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Le Siège de Danzig
19 Mars- 24 Mai,1807

Attention
Ce sont des règles inhabituelles pour un jeu inhabituel. Le jeu comprend des interactions entre deux cartes et deux échelles de temps, et même si les règles sont structurées avec une première échelle, puis l’autre, de manière traditionnelle, les interactions entre les deux parties sont constantes. Il est fortement recommandé de lire les règles une fois, puis de mettre le jeu en place et de les relire pendant que vous jouez.

Le siège de Dantzig se joue sur deux cartes: la carte opérationnelle, où s’appliquent les règles standard de Vive l’Empereur, et la carte de siège, une partie élargie du champ de bataille où les travaux de siège furent effectués.

Dans les règles, le terme «opérationnel» fait référence à la carte opérationnelle qui comprend l'ensemble de la ville de Dantzig et ses environs. Les «rounds opérationnels» font référence aux routines de la partie opérationnelle du jeu. «Carte de siège» fait référence à la carte qui comprend une partie des murs où se sont déroulés les travaux du siège et les opérations visant à prendre la ville.

Lorsque vous dégrapez les pions, veillez à tout garder car une règle, située entre les deux parties de la feuille de pions 3, est utilisée pour calculer la portée sur la carte de siège. Conservez également un morceau de planche de pions en forme de L car il peut aider à montrer un arc de tir de 90 ° provenant de batteries d'artillerie.
1.0 Introduction: à propos des cartes, des échelles et leurs interactions. 
1.1 Aperçu
Ce jeu simule le siège de la grande forteresse de Dantzig entre mars et mai 1807, entre la phase Eylau de la campagne de Pologne et sa conclusion à Friedland. Dantzig étant dans le dos de Napoléon, il décida, au printemps, d’assiéger et de prendre la ville.

Contrairement aux batailles classiques qui se déroulent sur un jour, il s'agit d'une opération longue et les tours sont divisés en sous-routines pour construire le réseau de siège. Pendant ce temps, il se passe beaucoup de choses sur le plan opérationnel, les sorties, les forces de secours et quelques événements spéciaux.

Dantzig avait plus de 300 canons sur les murs de la ville et tout mouvement à l’air libre, à portée, était mortel. Le fort de Weichselmünde comptait 32 canons et le camp retranché, 57 autres.

Dans ce jeu, les joueurs devront être patients, le siège peut être gagné ou perdu lors du dernier tour de jeu. Le joueur prussien (soutenu par quelques forces russes) devrait s’abstenir d’attaquer partout, car ses troupes vont fondre, et le joueur français devra construire lentement son réseau de siège tout en faisant le nécessaire pour diminuer le moral du gouverneur. Pour les deux côtés, une planification minutieuse est nécessaire.

Un mot d'avertissement: il est tentant pour le joueur prussien d'engager une grande partie de ses troupes pour contester l'investissement de la ville. Mais sachez que les troupes engagées en dehors de la ville peuvent tout simplement disparaître (en raison de doubles résultats désorganisés) ou être poussées vers les fortifications occidentales conformément aux règles du ralliement. Elles vous manqueront cruellement lorsque les murs devront être garnis plus tard.

Les français et leurs alliés (Polonais, Saxons et Bade) sont appelés «Français». Prussiens et Russes sont appelés «Prussiens». Les renforts de Kamenski comprennent principalement des Russes et quelques Prussiens, ils sont appelés «Russes».

1.2 Échelles de temps
Le siège d'une grande ville comme Dantzig fut une très longue opération. Le jeu s’étend sur 2 mois et représente 5 jours par tour, le premier tour couvrant même 12 jours. Comme cela est inhabituel pour un jeu Vive l’Empereur, nous avons dû nous appuyer sur deux échelles de temps différentes: une pour chaque carte. La plupart des règles habituelles de la série s’appliquent sur la carte opérationnelle, alors que seules les règles de ce livret s’appliquent à la carte de siège. Chaque tour commence par des tours de mouvement opérationnel et de combat. Une série de mouvements opérationnels et de combats est comparable à un tour régulier de Vive l’empereur. A chaque tour de jeu à Dantzig, les joueurs effectuent d’abord autant de tours réguliers Vive l’Empereur qu’ils le souhaitent, joueur français en premier, puis joueur prussien (sauf au tour 8 comme expliqué à la section 3.1 ci-dessous). Lorsque les deux joueurs souhaitent passer, le mouvement opérationnel et la partie combat du tour se terminent pour ce tour et la phase de siège commence.
2.0 Sequence of play

Remarque: une table des matières détaillée est fournie à la fin de ce livret.

2.1- Renforcement et remplacement.
Les Français / Russes reçoivent de nouvelles unités et des points de munitions comme indiqué sur la table de succession des tours.

2.2- Mouvement opérationnel & combat: succession de rounds opérationnels. Tours alternés français / prussiens. Se termine lorsque les deux joueurs passent.

Le tour 1 consiste uniquement en tours opérationnels et en aucune action de siège. À la fin des tours opérationnels, commencez le tour 2.

2.3- Ajustement moral de Dantzig - si l’investissement est terminé, c’est-à-dire que les Français occupent ou ont été les derniers à occuper toutes les étoiles bleues de la carte opérationnelle, diminuer le moral de 1 et rouler pour la désertion prussienne.

2.4- Actions de siège françaises
2.4.1 Feu. Mortiers, puis canons de siège (aucun feu de batterie de campagne possible)
2.4.2 Construction et réparation
2.4.3 Mouvement, à l'intérieur du réseau de fortification ou à l'air libre. En cas de déplacement à l'air libre, les Prussiens peuvent tirer tous les 250 m
2.4.4 Assaut possible si une section de mur est à moins de 16 pas de pertes
2.4.5 Ralliement - automatique

2.5- Actions de siège prussiennes
2.5.1 Mouvement uniquement dans la ville, c'est-à-dire entre la réserve et les murs. Une batterie de siège peut être déplacée et les canons peuvent pivoter librement
2.5.2 Feu
2.5.3 Réparation
2.5.4 Sortie
2.5.5 Contre-attaque. Possible contre-mine.
2.5.6 Ralliement - automatique

2.6- Phase de rédition 
3.0- Le jeu opérationnel

Alternance de tours opérationnels franco-prussiens. Se termine lorsque les deux joueurs passent séquentiellement.

3.1 mouvement

Le mouvement opérationnel et le combat sont une succession de rounds ressemblant à des tours réguliers de Vive l’Empereur. Le joueur français commence tous les tours sauf le tour 8. Les phases sont décrites ci-dessous.

Le mouvement opérationnel et le combat prennent fin lorsque les deux joueurs décident de passer successivement et qu’aucune unité n’est une cible potentielle d’un tir. Dans le cas peu probable où les deux joueurs ne pourraient pas se mettre d'accord pour finir le tour (par exemple, lorsque les deux joueurs répètent le même coup plusieurs fois), deux coups et contre-mouvements identiques terminent le tour. Si nécessaire, les joueurs lancent chacun un dé et le jet le plus élevé décide qui termine le tour.

Les tours opérationnels comprennent:
• Mouvement français. Il utilise les règles du livret de règles standard de Vive l’Empereur. À la fin de la phase de mouvement, une unité d'infanterie française qui ne s'est pas déplacée pendant cette phase peut construire gratuitement une redoute imprimée sur la carte opérationnelle. Une seule redoute peut être construite par tour.
• tir défensif prussien / russe
• feu français
• mêlée française
• Mouvement prussien / russe. Les déplacements à l'intérieur et pour entrer ou sortir de la ville ne coûtent pas de points de mouvement. Les entrées et sorties de la ville ne sont possibles que par l’une des 5 portes menant à un chemin ou une route et seulement avant la construction d’un siège.
Une fois que les travaux de siège ont commencé, il n’est possible de circuler dans et hors de la ville que par la route menant à Alt Schotland et par le sentier menant au ferry.
• tir défensif français
• feu prussien / russe
• mêlée prussienne / russe
(Remarque - pas de phases de ralliement - voir section 3.9 ci-dessous)

Exceptions:
Le tour 1 ne comprend que des tours opérationnels. À la fin du dernier tour opérationnel, passez directement au début du tour 2.
Tour 8: Les troupes de Kamenski sont déployées dans le camp retranché ou le fort de Weichselmünde et se déplacent les premières. Lors du deuxième round opérationnel, les unités de Lannes entrent en renfort à partir du sentier est (bord supérieur de la carte) marqué d’une étoile bleue et peuvent donc se déplacer dans la seconde moitié du second round opérationnel.

3.1.1 Mouvement français sur la carte opérationnelle:

Dans la zone de tir ombragée entourant Dantzig et le fort de Weichselmünde, s’il existe une ligne de visée d’une unité française à un point quelconque sur les murs de Dantzig ou de Weichselmünde, elle subit automatiquement une attaque de 7 facteurs pour chaque hexagone ombré dont l'unité sort. Cette attaque se produit indépendamment de la présence ou de l'orientation des pions d'artillerie ennemis sur la carte.

En dehors de la zone de feu ombragée entourant Dantzig et le fort de Weichselmünde. Une unité dans un rayon de 3 hex de la zone de tir ombragée peut être soumise à un tir d'artillerie pendant la phase de tir défensif (et non par un tir d'opportunité). Si une ligne de vue existe depuis n'importe quelle partie des murs jusqu'à une unité française, l'attaque suivante a lieu à la phase de tir défensif:
• Hex adjacent à la zone de tir, attaque avec une valeur de tir de 3;
• 2 hexs de la zone de tir, attaque avec une valeur de feu de 2;
• 3 hexs de la zone de tir, attaque avec une valeur de feu de 1
• Règle importante: les hexagones qui ont une étoile bleue, sont immunisés contre tout feu provenant du fort ou de la ville. Ceci est généralement conforme aux caractéristiques du terrain telles que les bois, mais la forme particulière des murs de la ville peut provoquer une ligne de visée bizarre, d’où cette règle.

3.1.2 Mouvement prussien et russe sur la carte opérationnelle

Les unités prussiennes et russes se déplacent selon les règles standards de Vive l’Empereur. Avant la construction de toute fortification sur la carte du siège, ils peuvent entrer et sortir de la ville, du camp retranché et du fort, en entrant et en sortant par toute route ou chemin. Une fois que les travaux de siège ont commencé, les mouvements d’entrée et de sortie de la ville ne sont possibles que par la route menant à Alt Schotland et par le chemin menant au ferry.

