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Introduction

EastFrontsimule la plus grande
campagne militaire de I'Histoire :
le Front de 'Est durant la Seconde
Guerre Mondiale (1941-45). Un
joueur incarne les forces de I'Axe
et 'autre les Soviétiques.

Carte des opérations

Elle représente la moitié Est du
théatre européen lors du dernier
conflit mondial. Elle est divisée en
hexagones, appelégxesafin de
simuler plus facilement
I'orientation et le mouvement des
unités. Les différents types de
terrains affectant le cours du jeu
sont :rivieres, foréts montagnes
marais villes, portsetvoies
ferrées

La Scandinavie (Finlande et
pointes Nord), le Moyen-Orient
(Turquie/ Perse et pointes Sud) et
la Méditerranée (Afrique du Nord)
sont hors carte. Ces zones
interviennent danEuroFrontqui
dépeint le conflit européen dans sa
totalité (1939-45).

Les unités

Des carrés en bois, appeléstés
simulent les corps d’armée
allemands et alliés (gris) ainsi que
les armées soviétiques (rouges).
Un autocollant indiquant le type
d’'unité et sa force doit étre collé
sur chaque carré (marron sur les
carrés rouges, gris et noirs sur les
carrés noirs).

Durant le jeu, les unités sont
placées debout, étiquettes face au
joueur de leur camp. C’est une
facon efficace de simuler le
brouillard de guerre chaque

joueur ignorant les forces adverses
en présence.

Les 6 types d’unités de base sont :
blindés infanteries mécaniséges
infanteries troupes de chqc
cavaleriesetQG. Comme elles
possédent toutes une valeur de
mouvement et de feu fixe, ces

nombres n'apparaissent pas sur les

autocollants.
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Les chiffres romains en gras auto

Ir

du symbole de I'unité indiquent sg
Force également appel&éaleur

de comba{CV). Les unités
gagnent et perdent leur CV par
tranche de pas La CV d’'une
unité & un moment donné est
indiquée par le chiffre figurant sur
le bord le plus haut (unité debout)

Scénarios

Pour les besoins du jeu, la
campagne du Front de I'Est est
divisée en scénarios, chacun
couvrant une période de 6 mois d
campagne. Un scénario peut étre
joué en une session de 4 a 6 heul
de jeu mais il est aussi possible
d'enchainer 2 ou plusieurs
scénarios pour des parties plus
longues. Le vainqueur d’un
scénario est déterminé par des
Points de VictoirdPV), qui
peuvent étre gagnés en fonction ¢
niveau de production actuel du
joueur, degpasrestants de ses QG
en jeu et des pertes subies.

Chaque scénario possede un
handicapqui est ajouté ou
retranché du résultat de I'Axe, en
fonction des résultats historiques.

Tours de jeu

Un mois consiste en un segment
production suivi de 2 quinzaines
de jeu. La production permet de
remplacer lepas de pertedes
unités en jeu et de reconstruire
celles détruites en unité de 1CV o
encadres Le contrble d’objectifs
economiques sur la carte permet
gagner des points de production
qui seront utilisés pour payer ces
constructions. Les 2 camps jouen
simultanément cette étape.

Une quinzaine consiste en 2 tourg
de jeu pour chaque joueur. L’Axe
joue en premier les mogecset
boueuxle Soviétique les mois
d’hiver.

Commentaires

Bien que largement méconnu a
I'Ouest, la fin de la Seconde Guerre
Mondiale en Europe s’est jouée sur
le Front Russe.

En novembre 1942, I'expansion de
I’Axe fut stoppée a El Alamein en
Afrique du Nord et a Stalingrad en
Russie. Mais alors que Montgomery
chassait les forces de Rommel,
réduite a 3 corps d'armée, 'Armée
Rouge, elle, commencait a faire
reculer 45 a 50 corps d’armée
allemands vers Berlin.

En juillet 1943, 'Armée rouge
écrasait la derniére grande offensiv
allemande a I'Est, a Koursk, bataille
titanesque qui mis en jeu des millief
de chars et de soldats.

Le méme mois, les Alliés
envahissaient la Sicile et venaient 3
bout de 3 unités allemandes.

Tandis que les Alliés débarquaient
(avec 5 corps) en France lors du
Débarquement, I'Allemagne avait éf
contrainte de reculer a I'Est pendan
18 mois. Elle luttait alors pour
survivre et non plus pour gagner la
guerre.

Les Alliés perdirent environ 1/3 de
million d’hommes en combattant
Hitler. La Russie en perdit plus de 1
millions, 40 fois plus.

Scénarios

Jouables individuellement, avec
leurs caractéristiques propres, ils
sont également congus pour étre
reliés afin de simuler la guerre dang
sa totalité (ou une période précise).
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Le joueur qui commence premier
est appelé joueur actif» (I'autre

est dit «passif»). Un tour de

joueur commence typiquement en
activant un ou plusieurs QG. En
fonction de leur CV actuelle, ces
QG exercent uscommandement
sur toutes les unités dans un rayon
(RO de 0 & 3 hexes, leur
permettant de se déplacer.

Combat
Les batailles sont déclenchées

lorsque les 2 joueurs ont des unités

dans le méme hex. Durant un
combat, les unités sont révélées a
'adversaire. Les conflits ne sont
pas forcément résolus en une fois :
ils peuvent s’étaler sur plusieurs
Mois jusqu’a ce qu’'un des 2 camps
batte en retraite ou soit détruit. Le
joueur actif a généralement le
choix de poursuivre ou non une
bataille en cours.

Par contre, il est obligé de jouer le
1*" tour de combat de toute
nouvelle batailleTout combat
mené par le joueur actif hors du
RdC d’'un de ses QG subit une
pénalite.

Un round de combat consiste en un

échange de tirsfrappe aérienng

tirs défensifsettirs offensifs Les
retraites forcées (refoulement)
surviennent lors des assauts
amphibies, des assauts aéroportés
ou débarguements.

Météo
La météo exerce une influence
considérable sur le déroulement

des opérations, affectant a la fois la
vitesse des unités et la séquence du

tour de jeu. Les saisons boueuses
et hivernales alterent par exemple
certains terrains et modifient par
conséguence le mouvement et les
combats, mais peuvent également
réduire le RdC des QG. La plupart
du temps, la météo est prévisible
mais durant 'automne et en fin
d’année, elle devient plus
capricieuse et doit étre déterminée
par un jet de D6.
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1.0 Carte des opérations

1.1 Orientation

Le joueur de I'Axe prend place du
c6té Ouest de la carte et le joueur
Soviétique a I'opposé. Le bord
Ouest de la carte représente la
patrie de I'Axe, alors que le bord
Est indique celle des Soviétiques.

La Scandinavie et le Moyen-Orien
sont hors jeu (voiEuroFroni).

1.2 Hexagones (hexes)

La carte est divisée en hexagones
qui simulent la localisation et le
mouvement des unités. Les demi-
hexes sur les bords de carte et les
hexes mi-terrestre/ mi-maritime
sont jouables. Les hexes sont
identifiables grace aux villes et
villages qu’ils recelent ou bien par
leur emplacement par-rapport a
une ville/ village (rose des vents).

1.3 Terrains

Les types de terrains affectant le
jeu sont listés ci-dessous et
résumes dans lzharte des terrains
(derniére page). Un hex ou cbété
d’hex est réputé étre du type de
terrain dominant de cet hex/ cété
d’hex (pour les hexes mi-terrestre
maritime, seul la terre est
considéréee). Le terrain affecte le
mouvement, le combat et la limite
d’empilement. Les cotés d’hex
limitent 'entrée/ sortie des hexes
de bataille (imite d’engagement
voir 6.33).

1.31 Terrains dégagés

lls n’entravent pas le mouvement.
La limite d’engagement est de 2
unités par coté d’hex et la limite
d’empilement de 4 unités.

1.32 Foréts

Elles n’entravent pas le
mouvement. Les unités passives
voient leur défense doublée : elles
ne subissent qu’un pas de perte
pour chaque 2 touches infligées.
La limite d’engagement est de 1
unité par cété d’hex et la limite
d’empilement est de 4 unités.

Météo

En général, la saison seche est
idéale pour les déplacements
d’envergure et les combats, alors
gue la boue ralentit les 2 camps et
gue la neige perturbe I'Allemand.

Errata : clarification sur la carte
Grozny est un hex de forét.

La Transylvanie est partie intégrant
de la Hongrie (en juin 1941).

La frontiére du district militaire
d’'Odessa-Kiev pour I'hiver 41 est
située au mauvais endroit (pres de
Lvov). Elle devrait plutét se trouver
entre Jassy et Cernauti sur la riviere
Prout (Cernauti étant I'hex le plus
au Sud du district militaire de Kiev).
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1.33 Collines
Idem que pour les foréts.

1.34 Marais

Toutes les unités (sauf la cavalerie)
doivent stopper en entrant dans un
hex de marais. Les unités passives

voient leur défense doublée en
combat. La limite d’engagement
est de 1 unité par coté d’hex et la
limite d’empilement de 3 unités.
Toutes les unités dans un marais
ont untir offensifSF. Les

débarquements y sont interdits. En

hiver, les marais gélent et
deviennent des foréts (la limite
d’empilement ne change pas).

1.35 Montagnes

Elles stoppent le mouvement (sauf

la cavalerie) et double la défense.
La limite d’engagement est de 1
unité par coté d’hex et la limite
d’empilement de 2 unités. Les
débarquements et parachutages
sont interdits en montagne.

Les massifs alpins (cotés d’hex
blancs) sont infranchissables.

1.36 Riviéeres

Le cours des riviéres suit les cotés

d’hex. Elles n’entravent pas le
mouvement mais réduisent la
limite d’engagement & 1. Les
tentatives d’attaques a travers des
rivieres, appeléesssauts
amphibies sont sujettes au
refoulement (7.5).

Les rivieres gelent avec la neige,

annulant les refoulements d’unités.

1.37 Mers

Elles sont infranchissables excepté

a travers leslétroitsou par un
mouvement maritime (15.2). Les
zones maritimes en pointillés
indiquent dedancs de sableu les
débarquements sont interdits.

1.38 Lacs
Qu'il s’agisse d’hexes ou de coté
d’hex, ils sont toujours

infranchissables. lls ne gélent pas.

Les mouvements maritimes sont
interdits sur les lacs.

Columbia Games Inc.

1.39 Détroits

Indiqués par des fleches croisée
ils sont traités comme des rivieres
a I'exception du fait que les unités
doivent démarrer d'un cété et
terminer leur mouvement de
I'autre.

Les lignes de ravitaillement
normales (2 hexes) peuvent étre
tracées a travers les détroits et le
rivieres, sans tenir compte du
contréleur de la zone maritime.

Les mouvements maritimes, les
débarquements et les lignes de
ravitaillement sont impossibles a
travers un détroit si I'un des hexe
terrestres adjacents est contrélé |
'ennemi.

Exemple le ravitaillement maritime 3
travers le détroit de Kerch, de Rosto
a Batumi, est impossible si Kerch es|
contrdlé par 'ennemi.

1.4 Villes

Elles n’affectent pas le mouveme
ni la limite d’empilement. Il en
existe 2 types : majeures et
mineures.

1.41 Villes majeures

Elles sont identifiées par de gros
points noirs renfermant un nombr
blanc. Toutes les unités défendar,
une ville majeure voient leur
défense doublée (7.3) et tirent a
DF ou plus.

Les villes majeures contribuent a
I'effort de production du joueur
qui les controle.

2 renforts ou unitésadres
reconstruites peuvent entrer en je
dans une ville majeure par phase
de production.

Villes stratégiquesvilles majeures
encadrées de crochets noirs (ex :
Sofia). Les renforts de I'Axe et les
cadres reconstruits peuvent y entrer
en jeu.

Clear Hex

Forest Hex

Mountain Hex
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1.42 Villes mineures

Petits points noirs ronds. Elles ne
donnent aucun bonus défensif ou
de production. 1 renfort czadre
reconstruit peut entrer en jeu dans

ces villes par phase de production.

1.43 Villages

Petits points noirs. Ils n'ont aucune

autre fonction dans le jeu que de
servir de points de repeére.

1.44 Villes nationales

Villes majeures ou mineures
situées a l'intérieur d’'une patrie
(Allemagne ou URSS). Les
renforts et unités reconstruis sont
déployés dans ces villes (pour
I'Axe, également dans les villes
stratégiques).

1.45 Ports

Les villes cétieres ou villages avec

un symbole ancre sont des ports,
utilisables pour les mouvements

maritimes et le ravitaillement par
mer (Puissance maritimel5.0).

Les grands symboles indiquent des

ports majeurs, les petits des ports
mineurs. Les symboles noirs

représentent les bases navales qui

contrblent les zones maritimes
adjacentes (15.1).

Les ports qui bordent 2 zones

maritimes sont symbolisés par une
ancre avec 2 barres paralléles (ex :

Mer d’Azov, Est de la Mer Noire).

1.46 Forteresses

Les villes/ villages entourés d’'un
hexagone (exSébastopoét
Léningrag sont des forteresses.
Un combat est toujours obligatoire
(sauf lescombats Blitgquand une
forteresse ennemie est engagée
(7.15).

Tous les défenseurs d’'une
forteresse voient leur défense
triplée (7.35), mais seule l'unité la
plus forte a sa puissance de feu
triplé (TF) et recoit du
ravitaillement (10.5), lui
permettant de survivre
indéfiniment sans ligne de
ravitaillement accessible.
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1.5 Centres de ressources

Les hexes qui produisent des
ressources sont identifiés par une
pioche(minerais) ou umlerrick
(pétrole) et une valeur de
production.

Quand ils sont situés sur un hex (
ville majeure, la valeur est ajoutés
a celle de la ville. Les centres
contrélés par I'’Axe produisent au
double de leur valeur.

Ex: Stalino est une ville de valeu
2 avec une valeur de production (
1. Cela fait 3PP pour les Soviets
4 pour I'Axe (seule la valeur du
minerai est doublée).

1.6 Voies ferrées

Les voies principales sont
indiquées en rouge sombre : elles
sont sources de ravitaillement po
les unités et leur permettent de s¢
déplacer plus rapidement (9.2).

Lac de Sivashle c6té d’hex entre
Melitopol et Perekop ne peut étre
traverséque par voie ferrée.

Leshexes d’entrééde voies ferrées
sont ceux par lesquels les voies
entrent en jeu par un bord de cart

1.7 Ligne de front
Etalée tout le long des Balkans s¢
trouve la frontiére Ouest. Une

meéteo particuliere y réegne (12.3).

Le Groupe d’armée Eentre en jeu
si les Soviétiques traversent cette
frontiere (16.5).

Les autres frontiéres indiquées st
la carte sont hors jeu et ignorées
dansEastFront

1.8 Zones et secteurs
Le long de certains bords de cartg
figurent des hexes appel&snes
contenant dedistricts (cercles),
desrégions(carrés) et demutes
(lignes les reliant).

Elles ne sont utilisées que dans
EuroFront

1

Major City

2
Victory City

®
Minor City

Naval Base (Major Port)

Minor Port

@

Naval Base (Minor Port)

8

Mineral Resource

A

4
Qil Resource

Centres de ressources

La valeur des centres de
ressources de I'’Axe est
doublée lors de la phase de
production afin de simuler leur
importance stratégique pour
I’économie de guerre
allemande.
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2.0 Les unités

2.1 Nationalité
Un autocollant doit étre collé sur

'une des faces de chaque carré de

facon & en gommer les
imperfections. 1 ou 2 carrés
supplémentaires ont été inclus au
besoin.

Les carrés noirs représentent les
unités allemandes (autocollants
gris, noirs pour leSS. L’Axe
contréle également 10 unités des
pays satellitesRoumanie

Hongrie, Italie etBulgarie), de
couleur gris clair.

Les unités soviétiques sont

représentées par des carrés rouges

(autocollants marrons).

2.2 Types d’'unités

Les différents types sont
représentés par un symbole au
centre de l'autocollant. Il en existe
6 : blindé infanteriemécanisée
infanterig cavalerie troupe de
chocetQG. Le type d'unité
détermine sa vitesse et sa
puissance de feu (voir tableau).

Ces unités se déplacent de

2.21 Blindés
@N 3 hexes par temps sec et
ooy ontDF en attaque et en

défense. Les blindés
constituent les grandes
concentrations de chars.

1

2.22 Infanterie mécanisée

4
rggﬂu

1c €

3 hexes par temps sec et
ont SF en attaque @F en

défense. Elles représentent

I'infanterie hautement mécanisée
dotée de soutiens en chars.

2.23 Infanterie

4
r@w
a &

Ces unités se déplacent de

2 hexes par temps sec et
ontSF en attaque et en
défense. Les fantassins
représentent le coeur des armées
allemandes et soviétiques.

Columbia Games Inc.

Ces unités se déplacent de

2.24 Cavalerie

s Ces unités se déplacent ¢
|Z|” 3 hexes par temps sec et
¢ 55— ontSFen attaque et en
défense. Elles seules
peuvent traverser les hexes de
montagne et de marais
(mouvement de 2 hexes dans les
marais). Seuls les Soviétiques
possedent ces unités.

2.25 Troupe de choc

Ces unités se déplacent
d’1 hex par tous les temp
et ontDF en attaque et en
défense. Seuls les
Soviétiques disposent de troupes
de choc. Elles représentent les
troupes d’'assaut spéciales dotée
d’un soutien massif en artillerie.

-G
1 €

2.26 QG
mr— Ces unités se déplacent ¢
2 hexes par temps sec et
ne peuvent ouvrir le feu.
Leur réle consiste a commander
toutes les autres unités en jeu (5.

Ach 1

2.3 Valeur de combat (CV)
Tout autour du symbole de l'unité
figure une série de chiffres
romains représentant Force de
l'unité ou CV.

Les unités sont généralement
debout sur la carte, leur autocolla
face a leur controleur. La CV
actuelle de chacune est indiquée
par le nombre figurant en haut du
carré. Quand les unités sont
engagées en combat, elles sont
révélées (couchées) de facon a ¢
gue leur CV soit face a celle de
'adversaire (voir page 18).

2.4 Réduction de pas

La plupart des unités disposent d
plusieurspas de pertél a 4CV).
Ces derniers sont perdus en
combat et reconstruits via la
production. Lorsque les CV
diminuent, les carrés sont tourneés
en sens antihoraire, de facon a
faire apparaitre la nouvelle valeui
(moindre) en haut du carré.

SPEED
DRY MUD SNOW

© | 3| 1] 2

3 1 2

2 1 1

2 1 1

Ml |3 (BB D) | N | X

* Supreme move only

Vitesse

Nombre maximum d’hexagones
gu’une unité peut franchir par phase
de mouvement lors de conditions
météorologiques données.

Puissance de feu

Efficacité d’attaque relative de
l'unité en combat. Celles avec une
puissance de feu doublder)
infligent des dégéats a I'ennemi 2 foi
plus vite qu’une unité avec une
puissance de feu simpI8K).

1"2)

Valeur de combat

Cette valeur n’est pas qu’un chiffre
mais représente également le moral,
le commandement, la formation
militaire, etc. Une unité éliminée du
jeu n'a pas été matériellement
détruite jusqu’au dernier homme,
mais a plutbt perdu toute cohésion
militaire opérationnelle.

Taille de I'unité

Les unités allemandes représentent
des corps, comptant chacun environ
50 000 hommes a plein effectif. Les
unités satellites de I'Axe sont des
armées. Les unités allemandes
peuvent étre « construites » jusqu’a
4CV.

L'infanterie soviétique et ses
Sibériens représentent des armées
qui varient de 30 000 a 80 000
hommes. Toutes les autres unités
sont des corps ou des éléments de
corps. La plupart des unités vont
jusqu’a 3CV. Seules les unités de
garde et les troupes de choc montent
jusgu’a 4 Cv
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Les unités qui perdent leur dernier
pas de perte sont retirées du jeu
mais pourront revenir en tant que
cadres(11.42).

4
rgw
8 &
Infantry 4

3
T

L «
Infantry 3
@ 1
O

€

Infantry 1

2 8
G
|4

Infantry 2

2.5 Codes d’identification

Dans le coin inférieur gauche des
autocollants (a CV maximale),
figure un numéro d’identification
historique. Les unités allemandes
représentent des corf(signifie
54°™Corp9. Les unités satellites
et soviétiques sont des armées ou
équivalent. La lettr€& indique des
unités de gardsoviétiques.

Dans le coin supérieur droit de la

plupart des unités apparait un code

qui n’est utilisé que pour la mise
en place du je&uroFront

Un autre code chiffré indique le
mois d’entrée en jeu de l'unité.
Une simple lettre indique que
'unité commence en 1939
(exception Si= Silésig. Cette
lettre correspond a un endroit sur
les carte®rdres de bataille
d’'EuroFront Un code en 2 lettres
fait référence a un événement
durant le jeu, tel que le coddr
sur l'unité italienne (16.4).

2.6 Unités spéciales

Il s’agit des unités cotieres,
montagnardes et de l'artillerie de
siége pouvant étre déployées au
départ a la place de linfanterie
dans n'importe quel scénario.

2.61 Armée cbtiere
3 Cette unité soviétique est
N amphibie et dispose d’un
mouvement maritime

cstl b
spécial si lbption Puissance

maritimeest jouée. Elle se déplace

et combat comme l'infanterie mais
a un codt de cadre plus élevé.
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2.62 Corps de montagne

4 Ces unités ondF en
fu montagne. Elles se
@'€" déplacent comme
I'infanterie mais ont un codt plus
eleve.

2.63 Corps d’artillerie de siege

a4+ Débutant la guerre avec I¢
‘-w scénaricEté 42 le 54™¢
s’@"| Corps allemand est doté
du 1*" et du 76™ Régiment de
mortier lourd. Il tire ainsi &F
contre les forteresses. S'il est
détruit, son co(t de reconstructior
reste identique mais il perd alors
capacité spéciale pour la partie.

