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1.0 Introduction

La Situation : Pendant I’ été 1941 le monde entier regardait les
forces du Groupe d’ Armée Nord Allemand avancer rapidement
vers la ville de Leningrad. La deuxiéme plus grosse ville
d'Union Soviétique, et le lieu de naissance de la révolution
Communiste. Leningrad était un objectif clef pour les
Allemands. Pour beaucoup, pendant les mois de juillet et aolt, la
chute de Leningrad semblait inévitable.

Mais Leningrad était loin de la frontiére Allemande, et plus les
Allemands s en approchaient, plusilsrencontraient de difficultés
avec leterrain, I'allongement de leurs lignes de ravitaillement, et
le durcissement de la résistance Soviétique. Mi-juillet, environ a
150 kilométres de Leningrad, dans la ville de Soltsy une force
Soviétique étonnamment puissante de six divisions frappa. Lefer
de lance Allemand fut repoussé et subit d’importantes pertes,
mais, et c'est peut ére le plus important, |'attaque forca les
Allemands a s arréter pendant trois semaines cruciales avant de
reprendre leur course vers Leningrad.

En ao(t, les Soviétiques ont lancé une autre contre-offensive,
cette fois avec dix divisions, contre le flanc sud des Allemands &
Staraya Russa (a environ 70 kilométres a I’ est de Soltsy et 190
kilométres au sud-sud est de Leningrad). Comme I’ offensive
Allemande contre Leningrad reprenait, les Allemands durent
utiliser d’'importantes réserves pour s occuper de cette autre
menace Soviétique. A nouveau, la dispersion des forces ralentit
I’avance des Allemands sur Leningrad. Pendant ce temps, ils
finirent par atteindre les abords de Leningrad, mais les défenses a
I’ extérieur de laville étaient trés puissantes, et les Allemands ne
devaient jamais entrer dans laville elle méme.

Les batailles de Soltsy et Staraya Russa, bien que petites pour les
standards du Front de I'Est, auraient trés bien pu sauver
Leningrad.

Roads to Leningrad est un jeu a I’ échelle opérationnelle sur les
batailles qui se sont déroulées pres de Soltsy et Staraya Russa en
juillet et ao(t 1941. Le jeu est congu pour deux joueurs. Un
joueur controle les forces Allemandes, et son adversaire contréle
les forces Soviétiques. Les joueurs manoeuvrent leurs unités sur
la carte et les font combattre selon les régles du jeu.

But du Jeu : Plusieurs scénarios sont fournis dans ce jeu, ils
représentent les engagements historiques ol un camp, ou les
deux, attaquaient. Dans chaque scénario, les joueurs gagnent en
capturant et en tenant divers objectifs, et en détruisant les unités
blindés, dartillerie et de quartiers généraux ennemis. Ces
objectifs valent des Points de Victoire par rapport aux conditions
de victoire du scénario joué. Le niveau de victoire est déterminé
par le nombre de points gagnés (voir le Tableau des Points de
Victoire sur lafiche d'aide de jeu).

2.0Materid

Chaque exemplaire de Roads ro Leningrad contient :
une carte 55x80 imprimée des deux cotés.
528 pions prédécoupés.
un Livret de Regles.
un Livret de Scénarios.
deux fiches de Placement Allemand.
deux fiches de Placement Soviétique.
une fiche d’ Aide de jeu 28x43cm.
un dé a dix faces.

2.1 LesCartes

Les deux cartes représentent les parties de I’ Union Soviétique au
sud de Léningrad ou se sont déroulées les batailles. Chaque hex
représente environ 2 kilométres de terrain réel d'un bord a
I’ autre.

2.2 LesPions

221 1l y asix typesde pions::

a. Unitésde Combat : Toutes les unités de combat ont une force
d Attague/Soutien, une force de Défense, et une Capacité de
Mouvement qui sont indiquées au bas de chaque pion (voir la
section Comment Lire les Unités. Bien que la force
d’ Attague/Soutien puisse étre a zéro sur ou deux des cotés d'un
pion, la Force de Défense sera toujours d’au moins un.

b. Unités Non Combattantes : Les Ponts et les Chefs sont des
unités non combattantes.

NOTE : Les unités de Combat, de Pont et les Chefs sont aussi
appel ées collectivement les unités terrestres.

c. Unités Aériennes : Ce sont les pions avec une silhouette
d avion.

d. Marqueurs d’Activation (MA) : Ce sont les pions avec un
drapeau. |Is ne sont pas placés sur la carte, mais ils sont utilisés
pour déterminer les Formations activées [4..3].

e. Marqueurs de Force : Chague camp a plusieurs marqueurs
de Force a utiliser pour remplacer les grosses piles sur la carte
[3.34].

f. Marqueurs : Tous les pions restant sont des marqueurs faits
pour aider les joueurs.

2.22 Type d’Unité (Unités de Combat) : Chaque Case de Type
ou de Taille d'Unité est coloré pour indiquer quelle unité est
contrélée par quel QG, ainsi que celles qui ne sont sous le
contrdle d'aucun QG. Ce schéma de couleur affecte le jeu [4.3,
5.2,7.21,7.3,12.13b et c, 15.13]. La couleur de fond de chague
pion permet de connaitre sa nationalité.

2.23 Type d'Unité (Unités Aériennes)
I”unité aérienne.

. Indique la fonction de

Code Type d' Unité Aérienne
A Attaque au sol
B Bombardier

2.24 11 devrait y avoir suffisasmment de marqueurs dans la boite.
Si vous en avez besoin de plus, crééz-en de nouveaux. A
I’ exception des fortifications, le nombre de marqueurs fourni ne
congtitue pas une limite de conception.

2.3 Tables et Tableaux

Roads to Leningrad contient plusieurs fiches de Placement et de
Tables et Tableaux divers pour aider les joueurs a préparer une
partie, connaitre I’ état de leurs renforts, et résoudre les fonctions
de mouvement et de combat. Placez-les a coté de la carte pour
vousy reporter facilement.

24 LeDé

2.41 Ce jeu utilise un dé a dix faces. Le nombre « 0 » est lu
comme un dix (10) et non comme un zéro (0).

2.42 Pour résoudre certaines fonctions du jeu, vous aurez besoin
delancer un dé pour déterminer un résultat. V ous devrez souvent
modifier ce résultat en plus (+) ou en moins (-). Ceci est appelé
un modificateur (DRM).
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Comment Lireles Unités

. Non Artillerie

M écanisé Infanterie
Désignation P Formation = =
: N = Taille
Empilement 3 7-Efficacité :ﬁ‘\%
6-7-01 4-3-4 | Type
| .
Attague Défense  Mouvement
(Dans une case rouge)
Artillerie
N’apastiré A tiré
. - m%, #1 Bandepas T .. =T
Portée i —
2[ + 15| dezDC 2 FRED §
f{i—!--{l\ 0-1-4
Force de
Soutien Mouvement

(Dans un cercle orange)

Note : Seules|es Unités d’' Artillerie ont un cercle de Portée.

| Type
Bombardier

—Efficacité

QG
Plain Vide
Soints de
Formation T & - E
Zommandement
a9 commande HOJ
0-1-5 Efficacité 0-1-5
Chefs
Manstein  gange pas Voroshilov
wane —|-de ZDC s
Empilement L g _"', BmPoi nts de ’ Wﬂ
0-0-[1 | Commandement | 8-0-1
Marqueursd’Activation
ID de Formation
B Valeur de
1 =t Combinaison ]
Unités Aériennes
Type o8 A{ Type«Attague [3
d Avion T au sol » ‘E#;
Vaeur de—-1 4 12§,
SA

Explication des Valeursdes Unités

Forced’Attaque : C'est laforce qu’une Unité de Combat autre qu’une
unité d artillerie utilise pour attaquer. Un chiffre rouge indique que ¢’ est
une unité de blindés.

Points de Commandement : Un DRM éga au nombre de Points
disponibles a appliquer aux Tests de Coordination pour: le Mouvement
de Réaction, Ne Pas Retraiter, et la Coordination d'un Combat Déclaré
(artillerie, SA, ou unité de combat).

Force de Défense: La force d'une Unité de Combat (en dehors de
I"artillerie de soutien) lorsqu’ elle occupe un hex en défense. Un chiffre
rouge signifie que I’ unité possede des canons de 88mm. Lorsgu’ une ou
plusieurs de ces unités occupent un Hex de Défense lorsd’un Combat

Déclaré, lesrésultats grisés de la TRC obligent I’ attaquant a prendre des
pertes parmi ses blindés [11.12].

Valeur d’Efficacité (VE) : Un nombre quantifiant la capacité relative
d'une unité a bien agir en combat. Plus le nombre est élevé, melleure
est I'unité, et plusil y a de chances gu’elle entreprenne des actions de
combat ou agisse a son efficacité maximum.

Capacité de Mouvement (CM) : C’est le nombre maximum d’ hexs de
terrain clair qu’ une unité peut traverser par temps Sec pendant la fhase
de Mouvement.

Bande« PasdeZDC » : indique les unités n’ exercant pas de ZDC dans
les hexs adjacents.

Cercle Orange: Indique les unités qui payent le co(t du terrain
motorisé, mais qui ne peuvent pas faire de Mouvement de Réaction, de
Refus de Combat, ni de Débordements; et qui ne peuvent pas avancer
apres combat.

Portée: C'est le nombre maximum d'hexs d’ou peut se trouver une
unité d' artillerie d'un Hex de Défense et encore fournir du soutien. Pour
compter cette distance, ne comptez pas|’hex cel’unité d’ artillerie, mais
comptez I'Hex de Défense.

Case Rouge : Indique que |’ unité paye le colt du terrain motorisé et ala
capacité de faire un Mouvement de Réaction, un Refus de Combat et de
Déborder.

Valeur d’Empilement : C’est I’ espace au sol qu occupe une unité dans
un hex. Pour les deux camps, la valeur d’empilement maximum
autorisée dans un hex est 9 alafin de la Phase de Mouvement ou d'une
Retraite.

Force de Soutien : C'est laforce qu’une unité d' artillerie éligible peut
apporter a un combat déclaré, en attaque ou en défense.

Désignation del’Unité : C est le nom ou numéro historique de I’ unité.

TailledeL’unité:

| Batterie/Compagnie

Il = Bataillon

1 = Régiment

X = Brigade

XX = Division

Case du Type d’'Unité : Donne le symbole tactique de combat de

I”unité (voir les Types de Symboles pour la liste compléte).

Une double Case ) : indique deux unités de méme taille
combinées sur un seul pion et n’aaucun effet sur le jeu.
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Typesd’'Unités
Reconnaissance (Recon)

Infanterie aMoto
Infanterie a Bicyclette
Infanterie Motorisée
Infanterie

Génie Motorisé
Génie

BIEIXH NN

ol o e e e

‘|
|
|

Cavalerie
Anti Aérien Lourd (AA)**
Anti-Char (AT)**
Anti-Char Automoteur (SP-AT)**
Artillerie de Campagne

r
|
|

Fusées

Z [V [-] @] D

Quartier Général

Silhouettes Soviétiques

e KVI™ 771 9y Blindés[3.15]
**
e KV 2) Capables de Déborder seules
+8m BT-7** — ou de constituer une pile
d'unitésa CM dans une case
- _OR**
o T-26 rouge et/ou de cavalerie pour
wem 1-34** ___ | Déborder [8.624a]
Ir wie T-33°
L.‘, Voiture Blindée BA-10*

e P3O

.
|l

* = Non Blindé ** = Anti-Char pour laregle 16.11

" 1 Capables de Déborder seules ou de constituer une
- — - piled unités 2aCM dans une case rouge et/ou de

cavalerie pour Déborder [8.62a]
% Capable de construire des Fortifications [14.23]

CouleursdesUnités
Couleur de fond du pion

Soviétique Marron
Allemand Gris
Luftwaffe Bleu acier

SS Noir

Couleursdes Formations

Toutes les unités d’' une formation partagent une couleur

commune.

a. Onvoit la couleur du QG dans sa case de type.

b. On voit la couleur des Unités de Combat dans leur case de
type ou leur case de taille (si il y aune silhouette de véhicule
sur le pion).

c. Lesunités d’armées (ce ne sont pas des formations) ont
toutes leur case de type ou de taille en blanc.

Abréviations des Unités

Allemands

AA Aufklarungs Abteilung (Reconnai ssance)

BB Strassenbaubatallion (Bataillon de Construction
Routiére).

K K radschutzen (M oto)

M Division Matorisée

Pz Panzer Division

SST  SSTotenkopf Division

Soviétiques

Istr Istrehitil’ nyye (destructeur). Volontaires spéciaux des

membres du parti.

MG Mitrailleuse

NKVD Narodnyy Komissariat Vnutrennykh Dyel
(Commissariat du Peuple aux Affaires Internes).

Sep Séparé. Une unité indépendante sous le commandement
del’ Armée ou du Front.

T Division de Chars
Marqueurs
Passer une Marqueur Pont Mission de
Activation d Activation SA offensif
= ol =] [
G =
T — Belivation Betheatan
Ravitaillement Non ) Activation Premiére
de secours Ravitaillé  Fipale Activation
STHAT FANT STRENG POINT Wealber|
$| | B | |
Fortification ~ Fortification  pojnts de Météo
en ] Victoire
Construction
= =) EE (R
=2 et Pas | 0
BSOAILF | an | g Pactical
Attaque Attaque Désorganis¢ ~ Pesde
déclarée déclarée retraite
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3.0 Conceptsde Base

3.1 Terminologie

3.11 Ame et Ennemi

a. Unités: Si vous étes le joueur Allemand, toutes les unités
Allemandes sont amies ; toutes les unités Soviétiques sont les
unités ennemies. La situation est inversée pour le joueur
Soviétique.

b. Séquences et Phases : Chacun des trois segments d’'un tour
est composé de segments et de phases [4.2, 7.2]. Au cours de
certaines séquences et phases, les deux joueurs peuvent faire des
activités ; pendant d’ autres, seul un des deux joueur peut agir (il
est appelé le joueur ami ou le joueur actif). Les séquences et
phases Allemandes sont amies du joueur Allemand, et ennemies
du joueur Soviétique. Les ségquences et phases Soviétiques sont
amies du joueur Soviétique et ennemies du joueur Allemand.

c. Hexs et Sources de Ravitaillement :Si ils ont éé occupés ou
contrélés en dernier par des unités Allemandes, alors ils sont
amis du joueur Allemand ; si ils ont été occupés ou controlés en
dernier par des unités Soviétiques, aors ils sont amis du joueur
Soviétique.

NOTE : Le contréle d'une Source de Ravitaillement ennemie
empéche le joueur ennemi de tracer son ravitaillement jusgu’a
cette source ; néanmoins, cela ne permet pas aux unités amies de
tracer leur ravitaillement jusqu’ a cette source.

3.1.2 Hexs Controlés et Hexs Contestés.

a. Un hex est contrdlé par uncamp si :

- Une ou plusieurs des unités de combat de ce camp occupent
I"hex, ou
L"hex est vide, mais une ou plusieurs des unités de combat de
ce camp ont été les derniéres ale traverser, ou
Une ou plusieurs des unités de combat de ce camp projettent
une Zone de Controle incontestée [3.2] dans cet hex.

b. Si des unités de combat amies et ennemies projettent une ZDC
dans un hex vide, alors les deux ZDC coexistent et |'hex est
contesté.

3.13 Hexs Contigus : Une série continue d'hexs adjacents
utilisée pour le mouvement, la portée, et les routes de
ravitaillement.

3.14 Unités Maotorisées, avec de I'Equipement Lourd, et Non
Motorisées : Les unités avec leur capacité de mouvement dans
une case rouge sont « motorisées», et ont généralement une
mobilité supérieure aux autres types d'unités. Les unités avec
leur capacité de mouvement dans un cercle orange possedent
« de I’Equipement Lourd », composé principalement d’ artillerie,
de canons anti-chars et anti-aérien remorqués. Certaines de ces
armes étaient remorquées par des véhicules et d autres par des
chevaux, mais la distinction clef est leur manque de mobilité par
rapport aux autres types d’ unités. Les unités avec une capacité de
mouvement en noir sont « NoN Motori SEes ».

3.15 Unités Blindées : Ce sont les unités avec une silhouette de
véhicule sur le pion et une force d' attague en rouge. Notez que
les unités de voitures blindées et les unités de chars légers
Soviétiques T38 sont motorisées et ont des silhouettes de

véhicules, mais n’'ont pas de force d'attaque en rouge, €lles ne
sont pas des unités blindées en termes de jeu.

NOTE DE CONCEPTION : Le blindage de protection de ces
voitures blindées du début de la guerre et plusieurs modéles de
charslégers, ainsi que leur armement, était trop faible pour leur
donner les mémes effets sur le combat que les charslourds et les
canons d’ assaut.

3.16 Unités d’ Artillerie : Toute unité de combat avec une valeur
de portée [voir la section Comment Lire les Unités] est une unité
d'artillerie.

3.17 Unités Anti -Aériennes Lourdes : Ces unités possedent des
canons a haute vélocité, et sont capables de détruire les blindages
les plus épais des deux camps. Leur force de défense est
imprimeée en rouge. En défense, ces unités peuvent obliger les
unités blindées ennemies en attaque a subir la premiére perte et
peut étre des pertes supplémentaires[11.12].

3.1.8 Abréviations Fréquemment Utilisées : Ce qui suit sera
utilisé tout au long des régles :

AC—Anti-Char

MA—Marqueur d’ Activation
BAC—Bonus d Armes Combinées
SA—Soutien Aérien

TRC—Table de Résultats des Combats
DRM —M odificateur au Dé
VE—Vadeur d Efficacité

PM —Point de M ouvement
NR—Non Ravitaillé

TET—Tableau des Effets du Terrain
PV—Point de Victoire

ZDC—Zone de Contréle

3.2 Contrdle et Zonesde Controle

3.21Chaque Unité de Combat contréle toujours I'hex qu'elle
occupe a tout moment, sans contestation possible. De plus, la
plupart des Unités de Combat exercent une ZDC dans les six
hexs adjacents a I'hex qu’elles occupent (Exceptions: 3.23 et
3.24). Les ZDC empéchent le mouvement des unités amies[8.2],
le tracé des lignes de ravitaillement [6.2] et restreignent la
capacité d’' une unité aretraiter aprés un combat [11.3 et 11.5].

3.22 Les unités de Pont, les Chefs, les Unités Aériennes et les
marqueurs n’exercent jamais de ZDC.

3.23 Une unité de combat avec une bande jaune en haut du pion ;
labande Pas de ZDC ; n’exerce jamais de ZDC dans les six hexs
adjacents. Elle ne contréle que I’ hex qu’ elle occupe. Si au moins
une unité de combat dans un hex exerce une ZDC (ellen’apasla
bande Pas de ZDC), alors toutes les unités de combat dans cet
hex exercent une ZDC.

3.24 Une unité de combat qui n’a pas la bande jaune Pas de ZDC
étend sa ZDC dans les six hexs adjacents a travers tous les cotés
d’ hexs, sauf ceux qui lui sont interdit pour le mouvement, quel
gue soit le colt de mouvement du terrain adjacent [voir le
Tableau des Effets du Terrain], et quelle que soit la présence ou
I’ absence d’ unités ennemies.

a. Les unités blindées, de voitures blindées, et celles avec de
I’ équipement lourd ne peuvent pas traverser les cotés d’ hexs de



Roads to Leningrad

6

riviére, sauf par un pont. Par conséquent, elles ne projettent une
ZDC atravers uneriviére qu’en passant par un pont.

NOTE : Les autres types d'unités motorisées voient leur ZDC
s éendre atravers les cotés d hexs deriviere [ 8.36c].

b. Les unités motorisées et celles avec de I’ équipement lourd ne
peuvent pas entrer dans des hexs de marais, & moins que ce ne
soit par une route, une voie ferrée, ou un chemin; par
conséquent, elles exercent une ZDC dans un hex de marais
adjacent uniquement le long d’une route, d'une voie ferrée ou
d’un chemin.

708 =
20¢ 200 _===d{ 200
o j-l ., A
i 700 - {i-i-
e - =71
3 Mo 70C
>3 y e b
20 — b 10C W

o9 70
er  No : l

i ==
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3.25 Une ZDC n'est pas affectée par les autres unités, qu'elles
soient amies ou ennemies, sauf pour le tracé d' une Route de
Ravitaillement [6.24] ou pendant une Retraite [11.34].

3.26 Il n'y apas d effets supplémentaires lorsque plusieurs unités
exercent une ZDC dans un méme hex.

3.27 La ZDC d'une unité amie n' affecte pas le mouvement des
autres unités amies.

3.3 Empilement
L’ empilement est le fait de placer plus d’une unité dans un hex.
La position d’ une unité dans une pile n'a aucune importance.

3.31 Chagque unité de combat a une vaeur dempilement
imprimée sur le pion. Les Unités Aériennes, les Chefs, les unités
de ponts et les marqueurs n'ont pas de valeur d’empilement.
Quelques unités de combat ont une valeur d’ empilement de zéro
(0). Ces unités peuvent s'empiler sans limitation, et peuvent étre
ajoutées a des piles contenant déjale nombre maximum de points
d empilement [3.32].

3.32 Un maximum de neuf (9) points d’empilement peuvent
occuper le méme hex a la fin de n'importe quelle phase. Les
unités qui sont en train de se déplacer ou de retraiter peuvent
passer a travers des piles d'unités amies sans se soucier de
I’empilement. Si on découvre qu’ une pile dépasse le maximum a
la fin de n'importe quelle phase, alors son propriétaire €limine

Un exemple de pile |égale—un total de neuf
points d’ empilement.

3.33 Lesjoueurs peuvent librement inspecter les piles ennemies.

3.34 Marqueurs de Force : Pour aider les joueurs a manipuler
les grosses piles de pions (et pour compter rapidement la force
d attaque ou de défense), nous avons mis des marqueurs de
Force dans la boite. Chaque marqueur de Force a un nom et
correspond a une Case de Force imprimée sur la carte. Un
marqueur de force est utilisé ala place d’ une pile d' unités qui est
placée dans la Case de Force correspondante. Ce marqueur est
déplacé sur la carte et il représente le déplacement de toute la
pile.

a. Un joueur peut placer un marqueur de Force atout moment en
le plagant dans un hex contenant une pile d’ unités et en déplacant
cette pile vers la Case de Force correspondante.

b. Chaque joueur peut déplacer librement ses unités entre la carte
et les Cases de Force a tout moment, tant que les unités sont
transférées depuis ou vers I"hex contenant le marqueur de Force
correspondant.

c¢. Un marqueur de Force ne peut jamais dépenser plus de Points
de Mouvement que la capacité de mouvement la plus faible
parmi les unités se trouvant dans la case.

d. Un marqueur de force paye les colts de mouvement motorisé
si une ou plusieurs des unités se trouvant dans la Case de Force
est motorisée.

e. Les joueurs peuvent librement inspecter le contenu des Cases
de Forces de I’ adversaire.

