y a pas de renforts pour l’un ou l’autre camp. 

2. Équilibre du jeu 

Le joueur impérial-bavarois est nettement moins nombreux 
dans ce scénario, afin d’équilibrer le jeu, le joueur 
impérial-bavarois commence avec 10 PV. 

3. Guerre économique 

Le joueur bavarois reçoit des PV pour le fourrage en 
Alsace, Baden, Franconie, Hesse-Darmstadt, Würzburg, et 
dans le Palatinat. Le joueur français reçoit des PV pour le 
fourrage en Souabe et en Bavière. 
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9.0 Notes historiques et de conception 
9.1 Notes 

L’élection du saint empereur romain. 

L’élection du saint-empereur romain et le contrôle du 
collège électoral est souvent citée comme un facteur 
majeur dans la précipitation de la guerre de Trente Ans. 
Comme cela est souvent le cas, il n’a pas été le seul facteur 
et pendant que le conflit durait, les motivations sont 
devenues plus complexes. Pour la plupart des joueurs, le 
fonctionnement du Saint-Empire romain germanique reste 
assez opaque, mais un éclairage sur les structures de base 
pourrait être utile. Le saint empereur romain était un titre 
élu, décerné par le collège électoral et codifié dans la 
"Bulle dorée" de 1356. Il se composait de 3 électeurs 
ecclésiastiques et de 4 laïques. 

 
Type de 
l’électeur Titre 

Affiliation 
religieuse en 1619 

Ecclésiastique archevêque de Mainz Catholique 
Ecclésiastique archevêque de Trèves Catholique 
Ecclésiastique Archevêque de Köln 

(Cologne) 
Catholique 

Laïque roi de Bohême Catholique 
Laïque Markgraf von 

Brandenburg 
Luthérien 

Laïque Pfalzgraf bei Rhein  
(comte palatin) 

Luthérien 

Laïque Herzog von Sachsen  
(duc de Saxe) 

Luthérien 

 

Il y eut six élections au 17ème siècle : 1612, 1619, 1636, 
1653, 1658 et 1690. Les élections de 1619 et 1636 sont 
importantes dans la guerre de Trente Ans. L’empereur 
Matthias est mort le 20 mars 1619 et l’élection eut lieu le 
28 août 1619 à Francfort. Matthias était sans enfant, mais 
le traité de Oñate apporta son soutien à son cousin 
Ferdinand, des Habsbourg d’Espagne. Ferdinand fut élu roi 
de Bohême en 1617 et roi de Hongrie en 1618. Il était 
impopulaire en Bohême où une révolte s’ensuivit. La 
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défenestration de Prague, le 22 mai 1618, fut la 
manifestation publique de l’impopularité de Ferdinand. Les 
états de Bohême élurent le comte palatin pour remplacer 
Ferdinand, mais la validité de cette élection ne fut pas 
reconnue, ainsi Ferdinand obtint son vote à l’élection de 
1619. Le comte palatin s’opposa à la décision, mais il ne put 
rien faire d’autre. Il vota d’abord pour Maximilien Ier de 
Bavière, mais changea son vote pour Ferdinand. 
 

Les électeurs de 1619 
Johann Schweikhard von Kronberg, archevêque de Mainz 
(1604-1626) 
Lothar von Metternich, archevêque de Trèves (1599-
1623) 
Ferdinand de Bavière, archevêque de Cologne (1612-
1650) 
Ferdinand, roi de Bohême (1618-1637), contesté par 
l’électeur Palatin, vainqueur de l’élection 
Jean Sigismond, Markgraf von Brandenburg (1608-1619) 
Frederick V, Pfalzgraf bei Rhein (comte palatin) (1610-
1623), prétendant à la couronne de Bohême 
Jean Georges I, Herzog von Sachsen (duc de Saxe) 
(1611-1656) 

 

 
 