2.64 Corps de parachutistes

5 - L'unité de parachutistes
N soviétigues posseéde un
4L mouvement aérien spécia
si la régle optionnell®arachutage
est jouée (14.0). Elle débute la
guerre en décembre 41 et
commence tous les scénarios
ultérieurs éliminée mais disponibl
a la reconstruction.

2.65 Unités SS
,wn REPrésentées par un carr

@I noir, elles entrent en jeu
en 1943. Elles ont une
puissance de feu supérieure : les
blindés onfTF, I'infanterie
meécanisé®F en attaque €fF en
défense. Leur colt de constructio
reste identique mais seul 1 pas d¢
perte peut étre reconstruit par
phase de production.

2.66 Unités des satellites

Ces unités (roumaines,
S, hongroises, bulgares et
s z @ Italiennes) sont
initialement cantonnées dans leut
patrie (et dans les hexes adjacen
Les 4 unités frappées d’lmsont
autorisées a entrer en Russie une
fois qu’Odessa et Sébastopol ont
été conquises (16.4).
Une fois détruites puis
reconstruites, ces unités restent
cantonnées dans leur patrie pour
reste de la partie.

Artillerie de siege allemande
Le 1*' régiment de mortier
lourd inclus un immense
mortier monté sur rail. Le plug
gros, Dora, avait un calibre de
800mm et pouvait tirer un
obus de 5 a 7 tonnes a plus de
38km. Il monopolisait environ
1600 servants.

Corps SS

Ayant profitées du favoritisme
de Hitler, ces unités ont
toujours bénéficié rapidement
du meilleur équipement
disponible. En terme de jeu,
cela se traduit par une
puissance de feu supérieure
tout en ayant un colt de
construction normal.

Satellites de 'Axe

La Roumanie, la Hongrie,
I'ltalie et la Bulgarie
démontrerent toutes un appétit
relativement limité pour
I'offensive hitlérienne a I'Est.

Avec les énormes pertes subies
deés I'hiver 41, Hitler fut
contraint de forcer la main de
leaders de ces nations pour les
inciter a participer plus
activement a sa croisade
personnelle contre le
Bolchevisme.

\*2J

Les troupes offertes furent
toutes ou presque massacrees
ou capturées a Stalingrad et
les pays satellites ne jouérent
plus par la suite aucun role
d’envergure a I'Est jusqu’a ce
gue leur patrie ne soit
directement menacée.
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2.67 Unités statiques 3.0 Débuter la partie

2 Elles ne sont déplacables - .
= gu'avec le commandement 3.1 Scénarios Unites statiques
20 gypréme (SQG) : soit Les seules ynltés de ce type
mouvement stratégique, soit 3.11 Scénarios semestriels sont roumaines et bulgares.
mouvement terrestre classique. EastFrontinclus 8 scénarios Leur codt de cadre est plus
individuels, chacun couvrant une faible que Ieurs,pas de ,
Elles ont urpasde cadre de OCV.  période de 6 mois dintervalle sur| fémplacement etant donnee
Si elles se retrouvent engagées  |a totalité du conflit. Les scénariog @ile valeur de cadres (OCV).
alors qu’elles sont seules dans d’été vont de juin & novembre, les
I'hex et a OCV, elles sont scénarios d’hiver de décembre &
automatiquement éliminees. mai. La durée d’une partie est de
4-6 heures, les scénarios d’hiver Liste des scénarios
étant les plus courts. A la fin de
2.68 Groupe d'armée E chaque scénario, les PV sont
Ces 4 unités allemandes entrent en comptabilisés pour désigner le Scénario d’introduction
jeu si des unités soviétiques vainqueur (17.0). EDELWEISS
pénétrent le Front Ouest (16.5). P.35a39
3.12 Scénarios annuels
= o Jouer 2 scénari’o's ‘;". la suite (eté/ ETE 41
N W h!ver) permet d’équilibrer les BARBAROSSA
» résultats de I'attaquant et du P.40 a 42
= v défenseur, mais allonge les partie
112 2 (8-12h).
X X| HIVER 41
N ™| Xe=
€ g Enchainer sur le scénario suivant TYFF:'Z??N
nécessite de respecter ces regles '
- Ignorez les forces de départ e ETE 42
lignes de départ données dan LE PLAN BLEU
le scénario suivant. P.44
- Notez tout changement dans |
jr(])“tﬁﬁlrjs(_je production des HIVER 42
- Tenez compte de tout UR:\4N5US
changement concernant les
frappes aériennes et les
nouvelles regles spéciales. ETE 43
- Effectuez une étape de CITADELLE
production pour le 4 mois du P.46
nouveau scénario.
- EnghaTr!ez la parti(? dura_mt les HIVER 43
mois suivants et determinez lg CRISE EN UKRAINE
vainqueur normalement a la fi P 47
du second scénario.
3.13 Parties longues ETE 44
Etant donné la nature modulaire BAGRATION
des scénarios deastFront si une P.48
partie se termine avec une victoir
marginale ou si le suspens, HIVER 44
intolérable, impose de continuer § LA COURSE VERS BERLIN
jouer, les joueurs peuvent toujour P.49
poursuivre la partie en respectant
la méme procédure que pour des
scénarios annuels.
Columbia Games Inc. 10 Version 1.02
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3.14 Jouer une campagne

La campagne entiere peut étre
intégralement jouée. Enchainez
alors tous les scénarios (été/ hiver)
en séquence en respectant les
regles du 3.12. A la fin de chaque
scénario, les joueurs calculent
leurs PV et désignent un vainqueur
si une_victoire décisive seudsst
obtenue. Dans le cas contraire, la
partie continue.

3.2 Débuter la partie

3.21 Initiative

Sauf mention contraire, 'Axe se
place et se déplace en premier en
éte, le Russe en hivé?our gagner
du temps, les 2 joueurs peuvent se
placer simultanément mais celui
qui est normalement second peut
toujours faire un ultime
ajustement.

3.22 Forces de départ

Consultant la description du
scénario, les joueurs sélectionnent
leurs forces de départ en respectant
le nombre total d’unités et leur

total en CV pour chaque type.
Ainsi, si un scénario liste 12 unités
de blindés pour un total de 38CV,

le joueur peut choisir les unités
individuelles qu’il souhaite tant

gu’il respecte ces restrictions. Les
unités cotieres, de montagne et les
artilleries de siége sont considérées
comme de l'infanterie pour les
forces de départ.

Les unités en exces dans la réserve
(hors futurs renforts) débutent la
partie éliminées mais sont
disponibles a la reconstruction. De
telles unités comptent en négatif
dans le total de P¥i elles ne sont
pas reconstruites.

Les scénarios peuvent également
lister des renforts qui entreront en
jeu un mois donné.

Important: le 1* mois de jeu, la
phase de production est passée. Les
forces de départ en tiennent déja
compte.
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3.23 Lignes de départ

Chaque scénario comporte une
mini carte indiquant les lignes de
départ respectives. Pour les
scénarios d'éteé, ces lignes sont
directement imprimées sur la cart
des opérations, par ann&1..).
Notez que certaines lignes sont
utilisées pour 2 ou plusieurs
campagnes.

Ex: S42-43 indique que ce segment
de la carte est utilisé pour ces 2
campagnes d'été.

3.24 Déployer ses forces

Les hexes situés immédiatement
'Est et a I'Ouest des lignes de
départ applicables pour le scénar
en cours constituent les frontiereg
de chaque camp. Au début du
scénario, les joueurs doivent
occuper chaque hex de frontiére
avec au moins 1 unité.

Les joueurs peuvent déployer des
forces supplémentaires dans
n'importe quels hexes ravitaillés.

Les QG ne peuvent jamais étre
déployés dans le méme hex qu’u
autre unité, ni dans les hexes
adjacents.

Un déploiement historique
optionnel est proposé pour le
scénaridBarbarossa S41{p.49).

Recommandations pour les
scénarios

Nous recommandons aux
nouveaux joueurs de se
familiariser d’abord avec le
systéme de jeu en jouant le
scénario d’'introduction

« Edelweiss». Il utilise peu
d’unités et ne couvre qu’'une
petite partie de la carte mais
incorpore la plupart des
mécanismes du jeu.

Pour 2 joueurs débutants,
nous recommandons
eégalement le scénariokte

43 : La bataille de Kourske.

Il implique des forces
relativement égales et pousse
des stratégies résolument
offensives.

De méme, un joueur
expérimenté qui initie un
débutant pourrait jouer 'Axe
durant 'Eté 44 ou bien les
Soviétiques eHliver 41.
Partie gratifiante pour le
nouveau joueur et challenge
intéressant pour le vétéran.
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4.0 Séquence de jeu

4.1 Mois du jeu
Les scénarios sont découpés en

mois. Chacun débute par une phase désactives, ou rester actifs pour |

de production suivie de 2
guinzaines, chacune consistant en
un tour de jeu par camp.

4.2 Production

Cette phase est résolue
simultanément par les 2 joueurs, en
respectant cette séquence :

- Déterminer le niveau de
production,

- Remplacer les pas de pertes des
unités en jeu,

- Construire et déployer deadres

- Déployer des renforts.

4.3 Déterminer la météo

La météo est variable certains
mois. Chaque quinzaine débute
alors par un jet aléatoire de D6. La
meétéo affecte l'initiative, le
commandement, le mouvement et
le combat (12.0).

4.4 Tour de joueur

L’Axe joue premier lors des mois
secs et boueux, le joueur
Soviétique les mois neigeux.

Le joueur en cours est appelé
joueur actif, son adversaire joueur
passif. Chaque tour de joueur est
divisé en phases (voir ci-contre).

4.41 Phase de commandement
Activation de ses QG (face visible,
a plat) par le joueur actif.

Les QG peuvent également étre
activés en tant qu@G Blitz
(marqueur Blitz). De tels QG
dépensent 2 pas supplémentaires
afin d’initier une nouvelle phase de
mouvemenet de combat.

4.42 Phase de mouvement

Toute unité dans le RAC d’'un QG
actif (5.3) peut se déplacer jusqu’'a
3 hexes, en fonction de sa vitesse
et du terrain traversé. Les unités en
dehors de ce rayon ne peuvent pas
étre déplacées.

Columbia Games Inc.

Tous les mouvements doivent étr

acheveés avant la phase de comb
Apres les mouvements, les QG
peuvent étre mobilisés (5.41) et

combat (5.42).

Sile QG Supréme est actif, un

mouvement stratégique par rail o
mer est possible (6.53). Le SQG
toujours la possibilité d'initier des
mouvements classiques pour deg
unités hors de RdC (6.52).

4.43 Phase de combat
Au choix du joueur actif, un round
de combat peut se dérouler dans
ou plusieurs hexes de bataille.
Un combat doitwvoir lieu dans
toutes les nouvelles batailles
initiées durant cette phase de
mouvement et dans certains autrg
cas.

Des batailles peuvese dérouler
hors du RdC d’'un QG actif mais
alorssans soutiendiminuant de
moitié les pertes infligées aux
unités passives (ces dernieres
causeront la totalité des dégats).

Le joueur actif désigne un hex de
bataille (combat requis) pour
déclencher une frappe aérienne €
tous les autres hexes ou il souhai
livrer combat. Toutes les unités
sont alors révélées. Les batailles
actives sont résolues dans
n’importe quel ordre :

Etapes d’'un round de combat :

- Le joueur actif lance ses dés
(frappe aérienne). Les pertes sot
appliquées.

- Le joueur passif lance ses dés (t
défensifs). Les pertes sont
appliquées.

- Lejoueur actif lance ses dés (tirg
offensifs). Les pertes sont
appliquées.

- Les QG actifs (sauf QG Blitz)
sont désactivés (-1 pas et replac
debout). Les QG Blitz perdent
également 1 pas mais restent
activés pour les phases Blitz a
venir.

Mois de jeu

Production

- Déterminer niveau de
production

- Remplacer les pas de perte
des unités en jeu,

- Construire et déployer les
cadres,

- Déployer les renforts.

1% quinzaine
- Déterminer la météo,
- Tour du £ joueur,
- Tour du 2™joueur.

2°™ quinzaine

- Répéter la méme procédure.

Tour de joueur

- Phase de commandement
Activation des QG.

- Phase de mouvement
Déplacement des unités dans le Rd
Mobiliser les QG (optionnel)

- Phase de combat
Allocation des frappes aériennes
Sélection des batailles actives
Résolution des batailles :

» Frappes aériennes

» Tirs défensifs

» Tirs offensifs
Désactivation des QG (réduction de
QG Blitz).

- Phase de mouvement Blitz
Idem phase de mouvement.

- Phase de combat Blitz
Idem phase de combat.

- Phase de ravitaillement
Regroupement des paras
Vérification niveau de ravitaillement]
ennemi.

C

[
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4.44 Phase de mouvement Blitz
Toutes les unités sous
commandement d’'un QG Blitz
(5.7) peuvent de nouveau se
déplacer de leur mouvement
autorisé (sauf les unités déplacées
stratégiquemehtLe QG lui-méme
ne peut pas se déplacer.

Le mouvement Blitz doit étre
achevé avant d’entamer la
séquence de combat Blitz. Aprés
quoi, le QG pourra étre mobilisé et
désactivé, si besoin.

4.45 Phase de combat Blitz

Une nouvelle phase de combat
débute dans les hexes de bataille a
portée du RdAC d’'un QG Blitz actif.
Les combats sans soutien restent
autorisés. Une fois I'affrontement
résolu, les QG Blitz sont
désactivés dans I'hex qu’ils
occupent.

4.46 Phase de ravitaillement

Le niveau de ravitaillement de
chaque unité ennemest vérifié.
Toute unité non ravitaillée est
immédiatement réduite d’'1 pas de
perte. Les unités amies ne sont pas
concernées (10.0).

Columbia Games Inc.

5.0 Quartiers généraux

5.1 Quartiers généraux

Ce sont des unités spécialisées
dotées d’'une capacité unique : la
mobilisation des troupes et leur
soutien en combat. Lfarced’un
QG (CV en chiffres romains)
diminue quand il donne des ordre
a ses troupes et subit des dégats
(en combat ou par manque de
ravitaillement) Elle peut étre

« reconstruite » durant la phase ¢
production.

L’Axe possede 4 QG de Groupes
d’armée, la plupart avec une CV
maximale de lll. Les Soviétiques
ont 5 QG de Fronts, avec une CV
de Il. Chaque camp possede
également 1 QG supréme d’'une
CV de Illl maximum.

Les QG se déplacent, défendent
subissent des dégats comme
n'importe quelle autre unité en jel
mais ne tirent pas en combat
terrestre. Les QG ne peuvent
jamais engager volontairement d¢
unités ennemies.

Les QG possedent une valéur
S’ils tombent & 0 en cours de
partie, ils restent en jeu avec un
commandement de 0, signifiant
gu’ils ne peuvent commander qug
des troupes situées dans leur he
S’ils perdent encore un pas de C
ils sont éliminés mais peuvent étr
reconstruits comme cadre (CV 0)

5.2 Activation des QG

Durant la phase de
commandement, le joueur actif
peut activer un ou plusieurs QG &
les révélant (face visible). Les QG
engageés dans urex de bataille
peuvent étre activés normalemen

Les QG inactifs restent debout
(dissimulés) et peuvent étre
déplacés comme n’'importe quellg
autre unité a portée de
commandement d’'un autre QG.

-

acn 1
QG allemand

L’Axe possede moins de QG
que les Soviétiqgues mais ils
sont plus efficaces (CV).

QG mobiles

lls sont particulierement utiles
pour les retraites, mouvement
d’exploitation et avancées en
général, lorsque la puissance
de feu est secondaire.

QG de combat

A l'inverse, cette formation es
tres utile dans les batailles
rangées, la ou il est nécessail
d’infliger des dégats ou
d’obtenir une percée.

Le QG qui ordonne le
déplacement des troupes et
celui qui soutien ces mémes
troupes en combat n’ont pas
besoin d’étre les mémes.
N’'importe quel QG a portée
peut soutenir les troupes en
combat.

Activer des QG a 0CV

lIs seront automatiquement
détruits lors de leur
désactivation. Etant donné le
codt élevé de reconstruction
des QG cadres, seule une
situation désespérée peut
motiver pareil choix...

QG et voie ferrée

Les QG peuvent se déplacer
par rail s’ils sont commandés
par le SQG. lls ne pourront
pas étre activés le tour ou ils
sont déplacés (en effet, la
séquence de mouvement suit
toujours celle de
commandement).

13
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5.21 Déployer les QG

Une fois activés, les QG peuvent
étre déployés (déplacés d’'un hex)
uniquement dans un hex ami (le
contréle d’'un hex au début de
n'importe quelle phase détermine
son contrdleur durant I'intégralité
de la phase (8.0).

Exception: pas de déploiement

durant la saison des boues. Les QG ne VOir 7.4). Apres le combat, les QG

peuvent alors se déployer que dans
leur propre hex.

Rappel: les QG ne peuvent pas

engager I'ennemi. Les QG engagés Quand un QG a terminé de donng
peuvent se désengager quand ils se des ordres, il est desactivé :

déploient mais doivent
immédiatement subir des tirs de
poursuite s’il s’agit d’'un

mouvement de retraite (c’'est-a-dire

Si aucune unités amies ne restent
dans I'hex considéré (6.42).

Les QG qui se déploient peuvent
temporairement dépasser la limite
d’empilement & condition qu’elle
soit respectée a la fin de la phase
de mouvement suivante.

5.3 Rayon de commandement

Les QG activés possedent un RdC

égal a leur CV (en hexes). Il ne

peut pas traverser les hexes ou c6té Voir 13.0 pour plus de détails.
d’hex infranchissables, ni les hexes

contrélés par I'ennemi. Seules les
unités amies a portée du RdC
peuvent se déplacer durant la
phase de mouvement.

5.4 ROle des QG

Apres avoir ordonnés les
mouvements, les QG actifs
peuvent étre utilisés selon 2
configurations différentes (mobiles
ou combat), en fonction du
moment ou ils sont désactives.

5.41 QG mobiles

Apres avoir ordonné les
déplacements, les QG mobiles se
désactivent et se déplace eux-

mémes d'1 ou 2 hexes (en plus du
mouvement de déploiement). Etant

désactivés durant la phase de
combat, ils ne peuvent plus
soutenir leurs troupes.
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5.42 QG de combat

Sacrifiant la mobilité, ils restent
actifs durant la phase de combat
afin de fournir un soutien aérien €
terrestre a toutes leurs unités dan
leurs RdC.

Rappel: toute unité en combat sans
soutien affronte I'ennemi avec un
handicap (efficacité réduite de moitié

sont désactivés dans I'hex qu'ils
occupent.

5.43 Désactivation des QG

réduisez sa CV de 1 et redressez
face cachée. Les QG désactivés
peuvent plus se déplacer pour le
reste du tour (méme avec un
mouvement Blitz).

5.5 Soutien aérien et QG

Tous les QG disposent d’'une
capacité de frappe aérienne égale
leur CV actuelle. Lors d’'un
combat, chaque QG actif peut
déclencher 1 frappe aérienne darn
une batailleactive a portée (égale
a leur portée de commandement,
mais non affectée par les terrains
ou le contrdle des hexes).

5.6 QG supréme

Chaque camp posséde un SQG :
I’OKH pour I'Axe et aSTAVKA
pour les Soviétiques. lls
fonctionnent différemment des
autres QG.

5.61 Déplacement des SQG

lls possedent 2 mouvements
suprémes (MS) parasde CV.
Ainsi, un SQG Il a 6 SM.

Ces mouvements peuvent étre
utilisés pour déplacer des unités
amies situées n'importe ou sur la
carte ou pour orchestrer des
mouvements stratégiques par rail
ou par mer (voir 6.5).

Soutien aérien des QG

Elle leur offre une puissante
capacité offensive, mais
uniquement lorsqu’ils sont
déployés en formation de combg

Rayon de commandement des

QG

Le QG Il se déploie d’'un hex et
s'active. Il dispose d'un RdC de
hexes, commandant toutes les
unités sauf I'unité X (le rayon ne
peut traverser Stalingrad,
contrblée par I'ennemi). Toutes
les unités amies a portée peuvel
donc étre déplacées.

Si le QG ne se déplace pas (via
une formation mobile), il pourra
soutenir les troupes a portée de
commandement.

1t
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5.62 Mobilisation des SQG

Apres avoir ordonné les
mouvements, les SQG peuvent étre
mobilisés (déplaces) ou rester
actifs afin de déclencher une
frappe aérienne. Les SQG peuvent
étre mobilisés en utilisant leur
mouvement normal ou stratégique
(rail/ mer). Cela n’entame pas leur
réserve de mouvements suprémes.
Mobiliser un SQG plus tard pour
un mouvement par rail/mer est
possible en réservant des SM.

5.63 Soutien aérien des SQG
S’ils abandonnent I'option mobile,
les SQG peuvent déclencher des
frappes aériennes stratégiques
(portée doublée). Un SQG Il
possede ainsi un rayon de frappe
de 6 hexes. La puissance des
frappes et leur résolution restent
identiques aux autres QG (13.14).

