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Case Yellow, 1940 est un jeu pour 2 joueurs retraçant 
la campagne de France et du Benelux au cours de la 
seconde guerre mondiale. Cette campagne s’est 
déroulée du 10 Mai 1940 à la mi-Juin de la même 
année. L’un des joueurs contrôle les forces Allemandes 
et son adversaire les forces Françaises, Britanniques, 
Belges et Hollandaises, collectivement désignées en 
tant que forces Alliées. Les pièces du jeu représentent 
les unités ayant effectivement participées à cette 
campagne et la carte représente le terrain sur lequel 
elles ont combattu. Les joueurs doivent faire 
manœuvrer leurs unités sur la carte et résoudre les 
combats conformément aux règles fournies dans le 
livret de règles et les éléments additionnels fournis 
dans les scénarios du présent livret de jeu. Le joueur 
Allemand l’emporte en remplissant les conditions de 
victoire précisées dans les scénarios alors que le joueur 
Allié l’emporte en empêchant le joueur Allemand de 
remplir ces conditions. 

������������  � !����� !� !����� !� !����� !� !����� !� ���

2.1 Cartes et scénarios 

·  Les scénarios 1 et 2 utilisent la carte de 22x34 inch 
(55,9 x 86,4 cm) intitulée "Scenarios One and 
Two". 

·  Le scénario 3 utilise le verso de la carte de 22x34 
inch (55,9 x 86,4 cm) intitulé "Scenario Three". 

·  Le scénario 4 utilise la mini-carte de 8,5x11 inch 
(21,6 x 27,9 cm). 

2.2 Considérations à propos du 
terrain 

Les 3 cartes comportent des portions du territoire 
Néerlandais représentées en bleu. Ces zones ne sont 
utilisables pour aucun des scénarios. 

Les canaux sont assimilables en termes de jeu à des 
rivières mineures. 

Les rivières majeures et mineures occupent les bords 
d’hexagones. Lorsque leur représentation à certains 
endroits ne suit pas exactement un bord d’hex, 
considérer quand même que la rivière suit le bord 
d’hex. 

 

Exemple : Le canal de Gent-Terneuzen est considéré 
comme suivant les bords d’hex successifs même si sa 
représentation dévie légèrement. 

Sur les 2 grandes cartes : Dans l’hex 1737 le symbole 
pour la ville de Kaiserslautern devrait apparaître. 

Clarification pour les 2 grandes cartes : La note au-
dessous de la TRT pour une augmentation des 
capacités de défense des unités Alliées ne s’applique 
qu’aux unités Alliées sur lesquelles un marqueur de 
défense améliorée est placé. 

Clarification pour la carte du scénario 3 : La 
mention au-dessous de la piste de suivi des Rounds 
d’Action à propos de 4 marqueurs d’activation Alliés 
et 4 marqueurs d’activation Allemands est à considérer 
comme une indication du nombre maximum de 
Rounds d’Action possible par tour. 

"��"��"��"��  � !�#���!����$ �� !�#���!����$ �� !�#���!����$ �� !�#���!����$ �� ���

Les éléments rectangulaires en carton fournis en 2 
planches avec le jeu sont appelés "pions". Les retirer 
avec précautions de leurs planches et les trier selon les 
4 catégories : Marqueurs d'éléments aériens, 
Marqueurs d'effet de combat, Marqueurs de jeu et 
Unités de combat. Se reporter pour cela aux 
informations fournies par l'Aide de jeu au format 
21x28cm intitulée "How to Read the Units". A noter 
que tous les pions de Défense Améliorée (Better 
Defense) ne font pas apparaître sur leur verso la 
mention "S3" pour une utilisation lors du scénario n°3 ; 
seuls les versos de ces pions sont utilisés lors du 
scénario 3. 

Chaque scénario ne nécessite pas l'intégralité des pions 
d'unités de combat. Se reporter aux instructions de 
mise en place de chaque scénario pour connaître les 
unités à utiliser. 
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Encore une nouvelle capacité dans l'arsenal Allemand 
– elle permet l'emploi de troupes parachutées et 
aéroportées pour capturer d'importants objectifs 
derrière les lignes ennemies et les tenir jusqu'à 
l'arrivée des forces terrestres conventionnelles de 
relève. Historiquement ces troupes furent larguées au-
dessus des Pays-Bas afin de constituer des têtes de 
pont pour la traversée des nombreux cours d'eau 
majeurs séparant les forces Allemandes de La Haye, la 
capitale du pays ; objectif des troupes d'élite de la 
22ème Luftlandungs (aéroportée) Division qui devait en 
assurer le contrôle. Cette opération mit en évidence les 
possibilités et les dangers d'un largage aérien de 
troupes loin derrière les lignes ennemies. Le tapis 
d'unités parachutistes permit la capture de tous les 
ponts sauf un – le pont sur la Waal à Rotterdam. Les 
Hollandais bloquèrent l'extrémité nord du pont 
pendant plusieurs jours critiques. La majorité des 
atterrissages sur les aérodromes autour de La Haye se 
passèrent mal. Sur beaucoup de ces terrains, les 
troupes Hollandaises alertées décimèrent les 
parachutistes supposés sécuriser les aérodromes. Les 
premières vagues de Ju-52 amenant les éléments de la 
22ème division se posèrent sur des terrains toujours aux 
mains des Hollandais et souffrirent de pertes 
catastrophiques. L'atterrissage des éléments suivants 
de la 22ème division sur des sites plus sûrs permis de 
passer à l'attaque. Au moment de la reddition des 
Pays-Bas, les Allemands disposés d'un contrôle très 
limité sur des zones clés de La Haye mais les 
Néerlandais se battaient toujours. 

4.1 Unités aéroportées Allemandes 

NOTE DE CONCEPTION : "Aéroporté" et 
"Parachuté" sont souvent employés comme des 
synonymes. Dans le jeu le terme "Aéroporté" servira à 
désigner à la fois les unités Allemandes de 
parachutistes et les unités Allemandes aéroportées. 

a. Régiments de parachutistes. 
Unités d'élite entraînée à sauter sur un 
objectif pour le capturer par une attaque 
surprise vigoureuse et le tenir jusqu'à 

l'arrivée des forces de relève. Les 4 unités de régiments 
parachutistes disposent d'une puissance de combat de 
½ et d'une valeur de mouvement (MA) de 2. Elles ne 
projettent jamais de ZOC. Elles peuvent attaquer, 
défendre et retraiter. 

b. 7ème Division de Fallschirmjaeger 
(FJ). Le scénario 3 offre la possibilité de 
regrouper les 4 régiments de parachutistes 
au sein de leur division organique. Cette 

unité dispose alors d'une puissance de combat de 2 et 
d'une valeur de MA de 2. Elle ne peut projeter seule 
une ZOC mais en est capable lorsqu'elle est empilée 
avec une autre division. Cette division peut attaquer, 
défendre et retraiter. 

c. 22ème Luftlandungs (LL) 
Division. Une unité d'infanterie à part 
entière disposant d'éléments légers de 

soutien et d'artillerie et d'une capacité minimale de 
transport motorisé. Elle est destinée à atterrir par 
planeur et avions de transport sur les terrains d'aviation 
ennemis capturés. Cette unité dispose d'une puissance 
de combat de 2 et d'une valeur de MA de 2. Elle ne 
peut projeter seule une ZOC mais en est capable 
lorsqu'elle est empilée avec une autre division. Cette 
division peut attaquer, défendre et retraiter. 

4.2 Utilisation 

a. Distance de largage. Une unité parachutiste 
ne peut être larguée dans un hex distant de plus de 10 
hex (9 hex entre les 2) d'une unité terrestre Allemande 
ravitaillée. Une seule unité parachutiste peut être 
larguée sur un hex donné. 

NOTE DE CONCEPTION : Les troupes aéroportées 
constituaient des unités spécialisées hautement 
entraînées et n'étaient larguées que sur des objectifs 
pour lesquels elles disposaient de chances 
raisonnables d'être relevées par l'avance des troupes 
au sol. 

b. Terrain de largage. Une unité parachutiste ne 
peut être larguée que sur un hex de terrain clair. Cet 
hex de terrain clair peut comporter un ouvrage 
défensif, une ville ou une cité, mais ces éléments de 
terrain supplémentaires diminuent les chances de 
survie de l'unité [se reporter à la table des atterrissage 
des troupes aéroportées Allemandes (German Airborne 
Landing Table)]. 

Rappel : Toute unité parachutiste larguée avec succès 
sur un hex comportant des bords de rivière agit 
automatiquement comme une tête de pont pour tous 
ces bords d'hex de rivière [c.f. livret de règles 10.8c.3]. 

c. La 22ème LL Division doit être placée sur un 
hex contenant déjà une unité parachutiste. 



 Case Yellow, 1940 — vf 5 

 © 2011 GMT Games, LLC 

d. Les unités parachutistes et la 22ème LL Division 
ne peuvent être relarguées ultérieurement au cours des 
scénarios et ne peuvent se déplacer lors du premier 
Round d'Action de Mouvement après leur atterrissage. 

e. La procédure à appliquer au cours du segment 
de parachutage peut varier d'un scénario à l'autre ; 
consulter les instructions fournies par les scénarios. 

'��'��'��'��  !� ���������!� ���������!� ���������!� ���������( (((���������&#�)� ������&#�)� ������&#�)� ������&#�)� �
*�!����+� *�!����+� *�!����+� *�!����+� � ���

Toutes les règles de Case Yellow, 1940 s'appliquent 
sauf lorsqu'il y a une modification spécifiquement 
précisée par les instructions du scénario. 

5.1 Introduction 

Il s'agit du scénario standard. Les joueurs souhaitant 
simuler la campagne historique devraient commencer 
par ce scénario. 

5.2 Spécificités du scénario 

a. 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". 

b. Durée. 10 tours de jeu, commençant au tour 
n°1. Les tours ont un nombre variable de Rounds 
d'Action [c.f. 5.6]. 

c. Zone du scénario. La carte entière. 

5.3 Placement initial des marqueurs 

a. Marqueur Tour de Jeu. Placer ce 
marqueur sur la case du tour 1 de la piste de 
suivi des tours (Turn Record Track). 

b. Marqueurs des VP Allemands et Alliés. 
Placer les 2 marqueurs de chaque camp sur la case 0 de 
la piste de suivi des points de victoire (Victory Point 
Track). 

c. Marqueurs d'attrition des blindés 
Allemands. Ces 10 marqueurs sont 
mélangés et placés dans une tasse opaque. 
Utiliser les marqueurs des Panzer Division 1 

à 10 ; le marqueur de la 11ème Panzer Division marqué 
S3 est mis de côté car non utilisé lors du scénario. 

d. Marqueurs d'attrition des blindés 
Alliés. Les marqueurs d'attrition Alliés 
suivants sont mélangés et placés dans une 

seconde tasse opaque : 1ère DCR (2 marqueurs), 2ème 
DCR (2 marqueurs), 3ème DCR (2 marqueurs), 1ère 
DLM, 2ème DLM, 3ème DLM et 1ère Brigade Britannique 
de Tanks. Le marqueur d'attrition blindé de la 4ème 
DLM marqué S-3 est mis de côté car non utilisé lors du 
scénario. Le marqueur d'attrition de la 4ème DCR est 
placé sur la case du tour 3 de la TRT. Le marqueur 
d'attrition de la 1ère Division Blindée Britannique est 
placé sur la case du tour 4 de la TRT. 

e. Marqueur de round d'action. Les 4 
marqueurs Alliés présentant en rouge la 
même inscrition "Move" ou "Action" sur 

leurs 2 faces sont placés dans une 3ème tasse opaque. 
Les 4 marqueurs Alliés identiques présentant en blanc 
l'inscription "Move" sur l'une de leur face et "Action" 
sur l'autre sont mis de côté 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 1er 
round en tant que joueur disposant de l'initiative. Il 
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. 

f. Le joueur Allemand place le marqueur de 
Round d'Action qu'il a conservé sur la case 1 de la 
piste de suivi des Rounds d'Action. Ce marqueur de 
Round d'Action peut être utilisé au choix pour un 
round de Mouvement ou un round d'Attaque. 

g. Marqueur Allié de remplacement 
blindé. Ce marqueur est placé sur la case 3 de 
la piste de remplacement Alliée. 

h. Marqueur Allié de remplacement 
d'infanterie.  Ce marqueur est placé sur la 
case 4 de la piste de remplacement Alliée. 

i. Marqueur Allemand de 
remplacement d'infanterie. Ce marqueur est 
placé sur la case 4 de la piste de 
remplacement et de réparation Allemande. 

j. Marqueur Allemand de réparation 
blindé. Ce marqueur est placé sur la case 7 de 
la piste de remplacement et de réparation 
Allemande. 

k. Marqueurs d'interdiction de 
traversée. Un marqueur d'interdiction de 
traversée est placé en début de partie sur 
l'hex 3030. 
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Les défenseurs Hollandais en alerte avaient détruit le 
pont principal de Maastricht avant qu'il ne puisse être 
capturé. 

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

prirent les défenseurs par surprise. 

5.4 Placement des unités 

a. Les unités dont le pion présente le repère à 4 
chiffres d'un hex sont placées sur cet hex de la carte. 

b. Les unités Britanniques portant le code de 
placement "BEF" sont initialement placées sur la carte 
empilées avec n'importes quelles autres unités de la 
BEF présentant un code de mise en place avec 2 étoiles 
rouges (       ), dans le respect des limites d'empilement. 

c. La 11ème Brigade motorisée Allemande 
marquée "REFIT" est placée sur la case de réparation 
des Panzer. 

d. Les unités Alliées marquées de l'inscription 
"GT" suivie d'un numéro de tour sont placées sur leurs 
emplacements respectifs dans la case des 
remplacements Alliés. 

e. Les unités Allemandes marquées "OKH" sont 
placées dans la case de réserve de l'OKH. 

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

g. Toutes les unités de combat Alliées et 
Allemandes marquées de l'inscription "S-3" sont mises 
de côté car non utilisées au cours de ce scénario. 

NOTE DE CONCEPTION : Plusieurs unités 
Françaises commencent dans des hex de placement 
initial qui en général correspondent à leur position 
historique lorsqu'elles entrèrent en contact avec les 
unités Allemandes en progression. Certaines de ces 
unités commencent ainsi en Belgique. La plupart sont 
placées là ou un joueur prudent ne les aurait surement 
pas placées, mais encore une fois il s'agit du scénario 
historique. Le joueur Allié doit faire au mieux à partir 
d'une très mauvaise situation de départ. 

h. Initiative. Le joueur Allemand bénéficie de 
l'initiative à tous les tours à l'exception des 3 tours 
suivant la déclaration de lancement de l'Opération 
Dynamo ou jusqu'au tour suivant la capture du port 

d'évacuation de l'Opération Dynamo (en fonction de 
l'évènement qui se produit en premier). 

5.5 Disponibilité des éléments aériens 

a. Joueur Allemand 
·  Il reçoit l’ensemble de ses 6 marqueurs 

d’éléments aériens Stuka pour le Tour 1. 
Ces marqueurs sont placés dans la case 
"Available" de la zone des éléments aériens 
Allemands. 

·  Il reçoit 5 marqueurs d’éléments aériens Stuka lors 
des tours 2 à 10. 
Exception : il reçoit automatiquement 6 marqueurs 
lors du tour du plan rouge "Fall Rot". 

b. Joueur Allié 
1. Conserver de côté le marqueur d’élément aérien 

AASF-b. Il n’est utilisé que lors du scénario 3. 
2. Il reçoit 1 marqueur d’élément aérien 

(au choix, le marqueur Français ou le 
marqueur AASF-a) pour le Tour 1. Le 
placer dans la case "Available" de la 
zone des éléments aériens Alliés. 

3. Il reçoit ses 2 marqueurs d’éléments 
aériens du Tour 2 jusqu’au lancement de 
l’Opération Dynamo. 

4. Au moment de la déclaration de début d’Opération 
Dynamo tous les éléments aériens Alliés sont 
retirés du jeu, à l’exception de l’élément aérien 
spécifique à l’opération (les unités aériennes 
Françaises sont en cours de transfert pour être re-
basées au Sud et à l’Ouest, l’AASF est en cours 
d’évacuation vers l’Angleterre). 
Le marqueur AASF-a ne revient plus en jeu. 
Placer le marqueur d’élément aérien de l’Opération 
Dynamo adjacent à l’hex du port d’évacuation 
choisi pour l’opération. Jusqu’au tour suivant la fin 
de l’Opération Dynamo aucun autre marqueur 
d’élément aérien Allié n’est reçu. 

5. A partir du Tour suivant la fin de l’Opération 
Dynamo et jusqu’à la fin de la partie le joueur 
Allié ne reçoit que l’élément aérien Français. 

c. Elément aérien détruit. Lors du segment de 
disponibilité des éléments aériens, chaque marqueur 
d’élément aérien Allié détruit placé sur la TRT réduit 
de 1 le nombre d’éléments aériens Alliés reçus. Lors 
du segment de disponibilité des éléments aériens, 
chaque marqueur d’élément aérien Allemand détruit 
placé sur la TRT réduit de 1 le nombre d’éléments 
aériens Allemands reçus.  
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5.6 Rounds d’action et marqueurs de 
Round d’Action 

a. Les joueurs Allié et Allemand disposent 
chacun de 4 rounds d’Action lors du Tour 1, et tous 
deux reçoivent pour ce Tour leurs 4 marqueurs de 
Round d’Action [cf. 5.3e]. 

b. Pour les tours 2 à 10, le joueur Allemand 
dispose 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 
de Mouvement et 1 marqueur de Round d’Action de 
Combat. 

Note 1 : Le joueur Allié reçoit un second marqueur de 
Round d’Action de Mouvement pour le Tour de 
déclaration de l’Opération Dynamo et pour chaque 
Tour au cours duquel il bénéficie de l’initiative [cf. 
règle 13.2c]. 

Note 2 : Le joueur Allemand reçoit ses 4 marqueurs de 
Round d’Action lors du Tour du plan rouge "Fall Rot". 
Pour ce même Tour le joueur Allié reçoit 2 marqueurs 
mouvement et 1 marqueur combat. 

Un des marqueurs Allemand est conservé de côté pour 
servir dès le 1er round du Tour 1 et tous les autres 
marqueurs Allemands et Alliés sont placés dans un 
récipient opaque. 

NOTE DE CONCEPTION : Cela ne surprendra 
personne de voir les capacités limitées de mouvement 
et d’attaque du joueur Allié pendant la majeure partie 
du scénario. Au cours d’une campagne dont l’échelle 
de temps était l’heure, un temps de réaction de 
plusieurs jours pour modifier ou transmettre des 
ordres s’avéra désastreux. Les Allemands, modèle 
d’efficacité d’état-major, avaient eux aussi leurs 
problèmes. La plupart étaient simplement dus aux 
frictions [NdT : cf. Clausewitz] engendrées 
naturellement par le combat. Même si les Allemands 
modifiés leurs ordres en quelques heures, cela 
entraînait quand même un certain retard. Les 
Allemands furent aussi victimes de leurs propres 
succès, ordonnant souvent de stopper la progression 
car ils ne réalisaient pas que les Alliés n’étaient plus 
en mesure de monter une contre-attaque. 

 

TABLE D’ATTERRISSAGE DES TROUPES 
AEROPORTEES ALLEMANDES 

Jet de dé Résultat 
1-5 X 
6 E 
 
Modificateurs (cumulables) dus à l’hex de largage 
+1 - Hex de terrain clair contenant une ville 
+1 - Hex de terrain clair contenant un ouvrage défensif 
+3 - Hex de terrain clair contenant une cité 
 
Modificateur pour l’atterrissage de la 22ème LL 
Division 
+3 – L’unité de parachutiste présente dans l’Hex a 
subit un résultat E. 
 
Légende des résultats 
X = Atterrissage réussi ; aucune perte. 
E = Unité de type régiment éliminée ou division subit 
1 pas de perte. 
Si, pour une division, le jet de dé modifié est supérieur 
ou égal à 8, relancer le dé sans appliquer de 
modificateur. Sur un nouveau résultat de 6 la division 
réduite est éliminée. 
 
Note : Cette table est également imprimée sur l’Aide 
de Jeu n°2. 

 

5.7 Opérations aéroportées 
Allemandes 

a. Le joueur Allemand doit utiliser les 4 unités de 
parachutistes des 1/7 FJ et 2/7 FJ au cours du segment 
de parachutage Allemand de la phase aérienne du Tour 
1. 

Rappel : les unités de parachutistes ne peuvent être 
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex (9 hex 
entre les unités) d’une unité terrestre Allemande 
ravitaillée et une seule unité de parachutiste ne peut 
être larguée par hex. Les unités de parachutistes ne 
peuvent être larguées que sur des hex de terrain 
clair. Ces hex peuvent contenir un ouvrage défensif, 
une ville ou une cité. 

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 22ème LL Division est retirée de la case 
des troupes aéroportées Allemandes et placée sur un 
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hex immédiatement après le placement des unités de 
parachutistes. 

d. La 22ème LL Division est placée empilée avec 
une unité de parachutistes avant que le jet de dé pour 
l’atterrissage de ce régiment ne soit réalisé. 

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

f. Effectuer le jet de dé pour l’atterrissage de la 
22ème LL Division après avoir effectué celui pour le 
régiment avec lequel elle est empilée ; appliquer les 
pertes éventuelles. 

g. La 22ème LL Division et les régiments de 
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le 1er 
Round d’Action de Mouvement qui suit leur 
atterrissage. 

5.8 Restrictions de mouvement 

Les Alliés étaient otages de leur planification d’avant 
guerre. Alors que la majorité de l’Armée Française 
restait inerte derrière la ligne Maginot, la plupart de 
ses meilleures unités (avec celles du corps 
expéditionnaire Britannique) se tenaient prêtes à 
traverser la Belgique et les Pays-Bas pour intercepter 
les Allemands. Entre ces 2 principaux groupes de 
forces Françaises, un mince cordon de troupes était 
disposé le long de la Meuse barrant la sortie des 
Ardennes réputées "Impassables". Rétrospectivement 
cette disposition apparaît fatale. Cependant, en Mai 
1940 les ordres initiaux se conformèrent aux plans 
établis et les unités bougèrent (ou restèrent immobiles) 
en accord avec les directives reçues. 

a. Restrictions de mouvement des unités Alliées 

Toute unité Alliée présentant une ou deux étoiles à 
côté de son numéro d’hex de placement fait l’objet de 
restrictions de mouvement. Toute unité Allié sans 
étoile à côté de son numéro d’hex de placement est 
libre de se déplacer normalement. 

·  Une unité Alliée présentant une seule étoile noire 
(   ) ne peut se déplacer pendant le 1er Round 
d’Action de Mouvement Allié du Tour 1. Ces 
unités restent soumises à cette contrainte même 
après une retraite. 

·  Une unité Alliée présentant 2 étoiles noires (     ) 
ne peut se déplacer durant aucun des Rounds 
d’Action de Mouvement Alliés du Tour 1. Ces 
unités restent soumises à cette contrainte même si 

elles sont réduites et retournée sur leur face réduite 
(sans étoile) ou après une retraite. 

·  Une unité Alliée présentant une étoile noire et une 
étoile rouge (     ) ne peut se déplacer pendant le 
1er Round d’Action de Mouvement Allié du Tour 
1. Au cours du second Round d’Action de 
Mouvement Allié cette unité doit dépenser 
l’intégralité de sa capacité de mouvement (MA) 
afin de se déplacer vers ou à l’intérieur de la zone 
du plan Dyle [cf. 5.8d]. Une fois à l’intérieur de la 
zone du plan Dyle, cette unité reste soumise aux 
restrictions de mouvement jusqu’au déclenchement 
de l’Opération Dynamo. 

·  Une unité Alliée présentant 2 étoiles rouges (     ) 
doit dépenser l’intégralité de sa capacité de 
mouvement (MA) afin de se déplacer vers ou à 
l’intérieur de la zone du plan Dyle [cf. 5.8d] durant 
les 2 Rounds d’Action de Mouvement Alliés. Une 
fois à l’intérieur de la zone du plan Dyle, cette 
unité reste soumise aux restrictions de mouvement 
jusqu’au déclenchement de l’Opération Dynamo. 