NOTE DE CONCEPTION : Les marqueurs de Forces Allemands
sont désignés par « KG» (Kampfgruppen) et les marqueurs
Soviétiques « BG » (Boyevaya Gruppa). Les deux termes se
traduisent grossierement par « Groupe de Combat ».

3.4 Efficacité et Unitésde Téte

3.41 La Vaeur d Efficacité (VE) de chaque unité représente le
niveau d'entrainement, la cohésion et I’ efficacité au combat de
cette unité. Plus la VE est élevée, meilleure est I'unité. Un
certain nombre de procédures de jeu nécessitent qu’ une unité (ou
un groupe d’ unités) doive faire un test de VE.

NOTE : Le c6té réduit de la plupart des unités, mais pas de
toutes, comporte une VE diminuée.

3.42 Pour faire un test de VE, le propriétaire de I’ unité lance un
dé, applique les modificateurs, et compare le résultat avec laVE
del’unité. Si lerésultat est inférieur ou égal alaVE del’unité, le
test de VE est réussi. Si le résultat modifié est supérieur, aorsle
test de VE échoue.

3.43 Unité de Téte : Certaines procédures nécessitent que les
résultats d'un test de VE soient appliqué a plusieurs unités. Pour
simplifier ce qui demanderait bon nombre de jets de dés, un
joueur choisit une unité pour représenter toutes les unités qui
pourraient étre affectées par un test de VE donné [3.42]. Cette
unité est appelée I'Unité de Téte. C'est sa VE qui détermine le
succes ou |’ échec du test de VE.

a. Le choix de I'unité de téte est toujours laissé au propriétaire
des unités. Il n’est pas obligé de choisir celle avec la VE la plus
élevée (bien qu'il soit intelligent de le faire).
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b. L’ Unité de Téte prend généralement le premier pas de toutes
pertes [Exception : 11.12].

c. L'Unité de Téte du joueur actif doit faire partie de la
Formation Active [4.3], ou étre une Unité d’ Armée activée avec
cette Formation [7.4].

3.44 La VE d'une unité peut étre réduite a cause des pertes au
combat, de la Désorganisation, ou du manque de ravitaillement.
Aucune VE ne peut passer en-dessous de un (1).

3.5 Réductions et Arrondis

3.51 La force d attaque, la force de soutien, ou la capacité de
mouvement d’ une unité peuvent étre réduites de moitié. Laforce
de défense N’ est jamais réduite de moitié.

EXEMPLE : Satut Non Ravitaillé[6.14], effetsdu terrain sur le
combat [10.2], unités d'artillerie qui ne sont pas coordonnées
[10.42].

3.52 Les réductions de moitié de laforce d’ attaque ou de soutien
sont cumulatives. Elles peuvent se produire plus d’ une fois pour
la méme unité ou le méme groupe d'unités lors d'un combat
donné. Suivez la séquence de 3.55 et 3.56.

3.53 Comment Diminuer de Moitiéet Arrondir

a. Toutes les unités d artillerie en soutien (en attague ou en
défense) sont réduites de moitié individuellement (arrondissez
lesfractions al’inférieur).

b. Les unités en attaque qui ne sont pas de unités d' artillerie ont
leurs forces additionnées avant d'étre réduites de moitié
(arrondissez al’inférieur).

NOTE: Comme les fractions sont perdues, une unité sera
incapable d'attaquer si sa force d' attaque tombe a zéro suite a
une réduction de moitié.

c. Certaines unités dans un pile peuvent étre réduites de moitié,
alors que dautres non. Additionnez les forces des unités
affectées et réduisez le total de moitié (arrondissez al’inférieur),
avant de |’ gjouter aux unités qui ne sont pas réduites de moitié.

3.55 Les forces de soutien des unités d artillerie sont réduites de
moitié dans cet ordre :
Les unités ayant raté leur test de VE pour la Coordination du
Combat.
Les unités (en attaque et en défense) qui soutiennent un
combat se déroulant dans un hex d’ étang (ou dans un hex de
marais pendant un tour de Pluie).

EXEMPLE : Trois unités d'artillerie soutiennent une attagque
contre une unité en défense dans un hex d’ étang. Une des unités
d'artillerie (force de soutien de 3) est adjacente a I’hex du
défenseur, et est donc automatiquement Coordonnée pour le
Combat. Les deux autres unités d'artillerie ont une force de
soutien de 4 et 5. L' unité de téte pour les deux unités d' artillerie
rate son test de VE pour la Coordination du Combat ; par
conséquent les forces de soutien de chaque unité sont réduites a
2 (apres avoir arrondi). Ensuite, les trois unités d' artillerie ont
leur force de soutien réduite a 1 (aprés arrondi) parce que | hex
du défenseur est un étang. Les forces de soutien modifiées sont
ensuite additionnées, ce qui donne un total de 3 pour cette
attaque.

3.56 Les forces d' attague des Unités de Combat qui ne sont pas
des unités d' artillerie sont réduites de moitié dans cet ordre :
Unités Non Ravitaillées (sous un marqueur O0S).
Les unités motorisées et avec de I'équipement lourd, qui
attaguent a travers un c6té d'hex de route, de voie ferrée, ou
de chemin, dans ou a partir d'un hex d'étang. (Si elles
attagues depuis et dans un hex d’ étang, elles ne sont réduites
de moitié qu’ une seule fais).
Toutes les unités attaquant a travers un coté d'hex deriviére.

EXEMPLE : Une pile est composée de deux unités blindées avec
une force d'attaque de 3 et 4 respectivement, plus une unité
d'infanterie. L’ unité blindée 4 est NR, €t la pile attaque un hex
d étang a travers un c6té d'hex de route. L’unité blindée 4 est
d'abord réduite de moitié a cause du marqueur OoS, ce qui lui
laisse 2 points de force. Maintenant, additionnez les deux unités
blindées pour un total de 5 points de force, puis réduisez-le a 2
(apres I'arrondi) car la pile attague un hex d'étang (le long
d'une route). L’unité d’infanterie n’ est pas réduite de moitié.

3.57 Capacités de Mouvement : Les réductions de moitié de la
Capacité de Mouvement (CM) sont faites individuellement, unité
par unité. Gardez les fractions (car les demi PM peuvent souvent
étre dépensés pour se déplacer sur une route ou un chemin). La
réduction de moitié de la CM se produit a cause du statut Non
Ravitaillé [6.14], de la Séquence d'Assaut [7.21b], et du
Mouvement de Réaction (9.31], e n'est pas cumulative
(EXEMPLE : s uneunité est NR, saCM n'est pas encore réduite
de moitié pour un Mouvement de Séquence d' Assaut ou un
Mouvement de Réaction).

3.6 Pasde Pertes des Unites

3.61 Les pas représentent la durabilité des Unités de Combat. Les
Unités de Combat ont un ou deux pas de pertes. Une Unité de
Combat avec des valeurs imprimées des deux cOtés du pion a
deux pas (Exception: 3.62) ; le recto montre I'unité a pleine
puissance, et le verso la représente a puissance réduite. Une
Unité de Combat qui n'a que des valeurs imprimées au recto n'a
gu’un seul pas. Les unités perdent des pas a cause des résultats
du combat [11.0].

3.62 Les unités de QG et d'artillerie n'ont qu’'un seul pas. Le
verso d' un QG indique que ce QG a déja dépensé tous ses Points
de Commandement [15.32]. Le verso d'une unité d artillerie
indique que cette unité adégjatiré, et qu’elle ne peut plus utiliser
sa force de soutien pendant la Phase de Combat en cours
[10.42d, 12.13d].

3.7 Désor ganisation

La désorganisation représente I’ affaiblissement des capacités
d'une unité a cause de certains résultats de combat et de
débordement.

3.71 Une désorganisation affecte toutes les unités de la pile au
moment ou le résultat est obtenu. Placez un marqueur
Désorganisé sur les unités dans I’ hex affecté.

3.72 Leseffets de la Désorganisation sur une unité terrestre sont :
a. Réduisez sa Capacité de Mouvement (CM) de deux (2) PM

apres sa réduction de moitié pour le Non Ravitaillement [6.14]
ou une Séquence d’ Assaut [7.21b)].
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NOTE : toute unité dont la CM a été réduite a zéro a cause de
ces effets cumulatifs ne peut plus bouger. Il n'y a pas de
« mouvement minimum d’ un hex » dans ce jeu [8.13].

b. Réduisez sa VE de deux (2) dans tous les cas (cumulatif avec
laréduction de VE pour Non Ravitaillement [6.14b]).

c. Réduisez les Points de Commandement d’ un QG Désorganisé
a zé&ro (retournez le QG sur sa face zé&ro Points de
Commandement), et le QG devient inéligible pour autoriser des
missions de SA dans les quatre hexs de sa position [13.14].

d. L’ unité ne peut pas tenter de:
Refus de Combat [9.2].
Mouvement de Réaction [9.31].
Débordement [8.62].

e. Elle ne peut avancer que d'un seul hex aprés un combat
[11.61b Exception 2].

f. Elle ne peut pas commencer ni terminer la construction de
fortifications [14.25], ni éliminer des fortifications ennemies
[14.26].

g. Si c'est une unité d artillerie, elle ne peut pas utiliser saforce
de soutien jusqu'a ce que le marqueur Désorganisé soit retiré
[12.13d].

h. Elle ne peut pas se qualifier pour le Bonus d Armes
Combinées [10.61f6].

3.73 Indiquer la Désorganisation : Placez un marqueur de
Désorganisation (Disruption) sur une unité ou sur une pile
lorsqu'elle est Désorganisée. Si une (ou des) unités
Désorganisées viennent a faire partie d’'une pile contenant des
unités Désorganisées et d’ autres non, alors placez les unités qui
ne sont pas Désorganisées sur le marqueur de Désorganisation, et
laissez les unités Désorganisées sous le marqueur.

3.74 Tout résultat de Désorganisation supplémentaire subi par
une unité déa Deésorganisée n'entraine aucun effet
supplémentaire.

3.75 Enlever la Désorganisation : Retirez les marqueurs de
Désorganisation pendant |a Phase de Réorganisation du Segment
de Réorganisation de lafagon suivante :

a. Retirez tous les marqueurs de Désorganisation des unités qui
ne se trouvent pas en ZDC ennemie.

b. Faites un test de VE [3.42] pour chague unité Désorganisée se
trouvant en ZDC ennemie. Tout marqueur « Disruption » ou
« 00S» sur I'unité réduit sa VE pour chaque test. Si I'unité
réussit, retirez le marqueur de Désorganisation. Si elle rate, elle
garde le marqueur et reste Désorganisée. Des DRM peuvent étre
appliqués par I'intermédiaire de I'utilisation de Points de
Commandement [15.34b].

4.0 Commencer la Partie

4.1 Préparer lejeu
4.11 Choisissez le scénario que vous voulez jouer puis reportez-
vous aux Fiches de Placement de ce scénario (une pour chaque

camp). Les deux joueurs commencent par placer leurs unités sur
les Fiches de Placement.

4.12 Ensuite, les deux joueurs transférent leurs unités de départ
(at start) depuis la Fiche de Placement vers I’ endroit de la carte
indiqué pour chaque unité. Les renforts sont laissés sur les Fiches
de Placement jusqu’a leur tour d' arrivée, ou ils seront placés sur
la carte pendant la Phase de Renforts.

4.13 Les unités commencent la partie au niveau de force indiqué
sur la Fiche de Placement. Les unités qui commencent un
scénario aforce réduite sont indiquées.

4.14 Les unités aériennes disponibles au début du scénario sont
placées dans la Case Préte (Ready Box) delaZone d Aviation.

4.15 Chaque joueur met de c6té ses marqueurs d'Activation de
départ jusqu’ ala Phase d' Initiative.

4.16 Lorsque le placement des unités est terminé, commencez a
jouer en suivant la séquence de jeu.

4.2 La Séquencede Tour

Roads To Leningrad est joué en tours de jeu successifs. Chague
tour est composé de segments qui sont décrits plus bas. (Voir
aussi la Séguence de Jeu Détaillée alafin de ce livret pour plus
de détails sur les événements se déroulant au cours de chaque
Phase).

4.21 Séquence de Jeu

A. Segment Stratégique

1. Phase M étéo

2. Phase de Renforts

3. Phase de Détermination du Ravitaillement
4. Phase de Préparation Aérienne

5. Phase d'Initiative

B. Segment des Opérations
1. Séquence d’ Opérations du Premier Joueur
a. LePremier Joueur tire au sort un marqueur d’ Activation*
b. Le Premier Joueur entreprend une des trois Ségquences
d' Opérations possibles.
2. Séguence d’' Opération du Second Joueur
a. Le Second Joueur tire au sort un marqueur d’ Activation
b. Le Second Joueur entreprend une des trois Séquences
d' Opérations possibles.
3. Lesjoueurs aternent les Séquences d’' Opérations jusqu’a ce
gue toutes les Formations aient été activées.

*NOTE : Voir plus bas pour les exceptions [4.35] pour la
premiére Séquence d’ Opérations du premier tour d’un scénario.

C. Segment de Réorganisation

1. Phase du Génie

2. Phase de Réorganisation

3. Phase de Détermination de la Victoire
4. Phase de Changement de Tour

4.22 La partie se déroule selon la séquence précédente jusqu’ au
dernier tour du scénario. Ensuite on évalue la performance des
joueurs en fonction des conditions de victoire afin de déterminer
le vainqueur.
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NOTE : Certains scénarios ont des conditions de « Victoire
Immédiate » qui peut entrainer la fin du scénario avant le
dernier tour.

4.3 Formations et Activation

En général, chaque formation représente une division ou un
regroupement d’ unités historiques.

4.31 Une « Formation » est normalement composée d’au moins
un Quartier Général (QG), plus plusieurs autres unités de
différents types. Certaines Formations Allemandes ont plusieurs
QG. Certaines Formations Soviétiques n’ ont pas de QG. Chaque
Formation a une couleur différente dans la case de type (ou dans
la case de taille pour les unités avec une silhouette). Toutes les
unités appartenant a la méme Formation ont la méme couleur
dans leur case de type ou de taille.
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EXEMPLE DE FORMATION : Voici les dix unités de la 21&
Division de Chars Soviétique.

4.32 Un QG de Formation n’ appartient pas a une autre formation
supérieure.

4.33 Les unités dont la case de type ou de taille est blanche sont
des Unités d’Armée. Elles peuvent étre utilisées, dans une

certaine limite, avec n’importe quelles Formations [7.4].
donnée (plus I'unité de téte) appartiennent a la

B méme Formation, alors le QG de cette Formation
1 peut utiliser ses Points de Commandement pour
soutenir ce combat (en supposant que le QG soit

a Portée de Commandement [15.1 et 15.3]).

434 Si la majorité des unités d'une attaque

4.35 Marqueursd’Activation

a. Chaque Formation a généralement un ou plusieurs Marqueurs
d Activation (MA). Tous les MA sont mis dans une tasse, une
pour le joueur Allemand I'autre pour le joueur Soviétique.
Pendant le Segment des Opérations, les joueurs alternent letirage
au sort de leurs MA, un par un, au début de chague Séquence
d' Opérations.

Exception: Le Premier Joueur [7.12], pendant sa premiére
Séquence d' Opérations du premier tour d’un scénario [7.15] peut
choisir librement un de ses marqueurs d’ Activation au lieu de le
tirer au sort. Ensuite, tous les MA sont tirés au sort.

b. Lorsgu'un MA est tiré toutes les unités (quel que soit
I’endroit ou elles se trouvent) de cette Formation sont activées.
Cette Formation devient la Formation Active ; toutes les autres
Formations, y compris celles du méme camp, sont des
Formations Inactives, et leurs unités ne peuvent donc pas bouger.
Ne remettez pas les MA dans latasse avant la Phase d'initiative.

NOTE: S la Séguence d' Assaut est choisie, les unités des
Formations Inactives ne peuvent pas bouger, mais si elles sont

adjacentes a des Hexs du Défenseur attaqués par la Formation
Active, alors €elles peuvent participer aces combats.

EXEMPLE : C'est au tour du joueur Allemand de faire une
Séquence d' Opération. Il tire au sort un MA c'est celui de la 8e
Panzer Division. Il choisit de jouer en déclarant une Séquence
Mohile[7.21a] (Il aurait aussi pu choisir une Séquence d’ Assaut
[7.21b] ou Passer [7.21c]). Le joueur Allemand déplace les
unités de la 8¢ Panzer Division, plus toutes les Unités d’ Armées
éligibles [ 7.4] pendant ce Segment d’ Opérations.

NOTE : Dans certains scénarios, deux Formations ou plus sont
activées par un MA. Lorsgqu’un tel MA est tiré, son propriétaire
active simultanément toutes les Formations indiquées sur le MA,
et toutes les unités de QG sont éligibles pour utiliser les Points
de Commandement disponibles, par contre, pas plus d'un QG
éligible ne peut utiliser des Points de Commandement pour une
attaque donnée [ 15.33b1].

4.36 Certaines Formations ont deux MA. Ceci signifie que ces
Formations seront activées deux fois au cours du méme tour.

4.37 Dans un scénario il y aun marqueur « Activez
n'importe quelle Formation» (Activate any
Formation) pour le joueur Soviétique. Lorsqu'’il est
tiré, ce marqueur permet au joueur Soviétique
d’ activer n"importe quelle Formation disponible de
son choix, y compris une Formation qui a déja été activée au
cours de ce tour. Le joueur peut aussi choisir de placer le
marqueur « Activez n'importe quelle Formation» dans sa
Réserve d’ Activation en choisissant de Passer [7.21c]

4.38 Si toutes les unités d’ une Formation sont éliminées (ou sont
sorties de la carte), et qu'il ne doit plus en arriver en renforts
[5.2],retirez immédiatement du jeu le (ou les) MA correspondant.

439 Dans certaines circonstances, il est possible que les
Formations sur deux MA soient activées en méme temps. Ceci
est appelé « Formations Combinées» [7.3], €t ce n'est pas la
méme chose que tirer un MA qui permet I’ activation de deux
Formations ou plus [4.35b note].

5.0 Le Segment Stratégique

51Méeo

Les conditions météo ont beaucoup influencé les combats en
Russie, méme pendant les mois d'été. Les deux camps ont été
affectés. Les regles du jeu ont été écrites en prenant un temps
Clair comme base. Les autres conditions météo affectent le
ravitaillement, le mouvement des unités terrestres, et diverses
autres fonctions de jeu.

5.11 Conditions M é&éo

a. La condition météo du tour est déterminée pendant la Phase
Météo. Le joueur Allemand lance un dé et consulte les Cases de
M étéo du tour en cours, comme indiqué sur la Piste des Tours. |l
n'y apas de DRM.

b. Il y a 3 conditions météo possibles : Clair, Nuageux et Pluie.

c. La condition météo s applique sur toute |la carte pendant toute
ladurée du tour de jeu.
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d. Optionnel. La condition météo historique de chaque tour est
indiquée sur la Piste des Tours par une astérisque. Si les deux
joueurs sont d'accord, ils peuvent choisir d'appliquer les
conditions météo historiques pendant toute la partie.

5.12 Effets d’'une Mééo Nuageuse. |l n'y a pas d effets sur le
ravitaillement ni sur le mouvement terrestre. Une météo
nuageuse affecte la Coordination de Combat des unités aériennes
[voir laTable de Coordination de Combat].

5.12 Effetsd’une M ééo Pluvieuse
a. La Séquence Mobile peut étre choisie pendant un tour de
Pluie, mais ¢’ est la colonne Pluie du TET qui sera utilisée.

b. Le colt en points de mouvement pour entrer dans ou traverser
lesdiverstypes deterrains est celui indiqué dans la colonne Pluie
du Tableau des Effets du Terrain (TET).

c. Une Ligne de Ravitaillement [6.21] tracée vers une Route de
Ravitaillement voit salongueur réduite de 7 a5 hexs.

d. Les chemins sont ignorés et n'ont aucun effet sur le
mouvement ou le ravitaillement, mais les ponts qui se trouvent
sur ces chemins peuvent toujours étre utilisés.

e. les débordements sont interdit, et la TRC d’ Assaut doit étre
utilisée pour tous les combats.

f. La Pluie affecte la Coordination de Combat des unités
aériennes [voir la Table de Coordination de Combat].

5.2 Renforts

Les deux joueurs recoivent des renforts. Les renforts sont des
nouvelles unités qui arrivent depuis |’ extérieur de la zone de jeu.
L es Feuilles de Placement des scénarios donnent lesinformations
spécifiques sur les tours d entrée et la localisation des renforts
(par un bord de carte). Lorsque plusieurs localisations sont
indiquées, c'est le propriétaire des unités qui détermine combien
d'unités, s il y en a, doivent entrer dans chaque localisation
[5.224].

521 Les unités terrestres ne peuvent pas terminer leur
mouvement dans des hexs au bord de la carte de fagon a bloquer
I’ entrée des renforts de I’ autre camp.

EXEMPLE: Dans le scénario #1, les unités terrestres
Allemandes ne peuvent pas occuper |’ hex de bord de carte 3622
de facon ainterdire un des hexs d’entrée de la 183¢ division de
fusiliers Soviétiques. Les unités Allemandes peuvent occuper
I"hex 3623, adjacent al’ hex 3622.

NOTE DE JEU : Sanscetteregle, il serait possible de placer des
chaines d'unités faibles dans les hexs de bord d entrée pour
interdirel’ entrée desrenforts del’ autre camp— une pratique qui
viole la réalité tactique des deux batailles simul ées.

5.22 Procéduresd’Entrée

a. Une unité de renfort qui entre par un bord de carte ne peut le
faire que pendant sa Phase de Mouvement lorsgue sa Formation
est activée ; elle ne peut pas entrer a un autre moment.

b. Une unité de renfort paye le colt d entrée du terrain pour le
premier hex ou elle pénétre. Une unité qui entre par une route,
une voie ferrée ou un chemin peut entrer sur la carte en utilisant

le colit de mouvement applicable a la route, la voie ferrée ou le
chemin.

c. Les unités de renforts entrent en jeu une par une, et non
empilées.

5.23 Séguence de la Formation et Entrée

a. Une unité de renfort d'une Formation qui fait une Ségquence
Mobile peut utiliser toute sa CM et engager le combat, comme si
elle avait commencé sur la carte.

b. Une unité de renfort d'une Formation qui fait une Séquence
d’ Assaut entre sur la carte avec seulement la moitié de saCM et
peut engager le combat, comme s €lle avait commencé sur la
carte.

5.24 Placez les unités aériennes de renfort dans la Case Préte de
la Feuille Aérienne pendant la Phase de Renforts du Segment
Stratégique.

525 Chague joueur peut, au choix, retarder I'arrivée de
n’'importe quelle unité de renfort amie (ou groupe d’ unités) et la
faire entrer ultérieurement.

