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Case Yellow, 1940 est un jeu pour 2 joueurs retriaca
la campagne de France et du Benelux au cours de |a
seconde guerre mondiale. Cette campagne s’est

déroulée du 10 Mai 1940 & la mi-Juin de la méme. Brusse %,

W %

année. L'un des joueurs contrdle les forces Alletean | e - \;‘—5
et son adversaire les forces Francaises, Britaaajqu . i ) fent o -
] ) . i © Lol Suaius i & P 15
Belges et Hollandaises, collectivement désignées ®Byemple : Le canal de Gent-Terneuzen est considéré

tant que forces Alliées. Les pieces du jeu reptesén  comme suivant les bords d'hex successifs méme si sa
les unités ayant effectivement participées a cettgeprasentation dévie légérement.

campagne et la carte représente le terrain suellequ
elles ont combattu. Les joueurs doivent faire Sur les 2 grandes cartesDans I'hex 1737 le symbole

manceuvrer leurs unités sur la carte et résoudre |g20Ur 1a ville de Kaiserslautern devrait apparaitre.

combats conformément aux regles fournies dans I€larification pour les 2 grandes cartes :La note au-
livret de regles et les éléments additionnels fisurn gessous de la TRT pour une augmentation des
dans les scénarios du présent livret de jeu. Leuou capacités de défense des unités Alliées ne s'ampliq
Allemand I'emporte en remplissant les conditions dequ'aux unités Alliées sur lesquelles un marqueur de
victoire précisees dans les scénarios alors djeeiéair  défense améliorée est placé.

Allié 'emporte en empéchant le joueur Allemand de
remplir ces conditions.

Clarification pour la carte du scénario 3: La

mention au-dessous de la piste de suivi des Rounds
| | d’Action a propos de 4 marqueurs d’activation Allié
o et 4 marqueurs d’activation Allemands est & comsidé

2.1 Cartes et scénarios comme une indication du nombre maximum de

o - _Rounds d’'Action possible par tour.
Les scénarios 1 et 2 utilisent la carte de 22x84 in

(55,9 x 86,4 cm) intitulée "Scenarios One and = I# 1 $

Two".

Le scénario 3 utilise le verso de la carte de 22x34-€S €léments rectangulaires en carton fournis en 2

inch (55,9 x 86,4 cm) intitulé "Scenario Three", ~ Planches avec le jeu sont appelés "pions”. Lesereti

Le scénario 4 utilise la mini-carte de 8,5x11 inchaVec précautions de leurs planches et les triendeb

(21,6 x 27,9 cm). 4 catégories : Marqueurs d'éléments aériens,

Marqueurs d'effet de combat, Marqueurs de jeu et

2.2 Considérations a propos du Unités de combat. Se reporter pour cela aux

terrain informations fournies par |'Aide de jeu au format

21x28cm intitulée "How to Read the Units". A noter

Les 3 cartes comportent des portions du territoire; je tous les pions de Défense Améliorée (Better

Néerlandais représentées en bleu. Ces zones ne S%‘éfense) ne font pas apparaitre sur leur verso la
utilisables pour aucun des scénarios. mention "S3" pour une utilisation lors du scénaia ;

Les canaux sont assimilables en termes de jeu a déguls les versos de ces pions sont utilisés lors du
rivieres mineures. scenario 3.

Les rivieres majeures et mineures occupent lessbordChaque scénario ne nécessite pas l'intégralit@idas
d’hexagones. Lorsque leur représentation a certaind'unités de combat. Se reporter aux instructions de
endroits ne suit pas exactement un bord d’hexmise en place de chaque scénario pour connaitre les
considérer quand méme que la riviére suit le bordunités a utiliser.

d’hex.

© 2011 GMT Games, LLC
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% # I # | I I 7°me Pivi;ion de Fallschirmj:a.e.g,er
g | B4 (FJ). Le scénario 3 offre la possibilité de
’ 2 5 2| regrouper les 4 régiments de parachutistes

Encore une nouvelle capacité dans I'arsenal Allesnan au sein de leur division organique. Cette
— elle permet I'emploi de troupes parachutées etunité dispose alors d'une puissance de combatede 2
aéroportées pour capturer dimportants objectifs d'une valeur de MA de 2. Elle ne peut projeter eseul
derriére les lignes ennemies et les tenir jusquaune ZOC mais en est capable lorsqu'elle est empilée
larrivée des forces terrestres conventionnelles deavec une autre division. Cette division peut ataqu
reléve. Historiquement ces troupes furent largues  défendre et retraiter.

dessus des Pays-Bas afin de constituer des tétes fe = C. Dopme Luftlandungs (LL)

pont pour la traversée des nombreux cours d'eauy <] Division. Une unité dinfanterie a part
majeurs séparant les forces Allemandes de La Haye, | 2 4 2 | ontigre disposant d'éléments légers de

capitale du pays ; objectif des troupes d'élitelde goytien et dartillerie et d'une capacité minimee
22" Luftlandungs (aéroportée) Division qui devait en yransport motorisé. Elle est destinée a atterrir pa
assurer le controle. Cette opération mit en eviéeles  pjaneur et avions de transport sur les terrainsatian
possibilites et les dangers d'un largage aerien degnnemis capturés. Cette unité dispose d'une paissan
troupes loin derriere les lignes ennemies. Le tapisje combat de 2 et d'une valeur de MA de 2. Elle ne
d'unités parachutistes permit la capture de tous le peut projeter seule une ZOC mais en est capable

ponts sauf un — le pont sur la Waal a Rotterdans. Le orsqurelle est empilée avec une autre divisiortteCe
Hollandais bloquerent I'extrémite nord du pont gjyision peut attaquer, défendre et retraiter.
pendant plusieurs jours critiques. La majorité des

atterrissages sur les aérodromes autour de La Hmye 4.2 Utilisation

passérent mal. Sur beaucoup de ces terrains, Ieﬁ. Distance de largage.Une unité parachutiste
troupes Hollandaises alertées décimerent Iesne peut étre larguée dans un hex distant de pld€de

parachutistes supposés sécuriser les aérodromes. L€F1ex (9 hex entre les 2) d'une unité terrestre Adiete
pr;nr]]glgr(.es. vagues d? Ju-52 admenant I?S elemenas de lavitaillée. Une seule unité parachutiste peut étre
2 ivision se poseérent sur des terrains toujours aUXarguée sur un hex donné,

mains des Hollandais et souffrirent de pertes

catastrophiques. L'atterrissage des éléments stsvan NOTE DE CONCEPTION : Les troupes aeroportees
de la 23™ division sur des sites plus sdrs permis deConstituaient des unités spécialisées hautement
passer a l'attaque. Au moment de la reddition desenirainées et n'étaient larguées que sur des afsiect

Pays-Bas, les Allemands disposés d'un controle treRour lesquels elles disposaient de chances
limité sur des zones clés de La Haye mais legaisonnables d'étre relevees par I'avance des tesup

Néerlandais se battaient toujours. au sol.
4.1 Unités aéroportées Allemandes b. ) Terrain (Ele largage.Une unité parach.utlste. ne
peut étre larguée que sur un hex de terrain dGset.
NOTE DE CONCEPTION : "Aeéroporte” et hex de terrain clair peut comporter un ouvrage

"Parachuté" sont souvent employés comme desléfensif, une ville ou une cité, mais ces élémeets
synonymes. Dans le jeu le terme "Aéroporte” serira terrain supplémentaires diminuent les chances de
designer a la fois les unités Allemandes desurvie de l'unité [se reporter a la table des ratsage

parachutistes et les unités Allemandes aéroportées. des troupes aéroportées Allemandes (German Airborne

Landing Table)].

a. Régiments de parachutistes.
_Es Unités délite entrainée a sauter sur unRappel : Toute unité parachutiste larguée avec succes
1,5 9 | Objectif pour le capturer par une attaquesur un hex comportant des bords de riviére agit
surprise vigoureuse et le tenir jusqu'a automatiquement comme une téte de pont pour tous
l'arrivée des forces de releve. Les 4 unités den&ts  ces bords d'hex de riviére [c.f. livret de régles3t.3].
arachutistes disposent d'une puissance de combat d . . A .
P , P P C. La 2Z™ LL Division doit étre placée sur un
% et d'une valeur de mouvement (MA) de 2. Elles n . .
: . . ex contenant déja une unité parachutiste.

projettent jamais de ZOC. Elles peuvent attaquer,
défendre et retraiter.

© 2011 GMT Games, LLC
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d. Les unités parachutistes et 1&%2 L Division seconde tasse opaque®®DCR (2 marqueurs),®?®

ne peuvent étre relarguées ultérieurement au cmgs DCR (2 marqueurs), ®3° DCR (2 marqueurs), °F
scénarios et ne peuvent se déplacer lors du premi@LM, 2°™DLM, 3*™DLM et 1°°Brigade Britannique
Round d'Action de Mouvement apreés leur atterrissage de Tanks. Le marqueur dattrition blindé de 84
PLM marqué S-3 est mis de c6té car non utilisé dtars
scénario. Le marqueur dattrition de Id"4DCR est
placé sur la case du tour 3 de la TRT. Le marqueur
d'attrition de la ° Division Blindée Britannique est

' | ( (( &t ) placé sur la case du tour 4 de la TRT.

e. La procédure a appliquer au cours du segmen
de parachutage peut varier d'un scénario a l'gutre
consulter les instructions fournies par les scésari

e. Marqueur de round d'action. Les 4

marqueurs Alliés présentant en rouge la
Toutes les regles d€ase Yellow, 194G'appliquent méme inscrition "Move" ou "Action" sur

sauf Iorsqu'il y a une modification Spécifiquement leurs 2 faces sont p|acés dans uﬁge &sse opaque.
précisée par les instructions du scénario. Les 4 marqueurs Alliés identiques présentant encbla

5.1 Introduction I'inscription "Move"' sur I‘lﬂn,e de leur fac':g Eat " faot”

sur l'autre sont mis de c6té car non utilisés tesce

Il s'agit du scénario standard. Les joueurs soahiit scénario.
simuler la campagne historique devraient commenceLe joueur Allemand garde avec lui un marqueur de
par ce scenario. Round d'Action Move / Attack qu'il utilsera pour1g&
round en tant que joueur disposant de linitiatiNe.
place ses 3 autres marqueurs de Round d'Action Move

* ! +

5.2 Spécificités du scénario

a. Eléments requis : / Attack dans la tasse opaque avec les 4 marqueurs
Les Aides de Jeu n°1 et 2. Alliés. Les 7 marqueurs de Round d'Action sont
La carte de 55,9 x 86,4 cm (22 x 34 inch) sur sa€nsuite mélanges.
face intitulée "Scenario One and Two". f. Le joueur Allemand place le marqueur de

b. Durée. 10 tours de jeu, commencant au tour Round d'Action quil a conservé sur la case 1 de la

n°l. Les tours ont un nombre variable de Rounddgiste de suivi des Rounds d'Action. Ce marqueur de

d'Action [c.f. 5.6]. Round d'Action peut étre utilisé au choix pour un
L. R round de Mouvement ou un round d'Attaque.
C. Zone du scénariola carte entiere.
oo Marqueur Allié de remplacement | Repl
5.3 Placement initial des marqueurs  pjingé. Ce marqueur est placé sur la case 3| =

a. Marqueur Tour de Jeu. Placer ce [ la piste de remplacement Allice.

marqueur sur la case du tour 1 de la piste| h. Marqueur Allié de remplacement | oo

suivi des tours (Turn Record Track). dinfanterie. Ce marqueur est placé sur | <]

b.  Marqueurs des VP Allemands et Alliés. Case 4 dela piste de remplacement Allice.

Placer les 2 marqueurs de chaque camp sur la aese O Marqueur Allemand de s

la piste de suivi des points de victoire (Victorgift  remplacement d'infanterie. Ce marqueur est

Track). placé sur la case 4 de la piste ¢

C. Marqueurs d'attrition des blindés remplacement et de réparation Allemande.
2 | Allemands. Ces 10 marqueurs sont j, Marqueur Allemand de réparation _
Jk mélangeés et placeés dans une tasse opaquglindé. Ce marqueur est placé sur la case 7 %‘
Utiliser les marqueurs des Panzer Division 1|a piste de remp|acement et de réparati
a 10 ; le marqueur de la*I’f Panzer Division marqué Ajlemande.
S3 est mis de c6té car non utilisé lors du scénario ) o
k. Marqueurs  d'interdiction  de

e d.  Marqueurs dattrition des blindes mﬁ{?i@n’lﬂn traversée. Un marqueur d'interdiction de

P AII.|es. Les marqueurs dattrition Alliés [ traversée est placé en début de partie sur

7| suivants sont mélangés et placés dans une I'hex 3030.

© 2011 GMT Games, LLC
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Les défenseurs Hollandais en alerte avaient déteuit
pont principal de Maastricht avant qu'il ne puisstee
capturé.

l. Marqueur de destruction d'Eben
Emael. Ce marqueur est placé sur I'hex 2928 &
(Eben Emael)Les troupes d'élite déposées *
par planeurs au-dessus de la forteresse
prirent les défenseurs par surprise.

Eben Emael
Destroyed
SVLY

- <
T

5.4 Placement des unités

a. Les unités dont le pion présente le repére a 4
chiffres d'un hex sont placées sur cet hex derta.ca

b. Les unités Britanniques portant le code de
placement "BEF" sont initialement placées sur ldeca
empilées avec n'importes quelles autres unitésade ip-
BEF présentant un code de mise en place aveclg<toi 1
rouges ** ), dans le respect des limites dlempnt.

C. La 1™ Brigade motorisée Allemande
marquée "REFIT" est placée sur la case de réparatio
des Panzer.

d. Les unités Alliées marquées de linscription
"GT" suivie d'un numéro de tour sont placées sursle 3.
emplacements respectifs dans la case des
remplacements Alliés.

o , 4
e. Les unités Allemandes marquées "OKH" sont
placées dans la case de réserve de I'OKH.

f. Placer les 4 unités parachutistes Allemandes et
la 22™ LL Division dans la case des unités
aéroportées Allemandes.

g. Toutes les unités de combat Alliees et
Allemandes marquées de l'inscription "S-3" sontesis
de cOté car non utilisées au cours de ce scénario.

NOTE DE CONCEPTION Plusieurs unités
Francaises commencent dans des hex de placement
initial qui en général correspondent & leur pogitio
historique lorsqu'elles entrerent en contact aves | g
unités Allemandes en progression. Certaines de ces
unités commencent ainsi en Belgique. La plupart son
placées la ou un joueur prudent ne les aurait sem@m
pas placées, mais encore une fois il s'agit du &ién
historique. Le joueur Allié doit faire au mieux arpr
d'une trées mauvaise situation de départ.

C.

d'évacuation de I'Opération Dynamo (en fonction de
I'événement qui se produit en premier).

5.5 Disponibilité des éléments aériens

Joueur Allemand
Il recoit 'ensemble de ses 6 marqueur
d’éléments aériens Stuka pour le Tour [Ltutwate
Ces marqueurs sont placés dans la case
"Available" de la zone des éléments aériens
Allemands.
Il recoit 5 marqueurs d’éléments aériens Stuka lors
des tours 2 a 10.
Exception : il recoit automatiquement 6 marqueurs
lors du tour du plan rouge "Fall Rot".

AR ASSET

Joueur Allié
Conserver de c6té le marqueur d’élément aérien
AASF-b. Il n’est utilisé que lors du scénario 3.

Il recoit 1 marqueur d’élément aérieimaser
(au choix, le marqueur Francais ou e-w_ :

marqueur AASF-a) pour le Tour 1. | e
placer dans la case "Available" de [awmase |

71 Z o s N =g
zone des éléments aériens Alliés.
. ) 214 AASF-2
Il recoit ses 2 marqueurs d'éléments
aériens du Tour 2 jusquau lancement de

I'Opération Dynamo.

Au moment de la déclaration de début d’Opération
Dynamo tous les éléments aériens Alliés sont
retirés du jeu, a I'exception de I'élément aérien
spécifigue a l'opération (les unités aériennes
Francaises sont en cours de transfert pour étre re-
basées au Sud et a I'Ouest, 'AASF est en cours
d’évacuation vers I'Angleterre).

Le marqueur AASF-a ne revient plus en jeu.

Placer le marqueur d’élément aérien de I'Opération
Dynamo adjacent a I'hex du port d’évacuation
choisi pour I'opération. Jusqu’au tour suivantifa f
de I'Opération Dynamo aucun autre marqueur
d’élément aérien Allié n’est recu.

A partir du Tour suivant la fin de I'Opération
Dynamo et jusqu’'a la fin de la partie le joueur
Allié ne recoit que I'élément aérien Francais.

Elément aérien détruit. Lors du segment de

disponibilité des éléments aériens, chague marqueur
d’élément aérien Allié détruit placé sur la TRT uiéd

de 1 le nombre d’éléments aériens Alliés reguss Lor
h. Initiative. Le joueur Allemand béneficie de gy segment de disponibilité des éléments aériens,

linitiative & tous les tours a l'exception desoBirs

chaque marqueur d'élément aérien Allemand détruit

suivant la declaration de lancement de I'Opératiomyjacé sur la TRT réduit de 1 le nombre d’éléments
Dynamo ou jusqu'au tour suivant la capture du porgriens Allemands regus.
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5.6 Rounds d’action et marqueurs de
Round d’Action

TABLE D'ATTERRISSAGE DES TROUPES
AEROPORTEES ALLEMANDES

a. Les joueurs Allié et Allemand disposent ‘ieé s Rexsultat
chacun de 4 rounds d’Action lors du Tour 1, et touy 6- E

deux recoivent pour ce Tour leurs 4 marqueurs (
Round d’Action [cf. 5.3¢].

b. Pour les tours 2 a 10, le joueur Allemand
dispose de 3 Rounds d’Action et donc de 3 marquel
de Round d’Action. Le joueur Allié dispose de 2
Rounds d’Action avec 1 marqueur de Round d’Actio
de Mouvement et 1 marqueur de Round d'Action d

Combat.

Note 1 :Le joueur Allié recoit un second marqueur dg
Round d'Action de Mouvement pour le Tour de
déclaration de I'Opération Dynamo et pour chaqu
Tour au cours duquel il bénéficie de linitiativef.[
regle 13.2c].

Note 2 :Le joueur Allemand recoit ses 4 marqueurs d
Round d’Action lors du Tour du plan rouge "Fall Rot
Pour ce méme Tour le joueur Allié recoit 2 marqseu

Modificateurs (cumulables) dus a I'hex de largage
+1 - Hex de terrain clair contenant une ville

+1 - Hex de terrain clair contenant un ouvrage rkife
+3 - Hex de terrain clair contenant une cité

Modificateur pour latterrissage de la 22° LL
Division

+3 — L'unité de parachutiste présente dans I'He
subit un résultat E.

Légende des résultats
X = Atterrissage réussi ; aucune perte.

E = Unité de type régiment éliminée ou divisionisub

1 pas de perte.
Si, pour une division, le jet de dé modifié estésigur

ou égal a 8, relancer le dé sans appliquer| de

mouvement et 1 marqueur combat. modificateur. Sur un nouveau résultat de 6 la tivis
Un des marqueurs Allemand est conservé de coté pq réduite est éliminée.
servir des le 4 round du Tour 1 et tous les autres
marqueurs Allemands et Alliés sont placés dans ( Note : Cette table est également imprimée sur €Aid
récipient opaque. de Jeu n°2.
NOTE DE CONCEPTION: Cela ne surprendra o 3 ;
personne de voir les capacités limitées de mouvemen ©-7/ Operations aeroportees
et d’attaque du joueur Allié pendant la majeure tigar Allemandes
du scénario. Au cours d’'une campagne dont I'échelle _ L "

Le joueur Allemand doit utiliser les 4 unités de

fomie D I a.
de temps était I'heure, un temps de réaction de
plusieurs jours pour modifier ou transmettre des
ordres s’avéra désastreux. Les Allemands, modél

d'efficacité d’état-major, avaient eux aussi leurs

parachutistes des 1/7 FJ et 2/7 FJ au cours duesggm

E()je parachutage Allemand de la phase aérienne du Tou

problémes. La plupart étaient simplement dus auxRappel:les unités de parachutistes ne peuvent étre
fricions [NdT: «cf. Clausewitzl engendrées larguées sur un hex distant de plus de 10 hex X9 he
naturellement par le combat. Méme si les Allemandsntre les unités) d'une unité terrestre Allemande
modifiés leurs ordres en quelques heures, celaavitaillée et une seule unité de parachutiste et p
entrainait quand méme un certain retard. Lesétre larguée par hekxes unités de parachutistes ne
Allemands furent aussi victimes de leurs proprespeuvent étre larguées que sur des hex de terrain
succes, ordonnant souvent de stopper la progressionlair. Ces hex peuvent contenir un ouvrage défensif,
car ils ne réalisaient pas que les Alliés n'étaiphis  une ville ou une cité.

en mesure de monter une contre-attaque. b. Retirer les 4 unités de parachutiste de la case
des troupes aéroportées Allemandes et les placer
chacune sur un hex cible compatible aux Pays-Bas.

C. La 22eme LL Division est retirée de la case
des troupes aéroportées Allemandes et placée sur un

© 2011 GMT Games, LLC



Case Yellow, 1940 vf 8

hex immédiatement apres le placement des unités de elles sont réduites et retournée sur leur faceiteédu
parachutistes. (sans étoile) ou apres une retraite.

Une unité Alliée présentant une étoile noire et une
étoile rouge +* ) ne peut se déplacer pendant le
ler Round d’Action de Mouvement Allié du Tour
1. Au cours du second Round d'Action de

d. La 22éme LL Division est placée empilée avec’
une unité de parachutistes avant que le jet deodé p
I'atterrissage de ce régiment ne soit réalisé.

e. Effectuer les jets de dés pour l'atterrissage des  Mouvement Allié cette unité doit dépenser
régiments de parachutistes et appliquer les pertes lintégralité de sa capacité de mouvement (MA)
éventuelles. afin de se déplacer vers ou a l'intérieur de laezon
f. Effectuer le jet de dé pour l'atterrissage de la  du plan Dyle [cf. 5.8d]. Une fois a l'intérieur ¢k
22éme LL Division aprés avoir effectué celui poer | zone du plan Dyle, cette unité reste soumise aux
régiment avec lequel elle est empilée ; appliqasr | restrictions de mouvement jusqu’au déclenchement
pertes éventuelles. de I'Opération Dynamo.

Une unité Alliée présentant 2 étoiles rougk x)(
doit dépenser [lintégralité de sa capacité de
mouvement (MA) afin de se déplacer vers ou a
I'intérieur de la zone du plan Dyle [cf. 5.8d] dota

les 2 Rounds d’Action de Mouvement Alliés. Une
5.8 Restrictions de mouvement fois & lintérieur de la zone du plan Dyle, cette
unité reste soumise aux restrictions de mouvement
jusqu’au déclenchement de I'Opération Dynamo.
Groupe Anvers: Une unité Alliée présentant 2
étoiles jaunes ¥y ) doit dépenser l'intégratie

sa capacité de mouvement (MA) afin de se
déplacer vers ou a l'intérieur de la zone du plan
Dyle [cf. 5.8d] durant les 2 Rounds d'Action de
Mouvement Alliés. Une fois a l'intérieur de la
zone du plan Dyle, I'unité doit se rapprocher atitan
que possible de I'nex 3424 d’Anvers (Antwerp).
Toutes les restrictions de mouvement sont levées
pour cette unité a partir du tour 2.

g. La 22eme LL Division et les régiments de '
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le ler
Round d'Action de Mouvement qui suit leur
atterrissage.

Les Alliés étaient otages de leur planificationwdat
guerre. Alors que la majorité de 'Armée Francaise
restait inerte derriére la ligne Maginot, la plugade

ses meilleures unités (avec celles du corps
expéditionnaire Britannique) se tenaient prétes a
traverser la Belgique et les Pays-Bas pour inteteep

les Allemands. Entre ces 2 principaux groupes de
forces Francaises, un mince cordon de troupes était
disposé le long de la Meuse barrant la sortie des
Ardennes réputées "Impassables”. Rétrospectivement
cette disposition apparait fatale. Cependant, ent Ma
1940 les ordres initiaux se conformérent aux plans
établis et les unités bougérent (ou restérent inilegp . Restrictions de mouvement de la Zone
en accord avec les directives regues. Maginot

Cette zone est bornée par la ligne Maginot, latigos
Francaise et le bord Sud de la carte. Se reporter a

cbté de son numéro d’hex de placement fait I'obget

restrictions de mouvement. Toute unité Allié sans’
étoile a coté de son numéro d’hex de placement est
libre de se déplacer normalement.

a. Restrictions de mouvement des unités Alliées

Les unités a l'intérieur de la Zone Maginot peuvent
attaquer et défendre normalement. Si elles sont
forcées de retraiter en dehors de la zone elles ne
sont plus tenues par les restrictions de mouvement.
Une unité Alliée présentant une seule étoile noire.  Toytes |es unités Alliées a l'intérieur de cetteezo

() ne peut se déplacer pendant le ler Round pe peyvent se déplacer au cours du Tour 1. Pour

d'’Action de Mouvement Allié du Tour 1. Ces  goyligner cela toutes les unités Alliées qui
unités restent soumises a cette contrainte méme commencent le scénario dans la Zone Maginot
apres une retraite. présentent 2 étoiles noirex% ).