5.64 Soutien terrestre des SQG
lls ne peuvent pas fournir de
soutien aux troupes.

5.7 Commandement blitz

Un QG peut étre activé pour lancer
un ordre Blitz (marqueur Blitz

QG). Le QG doit alors dépenser 2
pas pour déclencher une seconde
phase de mouvement et de combat
durant le méme tour de joueur.

Un QG Blitz fonctionne comme
n'importe quel autre QG, excepté
gu'il doit rester actif tout au long des
premieres phases de combat et de
mouvement (pas de mobilisation).

Important: les SQG ne peuvent pas
déclencher de Blitz.

Une fois les premiéres phases de
mouvement et de combat
terminées, le QG Blitz perd 1CV et
le marqueur Blitz lui est retiré. Il

ne peut pas se déplacer a ce
moment mais reste actif afin de
commander la phase de
mouvement Blitz. Toutes les unités
a portée de commandement
peuvent a nouveau étre déplacées.
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Les QG Blitz peuvent étre
mobilisés apres un mouvement
Blitz ou rester actifs afin de fourni
un soutien aérien et terrestre dura
la phase de combat Blitz.

Il est permis de déclencher un
combat sans soutien durant une
phase Blitz, mais 1 QG Blitz doit
malgré tout étre activé pour
déclencher les phases Blitz.

Lorsque les QG Blitz sont
désactivés, ils sont réduits d'un
second pas et redressés.

5.8 Perturbation des QG

Durant la saison des boues, tous
les QG sont perturbés. Durant
I'hiver, seuls les QG de I'’Axe sont
perturbés.

Lorsqu’ils sont perturbés, les QG
fonctionnent a -1CV
(conséquences sur le rayon de
commandement et le soutien
aérien).

Un QG OCV perturbé n'a plus
aucune capacité de
commandement.

Exception: les SQG situés a Varsovi
(Axe) et & Moscou (Soviétiques) ne
sont pas soumis a ces perturbations

QG Suprémes
Particulierement utiles pour
ordonner des mouvements de
troupes excentrées sur des
fronts lointains.

lls sont également essentiels
pour déclencher des
mouvements stratégiques par
rail ou mer.

Blitz

Les QG Blitz permettent
d’exploiter les percées
obtenues en combat avant que
I'adversaire ne puisse réagir.
Si la percée n’est pas acquise,
il reste tout de méme une
seconde phase de combat pour
tenter & nouveau sa chance.

Rappel: si un QG dépense
rapidement ses pas de CV (a
raison de 4 pas par mois en
blitzant chaque tour de joueur)
il ne les regagne que lentement
(a raison d’'1 pas par mois a la
différence des autres unités).
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6.0 Mouvement

6.1 Procédure

Tous les mouvements sont
ordonnés par des QG actives.
Seules les unités situées dans le
RdC d’'un QG actif peuvent se
déplacer. Les autres restent
immobiles, sauf a étre
commandées par un SQG.

Les unités sont déplacées
individuellement, 1 hex a la fois,

de 1 a 3 hexes suivant leur vitesse,

la météo et le terrain traversé.

Toutes les unités (sauf la cavalerie)

doivent stopper leur mouvement

guand elles entrent dans un hex de

montagne ou de marais.

Les unités ne peuvent se déplacer

gu’une seule fois par phase de
mouvement.

Les unités déplacées via
mouvement stratégique (rail/ mer)
ne peuvent plus se déplackrant
un mouvement blitz.

6.2 Limite d’empilement

La limite d’empilement doit étre
obligatoirement respectée a la fin
de chaque phase de mouvement.

Un nombre quelconque d’unités

peut traverser un coté d’hex durant

la phase de mouvement, sauf
lorsqu’il s’agit d’entrer ou de sortir
d’'un hex de bataille.

6.21 Limite de terrain
Les terrains déterminent la limite
d’empilement d’'un hex :

Terrain dégagé4 unités.
Forét: 4 unités.

Colline: 4 unités.
Marais: 3 unités.
Montagne: 2 unités.

Dans les hexes de batalille, les 2
joueurs doiventgonjointement,
respecter cette limite
d’empilement.
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6.22 Dépasser la limite

d’empilement

Les joueurs ne peuvent pas
dépasser volontairement cette
limite.

Exception: les QG le peuvent
temporairement lorsqu’ils se
déploient, aussi longtemps que la
limite d’empilement est respectée a
fin du mouvement.

Si la limite est dépassée dans un
hex a cause d’'un refoulement
(7.51), les unités en exces
deviennent non-ravitaillées (au
choix du contrdleur).

6.3 Engagement

6.31 Engager I'ennemi

Une unité qui entre dans un hex
contenant une unité ennemie
'engage en combat. L'unité doit
stopper son mouvement dans cet
hex. Une unité qui entre dans un
hex contenant uniquement des
unités ennemies déclenche une
nouvelle bataille (7.11).

Les unités attaquantes ne sont pa
révélées au début de la phase de
combat afin de rappeler qu'’il s’ag
d’'une nouvelle bataille (combat
obligatoire).

Ajouter des unités supplémentairs
dans une bataille existante ne rer
pas le combat obligatoire.

6.32 Se désengager

Chaque fois gu’une unité quitte
volontairement un hex de bataille
par un mouvement normal, elle s
désengage. Un désengagement
n’est jamais provoqué par un
combat (voir cependant les
refoulements 7.51).

Les unités qui se désengagent neg
peuvent se déplacer d’'un hex de
bataille gue vers un hex adjacent
ami, jamais dans un hex ennemi (
un hex contesté.

SPEED
DRY MUD SNOW

3 1 2

3 1 2

2 1 1

CIEGEGLEDEINDE( e

2 1 1

* Supreme move only

Terrain & Mouvement

Dans la plupart des cas, les hex
de terrain n'ont aucun effet sur l¢
mouvement des unités, a
I'exception des montagnes et de
marais (une unité doit alors

stopper son mouvement méme $

I'hex n'est pas défendu). La
cavalerie constitue une exceptio
a cette régle.

Les cbtés d’hex (a moins qu'ils n
soient infranchissables) n’ont
aucun effet sur le mouvement
excepté quand un hex est défen
(la limite s’applique alors).

Désengagement

Les unités en combat sont dites
« engagées » et sont donc
limitées dans leur capacité a se
désengager (quitter I'hex de
bataille)

Notez gu'il est possible de
désengager des unités vers un
gui a été capturé suite a une
percée sur les arrieres de
'ennemi.

eS
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Les unités sont ensuite libres de
terminer leur mouvement comme
bon leur semble mais ne peuvent
jamais réengager des unités

ennemies dans la méme phase de

mouvement.

Si une unité engagée n’a pas d’hex

ami adjacent vers lequel se
désengager, elle doit rester dans
I'hex de bataille.

6.33 Cotés d’hex de bataille

Il y a une limite au nombre
d’unités qui peuvent entrer ou
sortir du méme c6té d’'un hale

bataille lors d’'une méme phase de

mouvementdette limite n’existe pas
dans les hexes « non bataille »).

Un maximum de 2 unités peuvent

engager/ se désengager via un coté

d’hex dégagépar phase de
mouvement.

1 seule unité peut le faire a travers

tous les autres cotés d’hex durant

une phase de mouvement donnée.

Les unités qui engagent/ se
désengagent doivent
individuellement respecter les
limites énoncées ci-dessus. Ainsi,

Si une unité se désengage a travers

un coté d’hex de forét, aucune
autre ne peut engager via ce c6té
d’hex durant cette phase de
mouvement.

6.4 Retraites

6.41 Arriere garde

Un joueur qui souhaite désengager

toutesses unités d’'un hex de
batailledoit désigner 1 unité en
tant qu’arriere garde afin de subir
des tirs de poursuite de tous les
ennemis situés dans I'’hex quitté.

L’arriere garde doit rester dans

I’lhex durant le mouvement (placez

le bloc au-dessus des unités
ennemies pour l'identifier). Une
fois le mouvement de toutes les
autres unités amies terming,

résolvez les tirs de poursuite contre

l'arriere garde. Si elle survit, elle

peut alors se désengager et achever

normalement son mouvement.
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Note: si au moins 1 unité reste dans

I’hex de bataille durant un
mouvement, il N’y a pas « retraite ».

Désengager toutes les unitgts
attaquer dans le méme temps avec (
nouvelles unités constitue une retraif
etune attaque.

Par ailleurs, cela peut changer les
statuts d’attaquant et de défenseur.

6.42 Tirs de poursuite

Chaque unité lance 1D6 par CV,
comme pour des tirs de combat
normaux. Cependant, ici, la
puissance de feu ne dépend pas
type de l'unité mais de sa vitesse
relative par-rapport a I'adversaire
(en tenant compte du terrain et de
la météo).

Les unités poursuivantes les plus
rapides voient leur puissance de
feu doubléeDF). Les unités ayant
une vitesse égale a l'arriere garde
conserve une puissance normale
(SP. Les plus lentes ne tirent pas
du tout. Chaque touche réduit
'unité de 1CV.

Tous les avantages défensifs dus
aux terrains (tels que t#éfense
doubléeen forét) s’appliquent lors
des tirs de poursuite sur l'arriere
garde. Par contre, la météo et les
types de terrain n’entrent pas en
ligne de compte.

Eliminer I'arriére garde n’apporte
rien de plus que I'élimination
d’une unité ennemie.

Note: résolvez d’abord tous les
autres mouvements avant de
résoudre les tirs de poursuite

Pursuer FIREPOWER
Faster Double (DF)
Equal Single (SF)
Slower None

Arriére-garde

Les blindés, infanteries mécanisées
et cavaleries font d’'excellentes unites
d’'arriere-garde étant donnée leur
vitesse supérieure qui les immunise
virtuellement contre tous les tirs de
poursduite.

Commandement supréme

Les SQG peuvent déplacer et faire
combattre des unités via un
mouvement terrestre, mais souvengz-
vous gu'ils n'apportent aucun
soutien en combat.

Les SQG peuvent déplacer des unités
non ravitaillées et méme des unités
encerclées (ce que ne peuvent faire
des QG classiques, qui ne peuvent
pas tracer de lignes de
commandement jusqu’aux forces
enveloppées).

Utiliser 1D6 pour comptabiliser
I'utilisation des MS : ils vont, en
effet, étre souvent combinés avec des
mouvements classiques (non MS).

Mouvements suprémes
La distinction entre SM et MS est
importante :

- Un mouvement supréme
(MS) est un mouvement
commandé par un SQG, qui
peut étre un mouvement pa
rail/ mer ou classique.

=

- Un mouvement stratégique
(SM) estoujoursun
mouvement par rail/ mer.

Activer des SQG
Ordonner des mouvements suprémges
2 fois par mois est possible mais
rapidement colteux : les SQG
doivent en effet étre activés et réduits
d’'1 pas chaque fois, alors qu’ils ne
peuvent étre reconstruits que par
tranche d’1 pas durant une phase de
production.
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6.5 Commandement supréme

6.51 Mouvements suprémegvs)
Les SQG n’ont pas de RdC, ne
soutiennent pas les troupes en
combat et ne peuvent pas
déclencher d8litz.

A la place de quoi, ils bénéficient
de 2 MS par CV quand ils sont
activés, ce qui leur permet de
déplacer des unités situées
n’importe ou sur la carte. L'unité
commandée n’a alors pas besoin
d’étre ravitaillée.

6.52 Mouvement supréme
terrestre

Un MS peut étre utilisé pour
réaliser un mouvement terrestre
classique (engagement/
désengagement et retraite).

Rappel: chaque unité ne peut étre
déplacée qu’une fois par phase de
mouvement, mais les unités
déplacées via MS terrestre (pas
rail) peuvent étre déplacées a
nouveau lors d’'un mouvement
Blitz (si a portée de RdAC d'un QG
Blitz actif).

6.53 Mouvement stratégique

Il s’agit d’'un mouvement a grande
échelle permettant de dépenser 1
MS ou plus afin de déplacer une
unité par rail/ mer :

- Rail : déplacement jusqu’a 10
hexes par MS (9.2),

- Mer: déplacement dans la méme
zone maritime, par MS (15.2).

Les unités peuvent réaliser
plusieurs mouvements par rail/ mer
en dépensant desis
supplémentaires, mais il n'est pas
possible de les combiner
ensembles. Les unités qui ont été
déplacées via mouvement
stratégique ne peuvent plus étre
déplacées ce tour (mérBétz).

Les unités ne peuvent jamais
engager I'ennemi lors d’'un
mouvement stratégique. Elles
peuvent se désengager mais pas
retraiter.
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7.0 Combat

7.1 Batailles

7.11 Hexes de batailles

Une bataille débute quand le
joueur actif déplace des unités
dans un hex contenant uniqueme
des unités ennemies. On parle al
d’attaque Un hex contenant a la
fois des unités amies et ennemies
est unhex de bataille

7.12 Attaquants et défenseurs
d’origine

Le joueur qui a déclenché le conf
est appelattaquant d’origine
aussi longtemps que le conflit
perdure. Son adversaire est
dénomméléfenseur d’origineLa
distinction est importante car le
défenseur conserve le contrdle dé
I'hex, relativement au
ravitaillement et autres, jusqu’a
élimination ou retraite.

Pour visualiser cette distinction,
les unités du défenseur sont
toujoursreplacées debout apres
combat, alors que celles de
l'attaquant restent couchées.

7.13 Déclencher des frappes
aeriennes

Les QG disposent d’une force de
frappe aérienne (13.0). Au début
de chaque phase de combat,
chaque QG actif peut assigner 1
frappe a n'importe quelle bataille
active dans son rayon aérien. Ce
doit étre fait avant activation de Ig
bataille (alors que le défenseur eg
toujours face cachée). Pas plus
d’'une frappe ne peut étre allouée
un hex de bataille par phase de
combat.

Les frappes sont allouées en
placant un marqueur dans I'hex
ciblé.

7.14 Batailles actives

Les batailles actives sont celles o
un combat va se dérouler durant

cette phase de combat. Le joueur
actif choisit quelles batailles serof
activées en révélant, face visible,
toutes les unités de I'hex de facor

n@a

1c T 10 b

Placement lors d’une bataille active
Ici, une unité blindée a 3CV et une
infanterie mécanisée a 4CV engage
une infanterie allemande a 4CV.

Tirs simples, doubles et triples

La puissance de feu n’indiquent pas
le nombre de D6 lancés (c’est le rél
de la CV), mais plutdt les D6 qui
causent des perteSI touche sur 6,
DF sur 5 et 6 eTF sur 4, 5 et 6).

Attaquer et engager
Ces 2 notions sont a distinguer :

- Engager/ se désengager
Entrer ou quitter un hex de
bataille préexistante.

- Attaquer= Entrer dans un hex
et déclencher uneouvelle
bataille.

Attaquant et défenseur d’origine

Le défenseur d’origine contrdle I'he
de bataille (Cf. commandement et
ravitaillement) durant le combat.

Quand il devient joueur actif, le
défenseur d’origine d’'un hex de
bataille peut souhaiter contre-
attaquer et initier un combat ce tour
Cependant cela donnera a
I'attaquant d’origine les avantages
dus au terrain et aux tirs défensifs
(7.23).

EX: si le défenseur d’origine dans
une ville majeure active une bataillg
I'attaquant d’origine obtiendra un tir
défensif double (5 et 6), ainsi qu’uné
défense doublée.

Batailles prolongées

Les conflits ne sont généralement
pas résolus en un seul round de
combat. lls s’étendent souvent sur

plusieurs tours, voire plusieurs moig.

Les joueurs doivent donc apprendre
a gérer sur le long terme de
nombreuses batailles étalées le lon
de la ligne de front : envoyer des
renforts dans les zones critiques,
retraiter ailleurs, etc.

D
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a ce que leurs CV respectives
s’alignent face a I'adversaire.

Le plus souvent, un combat reste
optionnel : le joueur actif peut
déclencher une, plusieurs ou
aucune bataille ce tour.

7.15 Combats obligatoires
Dans 3 cas cependant, un combat
est obligatoire :

- Nouvelles batailles

Une attaque déclenchée par un
mouvement précédant. Au moins
un round doit étre joué. Les
nouvelles batailles sont
automatiquement actives. Déplacer
des unités supplémentaires dans un
hex de bataille existant ne
déclenche pas de combat, mais les
unités doivent étre révélées si elles
appartiennent a l'attaquant
d’origine.

- Frappe aérienne

Ordonner une frappe sur un hex de
bataille rend le combat obligatoire
(des unités amies doivent y étre
présentes).

- Batailles de forteresse

A Sébastopol et Léningrad, le
combat est obligatoire pour
I'attaquant d’origine (mais
optionnel pour le défenseur
d’origine). A chaque tour de
I'attaquant d’origine, cette bataille
doit étre activée, méme en
'absence de soutien.

Exception: les batailles de forteresse
ne sont pas obligatoires durant une
phase de combat Blitz.

7.2 Rounds de combat

7.21 Résolution des combats

Un round de combat est joué dans
chaque hex de bataille active,
bataille apres bataille, dans I'ordre
décidé par le joueur actif. Une fois
le round terming, les unités du
défenseur d’origine doivent étre
redressées (dissimulées).
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7.22 Séquence de feu

- Frappe aériennéu joueur actif
(optionnelle), les pertes sont
appliquées.

- Tirs défensifslu joueur passif, leg
pertes sont appliquées.

- Tirs offensifsdu joueur actif, les
pertes sont appliquées.

- Les unités du défenseur d’origing
sont replacées debout, signifiant
la fin du round de la bataille en
cours. Passez a la bataille
suivante.

7.23 Contre-attaque
Les batailles peuvent se poursuiv,
d’un tour de joueur sur l'autre.
Chaque tour de joueur, ce joueur
actif peut décider d’activer ou nor
la bataille. Les avantages du terra
profitant alors au joueur passif
pour ce round de combat.

Exception: les bonus de forteresse
profitent uniquement au défenseur
d’origine.

7.3 Tirs de combat

7.31 Ouvrir le feu

Lors des frappes aériennes, tirs
défensifs/ offensifs, chaque unité
tire 1 fois dans I'ordre décidé par
son controleur.

Pour tirer, lancez 1D6 par CV.

En fonction de la puissance de fe
(SF, DF ouTF), les dés causeront
ou non des pertes a l'adversaire.

7.32 Puissance de feu

Les unités ave8F (infanterie et
cavalerie) touchent sur 6.

Les unités aveDF (blindés et
troupes de choc) touchent sur 5 0
6.

Exemple de combat

Une bataille est déclenchée dans u

hex de terrain dégagé entre 2 unités

allemandes (blindés 4CV et
infanterie mécanisée 4CV) et

3 unités soviétiques en défense
(blindés 3CV, infanterie 3CV et
infanterie 2CV). Comme c’est une
nouvellebataille, le combat est
obligatoire :

2 6 2 5
n@-ﬁ n@-&
4 v
3 3 2
@N N nEa
10§ 4 b g

Frappe aérienne

Le joueur de I'Axe peut frapper a
2CV etTF. Il lance 2D6 et obtient 3
et 5. Une touche ! Le joueur
Soviétique doit subir 1 pas de perte
pour une de ses unités a 3CV, une
infanterie est donc réduite a 2CV.

Tir défensif

C’est désormais au joueur Soviétiqu
de tirer avec ses 3 unités : le blindé
(3CV etDF) obtient 1 touche, les 2
infanteries n’obtiennent qu’un seul
succes pour les deux. Chaque unité
du joueur Allemand subit donc 1 pa
de perte.

Tir offensif

L'Axe, qui bénéficie du soutien d’'un
QG a portée, ouvre le feu : le blindé
réalise 2 touches et I'infanterie
mécanisée aucune. Le premier pas
de perte est subi par le blindé russe
(la plus forte unité), et le second pa
I'une des 2 unités restantes, de CV
égale.

Fin de la phase de combat.
Les 3 unités soviétiques sont

maintenant redressées pour rappelg
gu’'elles sont défenseurs d’origine.

e
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Le terrain peut cependant modifier
ces parametres :

- Les unités dans un marais tirent a
SF en tir offensif.

- Les unités dans une ville majeure
tirent aDF en tir défensif.

- Les unités de montagne tirent &
DF en montagne (sauf par temps
boueux).

- La plus grosse unité en défense
(défenseur d’origine uniquement)
tire aTF dans une forteresse.

Les frappes aériennes ont une
valeur variable suivant le scénario
joué et le camp (13.14).

7.33 Appliquer les pertes

Pour chague touche obtenue, une
unité ennemie est normalement
réduite de 1 pas (1CV). Les unités
actives en combat subissent
toujours la totalité des pertes. Les
unités passives (défenseurs)
peuvent réduire leurs pertes grace
au terrain et autres bonus (7.34).

Les pertes doivent étre appliquées
a la plus grosse unité présente
(plus haute CV). Le contrdleur

peut choisir s’il en a plusieurs.
Quand une unité a 1CV (ou QG 0)
subit une perte, elle est détruite.
Elle pourra étre reconstruite en tant
gue cadre durant la production.

7.34 Défense doublée

Dans les hexes de foréts, collines,
marais ou montagnes, dans les
villes majeures et dans tous les
hexes par temps boueux, les unités
passives voient leur défense
doublée : elles ne subissent qu'une
perte toutes led touchesnnemies

Cesdemi-touchesont reportées
d’'une frappe aérienne au combat
subséquent et d’un tir d’unité sur
'autre dans le méme round de
combat. Une unité qui a
préalablement re¢cu une demi-
touchedoit subir la prochaine pour
compléter une touche entiére. Les
demi-touches restantes a la fin du
round de combat sont annulées.
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7.35 Défense triplée

Dans les forteresses, les unités
passives du défenseur d’origine
voient leur défense triplée (contre
les frappes aériennes et les tirs
offensifs). Elles ne subissent don
1 perte que toutes les 3 touches
adverses. Comme vu plus haut,
une unité qui a recu 1/3 de touchg
doit subir les suivantes pour
terminer une touche compléte.
Les 1/3 de touches restantes a la
fin du round de combat sont
annulées.