Quand le différend sur la Bohême éclata en guerre 
ouverte, le comte Palatin fut dépouillé de ses terres et son 
électorat fut accordé au duc de Bavière, Maximilien en 
1621. Le fils de Frédéric regagnera son titre et ses terres 
à la fin de la guerre. Le fils de Ferdinand II, également 
appelé Ferdinand, suivit un chemin semblable à son père en 
obtenant les royaumes de Hongrie et de Bohême. 
Ferdinand II mourut en 1636 et l’élection de son fils pour 
lui succéder eut lieu le 22 décembre 1636 à Regensburg. 
Les électeurs étaient : 

 

Les électeurs de 1636 
Affiliation 
religieuse 

Anselm Casimir Wambold von Umstadt 
Archevêque de Mainz (1629-1647) 

Catholique 

Philipp Christoph von Sötern, archevêque de 
Trèves (1623-1652) 

Catholique 

Ferdinand de Bavière, archevêque de 
Cologne (1612-1650) 

Catholique 

Ferdinand III, roi de Bohême (1627-1646) 
aussi roi de Hongrie 

Catholique 

Georges Guillaume, Markgraf von 
Brandenburg (1619-1640) 

Luthérien 

Maximilien I, Herzog von Bayern (duc de 
Bavière) et (comte palatin) (1623-1648) 

Catholique 

Jean Georges I, Herzog von Sachsen (duc 
de Saxe) (1611-1656) 

Luthérien 

L’équilibre de 4 catholiques contre 3 luthériens de 1619 
était maintenant de cinq contre deux avec peu de 
controverses. Ferdinand III succéda à son père et devint 
empereur en février 1637. L’élection de 1636 vint peu de 
temps après la paix de Prague et la défaite de 
l’intervention suédoise. Cette période marqua l’apogée de la 
fortune des Habsbourg. L’intervention française croissante 
et les suédois renaissant finiront par user les Habsbourg 
des deux branches autrichiennes et espagnoles. 

Une des causes des hostilités ne fut-elle pas la menace 
réelle ou imaginaire d’un déséquilibre du pouvoir dans 
l’Empire ? Les électeurs luthériens votèrent constamment 
pour un catholique et des empereurs Habsbourg pendant 
toute la période. Les facteurs politiques l’emportent sur 
les allégeances religieuses ce qui démontre que ce ne fut 
pas une guerre religieuse comme celles du siècle 
précédent. Ferdinand II craignait peut-être la montée d’un 
non-Habsbourg, bien qu’il apparaît que la possibilité d’un 
empereur non-catholique resta lointaine. Ferdinand II 
pourrait être compté parmi les principaux dirigeants 
européens de la période qui chercha à centraliser le 
pouvoir au détriment de la noblesse. L’Espagne et la France 
étaient aux prises d’une lutte similaire. Le pouvoir central 
grandissant de l’Etat peut aussi avoir donné l’impulsion aux 
autres pour maintenir un équilibre du pouvoir entre eux. 
Cette tendance n’était donc pas seulement une mode, mais 
nécessaire à la survie nationale, à laquelle se mêlaient des 
ambitions dynastiques. 
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L’entreprise militaire 

La guerre de Trente Ans captiva notre imagination par 
son nom même. Comment et pourquoi une guerre s’éternisa 
aussi longtemps ? Ce bref essai ne cherchera qu’à mettre 
en lumière une variété de raisons pour lesquelles la guerre 
dura. Les raisons se rangent parmi des sujets militaires, 
socio-économiques, politiques et technologiques. Certaines 
ont eu plus d’impact que d’autres, mais c’est leur 
combinaison unique qui a composé la recette de ce 
désastre.  