·  Groupe Anvers : Une unité Alliée présentant 2 
étoiles jaunes (      ) doit dépenser l’intégralité de 
sa capacité de mouvement (MA) afin de se 
déplacer vers ou à l’intérieur de la zone du plan 
Dyle [cf. 5.8d] durant les 2 Rounds d’Action de 
Mouvement Alliés. Une fois à l’intérieur de la 
zone du plan Dyle, l’unité doit se rapprocher autant 
que possible de l’hex 3424 d’Anvers (Antwerp). 
Toutes les restrictions de mouvement sont levées 
pour cette unité à partir du tour 2. 

b. Restrictions de mouvement de la Zone 
Maginot 

Cette zone est bornée par la ligne Maginot, la frontière 
Française et le bord Sud de la carte. Se reporter à la 
page 20 pour une illustration de la Zone Maginot. 

·  Les unités à 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 à l’intérieur de cette zone 
ne peuvent se déplacer au cours du Tour 1. Pour 
souligner cela toutes les unités Alliées qui 
commencent le scénario dans la Zone Maginot 
présentent 2 étoiles noires (      ). 

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

·  Du Tour 3 à 10 : Les unités dans la Zone Maginot 
peuvent se déplacer librement à 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 à un mouvement ferroviaire 
Français [cf. 5.10] si une capacité de déplacement 
par rail est disponible. Les divisions peuvent sortir 
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 Français, dont la mission était de 
défendre la Ligne Maginot, et de l’essentiel des 
réserves d’infanterie Françaises. Ces unités reçurent 
pour ordre "d’attendre les futurs développements" et 
pendant le Tour 1 c’est exactement ce que ces unités 
feront. 

c. Zone aveugle Alliée. Cette zone est délimitée 
par la frontière de zone aveugle Alliée. Les restrictions 
liées à cette zone ne s’appliquent qu’au Tour 1. 

NOTE DE CONCEPTION : La zone Aveugle Alliée 
retranscrit la notion des "Ardennes infranchissables" 
Plusieurs des unités Alliées écrans sont mises en place 
dans la position approximative qu’elles ont 
historiquement rejoint avant d’entrer en contact avec 
les unités mobiles Allemandes. Le haut commandement 
Français ne s’attendait pas à des difficultés dans les 
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 à 
l’intérieur de la Zone Aveugle. 

·  Les unités mises en place à l’intérieur de la Zone 
Aveugle peuvent attaquer et se défendre 
normalement. 

·  Aucune unité mise en place à 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 à nouveau. 

·  Le mouvement des unités à l’intérieur de la Zone 
est soumis aux restrictions liées à la présence 
d’étoiles noires sur les pions des unités. Toutes les 
unités mises en place dans la Zone Aveugle ont au 
moins une étoile noire sur leur pion (   ) ; la plupart 
en ont 2 (      ). 

·  LE VOLATILE ECRAN DE LA CAVALERIE 
FRANÇAISE : En cas d’attaque d’une division de 
cavalerie française par une unité motorisée 
Allemande, sur tout résultat autre que DE, retirer 
l’unité de cavalerie et la placer en tant que renfort 
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 
automatiquement de 2 hex après le combat. 

NOTE DE CONCEPTION : Le commandement Allié 
fut vraiment surpris de voir ces divisions 
désorganisées évacuer les Ardennes bien plus tôt que 
prévu. Réparties en un mince écran, elles furent 
battues à plat de couture par des formations 
Allemandes bien plus fortes. 

d. La Zone Alliée du plan Dyle. Cette Zone est 
délimitée par les limites de la Zone Alliée du plan Dyle 
(Allied Dyle plan Area). Les restrictions du plan Dyle 
sont appliquées jusqu’à la déclaration du début 
d’Opération Dynamo. 

·  Toutes les unités Françaises et Anglaises peuvent 
entrer dans la zone du plan Dyle. Toute unité 
Alliée présentant sur son pion 1 étoile rouge (  ) ou 
2 (      ) doit utiliser l’intégralité de son allocation 
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. Si l’unité ne peut entrer dans la 
Zone du plan Dyle dès 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 occuper les 
hex frontaliers 2824 à 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 être 
occupés par des unités Françaises et Britanniques 
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avec étoiles rouges. Chaque hex doit au minimum 
être occupé par un corps  ou 2 divisions (à pleine 
puissance ou réduits). Le joueur Allié peut avancer 
vers l’Est des unités Françaises ou Britanniques 
au-delà de la Ligne Dyle. 

NOTE DE CONCEPTION : Le joueur Allié ne voudra 
sans doute pas avancer si loin en Belgique, mais les 
ordres sont les ordres. Le plan Dyle était déficient. La 
planification d’avant-guerre octroyait 8 jours pour 
occuper la Ligne Dyle. L’avance Allemande obligea 
les Alliés à rejoindre la Ligne Dyle dans l’urgence en 
seulement 4 jours. Il n’y eut aucune coordination avec 
les Belges. Dans bien des cas les unités Françaises et 
Britanniques reçurent l’ordre d’occuper des positions 
qui n’offraient aucun terrain défensif. La plupart 
avaient un besoin désespéré de mines, d’outil de 
retranchement et de barbelés qui n’arrivèrent jamais. 

·  Au cours des Tour 1 et 2 le joueur Allié ne peut 
retirer une unité de la Ligne Dyle sauf si celle-ci 
doit retraiter. Les unités ayant du retraiter ne sont 
pas obligées de rejoindre à nouveau les hex de la 
Ligne Dyle. 

NOTE DE CONCEPTION : Les Alliés essayèrent 
pendant plusieurs jours de tenir la Ligne Dyle. A 
nouveau, la lenteur de réaction de la chaîne de 
commandement retarda le retrait des troupes. Les 
Britanniques se tenaient derrière la rivière Dyle et ne 
furent pas attaqués sérieusement, mais le terrain 
dégagé autour de Gembloux vit des combats féroces 
pendant lesquels les forces Françaises qui 
s’accrochaient furent soumises à une très forte 
pression. 

·  Les unités Alliées avec des étoiles rouges sur leurs 
pions ne peuvent quitter la Zone Dyle avant que le 
joueur Allié ne déclare le début de l’Opération 
Dynamo. Les unités avec des étoiles rouges qui 
sont forcées de retraiter en dehors de la Zone Dyle 
ne sont pas obligées d’y entrer à nouveau. 

 

La Zone Alliée du plan Dyle est délimitée sur la carte 
par la ligne en pointillés bleus. Les hex de la limite Est 
(la Ligne Dyle) sont surlignés en orange dans 
l’illustration ci-dessus et sont marqués de la lettre D. 
Les hex des limites Sud et Ouest (hex de la restriction 
de mouvement Allemand) sont surlignés en rouge et 
sont marqués de la lettre G. 

·  Les unités avec des étoiles rouges restent soumises 
aux restrictions liées à ces étoiles même lorsque 
l’unité est réduite et présente le verso du pion sans 
étoile. 

·  Les unités avec des étoiles jaunes doivent avancer 
aussi près 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 Françaises 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 à 3619) au cours des Tour 1 
et 2 (cf. illustration ci-dessus). Sinon, les unités 
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 
Allemand tablait sur une avance importante des 
troupes Alliées en Belgique avant leur encerclement. 
Les commandants Français et Anglais en Belgique 
étaient déjà très sceptiques quant aux chances de 
succès du plan Dyle. Une attaque d’encerclement 
prématurée des Allemands aurait certainement attrapé 
quelques divisions Alliées mais aurait probablement 
hâté la fuite Alliée vers une zone plus sûre. Là encore 
les ordres sont les ordres, comme pour le joueur Allié. 

5.9 Empilement des troupes 
Françaises et Britanniques 

Avant la déclaration du début de l’Opération Dynamo, 
les unités Françaises et Britanniques ne peuvent être 
empilées ensemble. Lorsque l’Opération Dynamo est 
en cours, les unités Britanniques et Françaises peuvent 
être empilées ensemble dans l’hex du port 
d’évacuation et les hex adjacents. A partir du tour 
suivant la fin de l’Opération Dynamo, les unités 
Françaises et Britanniques peuvent être empilées 
ensemble dans n’importe quel hex. 

5.10 Mouvement ferroviaire Allié 

a. Seules les unités Françaises présentes sur la 
carte et en renfort (là ou cela est autorisé) peuvent 
utiliser le mouvement ferroviaire. 
b. Un mouvement ferroviaire ne peut commencer 
ou se terminer en dehors de la France. 
c. Il n’y a pas de limite à la longueur d’un 
mouvement ferroviaire. Toutefois l’hex de début ou 
d’entrée, l’hex final et tous les hex du parcours doivent 
se situer à une distance d’au moins 5 hex (4 hex libres 
entre) d’une unité Allemande. Il n’est pas nécessaire de 
déplacer sur la carte l’unité en mouvement ferroviaire 
dans tous les hex de son parcours. Elle peut être 
simplement retirée de son hex de départ et posée 
directement dans son hex d’arrivée. Les limitations 
d’empilement doivent être respectées dans l’hex 
d’arrivée. Une fois dans son hex de destination l’unité 
ne peut se déplacer pour le reste du Round d’Action de 
Mouvement Allié. 
d. Limitations : 
·  Tour 3 : aucun mouvement ferroviaire ne peut se 

terminer à l’Est de la colonne xx13 pour les hex 
1013 à 3413 (au Sud de la Somme la priorité était 
de faire écran à une avance vers Paris. Au Nord, la 
supériorité aérienne Allemande et les flots de 
réfugiés rendaient impossible le transport des 
troupes). 

·  Tour 4 à 6 : aucun mouvement ferroviaire ne peut 
avoir lieu au Nord de la Somme. 

e. Renfort par mouvement ferroviaire. Un 
renfort peut entrer en jeu via un mouvement ferroviaire 
lorsqu’il y est explicitement autorisé. 
f. Capacité ferroviaire pour les unités sur la 
carte : 
·  Tours 3 à 6 : 1 Corps (à pleine puissance ou réduit) 

par round d’Action de Mouvement Allié. 
·  Tours 7 à 10 : 2 Corps (à pleine puissance ou 

réduits) par Round d’Action de Mouvement Allié. 
·  Lors de l’utilisation de cette capacité, 2 Divisions 

(à pleine puissance ou réduites) comptent pour 1 
Corps. 

5.11 Placement des réfugiés 

a. Placement spécial du Tour 1. Avant 
le premier Round d’Action de Mouvement 
Allemand, le joueur Allemand peut placer 
jusqu’à 3 marqueurs de réfugiés sur des 
villes ou des cités de Belgique ou des Pays-
Bas. Au cours de la phase finale du Tour 1, 
et ensuite au cours de toutes les phases finales des 
Tours suivants, les marqueurs de réfugiés sont mis en 
place normalement [cf. règle 12.6]. 
b. Après le placement initial spécial du Tour 1 aux 
Pays-Bas et en Belgique, au cours de chaque phase 
finale, le joueur Allemand peut retirer et replacer ou 
placer tous les 12 marqueurs de réfugiés. Les 
marqueurs ne peuvent être placés à plus de 10 hex (9 
hex libres entre) d’une unité terrestre Allemande. 

5.12 Garnisons Allemandes 

a. A partir du Tour suivant la reddition des Pays-
Bas et jusqu’à la fin du scénario, le joueur Allemand 
doit maintenir 5 Divisions dans n’importe quels hex 
des Pays-Bas. La 22ème LL Division compte pour une 
Division. Les régiments du 7ème FJ ne peuvent être 
combinés pour compter comme une Division. Un 
Corps, réduit ou à pleine puissance, compte pour 2 
Divisions. Le joueur Allié obtient 1 PV pour chaque 
Tour au cours duquel le joueur Allemand ne dispose 
pas pendant la phase finale de ce nombre minimum de 
Divisions en garnison. 
b. A partir du Tour suivant la reddition de la 
Belgique et jusqu’à la fin du scénario, le joueur 
Allemand doit maintenir 5 Divisions dans n’importe 
quels hex de la Belgique. Un Corps, réduit ou à pleine 
puissance, compte pour 2 Divisions. Le joueur Allié 
obtient 1 PV pour chaque Tour au cours duquel le 
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joueur Allemand ne dispose pas pendant la phase finale 
de ce nombre minimum de divisions en garnison. 
c. La ligne Maginot. Le joueur Allemand doit 
maintenir un minimum de 5 Corps (les Divisions ne 
sont pas prises en compte) à une distance maximum de 
2 hex (1 hex libre entre) des hex de la ligne Maginot. 
L’unité ARKO ne compte pas comme un Corps dans 
ce décompte. Le joueur Allié obtient 1 PV pour chaque 
Tour au cours duquel le joueur Allemand ne dispose 
pas pendant la phase finale du nombre adéquat de 
Corps à bonne distance de la Ligne Maginot. Cette 
restriction est levée lorsque le joueur Allemand 
parvient à créer une brèche dans la Ligne Maginot (cf. 
conditions de victoire Allemandes). 

5.13 Attrition Blindée 

a. L'attrition blindée initiale est réalisée 
conformément à la règle 12.9. 
b. Une seconde série d’attritions blindées 
commence lors du Tour du Plan Rouge (Fall Rot) [se 
reporter au paragraphe 5.18f pour plus de détails]. 

5.14 Remplacements Alliés 

a. Remplacements Alliés. Le joueur Allié ne 
reçoit pas de remplacement pour les unités Belges, 
Hollandaises et Britanniques. 
b. Remplacements Français. Au Tour 5, le joueur 
Allié reçoit 4 pas de remplacement d’infanterie et 3 pas 
de remplacement blindés pour les divisions DCR et 
DLM. Pour chaque pas de remplacement utilisé, 
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement 
d’infanterie ou blindé jusqu’à atteindre la case 0 et 
qu’il ne reste donc plus de remplacement de ce type. 
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés au 
Tour 5 sont perdus. 
c. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d’un 
pas de remplacement. 
d. Les unités éliminées de valeur de TR égale à 4 
ou les Divisions à 2 pas de perte ne peuvent recevoir 
de pas de remplacement. 
e. Chaque pas de remplacement d’infanterie 
permet soit : 
·  de restaurer à pleine puissance un Corps réduit ou 

une Division réduite présents sur la carte ; 
·  de faire entrer en tant que renfort à puissance 

réduite un Corps éliminé ; 
·  de faire revenir en tant que renfort du 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 bords Sud ou Ouest 
ou être placées sur la carte en utilisant un mouvement 
ferroviaire. 

f. Chaque pas de remplacement blindé permet 
soit : 
·  de restaurer à pleine puissance une unité DCR ou 

DLM réduite présente sur la carte ; 
·  de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 à 

puissance réduite une unité DCR ou DLM 
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 bords Sud ou Ouest 
ou être placées sur la carte en utilisant un mouvement 
ferroviaire. 

g. L’unité blindée GP de Cary ne peut être 
éliminée et reformée ensuite grâce aux pas de 
remplacement blindés. En guise de consolation cette 
unité n’est pas soumise à l’attrition des blindés 
(historiquement le groupe de Cary resta indépendant 
jusqu’à sa destruction lors des combats du Plan 
Rouge). 
h. Une unité sur la carte recevant un pas de 
remplacement peut être adjacente à une unité 
Allemande mais doit toutefois être capable de tracer 
une ligne de ravitaillement. 

5.15 Remplacement de l’infanterie 
Allemande 

a. Au tour 5, le joueur Allemand reçoit 4 pas de 
remplacement d’infanterie au profit de ses unités non-
blindées. Pour chaque pas de remplacement utilisé, 
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement 
d’infanterie jusqu’à atteindre la case 0 et qu’il ne reste 
donc plus de remplacement de ce type. Les pas de 
remplacement qui ne sont pas utilisés au Tour 5 sont 
perdus. 
b. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d’un 
pas de remplacement. 
c. Une division à 2 pas de pertes éliminée ne peut 
recevoir de remplacement, mais un régiment motorisé 
le peut. 
d. Chaque pas de remplacement d’infanterie 
permet soit : 
·  de restaurer à pleine puissance un Corps réduit 

présent sur la carte ; 
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·  de faire entrer en tant que renfort à puissance 
réduite un Corps éliminé ; 

·  de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 une 
Division à 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 être placés sur une ville ou une cité 
Allemande dans le respect des limites d’empilement. 

e. Un Corps sur la carte recevant un pas de 
remplacement peut être adjacent à une unité Alliée 
mais doit toutefois être capable de tracer une ligne de 
ravitaillement. 

5.16 Marqueurs de défense améliorée 

a. Le joueur Allié reçoit 12 marqueurs 
pour ce scénario. N’utiliser que la face 1L 
des pions. 
b. Tous les marqueurs sont reçus lors de la phase 
finale du Tour 5. 

5.17 Réparation des Panzer 

a. Une fois au cours du scénario (à partir 
du Tour 4 et jusqu’au Tour 6 inclus) le 
joueur Allemand doit déclencher la 
Réparation des Panzer lors d’une phase finale [cf. 
section de règles 12.12]. 
b. Au déclenchement de cette réparation, placer sur 
la TRT le marqueur de Fin de Réparation (Ends Refit) 
3 Tours après celui de la déclaration (EXEMPLE : une 
déclaration de début de réparation effectuée au Tour 4 
conduira au placement du marqueur de fin de 
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 point de 
réparation ne peut être dépensé au profit d’une unité 
blindée éliminée qui a perdu son dernier pas à cause de 
l’attrition alors qu’elle portait un marqueur OOS ou au 
cours d’un combat. 
d. Le joueur Allemand doit dépenser 1 point de 
réparation pour toutes les Divisions de Panzer 
éliminées et éligibles pour cela avant de pouvoir 
dépenser un second point (si disponible) sur une 
Division réduite de Panzer restante. 
e. Pour chaque pas de réparation utilisé, déplacer 
vers la gauche le marqueur de réparation des Panzer 
jusqu’à atteindre la case 0 et qu’il ne reste donc plus de 
pas de réparation. 

f. Les Divisions de Panzer ainsi reformées ou la 
11ème Brigade Motorisée sont replacées sur la carte 
dans n’importe quel hex sous contrôle Allemand, 
normalement ravitaillé et dans la limite des règles 
d’empilement. 

5.18 Plan Rouge (Fall Rot)  

a. A l’issue de la réparation des Panzer, 
le marqueur de fin de réparation des Panzer 
(Refit Ends) est retourné sur la TRT, face 

"Fall Rot" visible. 
b. Lors du seul Tour du Plan Rouge le joueur 
Allemand dispose de ses 4 marqueurs de Round 
d’Action. 
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 
de l’initiative. Il conserve 1 marqueur de Round 
d’Action pour le 1er round du Tour. Les autres 
marqueurs Allemands et Alliés sont mis dans un 
récipient opaque et mélangés ensemble. 
e. Le joueur Allemand reçoit ses 6 marqueurs 
d’éléments aériens. 
f. Attrition blindée.  Le joueur Allemand place 
dans un récipient opaque le marqueur d’attrition de 
chaque Division de Panzer présente sur la carte. La 
procédure de tirage au sort pendant la phase d’attrition 
blindée est identique à celle de l’attrition initiale. Le 
joueur Allié place dans un récipient opaque 1 marqueur 
d’attrition pour chacune de ses Divisions blindées 
présente sur la carte. La procédure de tirage au sort est 
modifiée : au cours de chaque phase d’attrition blindée 
le joueur Allié tire des marqueurs jusqu’à la perte d’un 
pas, seulement, d’unité blindé. 

NOTE DE CONCEPTION : Les Alliés continuaient à 
perdre des blindés à cause de problèmes mécaniques et 
de combats de faible intensité, mais disposaient surtout 
de beaucoup moins de chars à perdre. 

5.19 Divers 

a. Placement des renforts : se reporter au verso de 
la carte du scénario 4. 
b. Opération Dynamo : Le joueur Allié dispose de 
la possibilité de lancer l'opération. Se reporter à la 
section de règles 13.0. 
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5.20 Conditions de victoire 

a. Le joueur Allemand gagne ce scénario en 
totalisant plus de 2 fois plus de points de victoire que 
le joueur Allié à l’issue de la Phase de détermination 
de la victoire du Tour 10. Le scénario se termine alors. 
b. Points de victoire – se reporter au verso de 
l’aide de jeu servant au placement des unités du 
scénario 4. 

5.21 Notes de jeu 

Le joueur Allemand bénéficie dans ce scénario de la 
tache la plus facile, mais il doit toutefois faire face à 
quelques points problématiques. Avant tout vous devez 
planifier comment séquencer au mieux les rounds 
d'Action de Combat. Le tour 1 est assez simple car 
votre avance vers la Meuse et au-delà sera le résultat à 
chaque round d'un Round de Mouvement ou d'un 
Round de Combat et face à vous les Alliés avancent 
selon le plan d'avant-guerre préétabli. A partir du tour 
2, si vous utilisez trop tôt les 2 Actions de Mouvement 
possibles et que le joueur Allié tire ensuite un 
marqueur de Mouvement, ses unités qui en sont 
capables se replieront, vous laissant avec un marqueur 
d'Action de Combat largement inutile. 

Vous augmentez vos chances de franchir la Meuse au 
niveau des 3 bords d'hex de traversée de la zone 
aveugle Alliée des Ardennes si vous disposez de 
suffisamment d'éléments aériens disponibles pour 
améliorer le ratio des forces. Ceci implique qu'il vous 
faudra certainement limiter vos ambitions en Hollande 
en cédant par exemple au joueur Allié les 2 VP issus 
d'une reddition du pays au tour 1 avec l'aide d'un 
bombardement de terreur. Avec un coût de 2 VP par 
utilisation se sera sans doute la seule fois que vous 
utiliserez ce marqueur. 

Ironiquement vos troupes les plus puissantes sont aussi 
les plus fragiles. Même si une Panzer Division réduite 
continue à vous fournir un décalage de colonne au 

combat, il convient de rester prudent avec ces Panzer 
réduits. Vous pouvez attendre 5 ou 6 tours avant de 
lancer la réparation des Panzer, mais notez que dès le 
tour 4 le nombre de points de réparation de Panzer est 
insuffisant pour contrebalancer les pas de perte issus de 
l'attrition. Les pertes au combat ne feront qu'augmenter 
ce déséquilibre. Toute unité blindée commençant le 
plan rouge en étant réduite représente pour vous une 
perte potentielle d'un VP car elle peut être éliminée par 
l'attrition avant d'avoir pu sortir de la carte. Il est 
encore plus grave pour le joueur Allemand de perdre 
au combat une unité de Panzer réduite. Non seulement 
le VP pour la sortie de cette unité sera perdu, mais le 
joueur Allié gagnera sans doute 2 ou 3 VP pour cette 
destruction. Vous pourrez peut-être gagner la partie en 
perdant une unité de Panzer, mais une seconde unité 
perdue vous condamne probablement à la défaite. Il 
vous faudra redoubler de prudence au fur et à mesure 
de l'augmentation de vos pertes par attrition. Si une 
Panzer Division ne peut être appariée à une autre 
Panzer Division à pleine force, il est alors préférable 
d'attaquer en collaboration avec des divisions 
motorisées et du soutien aérien afin d'augmenter 
suffisamment le ratio de combat pour éviter tout risque 
de perte pour l'attaquant. 

Soyez prudent lors de vos avances après combat. Les 
lignes de ravitaillement ne peuvent franchir les rivières 
que par des bords d'hex de traversée. Terminer une 
phase d'Action du mauvais côté d'une rivière ou d'un 
canal et se retrouver ainsi au tour suivant pendant la 
phase de détermination du ravitaillement conduira 
votre impétueuse unité Panzer à recevoir un marqueur 
"Out Of Supply". N'avancez pas aussi loin. Même en 
restant à portée de ravitaillement offensif vous serez 
pénalisé par un décalage d'une colonne et pire, votre 
valeur de TR sera réduite de 2. Vous ne pourrez plus 
ignorer la plupart des ZOC ennemie et deviendrez une 
cible tentante pour les unités Alliées qui pourront avoir 
une valeur de TR supérieure. Cela vous exposerait à 
des pertes dès les résultats de combat Exchange et 
Contact. De plus, vous ne pourrez plus effectuer de 
retraite au travers de la plupart des ZOC ennemies. 
Vous ne pouvez supporter de telles pertes au combat. 

Sur le long-terme, votre plus grand avantage réside 
dans votre capacité à concentrer en une seule attaque 
vos unités motorisées et de Panzer disposées sur 2 hex, 
sans vous soucier des ZOC Alliées adjacentes. Il est 
difficile de mettre en place une ligne de défense Alliée 
qui puisse résister au type de punition que vous êtes 
ainsi capable d'infliger avec votre puissance de combat 
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associée au décalage de colonnes de vos Panzer et du 
soutien aérien. Tant que vous commencez un tour en 
étant ravitaillé, vous pouvez créer une brêche dans une 
ligne d'unités Alliées de plus faibles valeurs de TR, 
avancer et vous infiltrer par ce trou, réaliser un 
encerclement, détruire les unités Alliées en conjonction 
avec votre infanterie et vous retrouver à l'issue des 
phases d'Action à nouveau ravitaillé ; même si cela 
implique parfois de combattre sans ravitaillement 
offensif. 