5.26 Tous les renforts sont automatiquement ravitaillés [6.0]
pendant leur tour d’ entrée.

5.27 Les QG, les Chefs et I’ artillerie en renforts ne peuvent agir
en aucune maniére avant d’ étre entrés sur la carte.

5.28 Les Unités d’ Armées en renforts (les unités avec la case de
type ou de taille en blanc) s activent automatiquement [7.42-.43]
pour entrer en jeu. Elles peuvent entrer en tant qu’ élément d' une
Formation amie activée pendant le tour de jeu ou €lles doivent
entrer.

5.29 Réserve (scénarios 1 et 2). Pendant la phase de renforts,
chague joueur peut choisir de placer autant de Formations qu'’il
le souhaite « en réserve ». Retirez les MA de ces Formations des
MA « disponibles » [7.15] et placez-les deux tours plus loin sur
la Piste des Tours. Une Formation en réserve ne peut pas étre
activée (il n’est plus possible de tirer ses MA), mais toutes ses
unités qui sont en jeu ont encore besoin d’ étre ravitaillées, se
défendent normalement, peuvent fournir du tir de soutien et des
points de commandement aux unités de leur Formation, peuvent
recevoir du SA, et subissent tous les effets du combat. Elles ne
peuvent rien faire d’ autre. Lorsque le tour contenant les MA de
la Formation en réserve sur la Piste des Tours est atteint, lesMA
sont remis avec ceux disponibles dans la tasse, ou, si le joueur le
désire, ils peuvent étre immédiatement remis en réserve.

Note : Mettre une Formation en réserve est utile pour augmenter
les chances d' activer une autre Formation plus tét. Par contre,
les unités placées en réserve seront pratiqguement hors jeu
pendant deux tours.

6.0 Ravitaillement

Le statut de ravitaillement d'une unité affecte ses capacités de
mouvement et de combat. Une unité doit étre ravitaillée pour
pouvoir se déplacer et combattre sans pénalités.

Pendant |a Phase de Détermination du Ravitaillement de chaque
tour, les deux joueurs déterminent les unités qui sont ravitaillées.
Une unité qui est ravitaillée pendant la Phase de Détermination
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du Ravitaillement reste ravitaillée constamment jusqu’alafin de
ce tour. Une unité qui n’est pas ravitaillée pendant le Phase de
Détermination du Ravitaillement reste non ravitaillée jusqu’ala
fin de ce tour, méme s elle se déplace de fagon a étre ravitaillée
pendant sa Phase de Mouvement. Tous les renforts sont
automatiquement ravitaillés pendant leur tour d’ entrée.

6.1 Restrictions sur le Ravitaillement

6.11 Une unité est ravitaillée s €elle peut tracer une Route de
Ravitaillement [6.2] a travers un chemin d’ hexs contigus jusgu’ a
une Source de Ravitaillement amie [6.3] pendant la Phase de
Détermination du Ravitaillement.

6.12 Une unité qui est ravitaillée pendant la Phase de
Détermination du Ravitaillement le reste pendant toute la durée
du tour. Retirez le marqueur de Ravitaillement de Secours ou de
Non Ravitaillement de cette unité. Si une unité ne peut pas tracer
de Route de Ravitaillement pendant la Phase de Détermination
du Ravitaillement :

a. Placez un marqueur de Ravitaillement de Secours sur I’ unité si
ellen’en apas dgaun, sinon placez un marqueur Non Ravitaillé.

b. S I'unité est déa sous un marqueur de Ravitaillement de
Secours, retournez ce marqueur sur sa face Non Ravitaillé.

c. S I'unité est d§a sous un marqueur Non Ravitaillé, ce
marqueur reste en place.

6.13 Une unité avec un marqueur de Ravitaillement de Secours
n'est pas pénalisée. Le Ravitaillement de Secours ne peut pas
durer pendant plus d'un tour.

NOTE DE CONCEPTION : Les unités gardaient généralement
une petite réserve de carburant et de munitions, qui pouvait
durer peu de temps s €lles étaient coupées de leur source de
ravitaillement.

6.14 Une unité sous un marqueur Non Ravitaillé (mais pas sous
un marqueur Ravitaillement de Secours) est pénalisée de lafagon
suivante

a. Réduisez de maitié la CM des unités avec une CM dans une
case rouge ou un cercle orange. Les unités non motorisées ne
sont pas affectées. Calculez laréduction de moitié delaCM pour
le Non Ravitaillement avant la réduction causée par la
Désorganisation [3.72a].

EXEMPLE : Une unité motorisée Désorganisée et Non
Ravitaillée avec une CM de 5 est d'abord réduite acause du non
ravitaillement a 2.5 PM. Gardez la fraction. Ensuite, la
Désorganisation réduit sa CM de 2 PM de 2.5 a4 0.5 PM.

b. Réduisez sa VE de un (1), ceci est cumulatif avec laréduction
de—2 alaVE acause de la Désorganisation [3.72b].

c. Réduisez saforce d attaque imprimée de moitié (arrondissez a
I"inférieur).

d. Si I'unité est de I'artillerie, elle garde sa force de soutien.
Lorsqu’ elle apporte sa force de soutien (si elle n’est pas sous un
marqueur Désorganisé) et qu’ elle est retournée pour tirer, elle ne
peut plus étre remise sur son coté soutien jusqu’ ace qu’ elle soit a
nouveau ravitaillée [12.13€].

e. Elle ne peut pas commencer ou terminer la construction d’ une
fortifications [14.24].

f. Si I’unité est une unité motorisée avec une CM dans une case
rouge, €lle ne peut pas participer a un Débordement ni faire de
Mouvement de Réaction.

6.15 Une unité ne peut pas étre éiminée par mangue de
ravitaillement.

6.2 Chemins de Ravitaillement

Un Chemin de Ravitaillement est un chemin d’ hexs contigus ne
contenant pas d' unités de combat ennemies, et aucun hex ne doit
étre contesté ou sous contrle ennemi [3.12]. Une Route de
Ravitaillement est composée d'une Ligne de Ravitaillement
tracée depuis I'unité soit directement vers une Source de
Ravitaillement, soit vers une Route de Ravitaillement qui mene a
une source de ravitaillement amie.

6.21 Ligne de Ravitaillement. Une Ligne de Ravitaillement ne
peut pas faire plus de sept (7) hexs de long, depuis I'unité
jusgu’a une Route de Ravitaillement (ne comptez pas I'hex
occupé par I'unité). Si il Pleut, ou s n'importe quel hex de la
ligne de ravitaillement est un hex de marais, réduisez lalongueur
de la Ligne de Ravitallement a 5 hexs. Une Ligne de
Ravitaillement ne peut pasinclure :

a. Un hex d'étang (sauf le long d’une route, d’' une voie ferrée ou
d’un chemin, auquel caslalongueur de laligne de ravitaillement
est auss réduite a5 hexs).

b. Un coté d'hex de riviere ou de lac (sauf en passant par un
pont), ou

c. Unefortification ennemie.

EUPFLY FOAE

EXEMPLE DE LIGNE DE RAVITAILLEMENT : Lestrois unités
Allemandes sont ravitaillées. L'unité A est a 7 hexs d' une Route
de Ravitaillement—notez que I'unité C permet a la Ligne de
Ravitaillement de passer dans un hex adjacent a une unité
ennemie [6.24]. L'unité B a une Ligne de Ravitaillement de 5
hexs—e maximum autorisé si la Ligne de Ravitaillement passe a
travers un hex d’ étang.

6.22 Route de Ravitaillement : Une Route de Ravitaillement
amie est composée de n’importes quels hexs de routes majeures
ou mineures connectés menant a une Source de Ravitaillement
amie, dont chague hex est vide d'unités de combat ennemies et
de fortifications ennemies terminées, et dont chaque hex vide
n'est pas contesté ou sous contrdle ennemi. Le réseau routier
peut étre d’ une longueur illimitée.
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Important: Les Routes de Ravitaillement ne peuvent pas étre
tracées atravers des c6tés d'hexs de ruisseau ou riviere sans pont.

NOTE : Pensez a placer une unité de pont [16.2] pour permettre
la continuité d’ une Route de Ravitaillement.

6.23 Les chemins ne peuvent pas servir de
Routes de Ravitaillement pour les unités avec
une CM dans une case rouge ou un cercle
orange, mais le peuvent pour toutes les autres
unités par temps Clair ou Nuageux.

TRAIL

NOTE : Les chemins sont totalement ignorés lorsqu’il Pleut
[5.13d].

6.24 Un Chemin de Ravitaillement (une Ligne de Ravitaillement
et une Route de Ravitaillement) ne peut étre tracé a travers un
hex en ZDC ennemie qui si une unité de combat amie occupe cet
hex.

6.3 Sour ces de Ravitaillement

6.31 Les Sources de Ravitaillement Allemandes et Soviétiques
sont toutes imprimées sur la carte. Une source amie pour un
joueur ne peut jamais étre amie de |’ autre joueur, méme s elle
est capturée. Si elle est capturée, une Source de Ravitaillement
cessera d' étre une Source de Ravitaillement, mais si €elle est a
nouveau capturée par le joueur ami, elle fournira & nouveau du
ravitaillement & partir de la prochaine Phase de Détermination du
Ravitaillement.

6.32 Les unités disponibles, mais actuellement hors carte, sont
toujours supposées ravitaillées lorsqu’ elles sont hors carte. Toute
unité de renfort est automatiquement ravitaillée pendant toute la
durée du tour ou €lle entre sur la carte.

7.0 Opérations

7.1 Initiative

7.11 Pendant la Phase d'Initiative du Segment Stratégique, les
deux joueurs lancent un dé pour déterminer qui obtient
I"initiative.

7.12 DRM d’Initiative. Comptez un DRM de +1 pour chague
Séquence Passe [7.21c] qu'a pris votre adversaire pendant le
dernier tour. Si nécessaire, placez des marqueurs Allemands et
Soviétiques quelconques sur la piste des PV pour indiquer le
nombre de Séquences Passe qui ont été prises.

7.13 Le joueur dont le résultat modifié est le plus élevé gagne
I"initiative. En cas d'égalité, le joueur qui avait I'initiative au
tour précédent la garde. Le joueur qui a l'initiative devient le
Premier Joueur pendant le Segment d’ Opérations. L’ autre joueur
devient le Second Joueur. Ces roles pourront étre inversés au
tour suivant, et peuvent changer a chaque tour au cours d'une
partie.

7.14 Pendant la Phase d’ Initiative, le Premier Joueur place tous
ses MA disponibles dans une tasse. Il ne peut en omettre aucun.
Le Second Joueur en place le méme nombre plus un dans sa
propre tasse. Les MA en exces seront utilisables au tour suivant.
Un joueur ne peut pas examiner les MA que son adversaire n'a
pas choisi.

EXEMPLES:

(1) Le joueur Allemand a I'initiative et place ses 4 MA dans la
tasse ; le Soviétique en a 7 de disponibles mais ne peut en placer
que 5 (4 + 1 = 5); ses sixieme et septieme MA de son choix,
seront hors jeu pour ce tour.

(2) Le joueur Soviétique a I'initiative et doit mettre ses 7 MA
dans la tasse ; comme I’ Allemand n’en a que 4, il les place tous
dans la tasse.

7.15 Le Premier Joueur, uniquement pendant sa premiere
Séquence d Opérations du premier tour d'un scénario peut
regarder ses marqueurs d' Activation avant de les mettre dans la
tasse, et en choisir librement le premier qu’il tire. Tous les MA
restant des deux camps sont mis dans des tasses séparées pour le
tirage au sort.

7.2 Activation et Séquences d’ Opérations
Pendant le Segment d' Opérations, les deux joueurs déplacent
leurs unités et engagent le combat par I'intermédiaire du
processus d' activation. Les unités doivent d’abord étre activées
par le tirage d’'un MA pour pouvoir bouger et attaquer. Les
joueurs alternent I’ activation de leurs Formations. Lorsque les
deux joueurs ont terminé toutes leurs activations et ont bougé ou
attagué avec toutes les unités qu'ils voulaient, le Segment
d’ Opérations est terminé.

7.21 Procédure. Au début de sa Séquence d Opérations, le
joueur actif tire au sort un MA de satasse (voir I exception plus
haut (7.15) pour la premiére Séquence d’ Opérations du premier
tour d'un scénario). Il note la (ou les) Formations Actives
indiquées sur I'MA sans les révéler a son adversaire. Ensuite il
choisit une des trois Séquences d' Opérations que toutes les
Formations activées par ce MA devront suivre : Mobile, Assaut
ou Passe. || déclare ensuite verbalement la Séquence qu'il désire
et, s c'est Mobile ou Assaut, il révele le MA. La (ou les)
Formations ainsi « Activées» deviennent les Formations
Actives.

Lejoueur actif entreprend une des trois Séquences d’ Opérations,
qui sont détaillées plus loin. (voir la page de Séquences
d' Opérations pour une liste plus détaillée des événements de
chague phase).

NOTE SUR LA TERMINOLOGIE : Les Séquences Mobiles et
d’ Assaut ne sont pas forcément associées aux Tables de Résultat
des Combats Mobiles et d’ Assaut (TRC). La TRC d’ Assaut sert a
déterminer I'issue des combats uniquement pendant la séquence
d'Assaut. La TRC d'Assaut ou Mobile détermine I'issue du
combat pendant la séquence Mobile.

a. SEQUENCE MOBILE
1. Phase de Mouvement (CM total e autorisée)
2. Phase de Réaction Ennemie
a. Refus du Combat
b. Mouvement de Réaction
c. Pas de Retraite
3. Phase de Combat (TRC Assaut ou Mobil€)

NOTES:
1) Toutes les unités de la Formation Active peuvent bouger et
attaquer ; suivez les étapes de la page de Séguence d’ Opérations.
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2) Les unités d'une Formation amie Inactive ne peuvent ni
bouger ni attaquer.

3) Les unités de la Formation Active peuvent utiliser toute leur
Capacité de Mouvement.

4) Les unités motorisées qualifiées peuvent Déborder.

5) Les attaques peuvent étre faites en utilisant la TRC d’ Assaut
ou Mobile (certaines conditions de combat forcent a utiliser la
TRC d' Assaut, voir 10.32).

6) La Ségquence Mobile peut étre choisie pendant un tour de
Pluie, mais utilisez la colonne Pluie du TET pour déterminer les
codts en points de mouvement. Les Débordements ne sont pas
autorisés par temps de Pluie. Toutes les attaques doivent étre
résolues en utilisant la TRC d’ Assaut.

7) Aucune fonction du génie n’ est autorisée.

8) Comme les unités peuvent utiliser toute leur CM, la
Coordination est plus difficile pour I’ attaquant et le défenseur.
Reportez-vous a la Table de Coordination pour les DRM
négatifs.

b. SEQUENCE D’'ASSAUT
1. Phase du Génie
2. Phase de Mouvement (demi CM)
3. Phase de Réaction Ennemie
a Refus du Combat
b. Mouvement de Réaction
c. Pas de Retraite
4. Phase de Combat (TRC d’ Assaut uniquement)

NOTES:
1) Toutes les unités de la Formation Active peuvent bouger et
attaquer, suivez les étapes de la page de Séquence d’ Opérations.

2) Les unités des autres Formations amies ne peuvent pas
bouger, mais peuvent participer aux combats, si toutes les
obligations [10.1] sont remplies.

3) Les unités de la Formation Active peuvent dépenser jusgu’ala
moitié (gardez les fractions) de leur CM imprimée (ne réduisez
pas de moitié une fois de plus si I'unité est sous un marqueur
00S), mais avec une pénalité supplémentaire de deux PM si
I’unité est sous un marqueur Désorganisé [3.72a].

4) Tous les combats terrestres utilisent la TRC d’ Assaut.
5) Les Débordements ne sont pas permis.
6) Toutes les fonctions du génie sont autorisées.

7) Comme les unités ne peuvent dépenser que Y2 CM, la
Coordination est plus facile pour I'attaguant et le défenseur.
Reportez-vous ala Table de Coordination pour les DRM positifs.

c. SEQUENCE PASSE

1. Placez le MA dans la Réserve d’ Activation (pour une tentative
ultérieure de Combinaison de Formations [7.3]).

2. Phase du Génie (placement des unités de pontonniers et
relocalisation uniquement).

NOTES:
1) Aucune Formation n'est activée; le joueur laisse son MA
retourné, hors de la vue de son adversaire.

2) Le joueur actif place son MA dans la Réserve d Activation
[7.22] pour éventuellement I'utiliser plus tard en tentant de
Combiner des Formations [7.3].

3) Pendant une Séquence Passe, aucune unité terrestre ne peut
bouger ni attagquer.

4) Le placement/relocalisation des unités de pontonniers est la
seule fonction du génie autorisée.

7.22 Réserve d'Activation. Chague joueur a une case sur la
carte appelée ‘Réserve d'Activation’ (Activation Pool). Si un
joueur a dga un MA dans sa Réserve d'Activation lorsqu’il en
tire un autre, il choisit le MA a jouer. Il peut jouer I'un ou
I’autre, et laisser |"autre dans la Réserve d' Activation, ou aorsil
peut tenter d’ activer les deux Formations simultanément [7.3]. 11
ne peut pasy avoir plusd’'un MA dans la Réserve d' Activation a
lafin d’une Séquence.

7.23 Lorsque le Premier Joueur a terminé sa Premiére Sequence
d' Opérations, le Second Joueur fait sa premiere Séguence
d' Opérations. Les joueurs aternent les Séquences d’ Opérations
jusgu’a ce que tous les MA aient été tirés et joués. Lorsque tous
lesMA ont ététirés et joués, le Segment d’ Opérations du tour est
terming, et le jeu passe au segment de Réorganisation.

7.24 Un joueur ne peut pas refuser de joueur un MA disponible;;
par contre, il peut refuser de bouger ou d attaquer avec la
Formation que représente ce MA lorsqu’ elle est activée.

NOTE : Un joueur qui tire un MA pour lequel il n'y a aucune
unité sur la carte peut choisir n'importe quelle séguence bien
guerien ne se passera sur la carte. Les unités de cette Formation
peuvent étre des renforts choisis pour entrer en jeu plustard.

7.25 Un joueur qui aencore plus d'un MA atirer, aprés que son
adversaire ait tiré tous ses MA, continuera a tirer ses MA un par
un, en activant les Formations restantes |’ une apres | autre, avec
des Séquences d’ Opérations séparées. Son adversaire ne fait pas
de Séquence Passe si il n'apas de MA atirer ; il est suppose étre
inactif (pas d' activité). Un joueur ne peut pas continuer a retenir
un MA au delade lafin du tour.

7.26 Ne remettez les MA dans la tasse que pendant la Phase
d’Initiative.

NOTE DE CONCEPTION : L’activation représente la capacité
des équipes de commandement et de communication. L’ ordre (ou
la séquence) d’ Activation des Formations représente le chaos du
champ de bataille, ou le fait qu’'une Formation ait recu des
ordres et les exécute. Lorsqu’il y a beaucoup de Formations
dans un rayon de commandement ami, il y aura des temps morts
dans les actions. Un manque de ravitaillement par exemple,
affectera certainement ce que vos unités peuvent faire, mais pas
forcément comment elles ont essayé. Une bonne direction ou de
bonnes communications se traduisent par plus de marqueurs
d’activation par Formations. Un joueur obtient I'initiative pour
faire quelques activités, pas pour nerien faire. L’initiative a une
relation avec I’ Activation, mais seulement pour aider a décrire
comment se déroulent les événements.
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7.3 Combinaison de Formations
7.31 Un joueur qui adéjaun MA dans sa Réserve d’ Activation a
trois choix lorsqu’il en tire un autre.

1. Il peut joueur le MA de la Réserve d’Activation et y placer
celui qu'il vient juste detirer, ou

2. 11 peut joueur le MA qu'il vient detirer en laissant I'autre MA
dansla Réserve, ou

3. Il peut tenter de combiner les deux MA, de fagon a activer les
deux Formations simultanément.

7.32 Lacombinaison peut étre tentée uniquement si les deux MA
représentent des Formations différentes. Si ils représentent la
méme Formation, un des MA doit étre utilisé pour activer la
Formation pendant la Séquence d’ Opérations en cours, et |' autre
MA est laissé dans la Réserve d' Activation.

7.33 Procédure de Combinaison : Suivez cette procédure pour
déterminer s les deux Formations peuvent é&tre activées
simultanément.

a. Lejoueur actif déclare qu'il tente une combinaison.

b. Il dévoile un des MA.

c. Il lance un dé et gjoute la Valeur de Combinaison se trouvant
sur le MA dévailé, plus tous les DRM de chef applicable
[15.33€], pour obtenir un résultat.

d. Si le résultat modifié est huit (8) ou plus, aors les deux
Formations sont activées. Aucune Formation ne peut attaquer
avec |'autre (Exception : Séquence d’' Assaut) ni soutenir |’ autre,
mais les deux peuvent bouger et attaquer dans I’ ordre choisi par
leur propriétaire.

7.34 Une Formation dans la Réserve d’'Activation qui rate sa
combinaison peut réessayer au cours dune Ségquence
d' Opérations amie ultérieure pendant le méme tour. Ou, son
propriétaire peut délibérément I'activer au début de n’importe
quelle Séquence d’ Opérations amie, au lieu detirer un autre MA
de sa tasse. Un échec pour combiner des Formations lorsque le
dernier MA ami est tiré signifie que la Formation dans la
Réserve d'Activation est activée séparément, pendant la
prochaine Séquence d’ Opérations amie.

7.4 Activation des Unitésd’ Armée

Toutes les unités avec une case de taille ou de type en blanc
représentent des unités d’ Armée. Les unités d’ Armée étaient des
unités de soutien indépendantes, fréguemment assignées et
réassignées a différentes Formations au cours d' une bataille.

7.41 Les unités d’Armée sont activées uniquement par une
Formation Active. Les unités d’Armée ne peuvent pas étre
activées séparément.

7.42 Les unités d’ Armée peuvent étre activées (ou tenter une
activation) deux fois par tour, et peuvent étre actives pendant
deux Séguences d’ Opérations différentes pendant le méme tour,
en tant qu’ é éments de deux Formations différentes (ou deux fois
de la méme Formation). Optionnel : Aprés la premiére
activation/tentative, placez un marqueur Premiere Activation
(First Activation) sur I'unité d’Armée; aprés la seconde
activation/tentative, retournez le marqueur sur saface Activation

Finale. Retirez tous les marqueurs d’ Activation pendant le
Segment de Réorganisation).

7.43 Les Points de Commandement ne peuvent pas étre dépensés
pour fournir des DRM aux activations des unitésd’ Armée [7.45].

7.44 Une Formation active peut activer une unité d Armée
automatiquement si :

a. L’unité d’ Armée n’a pas de marqueur d’ Activation Finale, et

b. I'unité d’ Armée est a Portée de Commandement [15.15] d’un
QG de Formation actif.

