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1815
Dossier du Joueur Français
1- Situation générale.


Vous connaissez bien l’histoire. Revenu d’un exil de moins d’un an, vous avez rebâti votre Empire en moins de 100 jours.  Une armée toute neuve pour une aventure commencée il y a dix ans. L’Europe se ligue contre vous, qui ne voulez que la paix. A vous de montrer que par la guerre votre volonté est intacte, et que le peuple français vous suit toujours.   

 2- Placement initial

La campagne démarre le 14 juin 1815 et se termine le 14 juillet 1815. 

Le camp français déploie ses armées sur une ligne de Maubeuge à Philippeville. La frontière française est indiquée par des pointillés. Elle n’a pas besoin d’être respectée ! 
 3- Renforts


Aucun
4- Ce que vous savez de l'armée adverse et du terrain sur lequel vous allez vous battre.


Les deux armées coalisées les plus proches sont en Belgique. L’armée anglo-alliée, congloméras de troupes de qualité inégale contenant vos anciens alliés belges et hollandais, forte d’environ 100.000 hommes, occupe un vaste carré dont le sommet nord-est est Bruxelles. Sa base principale est à Anvers. Le Prussien, également environ 100.000 hommes dont une part de Landwehr, est sur une ligne Charleroi-Namur-Liège, où se trouve sa base. 


La Belgique est plate et peu boisée, mais parsemée de cours d’eau gênants, bien qu’aucune rivière majeure n’y coule.

5 - Quels sont vos buts de guerre.


Vous devez « détruire » les deux armées ennemies, c’est à dire faire casser au moral les deux tiers de leurs unités.  Vous savez que les soldats belges seraient sensibles à l’occupation de leur capitale, et que les anglais auraient horreur de voir leurs communications avec Anvers coupées. 
 6- Règles particulières.

 - Dépôts : Le joueur français a un dépôt de type A à Lille et un de type B à Maubeuge. Les Français peuvent trouver les 10% qu’ils consomment par jour en fourrageant.
- Forteresses : les villes fortifiées de la carte ont une fortification de niveau 1. 

- Gardes Nationales et garnisons françaises. Environ 50.000 soldats de la garde nationale étaient en cours de rassemblement dans les places du Nord. Ces places ont les garnisons suivantes, en milliers d’hommes : Lille 6, Condé 3, Valencienne 3, Landrecies 3, Avesnes 2, Maubeuge 2, Douai 2, Philippeville 1 (bien qu’étant en Belgique), Cambrai 1, Mèzières 2, Charlemont 2, Givet 2. Ces garnisons sont de moral 25 et d’expérience -2. Les garnisons ne peuvent bouger ni être enrégimentées. Elles ne servent qu’en cas de siège. 
- Notes sur la carte : la rivière au sud de Bruxelles s’appelle la Senne. Quelques traces de voies ferrées (la carte utilise un original de 1860 ayant déjà un large réseau de voies ferrées) peuvent subsister. 
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1815


Dossier du Joueur Anglo-Allié et Prussien
1- Situation générale.


Le Monstre est sorti de son île, qu’on lui avait pourtant offert en cadeau, pour semer de nouveau la pagaille sur le continent. Nos deux plus proches armées sont chacune aussi fortes que la sienne, et à son premier mouvement il verra qu’il aurait mieux fait de rester sur l’île d’Elbe. 
 2- Placement initial

La campagne démarre le 14 juin et se termine le 14 juillet 1815. 

- Armée Anglo-alliée : Le premier corps est réparti entre Nivelles Soignes et Enghein, une division au moins par ville. Le Second corps est réparti entre Ath et Leuze. Le corps de Frédéric est à Grammont. La réserve est à Bruxelles. La cavalerie légère est répartie le long de la frontière française entre Tournai et Mons. La cavalerie lourde est à Alost. La cavalerie hollandaise est à Mons. 
- Armée Prussienne. Le premier corps est à Charleroi, le Second à Namur, le Troisième à Dinant et la quatrième à Liège. 

- Garnisons de Anvers : 2000 hommes, moral 40, expérience +1. Cette garnison ne peut bouger. 

 3- Renforts
Aucun
4- Ce que vous savez de l'armée adverse et du terrain sur lequel vous allez vous battre.


Vous savez que les français sont au sud de la frontière, vous ne savez pas exactement où ni si ils sont prêts. Ils seraient environ 120.000.
5 - Quels sont vos buts de guerre.