Les unités qui ont une défense
doublée passentTF si I'attaquant
attaque sans soutien (7.4).

7.4 Combat sans soutien

Durant une phase de combat, le
joueur actif peut décider d’activer
une bataille dans un hex hors du
RdC d’'un de ses QG actifs.

Les unités du défenseur voient
alors leur défense doublée.

Si elles avaient déja une défense
doublée, elles passent alors a
défense triplée.

Combattre sans soutien est
possible durant les Blitz (et méme
obligatoire quand les attaquants
agissent au-dela d’un RdC).

Combattre sans soutien une
forteresse est sans effet mais res
obligatoire Seules les unités en
défense pourront obtenir des
touches en tirs défensifs (la plus
grosse unité ayaritF).

Important: un joueur peut
parfaitement engager une bataille
préexistante sans activer un seul Q(
sur la carte.

7.5 Assauts amphibies

Lorsque tous les attaquants
déclenchent une nouvelle bataille
travers un hex de riviere. Durant
premier round de combat, un
refoulementest possible (retraite
d’un ou plusieurs attaquants).

Défense doublée

Seules les unités passives
bénéficient d’'une défense doubls
ou triplée lors d’un round de
combat.

Rappel: les réles d’attaquant et
de défenseur peuvent évoluer lo
des rounds de combat (Cf. bonu
en défense). Il est donc importar
de toujours indiquer qui est
défenseur d’'origine a la fin d’'un
combat.

Comptabiliser les demi-touches
Une rotation a 180° de l'unité
touchée peut servir a indiquer
temporairement qui a recu des
touches incomplétes.

Soutien en combat

Le soutien apporté par un QG
actif est d’ordre logistique.

Des atouts comme les frappes
aériennes, les préparations
d’artillerie et un ravitaillement
continu augmentent grandement
les chances d’'une offensive
victorieuse.

1%

s

1

20

Version 1.02

—



7.51 Refoulements

Les assauts amphibies sont résolus

durant les tirs défensifs. Apres les
frappes aériennes, les défenseurs
tirent et touchent normalement,
mais chaque 1 ou 2 obtenu
repousse également 1 unité
attaquante, I'obligeant a reculer a
travers la riviere vers son hex de
départ. Les refoulements ne sont
pas des retraites, aucun tir de
poursuite n’est donc autorise.

Le refoulement concerne
uniguement les unités les plus
faibles (CV). Les touches
ennemies sont ensuite appliquées

aux unités restantes. Ces dernieres

peuvent alors tirer (tirs offensifs).

Il n'y a refoulement que durant le
premier round de combat (une

« téte de pont » est ensuite créée
pour les rounds suivants).

Une attaque simultanée a travers
un hex de riviére et un autre hex
(non riviére) n'est pas un assaut
amphibie et ne permet pas les
refoulements

7.52 Rivieres gelées
Par temps neigeux, les rivieres
gelent. Les attaques a travers un

hex de riviére gelée ne sont pas des
assauts amphibie et ne permettent

donc pas de refoulements. Malgré
tout, la limite d’engagement d’une

unité par c6té d’hex est maintenue.

7.53 Assaut amphibie par temps
boueux

Avec la boue, les refoulements
sont plus fréquents (1-3 sur 1D6).

7.54 Assauts combinés
Lorsque tous les attaquants

utilisent un méme vecteur d’assaut

(air, mer ou riviere), le plus petit
nombre applicable pour les
éventuels refoulements s’applique
a toutes les unitgsoir exemple
ci-contre).
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8.0 Contrble des hexes

8.1 Timing et statut des hexes
Le contr6le d’'un hex est détermir
au début de chaque phase
(commandement, mouvement,
combat, ravitaillement et
production) et perdure tout au lor
de cette phase.

Le contrdle d’'un hex est détermir
par la position des unités (et leur
ZoC) au début de la phase. Les
mouvements a travers un hex
n’affectent pas en eux-mémes s
contrdle.

Pour en gagner le contrble, une
unité doit rester dedans ou dans
hex adjacent jusqu’au début d’'un
nouvelle phase.

8.2 Zones de contréle (ZoC)
Toute unité non engageée possed
une ZoC qui s’étend sur tous les
hexes adjacents. La ZoC ne
traverse pas les rivieres, ni les
hexes infranchissables. Les unité
engagées ou non ravitaillées
n’exercent pas de ZoC.

8.3 Catégorie de ZoC
Les hexes peuvent étre soit amis
ennemis ou contestés.

8.31 Hexes amis

Il s’agit des hexes occupés
uniquement par des unités amies
ou se trouvant dans la ZoC non
contestée d’unités amies. Les
hexes de bataille sont considérés
amis pour le défenseur d’origine.

8.32 Hexes ennemis
Les hexes amis de votre
adversaire.

8.33 Hexes contestés

Il s’agit des hexes inoccupés dan
lesquels les 2 camps exercent ur
ZoC.

8.34 Priorité de contréle

Les hexes inoccupés qui ne sont
dans aucune ZoC restent amis p
le dernier camp les ayant control

Exemple de traversée d’'une
riviere

Un joueur envisage un assaut
amphibie avec une unité blindée
3CV et une infanterie 4CV.

Le défenseur est une infanterie
4CV.

Aprés résolution de la frappe
aérienne et la réduction d’'un pas
de perte pour le défenseur, celui
ci tire et obtient 1 touche et 1
refoulement.

Le plus faible des attaquants est
donc repoussé et la touche subig
par l'infanterie 4CV restante.
Celle-ci peut désormais
déclencher un tir offensif & 3CV.

Exemple d’assaut combiné

Des parachutistes a 3CV lancent

un assaut aéroporté en liaison
avec 2 unités d’'infanterie de 4C
et 3CV. Normalement, les assau
amphibies sont sujets a
refoulement sur 1 ou 2, mais
comme les assauts aéroportés
peuvent étre repoussés que sur
cette valeur s’applique aussi a
tous les attaquants participants.

En imaginant une infanterie en
défense & 4CV et les résultats
suivants (6, 1, 5 et 2), seule 1
touche serait obtenue et 1 seul
refoulement au lieu de 2.

Le joueur devrait donc choisir de
refouler soit les paras, soit
l'infanterie (a 3CV) et réduirait
d’'un pas de perte la plus forte
unité restante (I'infanterie a
4CV).
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8.4 Effets des contrbles d’hexes
Aucun effet sur les mouvements :
toute unité peut se déplacer
librement dans et a travers des
hexes contestés et des hexes
ennemis vacants.

Cependant, les régles suivantes
s’appliquent :

- Commandementles QG ne
peuvent se déployer que dans
des hexes amis. Leur RdC ne
peut étre tracé qu’a travers des
hexes amis ou contesteés,
jamais des hexes ennemis.

- Désengagementles unités ne
peuvent se désengager que
dans des hexes amis.

- Mouvement stratégique
uniguement dans ou a travers
des hexes amis.

- Ravitaillement les lignes de
ravitaillement ne peuvent étre
tracées qu’a travers des hexes
amis ou contestés, jamais des
hexes ennemis.

- Voies ferrées elles peuvent
étre tracées a travers des hexes
amis, jamais a travers des
hexes contestés ou ennemis.

Columbia Games Inc.

Exemple 1
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L'unité soviétique A est engagée
avec l'unité allemande, donc
aucune n’exerce de ZoC. L'unité
soviétique B a Stalingrad exerce
une ZoC dans les 2 hexes
adjacents (S1 et S2) mais pas a
travers les rivieres ou dans I'hex
de bataille occupé.

Exemple 2

Les unités B et Z sont les
défenseurs d’origine (debout) et
contrélent leur hex de bataille.
Aucune unité des 2 hexes de
bataille n’exerce de ZoC. Les
unités A et C contrdlent leur hex

tous les hexes adjacents inoccug

(sauf a travers les rivieres).

L'unité B peut se désengager da
n'importe quel hex adjacent,
excepté dans l'autre hex de

bataille. L'unité blindée allemand

est dans I'impossibilité de se
désengager. Si l'infanterie
soviétique B était absente, les

hexes S1 et S2 seraient contesté

(par la ZoC de l'unité Z), mais

I'unité blindée ne pourrait toujour]

pas s’y désengager.
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Les unités soviétiques A et B
contrblent leur propre hex, tout
comme l'unité allemande Z.

Les hexes S1, S2 et S3 bordent
ZoC de I'unité A et sont amis
pour le joueur Soviétique. Les
hexes D1 et D2 sont contestés,
bordant les ZoC des unités A et

Les hexes G1 et G2 sont ennem
pour le joueur Soviétique (mais
amis pour I'Allemand). G1 n’est
pas un hex contesté car la ZoC
I'unité soviétique B ne peut pas
traverser la riviére.

Rayon de commandement (RdC
Il peut toujours traverser les
hexes contenant des unités amié
debout (ex : défenseur d’origine
ainsi que les hexes dans lesque
s’exercent une ZoC amie.
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9.1 Voies ferrées

9.11 Hexes d’entrée

Ce sont les hexes par lesquels une
voie de chemin de fer entre sur la
carte par un bord du plateau.

9.12 Contrdle des voies ferrées
Une voie ferrée est amie aussi
longtemps gu’elle traverse un
territoire ami depuis sotképot de
ravitaillement généralLes hexes
ennemis ou contestés bloquent les
voies ferrées.

En cas d’ambiguité, utilisez le
marqueutéte de trainau début des
phases de jeu pour indiquer
I'extension maximale de la ligne a
un moment donné.

Une voie ferrée peut entrer dans un
hex de bataille ami (défenseur
d’origine), mais jamais traverser

un hex de bataille.

9.2 Mouvement par rail

C’est I'un des mouvements
stratégiques disponibles si le SQG
est active. Chague mouvement
codte alors 1 MS (6.5).

9.21 Déplacement

Une unité peut se déplacer jusqu’a
10 hexes le long d’'une voie ferrée
amie. Plusieurs mouvements
consécutifs sont possibles mais
codtent alors chacun 1 MS de plus.
Il n'est pas possible de combiner
Mvt stratégiqueet classique durant
la méme phase de mouvement.
Ainsi, une unité doit commencer
son mouvement dans un hex de
voie ferrée ami et le terminer dans
un hex de voie ferrée ami.

Important: les unités ne peuvent pas
engager I'ennemi via un mouvement
par rail.

9.22 Désengagement par rail

Les unités peuvent se désengager
par rail a partir d’'un hex de bataille
ami (défenseur d'origine). Ce
mouvement compte dans la limite
de c6té d’hex. Une arriere-garde ne
peut jamais retraiter par voie

ferrée.
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9.3 Ravitaillement par voie

ferrée
Un hex est ravitaillé par voie ferré
guand une voie ferrée amie entrg
dans cet hex.

9.31 Ravitaillement par mer/ rail
Les voies de navigation maritime
(15.3) connectant des ports amis
peuvent également relier des voi
ferrées amies.

Un hex est dit ravitaillé par mer/
rail quand il est ravitaillé par I'un
des 2 vecteurs ou les 2 a la fois.

Les villes majeures et les centres
de ressources doivent étre
ravitaillés par mer/ rail pour
produire.

9.4 Téte de train

Ces marqueurs servent a indique
'extension maximale d’'une ligne
sur la carte (Cf. contréle).

9.5 Mouvements hors carte

Il est possible de se déplacer ent
hexes d’entrée situés sur un borg
de carte (de sa patrie), via un
mouvement hors carte.

Chague mouvement hors carte
codte alors 2 mouvements par hg
situé entre les 2 points d’entrée.

Ces mouvements hors carte
peuvent étre combinés avec des
mouvements sur carte classiques
Un mouvement par rail ne peut p
s’achever hors carte : si l'unité n’
pas assez de mouvement, il n’es
pas autorisé.

Les regles régissant les
mouvements par rail classiques
s’appliguent ici (les unités peuve
se désengager mais pas engage
etc.)

Dépot de ravitaillement
général

Axe: bord Ouest de la carte.

Soviétigue bord Est de la
carte.

Baku est également considérg
comme une source de
ravitaillement pour les
Soviétiques car il relie
Krasnovodsk a I'Est de la
carte par voie maritime.

Détroit de Kerch

Une voie ferrée ne peut pas
traverser le Détroit de Kerch
(donc ni mouvement, ni
ravitaillement autorisé).

Ravitaillement par rail/ mer et
production

Une ville isolée ne peut pas
produire pour l'effort de
guerre.

D
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10.0 Ravitaillement

10.1 Niveau de ravitaillement
Les unités en jeu peuvent étre soit
ravitaillées, soit non ravitaillées.

Pour étre ravitaillée, une unité doit
pouvoir tracer une ligne invisible
jusqu’a une voie de ravitaillement
ferrée ou maritime durant I'étape
de vérification du ravitaillement.

10.2Vérification du ravitaillement

Le niveau de ravitaillement d’'une
unité est vérifiee durant la phase de
ravitaillementennemieet perdure
jusqu’a la prochaine phase de
ravitaillement ennemie.

10.3 Lignes de ravitaillement

Elles relient une unité a une voie
de ravitaillement amie, ferrée ou
maritime. D’une longueur de 2
hexes maximum, elles ne peuvent
pas traverser les hexes ennemis ou
infranchissables.

Elles peuvent traverser les hexes
amis, les hexes de bataille amis
(défenseur d’origine), ainsi que les
hexes contestés.

10.4 Manque de ravitaillement
Durant la phase de ravitaillement
ennemie, chaque unité amie non
ravitaillée subit immédiatement 1
pas de perte. Les unités a 1CV (ou
les QG et unités statiques a 0) sont
eliminées.

10.5Ravitaillement des forteresses
Les hexes de forteresse fournissent
leur propre ravitaillement a la plus
forte unité en défense (défenseur
d’origine uniquement). Toutes les
autres unités subissent 1 pas de
perte.

Des pas de remplacement ne
peuvent pas étre ajoutés aux unités
dépendantes d’'un ravitaillement de
forteresse durant I'étape de
production.
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10.6 Ravitaillement d’'une téte

de pont

Les tétes de pont déployées suité
un débarquement peuvent
également fournir une source
limitée de ravitaillement, méme s
elles sont engagées dans une
bataille_offensivg15.52).

Exemple de ravitaillement

Les Allemands viennent de se
déplacer : Z a quitté Cernauti afin d¢
couper le ravitaillement par voie
ferrée des Soviétiques entre G1 et [
Les tétes de train russes sont
maintenant a Kiev et Vinnitsa.

G1 est contrdlé par les Allemands
('unité soviétique A est engagée et
n’exerce donc aucune ZoC).

D1 est contesté (ZoC de B et 2).

S1 est contrblé par les Russes
(Z n'exerce aucune ZoC a travers Ig
riviere).

Les unités soviétiques C et E peuve
tracer une ligne de ravitaillement ve
S1 jusqu’'a Vinnitsa.

L'unité D est trop éloignée et donc
non ravitaillée. L’'unité A ne peut
tracer aucune ligne de ravitaillemen
non plus. Ces 2 unités subiront don
pas de perte durant la phase de
ravitaillement allemande a venir.

Les unités allemandes X, W et Y so
ravitaillées car elles sont adjacenteg
leur téte de loco a Luck. L'unité Z nd
peut pas tracer de ligne a travers le
blocus soviétique, mais son niveau

ravitaillement ne sera vérifié que lor
de la phase de ravitaillement Russe

Vérification du ravitaillement

Parce que le niveau de
ravitaillement est veérifié 1
seule fois par quinzaine
(durant la phase de
ravitaillement ennemie) et
gu’il dure tout ce temps, étre
ravitaillé n’est pas la méme
chose gu’avoir une ligne de
ravitaillement.

En effet, une unité ravitaillée
est totalement autonome
durant un temps conséquent et
peut donc utiliser sa ZoC pour
perturber les lignes de
ravitaillement ennemies.

Alors qu’une unité non
ravitaillée qui retrouve une
ligne de ravitaillement ne serg
considérée pleinement
ravitaillée qu’ala prochaine
phase de ravitaillement
ennemie

Production: pour récupérer
des pas de perte, une unité do
avoir une ligne de
ravitaillement (vérifiez le
niveau de ravitaillement a ce
moment).

t

Lignes de ravitaillement
Elles peuvent toujours
traverser les hexes avec des
unités amies debout et des
hexes inoccupés dans une ZqC
amie.

Manque de ravitaillement
N’oubliez pas que les unités
actives qui se coupent de leut
ravitaillement afin de
perturber le ravitaillement
adverse, n’en souffriront qu'au
prochain tour.

L’'adversaire en souffrira lui
immédiatement.
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11.0 Production

11.1 Phase de production

Au début de chaque mois (excepté
le premier mois de jeu), les joueurs
exécutent simultanément une
phase de production :

- Détermination du niveau de
production,

- Remplacement des pas de pertes
des unités en jeu,

- Construction et déploiement des
cadres,

- Déploiement d'éventuels renforts.

11.2 Niveau de production

C’est la somme dgwoints de
productionautomatiques, des

villes majeures et des ressources.
Le niveau initial de chaque camp
est indiqué dans chaque scénario.
Avec la capture et la perte des
centres de production, le niveau
doit étre ajusté en temps réel sur la
feuille de référence.

11.3 Points de productionPP)
Chaque mois, les joueurs recoivent
des PP équivalents a leur niveau
actuel de production.

Ces PP sont dépensés pour
reconstruire les CV des unités en
jeu (QG inclus) ou pour
reconstruire des unités détruites en
cadres Les points non utilisés
durant cette phase sont perdus.

11.31 PP automatiques

Chaque camp recoit des points
automatiquement, reflet de I'effort
de guerres de leur nation. Leur
nombre peut varier suivant les
scénarios.

11.32 PP des villes majeures

Ces villes possédent une valeur de
production (blanche sur fond noir)
disponible chaque mois. Pour
produire, elles doivent néanmoins
étre ravitaillées par rail/ mer (9.3).

Les hexes de villes ou se déroulent

une bataille peuvent toujours
produire (si ravitaillées).
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11.33 PP des ressources

Les centres de ressources contrg
(symboledderrick ou piochg

produisent également tous les m
s’ils sont ravitaillés (et méme s'ilg
sont le lieu de batailles).

Etant donnée les besoins sans fi
de I'économie de guerre
allemande, les centres de
ressources controlés par I'’Axe
produisent au double de leur valg
de PP. Ainsi, les champs
pétroliferes de Ploesti produiront
8PP au lieu de 4.

Note: les villes majeures et les
centres hors de la zone de jeu ne
produisent pas de PP
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Production simultanée

Elle permet d’accélérer la
partie tout en distillant un
doute sur le véritable niveau
de production de I'ennemi...ll
est en effet difficile de
surveiller en méme temps ce
qu'il fait !

Séquence de production

Son déroulement permet de
s’assurer qu’il n’est pas
possible d’'ajouter des pas de
remplacement a des unités
fraichement reconstruites
(cadres) ou a des renforts
nouvellement arrivés.

Production automatique
L’industrie Soviétique,
délocalisée dans I'Oural, ne
fut de nouveau pleinement
opérationnelle gu’en hiver 42.
L’effort de guerre Allemand
progressa durant 'année 43
grace au plan de
rationalisation d’Albert Speer,
mais chuta par la suite en
raison des raids de
bombardements alliés.

Données economiques
Les valeurs de production
indiquées dans EastFront son
basées sur une traduction
anglaise d’'un ouvrage
universitaire soviétique écrit
en 1937. Il contient
d’'innombrables informations
sur le niveau de production
des villes soviétiques durant
cette période.

Les PP indiqués sur la carte
traduisent le poids
supplémentaire qui a été
donné au fer et a I'acier, ainsi
gu’a la métallurgie, a
I'énergie et a la production
chimique. Le point le plus
important nous a semblé étre
les alliages ferreux et la
production de machine
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11.4 Construire des unités

11.41 Remplacements des pertes

Durant la phase de production, les

joueurs peuvent ajouterghsa
n’'importe quelle unité sur la carte,
non engagée mais ravitaillée a ce
moment.

Aucun pas supplémentaire n’est
autorisé pour les cadres
nouvellement crées, ni pour les

renforts le mois ou ils apparaissent.

Note: 1 seul pas d'unité SS peut étre
reconstruit par mois.

11.42 Cadres

Durant la phase de production, les

unités éliminées peuvent étre
reconstruites en tant que cadres
(1CV). Le codt en PP est indiqué
sur la feuille deco(t des unités

Note: une fois éliminées, les unités

des satellites sont limitées a leur pays

respectif pour le restant de la partie
(la &M armée italienne n'est pas
reconstruite, I'ltalie étant hors carte).

Si le 54 corps allemand est
reconstruit, il perd définitivement
sa puissance de fdilF contre les
forteresses.

Les QG cadres sont reconstruits
comme les autres unités, a
I'exception du fait que leur CV
minimum est 0. Reconstruire un
QG codte donc 20PP et chaque

niveau supplémentaire colte 10PP.

Dans certains cas, le colt des QG
allemands peut étre supérieur.

11.5 Renforts

Il s’agit des nouvelles unités dont
I'arrivée est programmée par
chaque scénario. Durant le mois

indiqué, elles sont déployées sur la
carte lors de la phase de production

(11.6).
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11.51 Arrivée anticipée

Le mois d’arrivée peut étre
raccourci d’'un mois par phase dg
production, soit en réduisant d’ur]
pas l'unité, soit en payant son co
de cadre.

