EXCLUSIF !

Les scénarios « Les Pyramides 1798 », du IIme  Trophée du Bicentenaire

par Frédéric BEY
Scénario 1 : Il faut sauver El Gîza ! (what if ?)

Imbâba est tombé facilement sous l'assaut des divisions Bon et Vial. Les Mamelouks de Mourad Bey se sont épuisés sur le feu des inébranlables carrés français. Ils se sont retirés avec leur chef dans le plus grand désordre. Bonaparte décide maintenant de foncer, en cet après midi du 21 juillet 1798, sur El Gîza pour s'emparer des bagages et richesses des Mamelouks qui s'y trouvent. Ibrahim Bey, jusqu'à lors apathique, a finalement traversé le Nil, grâce à sa flottille et décide de tenter de sauver El Gîta à tout prix ! 

Un second affrontement s'annonce....  

Durée du jeu 

Le scénario débute à 12h00 du matin et dure 5 tours (jusqu'au tour de 20h00 inclus), à moins que les conditions de victoire automatique ne soient remplies auparavant. Tous les tours sont des tours de jour.

Règles spéciales

Toutes les règles spéciales du scénario historique présentes dans Vae Victis n°23, sauf « Entrée dans la bataille des formations d'Ibrahim Bey » et « Franchissement du Nil », sont appliquées.

Règles spéciales supplémentaires
Renforts d'Ibrahim Bey : A chaque fois que le MA Flottille  est tiré, le joueur Mamelouk peut placer une de ses 5 unités de renforts dans l'hex 3207.

Utilisation des MA Réserve : Le joueur français choisi au début de chaque tour si il veut utiliser ou non les 2 MA Réserve. S’il choisit de le faire, les deux MA sont placés dans le bol et les unités de la formation Réserve sont activées normalement lorsque viendra leur tour. S'il choisit de ne pas les utiliser, les deux MA sont mis de côté et, pendant le tour de jeu, les unités de la formation Réserve ne pourront que se déplacer avec les unités d'autres formations sur lesquelles elles sont empilées (lors de l'activation de celles-ci), sans jamais combattre ni tirer (mais en subissant les effets éventuels d'un combat initié par l'adversaire). 

Cette règle ne change en rien les exceptions d'empilement liées aux unités de la formation Réserve.

Directions de retraite

Français : bord Nord de la carte

Mamelouks : bord Ouest de la carte

Conditions de victoire
Victoire automatique (en cours de partie) :

Dès qu'une de ces situations survient, la partie s'arrête immédiatement :

- Elimination de Bonaparte ou élimination de toutes les unités de deux formations françaises (pour les Mamelouks).

- Capture d'un des deux hexagones d'El Gîza (pour le français)

Victoire en fin de partie (au terme des 5 tours) :

La victoire est attribuée au camp ayant au moins 6 points de plus que l'adversaire. Si la différence entre les points de victoire marqués par les deux camps est de 5,5 ou moins, il s'agit d'un match nul. Les points de victoire sont attribués de la manière suivante :

Points de victoire attribués à chaque camp pour les unités désorganisées, en déroute ou détruites en fin de partie :

1/2 point par unité désorganisée sur la carte, 

1 point par unité en déroute sur la carte, 

2 points par unité éliminée de cohésion 5 ou moins ,

3 points par unité éliminée de cohésion 6 ou plus.

Points de victoire attribués pour chaque carré brisé par une charge de cavalerie (Mamelouks seulement) :

2 points par unité d'infanterie française en carré, de cohésion 5 ou moins, désorganisée suite à une charge (abandon du carré) ,

3 points par unité d'infanterie française en carré, de cohésion 6 ou plus, désorganisée suite à une charge (abandon du carré).

Déploiement initial 

Français :

12 MA disponibles : Réserve, Dugua, Bon, Vial, Desaix, et Reynier

Les pions sont placés strictement dans l'hex désigné, orientés librement au choix du joueur. 

Le joueur français oriente ses pions en premier.