Une unité Alliée présentant 2 étoiles noirk*X . Ay Tour 2 Les unités dans la Zone Maginot
ne peut se deplacer durant aucun des Rounds peyvent se déplacer librement a lintérieur de la
d’Action de Mouvement Alliés du Tour 1. Ces zone, mais une seule unité (au choix du joueur

unités restent soumises a cette contrainte méme si Allié) peut en sortir par un mouvement normal. Le
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joueur Allié décide du Round d'Action de
Mouvement pendant lequel I'unité sort.

Du Tour 3 & 10 : Les unités dans la Zone Maginot:
peuvent se déplacer librement & l'intérieur de la
zone, mais un seul Corps peut en sortir par Round
d’Action de Mouvement. L'unité peut sortir par un
mouvement terrestre normal ou le joueur Allié peut
choisir de recourir & un mouvement ferroviaire
Francais [cf. 5.10] si une capacité de déplacement
par rail est disponible. Les divisions peuventisort '
librement de la zone.

Toute unité Alliée qui entrerait dans la Zone
Maginot se voit appliquer ces restrictions de
mouvement.

NOTE DE CONCEPTION : Cette zone était celle du
Groupe d’Armées 2 Francais, dont la mission était d

défendre la Ligne Maginot, et de I'essentiel des
réserves d'infanterie Francaises. Ces unités regure

pour ordre "d’attendre les futurs développements" e
pendant le Tour 1 c’est exactement ce que cessunitéd
feront.

d.

Cc.  Zone aveugle Alliée.Cette zone est délimitée
par la frontiére de zone aveugle Alliée. Les restms
liées a cette zone ne s'appliquent qu'au Tour 1.

NOTE DE CONCEPTION : La zone Aveugle Alliee
retranscrit la notion des "Ardennes infranchissatile
Plusieurs des unités Alliées écrans sont misedaae p
dans la position approximative qu'elles ont
historiqguement rejoint avant d’entrer en contaceav

les unités mobiles Allemandes. Le haut commandement
Francais ne s’attendait pas a des difficultés dés
Ardennes, tout comme les hommes de troupe.

Aucune unité Alliée mise en place en dehors de la
Zone Aveugle ne peut y entrer ni attaquer a
l'intérieur de la Zone Aveugle.

Les unités mises en place a l'intérieur de la Zone
Aveugle peuvent attaquer et se défendre
normalement.

Aucune unité mise en place a l'intérieur de la Zone
ne peut en sortir, et si une unité est forcée de

retraiter en dehors de la Zone Aveugle elle ne peut
ensuite y entrer & nouveau.

Le mouvement des unités a l'intérieur de la Zone
est soumis aux restrictions liées a la présence
d’étoiles noires sur les pions des unités. Towdss |
unités mises en place dans la Zone Aveugle ont au
moins une étoile noire sur leur pick () ; lapad
enont2%x ).

LE VOLATILE ECRAN DE LA CAVALERIE
FRANCAISE : En cas d'attaque d’une division de
cavalerie francaise par une unité motorisée
Allemande, sur tout résultat autre que DE, retirer
'unité de cavalerie et la placer en tant que renfo
Allié sur la case du Tour 5 de la TRT. Au cours
des rounds d'Action de Combat une unité
motorisée  Allemande peut alors avancer
automatiqguement de 2 hex aprés le combat.

NOTE DE CONCEPTION : Le commandement Allié
fut

vraiment surpris de voir ces divisions

ésorganisées évacuer les Ardennes bien plus ®t qu
prévu. Réparties en un mince écran, elles furent
battues a plat de couture par
Allemandes bien plus fortes.

des formations

La Zone Alliée du plan Dyle.Cette Zone est

délimitée par les limites de la Zone Alliée du plyle
(Allied Dyle plan Area). Les restrictions du plaryl®
sont appliquées jusqu'a la déclaration du début
d’Opération Dynamo.

Toutes les unités Francaises et Anglaises peuvent
entrer dans la zone du plan Dyle. Toute unité
Alliée présentant sur son pion 1 étoile rouequ )

2 (** ) doit utiliser I'intégralité de son allation

en points de mouvement pour rejoindre la zone du
plan Dyle par le chemin le plus direct possible,
sans entrer toutefois dans la Zone Aveugle Alliée
au cours du Tour 1. Sil'unité ne peut entrer dans
Zone du plan Dyle des le Tour 1 elle poursuit son
mouvement direct vers la Zone du plan Dyle au
cours du Tour 2.

LA LIGNE DYLE. Une fois dans la Zone du plan
Dyle, les unités Alliées présentant 1 ou 2 étoiles
rouges sur leur pion doivent avancer le plus
possible vers la limite Est de la Zone et occuesr |
hex frontaliers 2824 a 3322. Ces hex représentent
la Ligne Dyle. Les unités Alliées doivent occuper
tous les hex de la Ligne Dyle. Un Corps Belge peut
occuper un des hex, les autres hex doivent étre
occupés par des unités Francaises et Britanniques
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avec étoiles rouges. Chaque hex doit au minimu
étre occupé par un corps ou 2 divisions (a pleine:
puissance ou réduits). Le joueur Allié peut avancel
vers I'Est des unités Francaises ou Britannique
au-dela de la Ligne Dyle.

NOTE DE CONCEPTION : Le joueur Allié ne voudra
sans doute pas avancer si loin en Belgique, mais le
ordres sont les ordres. Le plan Dyle était défitidm
planification d’'avant-guerre octroyait 8 jours pour
occuper la Ligne Dyle. L'avance Allemande obligeal.
les Alliés a rejoindre la Ligne Dyle dans l'urgenee |
seulement 4 jours. Il n'y eut aucune coordinatime@
les Belges. Dans bien des cas les unités Frangaises |
Britanniques recurent I'ordre d’occuper des pogilso
qui n'offraient aucun terrain défensif. La plupart

avaient un besoin désespéré de mines, d’outil dg
S

retranchement et de barbelés qui n'arrivérent jasnai

Au cours des Tour 1 et 2 le joueur Allié ne peut
retirer une unité de la Ligne Dyle sauf si celle-ci |

P,
£ IFO

= Maybeﬁge =

doit retraiter. Les unités ayant du retraiter netso

pas obligées de rejoindre a nouveau les hex de laa Zone Alliée du plan Dyle est délimitée sur latea
Ligne Dyle. par la ligne en pointillés bleus. Les hex de lat@nEst

NOTE DE CONCEPTION: Les Aliés essayerent(!@ Ligne Dyle) sont surlignés en orange dans

pendant plusieurs jours de tenir la Ligne Dyle. A
nouveau, la lenteur de réaction de la chaine de
commandement retarda le retrait des troupes. Le
Britanniques se tenaient derriére la riviére Dylene

furent pas attaqués sérieusement, mais le terrain
dégagé autour de Gembloux vit des combats féroces
pendant lesquels les forces Francaises qui

s'accrochaient furent soumises a une tres forte
pression.

Les unités Alliées avec des étoiles rouges susleur
pions ne peuvent quitter la Zone Dyle avant que le
joueur Allié ne déclare le début de I'Opération
Dynamo. Les unités avec des étoiles rouges qui
sont forcées de retraiter en dehors de la Zone Dylé
ne sont pas obligées d'y entrer & nouveau.

l'illustration ci-dessus et sont marqués de larietD.

Les hex des limites Sud et Ouest (hex de la rastric
Sde mouvement Allemand) sont surlignés en rouge et
sont marqués de la lettre G.

Les unités avec des étoiles rouges restent soumises
aux restrictions liées a ces étoiles méme lorsque
l'unité est réduite et présente le verso du piorssa
étoile.

Les unités avec des étoiles jaunes doivent avancer
aussi prés que possible d’Anvers (Antwerp) au
cours du Tour 1. A partir du Tour 2 les unités avec
des étoiles jaunes peuvent quitter la Zone du plan
Dyle.

Toutes les autres unités Francaises et Britanniques
peuvent entrer et sortir librement de la Zone du
plan Dyle au cours des Tours 2 et 3.
RESTRICTIONS AU MOUVEMENT
ALLEMAND : Aucune unité Allemande ne peut
entrer dans les hex des limites Sud et Ouest de la
Zone Dyle (hex 2823 a 3619) au cours des Tour 1
et 2 (cf. illustration ci-dessus). Sinon, les umité
Allemandes pénétrant dans la Zone du plan Dyle
par les hex de la limite Est peuvent entrer dans
n'importe quel autre hex de la zone.
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NOTE DE CONCEPTION : Rappelez-vous, le plan- Tour 4 a 6 : aucun mouvement ferroviaire ne peut
Allemand tablait sur une avance importante des  avoir lieu au Nord de la Somme.

troupes Alliées en Belgique avant leur encerclemente. Renfort par mouvement ferroviaire. Un

Les commandants Francais et Anglais en Belgiquaenfort peut entrer en jeu via un mouvement fesiogi
étaient déja trés sceptiques quant aux chances dirsqu’il y est explicitement autorisé.

succes du plan Dyle. Une attaque d’encerclement. Capacité ferroviaire pour les unités sur la
prématurée des Allemands aurait certainement aétrap carte :

quelques divisions Alliées mais aurait probablement. Tours 34 6: 1 Corps (& pleine puissance ou féduit
haté la fuite Alliee vers une zone plus sire. Leoen par round d’Action de Mouvement Allié.

les ordres sont les ordres, comme pour le joueli# Al .  Tours 7 a 10: 2 Corps (a pleine puissance ou

réduits) par Round d’Action de Mouvement Allié.
Lors de l'utilisation de cette capacité, 2 Division
(a pleine puissance ou réduites) comptent pour 1
Avant la déclaration du début de I'Opération Dynamo Corps.

les unités Francaises et Britanniques ne peuveet ét 5.11Placement des réfugiés
empilées ensemble. Lorsque I'Opération Dynamo est

en cours, les unités Britanniques et Francaisegepéu a.  Placement spécial du Tour 1Avant 3
rReluues

5.9 Empilement des troupes
Francaises et Britanniques

étre empilées ensemble dans I'hex du portle premier Round d’Action de Mouveme
d’évacuation et les hex adjacents. A partir du tourAllemand, le joueur Allemand peut plac
suivant la fin de I'Opération Dynamo, les unités jusqu’a 3 marqueurs de réfugiés sur desb;
Francaises et Britanniques peuvent étre empiléesilles ou des cités de Belgique ou des PaySz e
ensemble dans n'importe quel hex. Bas. Au cours de la phase finale du Tour T,
et ensuite au cours de toutes les phases finales de
Tours suivants, les marqueurs de réfugiés sontemis

a. Seules les unités Francaises présentes sur Rlace normalement [cf. regle 12.6].
carte et en renfort (& ou cela est autorisé) patuve b-  Apres le placement initial spécial du Tour 1 aux
utiliser le mouvement ferroviaire. Pays-Bas et en Belgique, au cours de chaque phase
b.  Un mouvement ferroviaire ne peut commencerfinale, le joueur Allemand peut retirer et replacer
ou se terminer en dehors de la France. placer tous les 12 marqueurs de réfugiés. Les
C. Il 'y a pas de limite & la longueur d’'un Marqueurs ne peuvent étre places a plus de 10%ex (
mouvement ferroviaire. Toutefois I'nex de début ou hex libres entre) d’'une unité terrestre Allemande.
d’enj[ree, I"hex fmgl et tous les he?< du parcouns/elnt. 5.12Garnisons Allemandes
se situer a une distance d’au moins 5 hex (4 Hesdi
entre) d’'une unité Allemande. Il n’est pas nécessd¢ a. A partir du Tour suivant la reddition des Pays-
déplacer sur la carte I'unité en mouvement feriowia Bas et jusqu’a la fin du scénario, le joueur Alleha
dans tous les hex de son parcours. Elle peut étrdoit maintenir 5 Divisions dans n’'importe quels hex
simplement retirée de son hex de départ et posédes Pays-Bas. La 22eéme LL Division compte pour une
directement dans son hex d'arrivée. Les limitationsDivision. Les régiments du 7eme FJ ne peuvent étre
d’empilement doivent étre respectées dans I'hexcombinés pour compter comme une Division. Un
d’arrivée. Une fois dans son hex de destinationitéu  Corps, réduit ou a pleine puissance, compte pour 2
ne peut se déplacer pour le reste du Round d’Acteon Divisions. Le joueur Allié obtient 1 PV pour chaque
Mouvement Allié. Tour au cours duquel le joueur Allemand ne dispose
d. Limitations : pas pendant la phase finale de ce nombre minimum de
Tour 3: aucun mouvement ferroviaire ne peut seDivisions en garnison.
terminer & I'Est de la colonne xx13 pour les hexb. A partir du Tour suivant la reddition de la
1013 & 3413 (au Sud de la Somme la priorité étaiBelgique et jusqu'a la fin du scénario, le joueur
de faire écran a une avance vers Paris. Au Nord, |Allemand doit maintenir 5 Divisions dans n’importe
supériorité aérienne Allemande et les flots dequels hex de la Belgique. Un Corps, réduit ou énple
réfugiés rendaient impossible le transport despuissance, compte pour 2 Divisions. Le joueur Allié
troupes). obtient 1 PV pour chaque Tour au cours duquel le

5.10Mouvement ferroviaire Allié
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joueur Allemand ne dispose pas pendant la phaakefin Les unités éliminées ainsi reformées sont placées s
de ce nombre minimum de divisions en garnison. case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Tour 6 elles
C. La ligne Maginot. Le joueur Allemand doit peuvent entrer sur la carte par les bords Sud @stOu
maintenir un minimum de 5 Corps (les Divisions ne ou étre placées sur la carte en utilisant un moemem
sont pas prises en compte) & une distance maxineum derroviaire.

2 hex (1 hex libre entre) des hex de la ligne Mamin
L'unité ARKO ne compte pas comme un Corps danss'
ce décompte. Le joueur Allié obtient 1 PV pour aeq
Tour au cours duquel le joueur Allemand ne disposé
pas pendant la phase finale du nombre adéquat de
Corps a bonne distance de la Ligne Maginot. Cette
restriction est levée lorsque le joueur Allemand
parvient a créer une bréche dans la Ligne Magicfot (
conditions de victoire Allemandes).

Chaque pas de remplacement blindé permet
oit :
de restaurer a pleine puissance une unité DCR ou
DLM réduite présente sur la carte ;
de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 a
puissance réduite une unitté DCR ou DLM
éliminée.
Les unités éliminées ainsi reformées sont placdées s
case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Tour 6 elles
5.13 Attrition Blindée peuvent entrer sur la carte par les bords Sud astOu

ou étre placées sur la carte en utilisant un moewém

a. L'attrition  blindée initiale est réalisée .
ferroviaire.

conformément & la regle 12.9.
b. Une seconde série dattritions blindéesd. L'unité blindée GP de Cary ne peut étre
commence lors du Tour du Plan Rouge (Fall Rot) [se€liminée et reformée ensuite grace aux pas de

reporter au paragraphe 5.18f pour plus de détails]. remplacement blindés. En guise de consolation cette
unité n'est pas soumise a l'attrition des blindés

5.14Remplacements Alliés (historiquement le groupe de Cary resta indépendant
a. Remplacements Alliés. Le joueur Allié ne jusgu’a sa destruction lors des combats du Plan
recoit pas de remplacement pour les unités BelgedROUge).
Hollandaises et Britanniques. h. Une unité sur la carte recevant un pas de
b. Remplacements FrancaisAu Tour 5, le joueur remplacement peut étre adjacente a une unité
Allié recoit 4 pas de remplacement d’infanteri@ gias Allemande mais doit toutefois étre capable de trace
de remplacement blindés pour les divisions DCR etn€ ligne de ravitaillement.
D!_M. Pour chaque pas de remplacement utilisé, 5.15Remplacement de l'infanterie
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement All d
d’'infanterie ou blindé jusqu’a atteindre la caseetO emande
gu’il ne reste donc plus de remplacement de ce.typea.  Au tour 5, le joueur Allemand recoit 4 pas de
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés aemplacement d'infanterie au profit de ses unités-n

Tour 5 sont perdus. blindées. Pour chaque pas de remplacement utilisé,
c.  Une unité éliminée ne peut recevoir plus d'un déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement
pas de remplacement. d'infanterie jusqu’a atteindre la case 0 et quél reste

d.  Les unités éeliminées de valeur de TR égale a 4onc plus de remplacement de ce type. Les pas de
ou les Divisions a 2 pas de perte ne peuvent ré@cevoremplacement qui ne sont pas utilisés au Tour 5 son

de pas de remplacement. perdus.
e. Chaque pas de remplacement dinfanterieb. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d’un
permet soit : pas de remplacement.
de restaurer a pleine puissance un Corps réduit og. Une division a 2 pas de pertes éliminée ne peut
une Division réduite présents sur la carte ; recevoir de remplacement, mais un régiment motorisé
de faire entrer en tant que renfort & puissancde peut.
réduite un Corps éliminé ; d. Chaque pas de remplacement d'infanterie
de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 unepermet soit :
Division éliminée. - de restaurer a pleine puissance un Corps réduit

présent sur la carte ;
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de faire entrer en tant que renfort a puissancd. Les Divisions de Panzer ainsi reformées ou la
réduite un Corps éliminé ; 11leme Brigade Motorisée sont replacées sur la carte
de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 unedans n’'importe quel hex sous contréle Allemand,
Division & un pas ou un régiment motorisé éliminénormalement ravitaillé et dans la limite des regles
[cf. 4.1c1]. d’empilement.

Les unités éliminées ainsi reformées sont placdela s

case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Tour 6 les 5.18Plan Rouge (Fa” ROt)

renforts doivent étre placés sur une ville ou uité c a. A lissue de la réparation des Panzer,

Allemande dans le respect des limites d’empilement. | FALL | le marqueur de fin de réparation des Panzer

|| (Refit Ends) est retourné sur la TRT, face
e. Un Corps sur la carte recevant un pas de e
"Fall Rot" visible.

remplacement peut étre adjacent a une unité Alliée

mais doit toutefois étre capable de tracer uneclide b. Lors d_u seul Tour du Plan Rouge le joueur
ravitaillement Allemand dispose de ses 4 marqueurs de Round

d’Action.
5.16 Marqueurs de défense améliorée c.  Le joueur Allié dispose pour le seul Tour du
Plan Rouge de 2 marqueurs de Round d'Action de
Mouvement et d’'un marqueur de Round d’Action de
Combat.
Le joueur Allemand dispose automatiquement
nitiative. 1l conserve 1 marqueur de Round
d’Action pour le ler round du Tour. Les autres
517 Réparation des Panzer marqueurs Allemands et Alliés sont mis dans un
récipient opaque et mélangés ensemble.
e. Le joueur Allemand recoit ses 6 marqueurs

a. Le joueur Allié recoit 12 marqueursgeer peems

pour ce scénario. N'utiliser que la face 1L1-£.—

des pions.
d.

b.  Tous les marqueurs sont recus lors de la phasg -

: e li

finale du Tour 5.

a.  Une fois au cours du scénario (a parfirs
du Tour 4 et jusqu'au Tour 6 inclus) le d'éléments aériens.

Jjoueur .AIIemand doit declt?ncher I f.  Attrition blindée. Le joueur Allemand place
Reparation des Panzer lors d'une phase finale [Cfdans un récipient opaque le marqueur d’attrition de

section de regles 12.12]. chaque Division de Panzer présente sur la carte. La

Ib' Allj declencherr:jent gledcette, repar.atlon, p(;acer ?ubrocédure de tirage au sort pendant la phaseitiGattr
a TRT le marqueur de Fin de Reparation (Ends Re Itblindée est identique a celle de I'attrition inligialLe

3:I'ours Iapres ce,lw de la (,jeclargtlon (EXEMPLEe un joueur Allié place dans un récipient opaque 1 mauqu
déclaration de début de réparation effectuée aw Zou d'attrition pour chacune de ses Divisions blindées

Cf)nduw.a au placement du marqueur de fin deprésente sur la carte. La procédure de tirage esb
réparation sur la case du Tour 7 de la TRT).

modifiée : au cours de chaque phase d’attritiondéle

C; L_e joueur Allemand dlspo§e Qe / pomts.de le joueur Allié tire des marqueurs jusqu’a la pefin
réparation des Panzer pour ce scénario. Aucun geint pas, seulement, d'unité blindé

réparation ne peut étre dépensé au profit d’'un& uni _ o
b“ndée é||m|née qu| a perdu son dernier paS aa:das NOTE DE CONCEPTION : Les A"|es continualent a

I'attrition alors qu’elle portait un marqueur OO8 au  Perdre des blindés a cause de problemes mécanégues
cours d’un combat. de combats de faible intensité, mais disposaiembdsu

d. Le joueur Allemand doit dépenser 1 point de de beaucoup moins de chars a perdre.

r,é'pa'ra,tion pOl:Ilj 'toutes les Divisions de Panzgr 5.19Divers

eliminées et éligibles pour cela avant de pouvoir

dépenser un second point (si disponible) sur uné@.  Placement des renforts : se reporter au verso de
Division réduite de Panzer restante. la carte du scenario 4.

e.  Pour chaque pas de réparation utilisé, déplaceb. ~ Opération Dynamo : Le joueur Allié dispose de
vers la gauche le marqueur de réparation des Panzt possibilité de lancer l'opération. Se reportelaa
jusqu’a atteindre la case 0 et qu'il ne reste duos de  section de regles 13.0.

pas de réparation.
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5.20Conditions de victoire combat, il convient de rester prudent avec ces dtanz
réduits. Vous pouvez attendre 5 ou 6 tours avant de
a. Le joueur Allemand gagne ce sce€nario enjgncer |a réparation des Panzer, mais notez quéedés
totalisant plus de 2 fois plus de points de vieta@iue 1, 4 |e nombre de points de réparation de Pagster
le joueur Allié a l'issue de la Phase de détermomat g fisant pour contrebalancer les pas de pesteside
de la victoire du Tour 10. Le scénario se termioesa l'attrition. Les pertes au combat ne feront qu'aemper
b.  Points de victoire — se reporter au verso de o ggsaquilibre. Toute unité blindée commencant le
Faide de jeu servant au placement des unites diyian rouge en étant réduite représente pour voas un
scenario 4. perte potentielle d'un VP car elle peut &tre élémipar
l'attrition avant d'avoir pu sortir de la carte. dt
encore plus grave pour le joueur Allemand de perdre
au combat une unité de Panzer réduite. Non seutemen
le VP pour la sortie de cette unité sera perdus i
joueur Allié gagnera sans doute 2 ou 3 VP poukecett
destruction. Vous pourrez peut-étre gagner la @arti
perdant une unité de Panzer, mais une seconde unité
perdue vous condamne probablement a la défaite. I
vous faudra redoubler de prudence au fur et a raesur
de l'augmentation de vos pertes par attrition. 18 u
A : ¢ Panzer Division ne peut étre appariée a une autre
5.21 Notes de jeu Panzer Division a pleine force, il est alors prélfée
d'attaquer en collaboration avec des divisions
Le joueur Allemand bénéficie dans ce scénario de 18,giorisées et du soutien aérien afin d'augmenter

tache la pIu§ facile, mais .iI doit toutefois fafeee & ¢ ffisamment le ratio de combat pour éviter tostjui
quelques points problématiques. Avant tout vousdev o perte pour I'attaquant.

planifier comment séquencer au mieux les rounds .
o . Soyez prudent lors de vos avances aprés combat. Les
d'Action de Combat. Le tour 1 est assez simple ca

R . [lgnes de ravitaillement ne peuvent franchir legeres
votre avance vers la Meuse et au-dela sera letaésul . . )
, . que par des bords d'hex de traversée. Terminer une
chaque round d'un Round de Mouvement ou d'un

. ., hase d'Action du mauvais c6té d'une riviere om d'u
Round de Combat et face a vous les Alliés avance