7.45 Une Formation active peut tenter d'activer une unité
d’Armée en dehors de sa Portée de Commandement, mais
seulement s cette unité d’Armée n'a pas de marqueur
d Activation Finale et s elle réussit un test de VE. N’ oubliez pas
d appliquer les réductions de VE pour les statuts Désorganisé et
Non Ravitaillé. Si I'unité d’ Armée rate son test de VE, elle n’est
pas activée et ne peut ni bouger ni attaquer pendant la Séquence
d’ Opérations en cours. Placez un marqueur Premiére Activation
ou Activation Finale dessus (recommandé). Le QG Actif ne peut
pas utiliser ses PC pour cette activation puisgue I’ unité est hors
de portée.

7.46 Une unité d Armée activée fait partie de la Formation
Active pour le reste de la Séguence d’ Opérations pour toutes les
regles, y compris pour étre une unité de téte. Placez un marqueur
Premiére Activation ou Activation Finale dessus (optionnel).

8.0 Mouvement desUnités Terrestres

Pendant la Phase de Mouvement de sa Séquence d’ Opérations,
un joueur peut déplacer autant d’unités éligibles qu'il le désire.
Le mouvement est affecté par le ravitaillement, le terrain, la
météo, les ZDC ennemies et les Séguences d' Opérations. Le
mouvement des unités motorisées peut aussi se dérouler pendant
le Mouvement de Réaction [9.3]. Le Refus du Combat [9.2], la
Retraite [11.3 et 11.5] et I' Avance Aprés Combat [11.6] ne sont
pas considérés comme un « mouvement » et ne coltent donc pas
de PM.

8.1 Redtrictions sur le Mouvement

8.11 Déplacez les unités ou les piles une par une d'un hex aun
hex adjacent. Chague unité dépense des points de mouvement
(PM) de sa capacité de mouvement (CM) pour entrer dans
chaque hex. Voir le Tableau des Effets du Terrain (TET) pour le
co(t en PM des divers types de terrains. Une unité ne peut pas
sauter par-dessus un hex. Il n'y a pas de limite au nombre
d’ unités pouvant passer par un méme hex.

8.12 Les unités peuvent se déplacer ensemble en pile.
Lorsqu’ une pile commence son mouvement, laCM de la pile est
celle de I'unité la plus lente de cette pile. Les piles ne peuvent
pas «récupérer » des unités pendant leur mouvement.
Lorsqu’ une pile a cessé son mouvement, d’ autres unités peuvent
entrer dans son hex (en respectant les limites d’ empilement). Les
unités laissées derriere elle par une pile ont terminé leur
mouvement pour cette phase. Les unités dans une pile qui ne
s'est pas encore déplacée peuvent quitter la pile seules, ou en
piles plus petites.

8.13 Une unité ne peut se déplacer qu’ une seule fois pendant une
Phase de Mouvement. Elle ne peut jamais dépenser plus de PM
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gue sa CM, et elle ne peut pas entrer dans un hex s elle n'a pas
suffissmment de PM pour cela. |l n'y a pas de « mouvement
minimum d’un hex », ceci peut vouloir dire qu'al’ occasion, une
unité ne pourra pas du tout se déplacer. Les PM inutilisés ne
peuvent pas étre économisés pour les tours futurs, ni transférés a
d’autres unités. Une unité n’ est jamais obligée de se déplacer.

8.14 Une unité qui bouge ne peut jamais entrer dans un hex
contenant une Unité de Combat ennemie (Exception:
Débordement [8.6]). Elle peut entrer dans ou traverser un hex
occupé par des Unités de Combat amies ou rejoindre une Unité
de Combat amie dans un hex.

8.15 Les Unités Non Combattantes ne peuvent pas étre déplacées
pour se retrouver adjacentes a des Unités de Combat ennemies, a
moins de se déplacer avec une Unité de Combat amie ou de
rejoindre une Unité de Combat amie dans un tel hex.

8.16 En dehors de la réduction de moitié de la CM pour les
unités motorisées et des unités avec de I’ équipement lourd qui
sont Non Ravitaillées, et I'interdiction pour ces premiéeres
d'engager un Débordement ou un Mouvement de Réaction, il n'y
a pas d autres effets du ravitaillement sur le mouvement. Toutes
les unités peuvent volontairement se déplacer vers un hex ou
elles seraient Non Ravitaillées a partir d’un hex ou elles sont
ravitaillées.

8.2 Effetsdes ZDC sur le M ouvement

8.21 Une unité dépense un point de mouvement supplémentaire
(+1 PM) pour entrer dans une ZDC ennemie (Exception : 9.34),
quel que soit le nombre d'unités ennemies projetant une ZDC
dans cet hex, méme s I'hex est déja occupé par d’ autres unités
amies. Si I'unité n’a pas suffisasmment de PM pour entrer dans
I"hex ou traverser le coté d'hex, alors elle ne peut pas entrer dans
cet hex.

8.22 Lorsgu’une unité est entrée dans une ZDC ennemie, elle
doit stopper son mouvement pour le reste de la Phase de
M ouvement, a moins que cette unité n’ait une CM dans une case
rouge. Si elle a suffisamment de PM, une unité avec une CM
dans une case rouge peut continuer de se déplacer, méme pour
entrer dans un hex adjacent se trouvant également en ZDC
ennemie, mais elle ne peut pas utiliser le colt de mouvement des
routes, chemins et voies ferrées pour se déplacer directement
d'une ZDC aune autre.
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EXEMPLE : Les hexs grisés représentent les ZDC ennemies. Les
bataillons de bicyclettes et d'artillerie doivent sarréter en
entrant dans la ZDC ennemie. Le bataillon motorisé, grace asa
CM dans une case rouge, peut se déplacer atravers les ZDC
ennemies en payant +1 PM pour chaque hex en ZDC traversé.

8.23 Pour les unités qui commencent leur Phase de Mouvement
déja dans une ZDC ennemie ;

a. Les unités avec une CM dans une case rouge peuvent entrer
dans un hex adjacent, y compris dans une ZDC ennemie, en
payant le colt normal du terrain et le PM supplémentaire, et (si il
reste suffissmment de PM) elle peut continuer de se déplacer
dans d’ autres hexs adjacents également en ZDC ennemie.

b. Séquences Mobiles ou d' Assaut : Toutes les autres unités
dépensent leur CM disponible pour entrer dans un hex adjacent
également en ZDC ennemig, et ne peuvent donc pas continuer de
se déplacer apres étre entrées dans cet hex (en supposant que leur
CM soit suffisante pour couvrir le colit nécessaire en PM).

c. Il n"y apas de colt en PM pour quitter une ZDC ennemie.

8.24 Les ZDC amies n'affectent pas le mouvement de vos
propres unités.

8.3 Effetsdu Terrain sur le Mouvement

La Légende du Terrain identifie tous les types de terrains, et le
Tableau des Effets du Terrain (TET) donne les divers codts en
PM qu'une unité doit dépenser pour entrer dans ces types de
terrains.

8.31 Chaque hex contient un ou plusieurs types de terrains.
Lorsqu’un hex contient plus d'un type de terrain, appliquez ce
qui suit :

a. Si I’hex contient plus d'un type de terrain naturel, alors |’ hex
entier est supposé comme étant du type de terrain ayant le co(t
de mouvement le plus élevé. Les unités qui ne se déplacent pasle
long d'une route, d'une voie ferrée ou d'un chemin payent le
colt en PM du terrain le plus cher (Exception : 8.344a).

EXEMPLE : Pour un hex contenant du terrain clair et un
marais, appliquez le colt du marais. Par temps Clair, une unité
d'infanterie qui ne se déplace pas sur une route payerait 2 PM
pour entrer dans un hex contenant du terrain clair et un marais,
car le colt du marais, 2 PM, est plus élevé que celui du terrain
clair, 1 PM.

b. Si I"hex contient un marqueur de fortification ennemie, les
unités payent le colt de lafortification en plus du co(t du terrain.

8.32 Une unité ne peut pas entrer dans un hex si il nelui reste pas
suffisamment de PM pour entrer dans |'hex et traverser le coté
d'hex.

8.33 Routes et Chemins. Une unité qui se déplace d'un hex de
route ou de chemin directement a un autre hex de route ou de
chemin adjacent, en passant par un cété dhex traversé par le
symbole de route ou de chemin dépense des PM en fonction du
codt de la route ou du chemin dans |"hex ou €elle entre, et ignore
I"autre terrain présent dans |’ hex.

NOTE : Il y atroistypes de routes différents : routes principales,
routes secondaires et chemins. Elles ont toutes un colt en PM
différent, en fonction de I'unité qui se déplace, des conditions
météo, et du type de I’ autre terrain dans |’ hex.
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8.34 Bois
a. Le colt en PM des bois est toujours ajouté au colt de I’ autre
terrain dans |’ hex.

EXEMPLES: Par temps Clair, un hex de terrain clair avec un
boiscolte 1 + 1 PM = 2 PM ; un terrain difficile avec un bois
colte 2 + 1 PM = 3 PM. Par temps de Pluie, un hex de terrain
difficile avec un bois co(te a une unité motorisée 3+ 1 PM = 4
PM.

b. Quelle que soit la météo [8.4], ignorez I'effet des bois lors
d'un déplacement le long d'une route, d'un chemin, ou d' une
voie ferrée.

NOTE : Le colt en PM pour se déplacer lelong d’ une route peut
étre plus éevé pour les types de terrains autre qu'un terrain
clair.

8.35 Voies Ferrées. Les unités peuvent se déplacer lelong d’ une
voie ferrée comme le long d'une route [8.33] s €lle permet de
réduire le colt en PM ; sinon, ignorez la (voir le TET). Il n'y a
pas de mouvement en train.

NOTE DE CONCEPTION: Pendant la majeure partie de
I’année, et a peu prées dans toute la Russie, les voies ferrées
étaient doublées d’une route, ce qui facilitait le mouvement de
tous les types d’ unités. Le mouvement le long d’une voie ferrée,
méme pour les camions et les unités hippomobiles, était souvent
plus facile que sur les routes cabossées, surtout dans les régions
mar écageuses et par temps de pluie. C'est ainsi parce que le lit
des voies ferrées était plus souvent sec et dur a cause de la
surélévation du terrain.

ferrée ou un chemin qui traverse un ruisseau ou une riviere par
un pont, il Ny a as de colt supplémentaire pour traverser le
ruisseau ou lariviére en passant par ce pont.

Important! S il n'y a pas de symbole de pont sur la carte, alors
c'est qu'il n'y a pas de pont et les unités doivent payer des PM
supplémentaires pour traverser le ruisseau ou la riviere, méme
en se déplacant sur une route ou un chemin (Exception : unités
de pontonniers [16.2]).

c. Toutes les unités avec une silhouette de véhicule et toutes les
unités avec de |’ équipement lourd (CM dans un cercle orange) ne
peuvent pas traverser un coté d'hex de riviére sans pont, en aucun
cas. Les autres unités avec une CM dans une case rouge le
peuvent mais doivent dépenser toute leur CM pour cela, ce qui
veut dire queles doivent commencer leur mouvement
adjacentes a lariviére (elles peuvent aussi avancer apres combat
[11.6] atravers un coté d'hex deriviere).

8.37 Etang

a. Les unités motorisées et celles avec de I" équipement lourd ne
peuvent pas entrer, avancer, quitter ou retraiter dans ou atravers
un hex d’ étang, sauf par un c6té d'hex traversé par une route, une
voie ferrée ou un chemin.

b. Toutes les unités non motorisées (sauf la cavalerie) dépensent
toute leur CM pour entrer dans un hex d’' étang par un c6té d'hex
qui n'est pas traversé par une route, une voie ferrée ou un
chemin, et ne peuvent donc pas continuer a se déplacer apres étre
entrées dans cet hex. (En supposant que leur CM soit suffisante
pour couvrir le colt nécessaire en PM ; sinon elles ne peuvent
pas du tout entrer dans I'hex). Les unités de cavalerie peuvent
entrer et sortir d'une série d'hexs d'étang s elles ont
suffissmment de PM pour le faire.
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8.36 Ruisseaux, Riviéreset Ponts

a. Les ruisseaux et les rivieres sont sur les cotés d'hexs. Une
unité dépense des PM pour traverser les cotés d'hexs en plus du
co(t du terrain de |’ hex ou €elle entre.

b. Les ponts sont représentés sur la carte l1a ou la plupart des
routes et certains chemins traversent des cotés d'hexs de
ruisseaux et de rivieres. En se déplacant sur une route, une voie

EXEMPLE DE MOUVEMENT : Le colt pour entrer dans
chaque hex, ou pour traverser un coté d'hex de ruisseau est
indiqué sur la carte. La météo est Claire. L'unité A a de
I’ équipement lourd et dépense ses 5 PM pour bouger de deux
hexs. L'unité B dépense 6 PM—notez que le chemin colte ¥PM
dans les hexs clairs et 1 PM dans les autres terrains. L' unité 7
paye 7 PM pour traverser un hex de marais et un hex de marais
boisé. Notez que I" hex difficile boisé colite 3 PM pour y entrer et
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que I'hex d'étang est interdit aux unités motorisées. L unité D
dépense 6 PM, mais notez que le chemin traversant le ruisseau
n'a pas de pont, donc elle doit payer +1 PM pour traverser.

8.4 Effetsdela M ééo sur le Mouvement

8.41 Le TET contient des colonnes séparées a utiliser pour le
temps Clair/Nuageux ou Pluvieux. La Pluie est évidemment le
pire temps pour le mouvement. En plus d’'augmenter le colt en
PM de la plupart des terrains, la Pluie force aussi certains types
de terrains a agir commesi ils étaient un terrain encore pire pour
le mouvement et pour d’ autres effets.

EXEMPLE : S la météo actuelle est Pluie, le colt pour entrer
dans un terrain Difficile passe de 2 a 3 PM pour les unités
motorisées.8.42 En se déplacant le long d’un chemin par temps
de Pluie, ignorez le colt de mouvement du chemin et utilisez
celui del’autreterrain del” hex (ignorez les bois) pour déterminer
le colt d'entrée de cet hex (plus les colts des cotés d'hexs
applicables).

8.5 Equipement Lourd

Les unités avec de I'équipement lourd (CM dans un cercle
orange) utilisent la méme colonne que les unités motorisées sur
le TET pour déterminer le colt de mouvement des divers types
de terrains, mais elles ne sont pas éligibles pour le Mouvement
de Réaction, le Refus du Combat, les Débordements ou I’ Avance
Aprées Combat.

NOTE DE CONCEPTION : Les éléments de QG des divisions
d’infanterie Allemandes et surtout les formations d artillerie
(ARKO) tombent aussi dans cette catégorie, a cause de leurs
grands nombres de chariots tirés par des chevaux. Les éléments
de QG de la plupart des divisions de fusiliers Soviétiques,
d'autre part, sont non motorisés, parce qu'’ils avaient un impact
logistique moindre, et étaient moins dépendants des services et
du ravitaillement de I’arriére.

8.6 Débordements

Un débordement est une tentative pour vider un hex occupé par
I’ennemi au cours d’un mouvement. Bien qu'il ressemble a un
combat [10.0], le Débordement fait partie du mouvement. Un
Débordement se produit lorsque I'unité (ou la pile) se déplace.
Les unités peuvent étre capable de continuer leur mouvement
apreés un Débordement réussi. Toute unité terrestre (en dehors
des pontonniers et des chefs) peut étre Débordée.

8.61 Le Débordement n’est autorisé que pendant une Phase de
Mouvement amie d une Séguence Mobile. Il n'est pas autorisé
pendant une Séquence d’ Assaut. L"hex qui subit le Débordement
est appelé Hex du Défenseur. Les unités éigibles peuvent faire
un ou pluseurs Débordements pendant leur Phase de
Mouvement, s elles ont suffissmment de PM pour cela et
attaquer pendant la Phase de Combat. Utilisez la TRC Mobile
pour résoudre chaque Débordement.

NOTE : Le Débordement n’est pas une Attaque Déclarée[9.1] ;
par conséquent le défenseur ne peut pas faire un Refus de
Combat [9.2], ni un Mouvement de Réaction [9.3], ni choisir Pas
de Retraite [9.4].

8.62 Toute unité blindée (force d' attaque en rouge), de blindés
Iégers ou de voitures blindées avec une silhouette de véhicule ou
une unité de cavalerie qui n'est ni Non Ravitallée ni

Désorganisée peut étre capable de faire un Débordement. Une
pile d’ unités peut étre capable de faire un débordement s :

a. Toutes les unités de la pile qui déborde sont des unités avec
une CM dans une case rouge et/ou des unités de cavaerie au
début du mouvement, et qu'il y a au moins une unité blindée
(force d'attague en rouge), de blindés légers ou de voitures
blindées avec une silhouette, ou une unité de cavalerie dans la
pile;

b. Toutes les unités de la pile commencent la Phase de
Mouvement ensemble dans le méme hex.

c. Lapile laisse derriere elle toutes les unités avec une CM dans
un cercle orange et les unités non motorisées et toutes les autres
unités inéligibles dans I'hex d'ou elle a commencé son
mouvement ;

d. Lapile ne récupere pas des unités au cours de son mouvement.

NOTE: Une unité (ou une pile) en défense peut subir un
débordement par deux unités (ou piles) successives (ou plus)
éligibles.

8.63 Le Débordement colte 1 PM en plus du colt normal pour
entrer dans I’'Hex du Défenseur (par contre, ne payez pas le +1
PM pour les ZDC ennemies projetées dans I’ Hex du Défenseur).
Toutes les unités de la pile doivent avoir suffisasmment de PM
pour faire le Débordement. Les unités les plus lentes peuvent
cesser leur mouvement.

8.64 RedtrictionsduesalaMétéo et au Terrain
a. On ne peut pas faire de Débordements par temps de Pluie.

b. Les Débordements ne peuvent pas étre faits a travers des cotés
d'’hexs de rivieres (méme avec un pont), ni a travers tout coté
d'hex dont latraversée est interdite a une ou plusieurs des unités
en Débordement.

c. Les Débordements ne peuvent pas étre faits dans les hexs
contenant ce qui suit :

étang

ville

fortification ennemie terminée

d. Une unité ne peut pas déborder depuis un hex se trouvant dans
une ZDC ennemie projetée depuis plusieurs hexs.

e. Si un Débordement est fait le long d’'une route, d’'une voie
ferrée ou d'un chemin, utilisez le cot de mouvement applicable
aux types de terrains pour entrer dans I’ Hex du Défenseur.

8.65 Les Débordements peuvent étre faits avec n'importe quel
rapport, a partir de 1 : 4. La Coordination des Unités de Combat
[10.44] n’est pas applicable aux Débordements, et aucun test de
VE n'est fait.

8.66 Limitations de Soutien au Débor dement
Le joueur Allemand peut allouer un maximum d'une unité
aérienne A en Soutien Aérien pour chaque tentative de
Débordement.
Aucune unité aérienne Allemande B (bombardier) ne peut
fournir de soutien lors d’ un Débordement.
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Aucune unité aérienne Allemande de chaque type ne peut
fournir de soutien a un Hex de Défense que le joueur
Soviétique tente de Déborder.

Aucun soutien aérien Soviétique n’'est autorisé pendant un
Débordement, que ce soit en attaque ou en défense.

LeTir de Soutien d’ Artillerie n’ est autorisé pour aucun camp
lors d’un Débordement.

Exception : Une unité d' artillerie dans I'Hex du Défenseur peut
fournir du Tir de Soutien automatiquement et a pleine puissance,
si I"Hex du Défenseur contient également au moins une Unité de
Combat n’ étant pas une unité d' artillerie.

8.67 Procédur e de Débordement

a. La force qui Déborde commence son mouvement ou se
déplace dans un hex adjacent al’Hex du Défenseur, en payant les
colts de ZDC s c’est applicable, puis en payant +1 PM pour le
Débordement, et les codts du terrain pour entrer dans I’Hex du
Défenseur.

b. Les deux camps choisissent leur Unité de Téte.

c. Additionnez les Forces d' Attaque et de Défense de chaque
camp, calculez le rapport de forces.

d. Allouez le Soutien Aérien pour les Allemands (si ce sont les
Allemands qui se déplacent) et déterminez la coordination du
soutien [10.41].

e. Déterminez lesDRM :
Terrain (terrain dans |’ hex et coté d'hex)
Calcul du Différentiel de VE [10.61c]
Bonus d’ Armes Combinées [10.61f]
Soutien Aérien Allemand [13.23]

NOTE : les DRM de Débordements peuvent différer de ceux du
combat régulier.

f. Lancez un dé, appliquez le DRM net, et consultez la TRC
mobile pour obtenir le résultat.

0. Lesjoueurs retirent les pertes. Les unités en défense forcées de
retraiter par la TRC sont retraitées de deux hex par I’ attaquant (le
joueur qui fait le Débordement) avec une route de retraite 1égale.
Toutes les unités qui retraitent a cause d’un Débordement sont
automatiquement Désorganisées. Placez un marqueur de
Désorganisation dessus.

NOTE : L’attaquant n'est pas obligé de choisir la route de
retraite la plus favorable si il en existe plusieurs, et il peut
choisir uneroute deretraite qui entraine I’ élimination des unités
qui retraitent. Le Débordement est un outil treés puissant dans
I'arsenal del’ attaquant.

h. Si le Débordement réussit a vider I'Hex du Défenseur de
toutes les unités ennemies, déplacer la pile qui Déborde dans
I"'Hex du Défenseur sans colt supplémentaire en PM (il a dgja
€té payé pour faire le Débordement). Ignorez les colits des ZDC
ennemies pour entrer dans |’ Hex du Défenseur.

i. Lapile peut maintenant continuer a se déplacer dans la limite
de la CM qu'il lui reste. Par contre, si I'Hex du Défenseur ou
vient juste d entrer la pile venant de Déborder est dans une autre
ZDC ennemie, dors la force qui Déborde doit soit Déborder
I"hex projetant laZDC, soit cesser son mouvement.

868 S le Débordement ne réussit pas a vider I'Hex du
Défenseur des unités ennemies, la pile cesse son mouvement
dans I'hex adjacent a I'Hex du Défenseur, et perd un pas (au
choix du propriétaire), en plus des pas déja perdus a cause de la
TRC. Ignorez lesrésultats deretraite pour I’ attaguant sur laTRC.
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EXEMPLE: Une pile Allemande avec 6 PM fait un
Débordement. Elle commence sa Phase de Mouvement sur un
chemin, atrois hexs de distance d’ une pile Soviétique qui serala
cible du débordement. La pile Soviétique se trouve sur le méme
chemin, avec deux hexs de distance entre les piles. La pile
Allemande dépense 1 PM pour traverser les deux hexslelong du
chemin (/2 PM par hex), 1 PM pour entrer dansla ZDC de la
pile Soviétique, 1 PM pour entrer dans |’ Hex du Défenseur via le
coté d'hex de chemin (parce que c'est un hex de bois), et 1 PM
pour faire le Débordement, soit un total de 4 PM dépensés pour
faire un Débordement. Une ZDC Soviétique s éendant dans
I"'Hex du Défenseur a partir d'un hex adjacent al’arriere n'a
aucun effet et est ignorée. S le Débordement est réussi et que la
pile qui Déborde occupe I’ Hex du Défenseur, elle peut continuer
son mouvement car il [ui reste 2 PM.
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9.0 Actions Avant le Combat

La résolution du combat est précédée d’une série d’ actions qui
vont définir son déroulement.