Bonaparte
  

1906

Réserve 

Guides à pieds 


1906

Guides à cheval  


1906

Artillerie de Réserve

1906

7ème Hussards


2009

Dragons



2208

Dugua 

75ème de Ligne (2 pions)

2007

25ème de Ligne


1906

2ème de Ligne (2 pions)
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Artillerie Dugua 


2106

Bon 

32ème de Ligne (2 pions)

1306

Artillerie Bon


1306

4ème Ligne (Désorganisée)
1305

18ème de Ligne (Désorganisée)
1305 

Vial 

22ème Ligne et Artillerie Vial
1506

13ème de Ligne (2 pions -Désorg.
1406

Desaix 

88ème de Ligne


1609

61ème de Ligne (2 pions)

1708

21ème Ligne (2 pions)

1808

Artillerie Desaix


1808

Reynier 

85ème de ligne (2 pions)

1510

9ème de Ligne (2 pions)

1411

Artillerie Reynier


1411

Mamelouks :

11 MA disponibles : Mamelouks (Mourad Bey), Janissaires, Spahis, Mamelouks, Artillerie (Ibrahim Bey) et MA Flottille

Les pions sont placés strictement dans l'hex désigné mais orientés librement au choix du joueur, après orientation du joueur français. Les MA mamelouks d'Ibrahim Bey sont placés dans le bol, même si les unités de la formation ne sont pas encore entrées en renforts (quitte à être inutilisables)

Mourad Bey


2117

Mamelouks

Mamelouks 1(Désorganisé)
2017 

Mamelouks 2 (Désorganisé)
2018 

Mamelouks 3 (Désorganisé)
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Mamelouks 4 (Désorganisé)
2118 

Mamelouks 5 (Désorganisé)
2217 

Mamelouks 6 (Désorganisé)
2218

Ibrahim Bey 


3006

Spahis  

Spahis (2 pions)


3208

Janissaires 

Janissaires 1 et 2


2906

Janissaires 3 et 4


2907

Janissaires 5 et 6 


3008

Janissaires 7 


3006

Janissaires 8 


3106

NB : L'ordre d'empilement des  unités est au choix des joueurs

Renforts (hors carte au début du scénario ) :

Mamelouks Ibrahim Bey :

3 pions

Artillerie d'Ibrahim Bey :

2 pions

Initiative

Pas d'initiative automatique au premier tour (12h00).

Scénario 2 : A l’assaut d’Imbâba ! (historique)

Echaudée par l'affaire de Chebreiss, une semaine plus tôt, l'armée français progresse, formée en carrés de division, depuis que l'armée de Mourad Bey a été signalée aux environs d'Imbâba. En ce milieu de journée du 21 juillet 1798, Bonaparte apprend, par une reconnaissance, que les canons de Mourad Bey sont montés sur affût et demeureront de ce fait immobile dans le camp retranché d'Imbâba qu'il compte conquérir. C'est moment ou Mourad Bey décide d'agir en  se préparant à lancer ses mamelouks sur les français de Desaix et Reynier. Ibrahim Bey, de l'autre côté du Nil a décidé, prudemment, de ne pas se mêler à la bataille qui s'annonce... Pour les deux camps, il va falloir désormais vaincre ou mourir !   

Durée du jeu 

Le scénario débute à 10h00 du matin et dure 5 tours (jusqu'au tour de 18h00 inclus), à moins que les conditions de victoire automatique ne soient remplies auparavant. Tous les tours sont des tours de jour.

Règles spéciales

Toutes les règles spéciales du scénario historique présente dans Vae Victis n°23 sauf « Entrée dans la bataille des formations d'Ibrahim Bey » et  « Franchissement du Nil » sont appliquées. 

Règles spéciales supplémentaires
Utilisation des MA Réserve : Le joueur français choisi au début de chaque tour si il veut utiliser ou non les 2 MA Réserve. S’il choisit de le faire, les deux MA sont placés dans le bol et les unités de la formation Réserve sont activées normalement lorsque viendra leur tour. S'il choisit de ne pas les utiliser, les deux MA sont mis de côté et, pendant le tour de jeu, les unités de la formation Réserve ne pourront que se déplacer avec les unités d'autres formations sur lesquelles elles sont empilées (lors de l'activation de celles-ci), sans jamais combattre ni tirer (mais en subissant les effets éventuels d'un combat initié par l'adversaire). 

Cette règle ne change en rien les exceptions d'empilement liées aux unités de la formation Réserve.