, Lt . canal et se retrouver ainsi au tour suivant pentiant
selon le plan d'avant-guerre préétabli. A partirtolur . . . .
. . « . phase de détermination du ravitailement conduira
2, si vous utilisez trop tot les 2 Actions de Moonant

. . D . votre impétueuse unité Panzer a recevoir un marqueu
possibles et que le joueur Allié tire ensuite un

. . "Out Of Supply". N'avancez pas aussi loin. Méme en
marqueur de Mouvement, ses unités qui en sontOu Supply cez p ssiio eme €

. . restant a portée de ravitaillement offensif vousese
capables se replieront, vous laissant avec un rearqu

. . énalisé par un décalage d'une colonne et piree vot
d'Action de Combat largement inutile. P P , g pires
valeur de TR sera réduite de 2. Vous ne pourreg plu

Vous augmentez vos chances de franchllr la Meuse gnorer |a plupart des ZOC ennemie et deviendrez un
niveau des.,3 bords d'hex de traversee de la zOn§pje tentante pour les unités Alliées qui pourraviir
aveugle Allice des Ardennes si vous disposez d@ne valeur de TR supérieure. Cela vous exposerait a

suffisamment  d'éléments aériens disponibles POURes pertes dés les résultats de combat Exchange et
ameliorer le ratio des forces. Ceci implique qualls  coniact. De plus, vous ne pourrez plus effectuer de
faudra certainement limiter vos ambitions en Haln i 4ite au travers de la plupart des ZOC ennemies

en cédant par exemple au joueur Allié les 2 VPsissUy;q s ne pouvez supporter de telles pertes au combat

d'une reddition du pays au tour 1 avec l'aide d'un . .
Sur le long-terme, votre plus grand avantage réside

bombardement de terreur. Avec un co(t de 2 VP par s
dans votre capacité a concentrer en une seuleuattaq

utilisation se sera sans doute la seule fois ques vo o, o . .
d VOS unités motorisées et de Panzer disposéesisax, 2

utiliserez ce marqueur. : o .
_ . _ ~sans vous soucier des ZOC Alliées adjacentes.tll es
Ironiquement vos troupes les plus puissantes s®si a jitficile de mettre en place une ligne de défentisa

les plus fr‘aglles. Meme' Si une ,Panzer Division ttédu qui puisse résister au type de punition que voas ét
continue a vous fournir un décalage de colonne ay;ns;i capable dinfliger avec votre puissance dehz
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associée au décalage de colonnes de vos Panzer et gur un hex de traversée de riviere. Est-ce qu'nité u
soutien aérien. Tant que vous commencez un tour ede Panzer est obligée de tracer sa ligne de
étant ravitaillé, vous pouvez créer une bréche daes ravitaillement via un unique bord d'hex de traverde
ligne d'unités Alliées de plus faibles valeurs de, T riviere ? Si tel est le cas il peut étre intéressan
avancer et vous infiltrer par ce trou, réaliser und'échanger un marqueur d'élément aérien pour un
encerclement, détruire les unités Alliées en cartjon marqueur "Out Of Supply" sur cette unité. Si vous
avec votre infanterie et vous retrouver a lisses d parvenez a interdire le passage vous perdrez Bélem
phases d'Action a nouveau ravitaillé ; méme si celaérien. Une telle opportunité de mettre hors
impliqgue parfois de combattre sans ravitaillementravitaillement les Panzer peut se retrouvée aveoria
offensif. infestée de canaux et rivieres au Nord-Est de dade

autour de Lille. On y trouve beaucoup de bordsxd'he

A . . . de rivieres mais peu de traversées. Obervez lel cana

étre simple pour lui dans ce scénario. Votre prbjang bre-Oi | b t de Ihex 2218 (St i) 2
., . iy ambre-Oise. Il court de I'nex uentin) a

commandement vous a lié les mains et vos unités sor§ (St Q )

surclassées par les unités Allemandes. Conceraant |h?x 2719 (Maubeuge), et seuls ces 2 hex de ville
taux de perte des unités Alliées : une Divisiont e présentent des traversées. Certes les Panzer peuven
€léminée en un seul combat (entre 12 et 24 hewes ({ranch;rAlle (;a'mal : |r(;1por2tehou ((jenttre ces hex\, IZI;E
temps réel) et un Corps peut disparaitre en 2 ctamba € controle dun ou des < hex de fraversee a lad

Vos unités sembleront fondre devant les PanzePhase d'Action ils se retrouveront hors ravitaikem

Allemands. C'est parcequ'historiquement c'est ginsi Bien quril n(.a s.aglsse pas d'un Jel_J q_u' m&sted@aﬂ
sur le ravitaillement et la logistique, un joueur

cela s'est passé. Les armées Alliées de 1940 neII 4 nél ¢ LOS le f N isqt

disposaient pas de capacités antichar pour protég ,e.man negligeant ses N erg 6_1 S€s 11sq eS(?

linfanterie (les Allemands étaient ainsi plusaist, ce périls. Quand des Panzer hors ravitaillement sont a
votre portée, il est intéressant de foncer legjaéacar

qui ne sera plus le cas en 1941 lorsqu'ils enttezon _ o
Russie). Comme il fut maintes fois répété a 'Ouest vous ne trouverez pas de meilleure opportunité pour
leur infliger des pertes.

desert, des centaines de fantassins sans arméaantic
n'ont d'autre choix que de se rendre face a urgngei  Dans le méme temps vous devez sacrifier juste de qu
de chars qui peut les écraser et les mitrailletoate ~ faut pour vous permettre de lancer ['Opération
impunité. En 1940 la menace que représentaient leynamo, treés probablement au Tour 3. Vous ne

chars était a la fois bien réelle et présente parto Souhaitez certainement pas que le joueur Allemand
Méme le faible char Allemand Mark | ou des Puisse avancer suffisamment vers le Nord-Ouest afin

automitrailleuses pouvaient agir a leur guise face ~ de pouvoir, au Tour 3, tourner vers I'Est la pltjsr
linfanterie non protégée. Les Crecy et Azincowrtlal  CeS Panzer et capturer 'essentiel de vos armees av
2" guerre mondiale n'arriveront pas avant novembreélue vous n‘ayez eu une chance de les extraire de ce
1942 pour linfanterie, date a laquelle les troupesPi€ge en cours de formation. Votre retraite de igelky

Américaines débarqueront en Afrique du Nord avech® Sera pas aussi rapide que votre avance initiale.
leurs bazookas. joueur Allemand dispersera des marqueurs de ré&fugié

. . L) dans la région autour de Lille et Roubaix. Les
Un joueur Allemand compétent réalisera un trou de 9

plusieurs hex de large dans vos lignes & la sdete restrictions liées au plan Dyle vous obligent cedéfe

. L a I'Est avec des piles d'unités, mais au Sud '€ st
Ardennes et, dans les 2 tours suivants, réduira eﬁ ) P AN ) .
il est plus utile de recourir a des lignes suceessi

lambeaux toutes les défenses que vous pourrez it i D b Jendroit
unités non empilées. Dans beaucoup d'endroits vou
regroupper autour de Maubeuge et des quelques h& P P

N N uvez défendre en laissant 1 hex libre entre £sini
au-dela. Si vous étes chanceux, la vague de PanzBP

s . tant qu'au moins l'une d'entre elles bénéficie el'un
Allemands délaissera quelques-unes de vos unite&™ 9

valeur de TR de 4 afin d'empécher linfiltratiorr jes

derriere elle. Bien que ces dernieres soient en fai ités de P Toutefois. I ol ) qEA™
. . . unités de Panzer. Toutefois, la ou se trouve
condamnees, elles pourront toujours se rendresdite e o ' _ _
et 7™ Panzer Divisions seule une ligne continue

coupant les LOS de certains de ces Panzer. Guattez . ) _ R
représente une défense efficace face a leur vakeur

moindre opportunité, en particulier vers la fin lde TRAS S ttentif A tout (unité QUi
phase d'action du tour 2 et la phase aérienneuwfuBto a . S0yez atten '_ a toute opportunite qui paitr
vous permettre d'exfiltrer vers le Sud de la Somme

Cela sera sans doute également le meilleur moment i q i i défendent la. réai
N o N certaines de vos unités qui défendent la régiomalsA
pour affecter vos appareils a des missions d'iitigod q 9
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en particulier lorsque vous disposez de linitiatiet

pouvez terminer de les déplacer lors du tour stivan ! - ( (( ! ) &

avant que le joueur Allemand ne puisse les inteéecep &

Sur votre autre flanc, prenez garde au ruban d'hex . _
cotiers qui fait partie des Pays-Bas et ou voséanit Toutes les regles d@ase Yellow, 194@'appliquent

Belges ne peuvent faire mouvement ou y retraiter. sauf lorsquil y a une modification spécifiquement

) ) ) précisée par les instructions du scénario.
Dans la zone de la carte de la ligne Maginot, lejm

Allemand et vous allez participer a un jeu de 6.1 Introduction

mouvements et de contre-mouvements. Bien que | . R . e
d %:e scénario prend pour hypothése un niveau amélioré

camp Allemand ne gagne pas un hombre important d . ., .
. . u renseignement Allié et comporte 2 variantes pour
VP en percant vos lignes, ces quelques VP lui son S
placement initial [c.f. 6.4c].

malgré tout utiles pour constituer la marge nédessa
sa victoire. La plupart de vos unités de la taillen 6.2 Spécificités du scénario
Corps vous seront rapidement nécessaires pour
reconstituer une ligne de défense, mais une paire
d'entre elles doit étre maintenue en réserve poui'
s'opposer a I'unité Arko Allemande et a la majoiiéé
Corps afin d'empécher un ratio de forces trop geua

du joueur Allemand ce qui lui permettrait d'atteind  ©- Durée. 10 tours de jeu, commencant au tour
rapidement ses objectifs. Vous predrez certainemerft 1- Les tours ont un nombre variable de Rounds
une de ces unités dans cette manceuvre — essagez ded/Action [C.f. 5.6].

Eléments requis :
Les Aides de Jeu n°1 et 2.
La carte de 55,9 x 86,4 cm (22 x 34 inch) sur sa
face intitulée "Scenario One and Two".

pas en perdre plus. Vous ne pouvez pas défendre Zone du scénariolLa carte entiére.
longtemps face a des offensives Allemandesq. Initiative. Le joueur Allemand bénéficie de
simultannées a L'Est et au Nord. l'initiative & tous les tours & l'exception desclirs

Votre planche de salut pendant le Plan Rouge résideuivant la déclaration de lancement de |'Opération
dans vos marqueurs de défense améliorée. Unedois ddynamo ou jusqu'au tour suivant la capture du port
plus, vous ne pourrez défendre tous les hex car un@'évacuation de I'Opération Dynamo (en fonction de
grande partie de vos unités seront parties, mais cd'évenement qui se produit en premier).

marqueurs vous permettront de constituer une ligne
défense en bénéficiant d'un décalage de colonnka sur
gauche sans avoir a suivre les méandres des Bviérea. Marqueur Tour de Jeu. Placer ce marqueur
Cette ligne présentera des trous qu'il faudra d@er sur la case du tour 1 de la piste de suivi destoiurn
moins sur un co6té, d'unité de valeur de TR égade a Record Track).

épaulées derriere par d'autres unités. A nouveair, t | Marqueurs des VP Allemands et Alliés.

les hex de traversée pendant au moins 1 tour Vjacer les 2 marqueurs de chague camp sur la ase 0

Il peut étre utile de disposer des unités blind#®mss  Track).

ces hex critiques afin d'annuler un des inévitablesC
nds. Ces 10 marqueurs sont mélangés et placés

décalages de colonne dus aux Panzer. Vous ne pourr%\'”ema
pas empécher la sortie de toutes les unités avec un .

dans une tasse opaque. Utiliser les marqueurs des
le marqueur de |1a"iPanzer

valeur de MA en jaune, mais en obliger certaines %anzer Division 1 & 10 -
rester hors de portée du bord de carte a lissse OleDivision marqué S3 est’ mis de cOté car non utibse
phases d'action du Tour 10 pourrait bien faire Iadu scénario
différence entre victoire et défaite. '

6.3 Placement initial des marqueurs

Marqueurs d'attrition des blindés

d. Marqueurs d'attrition des blindés Alliés.
Les marqueurs d'attrition Alliés suivants sont mgés
et placés dans une seconde tasse opadifeDCR (2
marqueurs), 2° DCR (2 marqueurs),°3° DCR (2
marqueurs), 1° DLM, 2°™ DLM, 3*™ DLM et 1°¢
Brigade Britannique de Tanks. Le marqueur d'abtriti
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blindé de la " DLM marqué S-3 est mis de coté car 6.4 Placement initial des unités
non utilisé lors du scénario. Le marqueur d'attnitde

la #™ DCR est placé sur la case du tour 3 de la TRT® Les unités dont le pion présente le repére a 4
Le marqueur diattrition de la®d Division Blindée chiffres d'un hex sont placées sur cet hex de f®.ca

Britannique est placé sur la case du tour 4 deRia.T Exception : les gnjtes francaises su,ivantes sont places
dans des hex différents de ceux prévus par lewssco
e. Marqueur de round d'action. Les 4 g placements.

marqueurs Alliés présentant en rouge la méme —
inscrition "Move" ou "Action" sur leurs 2 faces $on _%:

=

222 2226
= XX =] “XK*
*

3

XX XX
*
: E@a =®* 2 1 ﬁ
3

placés dans une®¥ tasse opaque. Les 4 marqueurs |42 4 || 43 4 33H||23 2
Alliés identiqgues présentant en blanc linscriptionXl Corps 1 DCR 2DCR |l Corps 1DLC 2DLC
"Move" sur l'une de leur face et "Action" sur l'eut 2424 1722 1622 2216 2322 2026
sont mis de coté car non utilisés lors de ce s@@nar il i gxﬁ;‘ g E%ﬁ; oo

22 2« *
Le joueur Allemand garde avec lui un marqueur de| 53 . K

- - =Dk
Co e o 23 245|/234|(234||234
Round d'Action Move / Attack qu'il utilsera pour1i ADLC 5DLC 3Spahi 1DINA 43Dl 21Dl

round en tant que joueur disposant de linitiative. 2500 2024 2424 1815 1717 3114
place ses 3 autres marqueurs de Round d'Action Move

/ Attack dans la tasse opaque avec les 4 marqueuts Les unités Britanniques portant le code de
Alliés. Les 7 marqueurs de Round d'Action sontplacement "BEF" sont initialement placées sur keca
ensuite mélangés. empilées avec nimportes quelles autres unitésade |
f Le joueur Allemand place le marqueur de BEF présentant un code de rr.ns.e en 'pla0§ aveclastoi
Round d'Action quil a conservé sur la case 1 de I40U9€S (dans le respect des limites d'empilement).
piste de suivi des Rounds d'Action. Ce marqueur de. La 1leme Brigade motorisée Allemande
Round d'Action peut étre utilisé au choix pour unmarquée "REFIT" est placée sur la case de réparatio
round de Mouvement ou un round d'Attaque. des Panzer.

g. Marqueur Allié de remplacement blinde.Ce  d. Les unités Alliées marquées de linscription
marqueur est placé sur la case 3 de la piste deGT" suivie d'un numéro de tour sont placées sursle
remplacement Alliée. emplacements respectifs dans la case des
h. Marqueur  Allié de  remplacement €mplacements Alliés.

d'infanterie. Ce marqueur est placé sur la case 4 de la. Les unités Allemandes marquées "OKH" sont
piste de remplacement Alliée. placées dans la case de réserve de 'OKH.

I Marqueur Allemand de remplacement f. Placer les 4 unités parachutistes Allemandes et

d'infanterie. Ce marqueur est placé sur la case 4 de l1ga 22éme LL Division dans la case des unités
piste de remplacement et de réparation Allemande.  aéroportées Allemandes.

- Marqueur Allemand de réparation blindé.  g. Toutes les unités de combat Alliées et
Ce marqueur est placeé sur la case 7 de la piste d&llemandes marquées de l'inscription "S-3" sontesis
remplacement et de réparation Allemande. de coté car non utilisées au cours de ce scénario.

K. Marqueurs d'interdiction de traversée. Un NOTE DE CONCEPTION : Les 2 variantes de ce
marqueur d'interdiction de traversée est placéédutd scénario utilisent ce méme placement initial. La
de partie sur I'nex 3030. différence porte sur le nombre d'unités Francaises,

Les défenseurs Hollandais en alerte avaient déteuit Britanniques et Allemandes qui peuvent bouger. Les

pont principal de Maastricht avant qu'il ne puissiee ~ Allemands n'ont rien perdu de leurs capacités
capturé. tactiques et opérationnelles présentées dans le

scénario 1 et les Alliés ne sont pas devenus meslle
gu'ils ne l'étaient. La difféerence va se faire dar
guantité de renseignements préalables que l'ures |
camps ont regu.

l. Marqueur de destruction d'Eben Emael.Ce
marqueur est placé sur I'hex 2928 (Eben EmaeB.
troupes d'élite déposées par planeurs au-dessua de
forteresse prirent les défenseurs par surprise.
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h. Variantes du scénario 2 : .
Le scénario 2 dispose de 2 variantes. Toutes deux
partent de [I'hypothese d'un meilleur niveau de
renseignement Allié ce qui leur permet de disposer
leurs forces de facon plus rationnelle.

Variante 1 : Tout dabord le joueur Allié peut
repositionner jusqu'a 10 unités en dehors de la zden

la ligne Maginot. Les %*° et 5Ff™ Divisions
Britanniques peuvent étre repositionnées dansyonra
de 2 hex de Lille. Un maximum de 5 unités de laezon
Maginot peuvent étre repositionnées en dehors tte ce
zone. Toutes les unités repositionnées doiveme |&t
l'intérieur des frontiéres Frangaises et ne peugéaet
placées dans des hex en violation des limites
d'empilement. Au début du scénario, les unités en
dehors de la zone de la ligne Maginot peuvent
librement entrer et sortir du Luxembourg, de Belgig
des Pays-Bas et dAllemagne. Aprés le
repositionnement Allié, le joueur Allemand peut
repositionner un maximum de 10 unités. A lissue de
ces repositionnements, le scénario commence.

NOTE DE CONCEPTION : On suppose ici que les:
Alliés ont été plus efficaces pour collecter des-
renseignements fiables et agir en conséquencelabe p
Dyle est retiré. Aucune partie de la ligne Franegais

n'est sous-défendue et toute avancée en dehors du

territoire national sera plus limitée et s'arréteur
des bords de rivieres défendables. Les Allemands ne
restent pas impassibles et se repositionnent égaiem

Variante 2 : Le joueur Allié procede aux

b.

Il recoit 5 marqueurs d’éléments aériens Stuka lors
des tours 2 a 10.

Exception : il recoit automatiquement 6 marqueurs
lors du tour du plan rouge "Fall Rot".

Joueur Allié
Conserver de cbté le marqueur d’élément aérien
AASF-b. Il n’est utilisé que lors du scénario 3.
Il recoit 1 marqueur d’élément aérien (au choix, le
marqueur Francais ou le marqueur AASF-a) pour
le Tour 1. Le placer dans la case "Available" de la
zone des éléments aériens Alliés.
Il recoit ses 2 marqueurs d’éléments aériens du
Tour 2 jusqu'au lancement de ['Opération
Dynamo.
Au moment de la déclaration de début d’Opération
Dynamo tous les éléments aériens Alliés sont
retirés du jeu, a I'exception de I'élément aérien
spécifigue a l'opération (les unités aériennes
Francaises sont en cours de transfert pour étre re-
basées au Sud et a I'Ouest, 'AASF est en cours
d’évacuation vers I’Angleterre).
Le marqueur AASF-a ne revient plus en jeu.
Placer le marqueur d’élément aérien de I'Opération
Dynamo adjacent a I'hex du port d’évacuation
choisi pour I'opération. Jusqu’au tour suivantita f
de I'Opération Dynamo aucun autre marqueur
d’élément aérien Allié n’est recu.
A partir du Tour suivant la fin de I'Opération
Dynamo et jusqu'a la fin de la partie le joueur
Allié ne recoit que I'élément aérien Francais.
Elément aérien détruit. Lors du segment de

repositionnements a lidentique de la variante &. L ;'_ ilts o (I s adri h
joueur Allemand ne bénéficie d'aucun disponibilite des éléments aeriens, chaque marqueur

repositionnement. A lissue du repositionnemeniéAll d'élement aérien A,”'fé detruit Pl‘?lCé sur'I,a TRTuid

le scénario commence. de 1 le nombre d’e'leme.nt's. aeriens Alliés reguss I'_or
du segment de disponibilité des éléments aériens,

NOTE DE CONCEPTION : Il s'agit sans doute de lachaque marqueur d'élément aérien Allemand détruit

meilleure chose qui puisse arriver aux armees @dli€ placé sur la TRT réduit de 1 le nombre d'éléments

de 1940, mais cela ne pouvait probablement pas s@griens Allemands recus.

produire. Il est trées douteux qu'une telle lacune d

renseignement Allemand ait pu avoir lieu, maisesi |

Armées Alliées stupidement commandées doivent avoir

une chance, la voici.

6.6 Rounds d’action et marqueurs de
Round d’Action

a. Les joueurs Allié et Allemand disposent
6.5 Disponibilité des éléments aériens chacun de 4 rounds d’Action lors du Tour 1, et tous
deux recoivent pour ce Tour leurs 4 marqueurs de

a Jogeur Allemand . Round d’Action [cf. 6.3¢e].
Il recoit 'ensemble de ses 6 marqueurs d’éléments

aériens Stuka pour le Tour 1. Ces marqueurs sorf?- Pour les tours 2 a 10, le joueur Allemand
placés dans la case "Available" de la zone deglispose de 3 Rounds d'Action et donc de 3 marqueurs

de Round d’Action. Le joueur Allié dispose de 2
Rounds d’Action avec 1 marqueur de Round d’Action
©2011 GMT Games, LLC
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de Mouvement et 1 marqueur de Round d’Action deg. La 22eme LL Division et les régiments de
Combat. parachutistes ne peuvent se déplacer durant le ler
Round d’Action de Mouvement qui suit leur

Note 1 :Le joueur Allié recoit un second marqueur de _
atterrissage.

Round d'Action de Mouvement pour le Tour de
déclaration de I'Opération Dynamo et pour chaque
Tour au cours duquel il bénéficie de l'initiative.

Note 2 :Le joueur Allemand recoit ses 4 marqueurs d TABLE D'ATTERRISSAGE DES TROUPES
Round d’Action lors du Tour du plan rouge "Fall Rot| AEROPORTEES ALLEMANDES
[cf. 6.18]. Pour ce méme Tour le joueur Allié recdi Jet de dé

Résultat
marqueurs mouvement et 1 marqueur combat. 1.5 X
Un des marqueurs Allemand est conservé de c6té pq 6 E

servir des le 4 round du Tour 1 et tous les autres
marqueurs Allemands et Alliés sont placés dans ¢
récipient opaque.

Modificateurs (cumulables) dus a I'hex de largage
+1 - Hex de terrain clair contenant une ville
+1 - Hex de terrain clair contenant un ouvrage rmsfe

6.7 Opérations aéroportées +3 - Hex de terrain clair contenant une cité
Allemandes Modificateur pour latterrissage de la 22° LL
. N . Division
a. Le joueur Allemand doit utiliser les 4 unités dg

+3 — L'unité de parachutiste présente dans I'Hex a

parachutistes des 1/7 FJ et 2/7 FJ au cours duesggm SUbitUnresulat e

de parachutage Allemand de la phase aérienne du T
1. Légende des résultats

X = Atterrissage réussi ; aucune perte.
E = Unité de type régiment éliminée ou divisionisyb
1 pas de perte.

Si, pour une division, le jet de dé modifié estésigur
ou égal a 8, relancer le dé sans appliquer| de
modificateur. Sur un nouveau résultat de 6 la dinis
réduite est éliminée.

Rappel : les unités de parachutistes ne peuvent ét
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex X9 h
entre les unités) d'une unité terrestre Allemand
ravitaillée et une seule unité de parachutiste et p
étre larguée par hexes unités de parachutistes ne

peuvent étre larguées que sur des hex de terrain
clair. Ces hex peuvent contenir un ouvrage défens

une ville ou une cité. Note : Cette table est également imprimée sur €Aid

b. Retirer les 4 unités de parachutiste de la ca{ de Jeu n°2.
des troupes aéroportées Allemandes et les placer

chacune sur un hex cible compatible aux Pays-Bas ou

en Belgique.