Déclaration du Combat

Refus du Combat

Mouvement de Réaction

Déclaration Pas de Retraite

9.1 Déclaration du Combat

Le combat se déroule entre des unités ennemies dans des hexs
adjacents. L’attaque est toujours volontaire. Les Unités de
Combat amies ne sont jamais forcées d'attaguer les unités
ennemies. Les unités ne sont pas obligées d attaquer toutes les
unités ennemies auxquelles elles sont adjacentes, ou qui
projettent des ZDC dans des hexs contenant des unités de
I attaquant.

9.11 A lafin de chaque Phase de Mouvement amie, |e joueur en
mouvement déclare les hexs ennemis qu'il vaattaquer, et désigne
les unités amies qui attaquent.
- Les unités dans une pile peuvent attaquer différents hexs
adjacents.
Les hexs inoccupés et les hexs ne contenant qu’ une unité de
chef/pontonnier ne peuvent pas étre attaqués.
En utilisant la Séquence d’ Assaut, les unités appartenant a
des Formations Inactives peuvent étre désignées pour
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participer a des attagues contre des Hexs du Défenseur
adjacents par les unités de la Formation Active.

9.12 Il ne peut pasy avoir plus d’ un hex ennemi attaqué au cours
d'un combat. Placez des marqueurs d Attaque Déclarée sur
chaque unité (ou pile) qui attaque. Positionnez les fleches vers
I'hex attaqué (I’'Hex du Défenseur). Les hexs ennemis sans
marqueur d’' Attaque Déclarée pointant vers eux ne peuvent pas
étre attaqués.

NOTE : Plusieurs marqueurs d’ Attaque Déclarée peuvent étre
placés dans le méme hex, sur chaque groupe d' unités qui attaque
un hex différent.

9.13 Un Hex du Défenseur peut étre attaqué par autant d’ unités
gu'il est possible d’amener dans les six hexs adjacents, avec un
éventuel Tir de Soutien d'artillerie et un Soutien Aérien (tous
étant sujets ala Coordination de Combat [10.4]).

9.14 Les unités avec une force d' attaque de zéro ne peuvent ni
déclarer ni participer a un combat. Toute unité (ou pile) dont la
force d' attaque totale a été réduite a moins de un (1) a cause de
réductions de moitié [3.5] ne peut pas attaquer.

9.15 Une unité ne peut pas attaquer dans un hex ou a travers un
coté d' hex atraverslequel elle ne peut pas passer.

Exception : L’artillerie peut étre capable d’ apporter son soutien
a toute Attague Déclarée a portée, quel que soit le terrain dans
I'Hex du Défenseur [12.18].

EXEMPLE : Une unité avec une silhouette de véhicule ou une
unité non artillerie avec sa CM dans un cercle orange ne peut
attaquer dans un hex d'étang que par un cété d'hex de route ou
de chemin, et ne peut attaquer atraversun coté d'hex deriviere
guesi il y aun pont.

9.16 Lorsque les marqueurs d' Attaques Déclarées ont été placés,
I attaque est irrévocable. L'Hex du Défenseur doit étre attaqué
par toutes les unités ayant déclaré un combat contre lui (2 moins
que les unités dans I'Hex du Défenseur n'aient fait un Refus de
Combat [9.2]).

9.2 Refus du Combat
9.21 Aprés que toutes les attaques aient été déclarées, le
défenseur peut choisir de Refuser le Combat dans tous les Hexs
du Défenseur éligibles. Les conditions d’ éigibilité sont :
Toutes les unités dans I'Hex du Défenseur ont leur CM dans
une case rouge ou sont de la cavalerie.
Aucune unité dans I'Hex du Défenseur n’ est Désorganisée.

9.22 Le Refus du Combat n’est pas un mouvement. C'est une
forme de retraite [11.3].

9.23 Procédure
a. Faites un test de VE avec I’Unité de Téte dans I'Hex du
Défenseur. Aucun DRM n'est utilisé.

b. Si letest de VE rate, I'unité ou la pile reste ou elle est et doit
se défendre.

c. Si letest de VE réussit, le propriétaire fait retraiter I’ unité ou
lapile entiére de deux hexs[11.314d).

d. Maintenant I’ attaquant peut avancer des unités dans la limite
d empilement dans I'hex libéré. Retirez tous les marqueurs
d' Attaque Déclarée de cette force en attaque. Les unités en
attague de cette Attague Déclarée ne peuvent pas déclarer ni
participer a un autre combat pendant cette Phase de Combat (en
effet, leur combat a déja été résolu).

9.24 Une pile qui réussit un Refus de Combat ne peut pas
terminer sa retraite dans un hex qui est lui méme la cible d’une
Attaque Déclarée ; bien qu’ elle puisse passer atravers un tel hex
au cours de saretraite.

9.25 Le Refus du Combat ne peut pas se produire si la route de
retraite doit passer par un hex vide en ZDC ennemie.

Enemy 3341
Unil H

EXEMPLE DE REFUS DE COMBAT : Le joueur Soviétique a
engageé trois attaques—A, B et C. Le joueur Allemand ne peut
pas utiliser le Refus de Combat en A parce que Sses unités sont
entourées par des ZDC ennemies. || ne peut pas utiliser le Refus
de Combat en B parce que son unité n'a pas sa CM dans une
case rouge et n'est pas non plus une unité de cavalerie. |l peut
utiliser le Refus du Combat en C et le fait. Il utilise I'unité de
reconnaissance comme Unité de Téte et fait un test de VE. Un
résultat de 1 a 6 permettra au joueur Allemand de retraiter les
deux unités de deux hexs. Les unités peuvent retraiter vers des
hexs séparés.

9.26 Les unités qui retraitent a cause d’'un Refus de Combat ne
pourront pas ensuite faire de Mouvement de Réaction pendant la
Phase de Réaction de cette Séquence.

9.3 Mouvement de Réaction
Le mouvement de réaction se déroule apres le Refus du Combat.
La Réaction est toujours déterminée sur une base unité par unité.

9.31 Le défenseur peut déplacer toutes ses unités éligibles (sauf
les QG), de la maitié de leur CM. Les unités sous un marqueur
Désorganisé ou Non Ravitaillé ne sont pas éligible.

9.32 Une unité est dligible si :
Elle est dans les deux hexs d'un Hex du Défenseur, mais
n’ occupe pas elle méme un Hex du Défenseur.
Elle asa CM dans une case rouge.
Elle n'est pas sous un marqueur Désorganisé ou Non
Ravitaillé.
Elle fait partie de la méme Formation que I'Unité de Téte
dans I'Hex du Défenseur, ou elle est une Unité d'Armée
éligible.
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Elle n'est pas dans une ZDC ennemie (pour le Soviétique ;
les unités Allemandes peuvent se trouver dans une ZDC
Soviétique).

Elle n’ a pas déja tenté un Refus de Combat pour ce tour.

NOTE : Cette phase donne au défenseur |’ opportunité de réagir
localement au combat. S il n'y a pas d attaques déclarées,
aucun Mouvement de Réaction n’est possible. Notez égal ement
gue la méme unité peut étre éligible plusieurs fois au Mouvement
de Réaction au cours d’un méme tour.

9.33 Procédure

a. Faites un test de VE pour chaque unité dans|’ hex de Réaction.
Des DRM peuvent étre appliqués grace a |’ utilisation de Points
de Commandement [15.33c].

" 1

it

EXEMPLE DE MOUVEMENT DE REACTION: ['unité
Allemande A est attaquée et le joueur Allemand souhaite utiliser
le Mouvement de Réaction. Les unités C et D ne sont pas
éligibles. C appartient & une Formation différente del’ unité dans
I"Hex du Défenseur, et D n’est pas dans les 2 hexs d'un Hex du
Défenseur. L' unité B est éligible parce que, étant Allemande, elle
peut réagir dans une ZDC ennemie, mais elle n'est pas choisie.
L'unité E est aussi éligible, donc le joueur Allemand fait un test
de VE, et réussit avec un résultat de 1 a 6. La tentative est
réussie, ce qui permet au joueur Allemand de déplacer I’ unité E
de 3 PM (la moitié de sa CM). L'unité n'est pas abligée de
renforcer I'Hex du Défenseur—elle peut méme s éoigner. Elle
ne peut pas entrer dans les hexs grisés parce qu'elle ne peut
entrer dans un hex adjacent al’ennemi que si celui-ci contient
une unité amie.

b. Si letest de VE rate, I unité en réaction reste dans son hex, et
ne peut plus faire d’ autres tentatives pour cette phase.

9.34 Pendant le Mouvement de Réaction, une unité ne peut entrer
dans un hex adjacent al’ennemi quesi :
Elle a suffissmment de points de mouvement disponibles, et
Une unité de combat amie occupe déja cet hex.
L’ entrée est soumise aux limites d’ empilement. Si elle entre dans
un hex occupé par une unité amie dans une ZDC ennemie, elle
ne paye pas le colt en PM pour entrer dans la ZDC, mais elle
s arréte immédiatement.

9.35 Le Mouvement de Réaction ne doit pas forcément se faire
vers un Hex du Défenseur, ni méme vers un combat. Une unité
ne peut pas Réagir dans un hex ou a travers un coté d'hex
contenant un terrain interdit a cette unité.

9.4 Déclaration « Pasde Retraite »
9.41 L’option Pas de Retraite permet au défenseur d' éviter de
retraiter aprés un combat, mais avec un éventuel codt en pertes
supplémentaires [11.41]. Le défenseur peut tenter de ne Pas
Retraiter si :
L"Hex du Défenseur contient au moins deux pas de force, et
L"Hex du Défenseur contient une Fortification.

9.42 Procédure

a. Faites un test de VE pour I'unité de Téte dans I'Hex du
Défenseur. Des DRM peuvent étre appliqués en utilisant des
Points de Commandement [15.33a] et doivent I é&re si I'Unité de
Téte est sous un marqueur OoS et/ou Désorgani sé.

b. Si letest de VE est réussi, placez un marqueur Pas de Retraite
(No Retreat) dans I'Hex du Défenseur.

c. Si letest de VE est raté, faites |esretraites normalement si cela
se produit au cours du combat.

9.43 Le marqueur Pas de Retraite indique :
a. Appliquez un DRM +1 au dé de résolution du combat.

b. L'unité (ou le groupe d'unités) en défense perd un pas
supplémentaire si le résultat de la TRC indique une retraite
(résultat « R»). Appliquez cette perte a I'Unité de Téte du
Défenseur [11.42b].

c. Les unitésdans|’Hex du Défenseur ne retraitent pas.

10.0 Combat

Le joueur en train de faire une Séquence d Opérations (et qui
vient juste de placer ses marqueurs d Attaques Déclarées) est
I’ attaquant. L'autre joueur est le défenseur, quelle que soit la
situation stratégique globale. L’attaquant résout ses attaques
déclarées individuellement, dans |’ ordre qu’il désire.

10.1 Redtrictions sur les Attaques
10.11 Aucune unité ne peut attaquer ou se défendre plus d'une
fois par Phase de Combat de la Séguence d’ Opérations en cours.

NOTE : Il est possible pour les unités d'attaquer deux fois ou
plus par tour—une fois (ou plus, selon le nombre de MA de la
Formation) lorsqu’ elles sont activées, et une ou plusieurs autres
fois lorsgu’'elles sont adjacentes a des Hexs du Défenseur
attaqués par des autres Formations amies activées en utilisant la
Séquence d'Assaut. Il est aussi possible pour les unités du
défenseur d'étre attaquées plusieurs fois au cours d'un tour,
selon le nombre de Formations activées qui choisissent
d attaquer un Hex du Défenseur donné.

10.12 Une unité (ou une pile) sans marqueur d’ Attaque Déclarée
ne peut pas attaquer.

Exception: Les unités d'artillerie peuvent fournir un Tir de
Soutien [10.42 et 12.1].

10.13 Une unité ne peut pas diviser sa Force d’ Attague entre
différents combats, ni la préter a d’ autres unités.

10.14 Une Attaque Déclarée ne peut étre dirigée que contre un
seul Hex du Défenseur alafois (pas de combat multi-hexs).
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10.15 Une unité en défense ne peut pas étre attaquée seulement
par de |’ artillerie ou de I’ aviation.

10.16 Toutes les unités dans un Hex du Défenseur se défendent
avec une seule Force de Défense combinée. L’ attaquant ne peut
pas attaquer des unités individuelles dans une pile, et le
défenseur ne peut pas empécher une unité dans une pile de
participer a un combat.

10.17 Retirez les marqueurs d'Attague Déclarée avant la
Coordination de Combat de cette attagque.

10.18 Apres avoir retiré les marqueurs d’' Attaque Déclarée,
I attaquant désigne une Unité de Téte pour cette attaque [10.44].

10.2 Effetsdu Terrain sur les Combats

10.21 Une unité en défense bénéficie de la protection du terrain
dans|’hex qu’ elle occupe, ainsi que du terrain se trouvant sur les
cotés d'hexs par lesquels elle est attagquée.

10.22 Le défenseur regoit les DRM cumulatifs suivants gréace au
terrain :

a. N'appliquez qu'un seul DRM pour le terrain de I'Hex du
Défenseur, mais toujours le plus favorable si plusieurs types de
terrains existent dans I’ Hex du Défenseur.

b. Appliqguez un DRM pour une Fortification dans I'Hex du
Défenseur.

c. Appliquez le DRM du coté dhex, s toutes les unités non
artillerie qui attaquent le font a travers ce type de c6té d'hex.

NOTE DE CONCEPTION : Tous les combats sont censés se
dérouler dans I'Hex du Défenseur. Le terrain du coté d'hex
représente un obstacle pour entrer dans cet hex, par conséquent
cela aide ala défense.

10.23 Le terrain dans les hexs occupés par les unités qui
attaquent n’a aucun effet sur le combat.

Exception : Les unités motorisées et celles avec de I’ équipement
lourd attaquant depuis un hex d’ étang [10.26].

10.24 Le ravitaillement et le terrain peuvent réduire de moitié la
force d’ attaque de I’ attaquant une ou plusieurs fois. Toute unité
(ou pile) réduite a moins de un (1) point de force d' attaque ne
peut plus attaquer (parce que les fractions sont ignorées [3.54]).

10.25 Rivieres et Combat. La force dattague de toutes les
unités n’ étant pas de I’ artillerie est réduite de moitié (arrondi a
I"inférieur) lorsqu’ elles attaquant a travers des cotés d'’hexs de
riviere, qu’il y ait ou non un pont. La force de soutien de
I’artillerie N’ est pas affectée par uneriviére.

10.26 Etangs et Combat. Les unités avec leur CM dans une case
rouge et les unités n’ étant pas de I’ artillerie avec leur CM dans
un cercle orange peuvent attaquer dans ou depuis un hex d’ éang,
mais seulement a demi puissance (arrondie a I'inférieur), et
uniquement a travers un coté d'hex traversé par une route, un
chemin, ou une voie ferrée. Si I'unité attaque depuis un hex
d'étang et dans un hex d’ étang également, elle n’est réduite de
moitié gu'une seule fois. Cette réduction de moitié est
cumulative avec la réduction pour lesrivieres [TET].

10.27 Laforce de soutien des unités d' artillerie n’ est pas réduite
de moitié si elles se trouvent dans un hex d’ étang.

10.28 La force de soutien de I’artillerie de I’ Attaguant et du
Défenseur est réduite de maiti€ lorsque :
L"Hex du Défenseur est un étang.
L'Hex du Défenseur est un marais, et que la condition météo
est Pluie.

10.3 Choix dela TRC

10.31 Il n'y aura qu’une seule des deux Tables de Résultats des
Combeats (TRC) d' utilisée pour chague combat. C'est I attaquant
qui détermine la TRC a utiliser pour chaque combat.

10.32 LaTRC d'Assaut est obligatoire :
Pendant une Séquence d’ A ssaut
Pendant un tour de Pluie
Laforce de I’ attaguant ne contient pas de blindés
L"Hex du Défenseur contient une ville, une colline, un étang
ou une Fortification
Toutes les unités attaquent a travers un coté d'hex deriviere

10.33 L’ attaquant peut choisir la TRC mobilesi :
L’utilisation de la TRC d'Assaut n’'est pas obligatoire
[10.32].
Au moins une des unités qui attaguent est une unité blindée.

10.4 Coordination du Combat

La coordination entre les unités est essentielle pour réussir une
attague ou une défense. Le jeu représente ceci en demandant une
coordination (tests de VE) pendant le combat. L’ attaquant peut
faire jusgu’a trois tests de Coordination de Combat par combat
(pour le Soutien Aérien (SA), I'Artillerie, et les Unités de
Combat). Le défenseur peut faire jusgu'a deux tests de
Coordination de Combat par combat (pour le SA et I’ Artillerie).
Quand les joueurs font leurs tests de VE, reportez-vous a la
Table de Coordination de Combat.

NOTE SUR LA TERMINOLOGIE : Les unités d'artillerie sont
des Unités de Combat, mais pour les régles des tests de
Coordination, la coordination de |’ artillerie est faite séparément
des autres Unités de Combat. Lorsque vous voyez le terme
Coordination des Unités de Combat, il concerne toutes les unités
n’ étant pasdel’ artillerie—esunitésd' artillerie, si il y en a, sont
couvertes par la Coordination d’ Artillerie.

10.41 Coordination du Soutien Aérien

a. Chague joueur (I'attaquant en premier) engage ses unités
aériennes en Soutien Aérien (SA) [13.2] pour I'Attaque
Déclarée. Les unités aériennes en SA sont placées dans |’ Hex du
Défenseur. Lorsque les unités en SA sont placées, elles ne
peuvent pas étre retirées avant la résolution de cette Attaque
Déclarée ; on ne peut pas non plus en rgjouter.

NOTE DE JEU : S les deux joueurs sont d'accord, on peut
ajouter un peu de brouillard de guerre sur le SA si les joueurs
allouent secrétement leurs unités aériennes achaque SA, puisen
révélant simultanément le nombre d’ unités engagées par chaque
joueur.



Roads to Leningrad

22

10.42 Coordination d’ Artillerie

a. Chague joueur indique les unités d'artillerie éligibles [12.13]
qui vont tenter de fournir un Tir de Soutien al’ Attaque Déclarée,
puis choisit I'Unité d artillerie de Téte (attaquant en premier).

b. Ensuite, chaque joueur fait un test de VE en utilisant I’ Unité
d artillerie de Téte (attaquant en premier) et en appliquant les
DRM des Points de Commandement, de la Séquence Mobile ou
d'Assaut, et de I'Hex du Défenseur s il contient des bois. Les
résultats s appliquent a toutes les unités d' artillerie fournissant
un Tir de Soutien ala méme Attague Déclarée.

Exceptions: Une unité d' artillerie dans I’'Hex du Défenseur est
toujours Coordonnée, et une unité d'artillerie de I’ attaquant
adjacente al’Hex du Défenseur est toujours Coordonnée [12.17].

c. Résultatsdela Coordination d’Artillerie

- Sil'unité d' artillerie de Téte réussit son test de VE, toutes les
unités d' artillerie en attaque peuvent utiliser leur pleine force
de soutien.
Un résultat modifié supérieur alaVE del’ unité d’ artillerie de
Téte mais inférieur & 10 réduit de moitié (arrondie a
I"inférieur) laforce de soutien de toutes les unités d' artillerie.
Cette réduction peut se cumuler avec une réduction pour tir
dans un hex d'étang ou de marais pendant un tour de Pluie.
Chague unité d'artillerie réduite peut toujours apporter au
moins un point de force de soutien, méme si elle est réduite
deux fois.
Un résultat modifié de 10 ou plus signifie qu’ aucune unité
d'artillerie ne peut apporter sa force de soutien a ce combat.

d. Quel que soit le résultat du test de VE, chague unité
d artillerie ayant participé est retournée sur sa face « Fired »
apres larésolution de I’ Attague Déclarée.

e. La force de soutien d'artillerie totale ajoutée a chague camp
pour un combat donné ne peut pas dépasser la force de combat
terrestre totale de ce combat [12.13f].

EXEMPLE : Un Hex du Défenseur contient des Unités de
Combat avec une force de défense de cing. Deux unités
dartillerie amie avec une force de soutien de 4 chacune sont &
portée et I’ unité de Téte réussit sont test de VE. Bien que les deux
unités aient une force de soutien totale de 8 a apporter a I'Hex
du Défenseur, seuls 5 de ces points pourront étre utilisés parce
gu'il n'y a que cing points de force de défense dans I'Hex du
Défenseur.

10.43 Coordination d es Unités de Combat du Défenseur. Le
défenseur ne fait jamais de test de Coordination des Unités de
Combat.

10.44 Coordination des Unités de Combat del’ Attaquant.

a. Si toutes les Unités de Combat de I'attaquant sont dans le
méme hex et quaucune n'est Désorganisée, elles sont
automatiquement Coordonnées. Le test de VE n'est pas effectué.

b. Sinon, I attaquant fait un test de VE avec son Unité de Combat
de Téte.
Si I’attaque fait partie d'une Séquence Mobile, I'Unité de
Combat de Téte est une unité de la Formation Active, ou une
unité d’ Armée éigible. Un QG de Formation Active a portée
peut dépenser ses Points de Commandement pour modifier le
test de VE.

Si I’attagque fait partie d’ une Séquence d' Assaut, I’ Unité de
Combat de Téte peut étre de la Formation Active, ou une
Unité d’Armée digible. Pour qu'un QG de la Formation
Active puisse dépenser ses Points de Commandement afin de
modifier le test de VE, plus de lamoitié des unités participant
al’attaque doivent étre de la Formation Active (car des unités
de Formations Inactives adjacentes a I'Hex du Défenseur
peuvent aussi participer). Si I'unité réussit son test de VE,
aucun gjustement n'est fait pour ce combat.

Si I'unité rate son test de VE, ajoutez un DRM +2 au dé de
résolution du combat [10.61g].

c¢. Voir la Table de Coordination de Combat pour les DRM de
Coordination :
Points de Commandement.
Séquence Mobile ou d' Assaut.
L es unités de combat de I’ attaquant n’ éant pas de I’ artillerie
occupent 3 hexs ou plus.

10.5 Détermination du Rapport de Forces
10.51 Calcul de la Force Finale. L'attaquant et le défenseur
additionnent respectivement leurs forces d’ attaque et leurs forces
de défense, de lafagon suivante :

a. Additionnez toutes les Unités de Combat participant au
combat. Certaines unités (ou piles) en attaque pourront avoir leur
force de combat réduite de moitié. Les réductions de moitié sont
cumulatives, certaines unités ou piles pourront étre réduites de
moitié plusieurs fois [3.5].

b. Additionnez la force de soutien des unités d' artillerie [12.1].