Les unités prussiennes et russes ne peuvent pas entrer dans la zone de concentration ni dans les hexs couverts par la carte de siège. Dès qu'une unité française entre dans la zone de concentration depuis la carte opérationnelle, toutes les unités prussiennes et russes présentes sur la carte opérationnelle dans la zone couverte par la carte de siège sont immédiatement déplacées à l'intérieur de la ville sans coût et sans déclencher le feu d’opportunité des Français.
3.1.3 Traverser la Vistule

Il y a quatre façons de traverser la puissante Vistule.

• Petits bateaux et radeaux: une pile d'unités (uniquement) par phase de mouvement peut utiliser des petits bateaux et des radeaux en démarrant le tour adjacent à la rivière. Pour ce faire, il faut tout un round opérationnel (y compris la phase de mouvement et la phase de tir). Lors du mouvement opérationnel suivant, l'unité est placée de l'autre côté de la rivière tant qu'il n'y a pas d'unité ennemie dans l'hex cible.

• Ferry: une pile d'unités peut utiliser le ferry comme indiqué sur la carte, à la fin du sentier à côté de la Vistule, en dépensant 4 MP. N'importe quel nombre d'unités par tour peut utiliser le ferry. Le ferry ne peut pas être détruit.

• Le fort de Weichselmünde possède un ferry permanent sur la Vistule, non indiqué sur la carte. Les déplacements entre les deux parties du fort ne coûtent aucun point supplémentaire. Le ferry ne peut pas être détruit.

• Pont: les Français peuvent construire un pont sur la Vistule. Pour ce faire, une unité d'infanterie doit commencer un tour de jeu adjacent à la rivière. À la fin du tour (non seulement le mouvement opérationnel et le combat, mais tout le tour de la partie), un pion pont est placé sur le côté de la rivière adjacent à la rivière. Le pont ne peut être construit que dans la portion de la Vistule qui n’est pas dans un hexagone ombragé. Le pont peut être détruit si une unité ennemie pénètre dans l'un des deux hexagones de part et d'autre de celui-ci mais ne peut pas être détruit par un tir d'artillerie. Il peut être reconstruit en suivant la procédure ci-dessus. Avant la construction d'un pont, les unités en retraite bloquées par la Vistule seront éliminées si elles sont obligées de battre en retraite.

3.1.4 Mouvement entre les cartes:

Au cours de tout round opérationnel, les unités françaises peuvent entrer dans la zone de concentration sur la carte de siège par les flèches rouges autour de Zikangenberg. Les régiments doivent former des bataillons qui peuvent continuer à avancer pendant les opérations de siège menées par les Français. Les unités dans la zone de concentration au début du round opérationnel doivent revenir à leur forme de régiment avant de passer sur la carte des opérations. Ils ne peuvent se déplacer sur la carte opérationnelle que sous leur forme de régiment.

Exception: les unités de grenadiers de Lannes ne peuvent pas entrer sur la carte de siège. L’emploi de ces excellentes troupes au siège était strictement interdit par l'empereur.

3.2 - Empilement sur la carte opérationnelle
Les unités françaises utilisées sur la carte opérationnelle sont des régiments et des doubles batteries.

Les unités prussiennes et russes sont des bataillons, à l’exception des unités de Kamenski, qui sont des régiments. Les unités russes et prussiennes sont limitées en pratique à l'utilisation de la colonne pour se déplacer (leur utilisation en ligne serait très rare sur un terrain aussi accidenté, il est fortement recommandé de ne pas s'éloigner trop de la ville). En cas de déploiement en ligne, utiliser par exemple un marqueur de voltigeur à côté de l'unité pour montrer son orientation de ligne. Dans ce cas, les bataillons ont tous une valeur de feu de 2.

Tous les bataillons d’infanterie ont 6 points de mouvement sur la carte opérationnelle, quelle que soit leur nationalité.

3.3 Unités d'artillerie sur la carte opérationnelle

3.3.1 Batteries de campagne.

Utilisées exactement comme dans les règles standard de Vive l’Empereur

3.3.2 Les batteries de siège françaises

Sur la carte opérationnelle, ils ont 1 pas et 4 points de mouvement et ne peuvent pas se mettre en batterie. Sur la carte opérationnelle, s'ils sont attaqués en corps à corps, elles sont immédiatement désorganisées. Si elles sont attaquées en mêlée alors qu'elles sont désorganisées, elles sont éliminées.

3.3.3 Mortiers

Sur la carte opérationnelle, ils ont 4 points de mouvement et ne peuvent pas se mettre en batterie. S'ils sont attaqués en mêlée, ils sont immédiatement désorganisés. S'ils sont attaqués en mêlée alors qu'ils sont désorganisés, ils sont éliminés.

3.4 Ligne de visée sur la carte opérationnelle

Les règles standard de Vive l’Empereur s’appliquent.

3.5 - Feu sur la carte opérationnelle

Les règles standard de Vive l’Empereur s’appliquent.

3.6- Ligne de communication sur la carte opérationnelle

Français: leur ligne de communication est le bord ouest de la carte (le bord inférieur) à l’exception des unités de Lannes qui entrent par l’est (haut de la carte) au tour 8. Leur ligne de communication est leur hexagone d’entrée.

Prussiens et Russes: leur ligne de communication est la ville de Dantzig ou le fort de Weichselmünde, selon ce qui est le plus proche de l'unité qui se replie. S'ils sont équidistants, le joueur prussien choisit.

3.7- Note sur les marais

Cette règle s'applique uniquement sur la carte opérationnelle. La petite zone de marais sur la carte de siège n'a aucun effet sur le jeu. Les zones marécageuses autour de Dantzig étaient principalement des zones cultivées avec quelques marécages et un petit réseau de chemins. D'autres zones étaient traversées par de petits canaux. Se déplacer dans ces zones était tout simplement lent. Le tableau des effets de terrain montre qu'il est possible de se déplacer dans les marécages, et même pour l’artillerie de se metttre en batterie, et que toute formation est possible. Les charges de cavalerie sont aussi possibles. Une unité d'artillerie peut toujours se déplacer d’un hexagone si ce mouvement est autorisé, quelles que soient les dépenses en PM nécessaires. C’est une exception aux règles standard de Vive l’Empereur, mais comme dit les hexs représentant des marais étaient un mélange de terrains variés.

3.8 Fortifications sur la carte opérationnelle

3.8.1- Dantzig et le fort de Weichselmünde.

Ce sont les principales fortifications de la région et elles ne peuvent être prises sans travaux de siège. Ce jeu n’a pas pour but d’assiéger le fort de Weichselmünde car il avait peu d’importance stratégique par rapport à la prise de la ville. Contrôler les rives de la Vistule et donc empêcher le ravitaillement d’atteindre la ville par bateau suffisait à bloquer Dantzig. Il n'y a donc pas besoin de prendre le fort.

Dantzig et le fort de Weichselmünde ont une zone de tir ombrée, et il serait insensé de les approcher sans travaux de siège, car tout attaquant subirait au moins quatre attaques d'opportunité tirées par 7 pas d'artillerie ennemies.

3.8.2- Le camp retranché prussien

C’était aussi une structure très puissante, protégée par de nombreus canons et dotée de la même zone de destruction ombragée que celle de la forteresse.

3.8.3- Redoutes imprimées en forme d’hexagone

Ces structures n'existent pas physiquement avant que les Français ne les construisent. Ils n'ont aucun impact sur le mouvement ou la formation avant la construction des redoutes. Ils ne sont pas une fortification en soi. Les redoutes ne peuvent être construites par les Français que dans ces emplacements imprimés.

Une unité française doit passer un tour opérationnel complet sans mouvement dans un hex de redoute non construit. Un marqueur de redoute (utilisez un marqueur carré français pour indiquer son orientation) est ensuite placé et devient une redoute active. Une seule redoute peut être construite par tour opérationnel. Quel que soit le terrain, il s'agit désormais d'un terrain dégagé, sans restriction de formation, et doté d'un bonus défensif de -2 au feu et -2 à la valeur de mêlée pour les attaquants. L'unité dopit avoir une orientation précise, mais il n'y a aucune restriction sur cette orientation.

Si la redoute est occupée par l'ennemi (ou si une unité ennemie entre dans une redoute non occupée par une unité française), elle est retirée du jeu. Elle peut être reconstruite en suivant la même procédure. Cela ne coûte aucun point de construction à construire.

3.9 Ralliement
Le ralliement est automatique à la fin de l’ensemble des  mouvements opérationnels et des combats, et non à chaque round opérationnel. Une fois qu’une unité est désorganisée dans un round opérationnel, elle doit se replier vers ses lignes de communication (LOC). Ces unités ne se rallient pas avant la fin du round, mais elles doivent battre en retraite conformément aux règles habituelles à chaque round opérationnel. Conformément aux règles standard, les unités en retraite peuvent s’arrêter dans des villages. Toute unité recevant un résultat désordonné déjà désordonnée est éliminée. Les unités prussiennes se retirent jusqu'à atteindre le fort ou la ville. Les unités françaises se retirent jusqu'à ce qu'elles atteignent le bord de la carte, puis se retirent de la carte. À ce stade, ils ne sont pas éliminés, ils se rallient à la fin du tour et peuvent à nouveau entrer sur la carte à n'importe quel point d'entrée de ce bord de la carte lors de la prochaine phase de renforcement.
4 Le jeu sur la carte de siège

4.1 Déplacement sur la carte de siège

4.1.1 Mouvement français sur la carte de siège:

L'échelle de la carte de siège est de 25 mm pour 100 mètres.

Les unités situées dans la zone de concentration de Zigankanberg ou dans le réseau de tranchées intact ne sont jamais sujettes à un tir d'opportunité. Les unités dans la zone de concentration ne peuvent en aucun cas être utilisées pour tirer. Les unités du réseau de tranchées peuvent faire l’objet de tirs pendant la phase de tir prussien. Voir les éléments d'un réseau de siège à la section 4.7.2.