C. La 22eme LL Division est retirée de la case
des troupes aéroportées Allemandes et placée sur un
hex immédiatement aprés le placement des unités de
parachutistes.

d. La 22éme LL Division est placée empilée avec
une unité de parachutistes avant que le jet deodé p
I'atterrissage de ce régiment ne soit réalisé.

e. Effectuer les jets de dés pour l'atterrissage des
régiments de parachutistes et appliquer les pertes
eventuelles.

f. Effectuer le jet de dé pour I'atterrissage de la
22eme LL Division aprés avoir effectué celui poear |
régiment avec lequel elle est empilée ; appligesr |
pertes éventuelles.
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6.8 Restrictions de mouvement

Les Alliés sont beaucoup moins contraints danssleur

options de mouvement. Les codes a étoile sur ¢ews pi
des unités Alliées ne sont pas utilisés au coursale
scénario. Des 3 zones avec restriction, seule & zo
Maginot est utilisée.

a. Tous les codes a étoiles contraignant le
mouvements des unités Alliées sont ignorés au cours

du scénario 2. Les unités sont libres de se déptace

cours du I Round d’Action méme si toute ou partie
d’entre elles mises en place dans la Zone Magirot n

sont pas initialement autorisées a quitter la zone.

b. Restrictions de mouvement de la Zone
Maginot
Cette zone est bornée par la ligne Maginot, latitom

Francgaise et le bord Sud de la carte.

Les unités a l'intérieur de la Zone Maginot peuvent,
attaquer et défendre normalement. Si elles sont
forcées de retraiter en dehors de la zone elles ne
sont plus tenues par les restrictions de mouvement.

Toutes les unités Alliées a l'intérieur de cetteeo
peuvent se déplacer au cours du Tour 1 mais ne
peuvent quitter la zone.

Au Tour 2: Les unités dans la Zone Maginot
peuvent se déplacer librement & lintérieur de la
zone, mais une seule unité (au choix du joueur
Allié) peut en sortir par un mouvement normal. Le
joueur Allié décide du Round d'Action de
Mouvement pendant lequel 'unité sort.

Du Tour 3 & 10 : Les unités dans la Zone Maginot
peuvent se déplacer librement a l'intérieur de la
zone, mais un seul Corps peut en sortir par Round
d’Action de Mouvement. L'unité peut sortir par un
mouvement terrestre normal ou le joueur Allié peut
choisir de recourir a un mouvement ferroviaire
Francais [cf. 6.10] si une capacité de déplacement
par rail est disponible. Les divisions peuventisort
librement de la zone.

Toute unité Alliée qui entrerait dans la Zone
Maginot se voit appliquer ces restrictions de
mouvement.
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6.9 Empilement des troupes - Tours 7 & 10: 2 Corps (a pleine puissance ou
Frangaises et Britanniques réduits) par Round d’Action de Mouvement Allié.
- Lors de l'utilisation de cette capacité, 2 Divison
Avant la déclaration du début de I’Opération Dynamo (a p|eine puissance ou réduites) comptent pour 1
les unités Francaises et Britanniques ne peuveat ét  Corps.

empilées ensemble. Lorsque I'Opération Dynamo est 3 .
en cours, les unités Britanniques et Francaisesepeu 6.11Placement des refugiés

e empilées ensemble dans Thex du porty  placement spécial initial. Avant le premier
d’évacuation et les hex adjacents. A partir du toUrRgund d'Action de Mouvement Allemand, le joueur
suivant la fin de I'Opération Dynamo, les unites allemand peut placer jusqu’a 3 marqueurs de réfugié

Francaises et Britanniques peuvent étre empiléeg  des villes ou des cités de Belgique et des-Bags

ensemble dans n’'importe quel hex. . o .
b.  Apres le placement initial spécial du Tour 1 aux

6.10Mouvement ferroviaire Allié Pays-Bas et en Belgique, le joueur Allemand peut
|ra(;3tirer et replacer ou placer tous les 12 marqudars
refugiés au cours de chaque phase finale. Les
marqueurs ne peuvent étre placés a plus de 10%ex (
hex libres entre) d’une unité terrestre Allemande.

a. Seules les unités Francaises présentes sur

carte et en renfort (Ia ou cela est autorisé) pauve
utiliser le mouvement ferroviaire.

b. Un mouvement ferroviaire ne peut commencer
ou se terminer en dehors de la France. 6.12 Garnisons Allemandes
C. I n'y a pas de limite a la longueur d'un
mouvement ferroviaire. Toutefois I'hex de début ou
d’entrée, I'hex final et tous les hex du parcowient

se situer a une distance d’au moins 5 hex (4 Hesdi

a. A partir du Tour suivant la reddition des Pays-
Bas et jusqu’a la fin du scénario, le joueur Allewha
doit maintenir 5 Divisions dans n’importe quels hex

entre) d'une unité Allemande. Il nest pas néceesge ~ 0€S Pays-Bas. La 22éme LL Division compte pour une
déplacer sur la carte I'unité en mouvement fericwia Division. Les régiments du 7éme FJ ne peuvent étre

dans tous les hex de son parcours. Elle peut érE°mMbineés pour compter comme une Division. Un

simplement retirée de son hex de départ et pos¢gC'PS: reduit ou a pleine puissance, compte pour 2
directement dans son hex d'arrivée. Les limitationsPViSions. Le joueur Allie obtient 1 PV pour chaque

d’empilement doivent étre respectées dans I'hex! OUr au cours duquel le joueur Allemand ne dispose
d'arrivée. Une fois dans son hex de destinationity P2, Pendant la phase finale, de ce nombre minimum

ne peut se déplacer pour le reste du Round d’Adteon  d€ divisions en garnison. N
Mouvement Allié A partir du Tour suivant la reddition de la

d. Limitations : Belgique et jusqu'a la fin du scénario, le joueur

Tour 3 : aucun mouvement ferroviaire ne peut SeAIIemand doit maintenir 5 Divisions dans n’importe
terminer & I'Est de la colonne xx13 pour les hexclue'S hex de la Belgique. Un Corps, reduit ou nple
1013 & 3413 (au Sud de la Somme la priorité étaipuissance, compte pour 2 Divisions. Le joueur Allié

de faire écran a une avance vers Paris. Au Nord, |8btlent 1 PV pour chgque Tour au cours duquel le
supériorité aérienne Allemande et les flots deloueur Allemand ne dispose pas, pendant la phase

réfugiés rendaient impossible le transport desf'nale' de ce nombre minimum de Divisions en

troupes). garnison.

Tour 4 a 6 : aucun mouvement ferroviaire ne peutc' La ligne Maginot. Le joueur Allemand doit

- maintenir un minimum de 5 Corps (les Divisions ne
avoir lieu au Nord de la Somme. ) X ) i
- sont pas prises en compte) a une distance maxineum d
e. Renfort par mouvement ferroviaire. Un _ _ _
. . .. 2 hex (1 hex libre entre) des hex de la ligne Maiin
renfort peut entrer en jeu via un mouvement ferioei L
- - ., L'unité ARKO ne compte pas comme un Corps pour
lorsqu’il y est explicitement autorisé.

o . . ce point. Le joueur Allié obtient 1 PV pour chaque
f. Capacité ferroviaire pour les unités sur la . .
carte - Tour au cours duquel le joueur Allemand ne dispose

. . . . ..pas, pendant la phase finale, du nombre adéquat de
Tours 3 a6 : 1 Corps (a pleine puissance ou |jedU|tIO P R p ! u. . au
o ., Corps a bonne distance de la Ligne Maginot. Cette
par round d’Action de Mouvement Allié.

restriction est levée lorsque le joueur Allemand
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parvient a créer une bréche dans la Ligne Magitfot (
conditions de victoire Allemandes).

6.13Attrition Blindée

6 elles peuvent entrer sur la carte par les bouds S
ou Ouest ou étre placées sur la carte en utiligant
mouvement ferroviaire.

_ o 9. Lunité blindée GP de Cary ne peut étre
a. La,ttrltlon‘ b||r1dee initiale ~ est  réalisée gjiminge et reformée ensuite grace aux pas de
conformeément a la regle 12.9. N _ remplacement blindés. En guise de consolation cette
b. Une seconde série d'attritions blindées 5

unité n'est pas soumise a l'attrition des blindés
commence lors du Tour du Plan Rouge (Fall Rot) [s&pistoriquement le groupe de Cary resta indépendant

reporter au paragraphe 6.18f pour plus de détails].

6.14Remplacements Alliés A

a. Remplacements Alliés. Le joueur Allié ne

remplacement

jusqu’'a sa destruction lors des combats du Plan
Rouge)

Une unité sur la carte recevant un pas de
peut étre adjacente a une unité

recoit pas de remplacement pour les unités Belgesilemande mais doit toutefois étre capable de trace

Hollandaises et Britanniques.
b. Remplacements FrancgaisAu Tour 5, le joueur
Allié recoit 4 pas de remplacement d’infanteri@® glas
de remplacement blindés pour les divisions DCR et
DLM. Pour chaque pas de remplacement utilisé,
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacemeﬁt
d’infanterie ou blindé jusqu’a atteindre la caseetO
gu’il ne reste donc plus de remplacement de ce. type
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés a
Tour 5 sont perdus.
C. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d'un
pas de remplacement.
d.
ou les Divisions a 2 pas de perte ne peuvent réicevo
de pas de remplacement.
e. Chaque pas de
permet soit :
de restaurer a pleine puissance un Corps réduit OH
une Division réduite présents sur la carte ; '
de faire entrer en tant que renfort a puissancé)er
réduite un Corps éliminé ; '
de faire revenir en tant que renfort au Tour 6 une
Division éliminée. '
Les unités éliminées ainsi reformées sont placées
sur la case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Tour
6 elles peuvent entrer sur la carte par les bouds S
ou Ouest ou étre placées sur la carte en utiligant
mouvement ferroviaire.

c

remplacement d’infanterie™

f.
soit :
de restaurer a pleine puissance une unité DCR ou
DLM réduite présente sur la carte ;
de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 a
puissance réduite une unitt DCR ou DLM
éliminée.
Les unités éliminées ainsi reformées sont placées
sur la case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Tour

Chaque pas de remplacement blindé permet

e.

une ligne de ravitaillement.

6.15Remplacement de l'infanterie

Allemande

Au tour 5, le joueur Allemand recoit 4 pas de

remplacement d’infanterie au profit de ses unités-n
blindées. Pour chaque pas de remplacement utilisé,
(iijéplacer vers la gauche le marqueur de remplacement
d’infanterie jusqu’a atteindre la case 0 et quél neste
donc plus de remplacement de ce type. Les pas de
remplacement qui ne sont pas utilisés au Tour 5 son

A . ~ perdus.
Les unités éliminées de valeur de TR égale a P

Une unité éliminée ne peut recevoir plus d'un

pas de remplacement.

Une division a 2 pas de pertes éliminée ne peut

recevoir de remplacement, mais un régiment motorisé
le peut.

Chaque pas de remplacement d’infanterie

met soit ;

Y

de restaurer a pleine puissance un Corps réduit
présent sur la carte ;

de faire entrer en tant que renfort & puissance
réduite un Corps éliminé ;

de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 une

Division a un pas ou un régiment motorisé éliminé

[cf. 4.1c1].

Les unités éliminées ainsi reformées sont placées
sur la case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Tour
6 les renforts doivent étre placés sur une ville ou

une cité Allemande dans le respect des limites
d’empilement.

Un Corps sur la carte recevant un pas de

remplacement peut étre adjacent a une unité Alliée
mais doit toutefois étre capable de tracer uneelige
ravitaillement.
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6.16 Marqueurs de défense améliorée

a. Le joueur Allié recoit 12 marqueurs s osmse
pour ce scénario. N'utiliser que la face 1L1«L.‘
des pions.

b.
finale du Tour 5.

6.17Réparation des Panzer

a. Une fois au cours du scénario (a partirs
du Tour 4 et jusquau Tour 6 inclus) le
joueur Allemand doit déclencher

la

Tous les marqueurs sont recus lors de la phasge [initiative.

C. Le joueur Allié dispose pour le seul Tour du

plan Rouge de 2 marqueurs de Round d'action de
Mouvement et d’'un marqueur de Round d’Action de
Combat.

d. Le joueur Allemand dispose automatiquement
Il conserve 1 marqueur de Round

d’Action pour le ler round du Tour. Les autres

marqueurs Allemands et Alliés sont mis dans un
récipient opaque et mélangés ensemble.

e. Le joueur Allemand recoit ses 6 marqueurs

d’éléments aériens.

f. Attrition blindée. Le joueur Allemand place

Réparation des Panzer lors d'une phase finale [cfdans un récipient opaque le marqueur d'attrition de

section de régles 12.12].
b.

chaque Division de Panzer présente sur la carte. La

Au déclenchement de cette réparation, placer suprocédure de tirage au sort pendant la phaseitiGattr

la TRT le marqueur de Fin de Réparation (Ends Refitblindée est identique a celle de I'attrition iriéale

3 Tours apres celui de la déclaration (EXEMPLEe un
déclaration de début de réparation effectuée au Zou

joueur Allié place dans un récipient opaque 1 maugqu
d’attrition pour chacune de ses Divisions blindées

conduira au placement du marqueur de fin deprésente sur la carte. La procédure de tirage dueso

réparation sur la case du Tour 7 de la TRT).

C. Le joueur Allemand dispose de 7 points de
réparation des Panzer pour ce scénario. Aucun geint
réparation ne peut étre dépensé au profit d’'un& uni
blindée éliminée qui a perdu son dernier pas aecdes
I'attrition alors qu’elle portait un marqueur OO8 au
cours d’'un combat.

d. Le joueur Allemand doit dépenser 1 point de
réparation pour toutes

Division réduite de Panzer restante.
e.

jusqu’a atteindre la case 0 et qu'il ne reste daos de
pas de réparation.
f.

dans n’'importe quel hex sous contrle Allemand,

normalement ravitaillé et dans la limite des regles

d’empilement.
6.18Plan Rouge (Fall Rot)

a. A lissue de la réparation des Panzer,

FALL
ror | (Refit Ends) est retourné sur la TRT, face
"Fall Rot" visible.

Lors du seul Tour du Plan Rouge le joueur

b.

Allemand dispose de ses 4 marqueurs de Roun

d’Action.

les Divisions de Panzer
éliminées et éligibles pour cela avant de pouvoira
dépenser un second point (si disponible) sur un(?a car

Pour chaque pas de réparation utilisé, deplacer
vers la gauche le marqueur de réparation des Panzer

le marqueur de fin de réparation des Panz e{/

modifiée : au cours de chaque phase d’attritionddle
le joueur Allié tire des marqueurs jusqu’a la peftan
pas, seulement, d'unité blindé.

NOTE DE CONCEPTION : Les Alliés continuaient a
perdre des blindés a cause de probléemes mécangues
de combats de faible intensité, mais disposaiemogu
de beaucoup moins de chars a perdre.

6.19Divers

Placement des renforts : se reporter au verso de
te du scénario 4.

Opération Dynamo : Le joueur Allié dispose de
a possibilité de lancer l'opération. Se reportelaa
ectlon de regles 13.0.

b.

6.20Conditions de victoire

Les Divisions de Panzer ainsi reformées ou la
11éme Brigade Motorisée sont replacées sur la cartd

Les gains en points de victoires des 2 joueurs
restent inchangés par rapport au scénario 1. Les
niveaux de victoire en fonction des variantes sont
Variante 1 : Le joueur Allemand gagne ce scénario en
totalisant plus de 2 fois plus de points de vigtajue

le joueur Allié a l'issue de la Phase de déternomat
de la victoire du Tour 10. Sinon la victoire review
oueur Allié.

ariante 2 : Le joueur Allemand gagne ce scénario en
totalisant 20 PV de plus que le joueur Allié adlie de

la Phase de détermination de la victoire du Tour 10

ginon la victoire revient au joueur Allié.

Points de victoire — se reporter au verso de
laide de jeu servant au placement des unités du
scénario 4.
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6.21 Notes de jeu simplement cela ne sera pas historiquement au bon

) o . . endroit ni au bon moment. Vous aurez toujours Ilnesoi
Les notes tactiques du scénario 1, bien que noisesp 4, IOpération Dynamo et des VP gagnés dans

ici, restent largement applicable pour ce scén&®S.  |ayacuation. Si vous ne retirez pas vos unitésiade

Allemands conser\{e.la}.h’aute,ma_in sur les combats €lyre  PAllemand va les écraser et vous Oter cette
font preuve de fléxibilité opérationnelle. Cetteisfo possibilité de VP.

vous pouvez choisir d'avancer a la rencontre des

Allemands ou de constituer des groupes de réserv¥arante 2: Dans C€ scenario le joueur Allemand va
pour contrer la progression Allemande. étre fortement contraint par le temps. La Meusétva

_ _ certainement bloquée comme axe d’approche, mais
Variante 1: Les Allemands ne vont pas venir au pessentie| des Panzer sera toujours disposé comme
milieu de vos lignes comme une tornade, détruidast pour une traversée des Ardennes. Cela prendra du
unités a droite et a gau,che. Un joueur competenfomns pour les rediriger et les pousser au tragers
transformera sa ligne de défense le long de la Blens  or4in découvert de Belgique. Dans cette varitege
une proposition tres risquée. Le joueur Allemandgeiges seront probablement & sacrifier pour retdede
préferera alors certainement revenir au plan inéta lus possible les Panzer avant leur contact avec la
passer en force au travers des Pays-Bas et de %rincipale ligne de défense des Alliés. Il y a delles
Belgique. Les Pays-Bas se rendront rapllt.jementset l&50ssibilités que vous parveniez a maintenir pendant
Belges se retrouveront en situation delicate. #s N g elques tours supplémentaires une LOC ouverte pour
peuvent tenir en terrain découvert face aux Pandler o ports de la Manche. Cela vous permettra

se feraient vaporisés. Il est préférable pour ernsel d'engranger de précieux VP. Votre décision la plus
retrancher dans les fortifications d’Anvers et auec difficile sera de déterminer si vous avez besoimon
peu de chance ils parviendront a retenir l'infaBter o |ancer IOpération Dynamo. Si vos armées sont
Allemande pendant quelques temps. Sinon ils peuventativement intactes vous souhaiterez sans doittr é

€galement tenter une course précoce Vers Gent 9k acyation, maintenir les unités et parier sutreo
Oostende afin de rejoindre les Francgais et les diagl >

: ~>J capacité a tenir Paris. Le probleme est que les
pour prolonger leurs lignes. Vous n'aurez pas eefai ajlemands peuvent réussir leur concentration aimart

face a une percée Allemande précoce comme au COUfR, Tour 3 et il ne leur faudra alors qu'un tourjele

du scenario 1, mais si les Allgmgnds co.nc?nt.rt?nt SUavec des résultats de combat favorables pour
une petite zone 6 a 8 Panzer Division asssteest\elsj transformer votre situation positive en véritable
motorisées, vous allez rapidement commencer agerdiyggsastre. || s'agit d'une décision difficle que sou

du terrain et des unités. Votre priorité numéroetrd o, 3 prendre, mais au moins vous le ferez assc d
étre d'établir une ligne de défense aussi robust® q 5 maes capables de résister.
possible. Plus faible sera le ratio que vous paurre

obtenir sur les attaques Allemandes plus forte kera

probabilité d'infliger des pertes de combat auxZ@an

Ce sera également I'occasion de lancer vos formstio

blindées dans la bataille. Elles vont certainement

souffrir dans cette rencontre chenillée face auxzPa

mais avec un peu de chance au jet de combat m®toris

vous pourrez infliger quelques pertes de pas, Susio

vous disposez d’éléments aériens disponibles glogs

le joueur Allemand a déja utilisé la plupart demnsi

Si les Panzer Division resortent de l'opération de

réparation des Panzer avec 1 ou 2 unités en mains o

avec 3 ou 4 unités a puissance réduite, le joueur

Allemand pourrait bien se retrouver dans l'incapaci

de faire sortir suffisament d’'unités adéquates pour

obtenir le double de vos PV et remporter la vietolf

est trés possible que le joueur Allemand parviesne

percer vos lignes et a réaliser un encerclement —
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b. Les marqueurs Alliés et Allemands pour la
piste de suivi des points de victoire (VP Track)sai
que celui de la fin d’Opération Dynamo sont mis de

! 1 (
7.1

( /0* v
Introduction

Ce scénario part de I'hypothése d’'une armée francai
mieux commandée. Il n'y a pas de restriction de
mouvement ou d’Opération Dynamo. Chacun des 2
camps dispose d’'unités supplémentaires.

7.2 Spécificités du scénario

a. Eléments requis :
Les Aides de Jeu n°l et 2.
La carte de 55,9 x 86,4 cm (22 x 34 inch) sur sa
face intitulée "Scenario Three".

b. Durée. 10 tours de jeu, commencant au tourd
n°l. Les tours ont un nombre variable de Rounds
d'Action [c.f. 7.6].

c. Zone du scénariolLa carte entiére.

d. Initiative
Tours 1 et 2 — Le joueur Allemand bénéficie de
linitiative.
Tour 3 — Le joueur Allemand bénéficie de

l'initiative si les Pays-Bas et la Belgique se sont
rendues, sinon elle va au joueur Allié.

Tours 4 & 10* - L'initiative est au joueur Allemand
a moins que celui-ci ne recoive moins de
marqueurs Round d'Action que le joueur Allié,
auquel cas l'initiative revient & ce dernier.

C.

cbté ; ils ne seront pas utilisés au cours de &easo.

Marqueurs d’attrition blindée

Les marqueurs d'attrition Allemands pour les 11
Panzer Divisions de ce scénario sont mélangés
ensembles et placés dans une tasse opaque. La
11°™ Panzer Division ainsi que son marqueur
d’attrition sur lequel "S-3" est imprimé sont
utilisés dans ce scénario.

Les marqueurs dattrition Alliés suivants sont
mélangés et placés dans une seconde tasse
opaque : 1°* DCR (2 marqueurs), °?° DCR (2
marqueurs), ¥ DCR (2 marqueurs),®t DLM,

2°™ DLM, 3°™ DLM, 4°™ DLM et 1°® Brigade
Britannique de Tanks. Le marqueur dattrition
blindée de la 4™ DCR est placé sur la case du
Tour 3 de la TRT. Le marqueur d’attrition blindée
de la £ Division blindée Britannique est placé sur
la case du Tour 4 de la TRT. Ces 2 marqueurs sont
ajoutés aux autres marqueurs Alliés d’attrition
blindée lorsque les unités correspondantes entrent
sur la carte.

Marqueurs de Round d'Action.

Les 4 marqueurs Alliés présentant en blanc les
inscriptions "Move/Attack Round" et "Attack
Round" sont placés dans une 3éme tasse opaque.
Les 4 marqueurs Alliés présentant en rouge les
inscription "Move Round" ou "Attack Round" sont
mis de cOté car non utilisés lors de ce scénario.

Le joueur Allemand garde avec lui un marqueur de
Round d'Action Move / Attack qu'il utilsera pour le
ler round en tant que joueur disposant de
linitiative. 1l place ses 3 autres marqueurs de
Round d'Action Move/Attack dans la tasse opaque
avec les 4 marqueurs Alliés. Les 7 marqueurs de
Round d'Action sont ensuite mélangés.

Le joueur Allemand place sur la case 1 de la piste

* Le joueur Allemand dispose automatiquement de
l'initiative lors du tour du Plan Rouge.

7.3 Placement initial des marqueurs

a. Placer le marqueur des tours de jeu sur la case-

du tour 1 de la piste de suivi des tours (Turn Rico
Track).
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de suivi des Rounds d'Action le marqueur de 7.4 Placement initial des unités
Round d'Action qu'il a conservé. Ce marqueur de

Round d'Action peut étre utilisé au choix pour un@ L€ joueur Allie place en premier toutes les

Round de Mouvement ou un Round d'Attague unités Alliées, puis le joueur Allemand place teuis
unités Allemandes.

Marqueurs de remplacement.

b. Tous les codes a étoiles contraignant le
Placer le marqueur Allié des remplacementsyoyvement des unités Alliées sont ignorés au aeirs
blindés sur la case 5 de la piste des remplacements ce scnéario.
Alliés. X R

-pEs | C. Les unités Britanniques, Belges et
Placer le marqueur Allié des remplacement| 2°4°| Hollandaises dont le pion présente le repére a
d'infanterie sur la case 5 de la piste des 4 chiffres d'un hex sont placées sur cet hex
remplacements Alli€s. gt | de la carte. Les ®5° et 5™ divisions
Placer le marqueur Allemand des remplacements 2 4 | Britanniques peuvent étre placées en France

d’infanterie sur la case 5 de la piste des réparati dans un rayon de 3 hex de Lille en respectant les
Panzer et remplacements Allemands. limitations d’empilement.