10.52 Calcul du Rapport de Forces. Divisez la force totale de
I attaquant par laforce totale du défenseur pour obtenir le rapport
de forces. Arrondissez toujours le résultat en faveur du
défenseur, vers la colonne de rapport la plus proche sur la TRC.

EXEMPLES: 8 points de force d attaque contre 2 points de
force de défense donne un rapport de 4:1; 8 contre 3 donne
2:1; 8 contre4 donne 2:1 ; 8 contre 5 donne 3:2.

10.53 Rapports de For ces Spéciaux

a. Le rapport de forces minima pour pouvoir déclarer une
attague (avant que I'artillerie n'ait été engagée, et avant le
Mouvement de Réaction du défenseur) est 1:4 [10.52]. Les
rapports finaux inférieurs a 1:4 entrainent un résultat
automatique A2R (TRC Mobile) ou un résultat A2Rd (TRC
d' Assaut).

b. Les rapports de forces finaux supérieurs a 7:1 sur la TRC
d’ Assaut sont résolus dans la colonne 7:1.

c. Les rapports de forces finaux supérieurs a 8:1 sur la TRC
Mobile sont résolus dans la colonne 8:1.

d. L’ attaguant ne peut jamais réduire volontairement le rapport
de force d' une attaque.

EXEMPLE : L’ attaquant ne peut pas déclarer une attaque a 2-1
alorsqu’il a un rapport de 3-1.
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10.6 Résolution du Combat
Lorsque toutes les Coordinations de Combat et les calculs de
rapport de forces sont effectués, I’attaquant calcule les DRM
applicables au combat, puis le résout.

10.61 DRM de Combat. Déterminez les DRM pour :
a. Leterrain (hex et coté d'hex) [voir le TET].

b. Les Fortifications dans I’ Hex du Défenseur : +1 DRM.

c. Calcul du Différentiel de VE. Comparez laVE del’Unité de
Combat de Téte dans I'hex de I’ attaquant a celle de I'Unité de
Combat de Téte dans I’'Hex du Défenseur. L’ unité de Téte doit
étre celle utilisée pour la Coordination. Si laVE du défenseur est
supérieure acelle de I’ attaquant, il y auraun DRM positif (+) ; si
laVE del’attaquant est supérieure, il y auraun DRM négatif (-).
Le DRM est éga a la différence entre les deux VE. N'oubliez
pas de prendre en compte les statuts de Désorganisation et de
Non Ravitaillement pour déterminer la VE des unités.

EXEMPLE : L'Unité de Combat de Téte de |’ attaquant a une VE
de 5, et celle du défenseur est de 7. Soustrayez I’ attaquant du
défenseur (7-5 = 2). Ce qui donne un DRM +2 pour |’ attaquant.

d. Soutien Aérien de I’ Attaquant et du Défenseur [13.23].

e. L'Hex du Défenseur contient un marqueur Pas de Retraite
[9.4] : +1 DRM.

f. Bonus d’ Armes Combinées (BAC). Appliquez un DRM de
—1 au combat si toutes ces conditions sont remplies :

1. La force de I'attaguant contient une ou plusieurs unités
blindées avec une force d’ attaque en rouge.

2. Laforce de I’ attaguant contient aussi une ou plusieurs unités
de motos, d'infanterie motorisée, de génie motorisé, ou de
reconnaissance (pas de voitures blindées). Ce type d'unité et
I’unité blindée ne sont pas obligés de se trouver dans le méme
hex.

3. Le défenseur n’a pas d'unités blindées, anti-chars, ou anti-
aériennes lourdes.

4. Letemps est Clair ou Nuageux.

5. Le défenseur n'est pas dans un étang, une ville, ou une
Fortification terminée.

6. Les unitésdéfinies en 1 et 2 ci-dessus n' attaquent pas atravers
un coté d'hex deriviére et ne sont pas Désorganisées [3.72h].

g. Coordination d’Unités de Combat Ratée. Si I'attaquant a
raté son test de VE de Coordination d’ Unités de Combat [10.44],
appliquez un DRM +2 au combat.

h. Effets du Génie en Attaque. Appliquez un DRM -1 lorsque
laforce de I’ attaguant contient une unité du génie (des unités du
génie supplémentaires n’ ont pas plus d' effet), et que le défenseur
recoit un DRM pour les villes ou les Fortifications. Appliquez
aussi les Effets du Génie lorsqu’ une unité du génie participe a
une attaque a travers un coté d'hex de ruisseau et que le
défenseur obtient le DRM du ruisseau. Les Effets du Génie ne
s appliquent pas aux Débordements. Le génie du défenseur n'a
aucun effet.

10.62 DRM Net. Calculez le DRM net. Chaque DRM +1 annule
un DRM -1. Le DRM fina sera positif ou négatif apres
I’annulation de tous les DRM opposés. Le DRM final ne peut pas
étre supérieur a+5 ni inférieur a5 ; ignorez les DRM qui font
dépasser cette limite.

10.63 Lancez un dé. L’attaguant lance un dé a dix faces, et
modifie le résultat avec le DRM net. Croisez le résultat avec la
colonne de rapport de forces fina sur la TRC appropriée.
Appliquez immédiatement le résultat du combat aux unités
impliquées avant de passer alarésolution d’un autre combat.

11.0 Résaultats du Combat

11.1LirelaTRC

11.11 Interprétez les résultats de la TRC de la fagon suivante :

A = Attaquant. Leslettres et chiffresapresle‘A’ concernent les
unités de I’ attaquant.

D = Défenseur. Leslettres et chiffres aprésle ‘D’ concernent les
unités du défenseur.

R = Retraite. Toutes les unités de la force affectée doivent
retraiter [11.3], amoins qu'’ elles ne soient sous un marqueur Pas
de Retraite [9.4].

E = Eliminé Toutes les unités de la force affectée sont
éliminées.

1, 2, 3. 1, 2 ou 3 pas (comme indiqué) sont perdus par la force
affectée. L'unité terrestre de Téte de la force affectée doit
toujours subir le premier pas de pertes (Exception : Attrition des
blindés [11.12]).

d = Désorganisé. Toutes les unités affectées sont Désorganisées
(attaquant ou défenseur, selon le camp qui subit le résultat [3.7].

11.12 Attrition des Blindés. Les cases grisées dans les deux
TRC obligent a perdre des blindés s la force de I’ attaquant
contient un ou plusieurs pas blindés (force d’ attague en rouge) et
si une ou plusieurs unités dans I’ Hex du Défenseur ont leur force
de défense en rouge. Si ces conditions sont remplies, le premier
pas perdu par I’ attaquant doit étre un pas blindé, quel que soit le
type de I’ Unité de Téte pour cette attaque (Exception a 3.43hb). Si
la TRC ne cause aucune pertes a I’ attaguant, un pas blindé doit
néanmoins étre perdu.

EXEMPLE : Une pile Soviétique contenant une unité blindée a
deux pas et une unité non blindée (I’ Unité de Téte) attaque une
unité anti-aérienne Allemande (force de défense en rouge) avec
un rapport de 3:1 sur la TRC d'Assaut. Le dé modifié donne un
5, ce qui donne un résultat ‘DR’ avec une case grisée. L’ unité
anti-aérienne Allemande retraite, mais acause de la case grisée,
I”unité blindée Soviétique doit perdre un pas, bien que la TRC
n'ait demandé aucune perte al’ attaquant.

11.13 Les unités d'artillerie de I'attaquant qui ne sont pas
adjacentes a I'Hex du Défenseur, et les unités d'artillerie du
défenseur qui ne sont pas dans I'Hex du Défenseur ne sont
jamais affectées par un résultat de combat ; elles ne retraitent pas
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et n"avancent pas non plus ; €lles ne sont pas Désorganisées ; et
ne perdent pas de pas[12.16].

11.2 Pertesau Combat

11.21 Lorsgue la TRC le demande, le propriétaire des unités
retire un certain hombre de pas de sa force totale, et non de
chague unité dans laforce.

a. Le processus d' application de chaque pas de pertes a une unité

varie en fonction du nombre de pas possédé par cette unité.

- Lorsgu’une unité a un pas prend une perte, retirez-ladu jeu.
L orsgu’ une unité a deux pas prend son premier pas de pertes,
retournez-la sur sa face réduite. Un second pas de perte
I’élimine du jeu.

b. Ces types d’ unités n’ont qu’un seul pas :

QG

unités d' artillerie

unités de combat avec une force sur un seul c6té du pion.
c. Lorsqu’ un résultat combat entraine I’ éimination d’ une unité,
retirez-la du jeu. Toute unité devant perdre plus de pas qu'elle
N’ en possede est retirée du jeu.

11.22 Pertes de I'Unit é de Té&te. L'Unité de Téte de chaque
camp doit normalement subir le premier pas de pertes demandé
par laTRC.

Exception : Cases de résultats grisées sur laTRC [11.12].

11.23 Pertes avec I'Option Pas de Retraite. En plus de toutes
les autres pertes, si laforce en défense est sous un marqueur Pas
de Retraite, et que le résultat du combat indique une Retraite du
Défenseur, alors la force en défense doit perdre un pas
supplémentaire [11.41 et 11.42b).

11.24 Pertes Réduites. Si un camp possede moins de pas que ce
qui est indiqué par le résultat numérique (ce qui I'élimine
entierement, en ignorant les pertes en exces), alors les pertes
subies par le camp adverse sont réduites de un. Ceci n’annule pas
I" attrition des blindés.

11.3 Retraites

Lorsqu’un résultat de combat oblige des unités a retraiter, leur
propriétaire déplace les unités affectées individuellement (ou en
pile—obligatoire si le premier hex de Retraite est un hex vide en
ZDC ennemie) d'un ou deux hexs, dans n'importe quelle
direction I’ éoignant del’Hex du Défenseur. Une unité incapable
de retraiter en respectant les restrictions suivantes est éliminée.

Exception : Pendant un Débordement, c’est |’ attaquant qui fait
retraiter les unités affectées.

11.31 Différencesde TRC
a. Les Retraites générées par la TRC Mobile ou un Refus de
Combat [9.22] doivent étre de deux hexs.

b. Les Retraites générées par la TRC d' Assaut peuvent étre d’un
ou deux hexs, au choix du propriétaire des unités.

c. Quelle que soit la TRC utilisée, aucune Retraite ne peut
dépasser deux hexs.

11.32 Les Retraites ne sont pas des mouvements, et ne coltent
donc pas de PM. Par contre, une unité ne peut pas retraiter a

travers un coté d'hex ou dans un hex qui lui est interdit lorsd'un
mouvement normal. Elle ne peut pas non plus quitter la carte ni
traverser des hexs contenant des Unités de Combat ennemies.

11.33 Une unité peut retraiter a travers un hex contenant des
unités amies, méme si cela entraine une violation temporaire des
limites d’ empilement. Une unité ne peut pas terminer saretraite
en dépassant les limites d’empilement. Si c'est le cas, le
propriétaire des unités qui retraitent doit en éliminer
suffisamment pour respecter lalimite d’ empilement.

11.34 Une unité ne peut pas terminer sa Retraite dans une ZDC
ennemie, @ moins gqu’ une unité amie ne soit dgja présente dans
cet hex. Les unités amies annulent les ZDC ennemies pour les
regles de Retraite.

11.35 Une unité peut terminer sa retraite dans un Hex du
Défenseur ou le combat n'a pas encore été résolu (en respectant
les limites d’ empilement). Par contre, elle ne comptera pas dans
la défense pour le combat a venir et ne pourra pas servir d’ Unité
de Téte pour le défenseur. Elle devra subir les résultats de
Retraites subis par le défenseur lors de la future résolution du
combat, mais ne pourra subir aucunes pertes (a moins que la
force du défenseur ne soit complétement éliminée) si il reste des
pertes non distribuées au défenseur.

11.4 Option Pas de Retraite

11.41 Les unités dans un Hex du Défenseur avec un marqueur
Pas de Retraite [9.4] ne retraitent pas, mais doivent perdre un pas
supplémentaire si la TRC donne un résultat Retraite du
Défenseur [11.23].

11.42 Procédure
a. Retirez les pertes demandées par la TRC, avec le premier pas
pour I’Unité de Téte.

b. Laforce en défense subit maintenant un pas supplémentaire au
lieu de retraiter. Normalement, c'est I’ Unité de Combat de Téte
qui doit perdre ce pas; s elle a dé§a été éliminée, c'est I’ unité
avec laVE laplus éevée qui perd un pas (en cas d’ égdité de VE
entre plusieurs unités, ¢’ est le défenseur qui choisit).

c. Si ce pas supplémentaire est le dernier pas restant dans I’ Hex
du Défenseur, aucune Avance Apres Combat n’ est autorisée pour
I attaquant.

d. Retirez le marqueur Pas de Retraite.

11.5 Retraitea Travers une ZDC Ennemie
11.51 Une unité ne peut pas retraiter a travers un hex vide en
ZDC ennemie, sauf s'il n’existe aucun autre chemin de retraite.

11.52 Une unité peut retraiter atravers un hex occupé par une ou
plusieurs unités amies, méme si une Unité de Combat ennemie
projette une ZDC dans cet hex.

11.53 Une unité peut terminer saretraite dans une ZDC ennemie
seulement si une unité de combat amie occupe déja cet hex (en
respectant les limites d’ empilement).

EXEMPLE DE RETRAITE A TRAVERSDESZDC ENNEMIES:
Le joueur Allemand doit retraiter la pile A de deux hexs. L’ unité
avec son mouvement dans un cercle orange est éliminée parce
qu'elle ne peut pas retraiter dans une ZDC ennemie. L'unité
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motorisée peut retraiter a travers une ZDC ennemie, mais
seulement pour le premier hex. Ce qui ne laisse que deux choix—
I"hex B ou C. Apreés laretraite, le joueur Allemand doit faire un
test de VE pour voir si I'unité perd un pas.

11.54 Une unité est éliminée si son seul chemin de retraite passe
atravers deux hexs vides en ZDC ennemis ou plus.

11.55 Les unités dligibles retraitant a travers seulement un hex
vide en ZDC ennemie peuvent tenter de le faire, mais doivent
retraiter de deux hexs (en supposant que le deuxiéme hex ne soit
pas un hex vide en ZDC ennemie), et peuvent subir un ou
plusieurs pas de pertes dans le processus.

a. Les seules unités qui ne peuvent pas retraiter a travers un hex
vide en ZDC ennemie sont les unités d' artillerie avec un cercle
orange.

b. Un joueur peut choisir d éliminer de telles unités d' artillerie,
et tenter de retraiter avec le reste de lapile. Ces unitésd' artillerie
éliminées ne peuvent pas compter dans la pertes de pas
potentielle [11.56c].

11.56 Procédure

a. Faites laretraite de deux hexs. Les piles qui retraitent doivent
rester ensemble. Le deuxiéme hex de retraite ne peut pas étre un
hex vide en ZDC ennemie.

b. Lorsque laretraite est terminée, le propriétaire des unités fait
un test de VE pour I'unité qui retraite. Si ¢'est une pile, il fait un
test de VE avec I'Unité de Téte de la pile.

NOTE : N'oubliez pas que les VE imprimées sont réduites si
I'unité est Désorganisée ou Non Ravitaillée. L'Unité de Téte
pour la pile qui retraite ne doit pas forcément étre I'Unité de
Téte utilisée dans le combat.

d. Avantage Motorisé de I’ Attaquant. Si I'unité ou la pile qui
retraite ne contient pas d’ unités avec sa CM dans une case rouge,
et gu’une ou plusieurs unités ennemies avec leur CM dans une
case rouge exercent une ZDC dans I"hex vide, un pas (au choix
du joueur ennemi) est automatiquement perdu, sans faire de test
de VE.

c. Si letest de VE rate, I’Unité de Téte doit perdre un pas. Si le
test de VE est réussi, il n'y a pas de perte supplémentaire.

EXEMPLE D’ AVANTAGE MOTORISE DE L’ATTAQUANT : Le
joueur Soviétique doit retraiter les piles A et B. Les hexs grisés
indiquent les hexs vides en ZDC ennemie. Apres avoir retraité la
pile A, lejoueur Soviétique fait un test de VE. Il utilise I’ unité de
Reconnaissance comme Unité de Té&te—donc un jet de déde 7 a
10 forcera I’ unité a perdre un pas. Les autres unités de la pile ne
sont pas affectées. La pile B doit automatiquement perdre un
pas apres sa retraite parce que la pile ne contient pas d’ unités
avec une CM dans une case rouge et la ZDC ennemie traversée
€tait exercée par une unité ennemie avec une CM dans une case
rouge. Le joueur Allemand peut décider quelle sera I" unité qui

perd un pas.
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11.6 Avance Apres Combat

Lorsque I'Hex du Défenseur a été vidé a cause du résultat du
combat, les unités de I'attaguant peuvent étre capables d'y
avancer.

L’ avance aprés combat n’ est pas un mouvement, et ne codte pas
de PM. Par contre, une unité ne peut pas avancer a travers un
coté d'hex ou dans un hex qui lui serait interdit au cours du
mouvement normal. Elle ne peut pas non plus avancer pour sortir
delacarte, ni atravers des hexs contenant des Unités de Combat
ennemies.

11.61 Longueur del’ Avance

a. Lorsque laTRC d’' Assaut est utilisée pour résoudre le combat,
les unités de I’ attaquant ne peuvent avancer que d’'un seul hex
(dansI'Hex du Défenseur qui vient d’ étre vidé).

Exception: L’avance n'est pas autorisée dans un hex ou le
dernier pas a été perdu a cause de I’ utilisation de I’ option Pas de
Retraite.

b. Lorsgue la TRC Mobile est utilisée pour résoudre le combat,
les unités de I'attaquant avec leur CM dans une case rouge
peuvent avancer de deux hexs. Le premier hex doit étre I’ Hex du
Défenseur (I’hex qui a été attaqué), et le second peut étre
n’importe quel hex qui lui est adjacent, au choix de I’ attaquant.

Exceptions:
1) L’avance n’est pas autorisée dans un hex ou le dernier pas
a été perdu a cause de I'utilisation de I'option Pas de
Retraite.
2) Les unités Désorganisées avec leur CM dans une case
rouge ne peuvent pas avancer de plus d' un hex.
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c. Lorsque la TRC Mobile est utilisée pour résoudre le combat,
les unités non motorisées ne peuvent jamais avancer de plusd'un
hex (dans|’Hex du Défenseur qui vient d’ étre vidé).
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EXEMPLE D’ AVANCE APRES COMBAT : Lejoueur Soviétique
aréuss deux attaques. Les carrés en pointillé indiquent les Hexs
du Défenseurs qui ont été vidés. L'attaque A a utilisé la TRC
d’ Assaut, donc une avance d' un seul hex est autorisée. Notez que
les unités avec des armes lourdes ne peuvent pas du tout
avancer. L'attaque B a utilisé la TRC Mobile, donc les trois
unités Soviétiques peuvent avancer de deux hexs et entrer dans
des ZDC ennemies pour le second hex.

d. Les unités du défenseur n’avancent jamais apres un résultat
Attaguant Retraite.

1162 Un joueur doit exercer son option davance
immédiatement, avant de passer a la résolution d'un autre
combat. Un joueur n'est pas forcé d' avancer une unité. Apres
I’avance, les unités ne peuvent pas a nouveau attaquer pendant
cette Phase de Combat, méme si leur avance les place dans des
hexs adjacentes a des unités ennemies.

11.63 Seules les unités de I’ attaquant ayant participé au combat
peuvent avancer. De telles unités peuvent avancer depuis tous les
hexs ayant pris part a I’ attaque. Les unités qui n’ont servi qu'a
bloquer les routes de retraites (comme celles n'ayant pas de
marqueur Attague Déclarée) ne peuvent pas avancer.

Exception : Les unités avec de |’ équipement lourd (CM dans un
cercle orange) ne peuvent pas avancer aprés combat.

11.64 Les unités qui avancent ignorent les ZDC ennemies, que
leur avance soit d'un ou deux hexs.

NOTE DE JEU : Cetteréegle a desimplications importantes pour
I’ attaquant et pour le défenseur, parce que cela signifie que les
unités avec une CM dans une case rouge qui avancent en ayant
utilisé la TRC Mobile peuvent potentiellement infiltrer les
positions du défenseur et encercler ses unités.

1165 Les unités ne peuvent pas dépasser les limites
d empilement alafin d’ une avance apres combat.

12.0 Artillerie

Les unités d artillerie peuvent participer a un combat depuis des
hexs adjacents et non adjacents. Les unités d' artillerie n’ont pas
de force d' attaque, mais une force de soutien qui est utilisée pour
augmenter les forces d'attague ou de défense d'autres unités
amies. Lesunitésd artillerie n’ ont pas besoin d’ étre adjacentes a

I"'Hex du Défenseur, mais doivent en étre a portée de tir pour
pouvoir apporter leur soutien. Dans la plupart des cas
[Exception : 12.17] les unités d' artillerie doivent faire un test de
Coordination [10.42] pour participer a un combat.

Certaines unitésd' artillerie ont lalettre « A » acoté deleur force
de soutien. Ceci représente des unités d’ artillerie spéciales, qui
sont limitées au tir de soutien offensif. Elles ne peuvent pas
apporter leur soutien en défense.

121 Tir de Soutien del’Artillerie

12.11 Deéclaration. Pendant la Coordination du Combat,
I attaquant puis le défenseur déclarent quelles unités d' artillerie
éligibles tenteront de soutenir ce combat.

12.12 Seules les unités d' artillerie qui remplissent les conditions
d'éigibilité peuvent participer a un tir de soutien. L’artillerie
N’ est pas obligée d’ apporter son soutien a un combat.

12.13 Conditions d’Eligibilité

a. Une unité d'artillerie doit étre a portée de tir de I'Hex du
Défenseur pour un combat donné afin de pouvoir participer a ce
combat. Chaque unité d’ artillerie a une portée, exprimée en hexs.
Comptez la portée depuis I"hex contenant I'unité d'artillerie
jusqu’al’Hex du Défenseur ; comptez I'Hex du Défenseur, mais
pas celui contenant I’ artillerie.

b. Pour I’ attaguant, seules les unités d' artillerie de la Formation
Active plus les unités d’ Armée éligibles peuvent participer.

c. Pour le défenseur, seules les unités d'artillerie de la méme
Formation que I’ Unité de Téte dans|I’Hex du Défenseur, plus les
unités d’ Armeée éligibles peuvent participer a ce combat.

d. Une unité d'artillerie sur sa face «Fired» ou sous un
marqueur Désorganisation au moment de ladéclaration du Tir de
Soutien ne peut pas utiliser saforce de soutien.

e. Une unité sur sa face avec sa force de soutien visible et sous
un marqueur de Ravitaillement de Secours ou Non Ravitaillé
peut utiliser sa force de soutien. Par contre, une fois retournée
sur saface « Fired », I'unité d’ artillerie ne pourra pas étre remise
sur sa face avec la force de soutien avant d’ avoir été a nouveau
ravitaillée.

f. Limites a la Force de Soutien. Dans toute Attaque Déclarée,
la force de soutien totale de I'artillerie ne peut pas dépasser la
force d'attaque totale modifiée des unités qui ne sont pas des
unités d'artillerie, et la force de soutien totale du défenseur ne
peut pas dépasser la force de défense totale modifiée des unités
en défense qui ne sont pas des unités d'artillerie. Les points de
force de soutien en exces sont ignoreés.

g. En dehors des contraintes précédentes, il n'y a pas d'autres
limites au nombre d’ unités d’ artillerie a portée pouvant apporter
leur soutien a un combat.