Directions de retraite
Français : bord Nord de la carte

Mamelouks : bord Sud de la carte

Conditions de victoire
Victoire automatique (en cours de partie) :

dès qu'une de ces situations survient, la partie s'arrête immédiatement :

- Elimination de Bonaparte ou élimination de toutes les unités de deux formations françaises (pour le Mamelouks).

- Elimination de tous les pions de la formation Mamelouks (pour le français)

Victoire en fin de partie (au terme des 5 tours)
La victoire est attribuée au camp ayant au moins 6 points de plus que l'adversaire. 

Si la différence entre les points de victoire marqués par les deux camps est de 5,5 ou moins, il s'agit d'un match nul. 

Les points de victoire sont attribués de la manière suivante :

Points de victoire attribués à chaque camp pour les unités désorganisées, en déroute ou détruites, en fin de partie : 

1/2 point par unité désorganisée sur la carte ,

1 point par unité en déroute sur la carte ,

2 points par unité éliminée de cohésion 5 ou moins , 

3 points par unité éliminée de cohésion 6 ou plus.

Points de victoire attribués pour chaque carré brisé par une charge de cavalerie (Mamelouks seulement) :

2 points par unité d'infanterie française en carré, de cohésion 5 ou moins, désorganisée suite à une charge (abandon du carré) ,

3 points par unité d'infanterie française en carré, de cohésion 6 ou plus, désorganisée suite à une charge (abandon du carré).

Déploiement initial :

Français

12 MA disponibles : Réserve, Dugua, Bon, Vial, Desaix, et Reynier

Les pions sont placés strictement dans l'hex désigné. Toutes les unités françaises sont formées en carré (un marqueur doit être placé sur chaque pile, 12 au total). Les unités de cavalerie et d'infanterie de la Réserve, sont considérées comme étant placées au centre des carrés et participent pas aux combats, elles ne comptent pas dans les calculs de rapport de force ou de différentiel de cohésion - mais en subissent les effets. 

Pour combattre elles doivent quitter les carrés. 

Bonaparte


1008

Réserve

Guides à pieds


1008

Guides à cheval


1008

Artillerie de Réserve
 
1008

7ème Hussards


0907

Dragons



1007

Dugua

75ème de Ligne (2 pions)

1008

25ème de Ligne


0907

2ème de Ligne (2 pions)

1007

Artillerie Dugua 


1007

Bon

32ème de Ligne (2 pions)

1104

Artillerie Bon


1104

4ème Ligne


1005

18ème de Ligne


1005

Vial 

22ème Ligne


1307

Artillerie Vial


1307

13ème de Ligne (2 pions) 

1208

Desaix 
88ème de Ligne


0909

61ème de Ligne (2 pions)

1010

21ème Ligne (2 pions) 

1109

Artillerie Desaix


1109

Reynier 

85ème de ligne (2 pions)

 0710

9ème de Ligne et Artillerie Reynier 0811

Mamelouks

10 MA disponibles : Mamelouks, Pillards, Abou Bekr et Artillerie (Mourad Bey), Artillerie (Ibrahim Bey)

Les pions sont placés strictement dans l'hex désigné mais orientés librement au choix du joueur.

Mourad Bey 


 0912

Mamelouks

Mamelouks 1 


0912

Mamelouks 2 


1310

Mamelouks 3 


1311

Mamelouks 4


1112

Mamelouks 5 


0612

Mamelouks 6 


0813

Pillards

Bédouins 1


1510

Bédouins 2


1512

Bédouins 3 


1313

Bédouins 4


1114

Coptes



0914

Abyssins


0714

Abou Bekr 

Janissaires 1


1305

Janissaires 4 


1305

Fellahs 1


1305

Janissaires 2

 
1406

Janissaires 3


1406

Fellahs 2


1406

Artillerie de Mourad Bey 

une unité en

 
1305 

une unité en

 
1406

orientation déterminée une fois pour toute.

Ibrahim Bey


1503

Artillerie d'Ibrahim Bey 

Deux pions


1403

NB : l'ordre d'empilement des  unités est au choix des joueurs

Renforts
Pas de renforts prévus.

Initiative
Au premier tour (10h00), Mourad Bey a automatiquement l'initiative. 