Placer le marqueur Allemand de réparation ded. Les unités Britanniques portant le code de

Panzer sur la case 9 de la piste des réparatiofdacement "BEF" sont initialement placées sur kkeca
Panzer et remplacements Allemands. empilées avec n'importes quelles autres unitésade |

Marqueurs de défense améliorée et de réfugiés BEF, dans le respect des regles d'empilement.

Les 15 marqueurs de défense améliorée sont’ . L\es4un|r:i? Fra(rjl,gmsis dont le p|onA prese]nte, le
utilisés, face "1L + 1TR" visible. repére a 4 chiffres d’'un hex peuvent étre placées

o o n'importe ou en France dans le respect des regles
Seuls 8 marqueurs de réefugiés sont utilisés ; mettrd’empilement

de coté les 4 autres. - . , o
Note : les unités Francaises suivantes qui préseaie

code a 4 chiffres sont mises de co6té et ne sont pas
Placer le marqueur de bombardement de terreur surtilisées au cours de ce scénari™®CR, 4™ DLR,
la case 3 de la piste des réparations Panzer etimporte laquelle des DLC (utilisée comme échelon

Marqueurs divers

remplacements Allemands. divisionaire pour la4"™DLM) et le Groupe de Cary.
Des marqueurs d’interdiction de traversée sont g 0™ | g n™|[E
placés en début de jeu dans les hex 3030, 3629, Eé[?:]i %@. §3i '5%@

3830 et 4032. Les Hollandais ont été capables de

e Retirer la 3™ DCR, 4™DLR, une DLC et le Groupe
détruire plus de ponts.

de Cary
Le marqueur de destruction d’Eben Emael es o . . . -
. Les unités Alliées marquées de l'inscription

placé a coté de la carte dans l'attente du jetede d,, ~— . . . .
GT" suivie d'un numéro de tour sont placées sursle

effectué au Tour 1 pour déterminer si la forteresse .
o , ) 3 emplacements respectifs dans la case des
a été capturée par un coup de main aerOporter'emplacements Alliés.

Deux marqueurs d’interdiction de traversée sont

placés dans les hex 2828 et 3029 pour simule 5 & ux i&j 5% z

l'action de lartillerie depuis la forteresse d’'Ebe 3[?]. 3‘%'. 534 'gé. 134 3%
Emael non détruite. Ces 2 marqueurs restent e . Les unités Aliée dont le pion présente
place jusqu'a ce que la forteresse soit détruite SUpjngerition "S-3" sont soit placées sur la cases de
un resultat DE. renforts Alliés (4™ DCR, GFML, 6™ DLC et Il col)

Les autres marqueurs sont conservés a portée dit sur la carte (3°DCR et 4™ DLM).

main pour une utilisation ultérieure durant la

partie.

N 6DLE

h. La 1™ Brigade motorisée Allemande
marquée "REFIT" est mise de c6té pour ce scénario.

i. Les unités Allemandes dont le pion présente le
repére a 4 chiffres d’'un hex peuvent étre placées
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n'importe ou en Allemagne dans le respect des ségle-  Au cours du segment de disponibilité des éléments
d’empilement. aériens, le joueur Allié effectue un lancé sur la

i

Les unités Allemandes marquées "OKH" sont  table de disponibilité aléatoire des €léments asrie

p|acées dans la case de réserve de I'OKH. (Variable Air Asset Avallablllty Table). Le chiffre

obtenu sur cette table correspond au nombre

K. Placer les 4 unités parachutiste . L R
e R X d'elements aeriens a placer dans la case
Allemandes marquées "S-3" et la 22eme L 258 N . K . L. .,
L o : 252 Available" de la zone des éléments aériens Alliés.
Division dans la case des unités aéroporte

Allemandes.

marquées "S-3" sont soit placées sur la carte"{ Pz

Le nombre d’éléments aériens recus par le joueur
Allié est réduit de 1 pour chaque marqueur

Les unités de combat Allemandes restantes s L i .
d’éléments aérien Allié détruit placé sur la TRT.

Div) soit placées sur leurs cases respectives des /.6 Rounds d'action et marqueurs de

réserves de 'OKH. Round d’Action
=l Bl BB Bl E= E= E% a. Les joueurs Allié et Allemand disposent
33(]245] 424 424424424534 chacun de 4 rounds d’Action lors du Tour 1, et tous

deux recgoivent pour ce Tour leurs 4 marqueurs de
Round d'Action. Le joueur Allié utlise les 4
Joueur Allemand : marqueurs de round d’action blancs présentantrser u
"MOVE" et sur l'autre la mention

7.5 Disponibilité des éléments aériens

Il recoit lensemble de ses 6 marqueurs d'élémentdace la mention

aeriens Stuka pour le Tour 1. Ces marqueurs sonfCOMBAT".
placés dans la case "Available" de la zone de®. Tours 2 a 10 : Les 2 joueurs effectuent chacun
éléments aériens Allemands. un lancé sur la table de disponibilité variable des

marqueurs de Round d’'Action (Variable Action Round

Tours 2 a 10*: Le joueur Allemand effectue un ) R ]
lancé pour déterminer la disponiblité de ses StukaChlt Availability Table). Le chifire obtenu par atun

sur la table de disponibilité aléatoire des élément correspond au nombre de marqueurs de Rounds

aériens (Variable Air Asset Availability Table). Le d*Action disponibles ce tour pour chaque joueur.
chiffre obtenu sur cette table correspond auNote 1:en fonction du numeéro du tour, le jouelii€A
nombre d’éléments aériens Stuka a placer dans Igffectue son lancé en utilisant la colonne desst@ua
case "Available" de la zone des éléments aérien§ ou la colonne des tours 7 a 10.

Allemands. Note 2 : au cours du Tour du plan rouge "Fall Riat"

(*) : Le joueur Allemand dispose automatiquementjoueur Allemand n’effectue pas de lancé, il recoit
de ses 6 éléments aériens lors du tour du plagutomatiquement ses 4 marqueurs.

rouge "Fall Rot". 7.7 Opérations aéroportees

Le nombre d’éléments aériens recus par le joueur Allemandes

Allemand est réduit de 1 pour chaque marqueur _ o _

d’éléments aérien Allemand détruit placé sur lad- Disponibilité aerienne. Au cours de ce

TRT. scénario, les 2 joueurs effectuent des lancesagable
Joueur Allié - de disponibilité variable des éléments aériens. Le

joueur Allié effectue ses lancés au cours des Thours

Mettre de cote les marqueurs de designation dyo | est 4 noter que le joueuer Allemand effectes
port de ['Opération Dynamo et celui de Félement 3ncs sur 2 colonnes différents ; 'une pour lears 1
aérien rattaché & cette opération. lls ne Serosit Pay 5 ot rautre pour les Tours 3 & 10

utilisés dans ce scénario. '
b. Procédure de parachutage Allemand. Le joueur

Le joueur Allié recoit I'ensemble de ses 3 - y it s
marqueurs d'éléments aériens pour le Tour 1 Allemand peut choisir d'utiliser ses 4 unités

d N L. P ' yparachutiste des 1/7 FJ et 2/7 FJ ou®'% Division FJ
compris I'élément aérien AASFb. Ces marqueurs

. regroupée pendant le segment de parachutage
sont placés dans la case "Used" de la zone de'Eg P P . .g , P g
i . - llemand de la phase aérienne. Il ny a pas de
éléments aériens Alliés.

restriction sur le pays de largage.
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Rappel : les unités de parachutistes ne peuvent étre
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex X9 he
entre les unités) d'une unité terrestre Allemande,

ravitaillée et une seule unité de parachutiste pénat
larguée par hexLes unités de parachutistes ne
peuvent étre larguées que sur des hex de terrain

clair. Ces hex peuvent contenir un ouvrage défensif,

une ville ou une cité.

Les régiments ou la Division du 7 FJ peuvent étre,
largués pendant le segment de parachutage
Allemand de la phase aérienne de n'importe quel
Tour.

Si le parachutage est réalisé au cours du Tour 1
aucun éléments aérien n’est consommé pour cela.

A partir du Tour 2, le joueur Allemand doit
assigner 2 éléments aériens afin de procéder au
largage des régiments ou de la Division du 7 FJ.

NOTE DE CONCEPTION : Avec la fin de I'effet
de surprise initial une escorte de chasseurs
normalement attribuée aux éléments aériens Stuka
doit étre mobilisée pour escorter les transports.

Retirer la ou les unité(s) de la case des troupes
aéroportées Allemandes et les placer chacune SLf_r
un hex cible compatible.

La 22éme LL Division est retirée de la case des
troupes aéroportées Allemandes et placée sur u

Destruction Table) au cours du segment de
parachutage de la phase aérienne du Tour 1.

Les 2 marqueurs de Traversée Interdite placés sur
les hex 2828 et 3029 simulent l'action de
l'artillerie depuis la forteresse d’Eben Emael non
détruite. Ces 2 marqueurs restent en place jusqu’a
ce que la forteresse soit détruite sur un résbiigt
suite a quoi ils sont immédiatement retirés.

Le joueur Allemand effectue un lancé sur la Table
de Destruction d'Eben Emael uniguement au cours
du segment de parachutage Allemand de la phase
aérienne du Tour 1. Si un résultat DE est obtenu,
placer le marqueur de destruction d'Eben Emael
dans I'nex et retirer les 2 marqueurs de Traversée
Interdite. Si la tentative échoue la forteressbeft
Emael devra étre détruite par des combats
normaux.

7.8 Restrictions de mouvement

Aucune restriction.

7.9 Empilement des troupes

Francaises et Britanniques

es unités Francaises et Britanniques ne peuveat ét
empilées ensemble.

hIOTE DE CONCEPTION : La situation de crise a

hex immédiatement aprés le placement des unitéunkerque, associee au dysfonctionnement de la

de parachutistes.

logistique au niveau de la téte de pont, faisaie qu

La 29 LL Divisi  Dlace i I'empilement des troupes des 2 nationalités pouvait
a 22eme ivision est placée empilée avec un . s -
P P onctionner dans les scénarios précédents. En temps

unité de parachutistes avant que le jet de dé pour
I'atterrissage de ce régiment ne soit réalisé.

nhormal, le mélange de différents systemes logistiqu
entrainait

une situation chaotique et était

Effectuer les jets de dés pour l'atterrissage despigneusement évité.

unités de parachutistes et appliquer les pertes
éventuelles.

Effectuer le jet de dé pour latterrissage de laa.
22éme LL Division aprés avoir effectué celui pour ,
I'unité avec laquelle elle est empilée ; appligiesr
pertes éventuelles.

La 22eme LL Division et les unités de
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le ler
Round d'Action de Mouvement qui suit leur
atterrissage.

Eben Emael

Dans le scénario 3, le bon niveau de préparation
des Alliés a réduit les chances de succés d'une
opération de destruction. Effectuer un jet sur la
Table de destruction d'Eben Emael (Eben Emael

7.10Mouvement ferroviaire

Geénéralités
Les unités Francaises et Britanniques présentes sur
la carte ainsi que les renforts (si autorisés) patv

utiliser le mouvement ferroviaire a partir du Tour
2.

Un mouvement ferroviaire ne peut commencer ou
se terminer en dehors de la France.

I n'y a pas de limite a la longueur d'un
mouvement ferroviaire. Toutefois 'hex de début
ou d’entrée, I'hex final et tous les hex du paresour
doivent se situer & une distance d’au moins 3 hex
(2 hex libres entre) d’une unité Allemande. Il t’'es
pas nécessaire de déplacer sur la carte l'unité en
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mouvement ferroviaire dans tous les hex de son 7. 13Attrition Blindée
parcours. Elle peut étre simplement retirée de son
hex de départ et posée directement dans son héek
d'arrivée. Les limitations d’empilement doivent conformementa la regle 12.9.

étre respectées dans 'hex darrivée. Une fois danf- ~ Lorsaue la réparation des Panzer est lancee,
son hex de destination I'unité ne peut se déplaceFet'rer des tasses opaques tous les marqueurdidiatt
pour le reste du Round d'’Action de Mouvement Alliés et Allemands restant. Les conserver de cibté.

Allié. n'y a pas d‘attrition blindée durant les tours de

. réparation des Panzer.
Renfort par mouvement ferroviaire. Un renfort c N

¢ ent , _ Cf .. C. L'attrition blindée recommence a partir du
peu en rer en Je.u.wa un mouyemen errOVIaIresegment d‘attrition blindée de la phase finale durT
lorsqu’il y est explicitement autorisé.

du plan rouge "Fall Rot" et se poursuit jusqu'ahase

L'attrition  blindée initiale est réalisée

b. Capacite ferroviaire pour les unités sur la  finale du Tour 9 inclue. Le joueur Allemand plagns

carte : une tasse opaque les marqueurs dattrition
Tours 2 a 6 : 1 Corps (a pleine puissance ou néduitcorrespondant aux unités de Panzer présentes sur la
par Round d'Action de Mouvement Allié. carte. Le joueur Allié place dans une tasse opdque

Tours 7 & 10: 2 Corps (a pleine puissance oumarqueur dattrition pour chacune de ses unités
réduits) par Round d’Action de Mouvement Allié. blindées présentes sur la carte. La seconde attriti
Lors de I'utilisation de cette capacité, 2 Divisson blindée est également réalisée conformément agle re
(& pleine puissance ou réduites) comptent pour £2.9.

Corps. 7.14Remplacements Alliés

7.11Placement des refugles a. Le joueur Allié ne recoit pas de remplacement

Le placement spécial des réfugiés au Tour 1 depour les unités Belges et Hollandaises.

scénarios 1 et 2 n'est pas autorisé dans ce seéoari b. Remplacements  d'infanterie  Francais et
suppose que les Alliés ont réussi a mieux planifierBritanniquesAu Tour 5, le joueur Allié recoit 5 pas de
I'évacuation des réfugiés). Le placement des réfugi remplacement d’infanterie. L'un d'entre eux peug ét
se deéroule uniquement lors de la phase finale detilisé comme un remplacement au profit d'une unité
chaque Tour. Le joueur Allemand dispose alors d'urBritannique et les 4 autres comme remplacement au
maximum de 8 marqueurs présents simultanément sirofit des Frangais. Sinon, les 5 peuvent étréséslau

la carte. 4 des marqueurs de réfugiés ne sont pagsofit d'unités Francaises uniquement.

utilisés dans ce scénario. c. Remplacement blindés Francais. Au Tour 5 le

7.12 Garnisons Allemandes joueur Allié recoit 5 pas de remplacement blindé au

_ , - profit des divisions DCR et DLM.
a. A partir du Tour suivant la reddition des Pays- o
d. Pour chaque pas de remplacement utilisé,

Bas et jusqu’a la fin du scénario, le joueur Allewha déol | he | q | .
doit maintenir 5 Divisions dans n’importe quels hex (?p acer yers a 9""“? .e € rr]arqugur € remplacemen
d’'infanterie ou blindé jusqu'a atteindre la casestO

des Pays-Bas. La 22éme LL Division compte pour une

Division. Les régiments du 7éme FJ ne peuvent atrd" Il ne reste donc plus de remplacement de ce. type

s, s Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés au
combinés pour compter comme une Division. Un P P q P

S N . . gour 5 sont perdus.
Corps, réduit ou a pleine puissance, compte pour »
Divisions Une unité sur la carte recevant un pas de

b remplacement peut étre adjacente a une unité

_ A part'|r du’\Tour §U|vant Ia, red.d|t|on ‘?'e la Allemande mais doit toutefois étre capable de trace
Belgique et jusqu'a la fin du scénario, le joueur o ligne de ravitaillement.

Allemand doit malntenl'r 5 DIVISIOI’]S\ dans nlmporte f Une unité éliminée ne peut recevoir plus d'un
quels hex de la E?e.lg.lque. La ,22.eme LL D|Y|S|on as de remplacement.
compte pour une Division. Les régiments du 7eme F Les unités éliminées de valeur de TR égale a 4

g? 'p.euverCJt et(r:e combllndes' pour \cor?pter comme UNGy les Divisions a 2 pas de perte peuvent recalasr
ivision. Un Corps, réduit ou a pleine pmssance,pas de remplacement.

compte pour 2 Divisions.
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h. Chaque pas de remplacement dinfanterie- a une Division a 1 pas ou un régiment motorisé de

permet soit : revenir en jeu a pleine puissance.
de restaurer a pleine puissance un Corps réduit o |Les unités éliminées ainsi reformées sont
une Division reduite présents sur la carte ; placées sur la case du Tour 6 de la TRT. Au cours d
de faire revenir en tant que renfort au Tour 6, aTour 6 elles peuvent entrer sur la carte en taet qu
puissance réduite, un Corps éliminé ; renforts Allemands. Se reporter au dos de la aute
de faire revenir en tant que renfort au Tour 6 unescénario 4.
Division €liminée. 7.16Marqueurs de défense améliorée

Les unités éliminées ainsi reformées sont placées

sur la case du Tour 6 de la TRT. Au cours du Toummms] &  Le joueur Allié recoit 15 marqueurs
6 elles peuvent entrer sur la carte par les bouds S | -@- | Pour ce scenario.

ou Ouest ou étre placées sur la carte en utiligant L b.  Tous les marqueurs sont regus lors de
mouvement ferroviaire. la phase finale du Tour 5.

i.  Chague pas de remplacement blindé permef- ~ Tous les marqueurs sont placés face "1L + 1TR"

de restaurer a pleine puissance une unité DCR ou 717 Réparation des Panzer
DLM réduite présente sur la carte ;

de faire revenir en tant que renfort au Tour 6 a& Une fois au cours du scénario (a partir du Tour 4

puissance réduite une unitt DCR ou DLM et jusqu'au Tour 6 inclus) le joueur Allemand doit

éliminée. déclencher la Réparation des Panzer lors d’'uneephas
j. Les unités éliminées ainsi reformées sontfinale [cf. section de régles 12.12].
placées sur la case du Tour 6 de la TRT. Au cours db.  Au déclenchement de cette réparation, placer sur
Tour 6 elles peuvent entrer sur la carte par lesisbo la TRT le marqueur de Fin de Réparation (Ends Refit
Sud ou Ouest ou étre placées sur la carte erantili;m 2 Tours apres celui de la déclaration (EXEMPLEe un
mouvement ferroviaire. déclaration de début de réparation effectuée au Fou
conduira au placement du marqueur de fin de
réparation sur la case du Tour 6 de la TRT).

7.15Remplacement de l'infanterie

Allemande C. Le joueur Allemand dispose de 9 points de

a. Au Tour 5, le joueur Allemand recoit 5 pas de réparation des Panzer pour ce scénario. Aucun geint
remplacement d'infanterie au profit de ses units-n réparation ne peut étre dépensé au profit d'un& uni
blindées. A chaque fois qu'un pas de remplacemgnt e blindée éliminée qui a perdu son dernier pas aecees
utilisé, déplacer vers la gauche le marqueur ddattrition alors qu'elle portait un marqueur OOS8 au
remplacement d'infanterie jusqu’a atteindre la dage  cours d’un combat.

gu’il ne reste donc plus de remplacement de ce. typed. Le joueur Allemand doit dépenser 1 point de
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés agparation pour toutes les Divisions de Panzer
Tour 5 sont perdus. éliminées et éligibles pour cela avant de pouvoir

b.  Chaque pas de remplacement d'infanterie perme#épenser un second point (si disponible) sur une

de restaurer a pleine puissance un Corps réduineu division réduite de Panzer restante.

Division a 2 pas réduite. Une Division ou un Corpse. Pour chaque pas de réparation utilisé, déplacer

réduit sur la carte recevant un pas de remplacementers la gauche le marqueur de réparation des Panzer
peut étre adjacent a une unité Alliée mais doitetimis ~ jusqu’a atteindre la case 0 et qu'il ne reste duos de

étre capable de tracer une ligne de ravitaillemenpas de réparation.

(LOS). f.  Lorsqu'une Division Panzer réparée revient sur
C. Aucune unité éliminée ne peut recevoir plus d'unla carte, elle doit étre placée dans un rayon dex3(2
pas de remplacement. Un pas de remplacemeriiex libres entre) d'une unité Allemande de
d'infanterie permet soit : ravitaillement offensif.

a une Division & 2 pas ou a un Corps de revenir en

tant qu'unité réduite ;
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7.18Plan Rouge (Fall Rot) au nombre d'unités motorisées autorisées a
attaquer.

Bombardement de terreur.
yaLL | 'e marqueur de fin de réparation des Panzef og termes de la régle 12.2 sont modifiés comnte sui
ROT | (Refit Ends) est retourné sur la TRT face |, joueur Allemand peut placer le marqueur de
"Fall Rot" visible. bombardement de terreur sur nimporte hex de cité
b.  Lors du Tour du Plan Rouge le joueur Allemand contrélé par le joueur Allié, y compris Paris. Riate
dispose de ses 4 marqueurs de Round d’Action sangarqueur de bombardement de terreur sur la case 3 d
avoir a effectuer de lancé sur la table de displitéib |a piste des Remplacements et Réparations Parger. L
variable des marqueurs de Round d'Action. joueur Allemand peut effectuer un maximum de 3
c. Le joueur Allié effectue normalement son lancé bombardements de terreur au cours du scenario.
sur la table de disponibilité variable des margsele  Lorsqu'un bombardement de terreur est effectuiéeret
Round d'Action. le marqueur de la case qu'il occupe sur la piste et

d Le joueur Allemand dispose automatiquementplacer sur la carte sur I'hex ciblé. Lorsque lequaur
de linitiative. I conserve 1 marqueur de Round est repris au tour suivant, le replacer sur la case

d'Action pour le ler Round du Tour. Les autres Immédiatement inférieure de la piste. Lorsque le
marqueurs Allemands et Alliés sont mis dans unMarqueur arrive sur la case O il ny a plus de
récipient opaque et mélangés ensembles. bombardement de terreur possible.

e. Le joueur Allemand recoit ses 6 marqueursNOTE DE CONCEPTION : Sans le gain de VP pour le
d'éléments aériens. Le joueur Allié effectue joueur Allie, un joueur Allemand incisif n'hésitepas
normalement son jet de dé sur la table de dispagibi @ €ffectuer un bombardement de terreur a chaque

des éléments aériens. Tour.

f.  Les joueurs Allemand et Allié sont maintenant & Reddition de la Belgique et des Pays-Bas.
autorisés a empiler 3 Divisions motorisées par hexk-€s conditions de reddition restent inchangéessdigé

mais seules 2 dentre elles peuvent étre des unitdiNt pénalisant pour le joueur Allemand est quersi
blindées. Le joueur Allié n'est toujours pas astora ~ d€ 12 phase finale du Tour 2 la Belgique et lessPay

empiler ensemble des unités Francaises cpas ne se sont pas rendues, le joueur Allié obtient
Britanniques automatiquement l'initiative pour le Tour 3.

a. A lissue de la réparation des Panzer, d

Note : Si le I¥™ corps Frangais est toujours en jeu, il f. Paris ville ouverte.
compte comme 2 Divisions motorisées. Ce segment de la phase finale n'est pas utilisé dan
. scénario.
7.19Divers

7.20Conditions de victoire
a. Placement des renforts.Se reporter au dos de

la carte du scénario 4 Les conditions de victoire des scénarios 1 et 2am

pas applicables pour ce scénario. Aucun VP n'est
comptabilisé. Le joueur Allemand remporte ce
scénario en remplissant 2 des 3 conditions de ivécto

B _ ci-aprés. Le joueur Allié gagne en empéchant legou
NOTE DE CONCEPTION : Les Allieés sont mieux allemand de remplir 2 ou plus de ces conditions de

prépares et totalement prét a en découdre jusquéesu \jictpire.
sol de France.

b.  Opération Dynamo. Il n'y a pas d'Opération
Dynamo pour les Alliés dans ce scénario et le sagme
d'Opération Dynamo n'est pas utilisé.

- Faire sortir 10 unités ravitaillées avec une valeur
c. Combat motorisé Allié durant les Rounds de MA en jaune par le bord Ouest ou Sud avant la

d'Action de Mouvement. fin de la phase d'Action du Tour 8. L'intégralité d

Les termes de la regle 11.6a sont modifiés comme pord de carte Ouest peut étre utilisé pour cela. Su

suit : le bord de carte Sud seuls les hex compris entre
Sur un résultat 1, 2 ou 3 le joueur Allié peut 1006 et 1027 (tous 2 inclus) peuvent étre utilisés
attaquer avec 3 unités motorisees. pour sortir.