NOTE DE CONCEPTION : Les procédures de contréle de tir
d artillerie Allemande et Soviétique pendant la deuxiéme guerre
mondiale étaient plutdt limitées par rapport aux standards
modernes. Dans la plupart des cas, un observateur avancé ne
pouvait appeler et corriger le tir que pour une seule batterie
d artillerie (ou dans la plupart des cas, pour un bataillon). Il n'y
avait pas de ‘centres de contréle de tir’, pas de moyens pour que
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‘quelqu’un avec une radio’ puisse appeler I'artillerie, et pas de
moyens pour qu'un observateur dartillerie ne puisse
communiquer avec plusieurs batteries en méme temps. La
pratique moderne Américaine de pouvoir utiliser un seul
observateur pour appeler et recevoir le tir de plusieurs
bataillons d’ artillerie différents ne pouvait pas étre utilisée par
la majorité des armées de I’ époque.

12.14 Lorsque des unités d'artillerie sont dans une ZDC
ennemie, elles ne peuvent fournir du soutien que dans |"hex
ennemi adjacent (en attaque) ou dans leur propre hex (en
défense).

12.15 Une unité d'artillerie en défense peut utiliser sa force de
soutien ou sa force de défense lors d'un combat, mais pas les
deux en méme temps [12.21]. Une unité d’ artillerie ne peut tirer
gue dans un seul Hex du Défenseur pendant une Phase de
Combat donnée ; elle ne peut pas diviser sa force, ni préter des
points inutilisés a d’ autres unités d’ artillerie.

12.16 Les unités d'artillerie du défenseur qui ne sont pas dans
I"'Hex du Défenseur, et les unités d' artillerie de I’ attaquant qui ne
sont pas adjacentes a cet hex ne subissent jamais les résultats du
combat qu’'elles soutiennent [11.13]. Les unités d'artillerie en
défense dans I'Hex du Défenseur subissent tous les résultats du
combat, ainsi que les unités d' artillerie de I’ attaquant adjacentes
al’'Hex du Défenseur.

12.17 Une unité d'artillerie adjacente a I'Hex du Défenseur (au
choix de I’ attaquant) réussit automatiquement sa Coordination de
Combat et utilise toute sa force de soutien (méme si d’autres
unités d'artillerie ratent leur Coordination de Combat). Avec les
contraintes de 12.21, 12.22 et 12.23, une unité d artillerie en
défense dans I’ Hex du Défenseur (au choix du défenseur) réussit
automatiquement sa Coordination de Combat et peut utiliser
toute sa force de soutien (méme si d’ autres unités d' artillerie en
défense en dehors de I'Hex du Défenseur ratent leur
Coordination de Combat).

12.18 Effetsdu Terrain. Leterrain ou les unités qui se trouvent
entre le tireur et la cible ne peuvent pas annuler le soutien
d artillerie. Par contre, la force de soutien de I’ attaquant et du
défenseur est réduite de moitié lorsque :

a. L'Hex du Défenseur est un étang, ou
b. L'Hex du Défenseur est un marais, et la météo est Pluvieuse.

NOTE DE CONCEPTION : Les grands corps d’ eau staghante
dans de tels hexs, avec la prépondérance d'un sol trés mou et
boueux réduisaient considérablement [I'efficacité des tirs
d artillerie.

12.19 Retournez chague unité dartillerie
(attaquant et défenseur) sur leur face « Fired » T[]
apres avoir fait le test de Coordination de 1@5
Combat. Les unités qui ont déja tiré ne peuvent 0-1-"
plus apporter leur force de soutien jusqu’'a la fin _
du tour, méme si leur force a été réduite de moitié ou inutilisée a
cause d’un test de Coordination raté. Les deux joueurs peuvent
retourner leurs unités sur leur face normale s €lles sont
ravitaillées pendant la Phase de Réorganisation du Segment de
Réorganisation.

NOTE : la face « Fired » contient aussi des valeurs parce que
I” unité peut encore avoir aétre activée ou peut étre obligée de se
défendre lors d’'un combat avant d avoir été retournée pendant
le Segment de Réorganisation.

12.2 Artillerieen Défense

12.21 Lorsgu’'une unité d'artillerie est attaquée en étant seule
dans un hex, utilisez sa force de défense, pas sa force de soutien.

12.22 | orsque deux unités d' artillerie et/ou QG ou plus sont dans
le méme hex et se font attaquer, utilisez leurs forces de défense
combinées, et aucune de leurs forces de soutien.

12.23 Lorsgu’une unité d' artillerie est dans un Hex du Défenseur
avec une Unité de Combat qui n’est pas une unité d’artillerie,
elle apporte sa force de soutien a I’hex [12.17]. Si deux unités
d'artillerie ou plus sont présentes, une seule peut utiliser saforce
de soutien. Les autres doivent utiliser leur force de défense. Elles
subissent toutes les résultats du combat.

12.24 Aprés le combat, retournez toutes les unités d'artillerie
dans I’'Hex du Défenseur sur leur face « Fired ».

12.25 Si une unité d' artillerie en défense commence sa Phase de
Combat sans étre adjacente a des unités ennemies, mais, avant
gue le combat qu'elle soutien ne soit résolu, si une unité de
combat bouge (ou avance) dans un hex adjacent et exerce une
ZDC dans son hex, aors elle ne peut plus utiliser sa force de
soutien pendant cette Phase de Combat, sauf pour se défendre
dans |’ hex qu’ elle occupe [12.14].
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EXEMPLE D’'ARTILLERIE EN DEFENSE: Le joueur
Soviétique utilise la TRC Mobile pour le combat A ce qui
autorise les unités Soviétiques a avancer de deux hexs et venir a
coté d'une unité d'artillerie ennemie. Maintenant, Les unités
d'artillerie C et D ne peuvent pas étre utilisées pour la défense
contre le combat B.

13.0 Unites Aériennes

L es unités aériennes ne représentent que les forces d’ attague au
sol qui ont participé a la bataille ; le combat aérien n'est pas
représenté ici.

13.1 Redtrictions des Unités Aériennes

13.11 Laissez les unités aériennes dans la case appropriée de la
Fiche Aérienne lorsqu’ elles ne sont pas en SA sur la carte. La
capacité d'accueil de chaque case est illimitée.
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13.12 Procédure de Préparation des Unités Aériennes

a. Pendant la Phase de Préparation Aérienne de chaque Segment
Stratégique, déplacez automatiquement toutes les unités
aériennes de la case Mission Accomplie (Flown) ala case Préte
(Ready). Aucun jet de dé n’ est nécessaire.

b. Les unités aériennes inutilisées lors du tour précédent restent
dans la case Préte jusgu’a ce qu'elles soient utilisées lors d'un
tour ultérieur.

13.13 Seules les unités aériennes dans la case Préte peuvent étre
utilisées pour des missions de SA. Chague unité aérienne dans la
case Préte ne peut participer qu'a une seule mission de SA par
tour.

13.14 Les unités aériennes peuvent faire des missions de SA
n’importe ou sur la carte, dans n'importe quel Hex du Défenseur,
quel que soit le terrain ou la présence d'Unités de Combat
ennemies, tant qu'un QG ami €éligible et non Désorganisé se
trouve dans les quatre hexs de cet Hex du Défenseur.

13.15 Les unités agriennes n’exercent jamais ne ZDC et ne sont
pas affectées par dlles.

13.16 Les unités aériennes doivent faire un test de VE
lorsqu’elles font un SA [10.41]. Appliquez les DRM indiqués
dans |a Table de Coordination de Combat.

13.17 Lorsgu’ une unité aérienne termine son SA, placez-lasur sa
face « Flown » dans la case Mission Accomplie.

13.2 Missions de Soutien Aérien

13.21 Au début de chaque procédure de résolution de combat,
I’attaquant puis le défenseur assignent jusgu’a deux unités
aériennes de la case Préte si elles sont éligibles [13.14] en
mission de SA pour ce combat.

NOTE DE JEU: S les deux joueurs sont daccord, il est
possible d’ajouter un peu de brouillard de guerre en allouant
secréetement les unités aériennes a chaque combat et en révélant
simultanément le nombre d’ unités engagées.

13.22 Lors d'un Débordement, le joueur Allemand peut y
assigner une seule unité aérienne de la case Préte en mission de
SA.

13.23 Chaqgue unité aérienne assignée a un combat (ou a un
Débordement) par I’ attaguant apporte un DRM —1 (ou—2), selon
ce qui est imprimé sur I’ unité ; chaque unité aérienne assignée a
un combat par le défenseur apporte un DRM +1 (ou +2), selon ce
qui est imprimé sur I’ unité.

13.24 Redtrictions d’ Utilisation

a. SA Défensif. Pour les deux camps, le SA défensif est autorisé
pour toute Formation occupant I'Hex du Défenseur lors d'une
Attague Déclarée. Aucun SA défensif n' est autorisé pendant les
Débordements.

b. Débor dement Offensif.

1) Dans chaque scénario, il y a une limite au nombre d’ Attaques
ou de Débordements pouvant recevoir du SA a chaque tour. Au
début de chaque tour, placez le marqueur de Missions de SA
Offensif restantes dans la case appropriée de la Piste de Missions

Offensives, et déplacez le marqueur vers la case zéro a chaque
résolution de mission de SA.

2) En fonction de la disponibilité de missions de SA Offensif, le
joueur Allemand peut utiliser librement son SA pour soutenir des
Formations de Panzers et des Formations Matorisées. Pour
pouvoir en bénéficier, I'Unité de Téte et plus de la moitié des
unités d'une Attague Déclarée (ou d’'un Débordement) doivent
étre de la méme Formation de Panzer ou Formation M otorisée.

3) Pour toutes les autres Formations Allemandes et Soviétiques,
I utilisation est limitée a une mission de SA par Formation et par
tour (a moins que les instructions du scénario ne précisent autre
chose).

4) Restrictions sur les Types d’ Avions Allemands
Les unités agriennes A (attague au sol) et B (bombardier)
peuvent toutes deux faire des missions de SA Offensif pour
soutenir des Attaques Déclarées.
Seules les unités aériennes A peuvent faire des missions de
SA Offensif pour soutenir des Débordements (avec une limite
d'une unité aérienne par Débordement).

5) Restrictions sur les Types d’ Avions Soviétiques
Les unités agriennes A peuvent faire des missions de SA
Offensif pour soutenir des Attaques Déclarées.
Les unités aériennes B peuvent faire des missions de SA
Offensif pour soutenir des Attagues Déclarées s elles sont
accompagnées par une unité aérienne A (les unités aériennes
B seules ou en groupes ne peuvent pas faire de missions de
SA Offensif s elles ne sont pas accompagnées).
Aucune unité aérienne Soviétique ne peut faire de mission de
SA Offensif pour soutenir un Débordement.

NOTE DE CONCEPTION : Les deux forces aériennes avaient
des limitations de doctrine, néanmoins, les Allemands avec des
équipes de liaison de la Luftwaffe assignées achaque Formation
de Panzers ou Motorisée, disposaient d'une bien meilleure
disponibilité du SA Offensif. Il devrait y avoir plusderestrictions
pour les Soviétiques, mais ils avaient beaucoup plus d’avions.
Un jeu est plus agréable s il se concentre sur les aspects
importants et laisse le reste en généralités.

13.25 Les unités aériennes ne sont pas affectées par les résultats
du combat terrestre et ne peuvent pas subir de pertes, quel que
soit le résultat du combat.

13.26 Retirez les unités aériennes alafin de chaque résolution de
combat. Placez-les dans la case Mission Accomplie.

14.0 Fortifications

Les fortifications représentent divers ouvrages
MMM | préparés pour la défense comme des champs de
.... tirs préparés, des bunkers en terre, des trous

d hommes, des tranchées et des barrages routiers.
L es Fortifications doivent étre construites. Elles ne
sont pas imprimées sur la carte.

14.1 Caractéristiq ues Générales

14.11 Une Fortification ennemie bloque le tracé des Lignes de
Ravitaillement ou des Routes de Ravitaillement dans I'hex
qu’elle occupe. Elle doit étre détruite avant qu’ une Route ou une
Ligne de Ravitaillement puisse passer dans cet hex.
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14.12 Pendant la Phase de Mouvement amie, il colte 1 PM pour
entrer dans un hex contenant une Fortification ennemie en plus
du codt du terrain. Les unités a qui il reste suffisamment de PM
peuvent continuer a se déplacer, dans lalimite de leur CM.

14.13 Effets sur le Combat

a. La TRC d Assaut est imposée lorsque I'Hex du Défenseur
contient une Fortification, quel que soit I’ autre terrain, ou le type
de la Séquence d’ Opérations choisie.

b. Les Débordements ne peuvent pas étre faits contre des unités
se trouvant dans un hex avec une Fortification.

c. Les unités en défense dans un hex contenant une Fortification
gagnent un DRM +1 au jet de dé de combat. Il n'y a pas de
maodificateur pour attaquer depuis un hex de Fortification.

d. Une Fortification dans un Hex du Défenseur permet au
défenseur de tenter de ne Pas Retraiter [9.4]. Les Fortifications
qui ne sont pas occupées par des Unités de Combat amies ne
bloguent pas la retraite des unités ennemies.

14.14 Une fois congruites, les Fortifications n'ont pas
I’obligation d’ étre occupées par des unités amies pour rester en
jeu. Une Fortification terminée reste sur la carte jusqu’'a ce
qu’elle soit retirée du jeu.

14.2 Procédur e de Construction

14.21 Les unités éligibles des deux camps peuvent construire des
Fortifications. Une Fortification peut étre construite dans
n'importe quel hex éligible. L'hex peut se trouver en ZDC
ennemie.

14.22 Un hex est éligible pour la construction d' une Fortification
siil:

est occupé par une unité amie éligible [14.23]

ne contient pas une autre Fortification

ne contient pas un étang

14.23 Types d' unités éligibles pour la construction :
- infanterie

infanterie motorisée

génie

génie matorisé

bicyclette

14.24 Une unité n’est pas autorisée a commencer le processus de
construction si €elle est Désorganisée ou Non Ravitaillée. Une
unité éligible devient inédligible pendant le processus de
construction si elle bouge, retraite ou attaque. Si I’ unité devient
inéligible, le processus de construction est arrété, et le marqueur
de Fortification en Construction est retiré [14.26b)].

14.25 Procédure

a. Pendant la Phase du Génie d'une Séquence d’ Assaut amie,
placez un marqueur de Fortification en Construction sur
n'importe quelle unité éligible. L’unité doit faire partie de la
Formation Active, ou étre une Unité d’ Armée activée avec cette
Formation. Les unités Inactives doivent attendre d’ étre activées
avec une Séguence d’ Assalt.

b. L’ unité de construction reste sur place et ne doit ni bouger, ni
retraiter, ni attaquer jusqu'a la Phase du Génie du Segment de
Réorganisation, ou jusqu'a la prochaine Phase du Génie de la

Séquence d'Assaut lorsque cette méme unité est a nouveau
activée (selon ce qui se produit en premier).

¢. Pendant la Phase du Génie du Segment de Réorganisation, ou
pendant |a prochaine Phase du Génie de la Séquence d’ Assaut, si
I'unité de construction est toujours éligible, retournez la
Fortification sur sa face terminée. L’unité de construction est
maintenant libre de se déplacer a sa prochaine activation, et la
Fortification resteraen place, méme si I’ hex est ensuite inoccupé.

EXEMPLE : Une unité d’infanterie Soviétique occupe un hex et
souhaite construire une Fortification pendant le tour 16AM.
Pendant la Phase du Génie de sa Séquence d’ Assaut, placez un
marqueur de Fortification en Construction dans cet hex. S
I’ unité Soviétique est restée dans cet hex, et n’a pas participé a
une attaque, alors pendant la Phase du Génie du Segment de
Réorganisation du tour 16AM, retournez le marqueur sur sa face
terminé. L’ unité d'infanterie pourra quitter |’ hex de fortification
pendant la Séquence d’' Opérations du tour 16PM.

d. Si une Unité d'Armée est dligible, elle peut construire une
Fortification.

14.26 Enlévement

a. Retirez une Fortification de la carte lorsque n'importe quel
type d' Unité de Combat ennemie non Désorganisée occupe son
hex alafin dela Phase du Génie du Segment de Réorganisation.
b. Une Fortification en Construction est retirée immédiatement
lorsque I" unité qui la construit bouge, retraite, ou participe a une
attaque.

NOTE : L'unité de construction peut se défendre contre une
attaque, et si elle n'est pas forcée de retraiter, le marqueur de
Fortification en Construction reste en place.

c. Le propriétaire d'une Fortification peut volontairement la
retirer du jeu lorsqu’ €lle est inoccupée.

d. Les marqueurs de Fortifications retirés du jeu peuvent étre
réutilisés a tout moment.

15.0 Unitésde QG et Chefs

15.1 Caractéristiqgues des QG
15.11 Les unités de Quartiers Généraux (QG/HQ)

20 représentent les unités de contrdle et de
B[HO]s | commandement ains que diverses unites de
p-1-5 | soutien non combattantes. La plupart des

Formations ont au moins un QG certaines
Formations en ont plusieurs. Les unités de QG affectent les tests
de VE et de Coordination de Combat des unités subordonnées
par I'intermédiaire de dépense de Points de Commandement.

15.12 QG en Combat et en Débor dement

a. Un QG ne peut pas étre I'Unité de Téte d'une Attaque
Déclarée parce qu'il n’a pas de force d' attaque. Les QG peuvent
entrer dans un hex adjacent a des unités ennemies, et les QG
motorisés (avec la CM dans une case rouge) peuvent participer
aux tentatives de Débordements.

Exception : Le QG Soviétique de la 25¢ Division de Cavalerie
peut étre une Unité de Téte parce qu’il aune force d’ attaque.
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b. Un QG contribue a la défense de son hex avec sa force de
défense.

c. Un QG ne peut pas étre I'Unité de Téte dans un Hex du
Défenseur, & moins qu'il ne soit seul dans cet hex, ou empilé
avec d'autres unités de QG.

15.13 Couleur de Formation. Chaque QG a une couleur qui le
distingue dans sa case de type d'unité. Toutes les Unités de
Combat avec laméme couleur dans leur case de type ou de taille
appartiennent ala méme Formation que ce QG.

1514 Pour quun QG puisse utiliser ses Points de
Commandement en tant que DRM a un test de VE, I'Unité de
Téte faisant le test doit étre de la méme Formation que ce QG.

NOTE : Une Unité d’ Armée fait partie de la Formation pour
toutes lesregles lorsqu’ elle est activée.

15.15 Rayon de Commandement

a. Chague QG a un Rayon de Commandement de quatre (4)
hexs. Tracez les portées sans vous soucier du terrain, des unités
ennemies, ou de leurs ZDC. Lorsque vous comptez la portée, ne
comptez pas |’ hex occupé par le QG, mais comptez I" hex occupé
par I'Unité de Téte (ne comptez pas la distance vers les autres
unités).

b. Un QG dans un Hex du Défenseur peut appliquer ses Points
de Commandement a d'autres hexs dans son Rayon de
Commandement, méme si le QG lui méme est attagqué.

15.16 Les QG Désorganisés ne peuvent pas dépenser de Points
de Commandement ni permettre des missions de SA. Comme les
autres unités, les QG Désorganisés récuperent automatiquement
de leur Désorganisation s ils ne sont pas en ZDC ennemie
pendant le Segment de Réorganisation ala fin de chaque tour. Si
un QG Désorganisé se trouve en ZDC ennemie pendant le
Segment de Réorganisation, faites un test de VE pour tenter de
récupérer.

NOTE : Comme la Désorganisation réduit la VE de deux, le QG
devra obtenir 3 ou moins pour récupérer [3.75].

15.2 Chefs

15.21 Les Chefs sont des Unités non Combattantes avec des
capacités spéciales. Un Chef n'est pas une unité de QG; il
représente juste le général et son équipe personnelle.

15.22 Un chef a une capacité de mouvement, mais pas de valeur
d empilement, ni de force d'attague ou de défense, ne peut pas
étre pris en tant que perte, et ne peut pas étre éliminé. Si une
unité ennemie entre dans son hex, il est « déplacé ». Ramassez le
pion et placez-le sur I” unité amie la plus proche encore en jeu (au
choix de son propriétaire si il y a plusieurs unités a la méme
distance). Si il est déplacé, retournez le chef sur sa face Utilisé
(Spent). Si les Points de Commandement du Chef ont déja été
utilisés, il n'y a pas d' effet supplémentaire.

15.23 Un Chef peut avancer aprés combat si il est empilé avec
les unités qui avancent. Il retraite lorsqu’il est empilé avec des
unités qui retraitent. Un Chef ne peut pas étre Désorganisé ni
Non Ravitaillé, mais il est sujet aux restrictions normales du
mouvement terrestre [8.0].

1524 Un Chef peut sactiver automatiquement pendant
n’'importe quelle Séquence d’ Opérations amie. |l peut étre activé
au maximum deux fois pendant un Segment d Opérations.
Utilisez les marqueurs Premiére Activation et Activation Finale,
comme pour les Unités d’ Armée pour indiquer son statut si
nécessaire.

15.25 Rayon de Commandement

a. Le Chef Soviétique Voroshilov a un Rayon de
Commandement de 4 hexs. De plus, le Chef
Voroshilov doit ére empilé avec un QG, et et | @ ;{I
limité a dépenser ses Points de Commandement 0-0-]
uniquement lorsque ce QG est activé. Pour
compter la distance, ne comptez pas |I'hex occupé par le QG et
Voroshilov, mais comptez I" hex occupé par I’ Unité de Téte.

ergin e

b. Le Chef Allemand von Manstein aun Rayon de i
Commandement de 8 hexs. Le Chef von Manstein =1
n'a pas besoin d'étre empilé avec un QG pour o &E
pouvoir dépenser des Points de Commandement. 0-0-!

Le Rayon de Commandement est compté vers

n'importe quel QG Allemand Actif. Pour compter la distance, ne
comptez pas I’ hex occupé par von Manstein, mais comptez | hex
occupé par le QG.

NOTE DE CONCEPTION: Les Allemands avaient plus de
radios (et de meilleure qualité) que les Soviétiques et les
utilisaient plus efficacement. 1l peut étre argumenté que les
armes offensives les plus puissantes sur ces champs de bataille
€taient les véhicules équipés de radios accompagnant von
Manstein.