Les mouvements en dehors du réseau de tranchées déclencheront un tir d'opportunité de l'artillerie prussienne avec une puissance de feu de 7, indépendamment de la portée ou de l'orientation des unités d'artillerie sur les murs de Dantzig. Comme avec tous les feux prussiens, ce tir ne coûte aucun point de munition à l'artillerie et ne compte pas non plus dans «un tir par tour» généralement suivi par les Prussiens. Un tel feu d'opportunité se produit une fois pour chaque morceau de 250 m (utiliser la règle) déplacé à l'air libre. Exemple: déplacer jusqu'à 250 m permettrait un tir d'opportunité avec une puissance de feu de 7 251-500 m permettrait un tir d'opportunité supplémentaire de 7, etc.

Le mouvement dans le réseau de tranchées est illimité en distance et ne déclenche pas de tir d'opportunité tant que le chemin est constitué de fortifications de terrain non endommagées.

Par conséquent, le mouvement des unités françaises sur la carte de siège est limité à:

- De et vers la zone de concentration vers le réseau de tranchées.

- À ciel ouvert, déclenchant un feu d'opportunité tous les 250 m.

- Sur un point rose, soit en assaillant une position endommagée, soit en y construisant une extension du réseau de fortification.

- Les unités françaises ne se déplacent jamais vers les points verts ou à l'intérieur de la ville. Lorsqu'une unité française occupe le mur intérieur (le deuxième point rose), une brèche est considérée comme effectuée et le moral est vérifié pour une éventuelle reddition à la fin du tour.

(Remarque: tous les canons, fusils et armes plus petites, ne sont pas représentées par des unités d'artillerie prussiennes et il serait très difficile pour les Français d'utiliser ce qui ressemble à un chemin dégagé de tout feu pour effectuer des mouvements sournois à l'air libre sur la carte du siège).

Exemple de tir d’opportunité indiqué par des étoiles grises: passer à travers un segment endommagé (s’il n’y a pas d’alternative plus sûre), passer sur une zone dégagée entre deux segments (pour la même raison), ou se déplacer à l’air libre déclenchera à chaque fois un feu à 7. Ce tir est répété pour chaque mouvement de 250 mètres à l'air libre, comme indiqué dans l'exemple ci-dessus.

4.1.2 Mouvement prussien et russe sur la carte du siège:

Les déplacements à l'extérieur de la ville ne sont possibles que pendant les sorties, comme indiqué à la section 4.9: Actions de siège prussiennes. Prussiens et Russes sont placés soit à l'intérieur de la ville, soit sur des points verts ou roses, et peuvent se déplacer librement de et vers ceux-ci pendant leur phase de mouvement. Ces mouvements sont gratuits et instantanés.

4.2- Unités et empilement sur la carte de siège

Les unités françaises entrant dans la zone de concentration du siège via les flèches rouges sur la carte opérationnelle sont divisées en bataillons (chacune a deux pas de pertes sur le front et un sur le dos). Plus tard, s'ils souhaitent revenir à la carte opérationnelle, ils doivent se regrouper dans des régiments. Si des unités ont subi des pertes, le nombre approprié de pertes est indiqué sous le marqueur de régiment à l'aide d'un marqueur numérique. Ce changement de formation dans la boîte de concentration ne coûte aucun point de mouvement.

L'empilement d'unités françaises dans chaque pion de fortification de terrain, y compris les redoutes, est limité à deux pas de pertes d'infanterie et à une batterie d'artillerie ou de mortier si l'élément est une galerie de tir. Les sapes et les parallèles peuvent contenir deux pas de pertes d'infanterie mais pas d'artillerie.

Les remparts de la ville de Dantzig sont divisés en segments d'environ 100 mètres - voir section 4.7.2 Types de fortifications. Chaque point vert ou rose non endommagé peut empiler un bataillon d'infanterie à deux pas (ou toute combinaison d'unités à un pas) et une batterie d'artillerie. Le centre de ces pions doit être placé exactement sur le point, mais ils peuvent pivoter comme décrit en 4.3.2.

Les unités russes de Kamenski ne peuvent pas accéder à la carte du siège, mais elles peuvent entrer dans la ville par ferry ou par la route menant à Alt Schotland. Si une des unités de Kamenski entre dans la ville, la ville est considérée comme relevée et le marqueur de moral est déplacé en conséquence. Voir également la section 6.2.

L'ordre dans lequel les unités de combat sont empilées n'a aucune importance quand on leur tire dessus, l'artillerie peut tirer même si elle n'est pas au sommet, et une structure de siège peut être endommagée même si elle se trouve au bas.

Il n'y a pas de pions de chefs dans ce jeu, leur effet pendant le siège était global, à quelques exceptions près. Aucune règle de commandement des règles Vive l’Empereur ne devrait être utilisée avec cette bataille particulière. 

4.3 - Les quatre types d'artillerie sur la carte de siège
4.3.1- Batteries de campagne.

Sur la carte de siège, la puissance de feu des batteries de campagne est calculée à l'aide du télémètre. Elles ne peuvent tirer que sur des unités à découvert lors d'une sortie prussienne ou sur des unités effectuant une contre-attaque (à partir d'un point vert si elles sont placées dans une fortification de champ construite sur le deuxième mur). Seules les batteries de campagne peuvent tirer sur les unités ennemies effectuant une sortie.

Lorsqu'elles sont déplacées vers des galeries d'artillerie, elles sont automatiquement mises en batterie comme des batteries de siège (elles pourraient techniquement être à l'air libre, mais le feu prussien les détruirait probablement).

4.3.2- Batteries de siège prussiennes.

L'artillerie de siège prussienne est traitée partiellement sur un plan abstrait. Ils ont les caractéristiques suivantes:

• Les pions n'ont qu'un pas, quand ils perdent un pas ou échouent à un test de moral, ils sont retournés du côté endommagé.

• Lorsqu'ils sont endommagés, ils peuvent être «réparés» à l'aide de points situés dans la réserve de remplacements de siège.

• Une batterie peut être déplacée dans une autre partie du mur à chaque tour.

• Les batteries endommagées dans la redoute de Kalke ne peuvent pas être réparées.

• Elles peuvent librement pivoter autours du point rose pendant le tour prussien et peuvent effectuer des tirs d’opportunité (mais regardez la section sur la Ligne de visée 4.4.)

• Elles ne quittent jamais le premier ou le second mur (elles ne sont pas déployées sur les points de réserve) et ne vont jamais dans la réserve ni ne participent à une sortie.

• Lorsque les Français entrent dans un point rose où se trouve une batterie endommagée, elle est directement déplacée du côté endommagé vers un point rose disponible ailleurs sur la carte.

• Elles ne peuvent ni bouger ni se déployer sur la carte opérationnelle.

4.3.3- Batteries de siège françaises.

Il existe deux types de batteries de siège, de 12 ou de 24 livres (12pdr et 24pdr).

Sur la carte de siège, elles ne sont pas endommagées de la même manière que les batteries prussiennes, mais lorsque la table de feu exige qu'elles subissent une perte ou qu'elles échouent à un test de moral, elles sont à la place immédiatement replacées dans la zone de concentration, attelées.

L’orientation d’une batterie est celle du marqueur de la galerie, l’artillerie ne peut pas pivoter mais a le même arc de tir à 90 ° que les batteries prussiennes. Comme la phase de tir de la batterie de siège française a lieu avant le mouvement, si elles sont désorganisées et se déplacent vers la zone de concentration, elles seront exclues du prochain tour, ce qui, à l’échelle du jeu, est suffisamment long pour les réparer. Les batteries de siège ne peuvent pas tirer sur des unités effectuant une sortie ou des unités sur des points verts. Les batteries de siège françaises ne procèdent jamais à un tir d'opportunité.

4.3.4- Mortiers

Sur la carte de siège, les mortiers peuvent être installés dans n’importe quelle galerie sans artillerie et ne peuvent tirer que sur la ville. Lors du tir, la distance et les fortifications ciblées sont sans importance. Pour chaque unité qui tire, lancez un dé. Un 6 déclenche un incendie en ville et diminue le moral de 1. Les autres résultats sont ignorés. Ils ne peuvent effectuer aucun autre type de feu. Les mortiers de tir n'utilisent pas de points de munitions.

4.4 Ligne de visée sur la carte du siège

Sur l'un des murs de la ville, les canons prussiens peuvent potentiellement tirer n'importe où sur la carte, sauf sur la zone de concentration ou la boîte de Kalke. Les batteries prussiennes peuvent tirer si leur cible se trouve dans leur arc de tir, comme indiqué ci-dessous dans la règle 4.5 Tirs. Les fortifications étaient en fait très hautes et les unités pouvaient tirer par-dessus des tranchées et d’autres unités. Le seul élément bloquant est le deuxième mur de Dantzig lui-même. Tracez une ligne de visée du centre de l’artillerie au centre de la cible. Si cette ligne traverse une partie du deuxième mur de Dantzig, la ligne de mire est alors bloquée.

Les canons français peuvent tirer sur n'importe quel segment de mur de ville (y compris le premier et le second mur) dans leur arc de tir. Leur ligne de mire n'est pas obstruée par des unités, des travaux de siège ou des éléments de terrain. À l’inverse des mortiers, les canons ne peuvent pas tirer au-delà du deuxième mur de Dantzig. Les batteries de campagne n’ont aucune chance d’endommager les murs de Dantzig et ne peuvent être utilisées que contre des unités prussiennes effectuant une sortie. Seuls les mortiers français peuvent tirer directement sur la ville.

4.5 - Feu sur la carte de siège

4.5.1 Valeurs de tir
Les facteurs de feu sont déterminés à l'aide de la règle. La distance est mesurée de l'avant de l'unité d'artillerie au point rose (si les Français tirent) ou à l'avant de l'unité cible (si les Prussiens tirent). L'artillerie (des deux côtés) a un arc de tir de 90 °, s'étendant à 45 ° de chaque côté de son front. Pour visualiser l’arc de tir, utilisez le morceau de planche de pions en forme de L que vous avez conservé et positionnez-le sous le pion. Comme les deux bras de cette pièce forment un angle de 90 °, le placer sous l’artillerie montre exactement l’arc de tir où elle peut tirer.
Le facteur de feu imprimé sur le compteur est utilisé pour les 100 premiers mètres, puis diminue de 1 pour une distance de 100 à 250 m, puis de 1 pour chaque 250 m supplémentaires.

Le jet de dés de tir peut être encore modifié par les fortifications de la cible:

-2 contre tout type de fortification non endommagée, y compris chacun des murs de Dantzig et des fortifications de champ intactes.

