Scénario Jours de Gloire III - Zurich 1799.        Et si ?

                                                     « Le retour de mon beauf  ! ! ! »                                                                   

Nous sommes le 26 septembre 1799.

Masséna a réussi sa manœuvre d’encerclement. Sûr de sa victoire, il laisse ses subordonnés en finir avec Korsakov ( Mélas fera la même erreur à Marengo ! ).

Oudinot ayant rencontré une belle suissesse, c’est mon beauf qui prend le commandement.

A partir de ce moment-là, rien ne va plus pour les français.

Korsakov réorganise son armée, repousse Quétard au nord de la Limmat et place Tuchkov en contre-attaque.

Sur Zurich, Essen se sacrifie pour permettre un nouveau front de par et d’autre la Limmat.

De plus, Pushchin resté inerte la veille est attendu dans le dos des français.

Et Gudovitch ne va pas tarder…

Mon beauf, une fois de plus, s’est mis dans une situation impossible.

A vous de jouer… 

· Règles Optionnelles et Spécifiques.
La règle optionnelle 2.3 ( ordres et groupes tactiques ), toutes les règles spécifiques à la bataille de Zurich présentées dans Vae Victis n°29 et les divers errata sont appliqués.

Le joueur français ne peut pas aller à l’ouest de la colonne 500-511 ( incluse ) au nord de la Limmat pendant les 2 premiers tours.

· Durée.
Le scénario débute le 26 septembre, lors du tour 9h00-10h00 et dure 4 tours ( jusqu’au tour 15h00-16h00 inclus ).

· Condition de victoire.
Pour le joueur russe, la victoire lui est acquise si il obtient autant ( ou plus ) de PV que le joueur français.

Pour le joueur français, la victoire lui est acquise s’il obtient plus de 7 PV que le joueur russe.

Dans le reste des cas, il s’agit d’un match nul. On peut alors s’échanger les camp et faire le total des 2 manches. Le gagnant est celui qui a le plus de PV en cas de 2 matchs nuls.

Les PV sont attribués ainsi :

· 1 PV par unité adverse en déroute ( sur la carte ) à la fin de la partie

· 2 PV par unité d’infanterie (ou ponton ) ou de cavalerie adverse éliminée

· 3 PV par unité d’artillerie adverse éliminée

· 3 PV par formation ennemie ayant ses unités éliminées, désorganisées ou déroutées.

· 3 PV par hexagone contrôlé ( c’est à dire au camp ayant été le dernier à occuper l’hexagone ) : 

       0707 ; 0907 ; 0903 ; 1602 ; 1604 ; 1606.

· Pour le français uniquement : 3 PV pour les hex : 2608 ; 2708 ; 2809

· Pour le russe uniquement :     3 PV pour les hex : 2508 ; 2609 ; 2709

· Initiative.
Le joueur russe a l’initiative lors des 2 premiers tours.

· Direction de retraite.
Russes : bord est de la carte ou hex 2601 ( au choix du joueur ) 

              sauf division Pushchin bord ouest de la carte.

Français : bord sud de la carte. Les unités situées au nord de la Limmat déroutent vers le  

                 bord ouest jusqu’à la verticale du ponton, puis vers le bord sud ( traversée de la

                 Limmat par le ponton ).

· MA disponibles.
Russes : 2 MA Sacken, 2 MA Touchkov, 

Français : 2 MA Gazan, 2 MA Mortier, MA Klein, 2 MA Bontemps et 2 MA Quétard.

                On n’utilisera pas les MAC.

· Déploiement initial.

Il faut tenir compte de l’orientation, en italique dans la parenthèse ( voir ci –dessous ).

De plus, D signifie désorganisée et DR déroutée.

Russes : 

Korsakov : 2406 

Touchkov : artillerie et Mo Touchkov ( 2 pions, 2406  180°), Gr Bakhamanov ( 2101 ),

Gr Selekhov et Ch Fock ( 2 pions, 2207  180° ), Ch Titov et Gr Potatov ( 2 pions, 2205  180 ° ),

Co Oural Borodin et Hu. Lykoshin ( effectif 5)( 2 pions, 2102  180° ), 

Hu. Lykoshin ( effectif 3, 2203  180° )

Essen : aucun pion.

Markov : aucun pion.

Sacken : Artillerie et Mo Koslov ( 2 pions, 2708 ), Mo Przhiby ( 2608 ) 

Mo Razum et Mo Ismailov ( 2 pions, 2607  240° )
Français :
Masséna : 1807

Mortier : 1ère artillerie et 7ème artillerie lég ( 2 pions, 3015  0° ), 50ème de ligne ( effectif 5, 2609 ),

50ème de ligne ( effectif 7, D, 2609 ), 53ème de ligne ( effectif 5, 2508 ), 

53ème de ligne ( effectif 4, D, 2508 ), 108ème de ligne ( effectif 6, 2708 ), 108ème de ligne ( effectif 4, D, 2708) 

8ème Chasseur ( 2913, 60° ), 1er dragon ( 2812  60° )

Gazan : 1ère artillerie et 57ème de ligne ( 2 pions,1805  0° ), 37ème de ligne ( effectif 7, 1606 0° ),

6ème artillerie et 37ème de ligne ( effectif 5 )( 2 pions, 1807  0° ), Ponton ( entre hex 511 – 512 ),

13ème  dragon et 9ème hussard ( 2 pions, 1905  0° )

Bontemps : 2ème artillerie lég et 10ème légère ( 3 pions, 0903  180° ), 1ère helvétique ( 0806  180° ),

7ème artillerie et 57ème de ligne ( 3 pions, 0707  180° ), 100ème de ligne ( 2 pions, 0901  180° )

Quétard : 1ère légère ( effectif 5, D, 1602  60° ), 1ère légère ( effectif 4, DR, 1503 ), 

2ème de ligne ( effectif 7, D, 1803  0° ), 2ème de ligne ( effectif 6, 1801  0° )

Klein : 6èmeartillerie cheval et grenadiers ( 2 pions, 2211), 102ème de ligne (2 pions, 2411  60° ),

5ème chasseur et 7ème hussard ( 2 pions, 2010  60° ),  2ème et 17ème dragons ( 2 pions, 2012  60° )

· Renforts.

9h00-10h00 : 1 MA Pushchin et toute sa formation ( 7 pions ) entre au choix du joueur par 

                       les hexagones 102, 104, 107 ou 108.( il a la possibilité de rentrer par ces 2,3       

                       ou 4 hexagones simultanément et ne paye alors éventuellement pas de 

                       surcoût d’entrée ).

11h00-12h00 : 2ème MA Pushchin et 1 MA Gudovitch et toute sa division ( 6 pions ) par 

                         l’hexagone 2601.

13h00-14h00 : 2ème MA Gudovitch

· Orientation.

Les unités sont orientées en début du tour 9h00-10h00. On utilise encore la nomenclature 

du cercle trigonométrique.

                                          120°             60°


                                180°                              0°

                                     

                                      270 °                300°

                                  Remarque : le 0° correspond à l’est sur la carte.

Une pensée pour mon beauf que je fais passer pour le dernier des wargamers !
                                                                                                                                               Sauveur D’Anna.







