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2 von Manstein’s Backhand Blow

1.0 Introduction

Contexte Historique: Von Manstein’s Backhand Blow
simule [I'offensive soviétique et la contre-attague
alemande qui eu lieu au sud de la Russe en
Février/Mars 1943. L’ Armée Rouge essaya de libérer les
terres cultivées d'Ukraine et I'important Bassin de
Donets et de piéger 2 armées alemandes contre la Mer
d’ Azov. Avec une supériorité considérable en homme et
matériels (plus de 1800 tanks soviétiques face a 354
panzers alemands), il semblait logique du point de vue
soviétique de poursuivre I'avance et d’é&endre le succés
de Stalingrad.

Cependant, I’Armée Rouge due faire face a deux
puissants adversaires: un réseau de ravitaillement trés
étendu et Erich von Manstein, probablement le plus
brillant commandant opérationnel de la Seconde
Guerre Mondiale. L'étendue de la ligne de front et la
rareté des ressources combinées aux engagements
massifs de formations mobiles par les deux camps
créérent une bataille extrémement violente, fluide et
dynamique.

Le Jeu: Von Manstein's Backhand Blow est une
simulation a I'échelle opérationnelle pour 2 joueurs
destinée a la base a étre jouée par 2 joueurs, un pour
chaque camps, bien qu'il soit aussi jouable en solitaire.
Un camps représente les forces alemandes de
I"Heeresgruppe Siid (Groupe d’Armée Sud) alors que
I’autre camps contréle les forces de I' Armée Rouge des
fronts Sud-Ouest et de Voronezh. Les pions cartonnés
représentent les unités réelles qui ont participé a la
campagne, aors que la carte représente la région ou les
combats ont eu lieu.

Von Manstein’s Backhand Blow est le premier des jeux
sur la Seconde Guerre Mondiae de la série Schwerpunkt
de GMT. Certains concepts et mécanismes de Von
Manstein’s Backhand Blow se retrouvent dans d'autres
jeux du designer, notamment dans Turning The Tables
(publié par Moments In History en 1998), Drive To The
Baltic! (publié par Moments In History en 2000), et
Velikye Luki (publié par Moments In History en 2000).
Cependant, méme les joueurs les plus expérimentés
familiés avec ces autres jeux doivent lire avec attention
lesregles.

NOTE : GMT Games publia un jeu intitulé Lost Victory
sur le méme sujet en 1994. Le jeu couvre la campagne a
un niveau de détail supérieur et est toujours disponible
aupres de GMT.

Déroulement du jeu : Une partie est jouée en plusieurs
tours de jeu, chaque tour représentant 3 jours de temps
réel. Pendant un tour de jeu, un joueur déplace et combat
avec ses unités et dépense des Points C3I.

But du Jeu : Le joueur soviétique doit libérer les terres
cultivées d'Ukraine et I'important Bassin de Donets. Le

joueur alemand doit tenir les villes clés afin de garder
I’ Ukraine et le Bassin de Donets sous son contréle.

2.0 Elémentsdu Jeu

Chague copie de Von Manstein’s Backhand Blow inclus:
0 Unecartede 22x34 inch

0 342 pions pré-découpés

o 2livretsderégles

0 6 Aidesdejeu

0 2désa6faces

S I'un de ces composants manque ou est endommagé,
veuillez acceptez nos excuses et contactez nous afin de
recevoir les piéces manquantes. Vous pouvez nous
contacter a1’ adresse suivante :

GMT Games

ATTN : vMBB

P.O Box 1308

Hanford, CA 93230 USA

Téléphone: 559-583-1236 (800-523-6111 numéro vert
aux USA et Canada)

Fax : 559-582-7775

E-Mail : gmtoffice@aol.com

2.1 LesRegles

A chague section majeure des régles est affecté un
nombre entier (1.0, 2.0, ...). A chague sous-section est
affecté un nombre a la droite de la partie décimale. Par
exemple, 2.1, 2.2,... sous la régle 2.0; 2.11, 2.12,... a
I'intérieur de la sous-section 2.1. Ce systéme permet un
référencement croisé des régles rapide et facile.