Les armées de l’époque n’étaient pas comme nos armées 
nationales modernes et professionnelles, ni nos armées 
modernes de conscrits. Au siècle précédent, les armées se 
sont éloignées du modèle féodal pour aller vers un grand 
nombre de soldats professionnels avec de faibles liens 
avec les diverses nations. Ces compagnies, regroupées en 
régiments sont souvent devenues des organisations 
militaires non-alignées. Sur certains aspects, elles sont 
devenues comme des entreprises criminelles qu’un 
combattant aurait besoin de retenir à son service pour les 
empêcher de ravager sa propre population, puis de les 
infliger à ses ennemis. Il n’y avait pas de moyens rentables 
pour les contrôler en temps de paix. Ils n’étaient pas 
enrôlés et ne pouvaient pas réintégrer facilement 
l’économie générale. Même lorsque les régiments étaient 
dissous, les soldats avaient besoin d’un emploi rémunéré. 
Cette équipe de professionnels fournissait une capacité 
militaire qui était déjà entraînée et il n’y avait donc pas 
besoin d’un délai de conscription. Mais elle ne suffisait pas 
à la demande, alors les armées étaient un amalgame de 
milices locales, de conscrits, de professionnels au long 
cours et de nobles. La fondation des régiments nationaux à 
long terme a été mise en place pour remplacer les soldats 
professionnels non-alignés. Les français et les suédois 
avaient plusieurs régiments nationaux, mais tout juste 
assez. La France avait une population suffisante pour les 
renforcer et les élargir, mais la population de la Suède 
était trop petite.  

Le passage de la noblesse à tous les hommes en Europe 
attira une masse toujours croissante de petite noblesse 
pour laquelle il n’y avait pas d’issue suffisante dans 
l’économie. La guerre était un moyen pour la noblesse de 
prouver sa valeur, de gagner de la gloire et de financer son 
entretien. Le cycle économique donnait un revenu noble 
tiré de loyers et d‘impôts issus de ses terres. La couronne 
offrait une commission à un noble pour lever des troupes. 
Le noble payait à la couronne une somme considérable pour 
avoir le privilège de lever une compagnie ou un régiment. La 
couronne subventionnait l’entretien des troupes. Le noble 
était alors chargé des soldats dans un mécanisme du style 
"magasin de compagnie" pour pourvoir aux nécessités de la 
vie militaire. Le noble utilisait "les payes fantômes" en 
gonflant la force de l’unité à la couronne afin d’empocher 
plus de subsides. Le salaire des soldats revenait souvent au 
noble via le magasin de la compagnie et les prêts. Le soldat 
prenait le risque de gagner du butin dans les villes 
capturées puisque c’était un moyen rapide pour s’enrichir. 
Entre ces occasions, le soldat pratiquait "une guerre de 
subsistance" en empruntant contre son salaire pour 
satisfaire aux nécessités de sa vie, ce qui donnait souvent 
un niveau de vie plus élevé que d’être fermier ou journalier. 
L’explosion des prix du 16ème siècle avait grandement 
diminué le pouvoir d’achat des roturiers rendant ainsi le 
travail en temps de paix sans attrait. Ce système 
économique militaire pouvait être très gratifiant, ou tout 
du moins fournissait un niveau de vie décent. La menace de 
la mort au combat alors réelle était un risque gérable, si 
l’on garde à l’esprit que la vie quotidienne en temps de paix 
était difficile et que la mort survenait souvent par 
accident et par maladie. L’entreprise militaire était aussi 
un des rares moyens d’obtenir une ascension sociale. En 
plus de la richesse, de la noblesse, des titres et des terres 
pouvaient être acquis par le biais du service militaire. La 
couronne n’avait pas une base d’impôt suffisante pour 
maintenir un grand établissement en temps de paix. Cette 
économie de guerre dissuadait une puissance de faire la 
paix et de démobiliser. 