-1 si la fortification est endommagée de quelque manière que ce soit, même par un seul point de dommage. Cela inclut les fortifications de champ endommagées.

-1 lorsque le mouvement à l'air libre termine un segment de 250 m dans un village. (plus de la moitié du pion couvre les structures grises)

Ces modificateurs ne sont pas cumulatifs.

4.5.2 Résultats du tir
Un jet de 0 ou moins après tous les modificateurs ne produit aucun effet.

*: test du moral. Aucun effet sur la fortification. Chaque unité du segment mur / fortification du terrain fait un test moral quelle que soit sa position dans la pile. Un échec de test de moral pour une artillerie l’endommage (prussien) ou le désorganise (français)

1: 1 perte d'infanterie ET batterie endommagée (Prussienne) ou désorganisée (français) ET dégâts des fortifications de campagne, aucun effet sur les murs,

2: 2 pertes d'infanterie ET batterie endommagée (prussienne) ou désorganisée (français), ET fortification du champ endommagée, ET mur prenant: 2 dégâts (si les tirs proviennent d'un 24 pdr) ou 1 dommage (si les tirs proviennent d'un 12 pdr)

3: 3 pertes d'infanterie ET batterie endommagée (prussienne) ou désorganisée (français), ce n'est pas un résultat possible sur une fortification, car il a -1 même si elle est endommagée.

Les résultats du tir sont les mêmes, que la cible se trouve sur une partie prussienne du premier ou du second mur de Dantzig ou sur le réseau de siège français.

4.5.3 Enfilade

Le travail de siège par parallèles est ainsi nommé car la tranchée est construite parallèlement à la position ennemie, protégeant ainsi des tirs d’enfilade. Si une tranchée était construite de telle sorte que l'artillerie ennemie puisse tirer sur toute sa longueur, l'effet «piste de bowling» détruirait tout le travail de siège.

Si, à la fin d'une phase de construction de siège français, le joueur prussien peut tracer une ligne allant du centre d'une unité d'artillerie au côté le plus court d'une unité de parallèle ou d'un emplacement de batterie, et que cette ligne quitte le pion par le point opposé côté (comme dans l'exemple ci-dessous) et que l'ensemble du réseau se situe à moins de 750 mètres, alors le pion parallèle et les unités qu'il contient subissent un feu d’opportunité immédiate de 7 sans modificateur pour la portée (mais avec des modificateurs pour être une fortification). Les sapes et les eùmplacements d'artillerie construites à l'intérieur des murs de Dantzig sont à l'abri des tirs d'enfilades.

4.6- Ligne de communication sur la carte de siège

Il n'y a pas de ligne de communication. Lorsqu'une unité française (d'infanterie ou d'artillerie) est désorganisée, elle se déplace immédiatement vers la zone de concentration, indépendamment de la présence et de l'intégrité du réseau de tranchées. Ce mouvement ne déclenche pas de tir d'opportunité. Lorsqu'une unité prussienne est désorganisée, elle se place immédiatement dans la zone grise de la réserve et attend une phase de ralliement. Aucune unité ne peut détruire des unités en étant désorganisée deux fois sur la carte de siège.

4.7 Fortifications sur la carte de siège

La carte de siège présente quatre types de fortifications: les murs de Dantzig, les redoutes isolées, la redoute de Kalke-Schanze et les fortifications de campagne construites par les Français. Le réseau historique construit par les Français sur la carte de siège est fourni à titre illustratif, il n’a aucun effet sur le jeu.

Note historique sur la prise de villes fortifiées

Les villes fortifiées d'Europe, à cette époque, ont bénéficié de centaines d'années dans l'art de la poliorcétique. Les villes sont devenues des plates-formes d'artillerie retranchée, capables de concentrer le feu de centaines de canons sur tout ce qui s'en approche. Le seul moyen de prendre une ville bien défendue était de l'assiéger, ce qui était commencer par investir toutes les routes pour réduire les renforts, les munitions et le ravitaillement. Le siège pouvait alors se conclure par une capitulation, lorsque le gouverneur pensait qu'il avait fait tout son possible pour retarder l’assaut et qu'il n'y avait aucun espoir d'être relevé de l'extérieur, ni par un assaut lorsque les assaillants étaient suffisamment proches. Mais pour se rapprocher, se protéger des canons de la ville, l'attaquant devait commencer par creuser des tranchées parallèlement aux murs, dans des réseaux concentriques reliés par des sapes. L’artillerie pouvait alors cibler d’autres batteries, l’infanterie ou les murs eux-mêmes, ce qui s’appelait battre en brèche et ne pouvait être fait qu’à très courte portée et avec des gros canons. Une fois que les murs ont été suffisamment endommagés pour permettre un assaut d'infanterie, le gouverneur se rendait généralement pour éviter un véritable assaut et les conséquences supplémentaires pour la population civile et les pillages. La décision de se rendre est donc essentielle, elle repose dans le jeu sur le niveau de moral de la garnison. Quand il atteint 0 et qu'une brèche est faite, la ville se rend. Pour le gouverneur, tout ce qui coûte du temps à l’ennemi est bon, car la ville gagne si le siège prend trop de temps.

4.7.1- Les murs de Dantzig

Les fortifications de l'époque étaient extrêmement complexes, constituées de plusieurs lignes de défense et d'ouvrages se soutenant mutuellement. Ils étaient difficiles à maintenir et très coûteux (en hommes, temps et argent) à prendre. Les défenses créaient des champs meurtriers d’artillerie, faisant de chaque zone non couverte une zone mortelle.

Leur extrême complexité ne peut pas être rendue en détail, mais peut être simplifiée comme suit:

- Chaque mur est divisé en segments d'environ 100 mètres centrés par un point rose pouvant être occupé par une seule batterie d'artillerie et jusqu'à deux pas de pertes d'infanterie, ce qui correspond à la limite d'empilement maximale pour chaque segment de chaque mur. Au début du jeu, chaque segment de chaque mur a un niveau de fortification de 20. Les tirs d'artillerie et l'infanterie ennemie peuvent diminuer ce niveau de fortifications.

- Les défenses comprennent deux murs très hauts, le second étant encore plus haut que les collines environnantes. Lorsque l'infanterie française occupe les deux murs, c'est-à-dire deux points roses reliés par une ligne sombre, une brèche est créée.

- Les unités sur les murs sont placées de telle sorte que leur centre recouvre un point rose, elles peuvent faire face dans n'importe quelle direction.

- Aucune artillerie ne peut être déployée sur un segment de mur dont le niveau de fortification est inférieur à 10 (il est trop endommagé). Si une artillerie est présente lorsque le niveau est inférieur à 10, elle est déplacée vers un autre point rose à la discrétion du joueur prussien. Cependant, l'infanterie peut être déployée sur un segment quel que soit son niveau de dégâts.

- Le feu sur un segment de mur est à -2 tant qu'il est intact (niveau 20), -1 une fois qu'il a subi des dégâts, même si ce n'est qu'au niveau 19.

- Le mouvement français à travers les murs de Dantzig dépend de son niveau de fortification. Si le niveau de fortification est compris entre 16 et 20, aucun mouvement n'est possible et aucun assaut ne peut avoir lieu. Le mouvement depuis des élements de siège vers les murs n’est possible qu’à un niveau de dégâts inférieur à 15. Dans ce cas, une unité française peut attaquer ce segment mais doit se déplacer sur un terrain dégagé et par conséquent déclencher un tir d’opportunité.

Note de conception: le premier mur était en fait un chemin couvert à l'extrémité du glacis, comme indiqué ci-dessous. Il était plus bas que le deuxième mur et très solide car le glacis était en terre et en pierre. Le deuxième mur était le bastion fortifié lui-même. Les Français doivent soigneusement choisir où attaquer.
Résumé de l’effet des dégats
	Niveau de fortification
	Modificateur au tir
	Artillerie prussienne peut s’y déployer
	Les français peuvent lancer l’assaut
	Les français peuvent construire des fortifications

	20
	-2
	Oui
	Non
	Non

	17-19
	-1
	Oui
	Non
	Non

	11-16
	-1
	Oui
	Oui
	Non

	1-10
	-1
	Non
	Oui
	Oui

	0
	0
	Non
	Oui
	Oui


4.7.2- Les travaux de siège 
Le but d'un réseau de siège est de protéger les canons et l'infanterie afin qu'ils puissent se rapprocher des murs. Dans la pratique, il faut placer les canons assez près des murs pour les frapper et éventuellement les détruire, créant ainsi une brèche par laquelle l’infanterie peut attaquer. Les éléments de fortifications sont construits en une série de lignes reliées les unes aux autres par des tranchées de communication perpendiculaires (sapes). Une tranchée parallèle consiste en un ou plusieurs pions de parallèles ou d’emplacements de batteries.

Le joueur français dépense des points de construction pour construire des sapes, des parallèles et des emplacements de batteries, ainsi que pour réparer ceux qui ont été endommagés. La construction et la réparation nécessitent la présence de troupes pour effectuer les travaux de creusement, ainsi que l’utilisation de points de construction.

Lors des opérations de siège menées par les Français, des points de construction sont utilisés pour réparer les fortifications de terrain endommagées: parallèles, emplacements de batteries ou sapes, moyennant un coût d’un point pour chaque élément endommagé. Ensuite, des points de construction sont utilisés pour construire de nouvelles fortifications conformément aux restrictions ci-dessous. Chaque fois qu'un nouveau pion de fortification est placé sur la carte ou réparé, le joueur français doit déployer au moins un pas de perte d'infanterie, déplacé de la zone de concentration à la fortification. Dans les tours suivants, chaque pion de fortification peut contenir 2 pas de pertes d’infanterie et une batterie s’il s’agit d’un emplacement de batterie.

Le réseau de siège commence à partir de la zone de concentration avec la construction de sapes. Un nombre quelconque de nouvelles sapes peuvent être démarrées à partir de la zone de concentration. L'extrémité courte de chaque marqueur est placée parallèlement à la limite de la zone de concentration, de sorte que le marqueur en sort à un angle de 90 °.

Les Sapes peuvent être connectées à d’autres Sapes, galeries parallèles ou emplacements de batteries. Les parallèles existants peuvent être transformées en emplacements de batteries en dépensant un point de construction supplémentaire. Lorsqu’elles placent des galeries parallèles ou des emplacements de batteries, elles sont placées de part et d’autre du «T» de toutes les sapes adjacents.