22LaCarte

La carte de jeu représente la zone du sud-ouest de la
Russie oul les combats eurent lieu. Elle est basée sur des
cartes militaires allemandes contemporaines, sur des
cartes militaires de I’Armée Rouge capturées par la
Wehrmacht, et des cartes topographiques soviétiques
contemporaines. Chaque hex de la carte a un identifiant
a 4 chiffres, utilisé uniquement a des fins de références.
Par exemple, la ville de Kharkov est localisée dans |” hex
2811.

2.3 Tableaux

Les aides de jeu contiennent des tableaux, tables et
compteurs utilisés pour aider les joueurs au cours de la
partie. Ces aides de jeux sont énumérées en page 4.

2.4 Piécesdejeu

241 SCHEMA DE COULEUR: La nationaité d'une
unité est indiquée par sa couleur. De plus, la couleur
différencie les unités soviétiques réguliéeres des unités de
la Garde, et les formations de I' Armée alemande, de la
Luftwaffe et des unités Waffen SS.
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3 von Manstein’s Backhand Blow

Allemand
Heer gris
Luftwaffe blue

Waffen SS black

Soviétique
Régulier marron
Garde rouge

2.42 IDENTIFICATION HISTORIQUE

Beaucoup d'unités allemandes sont désignées par deux
groupes de nombres/lettres. Dans la plupart des cas, le
groupe a la gauche du symbole d’identification de I’ unité
identifie la formation parente ; le groupe a la droite du
symbole d’identification de I’unité identifie I'unité elle-
méme. Exemple: 320-586 se lie comme le 586°™
régiment d'infanterie de la 320°™ division d'infanterie.
Quelques unités adlemandes sont désignées par
seulement un seul groupe de nombres/lettres. Dans ce
cas, les nombreglettres identifient I'unité elle-méme.
Exemple : FJ11 se lie Fahnenjunker-Régiment 11.

Les unités soviétiques sont désignées par un groupe de
nombres/lettres a la droite du symbole d’identification de
I’unité. Exemple : 41G se lie 41°™ Division de la Garde.
Les abréviations suivantes apparaissent sur les unités
soviétiques comme part entiere de leurs identifications :

C Cavalerie

G Garde

243 TYPE D'UNITES: Toutes les unités dans le jeu
appartiennent a I'une des trois catégories suivantes:
motorisée, non-motorisée, et stationnaire.

A. Motorisée

@I Blindés

E Infanterie Blindée/M écanisée
I Reconnaissance Blindée ou Cavalerie

B. Non-Motorisée

E Infanterie

E Alarme (Renforts Variables)

C. Stationnaire (capacité de mouvement nulle — ne
peuvent se déplacer).

Verfligungskréfte (forces de sécurité)
|

(T Forces d'insurrection

244 TAILLE DESUNITES

La signification des symboles de taille des unités
imprimés au-dessus du symbole du type de I'unité est la
suivante :

[1] Unité de lataille d'un bataillon

1 Régiment

KG Kampfgruppe

XX Division
XXX  Corps

2.45 PAS: Toutes les unités blindées soviétiques et les
unités de Corps de Cavalerie ainsi que certaines unités
allemandes ont 4 pas. Certaines divisions d'infanterie
soviétiques ont trois pas. Ces unités sont représentées par
2 pions, seulement un des deux peut étre en jeux a tout
moment. Les pions de valeurs inférieures sont marqués
d'un point noir dans le coin supérieur droit. Au début de
la partie, ces unités doivent étre placées dans les
Indicateurs d'Unité de Substitution (Substitute Unit
Displays) alemands et soviétiques jusgu'a leur utilisation
(ie ils sont seulement mis en jeu quand des pertes de
combats sont absorbés).