11.52 Dissoudre des unités
Durant la phase de production, l¢
joueurs peuvent volontairement
dissoudre n'importe quelle unité
amie. Elle ne sera disponible a |3
reconstruction que lors de la

prochaine phase de production.

11.6 Déployer des cadres et des
renforts

Les renforts programmeés et les
nouveaux cadres peuvent arriver

- Dans les villes nationales (1.44)

- Dans les villes stratégiques (Axe
uniquement),

- Dans les hexes d’entrée des voi
ferrées situés sur les bords de
carte nationaux.

Les hexes d’'arrivée doivent étre
ravitaillés par rail/mer et ne pas
étre le lieu de batailles.

1 nouvelle unité au maximum pe
arriver dans une ville mineure ou
par un hex d’entrée de voie ferré
par phase de production, et 2
unités dans une ville majeure.

Note: les renforts qui arrivent le
premier mois d’un scénario sont
déployés comme vu plus haut lors @
déploiement initial des troupes.

UNIT COST CHART (PPs)

AXIS SOVIET
STEF CADRE STEF CADRE

UNIT
TYPE

* | *» | 6|12

GGG IEIN D g

101201|101| 201

1. HQ costs increase under certain
circumstances (see 16.2 and 16.6).

1. Le colt des QG augmente dans
certaines circonstances (16.2 et 16.6).

Remplacements

Les unités ne peuvent
reconstruire qu’un pas de perte
par mois afin de simuler le temp
d’entrainement et la fourniture
d’équipement a une nouvelle
unité.

Codt des cadres

Leur colt élevé simule le prix a
payer pour reconstruire une
unité entierement détruite.

Il est, en effet, beaucoup plus
simple de reconstruire une unité
gui a conservé sa cohésion, sor|
matériel, etc.

Le codt relativement bon march
des cadres allemands (au regar
des pas de remplacement),
traduit la qualité de leur
encadrement et de leur
entrainement.
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12.0 Météo

12.1 Météo dans EastFront

Les mois de juin a septembre sont
des mois secs. Octobre et
novembre sont variables. Les mois
de décembre a janvier sont
hivernaux. Mars est variable, avril
est boueux tandis que mai est
également variable.

Lorsque la météo est variable, les 2
guinzaines débutent par un jet de
météo. Chaque joueur lance alors
1D6, leur somme (pair ou impair)
indiquant le temps a venir pour la
guinzaine en cours.

Un nouveau jet de météo aura lieu
au début de la seconde quinzaine
du mois.

12.2 Effets de la météo

12.21 Initiative

Le joueur de I'’Axe joue premier
les mois secs et boueux (le
Soviétique les mois d’hiver).

12.22 Perturbation des QG
Les QG perturbés exercent leur
commandement a -1CV.

Boue: 'Axe et le Soviétique sont
perturbés (5.8). Les QG ne peuvent
pas se déployer d’'un hex pour
s’activer.

Neige: seul I'Axe est perturbé.
Les QG peuvent se déployer
normalement.

Exception: les SQG situés a Varsovie
(Axe) et Moscou (Soviétique) sont
immunisés aux conditions météo.

12.23 Mobilité des unités

Boue: toutes les unités réduisent
leur vitesse de 1 hex par phase de
mouvement (sauf la cavalerie qui
se déplace de 2 hexes).

Neige: toutes les unités réduisent
leur vitesse de 1 hex par phase de
mouvement (sauf les troupes de
choc qui restent a 1 hex).
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12.24 Terrains

Boue: les regles des marais (limi
de c6té d’hex incluse) s’applique
aux terrains dégagés et aux forét
(excepté la limite d’empilement
qui reste a 4). Les bonus défensi
(défense doubléetc.) continuent
de s’appliquer.

Toutes les unités ont un tir offens
SF par temps boueux dans tous |
hexes (exception : les frappes
aeriennes et Artillerie de siége).

La saison des boues augmente |
chances de refoulement de 1 a 3
lors des assauts amphibies.

Neige: les regles des foréts
s’appliguent aux marais (excepté
limite d’empilement qui reste a 3
Les rivieres gelent également,

annulant les refoulements (la lim
de c6té d’hex reste cependant &

12.3 Météo a I'Ouest

A I'Ouest de la ligne de front (1.7
une météo spécifique s'applique
elle doit étre déterminée
séparément de celle a I'Est.

A I'Ouest, le temps est sec de m3
a octobre, variable en novembre,
boueux de décembre a janvier et
variable en février.

Option: la météo a I'Ouest du front
peut étre ignorée tant que les
Soviétiques n’ont pas franchi cette
frontiére.

EAST FRONT WEATHER

MONTH| DRY | MUD | SNOW
OCT | EVEN | ODD .
NOV * OoDD | EVEN
MAR . oDD | EVEN
MAY | EVEN | ODD .

MONTH| DRY | MUD | SNOW
NOV | EVEN | ODD .

FEB EVEN | ODD .
Even: pair _Odd impair

Méteo aléatoire
Avec ce systeme, aucun joueg
ne peut prédire a I'avance la
météo qu'il fera.

Conséquences de la météo
Quand la neige apparait, le
Soviétique joue 2 tours de
joueur en suivant.

Quand le temps passe de la
neige a la boue, I'Allemand
obtient 2 tours en suivant.

Ce « doublée » d’'un camp
peut étre fatal pour un
adversaire non prépareé.
Soyez vigilant !

Limite d’'empilement
Les conditions météo
n'affectent pas cette regle.
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13.0 Supériorité aérienne

13.1 Réle des QG

Chaque QG peut appeler un
soutien aérien lors d’'un combat :
1 frappe peut alors étre conduite
dans 1 bataille active a portée.

Il n’existe aucune riposte possible
contre des frappes aériennes.

13.11 Rayon des frappes
aériennes

Il est similaire au RdC, a
I'exception du fait qu'’il traverse
également les hexes ennemis et les
terrains infranchissables.

Les SQG actifs durant un combat
peuvent déclencher ufi@ppe
stratégiqueau double du rayon
habituel. Ainsi, un SQG Il
posséde un rayon de 6 hexes. La
puissance de feu reste identique
(13.14).

13.12 CV des frappes

La CV du QG détermine celle des
frappes aériennes : 1D6 par CV.

Il n'est pas possible de diviser la
CV en autant de frappes aériennes.

13.13 Acquisition de cibles
Uniguement des hexes dans
lesquels une bataille doit se
dérouler lors de la phase de
combat. 1 seule frappe par bataille
par phase de combat.

Toutes les frappes doivent étre
allouées avant que les défenseurs
ne soient révelés et que le combat
ne commence. Placez un marqueur
defrappedans I'hex désigné.

13.14 Puissance de feu

Elle dépend de la période du
conflit (scénario) SF, DF, TF.

Les terrains et la météo n’affectent
pas la puissance de feu, mais les
bonus défensifs restent actifs.

13.15 Résolution des frappes

Elles sont résolues avant les tirs
défensifs. Lancez 1D6 par CV.
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Les succes sont enregistrés en
fonction de la puissance de feu
(SF, DF ouTF) et les pertes
retirées immédiatement parmi les
unités passives de I'hex. Tous le
bonus défensifs s’appliquent (ex
défense doubléen forét).

Les demi-touches obtenues sont
comptabilisées pour les tirs
terrestres a venir.

Note: comme les frappes aériennes
peuvent traverser les hexes ennemi
elles sont susceptibles d’atteindre d
batailles ou les combats se déroulef
sans soutien pour les troupes au so
l'instar de ces derniers, la frappe
aérienne sera alors moitié moins
efficace.

13.16 Perturbation

Les QG perturbés ont -1CV
(réduction du rayon des frappes
1 hex et réduction de la CV des
frappes). Cependant, la puissang
de feu reste identique.

28

EAST FRONT AIRPOWER

SCENARIO| AXIS | SOVIET
S 41 TF SF
W 41 DF SF
S 42 DF SF
W42 | DF DF
S 43 DF DF
W 43 SF DF
S 44 SF TF
W 44 | NONE TF

Rayon des frappes aérienneg
Il décline avec la CV des QG
parce que la capacité a
déclencher des frappes a
distance est plus une question
de logistique et de soutien
gu’une question de distance
aérienne.

QG de I'Quest

Les frappes aériennes
déclenchées depuis des QG
situés a I'Ouest possedent la
méme puissance de feu qu'a
I'Est.
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14.0 Option : parachutistes

14.1 Unité de paras

Le corps des parachutistes
soviétiques est disponible en
renfort dés décembre 41.

Il débutera ensuite tous les
scénarios ultérieurs éliminés mais
disponible a la reconstruction.

14.2 QG des paras

Tout QG (ou SQG) peut ordonner
un parachutage en dépensant toute
sa capacité de commandement (y
compris les frappes aériennes)
pour ce tour de joueur. Le QG des
paras doit déja étre situé dans le
méme hex que les paras (il ne peut
pas s’y déployer).

Les QG blitz doivent ordonner 2
parachutages, un a chaque phase.

14.3 Hex de parachutage

Durant la phase de mouvement,
I'unité de paras peut atterrir dans
un hex a portée de rayon aérien du
QG (sauf en montagne).

Note: le rayon de parachutage de la
STAVKA est doublé.

14.4 Assauts aéroportés

Il s’agit d’attaques de paras dans
un hex occupé par I'ennemi
(nouvelle bataille). Elles sont
exécutées comme pour les assauts
amphibies (7.5) a I'exception du
fait que les paras ne sont repoussés
que sur 1. Lorsque c’est le cas,
l'unité perd automatiquement 1CV
(en plus des pertes dues aux tirs
défensifs) et se replie dans I'hex
d’'ou elle vient.

Les parachutages dans des hexes
de bataille existante ou en
concertation avec des attaques
terrestres classiques ne sont pas
des assauts aéroportés (pas de
refoulement possible).

14.41 Assauts combinés

Quand un parachutage est combiné
avec un autre assaut (amphibie ou
débarquement), les possibilités de
refoulement sont réduites (7.54).
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14.5 Combat

Les paras au sol se déplacent et
combattent comme de l'infanteriq
classique, excepté qu’'ils ont un t
offensif SF et un tir défensiDF.
Les paras ne recoivent aucun
soutien de leur QG initial mais
peuvent en recevoir un d’un autr
QG actif, a portée de RdC.

14.6 Liaison des paras

L’'unité est dispersée lors du
parachutage et n’exerce aucun
contrble sur aucun hex (placez le
carré a plat, face caché).

La dispersion dure jusqu’a la phg
de ravitaillement amie. La
dispersion n’affecte pas le combsa
mais empéche le déplacement
(méme Blitz).

Lors de la phase de ravitaillemer]
amie (avant de vérifier le statut d
ennemis), il faut vérifier si un
contact a été ou non établi. Une
des conditions suivantes doit étre
satisfaite :

- L’unité est dans un hex ami,

- Ou adjacente a un hex ami non
engageé (via terrain franchissablg

- Ou située dans un hex ennemi
avec d’autres unités amies
terrestres (non parachutées).

Si la liaison est établie, I'unité
récupeére le contréle de son hex ¢
sa ZoC. Sinon, elle est éliminée.

La présence d'une ligne de
ravitaillement n’est pas suffisantg
des unités terrestres amies doive
étre présentes, méme non
ravitaillées.

X
1

4

Parachutistes soviétiques

Refoulement des paras

Seuls 20 a 30% d’une unité de
parachutistes parviennent a
atterrir conformément au plan
prévu. Leur mission consiste
alors a sécuriser les aérodrome
afin de permettre l'arrivée du
reste de I'unité en planeurs et
autres. Le refoulement des parg
signifie que la 1° vague a
échoué et que I'opération est
annulée. La perte d’1CV refléte
les hommes laissés sur place.

Assauts combinés

Les paras sont tres utiles pour
soutenir les assauts amphibies
les débarquements : ils
apportent un renfort en CV et
réduisent significativement les
chances de refoulement de
I'ensemble des attaquants.

Dispersion des paras

A cause de celle-ci, les paras
n'affectent pas le contréle des
hexes le tour de leur
atterrissage. Ainsi, une unité
amie ne peut pas se désengage
dans leur hex et les paras ne
peuvent pas couper le
ravitaillement ennemi, & moins
gu’ils n’établissent une liaison
avec une autre unité amie a la
fin du tour.

Etablir un contact avec des paras
Les paras sont faiblement
équipés, notamment en armes
lourdes et munitions. Il est donc
risqué de les parachuter derrier
les lignes ennemies pour coupe
le ravitaillement, et de tenter de
les rejoindre ensuite avec un
mouvement Blitz ou un
débarquement !

(U
—

=

D

=
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15.0 Puissance navale

15.1 Contréle des mers

Les ports assurent le controle des
zones maritimes adjacentes et
permettent aux joueurs qui les
contrblent de ravitailler, déplacer
et débarquer leurs troupes.

lls sont identifiés par des symboles

ancres noires (voir en gras ci-
dessous les ports majeurs).

Les ports doubles (bordant 2 mers)

ont 2 barres paralleles sur I'ancre.

- Est de la Mer Baltique:
contrblée pabantzig. Les autres
ports sont : Konigsberg, Memel et
Ventspils.

- Golfe de Finlande: contrblé par
Tallin. Léningrad est le seul
autre port.

- Golfe de Riga: contrélé par Riga.
Le seul autre port est Ventspils.

- Ouest de la Mer Noire:
contrblée par Sébastopol. Les
autres ports sont Burgos,
Constanta, Nikolaevpdessaet
Varna.

- Est de la Mer Noire: contrélée
par Batumi. Les autres ports sont
Kerch, Novorossiysk et
Sébastopol.

- Mer d’Azov : contrblée par
Rostov. Les autres ports sont
Kerch et Mariupol.

- Nord de la Mer Caspienne:
contrélée par Astrakhan. Les
autres ports soidaku, Guryev et
Makhach Kala.

- Sud de la Mer Caspienne
contrélée paBaku.

Il 'y a pas d’autres ports en jeu.

15.2Mouvements maritimes (MM)

Il s’agit d’'un mouvement
stratégique, possible uniqguement
s'il est commandé par un SQG
activé. Un joueur peut accomplir
1 mouvement maritime par MS
dépensé.
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Les unités déja situées dans un port

ami peuvent faire un MM a travel
des zones maritimes controlées ¢
adjacentes vers un autre port am
non sujet a conflit. Chaque zone
traversée colte 1IMM.

Les unités ne peuvent pas engag
I'ennemi via MM. Elles peuvent s
désengager mais pas retratex.6).

15.21 Capacité des ports

La capacité des ports mineurs es
de 1, signifiant qu’une seule unitg
peut y entrer ou en sortir par tour
de joueur, via MM. La capacité d
ports majeurs est 2.

15.3 Ravitaillement maritime

Il s’agit des voies maritimes relia
les ports amis a travers les zones
maritimes controélées.

Le ravitaillement par rail/ mer
indique un ravitaillement par voie
ferrée incluant une ou plusieurs
connections maritimes.

Les sources de production doive
étre ravitaillées pour produire.

15.31 Ravitaillement de siége
Le ravitaillement maritime, comm
par voie ferrée, peut entrer mais
pas traverser les hexes de batail
amis. Une voie maritime s’arréte
donc dans un port engagé.

Les ports engagés ne peut peuve
soutenir qu’une seule unité, de
forcecadre Les unités en défensg
a Léningrad ou Sébastopol
regoivent du ravitaillement de
forteresse (10.5), au lieu du
ravitaillement de siege.

15.4 Débarquements
Il s’agit d’'un mouvement d’un pof
ami a travers des zones maritime
contrblées vers n'importe quel he
cotier (sauf marais et montagnes

Ce n’est pas un mouvement

stratégique : le QG commandeur
doit dépenser toutes ses capacitg
de commandement pour ce tour.

Puissance maritime

Elle n'a qu’un impact limité dans
EastFront, bien que les Soviétiques
aient réalisé un débarquement en
Crimée en 1943, et que les Allemands
aient ravitaillé ainsi I’Armée du Groupe
Nord isolée dans la péninsule de
Courland en 44-45.

Ces regles ne représentent qu’une
simplification de la version compléte
présentée dans EuroFront.

Détroit de Kerch

Les mouvements maritimes,
ravitaillements maritimes et
débarquements sont interdits par le
détroit si I'un des hexes terrestres
adjacents est contrdlé par I'ennemi.

Exemples de mouvements
maritimes (MM)

1) Les Soviétiques contrdlent
Sébastopol, Rostov et Batumi. En
activant la STAVKA, une unité russe a
Odessa se déplace par mer a Rostov. B
zones maritimes étant traversées, 3MM
sont dépensés.

2) L’Axe souhaite déplacer une unité de
Dantzig a Tallin par un mouvement
stratégique, mais il n'y a pas de voie
ferrée les reliant. Les Allemands
contrélent I'Est de la Mer Baltique et le
Golfe de Finlande (via Tallin).

lls choisissent donc de se déplacer pa
mer entre les 2 zones controlées de
Tallin (2MM).

Débarquer a Tallin serait impossible si
cet hex était engagé par les Soviétiques.

Exemple de ravitaillement
maritime

1) L'Axe contrble Sébastopol et Rostov.
Des unités ont traversé le détroit de
Kerch vers Novorossiysk. Elles peuven
tracer une ligne de ravitaillement vers
la téte de train a Kerch, mais pas de
voie maritime, de Kerch a Novorossiys
car ils ne contrélent pas I'Est de la Me
Noire.

—

2) L’Axe débute I'hiver 44 avec 8 unités
isolées dans la péninsule de Courland,|a
I'Ouest de Riga. Comme ils contrdlent
encore Dantzig, ils contrdlent également
I'Est de la Mer Baltique et peuvent
tracer une voie maritime vers le port de
Ventspils.

Zones maritimes dans EastFront
Dans EastFront, les zones de I'Arctique
de la Méditerranée et de I'Océan indien
sont hors jeu.

L’Axe n’a aucune capacité maritime su
la Mer Caspienne.
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15.41 Commander un
débarquement

Durant la phase de
commandement, un joueur peut
activer un ou plusieurs QG pour

déclencher un débarquement. Ces

QG doivent étre dans un port au
début de la phase (ils ne peuvent
pas s'y déployer).

Utilisez un marqueur approprié.

ChaqueQG de debarquement
commande le mouvement d’'un
type d’infanteriedu port de départ
vers un hex cotier (sauf marais,

montagnes et bancs de sable) dans

la méme zone maritime. L@G de
débarquemente peut commander

aucun autre mouvement mais peut
soutenir les troupes dans son RdC

(rayon uniquement a travers les
hexes maritimes et cotés d’hex
maritime) et déclencher des
frappes aériennes.

LesQG de débarguemeptuvent
blitzer afin de mener un autre
débarquement avec une seconde
unité vers le méme hex cotier ou
un autre (utilisez un marqueur si
I'hex est différent).

Un QG de débarquemeBtitz ne

peut pas commander normalement

durant la phase Blitz : il doit
commander en tant q@G de
débarquemendurant ce tour de
joueur(pas d'interversion entre QG
classique/ paras/ débarquement).

Important: un débarquement hors du
RdC du QG est possible mais toute
bataille se déroulera alors sans
soutien et sans frappes aériennes).

15.42 Mouvement

Les débarquements sont interdits
dans les hexes de montagne/
marais, a travers les détroits non
contrélés et dans des bancs de
sable Perekop, dans la Mer d’Azpv

Bien que de multiples
débarquements simultanés soient
possibles (chacun commandé par
un QG spécifique), seule 1 unité

peut débarquer dans un hex cotier
défendu, par phase de mouvement
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(des parachutages ou attaques
terrestres simultanées sont
autorisées).

Dans les hexes non défendus, il
possible de débarquer plus d’'une
unité

Jusqu’a ce qu’un port soit captur
des unités supplémentaires ne
peuvent les rejoindre que par
d’autres débarquements.

Deés qu’un port est capturé (non
engageé), des unités peuvent étre
acheminées plus efficacement vi
mouvement stratégique (MM).

15.43 Assauts maritimes

Il s’agit des débarquements qui
déclenchent des bataillésujettes
a refoulement). Lors du tir
défensif initial, chaque D6 ayant
obtenu 1 a 3 repousse une unité
Elle doit alors retourner dans sor
port d’'embarcation.

Comme pour les assauts amphil
(7.51), une attaque combinée av
des paras réduit les refoulements
(7.53).

Une attaque terrestre simultanée
travers un coté d’hex (non riviere
'annule completement.

15.5 Unités gardes-cotes
L’armée cbtiere Soviétique est ul
unité amphibie dotée de capacité
particuliéres : refoulement
uniquement sur 1-2 lors des
débarquements, une téte de pon
servant de source de ravitailleme
dans I'hex envahi et une vitesse
2 lors des retraites viavacuation
maritime

Note: a la différence des unités
amphibies alliées, cette unité russe
n'a pas de puissance de B dans
sa téte de pont

15.51 Téte de pon{TdP)

Quand 'armée cotiere débarque
sa téte de pont peut étre déployé
dans I'hex envahi (méme s'il s’ag
d’'un hex de bataille ennemi),
durant n'importe quelle phase de
ravitaillement russe, a partir du
moment ou I'armée cotiere est
présente.

Exemple de débarquements

Les Soviétiques contrdlent
Sébastopol (et donc I'Ouest
de la Mer Noire). Un QG Il et
une unité d’infanterie sont
situés a Sébastopol. Le QG
s’active et l'unité est déplacés
par mer pour débarquer a
Constanta, controlé par I'Axe
mais actuellement non
défendu.