L’art militaire de l’époque évoluait pour être en mesure 
de faire face aux conflits de l’Etat et de la Nation. La 
taille des armées développa aussi la technologie et 
l’infrastructure permettant de les soutenir à l’arrière. La 
logistique était rudimentaire et davantage axée sur 
l’enrichissement des participants que sur le soutien de 
manière adéquate des objectifs militaires les plus 
importants. Ces limitations guidaient le processus de 
planification de la campagne. Certains efforts ont été faits 
pour améliorer certains aspects, tels que l’établissement 
de dépôts d’approvisionnement, mais ces types 
d’innovations ne sont encore qu’à leurs débuts pendant la 
majeure partie de la guerre. Le fourrage était la principale 
méthode de ravitaillement de l’armée. En territoire ami, 
cela se faisait en réquisitionnant les fournitures 
nécessaires auprès de la population locale contre leur 
future imposition et en limitant le vol par les soldats. En 
territoire ennemi, cela était fait par la force sur la 
population locale, ou par des accords négociés, 
essentiellement par l’extorsion,  ce qui limitaient le pillage 
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et d’autres crimes, ou par le pillage et le saccage. Les 
localités formaient des milices pour se protéger, fournir 
des cachettes. Elles étaient la proie des soldats cherchant 
à se venger ou à faire du profit. Répéter des campagnes 
dans une région donnée retournait la population locale 
contre les deux camps. Souvent, les campagnes étaient 
menées dans une zone donnée en fourrageant plus que 
besoin ou ce que les objectifs politico-militaires 
exigeaient. Que le fourrage soit le fruit de réquisitions ou 
d’extorsions, il réduisait la capacité d’une région donnée à 
répondre à ses obligations fiscales et cela devint l’une des 
principales lignes d’opération pendant la guerre, pour 
infliger des dommages économiques à l’ennemi. Les 
contraintes logistiques empêchèrent une grande armée 
d’être en mesure de fonctionner longtemps et sur une 
profondeur suffisante pour mener une campagne 
stratégique décisive. En raison de cette contrainte, une 
série de campagnes permettait plus facilement d’atteindre 
un objectif stratégique. 

Les régions de la carte 

La politique en Allemagne pendant la guerre de Trente 
ans était extrêmement complexe. Pour faciliter le jeu, la 
carte et la composition des différentes armées ont été 
grandement simplifiées. Lors de la conception, nous avons 
expérimenté une représentation politique plus détaillée, 
mais elle était trop difficile pour trop peu de rentabilité. 
Les régions de la carte ne correspondent pas aux 
frontières politiques, mais aux régions historiques 
générales. Certaines persistent également dans les 
constructions politiques, mais la réalité était qu’il y avait 
de nombreux comtés, baronnies, villes libres, etc. , qui 
avaient des intérêts divergents. Cette complexité 
inhérente et le manque d’intérêts communs furent aussi 
une raison qui a fait que la guerre à durer, beaucoup de 
joueurs rivalisaient pour garder une position relative au 
détriment du résultat final. 

 

Les règles qui ne l’ont pas fait 

Le moteur de base de ce jeu n’a pas changé depuis sa 
création originelle, un jeu mené par des cartes axées sur la 
gestion d’un nombre variable de points de campagne à 
échanger contre des activités. Le jeu rebondit sur ce sujet 
pendant un certain temps et a été testé sous différentes 
formes. Je présente mes excuses à ceux qui ont attendu 
patiemment cette conception, une partie du retard était 
dû à mes propres engagements militaires et l’autre fut due 

à la production en série en tant que développeur et aux 
changements de règles associées et aux cycles de tests. 
Les principaux domaines qui ont vu des changements 
importants sont la gestion de la main, la résolution des 
combats et la procédure de siège. 