Vous devez détruire la force combattante de l’armée française, en faisant casser le moral des deux tiers de ses unités.  

6- Règles particulières.

 - Dépôts : L’Anglo-Allié a un dépôt de type A à Anvers et un dépôt de type B à Bruxelles. Le Prussien a un dépôt de type A à Liège. Les troupes des deux armées peuvent trouver 5% de ce qu’ils consomment par jour, le reste doit vernir des dépots. 
- Forteresses : les villes fortifiées de la carte ont une fortification de niveau 1. 

- Notes sur la carte : la rivière au sud de Bruxelles s’appelle la Senne. Quelques traces de voies ferrées (la carte a été utilisé un original de 1860 ayant déjà un large réseau de voies ferrées) peuvent subsister.
- Qualité des troupes. Si une unité prussienne casse au moral, la moitié des pertes prises pendant l’action menant à cette rupture sont perdues et ne peuvent être récupérées, ce qui simule la désertion massive des Landwehr présentes dans toutes les brigades prussiennes. La même chose se produit pour les unités hollandaises et hanovriennes. 

- Occupation de Bruxelles. Les unités hollandaises (qui comprenaient beaucoup de belges) perdent 10 points de moral dés qu’elles apprennent que Bruxelles est occupé par les Français. 

- Ligne de communication anglaise. Elle relie Wellington à Anvers. Les Anglais sont très angoissés à l’idée que leur ligne de repli naturel soit coupée. Si cela se produit (une unité ennemie sur la route la plus directe entre Wellington et Anvers), les unités britanniques perdent 10 points de moral permanent. 

- Restriction au mouvement.  Aucune patrouille ou unité ne peut passer la frontière française avant qu’une unité française (pas une patrouille) n’ait été repérée en territoire Belge. Quand ce contact se produit, l’information remonte à vitesse habituelle jusqu’à Blucher (à Namur). Ce dernier est libre d’informer Wellington par la même voie. Aucun mouvement d’unité prussienne ou anglo-alliée ne peut avoir lieu avant ce premier contact et un ordre de Blucher ou de Wellington. Ces derniers ne peuvent donner d’ordre à des unités de l’autre armée. 
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Tables Météo
Chaque jour l'arbitre tire un dé pour savoir quelle sera la météo du jour et en informe les joueurs. En fonction, la fatigue augmente, le ralliement (récupération des points de fatigue) diminue, le ravitaillement aussi, et surtout la vitesse moyenne des troupes peut beaucoup baisser. En fonction du dé le temps est le suivant: 

1805

	Dé
	Juin

	1
	Clair

	2
	Clair

	3
	Clair

	4
	Clair

	5
	Pluie

	6
	Pluie


 Les effets sont les suivants : 

	Temps
	Mvt Français
	Mvt Anglo-Prussien
	Ravitaillement
	Fatigue
	Ralliement

	Clair
	3,5 inf 5 cav

10 ADC
	3 inf 4 cav

10 ADC
	Normal
	Normale
	Normal

	Pluie
	3 inf 4 cav

10 ADC
	2 inf 3 cav

10 ADC
	Moitié
	x 1,5
	Moitié
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1815
Anglo-Allied and Prussian Player Special Rules
1- Overall situation


You know the story… The Corsican Brat could not stay on his tiny Elba island, he escaped and resumed putting a mess in Europe. Our closest armies are twice his numbers, he will see at his first move that he should have stayed in Elba. 

 2- Initial set up

The campaigns starts June 14th and ends July 14, 1815. 
- Anglo-allied army : The First Corps is spread between Nivelles, Soignes and Enghein, at least one division in each town. The Second Corps is spread between Ath and Leuze. Frédéric’s corps is at Grammont. The reserve Corps is at Bruxelles. The Light cavalry is spread along the French border between Tournai and Mons. The heavy cavalry is at Alost. The Netherlands cavalry is at Mons.
- Prussian Army. The First corps is at Charleroi, the Second at Namur, the Third at Dinant and the Fourth at Liège. 

- Anvers has a 2,000 men garison, morale 40, experience +1. These troops can not move.  

3- Reinforcements

None
4- What you know from the enemy army and the terrain you will fight on


You know that the French are south of the border, not exactly where or if they are moving. Their latest estimate is around 120,000 men. 
5- What are your war goals


You must destroy the fighting force of the enemy by breaking two thirds of his units.  