Le joueur Allié doit d'abord admettre que rien ne va 
être simple pour lui dans ce scénario. Votre propre haut 
commandement vous a lié les mains et vos unités sont 
surclassées par les unités Allemandes. Concernant le 
taux de perte des unités Alliées : une Division peut être 
éléminée en un seul combat (entre 12 et 24 heures de 
temps réel) et un Corps peut disparaître en 2 combats. 
Vos unités sembleront fondre devant les Panzer 
Allemands. C'est parcequ'historiquement c'est ainsi que 
cela s'est passé. Les armées Alliées de 1940 ne 
disposaient pas de capacités antichar pour protéger 
l'infanterie (les Allemands étaient ainsi plus à l'aise, ce 
qui ne sera plus le cas en 1941 lorsqu'ils entreront en 
Russie). Comme il fut maintes fois répété à l'Ouest du 
desert, des centaines de fantassins sans arme antichar 
n'ont d'autre choix que de se rendre face à une poignée 
de chars qui peut les écraser et les mitrailler en toute 
impunité. En 1940 la menace que représentaient les 
chars était à la fois bien réelle et présente partout. 
Même le faible char Allemand Mark I ou des 
automitrailleuses pouvaient agir à leur guise face à de 
l'infanterie non protégée. Les Crecy et Azincourt de la 
2nde guerre mondiale n'arriveront pas avant novembre 
1942 pour l'infanterie, date à laquelle les troupes 
Américaines débarqueront en Afrique du Nord avec 
leurs bazookas. 

Un joueur Allemand compétent réalisera un trou de 
plusieurs hex de large dans vos lignes à la sortie des 
Ardennes et, dans les 2 tours suivants, réduira en 
lambeaux toutes les défenses que vous pourrez 
regroupper autour de Maubeuge et des quelques hex 
au-delà. Si vous êtes chanceux, la vague de Panzer 
Allemands délaissera quelques-unes de vos unités 
derrière elle. Bien que ces dernières soient en fait 
condamnées, elles pourront toujours se rendre utiles en 
coupant les LOS de certains de ces Panzer. Guettez la 
moindre opportunité, en particulier vers la fin de la 
phase d'action du tour 2 et la phase aérienne du tour 3. 
Cela sera sans doute également le meilleur moment 
pour affecter vos appareils à des missions d'interdiction 

sur un hex de traversée de rivière. Est-ce qu'une unité 
de Panzer est obligée de tracer sa ligne de 
ravitaillement via un unique bord d'hex de traversée de 
rivière ? Si tel est le cas il peut être intéressant 
d'échanger un marqueur d'élément aérien pour un 
marqueur "Out Of Supply" sur cette unité. Si vous 
parvenez à interdire le passage vous perdrez l'élément 
aérien. Une telle opportunité de mettre hors 
ravitaillement les Panzer peut se retrouvée avec la zone 
infestée de canaux et rivières au Nord-Est de la France 
autour de Lille. On y trouve beaucoup de bords d'hex 
de rivières mais peu de traversées. Obervez le canal 
Sambre-Oise. Il court de l'hex 2218 (St Quentin) à 
l'hex 2719 (Maubeuge) et seuls ces 2 hex de ville 
présentent des traversées. Certes les Panzer peuvent 
franchir le canal n'importe où entre ces hex, mais sans 
le contrôle d'un ou des 2 hex de traversée à la fin de la 
phase d'Action ils se retrouveront hors ravitaillement. 
Bien qu'il ne s'agisse pas d'un jeu qui insiste en détail 
sur le ravitaillement et la logistique, un joueur 
Allemand négligeant ses LOS le fera à ses risques et 
périls. Quand des Panzer hors ravitaillement sont à 
votre portée, il est intéressant de foncer les attaquer car 
vous ne trouverez pas de meilleure opportunité pour 
leur infliger des pertes. 

Dans le même temps vous devez sacrifier juste ce qu'il 
faut pour vous permettre de lancer l'Opération 
Dynamo, très probablement au Tour 3. Vous ne 
souhaitez certainement pas que le joueur Allemand 
puisse avancer suffisamment vers le Nord-Ouest afin 
de pouvoir, au Tour 3, tourner vers l'Est la plupart de 
ces Panzer et capturer l'essentiel de vos armées avant 
que vous n'ayez eu une chance de les extraire de ce 
piège en cours de formation. Votre retraite de Belgique 
ne sera pas aussi rapide que votre avance initiale. Le 
joueur Allemand dispersera des marqueurs de réfugiés 
dans la région autour de Lille et Roubaix. Les 
restrictions liées au plan Dyle vous obligent à défendre 
à l'Est avec des piles d'unités, mais au Sud et à l'Ouest 
il est plus utile de recourir à des lignes successives 
d'unités non empilées. Dans beaucoup d'endroits vous 
pouvez défendre en laissant 1 hex libre entre 2 unités 
tant qu'au moins l'une d'entre elles bénéficie d'une 
valeur de TR de 4 afin d'empécher l'infiltration par les 
unités de Panzer. Toutefois, là où se trouve les 1ère, 2ème 
et 7ème Panzer Divisions seule une ligne continue 
représente une défense efficace face à leur valeur de 
TR à 5. Soyez attentif à toute opportunité qui pourrait 
vous permettre d'exfiltrer vers le Sud de la Somme 
certaines de vos unités qui défendent la région d'Arras, 
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en particulier lorsque vous disposez de l'initiative et 
pouvez terminer de les déplacer lors du tour suivant 
avant que le joueur Allemand ne puisse les intercepter. 
Sur votre autre flanc, prenez garde au ruban d'hex 
côtiers qui fait partie des Pays-Bas et où vos unités 
Belges ne peuvent faire mouvement ou y retraiter. 

Dans la zone de la carte de la ligne Maginot, le joueur 
Allemand et vous allez participer à un jeu de 
mouvements et de contre-mouvements. Bien que le 
camp Allemand ne gagne pas un nombre important de 
VP en perçant vos lignes, ces quelques VP lui sont 
malgré tout utiles pour constituer la marge nécessaire à 
sa victoire. La plupart de vos unités de la taille d'un 
Corps vous seront rapidement nécessaires pour 
reconstituer une ligne de défense, mais une paire 
d'entre elles doit être maintenue en réserve pour 
s'opposer à l'unité Arko Allemande et à la majorité des 
Corps afin d'empêcher un ratio de forces trop en faveur 
du joueur Allemand ce qui lui permettrait d'atteindre 
rapidement ses objectifs. Vous predrez certainement 
une de ces unités dans cette manœuvre – essayez de ne 
pas en perdre plus. Vous ne pouvez pas défendre 
longtemps face à des offensives Allemandes 
simultannées à L'Est et au Nord. 

Votre planche de salut pendant le Plan Rouge réside 
dans vos marqueurs de défense améliorée. Une fois de 
plus, vous ne pourrez défendre tous les hex car une 
grande partie de vos unités seront parties, mais ces 
marqueurs vous permettront de constituer une ligne de 
défense en bénéficiant d'un décalage de colonne sur la 
gauche sans avoir à suivre les méandres des rivières. 
Cette ligne présentera des trous qu'il faudra dôter, au 
moins sur un côté, d'unité de valeur de TR égale à 4, 
épaulées derrière par d'autres unités. A nouveau, tenir 
les hex de traversée pendant au moins 1 tour va 
s'avérer vital car il sont peu nombreux et très espacés. 
Il peut être utile de disposer des unités blindées dans 
ces hex critiques afin d'annuler un des inévitables 
décalages de colonne dus aux Panzer. Vous ne pourrez 
pas empêcher la sortie de toutes les unités avec une 
valeur de MA en jaune, mais en obliger certaines à 
rester hors de portée du bord de carte à l'issue des 
phases d'action du Tour 10 pourrait bien faire la 
différence entre victoire et défaite. 
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Toutes les règles de Case Yellow, 1940 s'appliquent 
sauf lorsqu'il y a une modification spécifiquement 
précisée par les instructions du scénario. 

6.1 Introduction 

Ce scénario prend pour hypothèse un niveau amélioré 
du renseignement Allié et comporte 2 variantes pour le 
placement initial [c.f. 6.4c]. 

6.2 Spécificités du scénario 

a. 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". 

b. Durée. 10 tours de jeu, commençant au tour 
n°1. Les tours ont un nombre variable de Rounds 
d'Action [c.f. 5.6]. 

c. Zone du scénario. La carte entière. 

d. Initiative. Le joueur Allemand bénéficie de 
l'initiative à tous les tours à l'exception des 3 tours 
suivant la déclaration de lancement de l'Opération 
Dynamo ou jusqu'au tour suivant la capture du port 
d'évacuation de l'Opération Dynamo (en fonction de 
l'évènement qui se produit en premier). 

6.3 Placement initial des marqueurs 

a. Marqueur Tour de Jeu. Placer ce marqueur 
sur la case du tour 1 de la piste de suivi des tours (Turn 
Record Track). 

b. Marqueurs des VP Allemands et Alliés. 
Placer les 2 marqueurs de chaque camp sur la case 0 de 
la piste de suivi des points de victoire (Victory Point 
Track). 

c. Marqueurs d'attrition des blindés 
Allemands. Ces 10 marqueurs sont mélangés et placés 
dans une tasse opaque. Utiliser les marqueurs des 
Panzer Division 1 à 10 ; le marqueur de la 11ème Panzer 
Division marqué S3 est mis de côté car non utilisé lors 
du scénario. 

d. Marqueurs d'attrition des blindés Alliés. 
Les marqueurs d'attrition Alliés suivants sont mélangés 
et placés dans une seconde tasse opaque : 1ère DCR (2 
marqueurs), 2ème DCR (2 marqueurs), 3ème DCR (2 
marqueurs), 1ère DLM, 2ème DLM, 3ème DLM et 1ère 
Brigade Britannique de Tanks. Le marqueur d'attrition 
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blindé de la 4ème DLM marqué S-3 est mis de côté car 
non utilisé lors du scénario. Le marqueur d'attrition de 
la 4ème DCR est placé sur la case du tour 3 de la TRT. 
Le marqueur d'attrition de la 1ère Division Blindée 
Britannique est placé sur la case du tour 4 de la TRT. 

e. Marqueur de round d'action. Les 4 
marqueurs Alliés présentant en rouge la même 
inscrition "Move" ou "Action" sur leurs 2 faces sont 
placés dans une 3ème tasse opaque. Les 4 marqueurs 
Alliés identiques présentant en blanc l'inscription 
"Move" sur l'une de leur face et "Action" sur l'autre 
sont mis de côté 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 1er 
round en tant que joueur disposant de l'initiative. Il 
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. 

f. Le joueur Allemand place le marqueur de 
Round d'Action qu'il a conservé sur la case 1 de la 
piste de suivi des Rounds d'Action. Ce marqueur de 
Round d'Action peut être utilisé au choix pour un 
round de Mouvement ou un round d'Attaque. 

g. Marqueur Allié de remplacement blindé. Ce 
marqueur est placé sur la case 3 de la piste de 
remplacement Alliée. 

h. Marqueur Allié de remplacement 
d'infanterie.  Ce marqueur est placé sur la case 4 de la 
piste de remplacement Alliée. 

i. Marqueur Allemand de remplacement 
d'infanterie.  Ce marqueur est placé sur la case 4 de la 
piste de remplacement et de réparation Allemande. 

j. Marqueur Allemand de réparation blindé. 
Ce marqueur est placé sur la case 7 de la piste de 
remplacement et de réparation Allemande. 

k. Marqueurs d'interdiction de traversée. Un 
marqueur d'interdiction de traversée est placé en début 
de partie sur l'hex 3030. 

Les défenseurs Hollandais en alerte avaient détruit le 
pont principal de Maastricht avant qu'il ne puisse être 
capturé. 

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

6.4 Placement initial des unités 

a. Les unités dont le pion présente le repère à 4 
chiffres d'un hex sont placées sur cet hex de la carte. 
Exception : les unités françaises suivantes sont placés 
dans des hex différents de ceux prévus par leurs codes 
de placements. 
 

 

XI Corps 
2424 

1 DCR 
1722 

2 DCR 
1622 

II Corps 
2216 

1 DLC 
2322 

2 DLC 
2026 

 

 

4 DLC 
2520 

5 DLC 
2024 

3 Spahi 
2424 

1 DINA 
1815 

43 DI 
1717 

21 DI 
3114 

 
b. Les unités Britanniques portant le code de 
placement "BEF" sont initialement placées sur la carte 
empilées avec n'importes quelles autres unités de la 
BEF présentant un code de mise en place avec 2 étoiles 
rouges (dans le respect des limites d'empilement). 

c. La 11ème Brigade motorisée Allemande 
marquée "REFIT" est placée sur la case de réparation 
des Panzer. 

d. Les unités Alliées marquées de l'inscription 
"GT" suivie d'un numéro de tour sont placées sur leurs 
emplacements respectifs dans la case des 
remplacements Alliés. 

e. Les unités Allemandes marquées "OKH" sont 
placées dans la case de réserve de l'OKH. 

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

g. Toutes les unités de combat Alliées et 
Allemandes marquées de l'inscription "S-3" sont mises 
de côté car non utilisées au cours de ce scénario. 

NOTE DE CONCEPTION : Les 2 variantes de ce 
scénario utilisent ce même placement initial. La 
différence porte sur le nombre d'unités Françaises, 
Britanniques et Allemandes qui peuvent bouger. Les 
Allemands n'ont rien perdu de leurs capacités 
tactiques et opérationnelles présentées dans le 
scénario 1 et les Alliés ne sont pas devenus meilleurs 
qu'ils ne l'étaient. La différence va se faire sur la 
quantité de renseignements préalables que l'un ou les 2 
camps ont reçu. 
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h. Variantes du scénario 2 : 
Le scénario 2 dispose de 2 variantes. Toutes deux 
partent de l'hypothèse d'un meilleur niveau de 
renseignement Allié ce qui leur permet de disposer 
leurs forces de façon plus rationnelle. 

Variante 1 : Tout d'abord le joueur Allié peut 
repositionner jusqu'à 10 unités en dehors de la zone de 
la ligne Maginot. Les 5ème et 51ème Divisions 
Britanniques peuvent être repositionnées dans un rayon 
de 2 hex de Lille. Un maximum de 5 unités de la zone 
Maginot peuvent être repositionnées en dehors de cette 
zone. Toutes les unités repositionnées doivent l'être à 
l'intérieur des frontières Françaises et ne peuvent être 
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 Belgique, 
des Pays-Bas et d'Allemagne. Après le 
repositionnement Allié, le joueur Allemand peut 
repositionner un maximum de 10 unités. A l'issue 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 conséquence. Le plan 
Dyle est retiré. Aucune partie de la ligne Française 
n'est sous-défendue et toute avancée en dehors du 
territoire national sera plus limitée et s'arrêtera sur 
des bords de rivières défendables. Les Allemands ne 
restent pas impassibles et se repositionnent également. 

Variante 2 : Le joueur Allié procède aux 
repositionnements à l'identique de la variante 1. Le 
joueur Allemand ne bénéficie d'aucun 
repositionnement. A l'issue du repositionnement Allié 
le scénario commence. 

NOTE DE CONCEPTION :  Il s'agit sans doute de la 
meilleure chose qui puisse arriver aux armées Alliées 
de 1940, mais cela ne pouvait probablement pas se 
produire. Il est très douteux qu'une telle lacune du 
renseignement Allemand ait pu avoir lieu, mais si les 
Armées Alliées stupidement commandées doivent avoir 
une chance, la voici. 

6.5 Disponibilité des éléments aériens 

a. Joueur Allemand 
·  Il reçoit l’ensemble de ses 6 marqueurs d’éléments 

aériens Stuka pour le Tour 1. Ces marqueurs sont 
placés dans la case "Available" de la zone des 
éléments aériens Allemands. 

·  Il reçoit 5 marqueurs d’éléments aériens Stuka lors 
des tours 2 à 10. 
Exception : il reçoit automatiquement 6 marqueurs 
lors du tour du plan rouge "Fall Rot". 

b. Joueur Allié 
·  Conserver de côté le marqueur d’élément aérien 

AASF-b. Il n’est utilisé que lors du scénario 3. 
·  Il reçoit 1 marqueur d’élément aérien (au choix, le 

marqueur Français ou le marqueur AASF-a) pour 
le Tour 1. Le placer dans la case "Available" de la 
zone des éléments aériens Alliés. 

·  Il reçoit ses 2 marqueurs d’éléments aériens du 
Tour 2 jusqu’au lancement de l’Opération 
Dynamo. 

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

·  Le marqueur AASF-a ne revient plus en jeu. 
·  Placer le marqueur d’élément aérien de l’Opération 

Dynamo adjacent à l’hex du port d’évacuation 
choisi pour l’opération. Jusqu’au tour suivant la fin 
de l’Opération Dynamo aucun autre marqueur 
d’élément aérien Allié n’est reçu. 

·  A partir du Tour suivant la fin de l’Opération 
Dynamo et jusqu’à la fin de la partie le joueur 
Allié ne reçoit que l’élément aérien Français. 

c. Elément aérien détruit. Lors du segment de 
disponibilité des éléments aériens, chaque marqueur 
d’élément aérien Allié détruit placé sur la TRT réduit 
de 1 le nombre d’éléments aériens Alliés reçus. Lors 
du segment de disponibilité des éléments aériens, 
chaque marqueur d’élément aérien Allemand détruit 
placé sur la TRT réduit de 1 le nombre d’éléments 
aériens Allemands reçus.  

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

a. Les joueurs Allié et Allemand disposent 
chacun de 4 rounds d’Action lors du Tour 1, et tous 
deux reçoivent pour ce Tour leurs 4 marqueurs de 
Round d’Action [cf. 6.3e]. 

b. Pour les tours 2 à 10, le joueur Allemand 
dispose 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 
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de Mouvement et 1 marqueur de Round d’Action de 
Combat. 

Note 1 : Le joueur Allié reçoit un second marqueur de 
Round d’Action de Mouvement pour le Tour de 
déclaration de l’Opération Dynamo et pour chaque 
Tour au cours duquel il bénéficie de l’initiative. 

Note 2 : Le joueur Allemand reçoit ses 4 marqueurs de 
Round d’Action lors du Tour du plan rouge "Fall Rot" 
[cf. 6.18]. Pour ce même Tour le joueur Allié reçoit 2 
marqueurs mouvement et 1 marqueur combat. 

Un des marqueurs Allemand est conservé de côté pour 
servir dès le 1er round du Tour 1 et tous les autres 
marqueurs Allemands et Alliés sont placés dans un 
récipient opaque. 

6.7 Opérations aéroportées 
Allemandes 

a. Le joueur Allemand doit utiliser les 4 unités de 
parachutistes des 1/7 FJ et 2/7 FJ au cours du segment 
de parachutage Allemand de la phase aérienne du Tour 
1. 

Rappel : les unités de parachutistes ne peuvent être 
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex (9 hex 
entre les unités) d’une unité terrestre Allemande 
ravitaillée et une seule unité de parachutiste ne peut 
être larguée par hex. Les unités de parachutistes ne 
peuvent être larguées que sur des hex de terrain 
clair. Ces hex peuvent contenir un ouvrage défensif, 
une ville ou une cité. 

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 ou 
en Belgique. 

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

d. La 22ème LL Division est placée empilée avec 
une unité de parachutistes avant que le jet de dé pour 
l’atterrissage de ce régiment ne soit réalisé. 

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

f. Effectuer le jet de dé pour l’atterrissage de la 
22ème LL Division après avoir effectué celui pour le 
régiment avec lequel elle est empilée ; appliquer les 
pertes éventuelles. 

g. La 22ème LL Division et les régiments de 
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le 1er 
Round d’Action de Mouvement qui suit leur 
atterrissage. 

 

 

TABLE D’ATTERRISSAGE DES TROUPES 
AEROPORTEES ALLEMANDES 

Jet de dé Résultat 
1-5 X 
6 E 

Modificateurs (cumulables) dus à l’hex de largage 
+1 - Hex de terrain clair contenant une ville 
+1 - Hex de terrain clair contenant un ouvrage défensif 
+3 - Hex de terrain clair contenant une cité 

Modificateur pour l’atterrissage de la 22ème LL 
Division 
+3 – L’unité de parachutiste présente dans l’Hex a 
subit un résultat E. 

Légende des résultats 
X = Atterrissage réussi ; aucune perte. 
E = Unité de type régiment éliminée ou division subit 
1 pas de perte. 
Si, pour une division, le jet de dé modifié est supérieur 
ou égal à 8, relancer le dé sans appliquer de 
modificateur. Sur un nouveau résultat de 6 la division 
réduite est éliminée. 

Note : Cette table est également imprimée sur l’Aide 
de Jeu n°2. 
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6.8 Restrictions de mouvement 

Les Alliés sont beaucoup moins contraints dans leurs 
options de mouvement. Les codes à étoile sur les pions 
des unités Alliées ne sont pas utilisés au cours de ce 
scénario. Des 3 zones avec restriction, seule la zone 
Maginot est utilisée. 

a. Tous les codes à étoiles contraignant le 
mouvements des unités Alliées sont ignorés au cours 
du scénario 2. Les unités sont libres de se déplacer au 
cours du 1er Round d’Action même si toute ou partie 
d’entre elles mises en place dans la Zone Maginot ne 
sont pas initialement autorisées à quitter la zone. 

b. Restrictions de mouvement de la Zone 
Maginot 

Cette zone est bornée par la ligne Maginot, la frontière 
Française et le bord Sud de la carte. 

·  Les unités à 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 à l’intérieur de cette zone 
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 à l’intérieur 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 l’unité sort. 

·  Du Tour 3 à 10 : Les unités dans la Zone Maginot 
peuvent se déplacer librement à 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 à un mouvement ferroviaire 
Français [cf. 6.10] si une capacité de déplacement 
par rail est disponible. Les divisions peuvent sortir 
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 
Françaises et Britanniques 

Avant la déclaration du début de l’Opération Dynamo, 
les unités Françaises et Britanniques ne peuvent être 
empilées ensemble. Lorsque l’Opération Dynamo est 
en cours, les unités Britanniques et Françaises peuvent 
être empilées ensemble dans l’hex du port 
d’évacuation et les hex adjacents. A partir du tour 
suivant la fin de l’Opération Dynamo, les unités 
Françaises et Britanniques peuvent être empilées 
ensemble dans n’importe quel hex. 

6.10 Mouvement ferroviaire Allié 

a. Seules les unités Françaises présentes sur la 
carte et en renfort (là ou cela est autorisé) peuvent 
utiliser le mouvement ferroviaire. 
b. Un mouvement ferroviaire ne peut commencer 
ou se terminer en dehors de la France. 
c. Il n’y a pas de limite à la longueur d’un 
mouvement ferroviaire. Toutefois l’hex de début ou 
d’entrée, l’hex final et tous les hex du parcours doivent 
se situer à une distance d’au moins 5 hex (4 hex libres 
entre) d’une unité Allemande. Il n’est pas nécessaire de 
déplacer sur la carte l’unité en mouvement ferroviaire 
dans tous les hex de son parcours. Elle peut être 
simplement retirée de son hex de départ et posée 
directement dans son hex d’arrivée. Les limitations 
d’empilement doivent être respectées dans l’hex 
d’arrivée. Une fois dans son hex de destination l’unité 
ne peut se déplacer pour le reste du Round d’Action de 
Mouvement Allié. 
d. Limitations : 
·  Tour 3 : aucun mouvement ferroviaire ne peut se 

terminer à l’Est de la colonne xx13 pour les hex 
1013 à 3413 (au Sud de la Somme la priorité était 
de faire écran à une avance vers Paris. Au Nord, la 
supériorité aérienne Allemande et les flots de 
réfugiés rendaient impossible le transport des 
troupes). 

·  Tour 4 à 6 : aucun mouvement ferroviaire ne peut 
avoir lieu au Nord de la Somme. 

e. Renfort par mouvement ferroviaire. Un 
renfort peut entrer en jeu via un mouvement ferroviaire 
lorsqu’il y est explicitement autorisé. 
f. Capacité ferroviaire pour les unités sur la 
carte : 
·  Tours 3 à 6 : 1 Corps (à pleine puissance ou réduit) 

par round d’Action de Mouvement Allié. 