À chaque tour (à partir du deuxième tour), tant que de l'infanterie française est disponible dans la zone de concentration, les Français peuvent dépenser jusqu'à 10 points de construction pour réparer les fortifications endommagées, construire de nouvelles tranchées et surclasser les parallèles en emplacements de batteries. La dépense de points de construction est toujours facultative. Les points de construction inutilisés ne peuvent pas être accumulés d'un tour à l'autre.

Les nouvelles fortifications de campagne doivent être placées en liaison avec une fortification de campagne existante non endommagée, capable de tracer un chemin vers la zone de concentration sans passer par une fortification endommagée. Les fortifications placées dans le tour en cours peuvent être prolongées par de nouveaux éléments dans le même tour. De nouvelles fortifications de terrain peuvent également être construites sur une fortification qui vient d'être réparée au cours du même tour.

Aucune section de sape ne peut être plus longue que deux pions. Le deuxième pion de sape doit être suivi d'une galerie parallèle ou d'un emplacement de batterie.

Un compteur parallèle ou sape coûte un point de construction à construire ou à réparer. Il faut compter 2 points pour construire un emplacement de batterie ou 1 point pour un parallèle et 1 point pour une réparation. Les saps ne peuvent pas être «transformés» en emplacements de batteries.
Les fortifications de campagne comportent deux «pas de pertes»: elles sont construites face visible et sont opérationnelles, mais lorsqu'elles subissent une perte, elles sont endommagées et retournées face cachée. Quand ils prennent deux pertes ou qu'une fortification de champ endommagée en prend une autre, ils sont détruits et retirés du plateau. Les fortifications endommagées peuvent être réparées moyennant un point de construction chacune. Avant toute nouvelle construction française, tous les éléments endommagés doivent être réparés.

Le mouvement à travers les fortifications endommagées déclenche un tir d'opportunité. C'est pourquoi il est important, mais non obligatoire, de relier des lignes parallèles avec deux sapes, car les canons prussiens peuvent endommager une sape et bloquer ainsi le mouvement dans le réseau si elle n'est pas réparée.

Une galerie parallèle ou un emplacement de batterie peuvent être construites à proximité d'un autre pion de galerie parallèle ou d'un emplacement de batterie. Au moins un coin de chaque pion doit toucher un coin du pion adjacent.

Premier tour français typique utilisant 10 points de construction, deux paires de sapes, trois parallèles, une autre sape et un emplacement de batterie (2 points pour le dernier). 9 éléments de fortifications prennent 9 bataillons pour les construire, mises à côté et au dessus pour ne pas cacher le réseau dans cet exemple particulier.

Pour chaque élément de fortification (sape, parallèle, emplacement de batterie) construite ou réparée, le joueur français doit déployer au moins une unité d'infanterie depuis sa zone de concentration, que l'unité ait 1 ou 2 pas de pertes.
Lorsque le réseau se rapproche beaucoup des murs de Dantzig, les Français peuvent l'étendre jusque dans les murs réels en construisant des sapes et des parallèles / batteries qui recouvrent un segment du mur. Le segment de mur doit être au niveau de fortification 10 ou moins et être exempt d'unités d'infanterie ennemies. Si la construction est réussie, le segment de mur cible tombe immédiatement au niveau de fortification 0. Lorsque le réseau se rapproche beaucoup des murs, si cela est requis par la forme et les dimensions précises entre les points, un élément de sape peut être raccourci pour accueillir un pion de batteries supplémentaire. sur le dessus, comme indiqué dans l'exemple ci-dessous. Cette sape plus courte a aussi besoin d'une unité régulière pour la construire.

Le joueur français peut, pendant sa phase de construction, enlever autant de fortifications qu'il le souhaite, sans dépenser aucun point de construction.

Les marqueurs fournis ne comprennent pas un nombre infini de fortifications de chaque type. Si un type a déjà été utilisé dans d'autres parties du réseau, les joueurs doivent être créatifs et soit imprimer davantage de pions disponibles en ligne, soit réutiliser un type utilisé dans les parties précédentes du réseau, ou remplacer les pions supprimés par des marqueurs blancs ou des marqueurs de perte.

4.7.3- Redoutes imprimées

Ce sont des forts isolés, tels qu'ils apparaissent sur la carte de siège. Ils n'offrent aucune protection avant d'être reliés au réseau par une fortification sur le terrain. Lorsqu'une fortification de campagne est placée en contact avec une redoute imprimée, un emplacement de batterie peut être ajoutée gratuitement lors d'un tour suivant. Ensuite, ils se comportent comme un emplacement de batterie et l’artillerie peut y être déployée. Ils ont également besoin d'une unité régulière à construire. Seul son coût est gratuit.

Il est à noter que cela ne concerne pas les symboles de redoute en forme d’hexagone imprimés sur la carte opérationnelle, qui sont couverts ailleurs.

4.7.4- Le fort de Kalke-Schanze

Cette petite redoute sur la carte du siège ne fait pas partie de la forteresse de Dantzig, mais elle peut être renforcée. Il peut contenir un total de 6 pas de pertes d'infanterie, dont seulement quatre (dans toute combinaison de bataillons à 1 ou 2 bataillons) peuvent occuper les murs. Sa position latérale peut être une nuisance pour les Français car ses batteries peuvent enfiler leurs fortifications de campagne (voir Feu de siège prussien pour les effets du tir d’enfilade). La fortification n'est pas aussi forte que les murs de Dantzig, ses trois côtés ont chacun deux pas de pertes qui peuvent être endommagées comme des fortifications de campagne. Si ils subissent 1 ou 2 dégâts, les murs sont considérés comme endommagés et ils sont détruits au troisième dommage. Ils ne peuvent être réparés par aucun des deux camps. Quand il a été pris une fois, aucun canon prussien ne peut y être placé quand il est repris car il est considéré comme trop endommagé.

Les Français peuvent le prendre comme suit:

- Pendant la phase de mouvement, 2 bataillons français peuvent passer directement de la zone de concentration à la zone de Kalke. Ils ne sont pas soumis au feu d'opportunité.

- Les Français peuvent attaquer la redoute avec une valeur de mêlée +1 pour la colonne mais -2 pour l'assaut d'une position fortifiée (ou -1 si la fortification est endommagée).

- Si les Prussiens perdent la mêlée, leur artillerie est détruite et l'infanterie doit se retirer dans la ville.

- Dans les tours suivants, les Prussiens peuvent assigner une sortie pour reprendre la redoute, en utilisant les règles ci-dessus. cela remplace une sortie régulière.

- Les Français peuvent renforcer la redoute grâce à la boîte d'attaque de Kalke, immunisée contre les tirs, mais aucune unité ne peut rester à l'intérieur de cette boîte ni en faire feu.

4.8- Actions de siège françaises

Les actions suivantes sont effectuées dans l'ordre:

Feu. Des mortiers, puis les canons de siège (les batteries de campagne ne peuvent pas tirer). Chaque mortier en batterie tire une fois, il n'utilise pas de munitions.

Les canons de siège français peuvent tirer autant de fois qu'ils le souhaitent en dépensant un point de munition par tentative de tir (rappelez-vous que les munitions de 12 et 24 livres sont notées séparément). Les valeurs de feu ne sont jamais ajoutées à cette échelle, chaque batterie tire séparément.

Construction et réparation. Les Français peuvent dépenser jusqu'à 10 points de construction. D'abord, toutes les fortifications de terrain endommagées peuvent être réparées (mais ce n'est pas obligatoire). Ensuite, les fortifications de terrain sont construites en veillant à la connexion des pions de fortification de terrain non endommagés menant à la zone de concentration. Par conséquent, la réparation des fortifications endommagées est souvent une priorité pour pouvoir construire des fortifications supplémentaires. Une unité d'infanterie (même avec 1 pas de perte) doit être définie comme une unité de travailleurs à chaque nouvelle fortification et à chaque pion de fortification réparé. Ce mouvement d'unités est instantané et fait partie de la phase de construction. Ces unités doivent rester sur les segments que vous venez de construire ou de réparer pour ce tour. Si les Français choisissent de ne pas réparer les segments endommagés et qu'il n'y a pas d'autre chemin intact pour étendre le réseau, l'infanterie qui quitte la zone de concentration sera la cible d'un tir d'opportunité alors qu'elle traverse des fortifications de champ endommagées ou détruites.

Les coûts en points de construction sont:

Coût du travail de siège (points)

Parallèle ou Sape 1

Emplacement de batterie à partir d'un parallèle 1

Emplacement de batterie sans structure précédente 2

Réparation de toute fortification endommagée 1

Mouvement: Les unités peuvent se déplacer à n’importe quelle distance de la zone de concentration le long de fortifications non endommagées du réseau. Les artilleries peuvent se déplacer et se mettre en batterie pendant le même tour, étant placées sur une fortification de manière à recouvrir complètement le pion situé en dessous. Lorsqu'elles se déplacent à l'air libre (uniquement), les unités d'infanterie ont chacune 6 points de mouvement. Chaque mouvement de 250 m utilise un PM. L'artillerie de siège ne peut pas se déplacer à l'air libre.

Sur la carte de siège, le mouvement à l'air libre déclenche un tir d'opportunité pour chaque segment de 250 m déplacé. Les mouvements prussiens et russes sur les murs et à l'intérieur de la ville ne déclenchent jamais un tir d'opportunité.

Les régiments français qui sont entrés dans la zone de concentration pendant les mouvements opérationnels et la phase de tir doivent se diviser sans coût en bataillons pour pouvoir accéder au réseau de siège pendant cette phase de mouvement.

Assaut. Les unités d'infanterie françaises situées à moins de 250 m d'un segment de mur ayant un niveau de dommage inférieur ou égal à 16 peuvent lancer un assaut. Un maximum de 4 pas d'infanterie peut faire partie de cette attaque, même si plus de 4 pas d'infanterie se trouvent à moins de 250 m du segment du mur cible. Seules les unités françaises non impliquées dans la construction d'un siège dans le tour en cours peuvent être impliquées dans un assaut. L'assaut est exécuté en colonne (+1) mais à -1 pour assaillir une position fortifiée mais endommagée (si le niveau du mur est égal ou supérieur à 1). Un tir d'opportunité est possible car les unités seront à l'air libre pendant l'assaut (toute partie du mouvement effectuée dans le réseau non endommagé ne déclenche pas un tir d'opportunité), même si la fortification touche le mur.