La conception originelle donnait à chaque colonne sa 
propre main de cartes. J’ai construit un modèle 
mathématique pour calculer le taux d’activité et les 
dépenses d’approvisionnement sur la base des récits 
historiques. Ceci était bien modélisé, mais pour la 
jouabilité, cela ralentissait le jeu et pouvait facilement 
causer de la confusion dans la gestion des mains qui allaient 
à quelle colonne. Nous cherchions à obtenir un temps de 
jeu confortablement en dessous d’une heure par tour et à 
ne pas frustrer le joueur. Le passage à une seule main par 
joueur amena à plusieurs itérations de la taille des mains, 
des rounds et sur l’obtention correcte des dépenses de 
point de bagages. Ce fut un équilibre difficile à obtenir, 
mais l’approche finale a bien fonctionné tout en livrant de 
bons taux d’activité et un bon temps de jeu. La résolution 
du combat a été l’autre vrai grand changement par rapport 
à la conception originelle. Comme avec le modèle d’activité, 
j’ai construit un modèle de résultats de combat qui fut 
restitué dans une série de tableaux. Le résultat était un 
bon moteur historique, mais il fallait beaucoup de tables de 
référence puisque les différents types de combat avait 
chacun leur propre table. Nous avons donc fait un examen 
complet et avons changé pour un modèle basé sur la 
puissance de feu. Chaque régiment ou batterie a un facteur 
de puissance de feu et une table peut restituer tous les 
différents types de combat. Cela a également permis de 
différencier les régiments vétérans et de ligne et 
d’ajouter quelques distinctions nationales, tout en 
réduisant considérablement le nombre de tables utilisées 
dans le jeu. Cela a rendu la résolution du combat plus 
interactive en même temps qu’elle améliorait l’expérience 
du joueur. Ce modèle produisit aussi des résultats 
conformes à la fourchette historique. 

Le dernier changement a été la rationalisation de la 
procédure de siège. Cela peut sembler drôle de voir que la 
procédure de siège fut autant concernée. Prendre des 
villes est ce que les campagnes faisaient toutes, nous avons 
voulu restituer ce processus, mais sans noyer le joueur. Il 
y avait une option pour affamer une place assiégée, mais 
elle ajoutait des règles complexes et n’était vraiment 
utilisée qu’une seule fois au cours des campagnes 
présentées. Lors de la construction des travaux de siège, 
nous les avons regroupés en un seul ensemble abstrait de 
travaux; préalablement les règles couvraient 
individuellement chaque type - les contrevallations, les 
circonvallations et les tranchées d’assaut. Tout en 
fournissant un aperçu historique dans la procédure, elle 
ajoutait des règles longues et complexes sans changement 
sur les résultats. Le changement de la puissance de feu a 
également permis de nettoyer les règles de 
bombardement, de sortie et d’assaut et de mettre trois 
tables de moins. Nous savons que les sièges étaient suivis 
d’une procédure de sept phases logiques que Vauban a 
retranscrit : 
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Phase Actions 
1. Reconnaître et approcher par surprise 
2. Bloquer, assurer des troupes suffisantes pour 

empêcher l’entrée et la sortie 
3. Construire le campement fortifié 
4. Construire des circum- et contre-vallations (un cordon 

à l’intérieur et à l’extérieur) 
5. Construire des tranchées d’assaut, des parallèles et 

des mines 
6. Monter les canons en les parallèles, bombarder, 

exploser des mines 
7. Assaut 

Conseils de stratégie de jeu 

Ce niveau de guerre n’est pas couvert pour cette période, 
bien qu’il soit populaire sur d’autres périodes. Le danger 
pour le joueur est de l’aborder comme si c’était une 
campagne de la seconde guerre mondiale. Il créait 
également un défi dans les styles de jeu. Nous avons 
remarqué que la plupart des joueurs apprenant le jeu allait 
immédiatement contre l’autre armée et se livraient une 
bataille importante dès le premier ou le deuxième tour. Un 
camp perd et se demande ensuite ce qu’il va faire pendant 
les autres tours. S’il vous plaît, faites preuve de prudence 
dans la recherche de la bataille. Les commandants 
historiques étaient très prudents dans le choix du moment 
et du lieu au vu du grand risque que cela représentait. Lors 
de l’apprentissage, il est bon d’aller de cette manière une 
ou deux fois, puis de recommencer comme s’il s’agissait 
d’une leçon difficile à apprendre. L’étape suivante est de 
ne pas abandonner, le prochain apprentissage importante 
est de savoir comment disperser son armée et 
contrecarrer l’ennemi en dépit de sa supériorité 
numérique. Ceci est également lié à un style de jeu connu 
sous le nom de la "colonne de tueur". Ce style est celui d’un 
joueur qui commence avec un avantage numérique 
historique ou un joueur victorieux dans une bataille 
majeure conservant toutes ses forces en une seule grande 
colonne, puis courant après votre petite armée autour de la 
carte. Pour le plus petit joueur, le temps est votre allié. La 
grande colonne commencera à se manger toute seule. 
Utilisez la manœuvre pour rester dans le jeu et fourrager 
son territoire. Un autre style de jeu que nous avons vu lors 
des tests est celui où les joueurs entreprennent des sièges 
dans différentes parties de la carte et pendant plusieurs 
tours travaillent sur des choses qui ne menacent 
aucunement l’autre joueur, connu sous le nom de "faire sa 
petite affaire". Cela peut être le résultat d’une approche 
trop prudente, mais finalement elle se traduit 
généralement par un statu quo puisque les deux joueurs 
reçoivent un nombre similaire de points de victoire pour les 
mêmes activités. Idéalement, une armée se bat en deux 
colonnes composées d’un corps principal qui fait les sièges 
et une colonne de cavalerie qui protège le corps principal 
de l’ennemi, fourrage beaucoup et interfère avec les sièges 