·  Tours 7 à 10 : 2 Corps (à pleine puissance ou 
réduits) par Round d’Action de Mouvement Allié. 

·  Lors de l’utilisation de cette capacité, 2 Divisions 
(à pleine puissance ou réduites) comptent pour 1 
Corps. 

6.11 Placement des réfugiés 

a. Placement spécial initial. Avant le premier 
Round d’Action de Mouvement Allemand, le joueur 
Allemand peut placer jusqu’à 3 marqueurs de réfugiés 
sur des villes ou des cités de Belgique et des Pays-Bas. 

b. Après le placement initial spécial du Tour 1 aux 
Pays-Bas et en Belgique, le joueur Allemand peut 
retirer et replacer ou placer tous les 12 marqueurs de 
réfugiés au cours de chaque phase finale. Les 
marqueurs ne peuvent être placés à plus de 10 hex (9 
hex libres entre) d’une unité terrestre Allemande. 

6.12 Garnisons Allemandes 

a. A partir du Tour suivant la reddition des Pays-
Bas et jusqu’à la fin du scénario, le joueur Allemand 
doit maintenir 5 Divisions dans n’importe quels hex 
des Pays-Bas. La 22ème LL Division compte pour une 
Division. Les régiments du 7ème FJ ne peuvent être 
combinés pour compter comme une Division. Un 
Corps, réduit ou à pleine puissance, compte pour 2 
Divisions. Le joueur Allié obtient 1 PV pour chaque 
Tour au cours duquel le joueur Allemand ne dispose 
pas, pendant la phase finale, de ce nombre minimum 
de divisions en garnison. 
b. A partir du Tour suivant la reddition de la 
Belgique et jusqu’à la fin du scénario, le joueur 
Allemand doit maintenir 5 Divisions dans n’importe 
quels hex de la Belgique. Un Corps, réduit ou à pleine 
puissance, compte pour 2 Divisions. Le joueur Allié 
obtient 1 PV pour chaque Tour au cours duquel le 
joueur Allemand ne dispose pas, pendant la phase 
finale, de ce nombre minimum de Divisions en 
garnison. 
c. La ligne Maginot. Le joueur Allemand doit 
maintenir un minimum de 5 Corps (les Divisions ne 
sont pas prises en compte) à une distance maximum de 
2 hex (1 hex libre entre) des hex de la ligne Maginot. 
L’unité ARKO ne compte pas comme un Corps pour 
ce point. Le joueur Allié obtient 1 PV pour chaque 
Tour au cours duquel le joueur Allemand ne dispose 
pas, pendant la phase finale, du nombre adéquat de 
Corps à bonne distance de la Ligne Maginot. Cette 
restriction est levée lorsque le joueur Allemand 
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parvient à créer une brèche dans la Ligne Maginot (cf. 
conditions de victoire Allemandes). 

6.13 Attrition Blindée 

a. L'attrition blindée initiale est réalisée 
conformément à la règle 12.9. 
b. Une seconde série d’attritions blindées 
commence lors du Tour du Plan Rouge (Fall Rot) [se 
reporter au paragraphe 6.18f pour plus de détails]. 

6.14 Remplacements Alliés 

a. Remplacements Alliés. Le joueur Allié ne 
reçoit pas de remplacement pour les unités Belges, 
Hollandaises et Britanniques. 
b. Remplacements Français. Au Tour 5, le joueur 
Allié reçoit 4 pas de remplacement d’infanterie et 3 pas 
de remplacement blindés pour les divisions DCR et 
DLM. Pour chaque pas de remplacement utilisé, 
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement 
d’infanterie ou blindé jusqu’à atteindre la case 0 et 
qu’il ne reste donc plus de remplacement de ce type. 
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés au 
Tour 5 sont perdus. 
c. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d’un 
pas de remplacement. 
d. Les unités éliminées de valeur de TR égale à 4 
ou les Divisions à 2 pas de perte ne peuvent recevoir 
de pas de remplacement. 
e. Chaque pas de remplacement d’infanterie 
permet soit : 
·  de restaurer à pleine puissance un Corps réduit ou 

une Division réduite présents sur la carte ; 
·  de faire entrer en tant que renfort à puissance 

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 bords Sud 
ou Ouest ou être placées sur la carte en utilisant un 
mouvement ferroviaire. 

f. Chaque pas de remplacement blindé permet 
soit : 
·  de restaurer à pleine puissance une unité DCR ou 

DLM réduite présente sur la carte ; 
·  de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 à 

puissance réduite une unité DCR ou DLM 
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 bords Sud 
ou Ouest ou être placées sur la carte en utilisant un 
mouvement ferroviaire. 

g. L’unité blindée GP de Cary ne peut être 
éliminée et reformée ensuite grâce aux pas de 
remplacement blindés. En guise de consolation cette 
unité n’est pas soumise à l’attrition des blindés 
(historiquement le groupe de Cary resta indépendant 
jusqu’à sa destruction lors des combats du Plan 
Rouge). 
h. Une unité sur la carte recevant un pas de 
remplacement peut être adjacente à une unité 
Allemande mais doit toutefois être capable de tracer 
une ligne de ravitaillement. 

6.15 Remplacement de l’infanterie 
Allemande 

a. Au tour 5, le joueur Allemand reçoit 4 pas de 
remplacement d’infanterie au profit de ses unités non-
blindées. Pour chaque pas de remplacement utilisé, 
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement 
d’infanterie jusqu’à atteindre la case 0 et qu’il ne reste 
donc plus de remplacement de ce type. Les pas de 
remplacement qui ne sont pas utilisés au Tour 5 sont 
perdus. 
b. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d’un 
pas de remplacement. 
c. Une division à 2 pas de pertes éliminée ne peut 
recevoir de remplacement, mais un régiment motorisé 
le peut. 
d. Chaque pas de remplacement d’infanterie 
permet soit : 
·  de restaurer à pleine puissance un Corps réduit 

présent sur la carte ; 
·  de faire entrer en tant que renfort à puissance 

réduite un Corps éliminé ; 
·  de faire revenir en tant que renfort du Tour 6 une 

Division à 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 être placés sur une ville ou 
une cité Allemande dans le respect des limites 
d’empilement. 

e. Un Corps sur la carte recevant un pas de 
remplacement peut être adjacent à une unité Alliée 
mais doit toutefois être capable de tracer une ligne de 
ravitaillement. 
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6.16 Marqueurs de défense améliorée 

a. Le joueur Allié reçoit 12 marqueurs 
pour ce scénario. N’utiliser que la face 1L 
des pions. 

b. Tous les marqueurs sont reçus lors de la phase 
finale du Tour 5. 

6.17 Réparation des Panzer 

a. Une fois au cours du scénario (à partir 
du Tour 4 et jusqu’au Tour 6 inclus) le 
joueur Allemand doit déclencher la 
Réparation des Panzer lors d’une phase finale [cf. 
section de règles 12.12]. 
b. Au déclenchement de cette réparation, placer sur 
la TRT le marqueur de Fin de Réparation (Ends Refit) 
3 Tours après celui de la déclaration (EXEMPLE : une 
déclaration de début de réparation effectuée au Tour 4 
conduira au placement du marqueur de fin de 
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 point de 
réparation ne peut être dépensé au profit d’une unité 
blindée éliminée qui a perdu son dernier pas à cause de 
l’attrition alors qu’elle portait un marqueur OOS ou au 
cours d’un combat. 
d. Le joueur Allemand doit dépenser 1 point de 
réparation pour toutes les Divisions de Panzer 
éliminées et éligibles pour cela avant de pouvoir 
dépenser un second point (si disponible) sur une 
Division réduite de Panzer restante. 
e. Pour chaque pas de réparation utilisé, déplacer 
vers la gauche le marqueur de réparation des Panzer 
jusqu’à atteindre la case 0 et qu’il ne reste donc plus de 
pas de réparation. 
f. Les Divisions de Panzer ainsi reformées ou la 
11ème Brigade Motorisée sont replacées sur la carte 
dans n’importe quel hex sous contrôle Allemand, 
normalement ravitaillé et dans la limite des règles 
d’empilement. 

6.18 Plan Rouge (Fall Rot)  

a. A l’issue de la réparation des Panzer, 
le marqueur de fin de réparation des Panzer 
(Refit Ends) est retourné sur la TRT, face 
"Fall Rot" visible. 

b. Lors du seul Tour du Plan Rouge le joueur 
Allemand dispose de ses 4 marqueurs de Round 
d’Action. 

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 
de l’initiative. Il conserve 1 marqueur de Round 
d’Action pour le 1er round du Tour. Les autres 
marqueurs Allemands et Alliés sont mis dans un 
récipient opaque et mélangés ensemble. 
e. Le joueur Allemand reçoit ses 6 marqueurs 
d’éléments aériens. 
f. Attrition blindée.  Le joueur Allemand place 
dans un récipient opaque le marqueur d’attrition de 
chaque Division de Panzer présente sur la carte. La 
procédure de tirage au sort pendant la phase d’attrition 
blindée est identique à celle de l’attrition initiale. Le 
joueur Allié place dans un récipient opaque 1 marqueur 
d’attrition pour chacune de ses Divisions blindées 
présente sur la carte. La procédure de tirage au sort est 
modifiée : au cours de chaque phase d’attrition blindée 
le joueur Allié tire des marqueurs jusqu’à la perte d’un 
pas, seulement, d’unité blindé. 

NOTE DE CONCEPTION : Les Alliés continuaient à 
perdre des blindés à cause de problèmes mécaniques et 
de combats de faible intensité, mais disposaient surtout 
de beaucoup moins de chars à perdre. 

6.19 Divers 

a. Placement des renforts : se reporter au verso de 
la carte du scénario 4. 
b. Opération Dynamo : Le joueur Allié dispose de 
la possibilité de lancer l'opération. Se reporter à la 
section de règles 13.0. 

6.20 Conditions de victoire 

a. 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 victoire que 
le joueur Allié à l’issue de la Phase de détermination 
de la victoire du Tour 10. Sinon la victoire revient au 
joueur Allié. 
Variante 2 : Le joueur Allemand gagne ce scénario en 
totalisant 20 PV de plus que le joueur Allié à l’issue de 
la Phase de détermination de la victoire du Tour 10. 
Sinon la victoire revient au joueur Allié. 
b. Points de victoire – se reporter au verso de 
l’aide de jeu servant au placement des unités du 
scénario 4. 
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6.21 Notes de jeu 

Les notes tactiques du scénario 1, bien que non reprises 
ici, restent largement applicable pour ce scénario. Les 
Allemands conserve la haute main sur les combats et 
font preuve de fléxibilité opérationnelle. Cette fois 
vous pouvez choisir d'avancer à la rencontre des 
Allemands ou de constituer des groupes de réserve 
pour contrer la progression Allemande. 

Variante 1 : Les Allemands ne vont pas venir au 
milieu de vos lignes comme une tornade, détruisant des 
unités à droite et à gauche. Un joueur compétent 
transformera sa ligne de défense le long de la Meuse en 
une proposition très risquée. Le joueur Allemand 
préferera alors certainement revenir au plan initial et 
passer en force au travers des Pays-Bas et de la 
Belgique. Les Pays-Bas se rendront rapidement et les 
Belges se retrouveront en situation délicate. Ils ne 
peuvent tenir en terrain découvert face aux Panzer – ils 
se feraient vaporisés. Il est préférable pour eux de se 
retrancher dans les fortifications d’Anvers et avec un 
peu de chance ils parviendront à retenir l’infanterie 
Allemande pendant quelques temps. Sinon ils peuvent 
également tenter une course précoce vers Gent et 
Oostende afin de rejoindre les Français et les Anglais 
pour prolonger leurs lignes. Vous n’aurez pas à faire 
face à une percèe Allemande précoce comme au cours 
du scénario 1, mais si les Allemands concentrent sur 
une petite zone 6 à 8 Panzer Division assistées d’unités 
motorisées, vous allez rapidement commencer à perdre 
du terrain et des unités. Votre priorité numéro 1 devra 
être d’établir une ligne de défense aussi robuste que 
possible. Plus faible sera le ratio que vous pourrez 
obtenir sur les attaques Allemandes plus forte sera la 
probabilité d’infliger des pertes de combat aux Panzer. 
Ce sera également l’occasion de lancer vos formations 
blindées dans la bataille. Elles vont certainement 
souffrir dans cette rencontre chenillée face aux Panzer, 
mais avec un peu de chance au jet de combat motorisé 
vous pourrez infliger quelques pertes de pas, surtout si 
vous disposez d’éléments aériens disponibles alors que 
le joueur Allemand a déjà utilisé la plupart des siens. 
Si les Panzer Division resortent de l’opération de 
réparation des Panzer avec 1 ou 2 unités en moins ou 
avec 3 ou 4 unités à puissance réduite, le joueur 
Allemand pourrait bien se retrouver dans l’incapacité 
de faire sortir suffisament d’unités adéquates pour 
obtenir le double de vos PV et remporter la victoire. Il 
est très possible que le joueur Allemand parvienne à 
percer vos lignes et à réaliser un encerclement – 

simplement cela ne sera pas historiquement au bon 
endroit ni au bon moment. Vous aurez toujours besoin 
de l’Opération Dynamo et des VP gagnés dans 
l’évacuation. Si vous ne retirez pas vos unités de la 
carte, l’Allemand va les écraser et vous ôter cette 
possibilité de VP. 

Variante 2 : Dans ce scénario le joueur Allemand va 
être fortement contraint par le temps. La Meuse va être 
certainement bloquée comme axe d’approche, mais 
l’essentiel des Panzer sera toujours disposé comme 
pour une traversée des Ardennes. Cela prendra du 
temps pour les rediriger et les pousser au travers du 
terrain découvert de Belgique. Dans cette variante les 
Belges seront probablement à sacrifier pour retarder le 
plus possible les Panzer avant leur contact avec la 
principale ligne de défense des Alliés. Il y a de réelles 
possibilités que vous parveniez à maintenir pendant 
quelques tours supplémentaires une LOC ouverte pour 
les ports de la Manche. Cela vous permettra 
d’engranger de précieux VP. Votre décision la plus 
difficile sera de déterminer si vous avez besoin ou non 
de lancer l’Opération Dynamo. Si vos armées sont 
relativement intactes vous souhaiterez sans doute éviter 
l’évacuation, maintenir les unités et parier sur votre 
capacité à tenir Paris. Le problème est que les 
Allemands peuvent réussir leur concentration à partir 
du Tour 3 et il ne leur faudra alors qu’un tour de jeu 
avec des résultats de combat favorables pour 
transformer votre situation positive en véritable 
désastre. Il s’agit d’une décision difficle que vous 
aurez à prendre, mais au moins vous le ferez avec des 
armées capables de résister. 



 Case Yellow, 1940 — vf 25 

 © 2011 GMT Games, LLC 

.��.��.��.��  !� ����������!�!� ����������!�!� ����������!�!� ����������!�( (((����////0*��0*��0*��0*��� ����1�1�1�1////����

7.1 Introduction 

Ce scénario part de l’hypothèse d’une armée française 
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°1 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, commençant au tour 
n°1. Les tours ont un nombre variable de Rounds 
d'Action [c.f. 7.6]. 

c. Zone du scénario. La carte entière. 

d. Initiative 

·  Tours 1 et 2 – Le joueur Allemand bénéficie de 
l’initiative. 

·  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 à 10* - L’initiative est au joueur Allemand 
à moins que celui-ci ne reçoive moins de 
marqueurs Round d'Action que le joueur Allié, 
auquel cas l’initiative revient à ce dernier. 

* 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 Record 
Track). 

b. Les marqueurs Alliés et Allemands pour la 
piste de suivi des points de victoire (VP Track) ainsi 
que celui de la fin d’Opération Dynamo sont mis de 
côté ; ils ne seront pas utilisés au cours de ce scénario. 

c. 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 
11ème Panzer Division ainsi que son marqueur 
d’attrition sur lequel "S-3" est imprimé sont 
utilisés dans ce scénario. 

·  Les marqueurs d'attrition Alliés suivants sont 
mélangés et placés dans une seconde tasse 
opaque : 1ère DCR (2 marqueurs), 2ème DCR (2 
marqueurs), 3ème DCR (2 marqueurs), 1ère DLM, 
2ème DLM, 3ème DLM, 4ème DLM et 1ère Brigade 
Britannique de Tanks. Le marqueur d’attrition 
blindée de la 4ème DCR est placé sur la case du 
Tour 3 de la TRT. Le marqueur d’attrition blindée 
de la 1ère 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. 

d. Marqueurs de Round d'Action.  

·  Les 4 marqueurs Alliés présentant en blanc les 
inscriptions "Move/Attack Round" et "Attack 
Round" sont placés dans une 3ème tasse opaque. 
Les 4 marqueurs Alliés présentant en rouge les 
inscription "Move Round" ou "Attack Round" sont 
mis de côté 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 
1er round en tant que joueur disposant de 
l'initiative. Il 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 
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de suivi des Rounds d'Action le marqueur de 
Round d'Action qu'il a conservé. Ce marqueur de 
Round d'Action peut être utilisé au choix pour un 
Round de Mouvement ou un Round d'Attaque. 

e. Marqueurs de remplacement.  

·  Placer le marqueur Allié des remplacements 
blindés sur la case 5 de la piste des remplacements 
Alliés. 

·  Placer le marqueur Allié des remplacement 
d’infanterie sur la case 5 de la piste des 
remplacements Alliés. 

·  Placer le marqueur Allemand des remplacements 
d’infanterie sur la case 5 de la piste des réparations 
Panzer et remplacements Allemands. 

·  Placer le marqueur Allemand de réparation des 
Panzer sur la case 9 de la piste des réparations 
Panzer et remplacements Allemands. 

f. Marqueurs de défense améliorée et de réfugiés 

·  Les 15 marqueurs de défense améliorée sont 
utilisés, face "1L + 1TR" visible. 

·  Seuls 8 marqueurs de réfugiés sont utilisés ; mettre 
de côté les 4 autres. 

g. Marqueurs divers 

·  Placer le marqueur de bombardement de terreur sur 
la case 3 de la piste des réparations Panzer et 
remplacements Allemands. 

·  Des marqueurs d’interdiction de traversée sont 
placés en début de jeu dans les hex 3030, 3629, 
3830 et 4032. Les Hollandais ont été capables de 
détruire plus de ponts. 

·  Le marqueur de destruction d’Eben Emael est 
placé à côté de la carte dans l’attente du jet de dé 
effectué au Tour 1 pour déterminer si la forteresse 
a été capturée par un coup de main aéroporté. 
Deux marqueurs d’interdiction de traversée sont 
placés dans les hex 2828 et 3029 pour simuler 
l’action de l’artillerie depuis la forteresse d’Eben 
Emael non détruite. Ces 2 marqueurs restent en 
place jusqu’à ce que la forteresse soit détruite sur 
un résultat DE. 

·  Les autres marqueurs sont conservés à portée de 
main pour une utilisation ultérieure durant la 
partie. 

7.4 Placement initial des unités 

a. Le joueur Allié place en premier toutes les 
unités Alliées, puis le joueur Allemand place toutes les 
unités Allemandes. 

b. Tous les codes à étoiles contraignant le 
mouvement des unités Alliées sont ignorés au cours de 

ce scnéario. 

c. Les unités Britanniques, Belges et 
Hollandaises dont le pion présente le repère à 
4 chiffres d'un hex sont placées sur cet hex 
de la carte. Les 5ème et 51ème divisions 
Britanniques peuvent être placées en France 

dans un rayon de 3 hex de Lille en respectant les 
limitations d’empilement. 

d. Les unités Britanniques portant le code de 
placement "BEF" sont initialement placées sur la carte 
empilées avec n'importes quelles autres unités de la 
BEF, dans le respect des règles d’empilement. 

e. Les unités Françaises dont le pion présente le 
repère à 4 chiffres d’un hex peuvent être placées 
n’importe où en France dans le respect des règles 
d’empilement. 

Note : les unités Françaises suivantes qui présentent un 
code à 4 chiffres sont mises de côté et ne sont pas 
utilisées au cours de ce scénario : 3ème DCR, 4ème DLR, 
n’importe laquelle des DLC (utilisée comme échelon 
divisionaire pour la 4ème DLM) et le Groupe de Cary. 

Retirer la 3ème DCR, 4ème DLR, une DLC et le Groupe 
de Cary 

f. Les unités Alliées marquées de l'inscription 
"GT" suivie d'un numéro de tour sont placées sur leurs 
emplacements respectifs dans la case des 
remplacements Alliés. 

g. Les unités Alliée dont le pion présente 
l’inscrition "S-3" sont soit placées sur la case des 
renforts Alliés (4ème DCR, GFML, 6ème DLC et II col) 
soit sur la carte (3ème DCR et 4ème DLM). 

h. La 11ème Brigade motorisée Allemande 
marquée "REFIT" est mise de côté pour ce scénario. 

i. Les unités Allemandes dont le pion présente le 
repère à 4 chiffres d’un hex peuvent être placées 
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n’importe où en Allemagne dans le respect des règles 
d’empilement. 

j. Les unités Allemandes marquées "OKH" sont 
placées dans la case de réserve de l'OKH. 

k. Placer les 4 unités parachutistes 
Allemandes marquées "S-3" et la 22ème LL 
Division dans la case des unités aéroportées 
Allemandes. 

l. Les unités de combat Allemandes restantes 
marquées "S-3" sont soit placées sur la carte (11ème Pz 
Div) soit placées sur leurs cases respectives des 
réserves de l’OKH. 

7.5 Disponibilité des éléments aériens 

a. Joueur Allemand : 

·  Il reçoit l’ensemble de ses 6 marqueurs d’éléments 
aériens Stuka pour le Tour 1. Ces marqueurs sont 
placés dans la case "Available" de la zone des 
éléments aériens Allemands. 

·  Tours 2 à 10* : Le joueur Allemand effectue un 
lancé pour déterminer la disponiblité de ses Stuka 
sur la table de disponibilité aléatoire des éléments 
aériens (Variable Air Asset Availability Table). Le 
chiffre obtenu sur cette table correspond au 
nombre d’éléments aériens Stuka à placer dans la 
case "Available" de la zone des éléments aériens 
Allemands. 

(*) : Le joueur Allemand dispose automatiquement 
de ses 6 éléments aériens lors du tour du plan 
rouge "Fall Rot". 

Le nombre d’éléments aériens reçus par le joueur 
Allemand est réduit de 1 pour chaque marqueur 
d’éléments aérien Allemand détruit placé sur la 
TRT. 

b. Joueur Allié : 

·  Mettre de côté les marqueurs de désignation du 
port de l’Opération Dynamo et celui de l’élément 
aérien rattaché à cette opération. Ils ne seront pas 
utilisés dans ce scénario. 

·  Le joueur Allié reçoit l’ensemble de ses 3 
marqueurs d’éléments aériens pour le Tour 1, y 
compris l’élément aérien AASFb. Ces marqueurs 
sont placés dans la case "Used" de la zone des 
éléments aériens Alliés. 

·  Au cours du segment de disponibilité des éléments 
aériens, le joueur Allié effectue un lancé sur la 
table de disponibilité aléatoire des éléments aériens 
(Variable Air Asset Availability Table). Le chiffre 
obtenu sur cette table correspond au nombre 
d’éléments aériens à placer dans la case 
"Available" de la zone des éléments aériens Alliés. 

·  Le nombre d’éléments aériens reçus par le joueur 
Allié est réduit de 1 pour chaque marqueur 
d’éléments aérien Allié détruit placé sur la TRT. 

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

a. Les joueurs Allié et Allemand disposent 
chacun de 4 rounds d’Action lors du Tour 1, et tous 
deux reçoivent pour ce Tour leurs 4 marqueurs de 
Round d’Action. Le joueur Allié utilise les 4 
marqueurs de round d’action blancs présentant sur une 
face la mention "MOVE" et sur l’autre la mention 
"COMBAT". 

b. Tours 2 à 10 : Les 2 joueurs effectuent chacun 
un lancé sur la table de disponibilité variable des 
marqueurs de Round d’Action (Variable Action Round 
Chit Availability Table). Le chiffre obtenu par chacun 
correspond au nombre de marqueurs de Rounds 
d’Action disponibles ce tour pour chaque joueur. 

Note 1 : en fonction du numéro du tour, le joueur Allié 
effectue son lancé en utilisant la colonne des tours 2 à 
6 ou la colonne des tours 7 à 10. 