Sur un résultat 4, 5 ou 6 les éléments de la reglqOTE DE CONCEPTION : Il n'y a pas d'obligation
restent inchangeés, le chiffre obtenu correspondanigrmelle pour le joueur Allemand de faire écran le
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long du bord Sud de la carte une fois c-ci vidé
d'unités Alliées. Toutefois, le joueur Alreste libre
d'y placer des renforts. Aussi il peut s'avérerdamnt
de mettre en place wtran face a ce bord de cal
Les hex de la carte 1028 & Strasbo(rglus) ne sont
pas concernés. Il y avaitne autre Armée Francait
dans la zone Sud de la carte chargée de défenc
secteur allant du Rhin asud de Strasbourg jusqu'a
zone de défense au Sud de Colmar. Toute tentadi
sortie au niveau des hexe cte secteur aurait da
faire par une progression difficile vers le Sud
travers des unités Francaisest non par un
progression dans des zones dégagées.

Capturer les 3 hex de Paris avant la fin de la€&
d'Action du Tour 10.

Réduire les forces Alliéede sort qu'a la fin du
scénario il y ait moins de 15 unités Alli¢
présentes sur la carte (quelles soient a p
puissance ou réduites).

NOTE DE CONCEPTION Les Allemands avaiel
prévus un conflit relativement court pour dimensic
leurs réservesde munitions, leurs renforts et, |
dessus tout, leurs Panzeidls ont da déploye
I'intégralité de leur réserve de chars et de ps de
rechangependant la pause entre Dunkerque et |
Rot. Si les forces Alliées n'ont pas été totaler
défaite a la fin du scénario, les Allemands n'atinmes
la possibilité d'une seconde réparation rapide elar$
Panzer Divisions. Tres probablement le conflirait
dégénéré en uachange répété de coups violi entre
2 armées d'infanterie largement épuisées.
Allemands avaient besoide remporter la victoire ¢
facon rapide.

Notes de conception

Les Alliés pouvaientls faire jeu égal avec le
Allemands @ 1940 ? Il s'agit d'une questi
intéressante qui n'a pas trouvé de réponse faetued
concepteur et le développeur du jeu ont réuni |
efforts pour vous offrir ce scénario en tant

meilleure retranscription possible de la fagon ose
seraiendéroulés les combats si les Alliés avaient v
profit pour s'améliorer les 9 mois séparant le fbli@amc
dinvasion de Ila Pologne (Case White)

dédenchement du plan jaune (Casellow) contre la
France et le Benelux. Bien sur ceci ne se sera
produit sans réaction, les Allemands ne seraient
restés tranquillement assis sans rien faire perglas
les Alliés mettaient enplace des améliorations
majeures.

Ce scénario adopte [I'hypothese dun meil
commandement de l'armée Francales conditions
de victoire sont simple— les Allemands doivent
gagner cette campagne ou se retrouver a nouveal
I'enlisement de la®f Guerre Mondiale. Ce sont la |
suppositions  qui  so-tendent ce  scénario
hypothétique.

Plus important, aprés l'étude des rtats de la
campagne de Pologne, les Alliés comprennent quie
doctrine et leur structure de commandement
obsoletes. Les généraux les plus anciens sorgégetu
haut commandement. La mise en place de mc
radios efficaces entre les ét-majors de haut niveau
devient une priorité (simulé ici par l'utilisatiode
marqueurs de Round d'Action imprimés en blanc
offrent l'opportunité de choisir entre Mouvement
Combat).

Les alliés Belges elNéerlandais sont upeu mieux
préparés : les unités Belg et Holandaises ne sont
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plus pénalisées par des restrictions de mouvement aAmélioration du soutien aérien Allié. Durant la
Tour 1, Eben Emael n'est pas obligatoirement détrui majeure partie du scénario il devient possibleaifa¥

en début de scénario, il n'y a pas de placemeriapé éléments aériens et la plupart des tours verront le
des marqueurs de réfugiés au Tour 1 et seulement jBueur Allié disposer d'au moins 2 éléments aériens
marqueurs de réfugiés peuvent étre placés surte ca Cependant, la coopération inter-arme reste un
lors de la phase finale de chaque Tour. probleme insoluble pour les Alliés et les Allemands
égarderont souvent un net avantage pour les moyens

Les Francais et les Britanniques ont toute libert _
riens.

d'action, aussi au Tour 1 ils ne subissent pas dge
restriction de mouvement. Grace a une meilleurePas d'Opération Dynamo ni Paris ville ouverte.
planification, les mouvements ferroviaires peuventC'était un résultat de l'impréparation des Alli¢de
commencer des le tour 2 pour les unités Francaises leur manque de volonté a s'engager dans une guerre
Britanniques. La réduction de la distance minimale totale qui conduisit les Britanniques a évacuer
maintenir avec les unités Allemandes pour cesapidement le continent et les Francais a repousser
mouvements retranscrit une amélioration substdamtiel Iidée d'un combat de rue dans Paris. Ce scénario
de la production en moyens antiaériens modernes.  adopte I'hypothése que les 2 nations sont déteemiaé

- . se battre sur le sol de France.
Les 2 camps améeliorent leur production de chars.

Les Allemands forment la i1 Panzer et les Allies  Notes de jeu

accélérent la formation de§"SDCR, 4™ DCR et 4™

DLM. Les Allemands augmentent effectivement laAllémand @ Cette fois le joueur Allemand devra
taille de leur réserve de Panzer et leur capadité gtravailler dur pour obtenir la victoire. Il est prpie
réparation. Bien que les Alliés soient toujours certain que les Alliés ne se feront pas prendre der

incapables de créer une réserve de chars sighiicat leur posmon,' et avec la possibilité de choisitrerdes
ou de positionner leur capacité de maintenance afPunds dAction de Mouvement ou de Combat vous ne

niveau divisionnaire, ils parviennent a récupérar u Parviendrez pas a capturer dans des poches
nombre plus important de chars en panne of'encerclement de grandes quantités de troupesed)li
endommagés sur ce champ de bataille qui est moin§" OUt Cas pas au début. Les Pays-Bas ne sont plus
catastrophique que dans les autres scénarios. ob!:%es de se rendre des le Tour 1. Envgy,erel@“s& .

' 117 Panzer avec 2 divisions motorisées garanti
Les 2 camps font leur maximum pour augmenter leuesque certainement une reddition en 2 tours. La

infanterie. Les Francais transférent en FranceA®IIG Belgique a du souci a se faire. Le joueur Alliénleas
et d'autres troupes coloniales. Les Allemands miette obligé d'avancer aussi loin que la Dyle (la Shelstt
en pointe une division parachutiste entiere. Des plu probablement la limite la plus éloignée jusqu'ou le
I‘mfant.e.n(,a qui etait hls,tonquement d|sp<.).n.|blt.aa|m joueur Allié doit avancer) et comme le plan Alliget
non utilisée dans les scénarios 1 et 2, est iisaitie. le prévoyait, les Allemands vont rapidement pulseri

Le renseignement Allemand reste trés bon, le joueutarmée Belge. Votre plus grand atout reste votre
Allié doit donc placer ses troupes en premier.avantage tactique — la haute valeur de TR des
Tactiguement les Allemands conservent l'avantageDivisions Panzer, le décalage de colonne quils
Les Alliés n'ont pas encore pleinement assimilé lefrocurent au combat, la capacité des unités avec un
manceuvres d'armes combinées (comme les défaité@leur de MA en jaune dattaquer depuis 2 hex
Britanniques ultérieures en Afrique du Nord le adjacents sans se soucier des unités voisinesemsde

montreront) mais ils apprennent et tirent des lsgonqui projettent leur ZOC. Ceci, associer aux €lésent
beaucoup plus vite (d'ou le nombre plus important d aériens Stuka, vous met a la téte d'une formidabte
marqueurs de défense améliorée, le bonudél'attague. Vous devrez manceuvrer ces unités
supplémentaire de +1 en TR qu'ils apportent, legem Puissantes de telle sorte qu'elles conserventl@s

en place précoce et le nombre dunités motoriséest qu'elles attaquent en groupe de 2 a 4 unitésoéns
capables de participer & des combats aprés mouveme® fois par Tour. Vous disposez également d'un autre
au moins égal a 3). Les 2 camps peuvent aligner degrand avantage. Vous pouvez observer le placement

corps équivalents de Panzer ou de blindés lorsglie F initial de I'Allié avant de disposer vos troupes.l&S
Rot commence. joueur Allié néglige la défense de certaines zones

importantes comme la ligne Maginot, saisissez cette
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opportunité d'effectuer une percée a cet er et de
contraindre le joueur Allié a se redéployer en dgé
sauf a risquerd perte précoce du contrble des he
sortie sur le bord Sud de la carte. Faire crages
lignes de défense Alliées sera ptiifficile a partir du
Tour 5 lorsge le joueur Allié aura placé c
marqueurs de défense améliorée qui augmente d
valeur de TR des unités qui sont empilées dan
méme hex. La ou un bombardement aérien des .
au cours des phases aériennes des précédentscs
n'était pas nécessaire, icipourrait bien s'avérer util
d'y recourir afin de permettre a vosités avecune
valeur de MA en jaund'ignorer a nouveau les ZC
des unités ennemies dont la valeur de TR aura

réduite de 2 par le bombardement en piqué des.

Une autre arme potentiellement utilisak— les 3
bombardements de terrelre pas de perte ingé est
moins important que les réfugiés et la pénalité/éh
qu'ils impliquent pour les unités Alliédans la cité
ciblée et les hex adjacents. Un bombardemen
terreur peut empécher les unités Alliés de se tegér
pour parer une menace ou eéviter utossible
encerclement. Vous devrez étre prudent au couce

scénario car le joueur Allié peut maintenant répic
avec de puissants groupes blindés regroupés gfeir
de lourdes pertes, en particulier si vous n‘avas gk
Stuka disponible.

Allié : Vous gagnez en ne perdant pas. Votre obj
est de transformer une courte campagne en Ic
guerre.Votre premiéere priorité est de préserver au
que possible les armées Francaises et Britanni@
n'est peut étre pas une bonne idée de cherc
défendre trop loin sur l'avant. Vous faites le jes
I'Allemand en venant & son contact et en lui fezoil
ainsil'attaque sur vos unités. Votre défense initial
Belgique et dans le Nor@uest de la France de\
s'appuyer sur un mur puissant de tres, si possible
derriere une riviereN'hésitez pas a retraiter quanc
danger est trop grand. Ne laissez pas le jo
Allemand capturer dans des poches un grand no
d'unités. Vous commencez avec une puissante

blindée et il pourrait étre tentade monter au deva
des Panzer. Mais vos blindés ne bénéficd'aucun
décalage lorsqu'ils attaquent et auront certainéemes
dessous dans un combat frontaks 2 meilleure:
facons d'utiliser vos blindés sont en attaq
I'infanterie Allemande loin deBanzer pour forcer Il
Allemands a réagir a la menace que vous créezn:
défense pour réduire l'avantage des Panzer dan
attaque Raccourcissez vos lignes pendant les toul

réparation des Panzer afin de pouvoir ensuite déd
en profondeurlorsque Fall Rot commence. Vo
pourriez trés bien vous retrouver a nouveau sligre
historique de défense Somme/Aisne, mais cette
avec les marqueurs de défense améliorée qui
apportent un +1 en TR vous n'étes plus oblige
maintenir une fne continue de défenseurs. Si v
juger que l'avantage en défense que cela procu
vaut le coup vous pouvez méme vous retirez judqt
ligne des fleuves Seine et Marne, mais ceci ex
Paris a une attagque précoVous pouvez maintenant
constituerdes groupes de réserve pour contenir
percées des PanzeM'oubliez pas dutiliser |
mouvement ferroviaire pour basculer rapidement
unités vers des secteurs fortement menacés. Vo
pourrez probablement pas empéchle joueur
Allemand de remplifa condition de victoire liée a
sortie d'unités. Vous devez donc vous focaliserles
maintien du contrdle Allié sur au moins 1 hex deig
tout en évitant de placer vos unités dans unetiitu
globale qui ne dur permet pas d'éviter de lourt
peres ce qui rapporterait une autre condition
victoire au joueur AllemancTout cela n'est pas facile
a faire pour le joueur Alli, mais a pu étre réalisé
durant les playtests.
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2 I % 31 I * intéressant de noter que 4 ans plus tard, une dgjméra
Alliée toute aussi ambitieuse échoua car des él&men

prévoyait d’écraser les Pays-Bas. Mais le besoin en

formations de combat expérimentées pour mener é_es ,O(Ij.ebowes S”Tm‘j"?ds d.;:fgmlmlencerent Presque
bien la feinte en Belgique et la percée dans legmmediatement. Malgre les difficultes rencontrées a

Ardennes ne laissait pas grand-chose de disponibléromiéres' les forces de seécurités Hollandaises de
pour cette tache. L'économie de forces devait Etre terrains d’aviation autour de La Haye étaient ematét

maitre-mot de cette opération qui reste sans douté! aler:[e. Les unités de parachutlst(e,s .A!Iemands
comme la plus innovante de la campagne de 1940. L(-:!§lrguees pour capturer les terrains d'aviation par

Hollandais étaient conscients que leur pays pouvaitsu_rIorlse furen'f prlsfes a partl.e a découvert r,)ar un
bien faire lobjet des visées Allemandes Ep PUissant feu défensif Hollandais et largement digtsu

conséquence de quoi ils établirent plusieurs IignesLeS Allemands menaient une opération minutée, avec

’ H : e
successives de fortifications afin de protéger deur Ie.ltt.errlssage de; avu,)n.s de transpf)rts de 1a™22
centres principaux de population d'une attaque Division presque immédiatement apres, en tenant pou

frontale. C'était un excellent plan de défense pouracqws la sécurisation des terrains d'aviation. Les

1914, mais malheureusement nous étions en 1940. L&&nons a.ntlaerlfans. r?on neutrallses et les autodeles
Allemands navaient pas lintention de mener uneHollandalses détruisirent rapidement la plupart cks

bataille de la £ Guerre Mondiale, préférant mettre aeronefs. Les quelques froupes qui survecurent a

rapidement KO les Pays-Bas pour le restant de Ial atterrissage se joignirent aux parachutistes déesr

guerre grace a un coup de main combinant Ia!u.tt.e pour survivre. \Les Allemands ne rgncoQtr(‘?rent
puissance aérienne, les troupes motorisées et |eg1|t|alement de succes que pour I?S tgrralns .snmes
formations de parachutistes et de planeurs. Nord'-est de La Haye. Le chaos r'egna|t au nlvegu des
. terrains du Sud et de I'Est de la ville. Les appalsio
Les Hollandais attendirent bien aprés la®Ilheure  affolés forcerent les Allemands a prendre en mattec
pour lancer enfin leur mobilisation et lorsque les sjtyation de crise. Ils renforcérent les zones écés
Allemands passerent a l'attaque le 10 Mai, la plipa epy réassignant des unités d’exploitation vers les
des principales unités terrestres étaient tOUjOBIS  terrains du Nord et essayérent de remédier a la
cours de constitution. La®® Panzer allemande et les gjtyation au Sud en faisant se poser les transpdets
troupes motorisées d’accompagnement transpercerenfoupes Ju-52 sur les autoroutes. Les troupes guren
rapidement la ligne de défense Peel et commencarent ginsj entrer en action, mais les transports quitaiént
se ruer vers les principaux ponts autour de Ro#eTd i endommagés ni détruits par leur atterrissageefir
En avant d'elles se trouvaient des poches d'unit€snsuite détruits par les Hollandais. La résistarntes
parachutistes, larguées pour s’emparer et tenir lesiorces Hollandaises dans La Haye et en particutier
points de traversée critiques des rivieres majeures|a 1ere Division Hollandaise fut tenace. A la reitsi
permettant ainsi d'accéder jusqu'au cceur de lagy pays le 14 Mai une grande partie de la villetaié
forteresse Hollande, avec pour récompense la captur toyjours pas fermement contrdlée. L'avance Alleneand
de La Haye, la capitale. Les troupes a€roportéespiys lente que prévue permit a la famille royaleex

devaient s'emparer des terrains d'aviation situés fficiels du gouvernement de s'échapper et de forme
autour de cette derniere, permettant la poursuiée d yn gouvernement en exil en Angleterre.

I'opération par la 23™ Luftlandungs Division qui o
devait atterrir, se déployer et capturer le siége d Plus au Sud, une autre difficulté. A Rotterdam les

gouvernement. C’était un plan audacieux et innovantAIIer,na_m,jS etaient d'abord parvenus a s emparer:des.
(par exemple, les Allemands devaient poser deSXtrémites du grand pont au-dessus de la Waal. Mais

hydravions sur la riviere Waal avec des détachementq_ah_s .Rotterdam, des commandant’s Iocgux prirent
de troupes d'assaut et du génie afin d'aider a IaI|n|t|at|ve de recapturer le pont. Il n'y avait gade

capture des ponts critiques qui enjambaient Cetteformatlon de combat de lere ligne dans la villejsma

riviere dans Rotterdam). C'était également un planIes o.ff|\C|ers | daCt'Vi et d,e re.serve armere,nt et
risqué. Il reposait entierement sur la vitesse deOrganiserent les nombreux reservistes enregistoés p

progression des troupes Allemandes et sur le sutees :e strwce. lls Ieslllvtegrerer;t alljx t(;ggpes df_ |t;]Me ,
toutes les opérations aéroportées. Il échoua. tl es ocales et aux elements de la division Licht qui
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arrivaient. lls passérent a l'attaque et éliminérda 8.4 Placement initial des marqueurs
téte de pont Allemande a I'extrémité Nord du pbes

unités parachutistes Allemandes au Sud du porerétai
trop faibles pour reprendre la partie Nord. Aussi,
pendant 3 jours critiques ce fut un statu quo.
Finalement des éléments de I§"OPanzer Division
arriverent et des plans furent établis pour attagge b.  Les 4 marqueurs Allies présentant en rouge la
reprendre le pont. Un raid aérien préliminaire fut méme inscrition "Move" ou "Combat" sur leurs faces
programmé. sont placés dans une tasse opaque. Les 4 marqueurs

. .- . Alliés identiques présentant en blanc linscription
Ce bombardement fut immédiatement controversé. L y . . "
e . ove" sur l'une de leur face et "Combat" sur Faut
cceur de Rotterdam fut détruit et les pertes civiles

. ., ) . sont mis de c6té car non utilisés lors de ce segrze
furent immenses. Les Alliés dénoncerent,

) s - s joueur Allemand garde avec lui un marqueur de Round
immediatement cette attaque qu’ils qualifierent de

. d'Action Move / Combat qu'il utilsera pour le ler
bombardement de terreur. Les Allemands tentérent de d P

. . . e round en tant que joueur disposant de linitiatilve.
rétorquer, avec moins de succes, qu'il s'agissaind Cn
R i . place ses 3 autres marqueurs de Round d'Action Move
soutien & l'attaque programmeée. Il est vrai quesset

. ) / Combat dans la tasse opaque avec les 4 marqueurs
des bombardiers moyens, et non des bombardiers pag d

en, ., .
S AR .. Rllles. Les 7 marqueurs de Round d'Action sont
piqué, qui réaliseérent cette attaque et que lestipos

. : ., _ensuite mélangés.
Hollandaises en lere ligne furent largement laissée _
indemnes. Quelque soit lintention initiale, ce © Le joueur Allemand place le marqueur de Round

bombardement amena la victoire aux Allemands. BierfAction quil a conservé sur la case 1 de la piste
que lessentiel de I'armée Hollandaise soit encoreSUilVi des Rounds d'Action, face "MOVE" visible.

intacte, la dévastation causée par le bombardemend.  Le marqueur de bombardement de terreur est
atterra les leaders Hollandais. lls réalisérent g’  placé dans la case correspondante.

étaient impuissants a empécher de nouveaux. Trois marqueurs de réfugiés sont placés dans la
bombardements et cela les conduisit a la reddition.  case correspondante.

a. Le marqueur de VP Allemand "x1" est placé sur
la case 1 de la piste de suivi des captures de (ité
cité, Maastricht, au Sud de la zone couverte par la
carte, a été capturée par d’'autres troupes Alleggnd

8.1 Eléments requis f. Les autres marqueurs sont conservés a portée de
main pour une utilisation ultérieure pendant le jeu

Les Aides de Jeu n® 1 et 2.
La mini-carte du scénario 4 et l'aide de jeu
spécifique pour la mise en place et les pistes dé&e reporter a I'Aide de Jeu pour la mise en plase d
suivi. Cette Aide de Jeu précise les unitésunités et les pistes de suivi. Le joueur Allié plaes
nécessaires pour ce scénario ainsi que leurs hex daités en premier.
mise en place ou dentrée en jeu. Elle fournit
également les éléments suivants :

la piste de suivi des Rounds d’Action pour le Toutes les unités sont considéréees comme étant

scénario (Action Round Record Track), ravitaillées pendant toute la durée du scénario.
la piste de suivi des captures des cités ; .

Hollandaises (Netherlands City Capture 8.7 Réfugiés

Track),

la case des éléments aériens Alleman

8.5 Placement des unités

8.6 Ravitaillement

dNormaIement le joueur Allemand place les marqueurs

(German Air Asset Box), de réfugiés au cours de la phase finale. Toutdésis
la case des unités aéroportées Allemandeglifficultés liees aux réfugiés ont commencé pow le
(German Airborne Units). Alliés des le début de I'attaque Allemande. Avaat d

réaliser ses mouvements dans9eRbund d’Action de
Mouvement, le joueur Allemand devra placer les 3
Un Tour comprenant 8 Rounds d’Action. marqueurs de réfugiés dont il dispose. Tous les 3
doivent étre placés en accord avec les regles de
placement dans des villes ou cités sous contrble
Tous les hex entiers de la carte. Hollandais.

8.2 Durée du scénario

8.3 Zone du scénario
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8.8 Opérations aéroportees 8.10Phase finale modifiée

Allemandes Seuls les 3 segments suivants sont nécessairesapour

a.  Le joueur Allemand doit utiliser les 4 unités de Phase finale du scenario :
parachutistes des 1/7 FJ et 2/7 FJ au cours duesegm a.  Segment de bombardement de terreur.Le

de parachutage Allemand de la phase aérienne d@ueur Allemand dispose de la possibilité de plater
I'unique Tour de ce scénario. la carte le marqueur de bombardement de terreur en
Rappel : les unités de parachutistes ne peuvemt étrciblant un hex de cité contrélé par les Hollandéis.
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex ¥ hel'issue de ce placement, décaler d’'une case vers la
entre les unités) d'une unité terrestre Allemandedroite le marqueur sur la piste de suivi des cités
ravitaillée et une seule unité de parachutiste pitet  capturées.

larguée par hex. Les unités de parachutistes n&y,  Segment de redditon des Pays-Bas.
peuvent étre larguées que sur des hex de terrain cl Déterminer si les Pays-Bas se rendent (se repauter

Ces hex peuvent contenir un ouvrage défensif, illae v paragraphe suivant pour les critéres de reddition).

ou une cite. C. Segment de détermination de la victoire.

b.  Retirer les 4 unités de parachutiste de la case dgSéterminer le niveau de victoire (Se reporter au
troupes aéroportées Allemandes et les placer ckacurparagraphe suivant).

sur un hex cible compatible aux Pays-Bas.

C. La 22eme LL Division est retirée de la case des 8.11Conditions de victoire

troupes aéroportées Allemandes et placée sur un hexe joueur Allemand doit forcer les Pays-Bas a une
immediatement aprés le placement des unités deeddition précoce. Les criteres de cette reddisont
parachutistes et empilée avec une unité dadentiques a ceux des autres scénarios — 6 Cités
parachutistes avant que le jet de dé pour l'aigsge Hollandaises, ou leur équivalent, doivent étre sous
de ce régiment ne soit réalisé. contréle Allemand a la fin de l'unique Tour du

d.  Effectuer les jets de dés pour l'atterrissage de$cenario. Le joueur Allemand suit le nombre descité
régiments de parachutistes et appliquer les pertegapturées sur la piste des captures des cites

éventuelles. Hollandaises. A la fin du Tour du scénario si :

e.  Effectuer le jet de dé pour latterrissage de la- le marqueur Allemand est dans la case 6 de la piste
22éme LL Division aprés avoir effectué celui poer | — Victoire opérationnelle Allemande

régiment avec lequel elle est empilée ; appligesr | . |e marqueur Allemand est dans la case 6 de la piste
pertes éventuelles. mais le marqueur de bombardement de terreur a
f. La 22éme LL Division et les régiments de été placé sur la carte — Victoire mineure
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le ler Allemande.