Si les défenseurs ont une unité d'infanterie et / ou une unité d'artillerie non endommagée, un corps à corps régulièr s’ensuit. S'ils ne possèdent qu'une unité d'artillerie endommagée, il n'y a pas de mêlée, l'artillerie est déplacée vers un point rose libre au choix du Prussien.

S'il n'y a plus de défenseurs sur le segment du mur à la fin du tour, il est pris. Lors du tour suivant, si le niveau de dégât avant était inférieur à 10, vous pouvez le connecter au réseau de fortifications en construisant une fortification de campagne appropriée. Lorsque cela se produit, le segment de mur est réduit au niveau 0 de fortification.

Si un segment de mur est égal ou inférieur à 10, les Français peuvent alors créer des ouvrages de siège à l'intérieur des murs et les occuper en un tour, comme décrit ci-dessus, tant qu'aucun ennemi n'occupe cette position.

Si, au moment de l'assaut, le niveau de dégâts est compris entre 11 et 16, l'infanterie attaquante doit passer un tour supplémentaire (en détruisant 10 niveaux de dégâts pendant ce tour) avant qu'un réseau ne soit construit à cet endroit. Un exemple est présenté ci-dessous. Pendant ce tour, lors de la phase de construction, augmentez simplement le niveau de dégâts de 10.

Exemple d’assaut, phase 1: deux batteries de 24pdr martèlent le premier mur tandis que les 12pdrs tirent sur les batteries prussiennes. N'oubliez pas de noter soigneusement les munitions dépensées. Pour plus de clarté, les unités d'infanterie françaises ont été retirées. Plusieurs d'entre elles devraient également servir de garnison à chaque travail de siège.

Assaut, phase 2: le premier mur ayant pris 13 points de dégâts, les Français peuvent construire directement une sape et deux emplacements de batteries, où les 24pdrs sont repositionnés. Les 12pdrs peuvent continuer à endommager l'artillerie prussienne.

Assaut, phase 3: si tout se passe bien, le deuxième mur est suffisamment abimé pour permettre la construction d'une sape dans laquelle un bataillon polonais est installé.

Ces 3 phases sont fournies à titre d'exemple, les contre-attaques et les tirs prussiens pouvant retarder considérablement ce narratif paradisiaque.
À la fin de l'assaut, si plus de 2 pas de pertes Français survivent sur le mur, la limite d'empilement étant de deux pas, les pas en excès sont déplacés vers la fortification de siège la plus proche. Cela ne déclenche pas le tir d'opportunité.

4.9- Actions de siège prussiennes

Les actions suivantes sont effectuées dans l'ordre:

Mouvement: toutes les unités d'infanterie prussiennes peuvent se déplacer librement à l'intérieur des fortifications de Dantzig ou rester en réserve dans la ville. L'infanterie ne peut être déployée dans les points verts de la réserve que lorsque les deux murs sont occupés ou sur le point d'être occupés par les Français, et une contre-attaque doit être entreprise. Sinon, il n'y a pas de différence entre être sur un point vert ou sur les bâtiments gris de la ville.

L’artillerie prussienne est partiellement traitée à un niveau abstrait, comme décrit à la section 4.3.2. Une unité d'artillerie peut se déplacer à chaque tour, toutes les autres ne peuvent que pivoter. Pendant la phase de mouvement, toutes les batteries de siège prussiennes peuvent tourner librement tant que leur centre pivote sur leur point rose.

Feu. Les canons de siège ne peuvent tirer qu'une seule fois par phase de tir. Ils ne consomment pas de munitions. Comme l'artillerie ne peut tirer que dans son arc de tir, les joueurs doivent placer leurs unités d'artillerie en gardant à l'esprit cet arc, car ils ne pivotent que pendant leur phase de mouvement. Les valeurs de feu ne sont pas additionnées, chaque batterie tire individuellement et une fois par tour. Les unités ennemies peuvent donc être ciblées plusieurs fois au cours de la même phase par différentes unités d’artillerie (par opposition aux tirs traditionnels de Vive l’Empereur).

Le tir qui frappe une batterie dans un emplacement de batterie ou une parallèle sur son côté, enfilant ainsi la structure, est résolu avec un facteur de 7, quelle que soit la distance. Voir 4.5.3 Enfilade.

Réparation. 1 point de dommage d'un seul segment de mur s'il est contrôlé par les Prussiens (aucune unité française ni aucune fortification de champ ne peuvent être présentes).

Sortie. Il s'agit d'une attaque prussienne contre les fortifications de campagne françaises (parallèles, saps, emplacements de batteries) sur la carte de siège. Une sortie implique un maximum de 6 pas d'infanterie (quelle que soit la combinaison d’unités à 1 ou 2 pas de pertes) et peut cibler jusqu'à 3 fortifications de campagne.

Une sortie vise la fortification de champ la plus proche des remparts de Dantzig avant d’atteindre les remparts de la ville. Aucune sortie ne peut avoir lieu après la construction par les Français de leur première fortification à l'intérieur des murs.

La procédure est la suivante:

- Le Prussien décide qui participe à la sortie. Les unités peuvent provenir de la ville elle-même ou des murs.

- Placez la ou les premières unités de sortie en groupes de 2 pas face à la fortification de champ la plus proche des murs de Dantzig. Placez la ou les unités de sortie en groupes de 2 pas suivantes adjacentes à la première unité face à la prochaine fortification de campagne la plus proche. Répétez l'opération jusqu'à ce que les 3 unités qui participent à la sortie soient placées. Toute unité à 2 pas peut être remplacée par 2 unités à un pas.

- Chaque batterie de campagne française en batterie peut tirer sur une unité ennemie effectuant la sortie si l'unité est dans son arc de tir. Aucune unité ou élément de fortification ne bloque la ligne de vue de ce tir. Chaque batterie peut tirer une fois sur chaque unité effectuant la sortie. Calculez d'abord la distance, puis soustrayez 3 de chaque dé lancé, les sorties ayant lieu le plus souvent la nuit. Chaque batterie se déclenche individuellement.

- Les Français déploient ensuite des unités de n’importe où dans le réseau de siège (et non de la zone de concentration) tant qu’il existe un chemin non endommagé entre ces unités et les segments attaqués. Un total de 2 pas peut être déployé pour défendre chaque fortification ciblée. Il peut s'agir d'un bataillon à 2 pas ou de 2 bataillons à 1 pas.

Un bataillon à un pas peut être remplacé par un bataillon à deux pas si aucune autre unité à un pas n'est disponible pour renforcer l'élément de siège attaqué. Ce mouvement français à l'intérieur du réseau de fortifications ne déclenche pas de tir d’opportunité, même si les fortifications que les Français défendent sont endommagées.

- Résolvez chaque mêlée sur une fortification de campagne séparément. Les unités effectuant la sortie sont toujours considérées comme l'attaquant et utilisent leur bonus de colonne de +1. S'ils attaquent une fortification de champ non endommagée (parallèle ou sape), ils ont un modificatif de -2 à leur valeur d'attaque, -1 si la fortification est endommagée.

- Si les Français perdent une mêlée (un élément de siège libéré suite à une perte ou une perte de test moral), la fortification est endommagée, ou détruite si elle était déjà endommagée. Les unités d'artillerie de siège ou de campagne situées dans ces fortifications endommagées ou détruites sont envoyées dans la zone de concentration. L'attaquant retourne ensuite en ville.

- Si les Français ne se retirent pas de la fortification attaquée (aucun résultat D ou aucun test de moral ratée), alors le Prussien se retire sans être inquiété par la ville et la fortification n'est pas affectée.

- Les Prussiens ne peuvent pas attaquer la zone de concentration, ni par le feu ni par le corps à corps.

Exemple de sortie:
Le coin du réseau de tranchées avec le bataillon 3-Nord3 est le plus proche des murs de Dantzig. 6 pas de pertes Prussiens l'attaquent ainsi que les deux segments adjacents avec une sortie. Les Français engagent les trois bataillons en garnison sur place. Trois jets de mêlée sont effectués, à 1:2 chacun (car -2 au corps à corps contre une fortification mais +1 car l'attaque est en colonne). 2 attaquants partent en désordre comme dans l'image suivante, le troisième perd un pas. Tous trois se retirent dans la ville. Comme aucun Prussien n'a remporté ces mêlées, aucun dommage n'est causé au réseau.
Contre-attaque: si un bataillon français occupe le premier ou le second mur, dans une fortification nouvellement construite ou simplement en prenant d'assaut une position existante, le Prussien peut contre-attaquer en utilisant un maximum de 2 bataillons (total 4 pas) depuis l'intérieur de la ville. dans une seule mêlée, placez les unités contre-attaquantes sur le point vert du segment de mur ou le point rose du deuxième mur si le premier mur est la cible.

C'est la seule fois où un empilement formel de 4 pas est autorisé n'importe où sur la carte de siège. Si les Prussiens remportent ce combat, une seule unité peut occuper la position attaquée. Si les Prussiens ne remportent pas ce combat, une seule unité peut rester dans la position offensive. Tout pas supplémentaire doit être renvoyé dans la réserve grise. L'attaquant bénéficie d'un bonus de +1 pour une attaque en colonne, mais le défenseur peut bénéficier d'un bonus de fortification: -1 s'il se trouve dans un mur ou une fortification endomagée ou -2 s'il est dans une fortification en bon état. Si une contre-attaque réussie implique seulement une fortification de terrain et / ou une artillerie en batterie, l'artillerie est désorganisée et la fortification est détruite. Les unités désorganisées sont immédiatement déplacées vers la zone de concentration (pour les Français) ou vers la réserve grise (pour les Prussiens).

Note historique: le nombre maximum de troupes impliquées dans une sortie a été déterminé par le nombre de personnes pouvant rentrer dans une «place d'armes», une zone plutôt petite derrière les murs avec un accès extérieur. Les portes ne pouvaient pas s'ouvrir et laisser tout le monde sortir.
5.0 Mise en place initiale

5.1 Prussiens et Russes:

Remarque: les unités suivantes placées sous le commandement de Kamenski entrent au tour 10 et ne font pas partie de la mise en place initiale:

- Régiments russes (6 unités russes avec des parements de lignes et de colonnes);

- Les fusiliers prussiens à 4 pas de pertes.