D

En capturant ce port, les
soviétiques ont établi un
ravitaillement maritime.
Constanta devient donc une
source de ravitaillement (ave
toutes les voies ferrées qui e
émanent), devenant par la
méme une sérieuse menace
pour les champs de pétrole de
Ploesti et Bucarest.

)

-

Exemple d’assaut maritime

Les Soviétiques contrdlent
Batumi et ont un QG Il et une
unité a Novorossiysk.

L’Axe occupe Sébastopol,
Kerch et Simferopol.

Plutét que d’attaquer Kerch §
travers le détroit via un assau
amphibie, les Russes

choisissent un débarquement
a Simféropol.

—+

La frappe aérienne de leur
QG de débarquement obtient
1 succes sur l'unité allemande
en défense, la réduisant a
2CV.

Celle-ci réalise son tir
défensif et obtient 1
refoulement et 1 succes.
L'armée rouge perd 1 pas et
retourne piteusement a
Novorossisk (ou le général
des opérations est
promptement exécute...).
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La téte de pont peut uniquement
étre déployée si elle a le statut
préte Disponible en hiver 41, elle

commence chaque scénario avec le

statuten préparationface
cachée). Durant la phase de

production, elle peut étre convertie

enpréte(face visible) pour un codt
de 20PP. Si éliminée, elle peut de
nouveau étre converten
préparationpour 20PP.

La téte de pont sert de source de
ravitaillement pour les unités
amies dans I'hex, méme s'il est

engage et contrélé par I'ennemi. Si
I'hex n'est pas engagé, une téte de

pont déployée fonctionne comme
unport mineur : 1 unité peut
arriver/ partir par mer. Cependant,

les voies ferrées ne s'étendent pas

d’une téte de pont et un autre
débarquement ne peut pas partir
d’une téte de pont.

Une fois déployée, elle ne peut
plus étre déplacée. Si I'ennemi
entre dans I'’hex en I'absence
d’unités amies, la téte de pont est
détruite. Elle peut étre dissoute
volontairement et réduite
préparatior) durant la phase de
production (mais ne peut pas étre
convertie erprételors de cette
méme phase).

15.52 Ravitaillement
La téte de pont fournit du
ravitaillement a toutes les unités

russes dans I’hex (méme si hex de

bataille ennemi). Si I'hex de la téte

de pont est ami, les unités proches

peuvent tracer une ligne de
ravitaillement jusqu’a lui.

Les unités qui dépendent du
ravitaillement de la TdP peuvent

recevoir des pas de remplacement
(sauf si engagées), durant la phase

de production mais a un codt
doublé.

15.6 Evacuation par mer

C’est l'inverse d’un débarquement.

Un QG de débarquemesttué
dans un port ami commande le
déplacement maritime d’'une unité
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-

(engagée ou non) d’un hex coétie
vers ce port. S'il s’agit d’'une
retraite, I'unité subit les tirs de
poursuite sur la base d’une vites
de 1 ('armée cétiere russe a une
vitesse de 2).

16.0 Obijectifs stratégiques
Capturer ces objectifs permet
d’obtenir des bonus économique
politiques et militaires.

16.1 Reddition des Satellites

A partir d’hiver 42, le controle pa
les Russes d’hexes situés en
Roumanie, Bulgarie et Hongrie
peut entrainer la reddition de ceg
pays. Au début d’'une de ses
phases de ravitaillement, le
Soviétique peut effectuer un jet d
D6 s'il contréle un tel hex. Si le je
est inférieur au nombre d’hexes
nationaux contrélés + troupes
nationales éliminées, le Satellite
capitule.

Conséguencesl unité satellite
qui n'est pas située dans la ZoC
d’'une unité de I'Axe change de
camp (retournez le bloc). Toutes
les autres unités sont éliminées ¢
ne peuvent étre reconstruites. Lg
contrdle du territoire reste
inchangé. Cet effet est irréversib

16.11 Conquéte des Satellites
Apres reddition, s’il n'y a plus
aucune unité de I'Axe sur le
territoire national a la fin de
n’importe quel tour du joueur
Soviétique, tout le territoire
national passe sous contréle rus

16.2 Approvisionnement en
pétrole de I'Axe

ConséquencesSi I’Axe perd le
contrble de Ploesti (ou perd un
approvisionnement par rail/ mer
vers lui), le colt des pas de QG
augmente de +5PP et les QG
cadres +10.

Exception: le contréle par les
Allemands de Baku (ravitaillement
par rail/ mer) annule cet effet.

Téte de pont (TdP)

Les unités qui débarquent
dans des hexes (non port)
sans TdP ne sont pas
ravitaillées jusqu’a ce qu’une
ligne de ravitaillement soit
établie.

Evacuation
Seul moyen de se désengager
ou de retraiter d’'un hex cotief
qui n’est pas un port.

Dans un port ami, un MM est
possible pour se désengager
mais pas pour retraiter
(évacuation obligatoire).

Dans un port ennemi, une
évacuation est obligatoire
pour se désengager et
retraiter. Seule la retraite
implique des tirs de poursuiteg.

Armée chtiére russe

En mai 42, cette unité
amphibie parvint &
s’échapper d’'Odessa vers
Sébastopol en assez bon état.
En terme de jeu, elle posséds
une vitesse de 2 quand elle
retraite par évacuation.

A} %4

Le talon d’Achille de I'Axe
était sa dépendance au pétrole,
40% de sormpprovisionnement
provenant de Ploesti. Apres la
prise des champs pétroliferes
par les russes en septembre 44,
les réserves en essence
chutérent vertigineusement et
affecterent durablement la
Luftwaffe.
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16.3 Prét-bail

S’il ny a plus de liaison
ferroviaire entre la zone Arctique
et I'Est, les Soviétiques perdent
cette contribution des Alliés.

Conséquenceda production
russe subit -5PP

16.4 Mobilisation des Satellites
DansEastFront les unités
Satellites sont normalement
limitées : elles doivent rester a
l'intérieur de leur territoire

national ou dans un hex adjacent.
Cependant, si certaines conditions
sont remplies, des unités satellites
peuvent lancer desxpéditionset

se déplacer librement.

Conséquences:1a capture
d’Odessa libére la¥"®Armée
Roumaine.

Conséquences:da capture de
Sébastopol libére les 3 autres
Satellites (la 8"°Armée Italienne
apparait en tant que renfort a 3CV

a la phase de production suivante).

Si Odessa et Sébastopol sont
reconquises par la suite, les unités
satellites respectives redeviennent
limitées (les unités en dehors de
leur frontiere national sont
considérées non ravitaillees).

16.5 Groupe d’Armée E

Si des unités soviétiques entrent a
I'Ouest (traversent la frontiere), le
Groupe d’Armée E est activé et
placé sur la carte en Albanie et en
Grece dans les ports, lors de la
phase de production suivante.
Apres quoi elles sont jouées
normalement.

2 2 16
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v
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Les unités sont montrées a leur CV de
départ
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16.6 Approvisionnement en
pétrole des Soviétiques

S’ils perdent Baku ou une ligne
d’approvisionnement vers lui, leu
QG coltent +5PP (cadres +10PH

16.61 Voie maritime pétroliere
russe

Elle s’étend de Baku a Guryev pd
mer et donc vers I'Est (Sibérie) p
rail.

Conséquencessi les russes
perdent 'usage de cette route
(mais maintiennent la voie ferrée
maritime de Baku vers I'Oural vig
Krasnovodsk, plus longue), ils
perdent 5PP de production
automatique.

16.7 La plaine hongroise

Pour chaque hex de I'Ouesie(
Belgrade a Cracovie inclusccupé
uniquement par des unités
soviétiques a la fin de n'importe
guelle phase, I'Axe doit retirer la
plus proche unité non engageée (
hexe$ pour la placer hors carte,
adjacente a cet hex ennemi.

Cela simule un front continu entr
le bord de carte et les Alpes.

L'unité allemande ainsi retirée da
rester la aussi longtemps que les
hexes du bord de carte restent
occupés par les Russes. Si ces
derniers évacuent ces hexes, les
unités allemandes réapparaisser]
dans ces hexes, au début de la
prochaine phase de
commandement allemande.

16.8 La plaine polonaise

Si un hex du bord de carte Oues
au Nord de Cracovie, est occupé
uniquement par le joueur
Soviétique, il remporte la
campagne ou la victoire du
scénario Hiver 44 (17.4).

Bords de carte

Le bord de carte a 'Est
représente la patrie du joueu
Russe, tandis que le bord
Ouest constitue celle de
I’Allemand.

WestFront et EuroFront

Les regles de la plaine
hongroise et du Groupe
d’Armée E permettent de
gérer le « syndrome bord du
monde » d’'une maniére
abstraite mais simple.

Le jeuWestFrontélimine le
besoin de recourir a de telles
regles puisqu’il étend le
champ de bataille jusqu’a
I'Ouest. Il couvre, en effet, la
période de I'lnvasion de la
Sicile en été 43 jusqu’a la fin,
incluant la possibilité d’'un
débarquement Allié dans la
péninsule ibérique.

EuroFront introduit en jeu la
Scandinavie, I'Oural, le
Moyen-Orient et I'Afrique du
Nord, avec toutes les forces
qgue cela implique.

Il apporte également des
regles pour gérer les nations,
les forces et la diplomatie
propre & couvrir cette période
(39-43), complétant ainsi le
portrait du dernier conflit
mondial en Europe.
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17.0 Victoire

17.1 Points de victoire (PV)

A la fin d’'un scénario, la victoire
est déterminée en comparant les
PV obtenus a un tableau de

référence. Chaque camp détermine

ses PV de la sorte :

1) PP: notez le niveau de
production actuel.

2) CV des QG ajoutez 2PV
pour chaque CV de QG
amis en jeu. Retirez 4PV
pour chague QG amis
éliminés.

3) Unités éliminées L’Axe
perd 2PV pour chaque
unité éliminée et 1PV pour
chaqueexpéditionde
satellite de nouveau limitée
(2PV pour la 8™ Armée
Italienne, vu qu'elle est
réellement retirée du jeu).
Soustrayez également 1PV

pour chaque unité amie non

ravitaillée.

Les Soviétiques retranchent

1PV par unité éliminée.

Note: les scénarios apres
I'Eté 41 peuvent débuter avec
des unités déja éliminées
(renforts futurs). Si elles ne
sont pas reconstruites, ces
unités comptent comme
éliminées dans les PV.

4) Ajoutez/ soustrayez le
handicap de scénario du
total de PV de I'Axe.

17.2 Handicaps

Pour chaque scénario, un handicap

est prévu pour I'Axe, en positif ou

en négatif. Tenez-en compte dans
le calcul des PV avant de désigner

le vainqueur (voir ci-contre).
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17.3 Degré de victoire

Décisive majeure marginaleou
égalité Ces différents niveaux so
basés sur la différence de PV en
les 2 joueurs (apres ajustements

- Victoire décisive: synonyme de
campagne victorieuse.

- Victoire majeure virtuellement
suffisant pour remporter la guert

- Victoire marginale avantage
temporaire pour I'un des 2 camg

17.31 PV et tournois

En tournoi, ou les parties
s’enchainent, la valeur de chaqu
résultat apparait dans le tableau
référence sousP (tournament

points).

17.4 Victoire du jeu en
campagne

Pour les parties en campagne, a
fin de chaque scénario, les jouel
calculent leurs PV et désignent u
vainqueur uniqguement en cas de
victoire décisive

Autrement, la partie continue ave
le scénario suivant.

Si les joueurs parviennent jusqu’
hiver 44, ils doivent utiliser les

conditions de victoire spécifiques
de ce scénario.
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Victory Levels

Differentiat| RESUIt | TPs

0-5 Draw 1/1
6-15 | Marginal 2
16-25 Major 3
26+ Decisive 5

Quel camp gagne la Guerre 7
Les conditions de victoire sont
volontairement basées sur des
parametres variables afin de
laisser subsister un doute sur
I'issue réelle du conflit
(notamment les pas de QG
restants en jeu).

Ainsi, les joueurs ne savent
jamais vraiment de quoi ils ont
besoin pour I'emporter, juste ce
qui peut les aider.

Niveau de victoire

Nous conseillons aux joueurs
d’enchainer sur le scénario
suivant quand les résultats »
victoire marginale» et

« égalité» sont obtenus.

Exemple de victoire obtenue
Le joueur Soviétique a un niveau
de production de 50PP, 6 QG
(total 6CV) et 10 unités
éliminées.

PV:50 +12 -10 = 52
L’Axe posséde un niveau de

production de 70PP, 5 QG (total
9CV) et 1 unité éliminée.

PV:70+18-2=86

Avec le handicap de scénario
(-40), les PV nets de I'Axe sont :

86-40 = 46

La différence de PV obtenue
entre les 2 camps est de 6 en
faveur des Russes. Il s’agit dong
d’'unevictoire marginale
En tournoi : 2TP.
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SCENARIO D’INTRODUCTION
OPERATION : EDELWEISS
Piégés dans le Caucase

J L \‘1'\‘:‘;'."-‘";;";
il ""@!’{
Bl

Axis  Unms CV 07 A Sovier Unms CV
HQs 2 | 5 g = »; ,_ HQs | 2 | 5
Amvor | 4 | 16 T AmMoR | 1 3
MEcH 1 3 MEcH 1 3
INFANTRY | 6% 21 > INFANTRY 7 15
ProDUCTION| 28 <. l_ " < SHOCK 1 3
AR POWER DF CAVALRY 1 --
HANDICAP N/A PropucTion| 30
*Includes one Mountain unit AR Powz SF

Regles spéciales Edelweiss

1) Scénario tutorial
Ce scénario a été concgu pour expliquer rapidentent e
facilement la plupart des mécanismes de jeu aleujeu
débutants d&astFront Le placement des troupes est indiqué
dans les tableaux ci-dessous et sur le schémaspagate.
Les unités russes L et M sont disponibles en taataadres.
Stalingrad est un hex de bataille (les Soviétiqgresont les
défenseurs d’origine).

Z | MARIUPOL INF 4cv

Y | VOROSHILOVGRAD| INF 4cv

X | KAMENSKO ARMOR 4

W | KAMENSKO ARMOR 4

V | KAMENSKO ARMOR 4

U | KAMENSKO HQII (AG “A”)

T | Kamensko E1 | MOUNTAIN 3

S |Kamensko E1 |INF 3

R | KALACH INF 3

Q | KaLacH ARMOR 4

P | VOROSHILOVGRAD| OKH 3CV

O | STALINGRAD MECH 3cv

N | STALINGRAD INF 4cv
Columbia Games Inc. 35

Le joueur Russe s’assoit face au Nord du plateawscénario
débute la seconde quinzaine de juillet 42.

La séquence de tour est décrite, phase par phasdesv
renvois aux différentes regles entre parenthesssjdueurs
sont invités a suivre les directives du scénari @éplacer
les unités comme indiqué.

Les Allemands réussissent une percée et s’engatifiens
la bréche vers les montagnes du Caucase, maisfliencs
aux abords de Stalingrad, dangereusement expabssant

une violente contre-attaque des Russes visantelagper la
Geme

armeée.
A Rostov INF 3cv
B Rostov E1 INF 2cv
C Rostov E2 MECH 3cv
D Rostov SE1 Gds INF 3cv
E KOTELNIKOVO INF 2cv
F STALINGRAD INF 2cv
G STALINGRAD E1 | SHOCK 3cv
H STALINGRAD E1 | Gds ARMOR 3cVv
I Malgkor HQ IIcv
J TRILISI INF 3cv
K Moscow STAVEA 3CV
L CADRE (suiasts) CAVALRY (1cv)
M | CADRE (sunpasis) INF (1cv)
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2éme

guinzaine de juillet (tour de
I’Axe)

Phase de commandement

L’'Axe active le Groupe d’Armée A
(QG Il) a Kamensko (unité U) dans
le but de lancer une attaque au Sud.

Phase de mouvement

Les unités Z, Y, X et W attaquent
Rostov. Cette attaque n’est pas
considérée comme un assaut
amphibie étant donné qu’une seule
unité traverse la riviére (7.5).

Les unités V et T tentent un assaut
amphibie sur Rostov (E1). Chacune
traverse par un c6té d’hex, ce qui
représente la limite maximum
autorisée.

L'unité S tente un assaut amphibie de
Kamensko E1 vers Rostov E2.

Les unités Q et R tentent un assaut
amphibie de Kalach vers
Kotelnikovo. L'unité Q franchit la
riviere de Kamensko E1, de sorte
gu’une seule unité traverse chaque
coOté d’hex.

Le QG allemand ne se mobilise pas
(5.41) et reste actif. Il ordonne une
frappe aérienne sur Rostov (a 2CV).

Phase de combat
Bataille pour Rostov

- Frappe aérienne2D6 aDF
(résultat : 4 et 5). 5 est un succes

mais comme Rostov est une ville
majeure, l'unité en défense A
n’encaisse qu’'une demi-touche.

- Tirs défensifs l'unité A (3CV)
lance 3D6 (résultat 1, 5 et 6) et
obtient 2 succés. Normalement a
SF, l'infanterie défend ici une
ville majeure, elle tire donc a
DF. Les pas de pertes sont
appliqués aux infanteries Z et Y,
réduites a 3CV.

- Tirs offensifs: les blindés X et
W lance 8D6 (résultat 3, 2, 5, 3
et 1, 4, 3 et 6). 1 succes chacun.
L'infanterie russe encaisse 2
demi-pertes (1CV % restant).
Les 2 infanteries allemandes (Y
et Z) tirent 8SF et obtiennent 1,
4 et6et2,5et6. Deux succes.
L'infanterie russe encaisse 2
demi-pertes (1/2CV restant). Le
round de combat achevé,
I'infanterie russe est restaurée a
1CV.

Seule l'unité soviétique est redressée
(défenseur d’origine).
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Bataille pour Rostov E1

- Tirs défensifs 'unité
d’'infanterie B lance 2D6 et
obtient 3, 5 et 6. Un seul succes
obtenu. La perte est appliquée a
I'unité blindée V, plus forte
unité (7.33). Pas de refoulement.

- Tirs offensifs: I'unité blindée V
lance 3D6 (résultat : 3, 5 et 5) et
élimine 'unité soviétique B avec
2 succes. Le corps de montagne
n'a plus besoin de tirer.

Bataille pour Rostov E2

- Tirs défensifs I'infanterie
mécanisée C lance 3D6
(résultat : 2, 4 et 5) et obtient 1
succes (défensel3F) et 1
refoulement. L'infanterie
attaquante S est réduite a 2CV et
repoussée (7.51), avant d’avoir
pu tirer.

Bataille pour Kotelnikovo

- Tirs défensifs l'infanterie E
lance 2D6 (résultat 2 et 4),
n'obtient aucun succés mais
repousse la plus faible infanterie
(unité R) vers Kalach.

- Tirs offensifs: I'unité blindée Q
(4CV) lance 4D6 (résultat 1, 2, 3
et 6), obtient 1 succes et réduit le
défenseur a 1CV.

Le joueur Allemand décide de ne pas
activer la bataille pour Stalingrad (le
combat n’était pas obligatoire).
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“ | STAVKA (MOSCOW) |

Le QG allemand reste a Kamensko et
est redressé a 1CV.

Phase de ravitaillement

Toutes les unités soviétiques sont
ravitaillées (pas de pertes
supplémentaires).

2éme

guinzaine de juillet (tour
des Soviétiques)

Phase de commandement

Le Russe active la STAVKA (située
hors carte a Moscou). 6 unités
n’'importe ou sur la carte peuvent
maintenant étre déplacées (6.5).

Phase de mouvement

L'unité J (Thilissi) se déplace de 7
hexes par voie ferrée vers Armavir.
L’infanterie D se déplace de 2 hexes
vers Maikop. L'unité mécanisée C se
dirige vers Kotelnikovo pour
renforcer la bataille. L'unité de choc
G est déplacée d'1 hex vers
Stalingrad SE1. Le QG | se déplace
de 11 hexes par rail vers Stalingrad
E1 (utilisant pour ce faire 2 MS).

Le Soviétique n'entreprend aucune
bataille (pas d’obligation puisqu'il
n'y a pas de nouvelles batailles). Il
passe donc la phase de combat.
La STAVKA est redressée a 2CV.

Phase de ravitaillement

Toutes les unités de I’Axe sont
ravitaillées.
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Phase de production d’Aolt 42

Production de I'Axe

L'Axe dispose de 28PP. 10 sont
dépensés pour ramener le QG de
Kamensko (unité U) a lICV.
L'infanterie a Kalach (unité R) passe
a 4CV pour 4PP. Celle de Kamensko
E1 (unité S) passe a 3CV pour 4PP.
Les blindés a Rostov E1 (unité V)
passe a 4CV pour 8PP. Les 2PP
restants, non utilisés, sont perdus.

Production Soviétique

Les Russes disposent de 30PP. 10
sont dépensés pour ramener le QG
STAVKA a llICV. Les troupes de
choc a Stalingrad SE1 (unité G)
passent a 4CV pour 3PP. Les blindés
a Stalingrad E1 (unité H) passent a
4CV pour 4PP. L'infanterie a
Maikop (unité D) passe a 4CV pour
2 PP. Une cavalerie cadre est
construite a Batumi pour 6PP (unité
L). Une infanterie cadre est
construite a Grozny pour 4PP (unité
M).

Le 1PP restant est perdu.

1% quinzaine d’Aodt 42 (tour
de 'Axe)

Phase d’activation

L’Axe active 'OKH (unité P) a
Voroshilovgrad. 6 unités sur la carte
peuvent donc étre déplacées.