Note 2 : au cours du Tour du plan rouge "Fall Rot" le 
joueur Allemand n’effectue pas de lancé, il reçoit 
automatiquement ses 4 marqueurs. 

7.7 Opérations aéroportées 
Allemandes 

a. Disponibilité aérienne. Au cours de ce 
scénario, les 2 joueurs effectuent des lancés sur la table 
de disponibilité variable des éléments aériens. Le 
joueur Allié effectue ses lancés au cours des Tours 1 à 
10. Il est à noter que le joueuer Allemand effectue ses 
lancés sur 2 colonnes différents ; l’une pour les Tours 1 
à 2 et l’autre pour les Tours 3 à 10. 

b. Procédure de parachutage Allemand. Le joueur 
Allemand peut choisir d’utiliser ses 4 unités 
parachutiste des 1/7 FJ et 2/7 FJ ou la 7ème Division FJ 
regroupée pendant le segment de parachutage 
Allemand de la phase aérienne. Il n’y a pas de 
restriction sur le pays de largage. 
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Rappel : les unités de parachutistes ne peuvent être 
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex (9 hex 
entre les unités) d’une unité terrestre Allemande 
ravitaillée et une seule unité de parachutiste peut être 
larguée par hex. Les unités de parachutistes ne 
peuvent être 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 être 
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 l’effet 
de surprise initial une escorte de chasseurs 
normalement attribuée aux éléments aériens Stuka 
doit être mobilisée pour escorter les transports. 

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

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

·  La 22ème LL Division est placée empilée avec une 
unité de parachutistes avant que le jet de dé pour 
l’atterrissage de ce régiment ne soit réalisé. 

·  Effectuer les jets de dés pour l’atterrissage des 
unités de parachutistes et appliquer les pertes 
éventuelles. 

·  Effectuer le jet de dé pour l’atterrissage de la 
22ème LL Division après avoir effectué celui pour 
l’unité avec laquelle elle est empilée ; appliquer les 
pertes éventuelles. 

·  La 22ème LL Division et les unités de 
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le 1er 
Round d’Action de Mouvement qui suit leur 
atterrissage. 

c. Eben Emael 

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

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’à 
ce que la forteresse soit détruite sur un résultat DE, 
suite à quoi ils sont immédiatement retirés. 

·  Le joueur Allemand effectue un lancé sur la Table 
de Destruction d'Eben Emael uniquement 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 l'hex et retirer les 2 marqueurs de Traversée 
Interdite. Si la tentative échoue la forteresse d'Eben 
Emael devra être détruite par des combats 
normaux. 

7.8 Restrictions de mouvement 

Aucune restriction. 

7.9 Empilement des troupes 
Françaises et Britanniques 

Les unités Françaises et Britanniques ne peuvent être 
empilées ensemble. 

NOTE DE CONCEPTION : La situation de crise à 
Dunkerque, associée au dysfonctionnement de la 
logistique au niveau de la tête de pont, faisait que 
l'empilement des troupes des 2 nationalités pouvait 
fonctionner dans les scénarios précédents. En temps 
normal, le mélange de différents systèmes logistiques 
entraînait une situation chaotique et était 
soigneusement évité. 

7.10 Mouvement ferroviaire 

a. Généralités 

·  Les unités Françaises et Britanniques présentes sur 
la carte ainsi que les renforts (si autorisés) peuvent 
utiliser le mouvement ferroviaire à partir du Tour 
2. 

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

·  Il n’y a pas de limite à la longueur d’un 
mouvement ferroviaire. Toutefois l’hex de début 
ou d’entrée, l’hex final et tous les hex du parcours 
doivent se situer à une distance d’au moins 3 hex 
(2 hex libres entre) d’une unité Allemande. Il n’est 
pas nécessaire de déplacer sur la carte l’unité en 
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mouvement ferroviaire dans tous les hex de son 
parcours. Elle peut être simplement retirée de son 
hex de départ et posée directement dans son hex 
d’arrivée. Les limitations d’empilement doivent 
être respectées dans l’hex d’arrivée. Une fois dans 
son hex de destination l’unité ne peut se déplacer 
pour le reste du Round d’Action de Mouvement 
Allié. 

·  Renfort par mouvement ferroviaire. Un renfort 
peut entrer en jeu via un mouvement ferroviaire 
lorsqu’il y est explicitement autorisé. 

b. Capacité ferroviaire pour les unités sur la 
carte : 

·  Tours 2 à 6 : 1 Corps (à pleine puissance ou réduit) 
par Round d’Action de Mouvement Allié. 

·  Tours 7 à 10 : 2 Corps (à pleine puissance ou 
réduits) par Round d’Action de Mouvement Allié. 

·  Lors de l’utilisation de cette capacité, 2 Divisions 
(à pleine puissance ou réduites) comptent pour 1 
Corps. 

7.11 Placement des réfugiés 

Le placement spécial des réfugiés au Tour 1 des 
scénarios 1 et 2 n'est pas autorisé dans ce scénario (on 
suppose que les Alliés ont réussi à mieux planifier 
l'évacuation des réfugiés). Le placement des réfugiés 
se déroule uniquement lors de la phase finale de 
chaque Tour. Le joueur Allemand dispose alors d'un 
maximum de 8 marqueurs présents simultanément sur 
la carte. 4 des marqueurs de réfugiés ne sont pas 
utilisés dans ce scénario. 

7.12 Garnisons Allemandes 

a. A partir du Tour suivant la reddition des Pays-
Bas et jusqu’à la fin du scénario, le joueur Allemand 
doit maintenir 5 Divisions dans n’importe quels hex 
des Pays-Bas. La 22ème LL Division compte pour une 
Division. Les régiments du 7ème FJ ne peuvent être 
combinés pour compter comme une Division. Un 
Corps, réduit ou à pleine puissance, compte pour 2 
Divisions.  

b. A partir du Tour suivant la reddition de la 
Belgique et jusqu’à la fin du scénario, le joueur 
Allemand doit maintenir 5 Divisions dans n’importe 
quels hex de la Belgique. La 22ème LL Division 
compte pour une Division. Les régiments du 7ème FJ 
ne peuvent être combinés pour compter comme une 
Division. Un Corps, réduit ou à pleine puissance, 
compte pour 2 Divisions. 

7.13 Attrition Blindée 

a. L'attrition blindée initiale est réalisée 
conformément à la règle 12.9. 
b. Lorsque la réparation des Panzer est lancée, 
retirer des tasses opaques tous les marqueurs d'attrition 
Alliés et Allemands restant. Les conserver de côté. Il 
n'y a pas d'attrition blindée durant les tours de 
réparation des Panzer. 
c. L'attrition blindée recommence à partir du 
segment d'attrition blindée de la phase finale du Tour 
du plan rouge "Fall Rot" et se poursuit jusqu'à la phase 
finale du Tour 9 inclue. Le joueur Allemand place dans 
une tasse opaque les marqueurs d'attrition 
correspondant aux unités de Panzer présentes sur la 
carte. Le joueur Allié place dans une tasse opaque 1 
marqueur d'attrition pour chacune de ses unités 
blindées présentes sur la carte. La seconde attrition 
blindée est également réalisée conformément à la règle 
12.9. 

7.14 Remplacements Alliés 

a. Le joueur Allié ne reçoit pas de remplacement 
pour les unités Belges et Hollandaises. 

b. Remplacements d'infanterie Français et 
Britanniques. Au Tour 5, le joueur Allié reçoit 5 pas de 
remplacement d’infanterie. L'un d'entre eux peut être 
utilisé comme un remplacement au profit d'une unité 
Britannique et les 4 autres comme remplacement au 
profit des Français. Sinon, les 5 peuvent être utilisés au 
profit d'unités Françaises uniquement. 

c. Remplacement blindés Français. Au Tour 5 le 
joueur Allié reçoit 5 pas de remplacement blindé au 
profit des divisions DCR et DLM. 

d. Pour chaque pas de remplacement utilisé, 
déplacer vers la gauche le marqueur de remplacement 
d’infanterie ou blindé jusqu’à atteindre la case 0 et 
qu’il ne reste donc plus de remplacement de ce type. 
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés au 
Tour 5 sont perdus. 
e. Une unité sur la carte recevant un pas de 
remplacement peut être adjacente à une unité 
Allemande mais doit toutefois être capable de tracer 
une ligne de ravitaillement. 
f. Une unité éliminée ne peut recevoir plus d’un 
pas de remplacement. 
g. Les unités éliminées de valeur de TR égale à 4 
ou les Divisions à 2 pas de perte peuvent recevoir des 
pas de remplacement. 
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h. Chaque pas de remplacement d’infanterie 
permet soit : 
·  de restaurer à pleine puissance un Corps réduit ou 

une Division réduite présents sur la carte ; 
·  de faire revenir en tant que renfort au Tour 6, à 

puissance 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 bords Sud 
ou Ouest ou être placées sur la carte en utilisant un 
mouvement ferroviaire. 

i. Chaque pas de remplacement blindé permet 
soit : 
·  de restaurer à pleine puissance une unité DCR ou 

DLM réduite présente sur la carte ; 
·  de faire revenir en tant que renfort au Tour 6 à 

puissance réduite une unité DCR ou DLM 
éliminée. 

j. 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 bords 
Sud ou Ouest ou être placées sur la carte en utilisant un 
mouvement ferroviaire. 

7.15 Remplacement de l’infanterie 
Allemande 

a. Au Tour 5, le joueur Allemand reçoit 5 pas de 
remplacement d’infanterie au profit de ses unités non-
blindées. A chaque fois qu’un pas de remplacement est 
utilisé, déplacer vers la gauche le marqueur de 
remplacement d’infanterie jusqu’à atteindre la case 0 et 
qu’il ne reste donc plus de remplacement de ce type. 
Les pas de remplacement qui ne sont pas utilisés au 
Tour 5 sont perdus. 

b. Chaque pas de remplacement d'infanterie permet 
de restaurer à pleine puissance un Corps réduit ou une 
Division à 2 pas réduite. Une Division ou un Corps 
réduit sur la carte recevant un pas de remplacement 
peut être adjacent à une unité Alliée mais doit toutefois 
être capable de tracer une ligne de ravitaillement 
(LOS). 

c. Aucune unité éliminée ne peut recevoir plus d'un 
pas de remplacement. Un pas de remplacement 
d'infanterie permet soit : 
·  à une Division à 2 pas ou à un Corps de revenir en 

tant qu'unité réduite ; 

·  à une Division à 1 pas ou un régiment motorisé de 
revenir en jeu à pleine puissance. 

d. 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 en tant que 
renforts Allemands. Se reporter au dos de la carte du 
scénario 4. 

7.16 Marqueurs de défense améliorée 

a. Le joueur Allié reçoit 15 marqueurs 
pour ce scénario.  

b. Tous les marqueurs sont reçus lors de 
la phase finale du Tour 5. 
c. Tous les marqueurs sont placés face "1L + 1TR" 
visible. 

7.17 Réparation des Panzer 

a. Une fois au cours du scénario (à partir du Tour 4 
et jusqu’au Tour 6 inclus) le joueur Allemand doit 
déclencher la Réparation des Panzer lors d’une phase 
finale [cf. section de règles 12.12]. 

b. Au déclenchement de cette réparation, placer sur 
la TRT le marqueur de Fin de Réparation (Ends Refit) 
2 Tours après celui de la déclaration (EXEMPLE : une 
déclaration de début de réparation effectuée au Tour 4 
conduira au placement du marqueur de fin de 
réparation sur la case du Tour 6 de la TRT). 

c. Le joueur Allemand dispose de 9 points de 
réparation des Panzer pour ce scénario. Aucun point de 
réparation ne peut être dépensé au profit d’une unité 
blindée éliminée qui a perdu son dernier pas à cause de 
l’attrition alors qu’elle portait un marqueur OOS ou au 
cours d’un combat. 

d. Le joueur Allemand doit dépenser 1 point de 
réparation pour toutes les Divisions de Panzer 
éliminées et éligibles pour cela avant de pouvoir 
dépenser un second point (si disponible) sur une 
division réduite de Panzer restante. 

e. Pour chaque pas de réparation utilisé, déplacer 
vers la gauche le marqueur de réparation des Panzer 
jusqu’à atteindre la case 0 et qu’il ne reste donc plus de 
pas de réparation. 

f. Lorsqu'une Division Panzer réparée revient sur 
la carte, elle doit être placée dans un rayon de 3 hex (2 
hex libres entre) d'une unité Allemande de 
ravitaillement offensif.  
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7.18 Plan Rouge (Fall Rot) 

a. A l’issue de la réparation des Panzer, 
le marqueur de fin de réparation des Panzer 
(Refit Ends) est retourné sur la TRT face 
"Fall Rot" visible. 

b. Lors du Tour du Plan Rouge le joueur Allemand 
dispose de ses 4 marqueurs de Round d’Action sans 
avoir à effectuer de lancé sur la table de disponibilité 
variable des marqueurs de Round d'Action. 

c. Le joueur Allié effectue normalement son lancé 
sur la table de disponibilité variable des marqueurs de 
Round d'Action. 

d. Le joueur Allemand dispose automatiquement 
de l’initiative. Il conserve 1 marqueur de Round 
d’Action pour le 1er Round du Tour. Les autres 
marqueurs Allemands et Alliés sont mis dans un 
récipient opaque et mélangés ensembles. 

e. Le joueur Allemand reçoit ses 6 marqueurs 
d’éléments aériens. Le joueur Allié effectue 
normalement son jet de dé sur la table de disponibilité 
des éléments aériens. 

f. Les joueurs Allemand et Allié sont maintenant 
autorisés à empiler 3 Divisions motorisées par hex 
mais seules 2 d'entre elles peuvent être des unités 
blindées. Le joueur Allié n'est toujours pas autorisé à 
empiler ensemble des unités Françaises et 
Britanniques. 
Note : Si le IIème corps Français est toujours en jeu, il 
compte comme 2 Divisions motorisées. 

7.19 Divers 

a. Placement des renforts. Se reporter au dos de 
la carte du scénario 4. 

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

NOTE DE CONCEPTION : Les Alliés sont mieux 
préparés et totalement prêt à en découdre jusque sur le 
sol de France. 

c. Combat motorisé Allié durant les Rounds 
d'Action de Mouvement. 
Les termes de la règle 11.6a sont modifiés comme 
suit : 
·  Sur un résultat 1, 2 ou 3 le joueur Allié peut 

attaquer avec 3 unités motorisées. 
·  Sur un résultat 4, 5 ou 6 les éléments de la règle 

restent inchangés, le chiffre obtenu correspondant 

au nombre d'unités motorisées autorisées à 
attaquer. 

d. Bombardement de terreur. 
Les termes de la règle 12.2 sont modifiés comme suit : 
Le joueur Allemand peut placer le marqueur de 
bombardement de terreur sur n'importe hex de cité 
contrôlé par le joueur Allié, y compris Paris. Placer le 
marqueur de bombardement de terreur sur la case 3 de 
la piste des Remplacements et Réparations Panzer. Le 
joueur Allemand peut effectuer un maximum de 3 
bombardements de terreur au cours du scénario. 
Lorsqu'un bombardement de terreur est effectué, retirer 
le marqueur de la case qu'il occupe sur la piste et le 
placer sur la carte sur l'hex ciblé. Lorsque le marqueur 
est repris au tour suivant, le replacer sur la case 
immédiatement inférieure de la piste. Lorsque le 
marqueur arrive sur la case 0 il n'y a plus de 
bombardement de terreur possible. 

NOTE DE CONCEPTION : Sans le gain de VP pour le 
joueur Allié, un joueur Allemand incisif n'hésitera pas 
à effectuer un bombardement de terreur à chaque 
Tour. 

e. Reddition de la Belgique et des Pays-Bas. 
Les conditions de reddition restent inchangées. Le seul 
point pénalisant pour le joueur Allemand est que si lors 
de la phase finale du Tour 2 la Belgique et les Pays-
Bas ne se sont pas rendues, le joueur Allié obtient 
automatiquement l'initiative pour le Tour 3. 

f. Paris ville ouverte. 
Ce segment de la phase finale n'est pas utilisé dans ce 
scénario. 

7.20 Conditions de victoire 

Les conditions de victoire des scénarios 1 et 2 ne sont 
pas applicables pour ce scénario. Aucun VP n'est 
comptabilisé. Le joueur Allemand remporte ce 
scénario en remplissant 2 des 3 conditions de victoire 
ci-après. Le joueur Allié gagne en empêchant le joueur 
Allemand de remplir 2 ou plus de ces conditions de 
victoire. 
·  Faire sortir 10 unités ravitaillées avec une valeur 

de MA en jaune par le bord Ouest ou Sud avant la 
fin de la phase d'Action du Tour 8. L'intégralité du 
bord de carte Ouest peut être utilisé pour cela. Sur 
le bord de carte Sud seuls les hex compris entre 
1006 et 1027 (tous 2 inclus) peuvent être utilisés 
pour sortir. 

NOTE DE CONCEPTION : Il n'y a pas d'obligation 
formelle pour le joueur Allemand de faire écran le 



 

 

long du bord Sud de la carte une fois celui
d'unités Alliées. Toutefois, le joueur Allié 
d'y placer des renforts. Aussi il peut s'avérer prudent 
de mettre en place un écran face à ce bord de carte.
Les hex de la carte 1028 à Strasbourg 
pas concernés. Il y avait une autre Armée Française 
dans la zone Sud de la carte chargée de défendre le 
secteur allant du Rhin au sud de Strasbourg jusqu'à la 
zone de défense au Sud de Colmar. Toute tentative de 
sortie au niveau des hex de ce secteur aurait dû se 
faire par une progression difficile vers le Sud au 
travers des unités Françaises et non par une 
progression dans des zones dégagées. 

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

·  Réduire les forces Alliées de sorte
scénario il y ait moins de 15 unités Alliées 
présentes sur la carte (quelles soient à pleine 
puissance ou réduites). 

NOTE DE CONCEPTION : Les Allemands avaient 
prévus un conflit relativement court pour dimensioner 
leurs réserves de munitions, leurs renforts et, par
dessus tout, leurs Panzer. Ils ont dû déployer
l'intégralité de leur réserve de chars et de pièce
rechange pendant la pause entre Dunkerque et Fall 
Rot. Si les forces Alliées n'ont pas été totalement 
défaite à la fin du scénario, les Allemands n'auront pas 
la possibilité d'une seconde réparation rapide de leurs 
Panzer Divisions. Très probablement le conflit au
dégénéré en un échange répété de coups violents
2 armées d'infanterie largement épuisées. Les 
Allemands avaient besoin de remporter la victoire de 
façon rapide. 
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Rot. Si les forces Alliées n'ont pas été totalement 
défaite à la fin du scénario, les Allemands n'auront pas 
la possibilité d'une seconde réparation rapide de leurs 
Panzer Divisions. Très probablement le conflit aurait 

échange répété de coups violents entre 
2 armées d'infanterie largement épuisées. Les 

n de remporter la victoire de 

Notes de conception 

Les Alliés pouvaient-ils faire jeu égal avec les 
Allemands en 1940 ? Il s'agit d'une question 
intéressante qui n'a pas trouvé de réponse factuelle. Le 
concepteur et le développeur du jeu ont réuni leurs 
efforts pour vous offrir ce scénario en tant que 
meilleure retranscription possible de la façon dont se 
seraient déroulés les combats si les Alliés avaient mis à 
profit pour s'améliorer les 9 mois séparant le plan blanc 
d'invasion de la Pologne (Case White) du 
déclenchement du plan jaune (Case Y
France et le Benelux. Bien sur ceci ne se serait pas 
produit sans réaction, les Allemands ne seraient pas 
restés tranquillement assis sans rien faire pendant que 
les Alliés mettaient en 
majeures. 

Ce scénario adopte l'hypothèse d'un meilleur 
commandement de l'armée Française. 
de victoire sont simples 
gagner cette campagne ou se retrouver à nouveau dans 
l'enlisement de la 1ère Guerre Mondiale. Ce sont là les 
suppositions qui sous
hypothétique. 

Plus important, après l'étude des résul
campagne de Pologne, les Alliés comprennent que leur 
doctrine et leur structure de commandement sont 
obsolètes. Les généraux les plus anciens sont retirés du 
haut commandement. La mise en place de moyens 
radios efficaces entre les états
devient une priorité (simulé ici par l'utilisation de 
marqueurs de Round d'Action imprimés en blanc qui 
offrent l'opportunité de choisir entre Mouvement et 
Combat). 

Les alliés Belges et Néerlandais sont un 
préparés : les unités Belges et Holl
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intéressante qui n'a pas trouvé de réponse factuelle. Le 
concepteur et le développeur du jeu ont réuni leurs 
efforts pour vous offrir ce scénario en tant que 
meilleure retranscription possible de la façon dont se 

déroulés les combats si les Alliés avaient mis à 
profit pour s'améliorer les 9 mois séparant le plan blanc 
d'invasion de la Pologne (Case White) du 

lenchement du plan jaune (Case Yellow) contre la 
France et le Benelux. Bien sur ceci ne se serait pas 

duit sans réaction, les Allemands ne seraient pas 
restés tranquillement assis sans rien faire pendant que 
les Alliés mettaient en place des améliorations 

Ce scénario adopte l'hypothèse d'un meilleur 
commandement de l'armée Française. Les conditions 
de victoire sont simples – les Allemands doivent 
gagner cette campagne ou se retrouver à nouveau dans 

Guerre Mondiale. Ce sont là les 
suppositions qui sous-tendent ce scénario 

Plus important, après l'étude des résultats de la 
campagne de Pologne, les Alliés comprennent que leur 
doctrine et leur structure de commandement sont 
obsolètes. Les généraux les plus anciens sont retirés du 
haut commandement. La mise en place de moyens 

efficaces entre les états-majors de haut niveau 
devient une priorité (simulé ici par l'utilisation de 
marqueurs de Round d'Action imprimés en blanc qui 

l'opportunité de choisir entre Mouvement et 

Néerlandais sont un peu mieux 
es et Hollandaises ne sont 
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plus pénalisées par des restrictions de mouvement au 
Tour 1, Eben Emael n'est pas obligatoirement détruite 
en début de scénario, il n'y a pas de placement spécial 
des marqueurs de réfugiés au Tour 1 et seulement 8 
marqueurs de réfugiés peuvent être placés sur la carte 
lors de la phase finale de chaque Tour. 

Les Français et les Britanniques ont toute liberté 
d'action, aussi au Tour 1 ils ne subissent pas de 
restriction de mouvement. Grâce à une meilleure 
planification, les mouvements ferroviaires peuvent 
commencer dès le tour 2 pour les unités Françaises et 
Britanniques. La réduction de la distance minimale à 
maintenir avec les unités Allemandes pour ces 
mouvements retranscrit une amélioration substantielle 
de la production en moyens antiaériens modernes. 

Les 2 camps améliorent leur production de chars. 
Les Allemands forment la 11ème Panzer et les Alliés 
accélèrent la formation des 3ème DCR, 4ème DCR et 4ème 
DLM. Les Allemands augmentent effectivement la 
taille de leur réserve de Panzer et leur capacité de 
réparation. Bien que les Alliés soient toujours 
incapables de créer une réserve de chars significative 
ou de positionner leur capacité de maintenance au 
niveau divisionnaire, ils parviennent à récupérer un 
nombre plus important de chars en panne ou 
endommagés sur ce champ de bataille qui est moins 
catastrophique que dans les autres scénarios. 

Les 2 camps font leur maximum pour augmenter leur 
infanterie. Les Français transfèrent en France le GFML 
et d'autres troupes coloniales. Les Allemands mettent 
en pointe une division parachutiste entière. De plus 
l'infanterie qui était historiquement disponible, mais 
non utilisée dans les scénarios 1 et 2, est ici utilisable. 

Le renseignement Allemand reste très bon, le joueur 
Allié doit donc placer ses troupes en premier. 
Tactiquement les Allemands conservent l'avantage. 
Les Alliés n'ont pas encore pleinement assimilé les 
manœuvres d'armes combinées (comme les défaites 
Britanniques ultérieures en Afrique du Nord le 
montreront) mais ils apprennent et tirent des leçons 
beaucoup plus vite (d'où le nombre plus important de 
marqueurs de défense améliorée, le bonus 
supplémentaire de +1 en TR qu'ils apportent, leur mise 
en place précoce et le nombre d'unités motorisées 
capables de participer à des combats après mouvement 
au moins égal à 3). Les 2 camps peuvent aligner des 
corps équivalents de Panzer ou de blindés lorsque Fall 
Rot commence. 