Round d'Action de Mouvement qui suit leur . |e marqueur Allemand est dans la case 5, ou
atterrissage. moins, de la piste — Victoire Alli¢e.

8.9 Restrictions au mouvement Alli€  ¢|TE - chaque hex de cité capturé décale le marqueur

Toutes les unités Hollandaises présentant uneeétoild'Une case vers la droite sur la piste de suivi des
noire sur leur pion ne peuvent pas se déplacepars c captures des cités Hollandaises. Les cités préssuote

du " Round d’Action de Mouvement Allié. la carte sont :

NOTE DE CONCEPTION: Une mobilisation = D°n Haag (La Haye) —hex 4224
Hollandaise trés tardive conduisit & trouver un gga - Eindhoven —hex 3528

nombre de réservistes encore en route vers leutésuin . Nijmegen (Nimégue) — hex 3830
alors méme que les combats avaient déja commence. Riuerdam — hex 4024

La plupart des unités Hollandaise doivent attentire
tirage du second marqueur d’Action de Mouvement
pour se déplacer afin de retranscrire cette moétlizn
incomplete au début des combats.

Utrecht — hex 4127
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VILLE - Trois hex de ville capturés équivalent a 1 cours du Tour. Cependant, il est beaucoup pluiidiff
hex de cité. A chaque fois que 3 villes sont caqgsir de capturer I'une des 2 cités restantes — Rotteretam
décaler le marqueur d’'une case vers la droite @ur |Utrecht. Vos unités de 1a®% Panzer et de la LAH
piste de suivi des captures des cités Hollandaisss. devront opérer loin en avant de votre infanterierpo
villes présentent sur la carte sont : avoir une chance de capturer l'une dentre elles.

Apeldoorn — hex 4131 Rappelez-vous que vous I'emportez en capturant des
hex de cité et de ville, et non en détruisant éesisl

Arnhem — hex 4031 , i . .
de l'armée Hollandaise, sauf si cela vous ouvre une

Breda — hex 3725 avenue vous permettant ensuite d'avancer. Faire
Delft — hex 4123 atterrir la 22™ LL sur La Haye n'est pas la seule
Enschede — hex 4135 option, méme si en cas de survie a l'atterrisshgsti

ensuite tres difficile pour le joueur Allié d’ennie a
Gouda —hex 4125 bout. Un atterrissage de la®?2LL sur Gouda offre
BOMBARDEMENT DE TERREUR - Si le ainsi la possibilité au joueur Allemand d'ensuite s
marqueur de bombardement de terreur est placénsur Wéplacer et d'attaquer Rotterdam ou Utrecht. La
hex de cité sous controle Hollandais, décaler lecontrepartie de cette option est que si le tirage d
marqueur d’'une case vers la droite sur la pisteuila marqueurs d’activation est contre vous, le jouellie A
des captures des cités Hollandaises. bougera des unités pour bloquer la division, vous
. laissant sans La Haye ni Rotterdam ni Utrecht. A
8.12Notes de jeu nouveau, en fonction du tirage des marqueurs
Joueur Allié. Comme vous l'aurez sans doute notéd’activation, vous pouvez basculer vers le Nor@T%
dans le récit préliminaire, les Pays-Bas n'ont aecu Panzer et la LAH pour monter une puissante attaque
réelle chance de survie a l'assaut Allemand. Votrevers Utrecht, en possible conjonction avec {22
tache en tant que joueur Allié est de parvenirraige Cela rendra un peu plus difficile la capture
afin de pouvoir combattre lors d’'un second Touraou d’Eindhoven avec seulement des unites d'infanterie.
défaut, de contraindre le joueur Allemand & incatee Rappelez-vous que les ZOC ne s’étendent pas au-dela
"Vilain" aux yeux du monde en le forcant a utiliser ~ des bords d’hex de cours d’eau majeurs. Les unites
bombardement de terreur pour obtenir la reddities d Alliées peuvent ainsi se déplacer latéralemenbatet
Pays-Bas. Tout réside dans la fagon dont voudmpunité et traverser de tels bords d’hex pour pecu
immobiliserez des forces Allemandes qui seraiems pl des positions qui blogueront ou ralentiront votre
utiles ailleurs. Vos unités ne sont pas puissaetda  progression, voir recapturer des cités ou des sville
plupart seront immobiles durant votre™ IRound laissées inoccupees.
d’Action de Mouvement. Vous n'avez donc pas de
grand probleme de flexibilité opérationnelle. Suso 4 1
en avez l'opportunité, n’hésitez pas a déplacer la
division Licht et toutes autres unités Hollandaises
disponibles afin de bloquer les approches de Riatter PHASE AERIENNE

et dUtrecht. Ces unités seront certainementpisponibilité des éléments aériensEn cohérence des
condamneées mais le joueur allemand est danfstructions de mise en place, le joueur Allemand

I'obligation de conquérir au moins une des deugstit dispose de 3 éléments Stuka dans sa boite desnéééme
sans recourir au bombardement de terreur s'il 8esd  agriens prét a étre utilisés.

victoire majeure. Si le joueur Allemand est impnoide
sautez sur toute opportunité de reconquéte d’'urdeex Segment de parachutage :Le joueur Allemand
ville ou de cité. choisit de placer ces régiments parachutistes lgéans

Joueur Allemand. Vous n’étes pas dans une situation hex a portee suivants : 4224, 4125, 4027 et 3924.

oll la prudence rapporte. En copiant la stratégidlote : 'hex 4224 (La Haye) est en limite de poraée
historique, La Haye peut étre capturée pendant I&0 hex du XXVT*corps Allemand.

segment de parachutage en espérant autre chosie queLe joueur Allemand assigne ensuite la®82LL
mauvais jets de dés. Nimégue et Eindhoven tomberoriDivision a I'hex 4224 et la place donc au-dessus du
certainement entre les mains allemandes durant leegiment parachutiste déja en place dans cet hex.

=
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Les choses amusantes commencent maintenant ! Il e€te dernier projette également une téte de ponfdda
temps de vérifier quelles unités parachutistesigeny. sur Rotterdam et I'hex 3825.
Le joueur Allemand se reporte a la table des

atterrissages Allemands (German Airborne LandingSegment de bombardementLe joueur Allemand ne
Table) et effectue un lancé pour chaque unité. souhaite pas assigner d’élément aérien Stuka a des

taches de bombardement pendant ce segment, ptéféran
les conserver pour des décalages de colonne uitgrie
pendant la Phase de Combat.

Hex 4224 (La Haye):Le 1" lancé est pour le
régiment parachutiste. Il s’agit d’'un hex de tarrai
dégagé mais qui contient une cité. Un modificateur
dé (DRM) de +3 est donc ajouté au résultat de dmbt PHASE DE RAVITAILLEMENT
au dé pour obtenir un résultat final modifié de 7.
Elimination ! Le régiment parachutiste est retii€ a
subit le méme résultat qu’historiguement. Le joueur
Allemand doit ensuite effectuer le jet de dé paur |
22™ LL et comme le régiment parachutiste a obtenu
un résultat E, ce lancé sera affecté d'un DRM de +3Le marqueur d’action dans la case 1 de la pistudle

Le résultat du dé est de 5 est donne donc unervale@es Rounds d’Action est un marqueur Allemand de
finale de 8. Le résultat "E" obtenu sur la Tableaine  Mouvement. Les 3 unités de parachutistes survigante
la perte d’'un pas pour la Division qui est doncainsi que la 22°LL ne peuvent se déplacer au cours
retournée face réduite visible. Comme le scorel finadu Round suivant leur atterrissage. Toutes lessautr
obtenu est égal & 8, la survie de la Division dseran  unités présentes sur la carte ainsi que les renfort
question et un nouveau jet de dé sans modificatstur peuvent bouger.

effectue. Sur un resultat de 6 Iaédivision' seraitpyant les déplacements, le joueur Allemand place se
éliminée, mais un 3 est obtenu. La®22LL bien 3 marqueurs de réfugiés. Les cités de Rotterdam et

Toutes les unités sont ravitaillées pendant I'uaiqu
Tour de ce scénario.

PHASE D’'ACTION

secouee s'accroche a 'hex de La Haye. d’Utrecht recoivent chacune un marqueur placé face
Le marqueur des cités Hollandaises capturées esité visible. La ville de Breda recoit |€"™S marqueur
déplacé dans la case 2. de réfugié placé face ville visible.

Hex 4125 (Gouda) :La présence d’'une ville dans cet Mouvement Allemand
hex de terrain dégage entraine un DRM de +1 adejet | o yeme

i Corps pénetre dans I'hnex 3330 au colt de 3
dé dont le résultat est 2, ce qui donne une vdieaie

- _ MP (1 pour le terrain dégagé, +1 MP pour traveuser
de 3. Le regiment survit. Pour le moment lespog ghex de riviere majeure et +1 MP pour entrer
Allemands controlent une ville et dispose d'une @  yans un hex contenant un ouvrage défensif). Un

pont au-dela du bord d'hex de traversee de riviergnarqueur douvrage défensif détruit est placé dans
majeure. I'hex (la pénalité au mouvement de +1 MP ne saua pl

Hex 4027.Cet hex contient un ouvrage défensif. Un appliquée). Le X{™ Corps dépense son dernier MP
DRM de +1 est ajouté au jet de dé dont le résekat pour entrer dans I'hex de terrain dégagé 3329.

4, ce qui donne une valeur finale de 5. Le régimenie IX*™ Corps répéte le méme type de mouvement
survit de justesse. Maintenant que le régiment mecu que le Xf™ Corps pour se déplacer au travers de I'hex
I'hex, 'ouvrage défensif est eliminé et un marqueu 3531 et termine son déplacement dans I'hex 3329.
d'ouvrage defensif detruit est placé sous le régime | o x| eme Corps dépense 2 MP pour entrer dans
Ce dernier projette également une téte de pont@sa |haox 3831 (1 MP pour la colline, +1 MP pour
sur Utrecht et I'nex 3926. 'ouvrage défensif). Un marqueur d'ouvrage défensif
Hex 3924.Cet hex contient également un ouvragedétruit est placé dans I'hex et le XXVF Corps
défensif. Un DRM de +1 est ajouté au jet de dé tont dépense un autre MP pour entrer dans Nimegue
résultat est 1, ce qui donne une valeur finale . dee2  (Nijmegen). Comme Nimégue est maintenant sous
régiment survit. Maintenant que le régiment occupecontrole Allemand, le marqueur des cités Hollarekis
I'hex, I'ouvrage défensif est éliminé et un marqueu capturées est déplacé dans la case 3. Le XXVIéme
d'ouvrage défensif détruit est placé sous le régime Corps ne peut pas avancer plus loin car tous beshe
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bords d’hex adjacents codtent plus que l'unique MPLa 9™ Panzer et la LAH motorisée se déplacent
qui lui reste. ensemble, dépensant 1 MP pour entrer dans I'hex de

Le X*™ Corps dépense 1 MP pour entrer dans 'hex dderrain dégagé en 3731, 3 MP pour entrer dans I'hex
terrain dégagé 3933 et 2 MP pour entrer dans lteex 3730 (un marqueur d'ouvrage défensif détruit est
forét 3932. Son dernier MP n'est pas dépensé cagdalement placé sur cet hex), 1 MP pour entrer dans
traverser I'lissel pour entrer dans un hex avec urhex de terrain dégagée en 3729 et le dernier Miade

ouvrage défensif couterait 3 MP. La 208Division 9 Panzer est utilisé pour une tentative de mise en

dépense ses 4 MP pour rejoindre |gn%0rps dans place d'une téte de pont Le I’éSU|tat du Jet deujéa
I'hex 3932. table de creation des tétes de pont (Bridgehead

La Division motorisée SS V dépense 2 MP pour entrerC reation Table) est favorable. Un marqueur téte de

sur la carte dans hex 3935, 2 MP supplémentdifes pont est mis en place dans 'hex 3629. Ce marqueur

) pour entrer dans I'hex de terrain dégagé 3834xPse p,ermet. d'annuler le décalage de col.onr'w: s,ur @ @b
derniers MP pour traverser le Rhin et se retrowrer resolution des combats et permet ainsi a 'attagdan

3833 bénéficier d'un rapport de forces plus favorable.

La 225™ Division dépense 1 MP pour entrer sur la
carte dans I'hex 3535, 1 MP pour entrer dans I'tlex

cité en 3534 et ces 2 derniers MP pour traverser le
Rhin et terminer son mouvement dans I'hex de cité

Le mouvement Allemand est terminé [se reporter a
l'illustration 8.1].

3533.
Delfy]” yom :
.-E g
123
i
:
ijme =
2 4 i
9 : 334
r e 4
4 3732 ] =
>~ B |32
Bred{ Refugees 68 1| A
I' .‘
.' :
Y /:' 7 ' > / s [
g 2 Qs g
15 2 - /4/,// 124
g : @ #3 “

Illustration 8.1
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Combat aprés mouvement Le joueur Allemand tire au hasard le prochain

La plupart des unités motorisées Allemandes (cellegnarqueur de Round d'Action dans la tasse opaque et
dont la valeur de MA est dans un carré rouge) pguve C'€st un marqueur de Round d’Action de Combat Allié
attaquer a lissue de leur mouvement a la fin d'undui est placé dans la case 2 de la piste de sewi d
Round d'Action de Mouvement. Ce combat estRounds d’Action.

identique au combat effectué lors d'un Round d'deti | ¢ joueur Allié ne voit que 3 possibilités raisohles

de Combat sauf qu'a lissue une unité motoriséeyattaque et 2 d'entre elles sont plutdt défavesbl
victorieuse ne peut avancer que d'un seul hexau | 1) La 1°° division Hollandaise pourrait attaquer la
de 2. 22™ L dans La Haye, mais le ratio initial des forces
La 9™ Panzer et la LAH attaquent I'unité Hollandaise serait de 1/2. Méme dans le cas le plus favorable®
Peel(a). Les unités Allemandes totalisent 4 fasteur2 camps subissent 1 perte (les 2 unités concenees
d'attaque alors que l'unité Peel(a) seulement 1. LeliSposent que dun seul pas de perte) Ihex réstera
rapport de forces initial est donc de 4/1. Le iard sous le controle du joueur Allemand qui aura été le

. i dernier a l'occuper.
defenseur: peut apporter un decalage de colonng) La Division Rotterdam pourrait attaquer le
diminuant ce ratio, et si plusieurs éléments deaiter régiment parachutiste adjacent dans I'hex 3924 awec

sont présents, les modifications apportées sonfatio initial des forces de 2/1. Le bord d'hex ders
cumulatives. L'attaque est effectuée par dela uml bo d'eau majeur qui les sépare réduit ce ratio aAvéc
d’hex de riviere mais comme les Allemands un tel ratio il y a 1 chance sur 6 pour que le agéer

bénéficient d’une téte de pont le décalage de oelon SOit contraint a une retraite. Il y a égalemenhance

n'est pas pris en compte. L'ouvrage défensif présenSUr 6 que les 2 unites perdent 1 pas mais la cité

dans I'hex du défenseur apporte un décalage d'un esterait sous controle Hollandais. Toutefois leejar
PP R g. X llemand dispose encore de 2 éléments aériens Stuka
colonne vers la gauche et ramene donc le ratida 3/ disponibles. Si les 2 sont assignés au combastie r

Chaque unité de Panzer Division en attaque (pour Uges forces descendrait & 1/3 entrainant la protéatié
maximum de 3) apporte un décalage d’'une colonne su# chances sur 6 que la Division de Rotterdam soit
la droite, ce qui en 'occurrence remonte le ratié/1.  détruite et que le regiment parachutiste entre dans
Il 'y a qu’une chance sur 6 (un résultat "Engayed" Rotterdam laissée libre.

d’empécher les Allemands d’avancer dans I'hex, maid-€ joueur Allié sait quil dispose encore de 2
la réalisation de cette avance est critique posuteés Mmarqueurs de Round d'Action de Mouvement restés
du plan général Allemand. Le joueur Allemand retire dans la tasse opaque. L€ dourrait permettre l'arrivée
donc 1 élément aérien Stuka de la case des élémerfl¢ la division Lichte afin de réaliser une attaque
aériens Allemands disponibles et I'affecte au cambabeaucoup plus efficace. Le™2pourrait permettre
afin de décaler le ratio d’'une colonne sur la drgit l'arrivée de la 2° Division voisine afin de parvenir au
5/1, ce qui garanti 'avance Allemande. Le résuttat Méme résultat. La prudence commande d'attende et d

jet de dé élimine l'unité Peel(a). LA™ Panzer et la Ne pas attaquer.

LAH avancent dans I'nex du défenseur laissé libee. 3) La Fme attaque est beaucoup plus prometteuse. La
marqueur téte de pont est retiré. Un marqueui7°™ Division Hollandaise dans Utrecht et la brigade G
d’ouvrage défensif détruit est mis en place dahex’ dans I'hex 3927 sont toutes deux adjacentes au
[se reporter & lllustration 8.2]. L'élément aériStuka  €9iment parachutiste de 'hex 4027. Le ratioahities

- s . e forces est de 4/1, décalé d'une colonne sur lahgaaic
rejoint la case des éléments aériens utilisés. , . .
3/1 par le bord d'hex de riviere. Le joueur Allemian

Le Round d'Action de Mouvement Allemand est sera certainement retissant a affecter ses précieux

terminé. éléments aériens Stuka encore disponibles a ceatomb
s 57 L'attaque est lancée. Aucun Stuka n'est affectéatie
223 | T . N des forces reste a 3/1 et le jet de dé donne gsuitat
iq 2 : une retraite du défenseur. Le régiment parachudisite
1 iliéla o K effectuer une retraite de 2 hex. Il ne peut |'éffec
s Eindhov : . dans l'un des hex indiqués par la Rose des Caps de
g"’“ . g retraite Allemande (German Retreat Compass) mais a

le droit, si nécessaire, de I'effectuer dans dsutiex.
Le joueur Allemand choisit de faire retraiter somité
afin qu'elle rejoigne dans Gouda lautre régiment
lllustration 8.2 parachutiste. Les 2 unités Hollandaises avancems da

128
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I'nex 4027 [se reporter a lillustration 8.3]. Teut
avance Allemande en provenance du Sud devr.
maintenant combattre au travers dun hex

supplémentaire. De plus, les 2 unités sont maintenayf ,i
1122}

suffisamment proches de Rotterdam pour rejoindrés, =«
cette cité en cas de besoin au cours du seconddRou
d'Action de Mouvement Allié.

Le Round de Combat Allié est maintenant terminé. Lé
joueur Allié souhaite réellement que le prochaing
marqueur tiré soit celui d'un Round d'Action def ]~
Mouvement Allié. 1

4230
4231

b, A - - ~, S 8
1 . o™ 11 i
1 il : ~
Va4 v
a8 I\ A2 Roermond

B2 ) ) ’
|2 ;22 £ lllustration 8.4 : Fin du I round de Combat
%5 2 & Allemand.
= o ~<] i : 1k Le joueur Allié est inquiet. La®d® Panzer et la LAH
tterdam 21239 - | ;[%3 : sont maintenant adjacentes a l'une de ses unésgslal
Y s = division Lichte. Il faut qu'il parvienne a la sortie |a.
lllustration 8.3 Encore plus de déconvenue Le 2 marqueur de

Déconvenue !Le marqueur suivant pioché est un Round d'Action de Combat Allié est pioché. Ce
marqueur Allemand. Le joueur Allemand choisit de marqueur est placé sur la case de la piste de desvi
l'utiliser pour un Round d'Action de Combat. Le Rounds d'Action. Le joueur Allié est toujours dans
marqueur est placé face "Combat" visible dans & ca l'attente de son marqueur de Round d'Action de
3 de la piste de suivi. Le joueur Allemand n'effiect Mouvement. Pour [linstant il n'est pas en position
qu'une seule attaque. Comme les unités motorigées @'attaquer. Il déclare donc la fin du Round d'Actde
non motorisées peuvent attaquer au cours d'un Rouridombat.

de Combat, il déclare une attaque de I'unité Peeffb |l n'y a plus aucune chance pour que le joueuréAlli
3529 par le IX™ Corps, la 9™ Panzer et la LAH. Le puisse attaquer pendant ce Tour. Il est donc mente
ratio initial des forces est de 9/1. Le terrainspré  |imité & déplacer des unités pour bloguer l'avance
entraine un deécalage de 3 colonnes pour le boek d'h Allemande vers Rotterdam ou Utrecht. Il a toujolers

de riviere, l'ouvrage défensif et la défense danbais  sentiment que sans un coup de chance incroyable
, ce qui donne un ratio ramené a 6/1. Le ratiolattaque n'aurait conduit qu'a une situation emqius
maximum étant de 6/1 le joueur Allemand ne prendmauvaise. En ne pouvant choisir la nature, Mouvémen
méme pas la peine de tenter la mise en place tBte ou Combat, des marqueurs de Round d'Action de son
de pont ; méme si cela reussissait, le ratio r@star camp, le joueur Allié dispose de beaucoup moins de
6/1. Le résultat du jet de de entraine I'élimimatde  flexibilité que son adversaire Allemand qui peui lu

l'unité Peel(b) et les unités Allemandes peuventchoisir au mieux la nature du marqueur en fonctien
avancer. La 9°Panzer et la LAH, toutes 2 motorisées, |3 situation.

peuvent avancer de 2 hex au cours dun Roundeg choses empirent.Le marqueur suivant est

d'ACt'OIn de Combat. Elles doivent d'abord avancerajemang. Le joueur Allemand doit maintenant décide

d:’:ms Fhex 3529, ce qui permet del placer un marquetgmment futiliser au mieux. Sil choisit un Round

douvrﬁge defensif détruit dans I'hex, puis avancenyaction de Mouvement, il peut sécuriser Arnhem et

d'un 2% hex dans Eindhoven en 3528. Le marqueur dépe|qoorm, ce qui mettrait 3 villes entre les maits

suivi des cites Hollandaises capturees est deplans joueur Allemand et le marqueur de suivi des cités
: A

la case 4 de la piste de suivi. Le"[XCorps avance .ot r¢es serait déplacé d'une case. En retardtiat c

dans I'hex 3529 laissé vacant par le défenseur [Sfoqression il encourt le risque de laisser le joue

reporter a lillustration 8.4]. Allié y déplacer des unités et occuper ces villais

Le Round de Combat Allemand est termine. la ™ Panzer et la LAH ne seront pas en mesure de
rejoindre I'hex 3924, et si elles n'atteignent petshex
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elles ne pourront pas lancer d'attaque sur Rotterda placé face mouvement visible sur la case 7 dedi pi
S'il choisit plutdt un Round d'Action de Combateun de suivi.

attaque reussie sur la division Lichte suivie d'unel g XM Corps et la 208* Division entrent tous 2 dans
avance de 2 hex permettrait a ces unités de re@ind 'hex 4032 pour un colt de 3 MP. Un marqueur
I'hex 3924 au prochain Round d'Action de Mouvement.q:gyyrage défensif détruit est placé dans 'hexxt®

La décision est donc facile. Le joueur Allemand corps utilise son dernier MP pour entrer dans I'hex
déclare son @ Round d'Action de Combat et le 4031 (Arnhem). Deux hex de villes Hollandaises sont
marqueur est place face "Combat" visible dans $& ca maintenant sous contréle Allemand. La 968

5 de la piste de suivi des Rounds d'Action. Le idern  pjyision dépense son dernier MP pour entrer dans
marqueur devra obligatoirement étre utilisé pour unthex 4131 (Apledoorn). Trois hex de villes
Round d'Action de Mouvement car aucun camp NéHollandaises sont maintenant sous contréle Allemand
peut avoir plus de 2 Rounds de Combat ou 2 Roundge contrle de 3 villes équivaut & celui d'une .cité

de Mouvement au cours de la méme Phase d'Action. marqueur est déplacé dans la case 5 de la pisteide

Le ratio initial des forces est de 4/1 sans déeald® des cités Hollandaises capturées.

colonne di au terrain. Le joueur Allemand obtient u | 3 ™ panzer et la LAH dépensent 2 MPs pour entrer
décalage pour s&'¥ Panzer ce qui donne un ratio final dans I'nhex de la ville de Breda (ce qui rapporte au
de 5/1 car aucun Stuka n'est affecté au combat. Lgyyeur Allemand une ®4° ville sous son contrdle,
division Lichte dispose d'une chance sur 6 de pouvo mgme si cela ne sert pas a grand-chose un mardeeur
retraiter en sécurité. Hélas, le jet de dé conduia  controle Allemand est placé dans I'hex lorsque les
perte d'un pas pour le défenseur. L'unité Licheateét njtes Allemandes y entrent). De plus, le marquiur

une division & 1 pas, elle est éliminée. L& ®anzer  rgfugiés présent dans cet hex est retiré. Les ig&ug

s'arrétent dans 'hex 3627 en tant qlfet@x de leur marqueur de réfugié est simplement retiré dés lors
avance [se reporter a l'llustration 8.5]. gu'une unité Allemande pénétre dans son hex. Les 2
Ceci termine le ¥ Round d'Action de Combat unités dépensent encore 2 MPs pour franchir le bord
Allemand. _ d'’hex du canal Wilhelmina car I'hex sur l'autresrast

i W toujours sous contréle Allié. Ces 2 unités terminen
leur mouvement dans I'hnex 3924, empilées avec le
régiment parachutiste déja présent.