Liste des abréviations allemandes

Arb : Arbeits-Bataillon (Bataillon de travail)

Bau : Bau-Bataillon (Bataillon de construction)

Bél : Bjelgorod (ville; Belgorod)

Cha: Charkow (ville; Kharkov)

Dne : Dnepropetrovsk (ville)

Don : Donets (riviere)

DF : Der Fihrer (désignation d’ unité)

DR: Das Reich (désignation d’ unité)

Dsch: Deutschland (désignation d’ unité)

EIW: Eisenbahninstandsetzungswerk (entrepot de réparation
du réseau ferré)

FBB: Fuhrer-Begleit-Bataillon (désignation d’ unité)

FEB : Feldeisenbahn-Betriebs-Abteilung (Bataillon de réseau
ferré de campagne)

Fel : Feldwirtschafts-Bataillon (Bataillon de distribution de
campagne)

FJ: Fahnenjunker-Regiment (Régiment d’ aspirants
officiers)

FSS : Frontsammel stelle (centre de rassemblement)

Fus: Fusilier (désignation d’ unité)

FUS : Feld-Unteroffizier-Schule (Ecole de SO)

FZK : Feldzeug-Kommando (équipes des services
techniques)

G : Genesenen-Bataillon (Bataillon conval escent)

GD : Grossdeutschland (désignation d’ unit€)

Ger : Germania (désignation d’ unité)

GFA : Grenadier-Feldausbildungs-Regiment (Régiment

d’ entrainement des tirailleurs)

Gre : Grenadiers (désignation d’ unité)

Her : Herzog (nom de I’ officier commandant)

HGN : Heeresgruppen-Nachrichten-Regiment (Régiment de
transmission d’ un groupe d' armée)

Sld : Heeresgruppe Siid (Groupe d’ Armée Sud)

HIW : Heeresinstandsetzungswerk (entrepot de réparation
principal)

KG : Kampfgruppe

KOR : Riickwartige Dienste eines Korps (Services de base
d’un corps)

LAH: Leibstandarte Adolf Hitler (désignation d’ unité)
LGN: Luftgau-Nachrichten-Rgt (Régiment de transmission du
secteur aérien)

Nor : Nordland (désignation d’ unité)

NSF : Nachschubfuhrer (ravitailleur)

PD: Panzer-Division (Division Blindée)
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4 von Manstein’s Backhand Blow

Polt : Poltawa (ville ; Pltava)

Pol : Polizei (Palice)

SDK : Streifendienst-Kommando (détachement de patrouille)
SS: Schutzstaffel

UFS: SS-Unterfiihrer-Schule (Ecole de SO de la Waffen-SS)
Sta: Stalino (ville)

TB : Transport-Begleit-Regiment (Régiment de Transport)
TE : Theodor Eicke (désignation d’ unité)

Tec : Technisches-Bataillon (Bataillon technique)

Thu : Thule (désignation d’ unité)

T : Totenkopf (désignation d’ unité)

Tur : Turkmenisch (Turques)

Url : Urlauber-Bataillon (Bataillon formé d’ homme de retour
de convalescence)

UKr : Ukraine (région)

VK : Verfligungskréfte (forces de sécurité)

W : Wiking (désignation d’ unité)

Wac : Wach-Bataillon Hermann Goring (Bataillon de la garde
Hermann Goring)

Wes : Westland (désignation d’ unité)

WWB : Wehrwirtschaftliches Bergbau-Bataillon (Bataillon de
mineur pour économie de guerre)

Zap : Zaporozhe (ville)

25Marqueursdejeu

Les marqueurs de jeu sont utilisés comme des moyens de
mémorisation sur la carte ou les aides de jeux. Leur
utilisation est détaillée dans lesrégles.

P | Marqueurs de Points d’ Activité: utilisés sur
¢l e Compteur Général pour indiquer le nombre
de points d' activités disponibles.