- Unités d'artillerie russe (art 1 et 2)

La mise en place initiale est la suivante:

- Infanterie prussienne et les 3 bataillons russes: Toutes les unités sauf 8 pas sont dans la ville de Dantzig. Ils ne doivent pas nécessairement être sur les murs, ils peuvent être placés comme une réserve dans la ville - n'importe où dans les blocs gris de la ville.

- 8 pas d'infanterie et les 8 pas de cavalerie sont installées: le fort de Weichselmünde, le camp prussien, ou n'importe où entre ceux-ci et Dantzig, sur des hexs adjacents à la Vistule, de chaque côté du fleuve.
- Artillerie: les 12 unités prussiennes sont placées sur la carte de siège. Elles ont des capacités de mouvement très limitées, une seule unité d'artillerie peut se déplacer à chaque tour ou après avoir été réparée. 10 unités sont installées sur les murs de la ville de Dantzig et 2 dans la redoute de Kalke. Un maximum de 7 batteries peut être placé sur la moitié des fortifications de Hagelsberg lors de la mise en place initiale, et un maximum de 7 sur la moitié de Bisholfsberg, la ligne de division entre elles est la porte principale («Porte de Shidlitz»).

Toutes les batteries, sur les murs, peuvent librement pivoter uniquement pendant la phase de mouvement prussien.

5.2 français:

Aucune unité française ne commence sur les cartes.

Les unités suivantes entrent dans le tour 1 par les quatre routes / pistes situées du côté ouest de la carte opérationnelle: (Pour rappel, l'ouest se trouve en bas de la carte)

- Les trois régiments saxons (4-Saxe, 1-Saxe 1, 1-Saxe 2)

- Les quatre régiments polonais (4-2 Pol, 4-4 Pol, 1-Nord 1, 3-Nord 2)

- Les deux régiments de Bade (2-Bade 1, 2-Bade 2)

- 2ème Régiment léger et 7ème régiment léger - en fait, un seul bataillon de chaque régiment (3-2 Leg, 4-7 Leg)

- Quatre unités d'artillerie (art 2, 3, 4 et 5)

- Cinq unités de cavalerie (toutes sauf la cavalerie de réserve)

5.3 Renforts:

Placez les unités suivantes sur le tableau de renforts. Toutes les unités françaises entrent par la route du bord ouest (bas de la carte), à ​​l’exception des Grenadiers de Lannes qui entrent par le sentier est (bord supérieur de la carte), marqué d’une étoile bleue.

Tour 2: infanterie 19e et 44e lignes et artillerie #1 (2-19 Li, 3-44 Li, Art #1)

Tour 3: 12pdr batteries de siège #5 & #6 et 70x12pdr points de munitions. 1 mortier

Tour 4: Garde de Paris (3-Paris), 12ème légère (1-12 Le-1)

Tour 5: 12pdr siège #7 et #8 et 100x12pdr points de munitions. 24pdr Siege batteries #1, #2, #3 et 50x24pdr points de munitions. 1 mortier

Tour 7: batterie de siège 12pdr #9 et 80x12pdr points de munitions. Batterie de siège 24pdr #4. 1 mortier

Tour 10: Les Russes de Kamenski (Navajinsk, Polotsk, 21st Jager, Archanglsk, Mohilev, Tobolsk, Art #1 et #2, Fusiliers prussiens) voir 6.2 ci dessous
Grenadiers de Lannes (Grenad. 1-8, R-Art #7, cavalerie de réserve) et 72ème ligne (2-72 Li). Ce dernier régiment entre par le bord ouest comme tous les renforts autres que les troupes de Lannes.

Tour 11: La corvette britannique, Dauntless, voir 7.0 événements spéciaux.

Les renforts peuvent être reportés à la discrétion du joueur français et entrés un tour plus tard. Si l'hex d'entrée est occupé par l'ennemi, les renforts peuvent entrer par l'hex le plus proche non ennemi occupé au tour où ils doivent initialement entrer. Des points de munitions sont ajoutés à la piste sur le tableau, ils n’ont pas de présence physique sur les cartes.
6.0 Renforts et remplacements

6.1 Remplacements

Alliés français et français: Ajoutez 1 pas d'infanterie ou de cavalerie à une unité réduite sur la carte ou ramenez une unité éliminée en un pas. Pour rappel, les artilleries de siège ne sont pas endommagées, elles se retirent dans la zone de concentration et sont disponibles pour un redéploiement au tour suivant. Les artilleries de campagne ne peuvent pas recevoir de remplaçants.

Prussiens: Ajoutez 1 pas d'infanterie prussien à une unité réduite sur les murs, dans la ville ou dans la redoute de Kalke (pas dans le fort de Weichselmünde ni dans le camp retranché). Réparez autant de batteries que nécessaire, soustrayez 1 point de remplacement du pool de canons de siège pour chaque batterie endommagée réparée. Les Prussiens commencent avec 40 points dans la réserve de canon de siège. Les batteries endommagées sont simplement retournées et redéployées sur les murs.

Les troupes russes ne peuvent pas être remplacées.

Les munitions reçues en renfort sont enregistrées sur l’aide de jeu. les canons de 12 livres et de 24 livres utilisent uniquement leur type de munition et doivent être suivies séparément. Les batteries de campagne n'utilisent pas de munitions. Les canons prussiens n'utilisent pas de système de munitions, ils ne peuvent tirer qu'une seule fois pendant leur phase de tir et aussi souvent que l'exigent les règles relatives au tir d'opportunité.

6.2 Force de secours de Kamenski.

Les Russes de Kamenski (et une unité prussienne) arrivent au tour 8 dans le camp retranché ou le fort de Weichselmünde. Le mouvement opérationnel et la séquence de combat du tour 8 sont inversés, le russe / prussien se déplaçant d’abord. Une fois débarqués, les Russes et l'unité prussienne (qui peuvent être rejoints par d'autres unités, venant par exemple de la ville de Danzig) peuvent se déplacer immédiatement. Lors du deuxième tour opérationnel français qui suit, les unités de Lannes entrent en renfort et peuvent se déplacer immédiatement. Le reste du tour 8 reste inversé, les Prussiens et les Russes bougeant en premier. La séquence revient à la normale au tour 9. Si une seule unité russe (ou l'unité de fusilier prussien) des forces de Kamenski entre dans la ville de Dantzig à tout moment par le ferry ou la route menant à Alt Schotland, la ville est considérée comme relevée. Son moral s'améliore de 3.

Si l’une des unités de Kamenski entre dans l’un des quatre hexagones menant à la zone de concentration, le moral monte de 3 points, même si, techniquement, la ville n’est pas relevée. Ces deux événements ne sont pas cumulables. 
Si une ou plusieurs unités de Kamenski entrent effectivement dans la ville, les régiments russes se comportent alors comme des bataillons russes ou comme deux bataillons prussiens pour l’unité des Fusiliers.

Les artilleries russes ou les unités de cavalerie qui entrent dans la ville sont considérées comme appartenant à la relève pour des raisons de moral, mais ils ne font aucune action sur la carte de siège.

7.0 Événements spéciaux:

1- corvette britannique. Le Dauntless arrive au tour 11: Lancez un dé: si une unité française se trouve dans un hex adjacent à la Vistule, alors seul un 6 est un succès. Sinon, un 4-6 est un succès. En cas de succès, 2 points s'ajoutent au moral de Dantzig. En cas d'échec, 2 sont soustraits du moral.

2- Les mouvements de l'armée principale de Benningsen. Aux tours 5 à 9, le Russe lance 2 dés à chaque tour. Un résultat de 12 déclenche cet événement, Benningsen fait un mouvement avec son armée principale. Cela augmente le moral à Dantzig de 2 points et retarde l’arrivée des unités de Lannes d’un tour opérationnel. Cet événement ne peut avoir lieu qu'une fois par jeu.

8.0 Mines et contremines

Lorsque le réseau de siège se rapproche beaucoup des murs de la ville, à portée d’un grand coté d’un marqueur de fortifications, le joueur français peut creuser une mine (une seule fois par jeu). Pendant la phase de construction, deux points de construction sont utilisés et un marqueur de sape avec un marqueur numérique en haut indiquant le tournant où il a été construit est placé sur la carte menant d'une fortification existante au mur. Le joueur français doit vérifier que le marqueur de sève atteint bien le mur avant de dépenser ses points de construction, sinon aucun marqueur n’est placé. Atteindre le mur, pas le point rose, est suffisant pour placer une mine.

À partir du tour suivant, les Prussiens peuvent construire un contre-mine pendant leur phase de réparation. Ils lancent un dé, et sur un résultat de 6, la contre-mine explose et la mine est retirée du jeu. Lors de la phase de tir de siège français suivante, le joueur français peut faire exploser sa mine. Lancez un dé, le nombre correspond au nombre de points de dégâts subis par le segment de mur.

Les mines et les contre-mines n'ont pas d'autres effets.

9.0 Moral et victoire de Dantzig

9.1- Ajustement du moral.

L'investissement est terminé lorsque tous les hexs avec une étoile bleue sont occupés par une unité française ou si une unité française a été la dernière à passer à travers l'hex.

Lorsque l'investissement est terminé, vérifiez à chaque tour la désertion prussienne sur la table de désertion sur les tables. Le résultat est le nombre de pas d'infanterie prussiens supprimés. Le joueur prussien choisit les pertes, qui peuvent inclure la réduction ou l’élimination des unités. Celles-ci sont supprimées de façon permanente et ne peuvent pas être remplacées. La désertion se produit chaque fois que le moral est modifié par un investissement.