15.3 Points de Commandement des QG «
des Chefs

Les Points de Commandement représentent généralement la
capacité atraiter et distribuer lesinformations et les ordres sur le
champ de bataille.

15.31 Nombre Disponible. Chague QG non Désorganisé ou
Chef posséde un ou deux Points de Commandement. C'est le
nombre de Points de Commandement que possede le QG ou le
Chef pendant le Segment d’ Opérations du tour. Les Points de
Commandement inutilisés ne peuvent pas étre économisés d’ une
phase ou d'un tour sur I'autre et ne peuvent étre donnés a
d’ autres QG ou Chefs. Chaque Point de Commandement agit
comme un DRM —1 pour un test de VE ou de Coordination de
Combeat. Les Points de Commandement peuvent étre appliqués a
des unités dans d’autres hexs, du moment qu’€elles se trouvent
dans le Rayon de Commandement [15.15 et 15.25].

15.32 Lorsgu'un QG ou un Chef dépense des Points de
Commandement, il dépense toujours la valeur imprimée (pas
d’ utilisation partielle pour les QG ou les Chefs avec 2 Points de
Commandement). Lorsqu’un QG ou un Chef dépense ses Points
de Commandement, retournez-le sur sa face utilisé (spent), ot la
valeur en Points de Commandement est de zéro.

1533  Quand
Commandement
a. Phase de Réaction Amie. Chague QG ou Chef peut dépenser
ses Points de Commandement en tant que DRM pour ce qui suit :
Une tentative de Mouvement de Réaction
Une tentative Pas de Retraite

Dépenser les Points de
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b. Phase de Combat Amie

1. Pas plus dun QG ne peut dépenser des Points de
Commandement par Attaque Déclarée (Exception : unités de QG
Allemandes Arko [16.3]) ; mais un QG plus un Chef peuvent
dépenser leurs Points de Commandement pour la méme Attaque
Déclarée.

EXEMPLE : La 8e Panzer Division Allemande a deux de ses
QG, le 10Pz et le 28e avec I'Unité de Téte d'une Attaque
Déclarée a portée. Un seul de ces QG peut allouer ses Points de
Commandement a cette Attaque Déclarée.

2. Lors d'une Attague Déclarée, un QG ou un Chef peut
dépenser ses Points de Commandement pour :

Coordination du SA

Coordination de I artillerie

Coordination du Combat Terrestre

NOTE : Un QG de Formation ne peut dépenser des Points de
Commandement pour soutenir une attaque donnée que s la
majorité des unités de cette attaque (y compris I’ unité de Téte)
appartiennent a sa Formation [4.34 et 10.44b, 2¢ point].

¢. Phase de Combat Ennemie
1. Juste apres la Déclaration du Combat, un QG ou un Chef peut
dépenser des Points de Commandement pour :

Tentative de Mouvement de Réaction

Tentative de ne Pas Retraiter

2. Pas plus d'un QG par Hex du Défenseur ne peut dépenser de
Points de Commandement (Exception: unités de QG Arko
Allemandes [16.3]), bien qu'un QG plus un Chef puissent
dépenser des Points de Commandement si ils sont dans le méme
Hex du Défenseur.

3. Dans un Hex du Défenseur, un QG ou un Chef dépense des
Points de Commandement pour :

SA

Coordination de I artillerie

d. Combinaison de Formations. Au début d'une Séquence
d' Opérations amie, un Chef peut utiliser ses Points de
Commandement pour apporter un DRM favorable au jet de dé de
tentative de Combinaison de Formations [7.3]. Le DRM est égal
au nombre de Points de Commandement dépensés par le Chef.
Aprés avoir lancé le dé, quel que soit le résultat, retournez le
Chef sur saface « Spent ».

15.34 Pendant la Phase de Réorganisation du Segment de
Réorganisation :

a. Les QG Non Désorganisés et les Chefs n’ayant pas dépensé
leurs Points de Commandement peuvent contribuer a retirer la
Désorganisation des Unités de Combat.

b. Aprés avoir retiré les Désorganisations, retournez tous les QG
et les Chefs qui étaient sur leur face « Spent » sur leur face avec
tous leurs Points de Commandement.

NOTE: S un QG avec un marqueur de Désorganisation
n'arrive pas a le retirer, il ne peut pas utiliser ses Points de
Commandement méme s il est sur sa face avec ses points
disponibles.

16.0 Unités Spéciales

16.1 Unités Anti -Aériennes et Anti -Chars
16.11 En plus des types d'unités anti-
chars, toutes les unités avec un facteur
d’ attague en rouge (unités blindées), et
toutes les unités anti-aériennes lourdes
(AA) avec un facteur de défense en
rouge agissent également comme des unités anti-chars dans le
cadre de cejeu.

A gdiam

af:/e || 1[A]s
245 | | yaas

16.12 Les unités des types précisés ci-dessus dans un Hex du
Défenseur annulent le Bonus d’ Armes Combinées [10.61f3].

16.13 Les unités AA Lourdes avec un facteur de défense en
rouge peuvent aussi imposer le résultat spécial d'Attrition des
Blindés contre des unités blindées [11.12].

16.2 Unités de Pontonniers

NOTE DE CONCEPTION: De nombreuses unités de
pontonniers étaient présentes dans les deux camps, mais peu
d'entre elles étaient capables de déployer un pont suffisamment
solide pour supporter un char moyen. Les marqueurs de ponts de
Cce jeux ne représentent que ces unités ; sinon il aurait fallu tenir
compte de plusieur s types de ponts, au détriment de la jouabilité.

16.21 Une unité de pontonniers créé un pont a travers un coté
d'hex de ruisseau ou de riviere adjacent. Orientez
lafléche sur le pion vers le c6té d'hex ou se trouve
le pont. Comme les ponts permanents imprimés sur
la carte, une unité de pontonniers annule le colt en
PM de latraversée du coté d'hex de ruisseau ou de
riviére pour les autres unités.

| S—
——
—_—

16.22 Le propriétaire peut placer ses unités de pontonniers
commeil le souhaite dans tout hex adjacent a un ruisseau ou une
riviere se trouvant de le Rayon de Commandement d’un QG ami
ne se trouvant pas en ZDC ennemie. Placez les unités de
pontonniers pendant la Phase du Génie de n'importe quelle
Séquence d'Assaut amie, pendant une Séguence Passe, ou
pendant la Phase du Génie du Segment de Réorganisation.

16.23 Les unités de pontonniers peuvent étre repositionnées
librement dans un autre hex dans le Rayon de Commandement
d'un QG ami ne se trouvant pas en ZDC ennemie pendant les
Phases du Génie, comme expliqué précédemment. Un pont peut
également étre laissé hors carte indéfiniment ; et placé sur la
carte au moment opportun, en respectant les restrictions
d’ utilisation.

16.24 Un pont ne peut pas étre placé dans un hex d étang a
moins d’étre placé le long d’un chemin, d’une route ou d’'une
voie ferrée.

16.25 Une fois placé, un pont reste dans |'hex aussi longtemps
gue son propriétaire le désire [exception : 16.26], méme s cet
hex devient Non Ravitaillé. Les unités de pontonniers ne peuvent
jamais étre Désorganisées ou Non Ravitaillées.

16.26 Un pont est une unité non combattante. |1 ' a pas de force
de combat, ni de capacité de mouvement, ni de valeur
d’ empilement et pasde ZDC. || ne peut pas étre capturé, éliming,
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ni pris en compte dans les pertes. Il est retiré de la carte des
gu’ une unité ennemie entre dans son hex.

16.3 QG d’Artillerie Allemands A 125
16.31 L'unité de QG Allemande « Arko» n;ﬁms
représente  une unité de commandement R
d artillerie spéciale. 0-1-

16.32 Elle peut ére utiliste comme second QG dans toute
Attaque Déclarée Allemande [’ est une exception a 15.33b et c],
ou pour coordonner I'artillerie en défense. Par contre, elle ne
peut étre utilisée que pour la Coordination d’ Artillerie [10.42],
mémesi c'est le seul QG présent.

17.0 Comment Gagner

La partie est gagnée en accumulant des Points de Victoire (PV).
Les PV sont gagnés en controlant certains endroits sur la carte,
en causant des pertes a |I’ennemie, et en entreprenant certaines
actions (voir lelivret de jeu et le Tableau de PV).
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Actions Avant Combat : 9.0
Activation : 4.3

Activation des Unitésd’Armée : 7.4
Artillerie: 12.0

Attrition des Blindés : 11.12

Avance Aprés Combat : 11.6
Artillerieen Défense : 12.2

Bande Pasde ZDC : 3.23

Capacités de Mouvement : 3.57
Chefs: 15.2

Chemins de Ravitaillement : 6.2
Choix delaTRC : 10.3

Combat : 10.0

Comment Gagner : 17.0

Contrdle et Contestation : 3.12
Coordination du Combat :10.4
Débordements : 8.6

Déclaration du Combat : 9.1
Déclaration Pas de Retraite : 9.4
Désorganisation : 3.7

Détermination du Rapport de Forces :
105

Effet du Terrain sur le Combat : 10.2
Effet du Terrain sur le Mouvement : 8.3
Effets de la Météo sur le Mouvement : 8.4
Effets des ZDC sur le Mouvement : 8.2
Efficacité: 3.4

Etang : 8.37, 8.64c, 10.26, 10.27
Formations: 7.3, 7.3

Formations Combinées : 7.3
Fortifications : 14.0

Initiative: 7.1

Joueur Actif : 7.21

Ligne de Ravitaillement : 6.21
Marqueurs d’ Activation : 4.35
Marqueurs d’ Attague Déclarée : 9.12
Marqueurs/Cases de Force : 3.34
Météo: 5.1

Mission de Soutien Aérien : 13.2
Mouvement de Réaction : 9.3
Mouvement des Unités Terrestres : 8.0
Non Ravitaillé: 6.14

| ndex
Opérations: 7.0

Option Pas de Retraite : 11.4

Pas: 3.6

Pertes au Combat : 11.2

Pistes: 8.33, 8.42

Points de Commandement des Chefs :
15.3

Points de Victoire: 17.0

Ponts : 8.36

Premier/Dernier Marqueursd’ Activation :
7.42

Premier Joueur : 7.12, 7.14, 7.15
QG: 151,153

QG d'Artillerie Allemand : 16.3
Ravitaillement : 6.0

Ravitaillement de Secours: 6.12-6.13
Réduction de Maitié et Arrondi : 3.5
Refus du Combat : 9.2

Renforts: 5.2

Réserve d’ Activation : 7.22
Résolution du Combat : 10.6
Résultats du Combat : 11.0
Restrictions sur le Mouvement : 8.1
Restrictions sur le Ravitaillement : 6.1
Restrictions sur les Attaques : 10.1
Restrictions sur les Unités Aériennes :
13.1

Retraites: 11.3, 11.5

Retraites a Travers une ZDC Ennemie :
115

Riviéeres: 8.36, 8.64b, 10.25

Routes de Ravitaillement :6.22
Ruisseaux : 8.36

Segment Stratégique : 5.0

Séquences d'Activation ; 7.2
Séquences d’ Opérations : 7.2
Sources de Ravitaillement : 6.3

Tir de Soutien : 10.42, 12.1

Tir de Soutien de I’ Artillerie : 12.1
Unités Aériennes : 13.0

Unités Anti-Aériennes : 16.1

Unités Anti-Chars : 16.1

Unités avec de |’ Equipement Lourd : 8.5
Unitésd’Armée: 7.4

Unités de Pontonniers : 16.2

Unités Spéciales: 16.0

Unitésde Téte : 3.43

Voies Ferrées : 8.35

Zones de Controle: 3.2
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La Séquence d’ Opérations

A. Séquence Mobile

1. PhasedeMouvement (CM compléte)

a. Tentative d'activation des Unités d’ Armée amies en dehors du
Rayon de Commandement du QG Actif n’ayant pas encore fait de
tentative d’ activation pour ce tour.

b. Mouvement et Débordements pour toutes les unités; les renforts
entrent sur la carte.

c. DECLARATION DU COMBAT: Déclarez les attaques contre
tous les Hexs du Défenseur que vous souhaitez attaquer. Placez les
marqueurs d’Attague Déclarée dans tous les hexs de I attaquant
adjacents aux Hexs du Défenseur. L e placement des marqueurs sur la
face Assaut ou Attaque Mobile (si ¢’ est permis) déterminerala TRC
autiliser.

2. Phase de Réaction Ennemie

a. Tentative de Refus de Combat [9.2]. Faites un test de VE avec
I”’Unité de Téte en défense.

b. Tentative de Mouvement de Réaction [9.3]. Chaque unité a bouger
doit faire un test de VE.

c. Tentative de ne Pas Retraiter [9.4]. Faitesun test de VE avec
I’Unité de Téte en défense.

3. Phase de Combat (TRC Mobile ou d’Assaut). Chaque Attaque
Déclarée est résolue dans I’ ordre choisi par I’ attaguant. Suivez les
étapes‘a a‘k’ pour chague Attague Déclarée:
a. Chague joueur (I’ attaquant en premier) engage ses unités aériennes
en Soutien Aérien (SA). Choisissez I’ Unité Aérienne de Téte et faites
un test de VE (voir la Table de Coordination du Combat pour les
DRM). Si I'Unité Aérienne de Téte rate le test, toutes les unités
aériennes de ce camp ayant éé engagées pour ce combat sont
immeédiatement placées dans la case «mission accomplie» sur leur
face «flown». Si I'unité aérienne réussit le test, aors toutes les
unités aériennes restent et peuvent utiliser leur DRM de SA pour ce
combat.
b. Les deux camps (I’attaquant en premier) désignent les unités
d artillerie de soutien (elles doivent étre a portée de I'Hex du
Défenseur).
c. Chague joueur choisit une unité d' artillerie de Téte et fait un test
de VE (voir la Table de Coordination du Comtat pour les DRM).
Résultats possibles:
- L’unité d'artillerie de Téte réussit le test; toutes les unités
d’ artillerie apportent toute leur force de soutien.
L'unité d'artillerie de Téte rate le test, mais avec un résultat
inférieur a «10»: chague unité d'artillerie peut apporter la
moitié de sa force de soutien (arrondie al’inférieur).
L’unité d' artillerie de Téte rate le test, avec un résultat supérieur
ou éga a «10»: aucune unité d artillerie ne peut apporter sa
force de soutien.
NOTE : Une unité d'artillerie dans I’'Hex du Défenseur est toujours
coordonnée, et une unité d’ artillerie en attaque adjacente al’ Hex du
Défenseur est toujours coordonnée [12.17].
Quel que soit le résultat dela coordination, retournez toutes les unités
d artillerie ayant participé a |'Attaque Déclarée sur leurs faces
« Fired ».
d. Chague camp additionne la force finale de ses unités (unités
terrestres plus|’ artillerie en soutien) ; déterminez le rapport de forces
pour I’ Attaque Déclarée.
e. COORDINATION DES UNITES DE COMBAT (Attaguant
uniguement). L’ attaguant désigne son unité de Combat de Téte et fait
un test de VE (voir la Table de Coordination du Combat pour les
DRM). Résultats possibles:
L'unité de Téte réussit le test: aucun ajustement au dé de
résolution du combat.
L’unité de Téte rate le test: Ajoutez un DRM +2 au dé de
résolution du combat.
NOTE : S toutes les unités de Combat de I’ attaquant sont dans le
méme hex et quaucune n'est Désorganisée, |'attaque est
automatiquement Coordonnée, et letest de V E n' est pasfait [10.44].

f. Le défenseur désigne I’ unité de Téte dans I’ Hex du Défenseur.

g. Appliquez tous les DRM pour I’ attaquant et le défenseur et résolvez la
coordination du SA (attaguant en premier). Déterminez le DRM net; limite
+ou-5.

h. Trouvez labonne colonne sur laTRC. Lancez le dé et appliquez le DRM
net pour obtenir le résultat final.

i. Appliquez |e résultats aux unités affectées.

1. Retirez les pas de pertes, défenseur en premier.

2. Retirez le marqueur Pas de Retraite, et appliquez lepas de perte a
I’unité de Téte.

3. Faites les retraites, défenseur en premier, y compris les retraites
Spéciales a travers les ZDC ennemies. La TRC de Mancauvre
oblige afaire uneretraite de 2 hexs; laTRC d’ Assaut permet un ou
deux hexs de retraite (au choix du défenseur).

j. Si I"'Hex du Défenseur est libéré, les unités de |’ attaquant qui ont survécu
peuvent Avancer aprés Combat [11.6]. Mettez les unités aériennes ayant
fourni un DRM de SA dans la case «mission accomplie» sur leurs faces
« flown ».

Répétez les étapes‘a’ a‘j’ pour la prochaine Attaque Déclarée.

B. Sequence d’ Assaut

1. Phase du Génie

a. Terminez la construction des Fortifications amies en retournant les
marqueurs de Fortifications en Construction sur leur face «completed +1 »

pour les Formations précédemment activées au cours de ce tour en utilisant
la Séquence d’ A ssaui.

b. Commencez les Fortifications amies. Placez les marqueurs «Under

Construction » visible.

c. Placez ou relocalisez les unités de Pontonniers amies (I'hex de
placement doit étre dans le rayon de commandement d'un QG ami, et ne
doit pas étre en ZDC ennemie).

2. Phase de Mouvement (demi CM)

a. Tentez d'activer les Unités d' Armée que vous voulez se trouvant en
dehors du Rayon de Commandement du QG Actif n’ayant pas encae fait

de tentative d’ activation au cours de ce tour.

b. Mouvement terrestre pour toutes les unités; les renforts entrent sur la
carte. Les Débordements sont interdits.

c. DECLARATION DU COMBAT : Déclarez les attaques contre les Hexs
du Défenseur que vous souhaitez attaquer. Placez des marqueurs d’ Attaque
Déclarée sur tous les hexs de |’ attaquant adjacents aux Hexs du Défenseur.

3. Phase de Réaction Ennemie

a. Tentative de Refus du Combat.

b. Tentative de Mouvement de Réaction.
c. Tentative de ne Pas Retraiter.

4. Phase de Combat (TRC d'Assaut uniquement). Chaque Attague
Déclarée est résolue dans I’ ordre choisi par | attaquant. Suivez les étapes
3aa3j delaPhase de Combat dela Séquence Mobile pour chaque Attaque
Déclarée. Note : En faisant des attaques pendant la Séquence d’ Assaut,
lors de I’étape 3.k.1, il peut é&re demandé de placer des marqueurs de
Désorganisation suite au résultat du combat.

C. Séquence Passer
1. Laissez le MA dans la Réserve d'Activation, pour des tentatives
ultérieures de Combinaison de Formations [7.3].

2. Phase du Génie. Placez ou relocalisez les unités de Pontonniers amies
(I’hex de placement doit étre dans le rayon de commandement d’ un QG
ami, et ne pas étre en ZDC ennemie).



Roads to Leningrad

Sequence de Jeu Détaillée

A. Segment Stratégiq ue (les deux joueurs)

1. Phase Météo. Le joueur Allemand lance un dé et consulte
les Cases de Météo pour le tour en cours, comme indiqué sur
la piste des tours du scénario joué, afin de déterminer la
condition météo pour toute la durée du tour de jeu.

2. Phase de Renforts
a. Lesdeux campstransferent leurs renforts disponibles et
les Groupes Optionnels qu'ils ont choisi entre les
feuilles de placement et la carte.
b. Placez lesrenforts aériens dans la case Préte de lafiche
des unités aériennes.

3. Phase de Détermination du Ravitaillement. Les deux
joueurs tracent le ravitaillement pour toutes les unités
présentes sur la carte.

a. Retirez les marqueurs de Ravitaillement de Secours ou
de Non Ravitaillement des unités qui sont maintenant
capables de tracer leur ravitaillement.

b. Retournez les marqueurs de Ravitaillement de Secours
sur leur face Non Ravitaillé pour les unités incapables
de tracer leur ravitaillement.

¢. Placez des marqueurs de Ravitaillement de Secours sur
les unités qui viennent de passer en statut Non
Ravitaillé.

4. Phase de Préparation Aérienne. Déplacez toutes les
unités aériennes de la case Mission Accomplie ala case Préte,
et retournez les unités pour avoir leur silhouette visible. Placez
les marqueurs de Missions de SA Allemandes et Soviétiques
sur le nombre de missions autorisées pour le tour.

5. Phase d’Initiative.
a. Les deux joueurs lancent un dé. Appliquez les DRM.
Le joueur avec le résultat modifié le plus éevé obtient
I'initiative.
b. Le Premier Joueur place tous ses MA disponibles dans
sa tasse; le Second Joueur place le méme nombre de
marqueurs gque le Premier Joueur, plus un.

B. Segment d'Opérations (les joueurs
alternent les Séquences d’ Opérations).

1. S&quence d’' Opérations du Premier Joueur
a. Le Premier Joueur tire au sort un marqueur
d'Activation  (Exception: Premiere  Séquence
d’ Opérations du premier tour d'un scénario, 7.15).
b. Le Premier Joueur fait une des trois Séguences
d' Opérations possibles (voir la pages des Séquences
d’ Opérations).

2. Séquence d’Opérations du Second Joueur
a Le Second Joueur tire au sort un marqueur
d’ Activation.
b. Le Second Joueur fait une des trois Séquences
d' Opérations possibles (voir la pages des Séquences
d’ Opérations).

3. Les joueurs alternent les Séguences d’ Opérations jusqu’ a
ce que tous les marqueurs d’ Activation aient été tirés et
utilisés.

C. Segment de Réorganisation (les deux

joueurs)
1. Phase du Génie

a. Retirez laFortification ennemie si I"hex est occupé par
une Unité de Combat amie non Désorganisée.

b. Terminez la construction des Fortifications amies en
retournant le marqueur de Fortification en Construction
sur saface « completed +1 ».

c. Placez ou relocalisez les unités de Pontonniers amies
('hex de placement doit étre dans le rayon de
commandement d’'un QG ami, et ne pas étre en ZDC
ennemie).

2. Phase de Réor ganisation

a. Retirez les marqueurs de Désorganisation des unités ne
se trouvant pas en ZDC ennemie. Faites des tests de
VE pour les unités Désorganisées en ZDC ennemie.

b. Retournez tous les chefs et les QG sur leur face avec
leurs Points de Commandement disponibles.

c. Retournez touteslesunités d' artillerie « fired » sur leur
face normale, sauf pour les unités sous un marqueur
Non Ravitaillé.

d. Retirez les marqueurs d'Activation des Unités
d’ Armée.

3. Phase de Détermination dela Victoire.

Vérifiez les conditions de victoire du scénario. Si le joueur de
I’ Axe a atteint ses conditions de victoire, la partie est terminée
(et ignorez I’ étape C.4).

4. Phase de Changement de Tour.
Avancez le marqueur de tour d'un espace sur la Piste des
Tours et commencez a jouer le tour suivant.