Marqueurs de Mouvement Administratif :
ﬁ utilisés pour indiquer les unités qui ont
exécuté un Mouvement Administratif pendant
le segment ou elles ont été placées sur la carte.

Jetons de Combat: utilisé pour la résolution
des combats.

i | Marqueurs de Points C3l: utilisé sur le
mEim| Compteur Genéra pour indiquer le nombre de
Points C3lI disponible pour un joueur.

wiams|| Marqueurs  Frontnahe  Auffrischung:
indiquent les unités qui sont en train de mener
une Frontnahe Auffrischung (cf. 13.1)

] el Marqueurs de Tour et de Segment :
jk Y indiquent le tour de jeu en cours et le
segment du jeu.

Marqueurs de Force allemande: numérotés
+ de 1 a 10, sont inclus pour faciliter au joueur
allemand la gestion de zones trés denses sur la

carte (cf. 10.3).

Marqueurs d’unités non-ravitaillées (Out Of
@ Supply) : utilisé pour indiquer les unités non-
ravitaillées.
Marqueurs de Contréle soviétique: peuvent
* étre placés sur la carte pour indiquer s un
objectif ou un point important sont contr6lé par
le joueur soviétique.

] Marqueurs de Front soviétique: indiquent la
téte de ravitaillement d’ un front soviétique.

ey | Marqueurs de Points de Victoire : utilisés sur
P | le Compteur Général pour indiquer le nombre
en cours de points de victoire.

sur  I'Indicateur des  Conditions
Météorologiques pour indiquer les
conditions météo du tour de jeu en cours et précédant.

s I{Eg Marqueur de Condition Météo : utilisé

2.6 Echelledu jeu

Chague hex sur la carte représente approximativement 8
kilométres de part et d'autre de I’hex. Chagque tour de
jeu représente 3 jours de temps réel. Les unités militaires
sont des corps, des divisions, des régiments, des
Kampfgruppe, et des unités de lataille des bataillons.

LISTE DESTABLES

Table d’Activité: Liste le nombre possible de Points
d’Action qu'un joueur peut obtenir au cours dun
Segment Schwerpunkt en dépensant un, deux ou trois
Points C3l. Note: Cette table montre aussi le nombre
possible de Points d'Action disponible au joueur
allemand pendant chaque Segment Schwerpunkt du tour
Rochade (cf. 8.2).

Cases de Mouvement Administratif : utilise pour
stocker les unités allemandes et soviétiques utilisant le
Mouvement Administratif.

Table d'Attrition : utilisé pour résoudre les Controles
d’ Attrition.

Table des Résultats de Combat : utilisé pour résoudre
les Combats.

Compteur de Tour : indique les changements de date,
les Points C3l disponibles et les conditions météo
historiques.

Indicateur de Séquences du Tour de Jeu: liste les
segments et phases a exécuter a chague tour.

Compteur Général : enregistre les Points C3I, les Points
d'Action, et les remplacements disponibles des unités
motorisées et non-motorisées soviétiques.

Tableau des Jetons de Combat allemands: liste les
effets des Jetons de Combat allemands.

Indicateurs des Marqueur s de For ce allemands : cases
numerotées pour les unités qui sont échangées avec
un Marqueur de Force.
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5 von Manstein’s Backhand Blow

Indicateur des Unités de Substitution Allemandes:
contient les pions des unités allemandes qui ne sont pas
encore en jeu.

Table des Renforts Variables Allemands : utilisée pour
I’entrée en jeu des Renforts Variables Allemands.

Table des Evénements Aléatoires: utilise pour
résoudre les Evénements Aléatoires.

Calendrier des Renforts: liste les renforts entrant en
jeu; ainsi quel’gjout et leretrait des Jetons de Combats.
Tableau des Jetons de Combat soviétiques: liste les
effets des Jetons de Combat soviétiques.

Table de Mouvement des Marqueurs de Front : utilisé
pour déterminer la capacité de mouvement des
Marqueurs de Front.