Un résumé de tous les événements qui modifient le moral est:

- 1 à chaque tour après investissement complet

- 1 par incendie par mortier
- 2 si la corvette échoue *
+2 si la corvette réussit

-2 si une position (un point rose) tombe a 0 de fortification*

+2 si l’armée de  Benningsen bouge*

+3 si l’opération de secours de Kamenski réussit*

-2 si une unité française entre la seconde ligne de défense*

*Valide seulement une fois par jeu
9.2 Reddition et victoire

C'est une question de temps. Avec suffisamment de temps et de troupes, une ville va tomber. Si à la fin d'un tour complet, le moral de Danzig baisse à 0 et qu'une unité française se trouve sur le second mur, la ville se rend. Si cela se produit avant le tour 13, c'est une victoire française. Si au tour 13 (comme par le passé) c'est un match nul. Si au tour 14 c'est une victoire prussienne mineure, et au tour 15 (ou pas du tout) c'est une victoire prussienne majeure.
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11.0 Quelques notes de l’auteur
Tout au long de ces règles, il a été souligné à quel point elles pouvaient sembler étranges. Les deux parties du jeu fonctionnent en fait assez bien de manière indépendante, la partie opérationnelle en raison de l’ensemble des règles robustes de Vive l’Empereur, et la partie siège car elle utilise certains des mécanismes de l’ancien jeu Art of Siege.

L’adaptation de ce dernier à ce jeu n’est pas très complexe: Dantzig étant une très grande ville, je voulais me concentrer sur la région où le siège a effectivement eu lieu, car c’était historiquement le seul endroit où commencer les travaux du siège. La carte opérationnelle montre que les trois autres directions étaient bloquées par des marais, la Vistule ou un vaste réseau de canaux. La carte montre également clairement que Hagelsberg et le Bischofberg étaient des faubourgs, ne faisant pas partie de la ville principale, mais que leur altitude et leur occupation rendraient la ville intenable. Napoléon et le gouverneur le savaient tous les deux.

Passez un peu de temps sur Google-maps au-dessus de Gdansk moderne. Les fortifications sont encore très visibles, en particulier dans la partie sud-est de la ville. Certaines images prises à partir des bastions montrent en réalité à quelle hauteur ils étaient.

Prendre une grande ville dépendait de plusieurs paramètres: ses fortifications, sa garnison, sa situation stratégique et politique, son importance en tant que source d'approvisionnement et bien d'autres choses encore. À l'approche d'une ville tenue par l'ennemi, il était d'usage d'offrir au gouverneur une chance de se rendre. Une attaque frontale immédiate était également possible, par exemple si les défenses n'étaient pas prêtes, surprise, par ruse (prétendant qu'un cessez-le-feu était en vigueur, par exemple), mais ensuite, lorsque toutes les solutions rapides étaient épuisées, l'attaquant devait recourir à une procédure de siège. Tout le processus nécessitait des ingénieurs, des sapeurs, beaucoup de canons lourds, et surtout du temps. En effet, le paramètre principal qui distingue le jeu de siège d’une bataille gagnée ou perdue en une seule journée est bien sûr le temps. Pour vous donner une idée, voici des extraits des premières pages du Précis du Siège de Dantzick fait par l’armée française en avril et mai 1807, par le général Kirgener:

La tranchée principale était ouverte dans la nuit du 1er au 2 avril devant le Hagelsberg.

Dans la nuit du 2, nous avons attaqué et pris une redoute ennemie avancée sur la rive gauche de la Vistule, devant la porte d’Oliva, et nous avons lancé deux sapes à droite de la parallèle.

Le 3, l'ennemi reprend la redoute.

Les jours suivants, la première parallèle a été prolongée à gauche. Nous avons également poursuivi les sapes jusqu'à la deuxième parallèle.

Le 9, nous avons ouvert la tranchée devant le Bichofberg.

Dans la nuit du 10, nous avons attaqué et détruit une redoute construite par l'ennemi à notre gauche.

Dans la nuit du 11, nous avons commencé la deuxième parallèle.
Et cela continue pendant 50 pages. Par conséquent, après 11 jours, les Français ne se sont rapprochés que de 200 mètres des murs, la distance moyenne entre les parallèles étant d’environ 200 mètres, à 400 mètres du mur principal. Et pendant tout ce temps, surtout la nuit pour éviter les tirs, le très actif gouverneur de la ville, von Kalckreuth, fit tout ce qui fut en son pouvoir pour ralentir la progression.

La raison pour laquelle tout cela prenait si longtemps est simple, la forteresse avait plus de 300 canons bien protégées tout autour, de nombreuses petites armes à feu, également bien protégées, qui rendaient chaque mouvement à ciel ouvert mortel, surtout pendant la journée. Un régiment, même en ordre, serait immédiatement décimé avant d’atteindre les murs et les canons sans couverture seraient détruits avant de pouvoir tirer un seul coup de feu. La protection des unités d'infanterie et des canons était donc obligatoire et la seule façon de les protéger consistait à creuser pour créer des travaux de terrassement. Imaginez une situation proche de la Première Guerre mondiale avec des tranchées pour éviter les tirs directs et la notion même de zone meurtrière prend tout son sens, même si la technologie mise au point il y a un siècle n'était pas comparable en puissance de feu. La technologie de 1807 était en fait plus proche des guerres de Vauban un siècle auparavant et avait très peu évolué à l'époque de Dantzig et le processus de siège d'une forteresse était donc très proche de la précision mécanique de l'époque de Vauban: commencer à creuser à 600 mètres, ajoutez ensuite des tranchées en zigzag et créez une deuxième parallèle à 300 mètres et une troisième à 150 mètres environ.

La guerre de siège avait aussi deux paramètres particuliers: l'enfilade et la force de frappe. L’enfilade devait être évitée à tout prix, car elle offrait une excellente occasion de tirer par des tirs de ricochets, dévastant ainsi tout ce qui se trouvait dans la tranchée.

Le petit extrait ci-dessus montre pourquoi les sapes, reliant deux parallèles, avaient cette forme en zigzag, aucun feu de la ville ne pouvait les prendre en enfilade.
La force de frappe était la raison pour laquelle des canons avec un calibre supérieur à 12 livres étaient nécessaires. Les murs d'une ville fortifiée n'étaient pas verticaux, mais avec un angle pour casser les «coup de poing» des canons. Épaissis avec de la pierre et de la terre, ils ne pourraient être endommagés que par de très gros canons, 24 livres et plus. Ces gros canons, rassemblés dans un train de siège, étaient lents et nécessitaient une énorme quantité de poudre à canon et, bien entendu, des boulets spéciaux. Ces armes lourdes auraient été inutiles dans une bataille rangée, mais elles étaient nécessaires dans un siège. On pouvait également les trouver dans les fortifications statiques de nombreuses forteresses et dans les navires de guerre à bord, ainsi que dans les canons de 32 et 42 livres. Pour ce siège précis, les armes lourdes ne venaient pas de France et il est fascinant de lire dans la correspondance où Napoléon les a prises, Varsovie, Cracovie, Thorn, un exemple d'énergie, d'organisation et de leadership jusque dans les moindres détails.
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	TABLE DES EFFETS du TERRAIN DANZIG

	Terrain
	Coût du mouvement normal (PM
	Charge cavalerie (PM)
	Formation


	Effets sur le tir
	Effet sur le choc

	
	
	
	
	Tireur

(1)
	Cible

(2)
	Attaquant

(3)
	Défens.
(4)

	Clair
	1
	1
	Libre
	-
	-
	-
	-

	Forêt
	Inf 2

Cav 4

Art  interdit
	6
	Inf/cav adapté ou désorganisé
	Adapté

valeur 1
	-1
	Inf:  valeur -1

Cav:  valeur 1
	Inf: val. colonne

Cav: val 1

	Difficile

(Cultivé)
	Inf 1

Cav 2

Art 2
	2
	Libre, mais pas de changement d’orientation gratuit
	-
	-1
	Valeur -1
	-

	Marsh
	Inf : 2

Cav 4

Art 5*
	6
	Libre
	Pas d’effet
Ne bloque pas la ligne de visée
	Inf : valeur -1

Cav : valeur 1
	Inf : valeur colonne
Cav : 
valeur 1

	Village


	Inf et art: 1

Cav: 2
	6
	Adapté sauf  artillerie (doit être attelée) ou désorganisée
	Adapté

valeur 1
	-2

Pas de test moral
	Inf: valeur -2

(-1 de ville à ville)

Cav: valeur 1
	Inf / art: Normal

Cav: valeur 1

pas de test moral

	Pente 
	Inf +1 monter

Cav / art:

+2 monter,

+1 descendre
	+2 monter ou descendre
	Libre
	Vérifier la ligne de visée si non adjacent
	Valeur -1 si attaque du bas vers le haut
	-

	Redoute imprimée (5)
	2 PM pour tous en plus du terrain
	Interdite
	Libre
	-
	-2
	Inf : valeur -2


	Pas d’effet

	Coté d’hexagone de camp retranché
	Inf: 2

Cav & Art interdits

	Interdite
	Libre
	-
	-2
	Inf : valeur -2


	Pas d’effet

	Ruisseau
	Inf +1 (+2 ligne)

Cav +2

Art +3
	+6
	Libre
	-
	-
	Inf: valeur -1

Cav: valeur 1
	-

	Route
	En colonne, attelée, désorganisée: ignore les obstacles et les coûts de changement d’orientation.

Bonus de 2 PMs si tout le mouvement sur la route. Charge: Pas d’effet
	-
	-
	-
	-

	Chemin
	En colonne, attelée, désorganisée: ignore les obstacles et les coûts de changement d’orientation.

Charge:  Pas d’effet
	-
	-
	-
	-

	Vistule
	Impassable sauf règle spéciale


	-
	-
	Impossible
	-

	Pont
	Pas d’effet sur le mouvement.

Charge : +6 PM


	-
	-
	Inf:  valeur -1*

en colonne

Cav:  valeur 1
	-


Note générale : le terrain de l'unité qui attaque détermine sa formation (adaptée si attaque depuis un bois par exemple), et le terrain dans lequel le défenseur se trouve détermine les modificatifs (valeur –2 si un village est attaqué par exemple).

Note *: une artillerie peut toujours bouger d’UN hexagone par phase de mouvement dans les marais même si son coût à l’air prohibitif. 
 (1) Tireur: l'unité dans ce terrain a une valeur de feu de #

(2) Cible: l'unité attaquant ce terrain a une valeur de feu modifiée par #

(3) Attaquant: l'unité attaquant ce terrain a une valeur de choc modifiée par #

(4) Défenseur: l'unité défendant dans ce terrain a une valeur de choc de 

(5) Avant qu’une redoute ne soit construite, un symbole de redoute n’a aucun effet, utiliser le terrain sur lequel elle se trouve. 
Vive l'Empereur !
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