Les autres unités Allemandes se déplacent également
mais les détails de leurs mouvements n'ont pa&icin
pour illustrer le prochain segment de Combat aprés
Bes got) Mouvement de ce Round. L'illustration 8.6 montre le
lllustration 8.5 positions finales de ces unités apres leurs mountsme

Regret. Finalement le marqueur du Round d'Action deA lissue du Mouvement, le joueur Allemand déclare
Mouvement Allié est pioché et placé dans la cade 6 un combat de la *8° Panzer et la LAH contre la

la piste de suivi. Malheureusement il n'y a plusit¢ ~ Division Rotterdam dans rlhex 4024 (cit¢ de
Hollandaise capable de se déplacer ! Toutes leésuni Rotterdam). Le ratio initial est de 4/1 ramené BSir
Hollandaises restantes présentent sur leur pion ungh décalage d'une colonne sur la gauche par lirterr
étoile noire & coté du numéro d'hex de mise ereptac  du défenseur, une cité. La téte de pont mise ecepla
qui indique qu'elles ne peuvent bouger au cour§®du Par le régiment parachutiste permet dannuler le
Round d'Action de Mouvement Allié (elles sont décalage de colonne pour une attaque au-dela d'un
toujours en cours de mobilisation). Le dernier @spo bord d'hex de riviere. De plus, il n'y a pas deatige
repose maintenant sur le second marqueur d'Acton dde colonne a cause des Panzer pour un combat dans

Mouvement Allié, et il est impératif quil sorte une cité. Le ratio reste donc a 3/1. Il y a cepah@a
maintenant. éléments aériens Stuka disponibles et tout deuk son

assignés a ce combat. Le ratio final passe dond.a 5
La vaillante Division Rotterdam est éliminée, [d"9
Panzer et la LAH avancent dans I'hex de Rotterdam.
Le marqueur de réfugiés est retire. La cité de
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Rotterdam étant maintenant sous contréle Allembnd,
marqueur sur la piste de suivi des cités captueses

A titre d'exemple, une séquence Mouvement Allemand
— Mouvement Allié — Combat Allié aurait permis

donc placé dans la case 6. Le joueur Allemand voit'attaque et la destruction du régiment parachetist

donc sa victoire opérationnelle garantie.
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[llustration 8.6 : Fin de second Round de Mouvement
Allemand. 7 des 8 Rounds du Tour sont terminés.

de sa téte de pont dans I'hnex 3924.

Il en aurait été pareil avec une séguence Mouvement
Allemand — Combat Allemand — Mouvement Allié —
Combat Allie.

Les possibilités d'un succés Allié sont nombreuses.
Simplement, elles ne sont pas apparues dans ce
scénario. Si le scénario avait retranscrit le
déroulement de la campagne historique, & ®anzer
aurait terminé dans I'hex 3825 ou 3924 attendaiitt so
le placement du marqueur de bombardement de
terreur soit le £ Round d'Action du Tour 2 pour
attaquer.

Il'y a dautres fagons d'obtenir la victoire, ou la
défaite, pour le joueur Allemand. Peut étre qu'une
poussée vers Utrecht pourrait réussir. Peut étreigu

atterrissage de la 22LL a c6té de La Haye réussirai

mieux. A vous d'essayer ce scénario et de le découv
I

Le second Round de Mouvement Allié est maintenant
sans grand intérét ; Breda est reprise mais les
Allemands disposent toujours de leurs 6 hex sous
controle.

PHASE FINALE DU TOUR

1) Segment de bombardement de Terreur.Le
joueur Allemand dispose déja de 6 hex sous contrdle
Placer le marqueur de bombardement de terreur est
donc inutile. Celui-ci reste donc en dehors dealdec

2) Reddition des Pays-BasAvec 6 cités (ou leur
équivalent) sous contrdle Allemand la situation est
sans ambiguité. Conformément aux conditions de
victoire du scénario, les Pays-Bas se rendent.

3) Détermination de la victoire. Le marqueur étant
dans la case 6 de la piste de suivi des cités Eémstet

le marqueur de bombardement de terreur n'étant pas
sur la carte, le joueur Allemand remporte une weto
opérationnelle. Il est parvenu a faire mieux (pétnée
avec plus de chance) que ses prédécesseur his®riqu
COMMENTAIRES : Ce scénario ne pouvait mieux se
dérouler pour le joueur Allemand ; il aurait toutfait

pu se révéler plus difficile. En fait, presque tawug, il
s'avere moins favorable. Le tirage des marqueurs
d'activation Alliés a été catastrophique. Dans bikrs
cas la Division Lichte pourra se déplacer vers Xhe
3825 et empécher ainsi 1a®8 Panzer et la LAH
d'atteindre I'hex 3924.
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Bien que la Grande Bretagne, la France et I'Allemeag divisions légéres utilisées en Pologne qu'ils
soient en guerre depuis septembre 1939, aucun tomib@nsformérent en vraies Panzer Division. Le nombre
d'envergure ne s'était déroulé a I'Ouest aprémntative  des divisions d'infanterie fut plus que doublé. sPlu
Francaise d'avance vers la Saar et la Blies ettlair  important, ils tirerent toutes les lecons de la gagme

qui s'en est suivi. Pour les Alliés, cantonnés dams de Pologne et des déficiences qu'elle avait mis en
posture défensive, une période d'attente commencaitidence. La logistique et le niveau de commandémen
surnommeée la "Drole de guerre" par les Francala et et contrle des Allemands, bien que perfectiblait ét
"Sitzkrieg" par les humoristes Anglais. Les Alliésnéanmoins des années lumiéres en avance sur ceux de
renforcerent leurs forces et améliorerent leurdtipos  Alliés en termes de transmission d'ordre et de
mais sans aucune notion d'urgence. flexibilité pour répondre aux besoins.

La double invasion du Danemark et de la Norvége er'incident de Mechelin (la capture de I'estafette
Avril 1940 réveilla les Alliés assoupis. Les Allenis  Allemande) ne fut pas inutile. Les Allemands s&tai
bougeaient. La vitesse, l'esprit de décision eten effet préparés pour une attaque sur les Pays-Bas
dinnovation dont ils firent preuve en neutralisantMaintenant que les Alliés étaient au courant de leu
rapidement toute résistance en Norvége auraient dflan, les Allemands devaient (avec beaucoup de
étre pris comme un annonciateur de ce qui allaitréticence) choisir une nouvelle zone sur laquediegp
arriver. Malheureusement le haut commandement Allideur attaque principale. Erich von Manstein, le fche
n'avait pas la hauteur de vues nécessaire powsageri  d'état-major de von Rundstet, mit au point un gjan
l'inenvisageable. Il y avait bien eu des signaaladne  allait a I'encontre de la logique militaire habltee-

au cours des mois dhiver, en particulier aprés lassigner I'essentiel des Panzer et la plupart atesd
capture, en Janvier, d'une estafette Allemande dord'infanterie & une traversée des Ardennes malgré le
l'avion s'était égaré dans le brouillard et avdiérd en  réseau routier inadapté, réaliser une percée pour
Belgique. Suffisamment de documents furent ainsitraverser la Meuse et se ruer vers les cOtes Hemsca
saisis pour conclure a une prochaine attaque serpri pour prendre au piége et détruire les meilleuregas

sur les Pays-Bas. Finalement, aucune attaque ne gdliées. Hitler aimait ¢a. Il n'était pas satisfdil plan
produisit, mais cela laissa les Alliés convaincug q d'attaque traditionnel et sauta donc sur le condept
l'axe principal de I'offensive Allemande allait @ides  plan de Von Manstein. Ce plan rencontra une franche
Pays-Bas et la Belgique qui furent renforcés enopposition au sein de I'Armée Allemande. Les grands
conséquence. Beaucoup des meilleures unités diattagbénéfices qu'il laissait espérer étaient contrelogis

de I'Armée Francaise, dont la plupart des divisionsgpar le risque que les Alliés puissent contenir les
motorisées et blindées, furent concentrées au Bstd- principales forces d'attaque Allemandes derriére la
— la T Armée Frangaise devait avancer avec le CorpsMeuse ou les isoler de l'arriére pendant leur avanc
expéditionnaire Britannique (BEF) pour former une Finalement le plan fut adopté et il recut le nontdde
ligne de défense le long de la Dyle en Belgique. LaFall Gelb (Case Yellow — Plan jaune). Les allemands
7°™ Armée Francaise fut retirée de sa position demisérent tout sur lincapacité des Alliés a réayiec
réserve et placée le long de la c6te afin de fomees  assez de rapidité pour les arréter.

Breda et effectuer le lien avec les forces Hollas®a 10 Mai. La tempéte Allemande sabat a pleine

Le deébouché des Ardennes, réputées infranchissablegjissance sur les Alliées. Les Pays-Bas attaquéssie
pour les vastes formations militaires, était bgyaéla |5 airs et la terre se rendent rapidement [sertepau
tenue d'une ligne de deéfense le long de la Meuse en scénario 4]. Les éléments avancés de B Armée
Sedan et Namur. Ce plan perdait de vue que legrancaise arrivent trop tardivement aux Pays-Bas po
Allemands pouvaient tres bien ne pas se conformer apouvoir changer le cours des choses et doivent se
comportement qu'attendaient d'eux les Alliés. retirer en subissant des pertes. La grande foseres
Pour les Allemands, la période séparant la campagnBelge d'Eben Emael tombe par un coup de main
de Pologne du déclenchement des hostilités a tOuedllemand. Des troupes bien entrainées du génie,
fut mise a profit pour de ferventes préparatiofs. | transportées par planeur, se sont posées au-ckstas

BN

augmenterent leurs forces de Panzer en renforeadt | forteresse et l'ont forcé a se rendre. Les 2 Panzer
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Divisions détachées pour l'attaque de la BelgiqueEst-ce la cote ? Le®1Groupe d'Armées Alliées en
passent sans s'arréter sur les éléments avancés desgique serait alors fatalement exposé. Les Fianca
forces Belges et repoussent aprés de féroces combaitendent donc frénétiquement leurs propres ligees v
les 2 DLM francaises postées en couverture. Ld'Ouest le long de 'Aisne et font de leur mieuxupo
violence de l'attaque Allemande conforte les Alliéscouvrir Paris. Mais rien n'est fait le long de len8ne.
dans leurs prévisions — leur avance en Belgique ates armées en Belgique doivent retraiter mais sont
Nord de la Meuse va venir affaiblir I'axe principal engagées de front par les Allemands et sont forieme
d'attaque des Allemands. Les rapports sur desdorcebloquées sur leurs arriéres par les réfugiés. Edete
mécanisées Allemandes qui auraient duremenforces de réserve qui ont pu étre récupérées stias
malmené ['écran de cavalerie Francaise dans ledans la bataille pour ralentir ou stopper le felatee
Ardennes a I'Est de la Meuse sont ignorés ; ilsgos  Allemand. A la fin de la journée leur bilan est grei
comme résultant surement d'une simple reconnaissandetées au combat comme de la chair a canon, plsisieu
agressive. superbes divisions ont été largement défaites et

Le désastre commenceA partir du 13 Mai, 7 Panzer détruites. La plus grande partie de fd8*Armee a été
Divisions, le fer de lance Allemand, traversenfame  appelée a l'aide mais il est déja trop tard. Leegd

la Meuse & Sedan, Montherme et Dinant. LesGamelin, principal architecte du plan Francais afav
préparatifs Alliés en vue d'une attaque conventilen ~guerre, est renvoye et le général Weygand est noammé
sont surpassés par l'expérience tactique supérimge Sa Pplace. Une certaine cohérence commence a
Allemands, le choc des chars regroupés et laiterte apparaitre au sein du haut commandement Francgais,
pluie explosive venant des airs et délivrées par leMais les dégats ont déja ete faits et la situatisn
Stuka avec une précision impensable. La répons@ésespérée.

initiale des Alliés est lente et peu assurée. Beagpide |l est finalement clair que les Allemands visers le
plans d'avant-guerre envisageaient une possiblebtes. Sur les cartes de situation des Alliés il es
traversée de la Meuse pour déborder sur le flanc lgvident que la petite pointe des blindées qui astainc
ligne Maginot. Des réserves ont été mises en pace et toute aussi vulnérable a un isolement que selée
Sedan vers le Sud pour faire face a une telle piissi 1*" Groupe d'Armées Alliées. Des ordres partent de
mais pas a |'Ouest. La®"? Armée Francaise, |'état-major pour que les®i et 2™ DCR attaquent
initialement postée en plein sur le trajet de teea depuis le Nord et I'Est, et que 1&"3associée a la
Allemande, est partie pour la Belgique et les BBgs- nouvellement formée®° DCR attaquent depuis le Sud
pour une futile tentative d'assistance aux PaysiBzs et I'Ouest. La réalité sur le terrain est touteaauta
planificateurs Alliés n'ont jamais considéré commel®®et la 2™ DCR n'existent plus. La®f a été détruite
possible une avance de leurs forces sur 350 km saret la 2™ est tellement dispersée qu'elle en est sans
soutien. Leur vision étriquée les a empéché d'inegi utilité jusqu'a pouvoir étre réunifiée. L&"3est & bout
que les Allemands en soient capables. De plus, lede souffle et toujours engagée au Sud de Sedan. Ne
événements qui se dessinent, ne bénéficient pas d'ueste plus que la *#% un assemblage d'unités
traitement aussi prioritaire qu'il le faudrait. L& Mai principalement constitué de forces blindées
la rupture du front Allié est totale. Sur une bamge nouvellement formées. Ainsi De Gaulle fait de son
terrain d'environ 80 km, 10 divisions Alliées omissé mieux a Montcornet, mais ses troupes inexpérimsntée
d'exister en tant qu'unités de combat effectivdesE ne font que rebondir sur les forces Panzer quirldéfie
sont soit détruites soit dispersées au point @gell Une action est mise sur pied a proximité d'Arrage u
doivent étre reconstituées. Le chemin vers lesscOteattaque combinée Franco-britannique qui va faire
francaises est grand ouvert. connaitre aux Allemands la peur des blindés lorsque
Le désastre continue.Alors que les divisions de les chars Britanniques de soutien d'infanterie Kiai

Panzer foncent vers le Nord-Ouest, le chaos régne d N€ peuvent étre stoppés que par les tirs directs de
envisagé une telle situation et les planificatespat ~ €Ssai infructueux de reprise d'’Amiens par une imis

perdus, a la dérive sur des eaux inconnues. Pstris e Coloniale et la prise manquée d'Abbeville par De
elle la cible ? La ville est virtuellement sansaiife.  Gaulle avec la 4° DCR renforcée. Toutes 2 vont

entrainer de lourdes pertes mais aucune ne pardient
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menacer sérieusement le cordon Allemand qui sépargappuieront sur I'hypothese que peu de soldatésAll
maintenant les forces Alliés. auraient pu s'enfuir de Dunkergue si les charseatai

La logistique (ou plutét son absence) conditionnecontinué. Les partisans de cet arrét maintiendaont
fortement la tentative de retraite duff 1Groupe contraire que cela a permis d'éviter une possible
d'Armées Alliées. La Luftwaffe a détruit la plupags ~ destruction des unités Panzer en terrain marécagteux
dépots de ravitaillement avancés. Les lignes délue cela avait aussi fourni le temps nécessaimia |
ravitaillement du Groupe d'’Armées ont été mises effeconstruction. La Luftwaffe et linfanterie sormnd
place le long de routes qui maintenant sont soushargées d'achever les forces Alliees alors que les
contréle Allemand. Plus rien ne passe et les stdeks Panzer Divisions épuisees sont remises sur pieds po
nourriture et de munitions s'épuisent rapidemest. L 1@ phase suivante de la campagne. La pression
nombre des Divisions Alliées qui conservent encoreAllemande sur le périmétre défensif Alli€ est irsen
une réelle capacité offensive peut se compter esur | L€S défenseurs, parmi lesquels on trouve des soldat
doigts dune seule main. Les temps désespérddlant des rescapés des troupes d'élite de fae 12
appellent des mesures désespérées. A Londres ufRotorisées aux réservistes ages de [ aBivision,
décision est prise. résistent férocement pendant que des dizaines de

milliers de soldats sont évacuées chaque jour. [Bsns
Opération Dynamo. Sentant le désastre arrivé, les que

chefs Britanniques décident bien avant les Franc;algllrs la Luftwaffe fait face pour la premiere faisx
gu'une évacuation est la seule fagon de sauver un ficuliés avec la présence de Spitfire en grand
partie des forces isolées. Aussi, le 20 Mai, I'@pén nombre chargés de la couverture aenenn(?. La
Dynamo est déclenchée. Les Britanniques avaieat deJLuftwaﬁe est cgntree, eI'Ie ne peut empecAher
regroupé "juste au cas of.." tous les navires €vacuation  mais  occasionnera  quand  méme
disponibles ; et le besoin s'en est finalementskittir. dlmportantelz,s perte§ humaines et sur les nav[res: A
Les armées Alliées sont au bord du gouffre avec delsIssue de I'évacuation plus de 300000 soldatsesli
forces toujours en face de Lille alors que [&&et 2™ sont sauvés, dont beaucoup reviendront se batise pl
Panzer Division ne sont plus qu'a une quinzaine gdard-

kilométres des plages de Dunkerque aprés la pase d-€ calme avant la tempéteAlors que tous les regards
Boulogne et de Calais. Les Britanniques entamemsal SOnt tournés vers Dunkerque, les Alliés et les
un rapide mouvement en direction de Dunkerque, maiéllemands s'engagent dans une course pour étendre
les Francais, toujours dans l'attente de direciileeta  1eurs lignes d'infanterie selon un axe général amtie

part d'un état-major qui ne fonctionne plus, resatd |ong de l'Aisne et de la Somme jusqu@a la mer. Le
dramatiquement leur retraite. Deux évenementdardeau des combats repose maintenant entieremnent s
distincts ont forcés les Alliés a évacuer : l'ut las €S €paules des Francais. Ces derniers font cls qu'
reddition de la Belgique (il n'y avait alors pasexs Peuvent, puisant des troupes dans leurs maigres
d'unités Britanniques pour combler les trous béantgessources : des divisions d{" Zroupe d'Armées
laissés par le départ des forces Belges), l'autte echargé de la garde de la ligne Maginot, des troupes
lencerclement d'une grande partie de [I'Arméedentrainement, des troupes d'Afrique du Nord, 2
Francaise autour de Lille (seuls 11 Corps purent s' Divisions Alpines récupérées de I'expédition en
échapper et rejoindre Dunkerque par une march&lorvege et de faibles divisions formees a parts de
épique). Plusieurs des meilleures divisions Framgai festes de celles qui ont combattu le long de lasdeu
luttent vaillamment jusqu'a I'épuisement de leursl@ majeure partie de linfanterie est affectée en
munitions avant de se rendre : ainsi I 2t la 5™ premiére ligne. Peu reste en réserve. Les Francais
d'Afrique du Nord a Haubourdin, les Marocains et lacommencent a comprendre la nature des tactiques de
25°™ motorisée a Canteleu, 1&™motorisée a Loods leur adversaire, et ils commencent donc a organiser
ou encore la 18° motorisée & Emmerlin. Il ne reste leurs défenses dans la profondeur. lls récupererst t
plus rien & faire pour les Alliés si ce n'est montee les canons antichars disponibles et l'artillerigété

téte de pont autour de Dunkerque et attendre (@9pér Pour les installer dans des points de résistance.
une évacuation. Les Panzer stoppent leur avanae. L&-infanterie s'enterre et se prépare au combat pour

critiques formulées plus tard a propos de cet arrétequel elle a été entrainée — une défense preépkrée.
battront bien. lls ne gagneront pas. L'Armée Friaca
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Groupe d'Armées qui tente toujours de la déferidrs.
restes des Armées Francaises qui défendaient d/&isn
la Somme franchissent la Loire le 13 Juin, suivas d
prés par les Allemands. La fin est proche. L'ariggést
du 25 Juin ne fait que confirmer I'ampleur de |taié
des Alliés.

a été mortellement blessée. Environ 30 divisions on
disparu depuis le début de la campagne. Les forces
blindées ont été réduites d'au moins 50% et lagotup
des chars restants sont de faible valeur ou des cha
obsoletes de soutien d'infanterie. Les 4 DCR oét ét
reconstruites mais elles ne sont plus que l'ometies
mémes. Les chars d'infanterie Renault 35 ne peuvent
remplacer les B1 perdus.

Fall Rot (Plan Rouge — Case Red)Les Panzer
Divisions reconstituées sont séparées en 2 groupes
l'un de 6 divisions le long de la Somme, l'autredde
divisions le long de ['Aisne. Les Allemands sont
maintenant de loin supérieurs aux Francais en g&rme
de puissance blindée et de mobilité. Les Francais
doivent défendre partout a la fois. Les Allemands o
juste besoin de créer quelgues breches n'importe ou
long du front afin que leurs Panzer Divisions peids
s'y infiltrer comme un torrent pour ensuite se dgei,
isoler et détruire derriere-elles la plus grandeipale
I'Armée Francaise toujours en train de défendre sur
place. A partir du 5 juin, les Allemands se ruantles
lignes Francaises le long de la Somme pour créer la
breche dont les Panzer ont besoin. La résistance
Francaise est tenace mais les Allemands attagaest s
répis. Inévitablement la bréche s'ouvre. L'histciee
répéte encore le long de I'Aisne a partir du 9.juin
Alors que les unités Panzer et motorisées foncerst v
lavant, les formations Francaises survivanteseritt
pour s'extraire de la par leur propres moyens et
retraitent a pieds vers les positions sdres quiévét
préparées le long de la riviere suivante — la Malae
Seine, la Loire. De moins en moins de formations
épuisées mais intactes parviennent a rejoindrige |

de défense suivante. Rouen, sur la Seine, tomiSe le
Juin entre les mains de I18™ Panzer Division. Le 10
juin Paris est déclarée ville ouverte. Au 15 Juin

by

Guderian est parvenu a isoler la ligne Maginoteet | Traduction Pierre Marzetti
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a. PHASE AERIENNE

Segment d'Opération Dynamo de la RAF
[5.14a].

Segment de disponibilité des éléments aériens

Séquence d'un Round d'Action de Combat

1) Résolution des combats déja engagés [11.9].

—_—

2) Reésolution individuelle des nouveaux combats

[5.1b].

Segment Allié dinterdiction de traverséed

[5.1c].
Segment de parachutage Allemand [5.1.d].

Segment de bombardement en piqué des Stuka

[5.1e].

b. PHASE DE RAVITAILLEMENT (pour les 2
camps)

c. PHASE D'ACTION

1)
2)
3)

Continuer ainsi jusqu'a ce que tous les Rounds

Segment d'initiative.
Premier Round d'Action.
Deuxiéme Round d'Action.

prévus aient été joués ou que la phase d'Action se
termine.

Séquence d'un Round d'Action de Mouvement

1)
2)
3)
4)
5)

Placement des renforts.
Mouvement.

Combat motorisé.
Avance apres combat.

Mise en place des tétes de pont (pour un

Round d'Action de Mouvement Allemand).

PHASE FINALE

dans l'ordre choisi par le joueur actif.

Segment de retrait des marqueurs "Disrupted"

[12.2].

Traversée des tétes de pont pour les urr
Allemandes avec une valeur de mouvemerjt
jaune [12.3].

Segment de bombardement de terreur [12.4].

—_

ités
en

Segment des redditions Belge et Néerlancaise

[12.5].

Segment de retrait et placement des marguyeurs

de réfugiés [12.6].

Segment "Paris ville ouverte" [12.7].
Segment de détermination de victoire [12.8].
Segment d'attrition des blindés [12.9].
Segment des remplacements [12.10].

Segment de placement et de retrait
marqueurs de défense améliorée [12.11].

Segment de réparation des Panzer [12.12].
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