Phase de mouvement
Les blindés (unité V) avancent de 3

cases vers Maikop (assaut amphibie).

Le corps de montagne (T) avance
vers Krasnodar. L'infanterie S
avance de 2 hexes vers Salsk E1.
Les blindés W se désengagent (6.32)
de Rostov vers Rostov E1 et roulent
ensuite vers Kropotkin.

Les blindés X se désengagent vers
Kamensko Ie c6té d’hex de riviere
ayant déja été utiligéet avancent vers
Salsk NEL1.

Le QG (V) a Kamensko se déplace
de 2 hexes vers Salsk.

L'OKH ne se mobilise pas et
déclenche une frappe aérienne sur
Maikop (5.63).
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Phase de combat

La bataille pour Maikop (sans
soutien)

- Frappe aérienne3D6 (4, 5 et 6)
donnant 2 demi-touches sur

'infanterie, réduite a 3CV.

- Tirs défensifs l'unité
d’infanterie D obtient 3,5 et 6
pour 1 succes. L'unité blindée V
est réduite a 3CV.

- Tirs offensifs: l'unité blindée V
rate son jet (3, 2 et 4).

L'unité russe est redressée (défenseur
d’origine).

Bataille pour Kotelnikovo (sans
soutien)

- Tirs défensifs I'infanterie
mécanisée C lance 1, 5 et 6,
obtenant 2 succes sur l'unité
blindée.

L'infanterie E lance 3 et rate.

- Tirs offensifs: 'unité blindée Q
rate (2 et 3).
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L'unité russe est redressée (défenseur
d’origine).

L'OKH est redressé a 2CV.

Phase de ravitaillement

L'unité russe a Rostov n’est pas
ravitaillée et subit 1 pas de perte, ce
qui I'élimine (10.4).

La production soviétique est
également réduite de 1PP alors que
celle de I'Axe augmente de 1PP,
Rostov étant ravitaillé par rail.

1°" quinzaine d’Aodt 42 (tour
des Soviétiques)

Le Russe passe son tour afin
d’économiser depasde QG. Aucun
mouvement n’est donc autorisé.
Le niveau de ravitaillement des
unités allemandes est cependant
Vérifié.

En I'occurrence, elles sont toutes
ravitaillées via la voie ferrée
traversant Rostov (sous controle
allemand).
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2éme

quinzaine d’Aolt 42 (tour
de 'Axe)

Phase de commandement

L’'Axe active le QG (IICV) a Salsk
(unité U) et le déploie d'un hex
(5.21) vers Kropotkin.

Toutes les unités dans un rayon de 2
hexes sont sous commandement. Un
marqueur Blitz est placé sur le QG.

Phase de mouvement

L'infanterie T & Krasnodar se
déplace de 2 hexes vers Novorossisk
afin de sécuriser le port. Les blindés
W engagent Maikop (ce n'est pas un
assaut amphibie car il s'agit d'une
ancienne bataille).

X et S attaquent 'unité J a Armavir
(assaut amphibie). Les unités Y et Z
a Rostov avancent jusqu’a Salsk et
Salsk NE1. Une bonne chose aurait
été d’engager Kotelnikovo avec
I'unité R mais elle est hors du RdC.
Une frappe aérienne est décidée sur
Maikop.

Phase de combat
La bataille pour Maikop

- Frappe aérienne2D6 (3 et 6),
résultant en 1 succes sur

I'infanterie D réduite a 2CV.

- Tirs défensifs I'infanterie D
rate son jet (2 et 5).

- Tirs offensifs: les blindés V et
W obtiennent (3, 1 et 6) et (2, 3,
5 et 5), éliminant l'infanterie D.

La bataille pour Armavir

- Tirs défensifs I'infanterie J
lance 3, 5 et 6 et obtient 1 succes
(mais pas de refoulement) sur le
blindé X.

- Tirs offensifs: le blindé X lance
2, 4 et 6 et obtient 1 succes sur
l'infanterie J qui est réduite a
2CV. L’infanterie S ratél, 4, 5).
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Phase de mouvement Blitz

Le marqueur Blitz est retiré et le QG
réduit a 1CV (il ne peut pas se
déplacer). Toutes les unités a portée
du nouveau RdC (1 hex) peuvent se
déplacer.

L'unité blindée W roule vers Tuapse
mais doit stopper en entrant dans les
montagnes. L'unité blindée V avance
vers Tuapse E1 ou elle stoppe
également dans les montagnes.

L’infanterie S se désengage de
Stavropol et se déplace vers Armavir
E1 pour couper le ravitaillement de
I'unité J. Le QG décide une frappe
aérienne sur Armauvir.

Le Blitz permet ici une avancée vers
les montagnes du Caucase afin de
menacer Batumi (qui contréle I'Est
de la Mer Noire, Thilissi et Baku).

Phase de combat Blitz

La bataille pour Armavir

- Frappe aériennelD6 (6),
résultant en 1 succes sur

l'infanterie, la réduisant a 1CV.

- Tirs défensifs I'infanterie K
lance 6 et obtient 1 succes sur le
blindé X, le réduisant a 2CV.

- Tirs offensifs: le blindé X rate
son jet (4 et 4).

Le QG est réduit a OCV et se
désactive a Kropotkin.

Phase de ravitaillement

L'unité J n’est plus ravitaillée et
subit une perte de 1CV, ce qui
I'élimine.

Avec la capture des champs
pétroliferes de Maikop, la production
soviétique est réduite de 1PP et celle
de I'’Axe augmente de 2PP (1.5).
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2éme

guinzaine d’Aolt 42 (tour
des Soviétiques)

Phase de commandement

Le joueur active le QG a Stalingrad
E1 (unité I) et le déploie d’'un hex
vers Kotelnikovo E1. Il place un
marqueur Blitz dessus.

Phase de mouvement

L'unité de choc G a Kotelnikovo E1
engage Kotelnikovo. Le blindé H se
déplace dans cette bataille. Le QG
décide une frappe aérienne sur place,
a Kotelnikovo.

Bataille pour Kotelnikovo

- Frappe aérienne2D6 (1 et 6),
résultant en 1 succes sur le

blindé, le réduisant a 1CV.

- Tirs défensifs le blindé Q lance
6 et obtient un succeés réduisant
les troupes de choc de 1CV.

- Tirs offensifs: le blindé H lance
2,4, 4 et 6, résultant en 1 succes,
ce qui détruit le défenseur. Les 3
autres unités n'ont plus besoin
de tirer.

Phase de mouvement Blitz

Le marqueur Blitz est retiré et le QG
réduit & 1CV. L'unité blindée H se
déplace de 3 hexes pour attaquer le
SQG de I'Axe. L'unité mécanisée C
avance pour capturer Rostov. Ces
unités n'ont actuellement pas de
ligne de ravitaillement (elles sont a
plus de 2 hexes d'une voie ferrée
amie), mais reste ravitaillées pour le
moment, ce qui leur permet d’infliger
des dégats majeurs aux forces de
I'Axe isolées.

L'unité de choc G attaque Rostov
E2. Le QG est réduit a OCV, se
désactive et se mobilise vers
Stalingrad E1.

Phase de combat Blitz

La bataille pour Rostov E2 (sans
soutien)

- Tirs défensifs I'infanterie Z
lance 1, 2 et 6, obtenant 1 succes
sur les troupes de choc G, les
réduisant a 2CV.

- Tirs défensifs I'unité G rate son
jet (1L et 2).
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Les forces de I'Axe auront fort a
faire pour briser I'encerclement des
Soviétiques.

Phase de ravitaillement

Plusieurs unités de I'’Axe au Sud du
fleuve Don sont sans ravitaillement
(W, V, X,S,U, Y, Z NetO) et sont
donc réduites de 1CV.

Le QG a OCV est éliminé.

L'OKH a été engagé et ne peut
récupérer des pas de remplacement
durant la phase de production. I
reste donc a 2CV, limitant ainsi le
potentiel de mouvement allemand du
prochain tour.

L'OKH pourrait étre activé dans

I'hex de bataille et déplacer des
unités dans les hexes adjacents de
Novorossisk afin de les ravitailler.

L’Axe ne peut pas utiliser le
ravitaillement par mer car Batumi est
controlé par les Soviétiques.
Cependant, I'unité T a Novorossisk
est ravitaillée par la téte de train a
Kerch (non indiquée sur le schéma).
L'unité R est également ravitaillée
car elle se trouve a 2 hexes de la téte
de train allemande de Millerovo. L'offensive vers Baku a tourné au
désastre...
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Ordre de bataille historique — 41

STRATEGIC RESERVE

STAVEA HQ-III Moscow
24 Army Gds Inf 4 Moscow
7 TkCps Armor 2 Moscow
22 Army Gds Inf 4 Vitebsk
1 Gds Mk Gds Mech2  Vitebsk
20 Army Gds Inf 4 Smolensk
21 Army Gds Inf 4 Gomel
LENINGRAD MILITARY DISTRICT
. . 5 MkCps Mech 2 Gomel
Leningrad Front HQ-II Len.mgrad 19 Army Gds Inf 4 Cherkassy
23 Army Infantry 3 Leningrad
10 TkCps Armor 2 Leningrad RESERVE ARMIES .
27 Army Infantry 1 Kalinin
BALTIC MILITARY DISTRICT: 28 Army Infantry 1 Tula
Baltic Front HQ-II R_lga 31 Army Infantry 1 Yaroslavl
50 Army Infantry 2 Ega 33 Army Infantry 1 Rostov
12 TkCps Armor 1 Riga 34 Army Infantry 1 Kharkhov
8 Army Infantry 3 Front 38 Army Infantry 1 Dnepropetrovsk
11 Army Gds Inf 4 Front 40 Army Infantry 1 Bryansk
3 Gds Mkas Gds Mech 2 Front o1 A[m}r |T]fElI'lLT]|F 1 Sevastgpql
WESTERN MILITARY DISTRICT: 1 CavCps Cavalry 1 Stalino
West Front HQ-II Minsk
13 Army Infantry 3 Minsk SOVIET REINFORCEMENTS
4 Gds MkCps Gds Mech 2 Minsk Nov ‘41 1 SHock SHock 4
3 Army Infantry 3 Front
10 Army Gds Inf 4 Front Nov ‘41 2 SHOCK SHocE 4
4 Army Infantry 2 Front DEec ‘41 3 SHocK SHock 4
6 CavCps Cavalry 1 Front DEc ‘41 4 SHock SHock 4
11 TkCps Armor 2 Front
Dec 41 4 Para Cps Para 1
KIEV MILITARY DISTRICT:
Ukrainian Front HQ-II Ternopol Arr ‘42 1 Gps Tank | Gds Armor 1
37 Army Infantry 3 Ternopoal APR ‘42 2 Gps Tank | Gds Armor 1
5 CavC Cavalry 1 Tk 1
VP vy ?mDpﬂ May ‘42 3 Gps Tang | Gds Armor 1
16 Army Infantry 3 Kiev
6 MkCps Mech ? Kiev Jun ‘42 5 Gps Tang | Gds Armonr 1
5 Army Infantry 3 Front JuL ‘42 6 Gps Tank | Gds Armor 1
6 Army Gds Inf 4 Front
26 Army Infantry 2 Front Déploiement historique des Soviétiques
12 Army Infantry 3 Front
4 TkCps Armor 3 Front Déploiement en premier, déplacement en second.
8 TkCps Armor 2 Front o o o )
9 TkCps Armor 2 Front Les districts militaires sont listés du Nord au SAd'exception de
P Léningrad, ces districts divisent le front Russialfgles rouges sur la
ODESSA MILITARY DISTRICT: carte) en secteurs. Toutes les unités du fronetbiétre déployées a
South Front HQ-II Vinnitsa I'intérieur de leurs secteurs respectifs dans éeeh de front. Ces
7 MkCps Mech 2 Vinmitsa derniers doivent tous étre occupés.
Coastal Army  Infantry 1 Odessa Les unités qui font référence a des hexes de dbésent étre
2 Gds MkCps Gds Mech 2 Front déployées dans I'un des hexes de ces villes.
18 Army Infantry 2 Front L
Note: les gardes sont des unités a 4 pas.
9 Army Infantry 3 Front
2 CavCps Cavalry 1 Front ERRATA : la frontiere du district militaire d’Odessa-Kiewn été 41 est

mal placée (pres de Lvov). Elle devrait se trowergre Jassy et
Cernauti sur la riviere Prout (Cernauti étant I'texlus au Sud du
district de Kiev).
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ARMY GROUP NORTH

AG North HQ III
41 Panzer Corps Armor 4
56 Panzer Corps Armor 3
1 Corps Infantry 4
38 Corps Infantry 4
26 Corps Infantry 4
10 Corps Infantry 4
28 Corps Infantry 3
2 Corps Infantry 4
ARMY GROUP CENTER
OKH HQ I
AG Center HQ III
24 Panzer Corps Armor 4
39 Panzer Corps Armor 4
57 Panzer Corps Armor 4
46 Panzer Corps Armor 3
47 Panzer Corps Armor 4
5 Corps Infantry 4
6 Corps Infantry 4
8 Corps Infantry 3
20 Corps Infantry 4
T Corps Infantry 4
9 Corps Infantry 4
12 Corps Infantry 3
13 Corps Infantry 4
43 Corps Infantry 3
ARMY GROUP SOUTH
AG South HQ III
14 Panzer Corps Armor 4
48 Panzer Corps Armor 3
3 Panzer Corps Armor 4
55 Motorized Corps Mech 3
17 Corps Infantry 4
29 Corps Infantry 4
35 Corps Infantry 3
44 Corps Infantry 4
4 Corps Infantry 4
52 Corps Infantry 4
49 Mountain Corps Mountain 4
ARMY GROUF RUMANIA
AG "A" HQ1
11 Corps Infantry 4
30 Corps Infantry 4
54 Corps Infantry 3
3 Rumanian Army Satellite Infantry 3 (E) *
4 Rumanian Army Satellite Infantry 4 (E) *

* These units are Restricted.

OTHER RESTRICTED SATELLITES

1 Bulgarian Army
2 Bulgarian Army
1 Hungarian Army
2 Hungarian Army
3 Hungarian Army
1 Rumanian Army
2 Rumanian Army
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Satellite Infantry 1
Satellite Static 1
Satellite Infantry 2
Satellite Infantry 4 (E)
Satellite Infantry 2
Satellite Infantry 1
Satellite Static 1

41

-
=

-
=

AXis REINFORCEMENTS

JuL ‘41 40 Pzr Cps Armor 4

Avuc ‘41 42 Crps INFANTRY 4
Sep ‘41 16 Cps INFANTRY 4
Oct ‘41 59 Cps INFANTRY 4
Nov ‘41 50 Mort Ceps MEecH 4

Jan ‘42 61 Crs INFANTRY 3
Mar ‘42 23 Crps INFANTRY 3
May ‘42 53 Mot Crs MecH 3

Jun ‘42 27 Cps INFANTRY 3
FEB ‘43 255 PzrCps | S5 ArmoR 4
JuL ‘43 3 55 Pzr Cps 55 MecH 3

AXIS CAPTURE ODESSA: Rumanian IR released.

AXIS CAPTURE SEVASTOPOL
Rumanian 4R released
Hungarian 2H released

[talian 81 arrives

SOVIETS ENTER WESTFRONT: AG "E" ACTIVE.
21 Mtn, 22 Mtn, 68 InrF, 91 MEcH.

Déploiement historique de I'’Axe
Déploiement en second et mouvement en premier.

Les Groupes d’Armée (listés du Nord au Sud) divigen
front allemand en 4 secteurs (triangles noirdasaarte).

Toutes les troupes allemandes doivent étre dépayée
I'intérieur de leur secteur de Groupe d’Armée eesi, sur
les hexes de front ou adjacents.

Tous les hexes de front doivent étre occupés.

Important: les unités hongroises ne peuvent pas étre
déplacées en juin 41.
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ETE 41
OPERATION : BARBAROSSA
L'invasion de la Russie

J
=

r

Axis Umits CV
HQs 5 13

ARMOR 10 i

MECH 1 3
INFANTRY 25 94
SAT. INF. 7 17

SAT. STATIC 2 2

ProbucTioN| 54

AR POWER TF

HaNDICAP -40

AXISs REINFORCEMENTS

Sovier Unrts CV

JuL ‘41 40 Pzr Cps ARMOR 4
Auc ‘41 42 Cps INFANTRY 4
SEP ‘41 16 Cps INFANTRY 4
OcT ‘41 59 Cps INFANTRY 4
Now ‘41 50 Mot Cps MecH 4

HQs 6 13
ARMOR 7 14
MEcH 7 14
INFANTRY 30 76
SHOCK . .
CAvALRY 4 4
ProDUCTION| 64
Al PowEeR SF
Nov ‘41 1 SHock Sock 4
Nov ‘41 2 SHOCK SHock 4

Regles spéciales Eté 41

1a) Option : déploiement historique
Voir lesOrdres de batailleprécédents.

1b) Option : déploiement libre :

Soviétigues: vous vous déployez d'abord et vous
déplacerez en second. Déployez toutes les unigs de
districts militaires dans les hexes frontaliersréste des
forces peut étre déployé librement mais Léningm@t d
abriter au moins 2 unités, Moscou 3 et les villegeures ci-
dessous 1 unité :

Bryansk Minsk Stalino
Dnepropetrovsk Moscou (3) Tblisi
Kalinine Odessa Tula
Kharkov Riga Voronezh
Kiev Rostov Yaroslavl
Leningrad (2)  Stalingrad Zaporozhye

Axe : vous vous déployez second et vous déplacerez en
premier, a I'Ouest de la ligne de départ. Touheses
frontaliers doivent étre occupés.
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2) Campagne tardive
Le jeu débute la seconde quinzaine de juin 194aqGh
camp n’a donc qu’un seul tour de joueur en juin.

3) Attaque surprise de I'Axe

Tous les QG soviétiques sont perturbés durant s d®
juin. Les assauts amphibies des Allemands ne sansyjets
a refoulement (mais la limite d’engagement par cdtéx
s’applique toujours).

4) Satellites de I'Axe

Toutes les unités sont cantonnées a leur territ@itenale
ou hexes adjacents. Degpéditionssont possibles sous
certaines conditions (16.4). En juin 1941, les Hoigne
peuvent pas étre déplacés et aucune unité allenmenpleut
pénétrer en Hongrie.

Eté 41 : notes de scénario

Barbarossa est un scénario ouvert, probablemeghase
difficile a appréhender pour un débutant, notamment
Soviétique. Avec tous ses QG perturbés, son dépie
initial est critique. Méme avec un bon placemerst gigités,
le front russe sera généralement enfoncé. Bierceliae
puisse étre démoralisant, ce camp garde des &outgin
(unités moins chéres et hiver rigoureux).
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HIVER 41
OPERATION : TYPHON
La contre-offensive de Moscou

J

1mr

Axis Umts CV

s

Sovier Ummrs CV

HQs 6 10

ARMOR 1 2

MecH 2 4

INFANTRY 28 76

Snocx 2 8

Cavary | 4 12
PropucTiON| 49 | [+6]

HQs 5 10
ARMOR 11 30
MEcH 2 6
INFANTRY 27 96
Sar. InF. 7 17
SAT. STATIC 2 2
Propuction| T1 [+0]
AR POWER DF
HaNDICAP -25
Jan ‘42 61 Ces INFANTRY 3
Mar 42 23 Cps INFANTRY 3
May ‘42 53 Mot Crs MecH 3

Régles spéciales Hiver 41

1) Paralysie des forces de I'Axe
Tout au long du scénario, les pas de QG colterf? 15P
chacun et les QG cadres 30PP.

Par temps neigeux, toutes les unités de I'Axe s@dlites a
1 hex de mouvement terrestre et ont un tir offeBEifles
tirs défensifs et les mouvements par rail restaectiangés).

Rappel: les QG allemands sont perturbés en hiver.
2) Perte de PV de I'Axe
Récompense pour le Soviétique d'1l PV pour chaque QG

allemand en dessous de sa force maximum (14CVji la
du scénario.
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AR Power SF
Dec ‘41 3 SHocK SHocK 4
Dec ‘41 4 SHoCcK SHock 4
Dec ‘41 4 Para Cps Para 1
Apr ‘42 1 Gps TANE Gds ArMoR 1
Apr ‘42 2 Gps TanNk Gds ArMoR 1
May ‘42 3 Gps Tank Gds Armor 1
*StarTs W ‘41 1v A HoME CrTY

3) Leningrad

Notez que Léningrad débute le scénario sans rbertant
par voie ferrée et n'est donc pas comptée danotiuption
Soviétique.

4) Satellites de I'Axe

L'unité roumaine 3R est libre de tout mouvementuiepa
capture d'Odessa. Tous les autres satellites demeur
limités mais degxpéditionsont désormais possibles (16.4).

Hiver 41 : notes de scénario

Aprés avoir subi une débacle durant tout I'étéldd yusses
prennent leur revanche. Paralysée par I'hiver, &nkhacht
subit de plein fouet la férocité des Sibériens.xefest en
grande difficulté pour exécuter des manceuvres digure
avec ses QG embourbés.