Amélioration du soutien aérien Allié. Durant la 
majeure partie du scénario il devient possible d'avoir 3 
éléments aériens et la plupart des tours verront le 
joueur Allié disposer d'au moins 2 éléments aériens. 
Cependant, la coopération inter-arme reste un 
problème insoluble pour les Alliés et les Allemands 
garderont souvent un net avantage pour les moyens 
aériens. 

Pas d'Opération Dynamo ni Paris ville ouverte. 
C'était un résultat de l'impréparation des Alliés et de 
leur manque de volonté à s'engager dans une guerre 
totale qui conduisit les Britanniques à évacuer 
rapidement le continent et les Français à repousser 
l'idée d'un combat de rue dans Paris. Ce scénario 
adopte l'hypothèse que les 2 nations sont déterminées à 
se battre sur le sol de France. 

Notes de jeu 

Allemand : Cette fois le joueur Allemand devra 
travailler dur pour obtenir la victoire. Il est presque 
certain que les Alliés ne se feront pas prendre hors de 
leur position, et avec la possibilité de choisir entre des 
rounds d'Action de Mouvement ou de Combat vous ne 
parviendrez pas à capturer dans des poches 
d'encerclement de grandes quantités de troupes Alliées, 
en tout cas pas au début. Les Pays-Bas ne sont plus 
obligés de se rendre dès le Tour 1. Envoyer les 9ème et 
11ème Panzer avec 2 divisions motorisées garanti 
presque certainement une reddition en 2 tours. La 
Belgique a du souci à se faire. Le joueur Allié n'est pas 
obligé d'avancer aussi loin que la Dyle (la Sheldt est 
probablement la limite la plus éloignée jusqu'où le 
joueur Allié doit avancer) et comme le plan Allié réel 
le prévoyait, les Allemands vont rapidement pulvériser 
l'armée Belge. Votre plus grand atout reste votre 
avantage tactique – la haute valeur de TR des 
Divisions Panzer, le décalage de colonne qu'ils 
procurent au combat, la capacité des unités avec une 
valeur de MA en jaune d'attaquer depuis 2 hex 
adjacents sans se soucier des unités voisines en défense 
qui projettent leur ZOC. Ceci, associer aux éléments 
aériens Stuka, vous met à la tête d'une formidable force 
d'attaque. Vous devrez manœuvrer ces unités 
puissantes de telle sorte qu'elles conservent leur LOS 
et qu'elles attaquent en groupe de 2 à 4 unités au moins 
3 fois par Tour. Vous disposez également d'un autre 
grand avantage. Vous pouvez observer le placement 
initial de l'Allié avant de disposer vos troupes. Si le 
joueur Allié néglige la défense de certaines zones 
importantes comme la ligne Maginot, saisissez cette 



 

 

opportunité d'effectuer une percée à cet endroit
contraindre le joueur Allié à se redéployer en défense 
sauf à risquer la perte précoce du contrôle des hex de 
sortie sur le bord Sud de la carte. Faire craquer les 
lignes de défense Alliées sera plus difficile à partir du 
Tour 5 lorsque le joueur Allié aura placé ces 
marqueurs de défense améliorée qui augmente de 1 la 
valeur de TR des unités qui sont empilées dans le 
même hex. Là où un bombardement aérien des Stuka 
au cours des phases aériennes des précédents scénarios 
n'était pas nécessaire, ici il pourrait bien s'avérer utile 
d'y recourir afin de permettre à vos unités avec 
valeur de MA en jaune d'ignorer à nouveau les ZOC 
des unités ennemies dont la valeur de TR aura était 
réduite de 2 par le bombardement en piqué des Stuka.
Une autre arme potentiellement utilisable 
bombardements de terreur. Le pas de perte infli
moins important que les réfugiés et la pénalité en MP 
qu'ils impliquent pour les unités Alliés 
ciblée et les hex adjacents. Un bombardement de 
terreur peut empêcher les unités Alliés de se redéployer 
pour parer une menace ou éviter un p
encerclement. Vous devrez être prudent au cours de ce 
scénario car le joueur Allié peut maintenant répliquer 
avec de puissants groupes blindés regroupés et infliger 
de lourdes pertes, en particulier si vous n'avez plus de 
Stuka disponible. 

Allié :  Vous gagnez en ne perdant pas. Votre objectif 
est de transformer une courte campagne en longue 
guerre. Votre première priorité est de préserver autant 
que possible les armées Françaises et Britanniques. Ce 
n'est peut être pas une bonne idée de chercher à 
défendre trop loin sur l'avant. Vous faites le jeu de 
l'Allemand en venant à son contact et en lui facilitant 
ainsi l'attaque sur vos unités. Votre défense initiale en 
Belgique et dans le Nord-Ouest de la France devra 
s'appuyer sur un mur puissant de troupe
derrière une rivière. N'hésitez pas à retraiter quand le 
danger est trop grand. Ne laissez pas le joueur 
Allemand capturer dans des poches un grand nombre 
d'unités. Vous commencez avec une puissante force 
blindée et il pourrait être tentant de monter au devant 
des Panzer. Mais vos blindés ne bénéficient 
décalage lorsqu'ils attaquent et auront certainement le 
dessous dans un combat frontal. Les 2 meilleures 
façons d'utiliser vos blindés sont en attaquant 
l'infanterie Allemande loin des Panzer pour forcer les 
Allemands à réagir à la menace que vous créez, ou en 
défense pour réduire l'avantage des Panzer dans leur 
attaque. Raccourcissez vos lignes pendant les tours de 
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d'ignorer à nouveau les ZOC 
des unités ennemies dont la valeur de TR aura était 
réduite de 2 par le bombardement en piqué des Stuka. 
Une autre arme potentiellement utilisable – les 3 

Le pas de perte infligé est 
moins important que les réfugiés et la pénalité en MP 
qu'ils impliquent pour les unités Alliés dans la cité 
ciblée et les hex adjacents. Un bombardement de 
terreur peut empêcher les unités Alliés de se redéployer 
pour parer une menace ou éviter un possible 
encerclement. Vous devrez être prudent au cours de ce 
scénario car le joueur Allié peut maintenant répliquer 
avec de puissants groupes blindés regroupés et infliger 
de lourdes pertes, en particulier si vous n'avez plus de 

Vous gagnez en ne perdant pas. Votre objectif 
est de transformer une courte campagne en longue 

Votre première priorité est de préserver autant 
que possible les armées Françaises et Britanniques. Ce 
n'est peut être pas une bonne idée de chercher à 
éfendre trop loin sur l'avant. Vous faites le jeu de 

l'Allemand en venant à son contact et en lui facilitant 
l'attaque sur vos unités. Votre défense initiale en 

Ouest de la France devra 
s'appuyer sur un mur puissant de troupes, si possible 

N'hésitez pas à retraiter quand le 
danger est trop grand. Ne laissez pas le joueur 
Allemand capturer dans des poches un grand nombre 
d'unités. Vous commencez avec une puissante force 

de monter au devant 
des Panzer. Mais vos blindés ne bénéficient d'aucun 
décalage lorsqu'ils attaquent et auront certainement le 

Les 2 meilleures 
façons d'utiliser vos blindés sont en attaquant 

Panzer pour forcer les 
Allemands à réagir à la menace que vous créez, ou en 
défense pour réduire l'avantage des Panzer dans leur 

Raccourcissez vos lignes pendant les tours de 

réparation des Panzer afin de pouvoir ensuite défendre 
en profondeur lorsque Fall Rot commence. Vous 
pourriez très bien vous retrouver à nouveau sur la ligne 
historique de défense Somme/Aisne, mais cette fois 
avec les marqueurs de défense améliorée qui vous 
apportent un +1 en TR vous n'êtes plus obliger de 
maintenir une ligne continue de défenseurs. Si vous 
juger que l'avantage en défense que cela procure en 
vaut le coup vous pouvez même vous retirez jusqu'à la 
ligne des fleuves Seine et Marne, mais ceci expose 
Paris à une attaque précoce. 
constituer des groupes de réserve pour contenir les 
percées des Panzer. N'oubliez pas d'utiliser le 
mouvement ferroviaire pour basculer rapidement des 
unités vers des secteurs fortement menacés. Vous ne 
pourrez probablement pas empêcher 
Allemand de remplir la condition de victoire liée à la 
sortie d'unités. Vous devez donc vous focaliser sur le 
maintien du contrôle Allié sur au moins 1 hex de Paris 
tout en évitant de placer vos unités dans une situation 
globale qui ne leur permet pas d'éviter de lourdes 
pertes ce qui rapporterait une autre condition de 
victoire au joueur Allemand. 
à faire pour le joueur Allié
durant les playtests. 
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réparation des Panzer afin de pouvoir ensuite défendre 
lorsque Fall Rot commence. Vous 

pourriez très bien vous retrouver à nouveau sur la ligne 
historique de défense Somme/Aisne, mais cette fois 
avec les marqueurs de défense améliorée qui vous 
apportent un +1 en TR vous n'êtes plus obliger de 

gne continue de défenseurs. Si vous 
juger que l'avantage en défense que cela procure en 
vaut le coup vous pouvez même vous retirez jusqu'à la 
ligne des fleuves Seine et Marne, mais ceci expose 
Paris à une attaque précoce. Vous pouvez maintenant 

des groupes de réserve pour contenir les 
N'oubliez pas d'utiliser le 

mouvement ferroviaire pour basculer rapidement des 
unités vers des secteurs fortement menacés. Vous ne 
pourrez probablement pas empêcher le joueur 

la condition de victoire liée à la 
sortie d'unités. Vous devez donc vous focaliser sur le 
maintien du contrôle Allié sur au moins 1 hex de Paris 
tout en évitant de placer vos unités dans une situation 

eur permet pas d'éviter de lourdes 
es ce qui rapporterait une autre condition de 

victoire au joueur Allemand. Tout cela n'est pas facile 
pour le joueur Allié, mais a pu être réalisé 
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Le plan établit par les Allemands pour Case Yellow 
prévoyait d’écraser les Pays-Bas. Mais le besoin en 
formations de combat expérimentées pour mener à 
bien la feinte en Belgique et la percée dans les 
Ardennes ne laissait pas grand-chose de disponible 
pour cette tâche. L’économie de forces devait être le 
maître-mot de cette opération qui reste sans doute 
comme la plus innovante de la campagne de 1940. Les 
Hollandais étaient conscients que leur pays pouvait 
bien faire l’objet des visées Allemandes. En 
conséquence de quoi ils établirent plusieurs lignes 
successives de fortifications afin de protéger leurs 
centres principaux de population d’une attaque 
frontale. C’était un excellent plan de défense pour 
1914, mais malheureusement nous étions en 1940. Les 
Allemands n’avaient pas l’intention de mener une 
bataille de la 1ère Guerre Mondiale, préférant mettre 
rapidement KO les Pays-Bas pour le restant de la 
guerre grâce à un coup de main combinant la 
puissance aérienne, les troupes motorisées et les 
formations de parachutistes et de planeurs. 

Les Hollandais attendirent bien après la 11ème heure 
pour lancer enfin leur mobilisation et lorsque les 
Allemands passèrent à l’attaque le 10 Mai, la plupart 
des principales unités terrestres étaient toujours en 
cours de constitution. La 9ème Panzer allemande et les 
troupes motorisées d’accompagnement transpercèrent 
rapidement la ligne de défense Peel et commencèrent à 
se ruer vers les principaux ponts autour de Rotterdam. 
En avant d’elles se trouvaient des poches d’unités 
parachutistes, larguées pour s’emparer et tenir les 
points de traversée critiques des rivières majeures, 
permettant ainsi d’accéder jusqu’au cœur de la 
forteresse Hollande, avec pour récompense la capture 
de La Haye, la capitale. Les troupes aéroportées 
devaient s’emparer des terrains d’aviation situés 
autour de cette dernière, permettant la poursuite de 
l’opération par la 22ème Luftlandungs Division qui 
devait atterrir, se déployer et capturer le siège du 
gouvernement. C’était un plan audacieux et innovant 
(par exemple, les Allemands devaient poser des 
hydravions sur la rivière Waal avec des détachements 
de troupes d’assaut et du génie afin d’aider à la 
capture des ponts critiques qui enjambaient cette 
rivière dans Rotterdam). C’était également un plan 
risqué. Il reposait entièrement sur la vitesse de 
progression des troupes Allemandes et sur le succès de 
toutes les opérations aéroportées. Il échoua. Il est 

intéressant de noter que 4 ans plus tard, une opération 
Alliée toute aussi ambitieuse échoua car des éléments 
critiques du plan ne pourront pas être réalisés. 

Les déboires Allemands commencèrent presque 
immédiatement. Malgré les difficultés rencontrées aux 
frontières, les forces de sécurités Hollandaises des 
terrains d’aviation autour de La Haye étaient en état 
d’alerte. Les unités de parachutistes Allemands 
larguées pour capturer les terrains d’aviation par 
surprise furent prises à partie à découvert par un 
puissant feu défensif Hollandais et largement détruites. 
Les Allemands menaient une opération minutée, avec 
l’atterrissage des avions de transports de la 22ème 
Division presque immédiatement après, en tenant pour 
acquis la sécurisation des terrains d’aviation. Les 
canons antiaériens non neutralisés et les auto-blindées 
Hollandaises détruisirent rapidement la plupart de ces 
aéronefs. Les quelques troupes qui survécurent à 
l’atterrissage se joignirent aux parachutistes dans leur 
lutte pour survivre. Les Allemands ne rencontrèrent 
initialement de succès que pour les terrains situés au 
Nord-est de La Haye. Le chaos régnait au niveau des 
terrains du Sud et de l’Est de la ville. Les appels radio 
affolés forcèrent les Allemands à prendre en main cette 
situation de crise. Ils renforcèrent les zones à succès 
en réassignant des unités d’exploitation vers les 
terrains du Nord et essayèrent de remédier à la 
situation au Sud en faisant se poser les transports de 
troupes Ju-52 sur les autoroutes. Les troupes purent 
ainsi entrer en action, mais les transports qui n’étaient 
ni endommagés ni détruits par leur atterrissage furent 
ensuite détruits par les Hollandais. La résistance des 
forces Hollandaises dans La Haye et en particulier de 
la 1ere Division Hollandaise fut tenace. A la reddition 
du pays le 14 Mai une grande partie de la ville n’était 
toujours pas fermement contrôlée. L’avance Allemande 
plus lente que prévue permit à la famille royale et aux 
officiels du gouvernement de s’échapper et de former 
un gouvernement en exil en Angleterre. 

Plus au Sud, une autre difficulté. A Rotterdam les 
Allemands étaient d’abord parvenus à s’emparer des 2 
extrémités du grand pont au-dessus de la Waal. Mais 
dans Rotterdam, des commandants locaux prirent 
l’initiative de recapturer le pont. Il n’y avait pas de 
formation de combat de 1ere ligne dans la ville, mais 
les officiers d’active et de réserve armèrent et 
organisèrent les nombreux réservistes enregistrés pour 
le service. Ils les intégrèrent aux troupes de défense 
locales et aux éléments de la division Licht qui 
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arrivaient. Ils passèrent à l’attaque et éliminèrent la 
tête de pont Allemande à l’extrémité Nord du pont. Les 
unités parachutistes Allemandes au Sud du pont étaient 
trop faibles pour reprendre la partie Nord. Aussi, 
pendant 3 jours critiques ce fut un statu quo. 
Finalement des éléments de la 9ème Panzer Division 
arrivèrent et des plans furent établis pour attaquer et 
reprendre le pont. Un raid aérien préliminaire fut 
programmé. 

Ce bombardement fut immédiatement controversé. Le 
cœur de Rotterdam fut détruit et les pertes civiles 
furent immenses. Les Alliés dénoncèrent 
immédiatement cette attaque qu’ils qualifièrent de 
bombardement de terreur. Les Allemands tentèrent de 
rétorquer, avec moins de succès, qu’il s’agissait d’un 
soutien à l’attaque programmée. Il est vrai que se sont 
des bombardiers moyens, et non des bombardiers en 
piqué, qui réalisèrent cette attaque et que les positions 
Hollandaises en 1ere ligne furent largement laissées 
indemnes. Quelque soit l’intention initiale, ce 
bombardement amena la victoire aux Allemands. Bien 
que l’essentiel de l’armée Hollandaise soit encore 
intacte, la dévastation causée par le bombardement 
atterra les leaders Hollandais. Ils réalisèrent qu’ils 
étaient impuissants à empêcher de nouveaux 
bombardements et cela les conduisit à la reddition. 

8.1 Eléments requis 

·  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 de 
suivi. Cette Aide de Jeu précise les unités 
nécessaires pour ce scénario ainsi que leurs hex de 
mise en place ou d’entrée en jeu. Elle fournit 
également les éléments suivants : 

�  la piste de suivi des Rounds d’Action pour le 
scénario (Action Round Record Track), 

�  la piste de suivi des captures des cités 
Hollandaises (Netherlands City Capture 
Track), 

�  la case des éléments aériens Allemand 
(German Air Asset Box), 

�  la case des unités aéroportées Allemandes 
(German Airborne Units). 

8.2 Durée du scénario 

Un Tour comprenant 8 Rounds d’Action. 

8.3 Zone du scénario 

Tous les hex entiers de la carte. 

8.4 Placement initial des marqueurs 

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

b. Les 4 marqueurs Alliés présentant en rouge la 
même inscrition "Move" ou "Combat" sur leurs faces 
sont placés dans une tasse opaque. Les 4 marqueurs 
Alliés identiques présentant en blanc l'inscription 
"Move" sur l'une de leur face et "Combat" sur l'autre 
sont mis de côté car non utilisés lors de ce scénario. Le 
joueur Allemand garde avec lui un marqueur de Round 
d'Action Move / Combat qu'il utilsera pour le 1er 
round en tant que joueur disposant de l'initiative. Il 
place ses 3 autres marqueurs de Round d'Action Move 
/ Combat dans la tasse opaque avec les 4 marqueurs 
Alliés. Les 7 marqueurs de Round d'Action sont 
ensuite mélangés. 

c. Le joueur Allemand place le marqueur de Round 
d'Action qu'il a conservé sur la case 1 de la piste de 
suivi des Rounds d'Action, face "MOVE" visible. 

d. Le marqueur de bombardement de terreur est 
placé dans la case correspondante. 

e. Trois marqueurs de réfugiés sont placés dans la 
case correspondante. 

f. Les autres marqueurs sont conservés à portée de 
main pour une utilisation ultérieure pendant le jeu. 

8.5 Placement des unités 

Se reporter à l’Aide de Jeu pour la mise en place des 
unités et les pistes de suivi. Le joueur Allié place ses 
unités en premier. 

8.6 Ravitaillement 

Toutes les unités sont considérées comme étant 
ravitaillées pendant toute la durée du scénario. 

8.7 Réfugiés 

Normalement le joueur Allemand place les marqueurs 
de réfugiés au cours de la phase finale. Toutefois les 
difficultés liées aux réfugiés ont commencé pour les 
Alliés dès le début de l’attaque Allemande. Avant de 
réaliser ses mouvements dans le 1er Round d’Action de 
Mouvement, le joueur Allemand devra placer les 3 
marqueurs de réfugiés dont il dispose. Tous les 3 
doivent être placés en accord avec les règles de 
placement dans des villes ou cités sous contrôle 
Hollandais. 



 Case Yellow, 1940 — vf 37 

 © 2011 GMT Games, LLC 

8.8 Opérations aéroportées 
Allemandes 

a. Le joueur Allemand doit utiliser les 4 unités de 
parachutistes des 1/7 FJ et 2/7 FJ au cours du segment 
de parachutage Allemand de la phase aérienne de 
l’unique Tour de ce scénario. 

Rappel : les unités de parachutistes ne peuvent être 
larguées sur un hex distant de plus de 10 hex (9 hex 
entre les unités) d’une unité terrestre Allemande 
ravitaillée et une seule unité de parachutiste peut être 
larguée par hex. Les unités de parachutistes ne 
peuvent être larguées que sur des hex de terrain clair. 
Ces hex peuvent contenir un ouvrage défensif, une ville 
ou une cité. 

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 22ème LL Division est retirée de la case des 
troupes aéroportées Allemandes et placée sur un hex 
immédiatement après le placement des unités de 
parachutistes et empilée avec une unité de 
parachutistes avant que le jet de dé pour l’atterrissage 
de ce régiment ne soit réalisé. 

d. Effectuer les jets de dés pour l’atterrissage des 
régiments de parachutistes et appliquer les pertes 
éventuelles. 

e. Effectuer le jet de dé pour l’atterrissage de la 
22ème LL Division après avoir effectué celui pour le 
régiment avec lequel elle est empilée ; appliquer les 
pertes éventuelles. 

f. La 22ème LL Division et les régiments de 
parachutistes ne peuvent se déplacer durant le 1er 
Round d’Action de Mouvement qui suit leur 
atterrissage. 

8.9 Restrictions au mouvement Allié 

Toutes les unités Hollandaises présentant une étoile 
noire sur leur pion ne peuvent pas se déplacer au cours 
du 1er Round d’Action de Mouvement Allié. 

NOTE DE CONCEPTION : Une mobilisation 
Hollandaise très tardive conduisit à trouver un grand 
nombre de réservistes encore en route vers leurs unités 
alors même que les combats avaient déjà commencé. 
La plupart des unités Hollandaise doivent attendre le 
tirage du second marqueur d’Action de Mouvement 
pour se déplacer afin de retranscrire cette mobilisation 
incomplète au début des combats. 

8.10 Phase finale modifiée 

Seuls les 3 segments suivants sont nécessaires pour la 
phase finale du scénario : 

a. Segment de bombardement de terreur. Le 
joueur Allemand dispose de la possibilité de placer sur 
la carte le marqueur de bombardement de terreur en 
ciblant un hex de cité contrôlé par les Hollandais. A 
l’issue de ce placement, décaler d’une case vers la 
droite le marqueur sur la piste de suivi des cités 
capturées. 

b. Segment de reddition des Pays-Bas. 
Déterminer si les Pays-Bas se rendent (se reporter au 
paragraphe suivant pour les critères de reddition). 

c. Segment de détermination de la victoire. 
Déterminer le niveau de victoire (se reporter au 
paragraphe suivant). 

8.11 Conditions de victoire 

Le joueur Allemand doit forcer les Pays-Bas à une 
reddition précoce. Les critères de cette reddition sont 
identiques à ceux des autres scénarios – 6 cités 
Hollandaises, ou leur équivalent, doivent être sous 
contrôle Allemand à la fin de l’unique Tour du 
scénario. Le joueur Allemand suit le nombre de cités 
capturées sur la piste des captures des cités 
Hollandaises. A la fin du Tour du scénario si : 

·  le marqueur Allemand est dans la case 6 de la piste 
– Victoire opérationnelle Allemande 

·  le marqueur Allemand est dans la case 6 de la piste 
mais le marqueur de bombardement de terreur a 
été placé sur la carte – Victoire mineure 
Allemande. 

·  Le marqueur Allemand est dans la case 5, ou 
moins, de la piste – Victoire Alliée. 

CITE  - Chaque hex de cité capturé décale le marqueur 
d’une case vers la droite sur la piste de suivi des 
captures des cités Hollandaises. Les cités présentes sur 
la carte sont : 

·  Den Haag (La Haye) – hex 4224 

·  Eindhoven – hex 3528 

·  Nijmegen (Nimègue) – hex 3830 

·  Rotterdam – hex 4024 

·  Utrecht – hex 4127 
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VILLE  – Trois hex de ville capturés équivalent à 1 
hex de cité. A chaque fois que 3 villes sont capturées 
décaler le marqueur d’une case vers la droite sur la 
piste de suivi des captures des cités Hollandaises. Les 
villes présentent sur la carte sont : 

·  Apeldoorn – hex 4131 

·  Arnhem – hex 4031 

·  Breda – hex 3725 

·  Delft – hex 4123 

·  Enschede – hex 4135 

·  Gouda – hex 4125 

BOMBARDEMENT DE TERREUR  – Si le 
marqueur de bombardement de terreur est placé sur un 
hex de cité sous contrôle Hollandais, décaler le 
marqueur d’une case vers la droite sur la piste de suivi 
des captures des cités Hollandaises. 