ennemis. Plus de deux colonnes vous donnent justement des 
options et elles peuvent être utilisées pour réduire l’impact 
des dépenses de bagages si vous avez assez de troupes, 
c’est également une façon d’obtenir des renforts aux 
alentours. Plusieurs campagnes historiques sont présentées 
sous forme chronologique pour aider les joueurs à suivre en 
termes de jeu comment ils mènent leurs affaires. Cela 
devrait vous aider à comprendre comment le modèle sous-
jacent a été construit. Bonne chance et de la part de toute 
l’équipe de conception, nous vous remercions. 
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Questions – réponses 
Q : Un joueur peut-il n’avoir AUCUNE Colonne ? 
R : Non. si le joueur perd toutes ses colonnes, alors il conservera quelques unités laissées pour ce faire. Il devrait consentir 

à finir le jeu. 

Q : Si une colonne dépose des PB dans un point contenant des colonnes des deux camps, l'ennemi peut-il les prendre 
avant que des colonnes amies n'aient une chance de le faire ? 

R : Oui 

Q : Si une colonne amie (qui a l'intention de déployer des patrouilles à la fin de son mouvement) bouge vers un 
espace adjacent à une colonne ennemie avec des patrouilles déjà déployées sur la liaison, la patrouille inactive a-
t-elle une occasion de reconnaissance avant que la colonne active ne déploie sa patrouille ? 

R : Oui, la patrouille inactive a la possibilité de reconnaître la colonne active dès qu’elle entre sur le point. La colonne active 
ne peut pas mettre des patrouilles jusqu'à ce son mouvement pour l'activation ne soit fini. 

Q : Une garnison peut-elle être créée en laissant un détachement ou un régiment sur des points amis ? 
R : Non, il n'y a aucun point ami qui ne contienne pas de garnison. On considère tous les points sans garnison neutre dans la 

relation aux deux joueurs. 

Q : Une garnison peut-elle absorber une colonne entière si la colonne est assez petite ? 
R : Non 

Q : Les tentatives de reconnaissance  sont-elles obligatoires ? 
R : Non, mais il n'y a aucune pénalité pour avoir échouer lors d’une reconnaissance. 

Q : Une colonne qui a perdu une bataille ne devrait-elle pas prendre des PF ? 
R : Non 

Q : 11.1 et 11.8 Puis-je payer le coût en PB comme perte de pas si c’est nécessaire ? 
R : Oui, voir la règle 7.2 clarifiée. 

Q : 12.3 Est-ce que c'est le nombre de régiments de cavalerie ou le nombre de pas qui détermine s'ils gardent leur PB ? 
R : La règle 12.3 spécifie clairement que ce sont des régiments. 

Q : 12.3 et 12.8 Y-a-t-il des restrictions pour savoir où retraiter vers ou à travers ? 
R : Non, ce n’est pas une guerre moderne. Il y a beaucoup de campagne. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 GMT Games, LLC 
 P.O. Box 1308, Hanford, CA 93232-1308 
 www.GMTGames.com 