Dilemme : lacher du terrain ou défendre ses corguét
chérement acquises ?
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Axis Umrs CV
HQs 5 12
ARMOR 11 38

MEcH 3 10

INFANTRY 30 02

SaT. INF. 7 17
SAT. STATIC 2 2

ProDuUCTION| 80 | [+10]

AR POWER DF

Hanpicap -30

ETE 42
OPERATION : PLAN BLEU
La course vers Stalingrad

Sovier Umrts CV

HQs 6 11
ARMOR 4 8
MEcH 4 8

INFANTRY 28 88

SHOCK 4 12

CavaLny 4 10
ProbucTion| 56 [+6]

AR POWER SF

AXIS REINFORCEMENTS

Jun *42% 27 Crs INFANTRY 3

*StarTs 5 ‘42 v o Home CrTy

Régles spéciales Eté 42

1) Artillerie de siége (Axe): )
Apparait avec ce scénario. Elle est attachée dlf 6érps
(2.63).

2) Volkov
C’est un hex de bataille allemand. Les 2 joueursett y
déployer au moins 1 unité (I’Axe est défenseuridioe).

3) Leningrad

Notez que cette ville débute le scénario sansaifleinent
par voie ferrée et ne compte donc pas dans la ptiotdu
russe.

4) Satellites de I'Axe

L'unité roumaine 3R est libre de tout mouvementdSxh a
été capturée). Tous les autres Satellites restenés.

La capture de Sébastopol (16.4) permet de libéseB|
expéditiongestantes.

Columbia Games Inc. 44

SOVIET REINFORCEMENTS

Jun ‘42* 5 Gps Tank | Gds Armor 1
JuL ‘42 6 Gps Tank | Gds Armor 1

*Starts S ‘42 v A Home CiTy

Eté 42 : notes de scénario

L’Armée Rouge s’est redressée mais I'espace n’'estrdeis
plus son allié : Moscou, Léningrad et le Caucase s a
portée des forces de I'Axe. Plus puissante que grzi
Wehrmacht dispose d’un été entier pour I'emported’sn de
ces 3 fronts.

Eté 42 : commentaires historiques

L’été 42 fut un tournant pour I'Axe. Les Russestesgorcant
de jours en jours, devenaient aussi plus incidifissajue dans
le méme temps, ’Amérique transformait I'Angleterreun
vaste camp militaire. La Némésis de Hitler se privfda
I’horizon : le spectre d’une guerre sur 2 fronkgallait abattre
la Russie. Rapidement.

La faiblesse structurelle de I'économie de gueltesreande,
I'approvisionnement en pétrole, focalisa Hitler RuCaucase.
Le Front Sud, moins bien défendu que la région deddu, fut
aisément transpercé mais les Soviétiques sureptfoit se
retirer avant I'enveloppement.

Une nouvelle fois, Hitler modifia ses plans et s'otéevers
Stalingrad. Sur place, les Allemands perdirent teabilité et
s’épuiserent en vains combats de rues tandis @lieét
rassemblait ses réserves derriere le Don et la VGlgax qui
avaient vécu par la Blitzkrieg allaient bientétipgar la
Blitzkrieg.
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Axis  Units
HQs 5
ARMOR 11 35
MEecH 3 8
INFANTRY 31 94
SAT. INF. 8 21
SAT. STATIC 2 2
ProDucTiON| 83 [+0]
AIR POWER DF
HanDicap -15
AXi1s REINFORCEMENTS

Fep *43 285 Pzn Cps | SS Armor 4

Régles spéciales Hiver 42

1) Attaque surprise des Soviétiques
L’Axe se positionne en premier, les Russes disgosan
toujours du premier mouvement (conditions hivergale

2) Stalingrad
Elle débute le scénario comme hex de batailler(isses
sont défenseurs d'origine). L’Axe doit y déployeudités
(dont 1 blindé) d’au moins 3CV chacune (face visjbl

3) Léningrad
Elle débute le scénario sans ravitaillement paetaie
compte donc pas dans la production soviétique.
Volkov est un hex de bataille allemand.

Rappel: les QG allemands sont perturbés en hiver.
4) Satellites de I'Axe

capturés). Les autres unités satellites resteitéls (16.4).
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HIVER 42
OPERATION : URANUS
La contre-offensive de Stalingrad

K.

Sovier Ummts CV

HQs 6 12
ARMOR 7 16

MEcH 5 12

INFANTRY 28 84

SHOCK 4 12
CavaLry 4 12

Proouction| 62 [+8]

AR POWER DF

SOVIET REINFORCEMENTS (NONE)

Hiver 42 : notes de scénario

Les lignes allemandes sont démesurément étendues et
paralysées par la perturbation du commandement
opérationnel. Le joueur de I'’Axe doit éviter un eretement
décisif a Stalingrad.

Rostov est une cible tentante pour le Russe étamtélle
nombre d’unités allemandes dépendantes de ce nesud d
ravitaillement. Si I'Allemand défend le Don aveoaéité,
une retraite générale peut réussir. La stratégigtgue
consiste donc a trouver le point le plus faibldaddéfense et
a I'enfoncer sans merci. L’Axe n'a pas assepagde QG
pour tenter des manceuvres d’envergure.

Hiver 42 : commentaires historiques

Tout le monde a entendu parler de Stalingrad. diel fta
faim, la souffrance. L'Allemagne y perdit 1/4 ddliman
d’hommes en raison de son arrogance. Trés peutde8®
prisonniers purent jamais retourner chez eux.
Hitler avait sacrifié la 8" Armée afin d’extraire la®l®
Panzer Armée du piége caucasien et sauver aiiisi$ad
du front.

Les Soviétiques ne remporterent pas la guerrelén@tad
mais mirent un terme définitif a 'avantage milieade
I'Allemagne.
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ETE 43
OPERATION : CITADELLE
La bataille de Koursk

JJL
1mr

* includes 1 S5 Armor

AxIs Unts CV
HQs 5 12
ARMOR 12* 42

MEecH 3 12
INFANTRY 20 90
Sat. InF. 7 12
SAT. STATIC 2 2

ProDUCTION| 90 | [+10]

Amr PowER DF

HARDICAP -10

Sovier Uwmrts CV

HQs 6 14
ARMOR 11 32
MEecH 6 18
INFANTRY 29 94
SHOCK 4 10
CAVALRY 4 8
PrRODUCTION| 64 [+0]
AR POWER DF

AXIS REINFORCEMENTS
JuL ‘43* 3 55Pzr Crs 5S MEecH 3

*StTarTs S ‘43 1N A Home CrTy

Reégles spéciales Eté 43

1) Campagne tardive
Le scénario débute en juillet plutdt qu’en juinvBus avez

joué le scénaridliver 42juste avant, débutez la partie par le

mois de juin en tenant compte des regles préseitices
(frappes aériennes, etc.).

2) Forces des Satellites
Toutes ces unités sont désormais cantonnées dénmani
permanente sur leur sol national (ou dans les hexes
adjacents) Roumanie (1939),Hongrie etBulgarie.
Le 8™ Corps italien est définitivement détruit et netpeu
étre reconstruit.

Ces restrictions s’appliqueront a tous les scéaauivants.

3) Volkov
C’est un hex de bataille allemand.

4) Léningrad

Elle débute le scénario sans ravitaillement paetaie
compte donc pas dans la production soviétique.
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SOVIET REINFORCEMENTS (NONE)

Eté 43 : notes de scénario

C’est la bataille « du fort au fort », les 2 caragant les
mémes capacités offensives. Plusieurs stratégitssdles
pour jouer ce scénario. Les joueurs devront mareger
mieux les nombreuses batailles étalées sur la tigrieont
pour 'emporter. Amusez-vous !

Eté 43 : commentaires historiques

Hitler était un joueur. Il fit un pari avec la biieade Koursk
et perdit salement, ses plans balayés par la viRguge.
Peu inspirée, sa stratégie s’appuyait en outreeur
nouvelles armes, les chars Panthers et Tigresequi
révélerent décevantes en raison de problémes rsoteur
récurrents.

Les Soviétiques étaient préts, avec force travaugéaie,
a infliger une défaite a la Blitzkrieg : défensalé¢ en
profondeur avec des réserves suffisantes.

La bataille consuma les derniéres réserves blindées
allemandes qui auraient pu contenir les offensives
soviétiques futures. Sans elles, la ligne de &t était
condamnée, ouvrant par la méme la voie aux trousses
vers le Dniepr
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HIVER 43
CRISE EN UKRAINE
Le rouleau-compresseur soviétique

J
1mr

* includes 1 SS Armor
**Includes 1 55 Mech

AXIs Umits CV

HQs 5 10
ARMOR 12* 38
MECH il 10
INEANTRY 30 92
SaT. INF. 7 14
SAT. STATIC 2 2
PropucTioN| 79 [+0]
AR POWER SF
HanDicap +10

Sovier Umrts CV

HQs 6 12
ARMOR 11 24

MEcH 7 16

INFANTRY | 28 90

SuocE 4 14

CavaLry 4 10

Propuction| T4 | [+0]

AIr POWER DF

AXIS REINFORCEMENTS (NONE)

Reégles spéciales Hiver 43

1) Forces des Satellites
Toutes ces unités sont désormais définitivemertbcages
a leur territoire national (ou dans les hexes amijts) :
Roumanie (1939),Hongrie etBulgarie (le 8™ Corps
italien est définitivement détruit).

2) Volkov et la téte de pont sur le Dniepr
Volkov et Krementchoug W1 sont des hexes de bataill
allemands. Les Soviétiques doivent y déployer ainsnb
unité dans chaque (face visible).

3) Léningrad
Elle débute le scénario sans ravitaillement paetaie
compte donc pas dans la production soviétique.

Hiver 43 : notes de scénario

C’est une continuation de la bataille de Koursksid@s
conditions hivernales. L’Axe sait désormais qu'ilpmirra
plus compenser ses pertes. Les Russes sont sersiblplus
forts mais restent trop insouciants des pertessuba chaine
de commandement allemande est encore une foisgdéssde
a cause de I'hiver, mais leysasde reconstruction ne coltent
plus aussi chers désormais. La confiance des Spuést
montent en fleche a mesure que I'Axe effectue utraite
échelonnée a travers les terres gelées d’Ukraine.
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SOVIET REINFORCEMENTS (NONE)

Hiver 43 : commentaires historiques

Durant I'hiver 43, la supériorité soviétique en hoes et en
matériels devint progressivement évidente. L'Allgma
n'avait plus aucune chance de remporter la guelEestet
seulement un mince espoir d'éviter un effondrentetat.

Le théatre principal des opérations se déroulaual ISes
Soviétiques bondirent de leurs tétes de pont sDnlepr et
écraseérent les troupes allemandes démoraliséématjaient
en retraite. lIs poussérent a travers I'Ouest dkrhine,
encerclant les poches de résistance allemandes mais
réussissant rarement a les envelopper complétetrent.
libération d’Odessa et de Sébastopol survint aadinlde
I'hiver alors gu’une nouvelle ligne de front étéfablie au
Nord de la Roumanie, les Carpates en ligne de mire.

Au Nord, les Soviétiques réussirent enfin a brieaieége
allemand de Léningrad, mettant ainsi un terme 3O0G
de traumatisme, d’horreurs et d’héroisme pour #ang de
citadins. Aprés un démarrage secoué, le GroupentBar
Nord entreprit de regrouper ses forces et de former
nouvelle ligne défensive le long du lac Pskov.

Au Centre, tout restait calme.

Trop calme.
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ETE 44
OPERATION : BAGRATION
La destruction du Groupe d’Armée Centre

JRL
1m0

* includes 1 S5 Armor
**Includes 1 S5 Mech

Axis Umits CV
HQs 5 12

ARMOR 12* 36

MECH 4% 12

INFANTRY 29 86

SaT. INF. 7 20
SAT. STATIC 2 2
ProDUCTION| 66 [-10]
AR POWER SF
HaANDICAP +50

Sovier Umits CV

HQs 6 14

ARMOR 12 34

MEcH 7 22

INFANTRY 30 94

SHOCK 4 15

CAVALRY 4 12

PropucTioN| 82 | [+0]

Am POWER TF

AXIS REINFORCEMENTS (NONE)

Régles spéciales Eté 44

1) Forces des Satellites
Toutes ces unités sont désormais définitivemertbcages
a leur territoire national (ou dans les hexes aijts) :
Roumanie (1939),Hongrie etBulgarie (le 8™ Corps
italien est définitivement détruit).

2) Obijectifs stratégiques
La regle de©bjectifs stratégiquegl6.0) concernant la
reddition des Satellitesa capture de Ploestt leGroupe
d’Armée Edevient active dans ce scénario.

3) Ordre de tenir les positions
Le joueur de I'Axe ne peut pas activer de QG®le¢dur de
ce scénario. Le joueur Soviétique débute donc gnemi

Eté 44 : notes de scénario

Il s’agit en quelque sorte du miroir inversé delzaossa :
une opération en terrain ouvert avec des manceuvres
d’envergure. L'Axe doit déployer un savant méladge
tactiques défensives allant du « mur » a la «itetra
générale », en passant par des points de fixationes
défense échelonnée en profondeur. Les Soviétiques
éprouvent quant a eux une frustration similaireliedes
Allemands en début de campagne : une supériorité
numérique écrasante minée par des QG limités.
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Commentaires historiques

Juin 44, les Alliés viennent de débarquer en Nodisara
percée hivernale russe en Ukraine fait désormaisrpae
double menace sur le front allemand : d’'une pa, u
poussée éventuelle par la trouée de Lvov vers lligBa
afin de couper en 2 les Groupes d’Armées Nord atr€e
d’'autre part I'entrée en Roumanie.

Contre toute attente, ’Armée Rouge préféra frapgper
Biélorussie, démolissant du méme coup le Grouperdée
Centre et coupant en 2 le Groupe d’Armée Nord.

Le front Nord réussit a se stabiliser prés de iamoe
frontiere de la Prusse, abandonnant, isolés, #egelu
Groupe d’Armée Nord a Courlande.

Au Centre, I'avancée soviétique vers la Vistuleléute et
colteuse. Aprés avoir été repoussés pres de Vardesi
Russes consoliderent ce front. Plus au Sud, Staline
déclencha une offensive sur les Balkans au mileliédé.
Elle permit de retourner la Roumanie et de piégesi ées
troupes allemandes présentes sur place. Alorsegue |
garnisons de I’Axe postées en Albanie et en Gréce
retraitaient a marche forcée vers le Nord poureévit
I'encerclement, les Russes foncérent au Nord-Quest
travers la plaine hongroise vers Budapest.

L’hiver trouva les Alliés sur le Rhin et les Russes la
Vistule, au prise avec une Allemagne recollant
désespérément les morceaux d’une ligne de défesise E
Ouest. Le Reich avait besoin d’'un miracle.

Il ne vint jamais.
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HIVER 44

LA COURSE VERS BERLIN
La fin de la guerre a I'Est

J
1mr

* includes 1 §5 Armor
** includes 1 §5 Mech

i L
HQs 5 10 ARMOR 12 34
ARMOR 10* 18 MEcH 7 22
MzcH g+ 12 INFANTRY 29 92
INFANTRY 26 50 SHoCK 4 15
St INF. . . CaAvALRY 4 12
ProDuCTION| 45 [-10] SaT. INF. 3 5
AR POWER NONE ProbucTiON| 89 [+0]
HANDICAP N/A AR Power TF

AXIS REINFORCEMENTS (NONE) SOVIET REINFORCEMENTS (NONE)

Regles spéciales Hiver 44

5) Conditions de victoire
Ignorez les PV. La victoire est acquise le moidesu
Soviétiques contrdlent, seuls, n'importe quel hexbdrd de
carte Ouest au Nord de Cracovie.

1) Courlande
L’Axe doit déployer au moins 8 unités (incluanQ&
AGN) dans la péninsule de Courlande (au Nord dighe
de départ pres de Riga). Ces unités sont raviailéar mer
via Ventspils aussi longtemps que celle-ci et Digregont
sous contrdle allemand et non engagées.

Janvier : victoire majeure russe.
Février : victoire marginale russe.
Mars : égalité.

Auvril : victoire marginale de I'Axe.

2) Les Balkans Mai : victoire majeure de 'Axe.

Les unités du Groupe d’Armée E sont désormais @xlu
dans les forces de départ listées ci-dessus.

Les redditions des forces roumaines, hongroisbslgares
sont intervenues et 1 unité de chaque nation combat
désormais au c6té des Soviétiques.

Hiver 44 : notes de scénario

Il s’agit d’un scénario classique, a sens uniquesent
en partie solitaire, il peut également étre utdep
initier un débutant aux plaisirs du wargame. En cas
d’'urgence, il peut méme servir a soigner un ego

3) La plaine hongroise malmene...

Les Russes doivent occuper les 3 hexes soviétauékrd
de Belgrade le long du bord de carte Ouest. 3sidié
I’Axe doivent étre placées juste en face d'ellesstcarte
(16.7).

En solo, jouez les Soviétiques et ne faites pas de
quartiers. Faites de votre mieux pour retarder
I'échéance du coté Allemands a mesure que le roulea
compresseur russe trace sa voie dans les plaines de
Pologne.

. , Rendez-vous a Berlin !
4) Ravitaillement en pétrole de I'Axe

Comme Ploesti est déja occupé par les Russgsasate

QG de I'Axe codtent 15PP chacun (30PP par cadfe®)l Note: les cartes d@/estFroni simulant le théatre
européen, se raccordent avec celleEastFront
Berlin apparait alors sur les cartesvilestFronta
seulement 3 hexes hors carte.
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EASTFRONT

FICHE DE REFERENCE DU JEU

Mois de jeu .
] DONNEES DES UNITES
Production Pui ' arge
- Déterminer le niveau de production T}'pf VITESSE ls;:nce PP de I'Axe PP Sowethue
- Aj:_:&tcz des pas de remplacement aux d'unités | SEC [BOUEUX| NEIGE| feq PAS |CADRE| PAS |CADRE
unités en jeu
- Construite et déployer des cadres Blindés 3 1 2 DF 8 12 4 8
- Déployer des renforts
Inf. Méca. 3 1 2 SE/DF2 6 9 3 6
lére gquinzaine
Infanterie 2 1 1 SF 4 6 2 4
- Détermination de la météo . "
- Tour du ler joueur (voir ci-dessous) Cavalerie 3 2 2 prad . = 3 6
(Axe : sec/ boueux  Sowviétiques : neige) Tr. de choc 1 1 1 DF . . 3 6
- Tour du 2éme joueur Paras 2 i 1 SE/DF2 . . 6 12
2éme guinzaine Tr. montagne 2 1 1 SF3 5 8 . .
- Répétez la procédure ci-dessus. Tr. chtiére 2 1 1 SF . . 2 6
T de i Tr. statiques 1 1 1 SF 3 2 . d
our de joucur
] QG 2 | 1 1 .« | 1of [ 20t | 10 | 20
Phase de commandement " 5 - o
_ Activation des QG 1 Inclus les Satellites et Artillerie de siége 15 en hiver 41
2 Tirs offensif / défensifs 30 en hiver 41
Phase de mouvement 3 DF en terram montagneux
- Déplacement des unités sous RdC : A
- Mobiliser les QG (optionnel) 4 Umquement Mouvement Supréme

Phase de combat
- Allocation des frappes aériennes
- Désignez des batailles actives

EFFETS DES TERRAINS

 Résolvez chaque bataille active TERRAIN Empilement | Coté d'hex Mouvement | Puiss. de feu DEFENSE
* Frappes aériennes Dégagé 4 . NORMAL NORMAL NORMAL
* Tirs defensifs
* Tirs offensifs Forét/ colline 4 1 NORMAL NORMAL DOUBLE
- Désactivation des QG (réduisez les QG Blitz) Marais 3 1 STOP Tirs offensifs SF DOUBLE
Phase de mouvement Blitz (optionnelle) Montagne 2 1 il SURRINL. i
- Répétez 1a procédure de mouvement. Riviére N/A 1 NORMAL N/A N/A
Phase de combat Blitz (optionnelle) Ville majeure N/A N/A N/A Tirs défensifs DF DOUBLE
- Répétez la procédure de combat. S —
Forteresse N/A N/A N/A Tirs défensifs TF*|  TRIPLE
Phase de ravitaillement ., . j R
- Vérification de Ia liaison des paras * La plus forte unité ** Uniquement le défenseur d'origine

- Verification du ravitaillement ennemi.

PRODUCTION AUTOMATIQUE (PP) CONTROLE DES HEXES
R ETE [HIVER ETE HIVER ETE [HIVER ETE |[HIVE ACTIVITE AMICAUX |CONTESTES| ENNEMIS
Scenario 41 41 42 42 43 43 44 44 Déployer QG dans un hex QuI* NON NON
Entrer dans un hex our ouUl our
AUTO | 0 | 6 | 12 | 20 | 20 | 20 | 20 | 20 Engager un hex prom= =y oo
* 'Se désengager dans un hex Our* NON NON
DEPART| 64 49 56 62 64 74 82 89 'Se déplacer par rail our* NON NON
Ravitaillement par rail QUI** NON NON
AL AUTO 30 30 40 40 50 50 40 30 Tracer un ravitaillement ouUl oul NON
T g d t ou1 NON
B IpEPART| 54 | 71 | 80 | 83 | 90 | 79 | 66 | 37 e o |
* Pas sihex de bataille ** Dans les hexes de bataille mais pas i travers

EFFETS DE LAMETEO
METEO TERRAIN COMMANDEMENT| MOUVEMENT COMBAT
SEC Normal Normal Normal Normal
Forét/ dégagé/ colline = i Les QG perturbés . Tirs offensifs SF/
BOUEUX R(;;Eulelr?:.lgt c'acszauti{mm 1-3]|  ne peuvent se déployer 1 hex (cavalenc 2 hexcs) défensifs DF
NEIGE e vieres géll\::a(ﬁ; ;‘;If;fo tement| QC allemands perturbés 1 hex de moins Normal
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