8.12 Notes de jeu 

Joueur Allié. Comme vous l’aurez sans doute noté 
dans le récit préliminaire, les Pays-Bas n’ont aucune 
réelle chance de survie à l’assaut Allemand. Votre 
tâche en tant que joueur Allié est de parvenir à survivre 
afin de pouvoir combattre lors d’un second Tour, ou à 
défaut, de contraindre le joueur Allemand à incarner le 
"Vilain" aux yeux du monde en le forçant à utiliser un 
bombardement de terreur pour obtenir la reddition des 
Pays-Bas. Tout réside dans la façon dont vous 
immobiliserez des forces Allemandes qui seraient plus 
utiles ailleurs. Vos unités ne sont pas puissantes et la 
plupart seront immobiles durant votre 1er Round 
d’Action de Mouvement. Vous n’avez donc pas de 
grand problème de flexibilité opérationnelle. Si vous 
en avez l’opportunité, n’hésitez pas à déplacer la 
division Licht et toutes autres unités Hollandaises 
disponibles afin de bloquer les approches de Rotterdam 
et d’Utrecht. Ces unités seront certainement 
condamnées mais le joueur allemand est dans 
l’obligation de conquérir au moins une des deux cités 
sans recourir au bombardement de terreur s’il tient à sa 
victoire majeure. Si le joueur Allemand est imprudent 
sautez sur toute opportunité de reconquête d’un hex de 
ville ou de cité. 

Joueur Allemand. Vous n’êtes pas dans une situation 
où la prudence rapporte. En copiant la stratégie 
historique, La Haye peut être capturée pendant le 
segment de parachutage en espérant autre chose que de 
mauvais jets de dés. Nimègue et Eindhoven tomberont 
certainement entre les mains allemandes durant le 

cours du Tour. Cependant, il est beaucoup plus difficile 
de capturer l’une des 2 cités restantes – Rotterdam et 
Utrecht. Vos unités de la 9ème Panzer et de la LAH 
devront opérer loin en avant de votre infanterie pour 
avoir une chance de capturer l’une d’entre elles. 
Rappelez-vous que vous l’emportez en capturant des 
hex de cité et de ville, et non en détruisant l’essentiel 
de l’armée Hollandaise, sauf si cela vous ouvre une 
avenue vous permettant ensuite d’avancer. Faire 
atterrir la 22ème LL sur La Haye n’est pas la seule 
option, même si en cas de survie à l’atterrissage il est 
ensuite très difficile pour le joueur Allié d’en venir à 
bout. Un atterrissage de la 22ème LL sur Gouda offre 
ainsi la possibilité au joueur Allemand d'ensuite se 
déplacer et d’attaquer Rotterdam ou Utrecht. La 
contrepartie de cette option est que si le tirage des 
marqueurs d’activation est contre vous, le joueur Allié 
bougera des unités pour bloquer la division, vous 
laissant sans La Haye ni Rotterdam ni Utrecht. A 
nouveau, en fonction du tirage des marqueurs 
d’activation, vous pouvez basculer vers le Nord la 9ème 
Panzer et la LAH pour monter une puissante attaque 
vers Utrecht,  en possible conjonction avec la 22ème LL. 
Cela rendra un peu plus difficile la capture 
d’Eindhoven avec seulement des unités d’infanterie. 
Rappelez-vous que les ZOC ne s’étendent pas au-delà 
des bords d’hex de cours d’eau majeurs. Les unités 
Alliées peuvent ainsi se déplacer latéralement en toute 
impunité et traverser de tels bords d’hex pour occuper 
des positions qui bloqueront ou ralentiront votre 
progression, voir recapturer des cités ou des villes 
laissées inoccupées. 
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PHASE AERIENNE 

Disponibilité des éléments aériens : En cohérence des 
instructions de mise en place, le joueur Allemand 
dispose de 3 éléments Stuka dans sa boîte des éléments 
aériens prêt à être utilisés. 

Segment de parachutage : Le joueur Allemand 
choisit de placer ces régiments parachutistes dans les 4 
hex à portée suivants : 4224, 4125, 4027 et 3924. 

Note : l’hex 4224 (La Haye) est en limite de portée à 
10 hex du XXVIème corps Allemand. 

Le joueur Allemand assigne ensuite la 22ème LL 
Division à l’hex 4224 et la place donc au-dessus du 
régiment parachutiste déjà en place dans cet hex. 
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Les choses amusantes commencent maintenant ! Il est 
temps de vérifier quelles unités parachutistes survivent. 
Le joueur Allemand se reporte à la table des 
atterrissages Allemands (German Airborne Landing 
Table) et effectue un lancé pour chaque unité. 

Hex 4224 (La Haye) : Le 1er lancé est pour le 
régiment parachutiste. Il s’agit d’un hex de terrain 
dégagé mais qui contient une cité. Un modificateur au 
dé (DRM) de +3 est donc ajouté au résultat de 4 obtenu 
au dé pour obtenir un résultat final modifié de 7. 
Elimination ! Le régiment parachutiste est retiré ; il a 
subit le même résultat qu’historiquement. Le joueur 
Allemand doit ensuite effectuer le jet de dé pour la 
22ème LL et comme le régiment parachutiste a obtenu 
un résultat E, ce lancé sera affecté d’un DRM de +3. 
Le résultat du dé est de 5 est donne donc une valeur 
finale de 8. Le résultat "E" obtenu sur la Table entraîne 
la perte d’un pas pour la Division qui est donc 
retournée face réduite visible. Comme le score final 
obtenu est égal à 8, la survie de la Division est mise en 
question et un nouveau jet de dé sans modificateur est 
effectué. Sur un résultat de 6 la division serait 
éliminée, mais un 3 est obtenu. La 22ème LL bien 
secouée s’accroche à l’hex de La Haye. 

Le marqueur des cités Hollandaises capturées est 
déplacé dans la case 2. 

Hex 4125 (Gouda) : La présence d’une ville dans cet 
hex de terrain dégagé entraîne un DRM de +1 au jet de 
dé dont le résultat est 2, ce qui donne une valeur finale 
de 3. Le régiment survit. Pour le moment les 
Allemands contrôlent une ville et dispose d’une tête de 
pont au-delà du bord d’hex de traversée de rivière 
majeure. 

Hex 4027. Cet hex contient un ouvrage défensif. Un 
DRM de +1 est ajouté au jet de dé dont le résultat est 
4, ce qui donne une valeur finale de 5. Le régiment 
survit de justesse. Maintenant que le régiment occupe 
l’hex, l’ouvrage défensif est éliminé et un marqueur 
d’ouvrage défensif détruit est placé sous le régiment. 
Ce dernier projette également une tête de pont à la fois 
sur Utrecht et l’hex 3926. 

Hex 3924. Cet hex contient également un ouvrage 
défensif. Un DRM de +1 est ajouté au jet de dé dont le 
résultat est 1, ce qui donne une valeur finale de 2. Le 
régiment survit. Maintenant que le régiment occupe 
l’hex, l’ouvrage défensif est éliminé et un marqueur 
d’ouvrage défensif détruit est placé sous le régiment. 

Ce dernier projette également une tête de pont à la fois 
sur Rotterdam et l’hex 3825. 

Segment de bombardement. Le joueur Allemand ne 
souhaite pas assigner d’élément aérien Stuka à des 
tâches de bombardement pendant ce segment, préférant 
les conserver pour des décalages de colonne ultérieurs 
pendant la Phase de Combat. 

PHASE DE RAVITAILLEMENT 

Toutes les unités sont ravitaillées pendant l’unique 
Tour de ce scénario. 

PHASE D’ACTION 

Le marqueur d’action dans la case 1 de la piste de suivi 
des Rounds d’Action est un marqueur Allemand de 
Mouvement. Les 3 unités de parachutistes survivantes 
ainsi que la 22ème LL ne peuvent se déplacer au cours 
du Round suivant leur atterrissage. Toutes les autres 
unités présentes sur la carte ainsi que les renforts 
peuvent bouger. 

Avant les déplacements, le joueur Allemand place ses 
3 marqueurs de réfugiés. Les cités de Rotterdam et 
d’Utrecht reçoivent chacune un marqueur placé face 
cité visible. La ville de Breda reçoit le 3ème marqueur 
de réfugié placé face ville visible. 

Mouvement Allemand 

Le XIème Corps pénètre dans l’hex 3330 au coût de 3 
MP (1 pour le terrain dégagé, +1 MP pour traverser un 
bord d’hex de rivière majeure et +1 MP pour entrer 
dans un hex contenant un ouvrage défensif). Un 
marqueur d’ouvrage défensif détruit est placé dans 
l’hex (la pénalité au mouvement de +1 MP ne sera plus 
appliquée). Le XIème Corps dépense son dernier MP 
pour entrer dans l’hex de terrain dégagé 3329. 

Le IXème Corps répète le même type de mouvement 
que le XIème Corps pour se déplacer au travers de l’hex 
3531 et termine son déplacement dans l’hex 3329. 

Le XXVI ème Corps dépense 2 MP pour entrer dans 
l’hex 3831 (1 MP pour la colline, +1 MP pour 
l’ouvrage défensif). Un marqueur d’ouvrage défensif 
détruit est placé dans l’hex et le XXVIème Corps 
dépense un autre MP pour entrer dans Nimègue 
(Nijmegen). Comme Nimègue est maintenant sous 
contrôle Allemand, le marqueur des cités Hollandaises 
capturées est déplacé dans la case 3. Le XXVIème 
Corps ne peut pas avancer plus loin car tous les hex et 



 Case Yellow, 1940 — vf 40 

 © 2011 GMT Games, LLC 

bords d’hex adjacents coûtent plus que l’unique MP 
qui lui reste. 

Le Xème Corps dépense 1 MP pour entrer dans l’hex de 
terrain dégagé 3933 et 2 MP pour entrer dans l’hex de 
forêt 3932. Son dernier MP n’est pas dépensé car 
traverser l’Ijssel pour entrer dans un hex avec un 
ouvrage défensif couterait 3 MP. La 208ème Division 
dépense ses 4 MP pour rejoindre le Xème Corps dans 
l’hex 3932. 

La Division motorisée SS V dépense 2 MP pour entrer 
sur la carte dans l’hex 3935, 2 MP supplémentaires ( ? 
) pour entrer dans l’hex de terrain dégagé 3834 et ses 2 
derniers MP pour traverser le Rhin et se retrouver en 
3833. 

La 225ème Division dépense 1 MP pour entrer sur la 
carte dans l’hex 3535, 1 MP pour entrer dans l’hex de 
cité en 3534 et ces 2 derniers MP pour traverser le 
Rhin et terminer son mouvement dans l’hex de cité 
3533.

La 9ème Panzer et la LAH motorisée se déplacent 
ensemble, dépensant 1 MP pour entrer dans l’hex de 
terrain dégagé en 3731, 3 MP pour entrer dans l’hex 
3730 (un marqueur d’ouvrage défensif détruit est 
également placé sur cet hex), 1 MP pour entrer dans 
l’hex de terrain dégagé en 3729 et le dernier MP de la 
9ème Panzer est utilisé pour une tentative de mise en 
place d’une tête de pont. Le résultat du jet de dé sur la 
table de création des têtes de pont (Bridgehead 
Creation Table) est favorable. Un marqueur tête de 
pont est mis en place dans l’hex 3629. Ce marqueur 
permet d’annuler le décalage de colonne sur la table de 
résolution des combats et permet ainsi à l’attaquant de 
bénéficier d’un rapport de forces plus favorable. 

Le mouvement Allemand est terminé [se reporter à 
l’illustration 8.1]. 

Illustration 8.1 
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Combat après mouvement 

La plupart des unités motorisées Allemandes (celles 
dont la valeur de MA est dans un carré rouge) peuvent 
attaquer à l’issue de leur mouvement à la fin d’un 
Round d’Action de Mouvement. Ce combat est 
identique au combat effectué lors d’un Round d’Action 
de Combat sauf qu’à l’issue une unité motorisée 
victorieuse ne peut avancer que d’un seul hex au lieu 
de 2. 

La 9ème Panzer et la LAH attaquent l’unité Hollandaise 
Peel(a). Les unités Allemandes totalisent 4 facteurs 
d’attaque alors que l’unité Peel(a) seulement 1. Le 
rapport de forces initial est donc de 4/1. Le terrain du 
défenseur peut apporter un décalage de colonne 
diminuant ce ratio, et si plusieurs éléments de terrain 
sont présents, les modifications apportées sont 
cumulatives. L’attaque est effectuée par delà un bord 
d’hex de rivière mais comme les Allemands 
bénéficient d’une tête de pont le décalage de colonne 
n’est pas pris en compte. L’ouvrage défensif présent 
dans l’hex du défenseur apporte un décalage d’une 
colonne vers la gauche et ramène donc le ratio à 3/1. 
Chaque unité de Panzer Division en attaque (pour un 
maximum de 3) apporte un décalage d’une colonne sur 
la droite, ce qui en l’occurrence remonte le ratio à 4/1. 
Il n’y a qu’une chance sur 6 (un résultat "Engaged") 
d’empêcher les Allemands d’avancer dans l’hex, mais 
la réalisation de cette avance est critique pour le succès 
du plan général Allemand. Le joueur Allemand retire 
donc 1 élément aérien Stuka de la case des éléments 
aériens Allemands disponibles et l’affecte au combat 
afin de décaler le ratio d’une colonne sur la droite à 
5/1, ce qui garanti l’avance Allemande. Le résultat du 
jet de dé élimine l’unité Peel(a). La 9ème Panzer et la 
LAH avancent dans l’hex du défenseur laissé libre. Le 
marqueur tête de pont est retiré. Un marqueur 
d’ouvrage défensif détruit est mis en place dans l’hex 
[se reporter à l’illustration 8.2]. L’élément aérien Stuka 
rejoint la case des éléments aériens utilisés. 

Le Round d’Action de Mouvement Allemand est 
terminé. 

Illustration 8.2 

Le joueur Allemand tire au hasard le prochain 
marqueur de Round d’Action dans la tasse opaque et 
c’est un marqueur de Round d’Action de Combat Allié 
qui est placé dans la case 2 de la piste de suivi des 
Rounds d’Action. 

Le joueur Allié ne voit que 3 possibilités raisonnables 
d’attaque et 2 d'entre elles sont plutôt défavorables. 

1) La 1ère division Hollandaise pourrait attaquer la 
22ème LL dans La Haye, mais le ratio initial des forces 
serait de 1/2. Même dans le cas le plus favorable où les 
2 camps subissent 1 perte (les 2 unités concernées ne 
disposent que d'un seul pas de perte) l'hex resterait 
sous le contrôle du joueur Allemand qui aura été le 
dernier à l'occuper. 
2) La Division Rotterdam pourrait attaquer le 
régiment parachutiste adjacent dans l'hex 3924 avec un 
ratio initial des forces de 2/1. Le bord d'hex de cours 
d'eau majeur qui les sépare réduit ce ratio à 1/1. Avec 
un tel ratio il y a 1 chance sur 6 pour que le défenseur 
soit contraint à une retraite. Il y a également 1 chance 
sur 6 que les 2 unités perdent 1 pas mais la cité 
resterait sous contrôle Hollandais. Toutefois le joueur 
Allemand dispose encore de 2 éléments aériens Stuka 
disponibles. Si les 2 sont assignés au combat, le ratio 
des forces descendrait à 1/3 entraînant la probabilité de 
4 chances sur 6 que la Division de Rotterdam soit 
détruite et que le régiment parachutiste entre dans 
Rotterdam laissée libre. 
Le joueur Allié sait qu'il dispose encore de 2 
marqueurs de Round d'Action de Mouvement restés 
dans la tasse opaque. Le 1er pourrait permettre l'arrivée 
de la division Lichte afin de réaliser une attaque 
beaucoup plus efficace. Le 2nd pourrait permettre 
l'arrivée de la 1ère Division voisine afin de parvenir au 
même résultat. La prudence commande d'attendre et de 
ne pas attaquer. 

3) La 3ème attaque est beaucoup plus prometteuse. La 
7ème Division Hollandaise dans Utrecht et la brigade G 
dans l'hex 3927 sont toutes deux adjacentes au 
régiment parachutiste de l'hex 4027. Le ratio initial des 
forces est de 4/1, décalé d'une colonne sur la gauche à 
3/1 par le bord d'hex de rivière. Le joueur Allemand 
sera certainement retissant à affecter ses précieux 
éléments aériens Stuka encore disponibles à ce combat. 
L'attaque est lancée. Aucun Stuka n'est affecté. Le ratio 
des forces reste à 3/1 et le jet de dé donne pour résultat 
une retraite du défenseur. Le régiment parachutiste doit 
effectuer une retraite de 2 hex. Il ne peut l'effectuer 
dans l'un des hex indiqués par la Rose des Caps de 
retraite Allemande (German Retreat Compass) mais à 
le droit, si nécessaire, de l'effectuer dans d'autres hex. 
Le joueur Allemand choisit de faire retraiter son unité 
afin qu'elle rejoigne dans Gouda l'autre régiment 
parachutiste. Les 2 unités Hollandaises avancent dans 
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l'hex 4027 [se reporter à l'illustration 8.3]. Toute 
avance Allemande en provenance du Sud devra 
maintenant combattre au travers d'un hex 
supplémentaire. De plus, les 2 unités sont maintenant 
suffisamment proches de Rotterdam pour rejoindre 
cette cité en cas de besoin au cours du second Round 
d'Action de Mouvement Allié. 
Le Round de Combat Allié est maintenant terminé. Le 
joueur Allié souhaite réellement que le prochain 
marqueur tiré soit celui d'un Round d'Action de 
Mouvement Allié. 

Illustration 8.3 

Déconvenue ! Le marqueur suivant pioché est un 
marqueur Allemand. Le joueur Allemand choisit de 
l'utiliser pour un Round d'Action de Combat. Le 
marqueur est placé face "Combat" visible dans la case 
3 de la piste de suivi. Le joueur Allemand n'effectue 
qu'une seule attaque. Comme les unités motorisées et 
non motorisées peuvent attaquer au cours d'un Round 
de Combat, il déclare une attaque de l'unité Peel(b) en 
3529 par le IXème Corps, la 9ème Panzer et la LAH. Le 
ratio initial des forces est de 9/1. Le terrain présent 
entraîne un décalage de 3 colonnes pour le bord d'hex 
de rivière, l'ouvrage défensif et la défense dans un bois 
; ce qui donne un ratio ramené à 6/1. Le ratio 
maximum étant de 6/1 le joueur Allemand ne prend 
même pas la peine de tenter la mise en place d'une tête 
de pont ; même si cela réussissait, le ratio resterait à 
6/1. Le résultat du jet de dé entraîne l'élimination de 
l'unité Peel(b) et les unités Allemandes peuvent 
avancer. La 9ème Panzer et la LAH, toutes 2 motorisées, 
peuvent avancer de 2 hex au cours d'un Round 
d'Action de Combat. Elles doivent d'abord avancer 
dans l'hex 3529, ce qui permet de placer un marqueur 
d'ouvrage défensif détruit dans l'hex, puis avancent 
d'un 2nd hex dans Eindhoven en 3528. Le marqueur de 
suivi des cités Hollandaises capturées est déplacé dans 
la case 4 de la piste de suivi. Le IXème Corps avance 
dans l'hex 3529 laissé vacant par le défenseur [se 
reporter à l'illustration 8.4]. 

Le Round de Combat Allemand est terminé. 

 

Illustration 8.4 : Fin du 1er round de Combat 
Allemand. 

Le joueur Allié est inquiet. La 9ème Panzer et la LAH 
sont maintenant adjacentes à l'une de ses unités clés, la 
division Lichte. Il faut qu'il parvienne à la sortir de là. 

Encore plus de déconvenue ! Le 2nd marqueur de 
Round d'Action de Combat Allié est pioché. Ce 
marqueur est placé sur la case de la piste de suivi des 
Rounds d'Action. Le joueur Allié est toujours dans 
l'attente de son marqueur de Round d'Action de 
Mouvement. Pour l'instant il n'est pas en position 
d'attaquer. Il déclare donc la fin du Round d'Action de 
Combat. 

Il n'y a plus aucune chance pour que le joueur Allié 
puisse attaquer pendant ce Tour. Il est donc maintenant 
limité à déplacer des unités pour bloquer l'avance 
Allemande vers Rotterdam ou Utrecht. Il a toujours le 
sentiment que sans un coup de chance incroyable 
l'attaque n'aurait conduit qu'à une situation encore plus 
mauvaise. En ne pouvant choisir la nature, Mouvement 
ou Combat, des marqueurs de Round d'Action de son 
camp, le joueur Allié dispose de beaucoup moins de 
flexibilité que son adversaire Allemand qui peut lui 
choisir au mieux la nature du marqueur en fonction de 
la situation. 

Les choses empirent. Le marqueur suivant est 
Allemand. Le joueur Allemand doit maintenant décider 
comment l'utiliser au mieux. S'il choisit un Round 
d'Action de Mouvement, il peut sécuriser Arnhem et 
Apeldoorm, ce qui mettrait 3 villes entre les mains du 
joueur Allemand et le marqueur de suivi des cités 
capturées serait déplacé d'une case. En retardant cette 
progression il encourt le risque de laisser le joueur 
Allié y déplacer des unités et occuper ces villes. Mais 
la 9ème Panzer et la LAH ne seront pas en mesure de 
rejoindre l'hex 3924, et si elles n'atteignent pas cet hex 
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elles ne pourront pas lancer d'attaque sur Rotterdam. 
S'il choisit plutôt un Round d'Action de Combat, une 
attaque réussie sur la division Lichte suivie d'une 
avance de 2 hex permettrait à ces unités de rejoindre 
l'hex 3924 au prochain Round d'Action de Mouvement. 
La décision est donc facile. Le joueur Allemand 
déclare son 2nd Round d'Action de Combat et le 
marqueur est placé face "Combat" visible dans la case 
5 de la piste de suivi des Rounds d'Action. Le dernier 
marqueur devra obligatoirement être utilisé pour un 
Round d'Action de Mouvement car aucun camp ne 
peut avoir plus de 2 Rounds de Combat ou 2 Rounds 
de Mouvement au cours de la même Phase d'Action. 

Le ratio initial des forces est de 4/1 sans décalage de 
colonne dû au terrain. Le joueur Allemand obtient un 
décalage pour sa 9ème Panzer ce qui donne un ratio final 
de 5/1 car aucun Stuka n'est affecté au combat. La 
division Lichte dispose d'une chance sur 6 de pouvoir 
retraiter en sécurité. Hélas, le jet de dé conduit à la 
perte d'un pas pour le défenseur. L'unité Lichte étant 
une division à 1 pas, elle est éliminée. La 9ème Panzer 
et la LAH entrent dans l'hex 3527 du défenseur et 
s'arrêtent dans l'hex 3627 en tant que 2nd hex de leur 
avance [se reporter à l'illustration 8.5]. 

Ceci termine le 2nd Round d'Action de Combat 
Allemand. 

Illustration 8.5 

Regret. Finalement le marqueur du Round d'Action de 
Mouvement Allié est pioché et placé dans la case 6 de 
la piste de suivi. Malheureusement il n'y a plus d'unité 
Hollandaise capable de se déplacer ! Toutes les unités 
Hollandaises restantes présentent sur leur pion une 
étoile noire à côté du numéro d'hex de mise en place ce 
qui indique qu'elles ne peuvent bouger au cours du 1er 
Round d'Action de Mouvement Allié (elles sont 
toujours en cours de mobilisation). Le dernier espoir 
repose maintenant sur le second marqueur d'Action de 
Mouvement Allié, et il est impératif qu'il sorte 
maintenant. 

Désappointement final. Le 7ème marqueur pioché est 
Allemand. Il va servir au tant redouté 2nd Round 
d'Action de Mouvement Allemand. Le marqueur est 

placé face mouvement visible sur la case 7 de la piste 
de suivi. 

Le Xème Corps et la 208ème Division entrent tous 2 dans 
l'hex 4032 pour un coût de 3 MP. Un marqueur 
d'ouvrage défensif détruit est placé dans l'hex. Le Xème 
Corps utilise son dernier MP pour entrer dans l'hex 
4031 (Arnhem). Deux hex de villes Hollandaises sont 
maintenant sous contrôle Allemand. La 208ème 
Division dépense son dernier MP pour entrer dans 
l'hex 4131 (Apledoorn). Trois hex de villes 
Hollandaises sont maintenant sous contrôle Allemand. 
Le contrôle de 3 villes équivaut à celui d'une cité. Le 
marqueur est déplacé dans la case 5 de la piste de suivi 
des cités Hollandaises capturées. 