Indicateur des Unités de Substitution Soviétiques:
contient les pions des unités soviétiques qui ne sont pas
en jeux.

Table des Effets de Terrain : liste le nombre de Points
de Mouvement requis pour pénétrer dans chague hex de
la carte, e¢ comment les différents types de terrain
influencent les combats.

Symboles de Terrain: explique la signification des
symboles et couleurs de la carte.

Table des Points de Victoire: liste le nombre de Points
de Victoire attribués aux joueurs pour certains objectifs.
Compteur de Points de Victoire: utilisé pour
enregistrer le nombre de Points de Victoire.

Table des Conditions Météo : utilise pour déterminer
les conditions météo du tour en cours.

Indicateur des Conditions Météo: indique les
conditions météo pour le tour en cours et précédent.

3.0 Procédures Standards

3.1 Contrdled’ hex.

Le contréle d'un hex est immédiatement perdu s une
unité n’exerce plus de ZOC dans I'hex en question. Un
hex non-occupé par des unités et ne faisant pas partie
d’ une ZOC n'est contr6lé par aucun des deux joueurs. Si
un hex est occupé par un joueur alors que I’ autre joueur
exerce une ZOC sur cet hex, le joueur occupant |I”hex
contrdle I'hex. Si les deux joueurs exercent une ZOC
dans un hex (mais aucun ne |’ occupe), aucun joueur ne
contrdle I'hex. Les changements de contréle d'un hex
sont immédiats, et peuvent se produire et se produire a
nouveau dans un hex un nombre illimité de fois pendant
la partie.

NOTE : A la différence de beaucoup de wargames, le
contr6le d'un hex est perdu dés qu’ une unité n’exerce
plus une ZOC dans un hex. Ceci a été fait car les deux
camps avaient des ressources insuffisantes pour couvrir
tout lefront a chaque instant.

3.2 Formations

Certaines unités alemandes sont groupées en
permanence en formation. Toutes les unités appartenant
a la méme formation peuvent étre identifiée par leur
désignation a la gauche du symbole d’identification de
I"unité; cette désignation indique la formation parente.
De plus, les symboles d'identification d’unité de toutes

les unités d'une méme formation ont la méme couleur.
La formation Wiking et la 19°™ PD se composent de 4
éléments; la 39°™ PD de 2 ééments, toutes les autres
formations se composent de 3 é éments chacune.

Les formations sont importantes pour |'empilement, le
déplacement des formations allemandes (cf. 15.2), le
Mouvement Administratif (cf 15.1) et I'Intégrité (cf.
16.74).

4.0 Tour deJeu

Von Manstein’'s Backhand Blow est divisé en un
maximum de 17 tours (ou moins pour le scénario un:
« L’emprunte de |’ Armée Rouge »).

4.1 Séquence de Jeu

l. Segment Administratif

1. Premier Segment Schwerpunkt Soviétique

[11.  Premier Segment Schwerpunkt Allemand

IV. Deuxiéme Segment Schwerpunkt Soviétique

V.  Deuxieme Segment Schwerpunkt Allemand

VI.  Segment Général Soviétique

VIl.  Segment Général Allemand

VIIl. Segment de Contréle des conditions de victoire
(passez ce segment? si vous jouez le scénario un).

4.2 Séguence de Jeu Détaillée
I.  Segment Administratif

A. Avancez le marqueur de Tour de Jeu sur la
prochaine case du Compteur Général pour
indiquer le début d’un nouveau tour de jeu.

B. Les deux joueurs contrlent simultanément leur
ravitaillement. Marquez les unités non-ravitaillées,
et exécutez les contrbles d' attrition si nécessaire.

C. Le joueur soviétigue déermine les conditions
météorologiques, et place les marqueurs de
conditions météo sur les cases correspondantes
de !’ Indicateur des Conditions météo.