6- Special rules.

- Depots. The Anglo-Allied has one depot type A in Anvers, one type B in Bruxelles. Prussians : one depot at Liège. Both armies can find 5% of their supplies by foraging. The rest must come from the depots. 
- Fortresses : fortified towns on the map are level 1. 

- Notes on the map : the river south of Bruxelles is the Senne. Some shadows of railroads may remain on the map, as we used an original from 1860.
- Troops quality. If the morale of a Prussian unit breaks, half of the losses are definitive and cannot be recovered, which simulates the desertion of the Landwehr present in all Prussian brigades. The same thing happens for Netherland and Hanover units. 

- Occupation of Bruxelles. Units from Netherland (that included a lot of Belgians) lose 10 morale points permanently when they learn that Bruxelles is French occupied.  

- English line of communication. It links Wellington to Anvers. The English were quite anxious to lose their line to Anvers. If the line is cut (an enemy unit is on the most direct road from Wellington to Anvers), then the English units permanently lose 10 morale points. 
- Restriction to movement. No patrol or unit can cross the French border before a French unit (not patrol) is spotted in Belgium. When this contact occurs, information goes to Blucher or Wellington depending on the patrol. One can then inform the other. No movement of a Anglo-allied or prussian unit can occur before this first contact and or order from Wellington or Blucher. They cannot give an order to units of the other army.  
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1815
French Player Special Rules
1- Overall situation



You know the story… You came back from exile less than a year ago, you have rebuilt your Empire in less than 100 days. A brand new army for an adventure started ten years ago. Europe is united against you, and you only want peace. You have to show again that your will is still strong and that the French people still follow you.   

 2- Initial set up

The campaigns starts June 14th and ends July 14, 1815. 

The French army is deployed on a line between Maubeuge and Philippeville. The French border is indicated by a dashed line. You can cross it ! 
3- Reinforcements

None
4- What you know from the enemy army and the terrain you will fight on



The Anglo-Allied and Prussian armies are in Belgium. The first is a gathering of uneven quality containing your former Belgian and Netherlands allies, around 100,000 men, set in a large square with Bruxelles as the north-east corner. Its main base is Anvers. The Prussian army, also around 100,000 men including Landwehr, is on a line Charleroi-Namur-Liège, where his base is

Belgium is flat and with little woods, but with a lot of secondary rivers. No primary river. 
5- What are your war goals



You must « destroy » the two enemy armies, which means break the morale of two thirds of their units. You know that the Belgian soldiers will not like their Capital to be occupied, and that the British would not like either to see their line to Anvers cut. 
6- Special rules.

- Depots : There is a type A depot at Lille and a type B depot at Maubeuge. The French troops find the 10% of supplies they use per day by foraging. 
- Fortresses : the fortified towns are all level 1. 

- Gardes Nationales and French garrisons. Around 50,000 Antional Guards were being assembled in the fortified towns of Northen France at that time. The following are garrisons, in thousands : Lille 6, Condé 3, Valencienne 3, Landrecies 3, Avesnes 2, Maubeuge 2, Douai 2, Philippeville 1 (while being in Belgium), Cambrai 1, Mèzières 2, Charlemont 2, Givet 2. These garrisons have a morale of 25 and an experience of -2. They cannot move or be attached to regular units. They are used only if besieged. 
- Notes concerning the map. The river south of Bruxelles is named the Senne. Some shadowNotes sur la carte : la rivière au sud de Bruxelles s’appelle la Senne. Some shadows of railroads may remain on the map, as we used an original from 1860.
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Weather tables

Every day, the Umpire rolls a die to check the meather of the day, and informs the players. Depending on the weather, the fatigue can increase, the recovery of fatigue points and losses decreases, as well as the supply, and the speed of movement can decrease significantly. Depending on the die, the weather is as follows: 

 1805

	Dice
	June

	1
	Clear

	2
	Clear

	3
	Clear

	4
	Clear

	5
	Rain

	6
	Rain



The effects are as follows: 

	Weather
	Move French
	Move Anglo-Prussian
	Supply
	Fatigue
	Recovery

	Clear
	3,5 inf 5 cav

10 ADC
	3 inf 4 cav

10 ADC
	Normal
	Normal
	Normal

	Rain
	3 inf 4 cav

10 ADC
	2 inf 3 cav

10 ADC
	Halved
	x 1.5
	Halved
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