La 9ème Panzer et la LAH dépensent 2 MPs pour entrer 
dans l'hex de la ville de Breda (ce qui rapporte au 
joueur Allemand une 4ème ville sous son contrôle, 
même si cela ne sert pas à grand-chose un marqueur de 
contrôle Allemand est placé dans l'hex lorsque les 
unités Allemandes y entrent). De plus, le marqueur de 
réfugiés présent dans cet hex est retiré. Les réfugiés 
n'ont pas d'effet sur les unités Allemandes. Un 
marqueur de réfugié est simplement retiré dès lors 
qu'une unité Allemande pénètre dans son hex. Les 2 
unités dépensent encore 2 MPs pour franchir le bord 
d'hex du canal Wilhelmina car l'hex sur l'autre rive est 
toujours sous contrôle Allié. Ces 2 unités terminent 
leur mouvement dans l'hex 3924, empilées avec le 
régiment parachutiste déjà présent. 

Les autres unités Allemandes se déplacent également, 
mais les détails de leurs mouvements n'ont pas d'intérêt 
pour illustrer le prochain segment de Combat après 
Mouvement de ce Round. L'illustration 8.6 montre les 
positions finales de ces unités après leurs mouvements. 
A l'issue du Mouvement, le joueur Allemand déclare 
un combat de la 9ème Panzer et la LAH contre la 
Division Rotterdam dans l'hex 4024 (cité de 
Rotterdam). Le ratio initial est de 4/1 ramené à 3/1 par 
un décalage d'une colonne sur la gauche par le terrain 
du défenseur, une cité. La tête de pont mise en place 
par le régiment parachutiste permet d'annuler le 
décalage de colonne pour une attaque au-delà d'un 
bord d'hex de rivière. De plus, il n'y a pas de décalage 
de colonne à cause des Panzer pour un combat dans 
une cité. Le ratio reste donc à 3/1. Il y a cependant 2 
éléments aériens Stuka disponibles et tout deux sont 
assignés à ce combat. Le ratio final passe donc à 5/1. 
La vaillante Division Rotterdam est éliminée, la 9ème 
Panzer et la LAH avancent dans l'hex de Rotterdam. 
Le marqueur de réfugiés est retiré. La cité de 
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Rotterdam étant maintenant sous contrôle Allemand, le 
marqueur sur la piste de suivi des cités capturées est 
donc placé dans la case 6. Le joueur Allemand voit 
donc sa victoire opérationnelle garantie. 

Illustration 8.6 : Fin de second Round de Mouvement 
Allemand. 7 des 8 Rounds du Tour sont terminés. 

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

PHASE FINALE DU TOUR 

1) Segment de bombardement de Terreur. Le 
joueur Allemand dispose déjà de 6 hex sous contrôle. 
Placer le marqueur de bombardement de terreur est 
donc inutile. Celui-ci reste donc en dehors de la carte. 
2) Reddition des Pays-Bas. Avec 6 cités (ou leur 
équivalent) sous contrôle Allemand la situation est 
sans ambigüité. 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 capturées et 
le marqueur de bombardement de terreur n'étant pas 
sur la carte, le joueur Allemand remporte une victoire 
opérationnelle. Il est parvenu à faire mieux (peut être 
avec plus de chance) que ses prédécesseur historiques. 
COMMENTAIRES : Ce scénario ne pouvait mieux se 
dérouler pour le joueur Allemand ; il aurait tout à fait 
pu se révéler plus difficile. En fait, presque toujours, il 
s'avère moins favorable. Le tirage des marqueurs 
d'activation Alliés a été catastrophique. Dans bien des 
cas la Division Lichte pourra se déplacer vers l'hex 
3825 et empêcher ainsi la 9ème Panzer et la LAH 
d'atteindre l'hex 3924. 

A titre d'exemple, une séquence Mouvement Allemand 
– Mouvement Allié – Combat Allié aurait permis 
l'attaque et la destruction du régiment parachutiste et 
de sa tête de pont dans l'hex 3924. 

Il en aurait été pareil avec une séquence Mouvement 
Allemand – Combat Allemand – Mouvement Allié – 
Combat Allié. 

Les possibilités d'un succès Allié sont nombreuses. 
Simplement, elles ne sont pas apparues dans ce 
scénario. Si le scénario avait retranscrit le 
déroulement de la campagne historique, la 9ème Panzer 
aurait terminé dans l'hex 3825 ou 3924 attendant soit 
le placement du marqueur de bombardement de 
terreur soit le 1er Round d'Action du Tour 2 pour 
attaquer. 

Il y a d'autres façons d'obtenir la victoire, ou la 
défaite, pour le joueur Allemand. Peut être qu'une 
poussée vers Utrecht pourrait réussir. Peut être qu'un 
atterrissage de la 22LL à côté de La Haye réussirait 
mieux. A vous d'essayer ce scénario et de le découvrir 
! 
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Bien que la Grande Bretagne, la France et l'Allemagne 
soient en guerre depuis septembre 1939, aucun combat 
d'envergure ne s'était déroulé à l'Ouest après la tentative 
Française d'avance vers la Saar et la Blies et le retrait 
qui s'en est suivi. Pour les Alliés, cantonnés dans une 
posture défensive, une période d'attente commençait 
surnommée la "Drôle de guerre" par les Français et la 
"Sitzkrieg" par les humoristes Anglais. Les Alliés 
renforcèrent leurs forces et améliorèrent leurs positions 
mais sans aucune notion d'urgence. 

La double invasion du Danemark et de la Norvège en 
Avril 1940 réveilla les Alliés assoupis. Les Allemands 
bougeaient. La vitesse, l'esprit de décision et 
d'innovation dont ils firent preuve en neutralisant 
rapidement toute résistance en Norvège auraient dû 
être pris comme un annonciateur de ce qui allait 
arriver. Malheureusement le haut commandement Allié 
n'avait pas la hauteur de vues nécessaire pour envisager 
l'inenvisageable. Il y avait bien eu des signaux d'alarme 
au cours des mois d'hiver, en particulier après la 
capture, en Janvier, d'une estafette Allemande dont 
l'avion s'était égaré dans le brouillard et avait atterri en 
Belgique. Suffisamment de documents furent ainsi 
saisis pour conclure à une prochaine attaque surprise 
sur les Pays-Bas. Finalement, aucune attaque ne se 
produisit, mais cela laissa les Alliés convaincus que 
l'axe principal de l'offensive Allemande allait viser les 
Pays-Bas et la Belgique qui furent renforcés en 
conséquence. Beaucoup des meilleures unités d'attaque 
de l'Armée Française, dont la plupart des divisions 
motorisées et blindées, furent concentrées au Nord-Est 
– la 1ère Armée Française devait avancer avec le Corps 
expéditionnaire Britannique (BEF) pour former une 
ligne de défense le long de la Dyle en Belgique. La 
7ème Armée Française fut retirée de sa position de 
réserve et placée le long de la côte afin de foncer vers 
Breda et effectuer le lien avec les forces Hollandaises. 
Le débouché des Ardennes, réputées infranchissables 
pour les vastes formations militaires, était barré par la 
tenue d'une ligne de défense le long de la Meuse entre 
Sedan et Namur. Ce plan perdait de vue que les 
Allemands pouvaient très bien ne pas se conformer au 
comportement qu'attendaient d'eux les Alliés. 

Pour les Allemands, la période séparant la campagne 
de Pologne du déclenchement des hostilités à l'Ouest 
fut mise à profit pour de ferventes préparations. Ils 
augmentèrent leurs forces de Panzer en renforçant les 4 

divisions légères utilisées en Pologne qu'ils 
transformèrent en vraies Panzer Division. Le nombre 
des divisions d'infanterie fut plus que doublé. Plus 
important, ils tirèrent toutes les leçons de la campagne 
de Pologne et des déficiences qu'elle avait mis en 
évidence. La logistique et le niveau de commandement 
et contrôle des Allemands, bien que perfectible, était 
néanmoins des années lumières en avance sur ceux des 
Alliés en termes de transmission d'ordre et de 
flexibilité pour répondre aux besoins. 

L'incident de Mechelin (la capture de l'estafette 
Allemande) ne fut pas inutile. Les Allemands s'étaient 
en effet préparés pour une attaque sur les Pays-Bas. 
Maintenant que les Alliés étaient au courant de leur 
plan, les Allemands devaient (avec beaucoup de 
réticence) choisir une nouvelle zone sur laquelle porter 
leur attaque principale. Erich von Manstein, le chef 
d'état-major de von Rundstet, mit au point un plan qui 
allait à l'encontre de la logique militaire habituelle – 
assigner l'essentiel des Panzer et la plupart des forces 
d'infanterie à une traversée des Ardennes malgré le 
réseau routier inadapté, réaliser une percée pour 
traverser la Meuse et se ruer vers les côtes Françaises 
pour prendre au piège et détruire les meilleures armées 
Alliées. Hitler aimait ça. Il n'était pas satisfait du plan 
d'attaque traditionnel et sauta donc sur le concept du 
plan de Von Manstein. Ce plan rencontra une franche 
opposition au sein de l'Armée Allemande. Les grands 
bénéfices qu'il laissait espérer étaient contrebalancés 
par le risque que les Alliés puissent contenir les 
principales forces d'attaque Allemandes derrière la 
Meuse ou les isoler de l'arrière pendant leur avance. 
Finalement le plan fut adopté et il reçut le nom de code 
Fall Gelb (Case Yellow – Plan jaune). Les allemands 
misèrent tout sur l'incapacité des Alliés à réagir avec 
assez de rapidité pour les arrêter. 

10 Mai. La tempête Allemande s'abat à pleine 
puissance sur les Alliées. Les Pays-Bas attaqués depuis 
les airs et la terre se rendent rapidement [se reporter au 
scénario 4]. Les éléments avancés de la 7ème Armée 
Française arrivent trop tardivement aux Pays-Bas pour 
pouvoir changer le cours des choses et doivent se 
retirer en subissant des pertes. La grande forteresse 
Belge d'Eben Emael tombe par un coup de main 
Allemand. Des troupes bien entraînées du génie, 
transportées par planeur, se sont posées au-dessus de la 
forteresse et l'ont forcé à se rendre. Les 2 Panzer 



 Case Yellow, 1940 — vf 46 

 © 2011 GMT Games, LLC 

Divisions détachées pour l'attaque de la Belgique 
passent sans s'arrêter sur les éléments avancés des 
forces Belges et repoussent après de féroces combats 
les 2 DLM françaises postées en couverture. La 
violence de l'attaque Allemande conforte les Alliés 
dans leurs prévisions – leur avance en Belgique au 
Nord de la Meuse va venir affaiblir l'axe principal 
d'attaque des Allemands. Les rapports sur des forces 
mécanisées Allemandes qui auraient durement 
malmené l'écran de cavalerie Française dans les 
Ardennes à l'Est de la Meuse sont ignorés ; ils sont pris 
comme résultant surement d'une simple reconnaissance 
agressive. 

Le désastre commence. A partir du 13 Mai, 7 Panzer 
Divisions, le fer de lance Allemand, traversent en force 
la Meuse à Sedan, Montherme et Dinant. Les 
préparatifs Alliés en vue d'une attaque conventionnelle 
sont surpassés par l'expérience tactique supérieure des 
Allemands, le choc des chars regroupés et la terrifiante 
pluie explosive venant des airs et délivrées par les 
Stuka avec une précision impensable. La réponse 
initiale des Alliés est lente et peu assurée. Beaucoup de 
plans d'avant-guerre envisageaient une possible 
traversée de la Meuse pour déborder sur le flanc la 
ligne Maginot. Des réserves ont été mises en place à 
Sedan vers le Sud pour faire face à une telle possibilité, 
mais pas à l'Ouest. La 7ème Armée Française, 
initialement postée en plein sur le trajet de l'avance 
Allemande, est partie pour la Belgique et les Pays-Bas 
pour une futile tentative d'assistance aux Pays-Bas. Les 
planificateurs Alliés n'ont jamais considéré comme 
possible une avance de leurs forces sur 350 km sans 
soutien. Leur vision étriquée les a empêché d'imaginer 
que les Allemands en soient capables. De plus, les 
évènements qui se dessinent, ne bénéficient pas d'un 
traitement aussi prioritaire qu'il le faudrait. Le 15 Mai 
la rupture du front Allié est totale. Sur une bande de 
terrain d'environ 80 km, 10 divisions Alliées ont cessé 
d'exister en tant qu'unités de combat effectives. Elles 
sont soit détruites soit dispersées au point qu'elles 
doivent être reconstituées. Le chemin vers les côtes 
françaises est grand ouvert. 

Le désastre continue. Alors que les divisions de 
Panzer foncent vers le Nord-Ouest, le chaos règne dans 
le camp Allié. Les plans d'avant-guerre n'ont jamais 
envisagé une telle situation et les planificateurs sont 
perdus, à la dérive sur des eaux inconnues. Paris est-
elle la cible ? La ville est virtuellement sans défense. 

Est-ce la côte ? Le 1er Groupe d'Armées Alliées en 
Belgique serait alors fatalement exposé. Les Français 
étendent donc frénétiquement leurs propres lignes vers 
l'Ouest le long de l'Aisne et font de leur mieux pour 
couvrir Paris. Mais rien n'est fait le long de la Somme. 
Les armées en Belgique doivent retraiter mais sont 
engagées de front par les Allemands et sont fortement 
bloquées sur leurs arrières par les réfugiés. Toutes les 
forces de réserve qui ont pu être récupérées sont jetées 
dans la bataille pour ralentir ou stopper le fer de lance 
Allemand. A la fin de la journée leur bilan est maigre. 
Jetées au combat comme de la chair à canon, plusieurs 
superbes divisions ont été largement défaites et 
détruites. La plus grande partie de la 7ème Armée a été 
rappelée à l'aide mais il est déjà trop tard. Le général 
Gamelin, principal architecte du plan Français d'avant-
guerre, est renvoyé et le général Weygand est nommé à 
sa place. Une certaine cohérence commence à 
apparaître au sein du haut commandement Français, 
mais les dégâts ont déjà été faits et la situation est 
désespérée. 

Il est finalement clair que les Allemands visent les 
côtes. Sur les cartes de situation des Alliés il est 
évident que la petite pointe des blindées qui avancent 
et toute aussi vulnérable à un isolement que ne l'est le 
1er Groupe d'Armées Alliées. Des ordres partent de 
l'état-major pour que les 1ère et 2ème DCR attaquent 
depuis le Nord et l'Est, et que la 3ème associée à la 
nouvellement formée 4ème DCR attaquent depuis le Sud 
et l'Ouest. La réalité sur le terrain est toute autre. La 
1ère et la 2ème DCR n'existent plus. La 1ère a été détruite 
et la 2ème est tellement dispersée qu'elle en est sans 
utilité jusqu'à pouvoir être réunifiée. La 3ème est à bout 
de souffle et toujours engagée au Sud de Sedan. Ne 
reste plus que la 4ème, un assemblage d'unités 
principalement constitué de forces blindées 
nouvellement formées. Ainsi De Gaulle fait de son 
mieux à Montcornet, mais ses troupes inexpérimentées 
ne font que rebondir sur les forces Panzer qui déferlent. 
Une action est mise sur pied à proximité d'Arras, une 
attaque combinée Franco-britannique qui va faire 
connaître aux Allemands la peur des blindés lorsque 
les chars Britanniques de soutien d'infanterie Matilda 
ne peuvent être stoppés que par les tirs directs de 
l'artillerie. Deux autres tentatives vont avoir lieu : un 
essai infructueux de reprise d'Amiens par une Division 
Coloniale et la prise manquée d'Abbeville par De 
Gaulle avec la 4ème DCR renforcée. Toutes 2 vont 
entraîner de lourdes pertes mais aucune ne parvient à 
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menacer sérieusement le cordon Allemand qui sépare 
maintenant les forces Alliés. 

La logistique (ou plutôt son absence) conditionne 
fortement la tentative de retraite du 1er Groupe 
d'Armées Alliées. La Luftwaffe a détruit la plupart des 
dépôts de ravitaillement avancés. Les lignes de 
ravitaillement du Groupe d'Armées ont été mises en 
place le long de routes qui maintenant sont sous 
contrôle Allemand. Plus rien ne passe et les stocks de 
nourriture et de munitions s'épuisent rapidement. Le 
nombre des Divisions Alliées qui conservent encore 
une réelle capacité offensive peut se compter sur les 
doigts d'une seule main. Les temps désespérés 
appellent des mesures désespérées. A Londres une 
décision est prise. 

Opération Dynamo. Sentant le désastre arrivé, les 
chefs Britanniques décident bien avant les Français 
qu'une évacuation est la seule façon de sauver une 
partie des forces isolées. Aussi, le 20 Mai, l'Opération 
Dynamo est déclenchée. Les Britanniques avaient déjà 
regroupé "juste au cas où…" tous les navires 
disponibles ; et le besoin s'en est finalement fait sentir. 
Les armées Alliées sont au bord du gouffre avec des 
forces toujours en face de Lille alors que les 1ère et 2ème 
Panzer Division ne sont plus qu'à une quinzaine de 
kilomètres des plages de Dunkerque après la prise de 
Boulogne et de Calais. Les Britanniques entament alors 
un rapide mouvement en direction de Dunkerque, mais 
les Français, toujours dans l'attente de directives de la 
part d'un état-major qui ne fonctionne plus, retardent 
dramatiquement leur retraite. Deux évènements 
distincts ont forcés les Alliés à évacuer : l'un est la 
reddition de la Belgique (il n'y avait alors pas assez 
d'unités Britanniques pour combler les trous béants 
laissés par le départ des forces Belges), l'autre est 
l'encerclement d'une grande partie de l'Armée 
Française autour de Lille (seuls 11 Corps purent s'en 
échapper et rejoindre Dunkerque par une marche 
épique). Plusieurs des meilleures divisions Françaises 
luttent vaillamment jusqu'à l'épuisement de leurs 
munitions avant de se rendre ; ainsi la 2nde et la 5ème 
d'Afrique du Nord à Haubourdin, les Marocains et la 
25ème motorisée à Canteleu, la 1ère motorisée à Loods 
ou encore la 15ème motorisée à Emmerlin. Il ne reste 
plus rien à faire pour les Alliés si ce n'est monter une 
tête de pont autour de Dunkerque et attendre (espérer) 
une évacuation. Les Panzer stoppent leur avance. Les 
critiques formulées plus tard à propos de cet arrêt 

s'appuieront sur l'hypothèse que peu de soldats Alliés 
auraient pu s'enfuir de Dunkerque si les chars avaient 
continué. Les partisans de cet arrêt maintiendront au 
contraire que cela a permis d'éviter une possible 
destruction des unités Panzer en terrain marécageux et 
que cela avait aussi fourni le temps nécessaire à leur 
reconstruction. La Luftwaffe et l'infanterie sont donc 
chargées d'achever les forces Alliées alors que les 
Panzer Divisions épuisées sont remises sur pieds pour 
la phase suivante de la campagne. La pression 
Allemande sur le périmètre défensif Allié est intense. 
Les défenseurs, parmi lesquels on trouve des soldats 
allant des rescapés des troupes d'élite de la 12ème 
motorisées aux réservistes âgés de la 68ème Division, 
résistent férocement pendant que des dizaines de 
milliers de soldats sont évacuées chaque jour. Dans les 
airs, la Luftwaffe fait face pour la première fois aux 
difficultés avec la présence de Spitfire en grand 
nombre chargés de la couverture aérienne. La 
Luftwaffe est contrée, elle ne peut empêcher 
l'évacuation mais occasionnera quand même 
d'importantes pertes humaines et sur les navires. A 
l'issue de l'évacuation plus de 300000 soldats Alliés 
sont sauvés, dont beaucoup reviendront se battre plus 
tard. 

Le calme avant la tempête. Alors que tous les regards 
sont tournés vers Dunkerque, les Alliés et les 
Allemands s'engagent dans une course pour étendre 
leurs lignes d'infanterie selon un axe général courant le 
long de l'Aisne et de la Somme jusqu'à la mer. Le 
fardeau des combats repose maintenant entièrement sur 
les épaules des Français. Ces derniers font ce qu'ils 
peuvent, puisant des troupes dans leurs maigres 
ressources : des divisions du 2nd Groupe d'Armées 
chargé de la garde de la ligne Maginot, des troupes 
d'entraînement, des troupes d'Afrique du Nord, 2 
Divisions Alpines récupérées de l'expédition en 
Norvège et de faibles divisions formées à partir des 
restes de celles qui ont combattu le long de la Meuse. 
La majeure partie de l'infanterie est affectée en 
première ligne. Peu reste en réserve. Les Français 
commencent à comprendre la nature des tactiques de 
leur adversaire, et ils commencent donc à organiser 
leurs défenses dans la profondeur. Ils récupèrent tous 
les canons antichars disponibles et l'artillerie légère 
pour les installer dans des points de résistance. 
L'infanterie s'enterre et se prépare au combat pour 
lequel elle a été entraînée – une défense préparée. Ils se 
battront bien. Ils ne gagneront pas. L'Armée Française 
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a été mortellement blessée. Environ 30 divisions ont 
disparu depuis le début de la campagne. Les forces 
blindées ont été réduites d'au moins 50% et la plupart 
des chars restants sont de faible valeur ou des chars 
obsolètes de soutien d'infanterie. Les 4 DCR ont été 
reconstruites mais elles ne sont plus que l'ombre d'elles 
mêmes. 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'autre de 4 
divisions le long de l'Aisne. Les Allemands sont 
maintenant de loin supérieurs aux Français en termes 
de puissance blindée et de mobilité. Les Français 
doivent défendre partout à la fois. Les Allemands ont 
juste besoin de créer quelques brèches n'importe où le 
long du front afin que leurs Panzer Divisions puissent 
s'y infiltrer comme un torrent pour ensuite se déployer, 
isoler et détruire derrière-elles la plus grande partie de 
l'Armée Française toujours en train de défendre sur 
place. A partir du 5 juin, les Allemands se ruent sur les 
lignes Françaises le long de la Somme pour créer la 
brèche dont les Panzer ont besoin. La résistance 
Française est tenace mais les Allemands attaquent sans 
répis. Inévitablement la brèche s'ouvre. L'histoire se 
répète encore le long de l'Aisne à partir du 9 juin. 
Alors que les unités Panzer et motorisées foncent vers 
l'avant, les formations Françaises survivantes luttent 
pour s'extraire de là par leur propres moyens et 
retraitent à pieds vers les positions sûres qui ont été 
préparées le long de la rivière suivante – la Marne, la 
Seine, la Loire. De moins en moins de formations 
épuisées mais intactes parviennent à rejoindre la ligne  
de défense suivante. Rouen, sur la Seine, tombe le 9 
Juin entre les mains de la 5ème Panzer Division. Le 10 
juin Paris est déclarée ville ouverte. Au 15 Juin 
Guderian est parvenu à isoler la ligne Maginot et le 

Groupe d'Armées qui tente toujours de la défendre. Les 
restes des Armées Françaises qui défendaient l'Aisne et 
la Somme franchissent la Loire le 13 Juin, suivis de 
près par les Allemands. La fin est proche. L'armistice 
du 25 Juin ne fait que confirmer l'ampleur de la défaite 
des Alliés. 

 

 

 

Traduction Pierre Marzetti 
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a. PHASE AERIENNE 

·  Segment d'Opération Dynamo de la RAF 
[5.1a]. 

·  Segment de disponibilité des éléments aériens 
[5.1b]. 

·  Segment Allié d'interdiction de traversée 
[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) Segment d'initiative. 
2) Premier Round d'Action. 
3) Deuxième Round d'Action. 
… 

Continuer ainsi jusqu'à ce que tous les Rounds 
prévus aient été joués ou que la phase d'Action se 
termine. 

Séquence d'un Round d'Action de Mouvement 

1) Placement des renforts. 
2) Mouvement. 
3) Combat motorisé. 
4) Avance après combat. 
5) Mise en place des têtes de pont (pour un 

Round d'Action de Mouvement Allemand). 

 

Séquence d'un Round d'Action de Combat 

1) Résolution des combats déjà engagés [11.9]. 
2) Résolution individuelle des nouveaux combats 

dans l'ordre choisi par le joueur actif. 

d. PHASE FINALE 

·  Segment de retrait des marqueurs "Disrupted" 
[12.2]. 

·  Traversée des têtes de pont pour les unités 
Allemandes avec une valeur de mouvement en 
jaune [12.3]. 

·  Segment de bombardement de terreur [12.4]. 

·  Segment des redditions Belge et Néerlandaise 
[12.5]. 

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

·  Segment de réparation des Panzer [12.12]. 