D. A partir du tour 7, le joueur alemand exécute
les Frontnahe Auffrischung pour les unités
motorisées (cf. 13.1)

E. Lejoueur allemand peut annoncer qu’'il conduit
une Rochade ce tour de jeu a condition que le
temps soit ‘Gel€'.

F. Le joueur alemand détermine les Renforts
Variables et place les Renforts Variables
éligibles sur la carte.

G. Le joueur soviétique place ses Renforts soit sur
la carte soit dans sa Case de Mouvement
Administratif #1 (au choix du joueur).

H. Lejoueur alemand place ses Renforts soit sur
la carte soit dans sa Case de Mouvement
Administratif #1 (au choix du joueur).

I. A partir du tour 2, le joueur Soviétique regoit et
dépense ses Remplacements.

J.  Lesdeux joueurs gjoutent et enlévent des Jetons
de Combat comme indiqué sur le Calendrier des
Renforts et gjustent les Marqueurs de Points C3I
d’ aprés le Compteur de Tour de Jeu.
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Il Premier Segment Schwer punkt Soviétique

Passez ce segment pendant les tours de jeu ayant des

conditions météo « Trés Boueux ». Le joueur soviétique

conduit les activités suivantes :

A. Déplacez les Marqueurs de Front d’ aprésla Table de
Mouvement des Marqueurs de Front Soviétique (cf.
14.2)

B. Exécutez le Mouvement Administratif dans I’ordre
suivant :

1. Deéplacez n'importe quelle unité de la Case de
Mouvement Administratif #2 versla carte.

2. Déplacez toutes les unités de la Case de
Mouvement Administratif #1 vers la Case de
Mouvement Administratif #2.

3. Déplacez n'importe qu’ elle unité de la carte vers
la Case de Mouvement Administratif #1.

C. Déclarez I'ordre dans lequel les phases de combat et
de mouvements seront menées si des Points C3l ont
€té dépensés pour acheter des Points d’ Activités.

D. Dépensez les Points C3l. Diminuez le nombre de
Points C3I disponibles sur le Compteur Général du
nombre de Points C3l dépensés. Sur la Table
d'Activité, lancez 2 dés et consultez la colonne
correspondante au hombre de Points C3I dépensés.
Divisez les points d' Activités recus entre les fronts
de Voronezh et du Sud-Ouest le plus équitablement
possible en essayant de respecter une parité stricte,
et gjustez leurs Marqueurs de Points d’ Activité sur le
Compteur Général d’ aprés le résultat obtenu.

NOTE : Le segment se termine immédiatement si le
joueur Soviétique ne dépense pas de Points C3I.

E. Exécutez laphase de Mouvement ou de Combat.

F. S la Phase de Combat a été exécutée en premier,
exécutez la Phase de Mouvement. Dans le cas
contraire, exécutez la Phase de Combat.

[11. Premier Segment Schwerpunkt Allemand

Passez ce segment pendant les tours de jeu ayant des

conditions météo « Trés Boueux ». Le joueur allemand

conduit les activités suivantes :

A. Exécutez le Mouvement Administratif dans I’ ordre

suivant :

1. Déplacez n'importe quelle unité (ou toutes les
unités de la méme formation) et n’importe quel
nombre de Renforts Variables de la Case de
Mouvement Administratif #2 versla carte.

2. Déplacez toutes les unités de la Case de
Mouvement Administratif #1 vers la Case de
Mouvement Administratif #2.

3. Déplacez n'importe qu'elle unité (ou toutes les
unités de la méme formation) et n'importe quel
nombre de Renforts Variables de la carte vers la
Case de Mouvement Administratif #1.

B. Déclarez I'ordre dans lequel les phases de combat et
de mouvements seront menées si des Points C3I ont
€té dépensés pour acheter des Points d’ Activités.

C. Dépensez les Points C3l. Diminuez le nombre de
Points C3I disponibles sur le Compteur Général du
nombre de Points C3l dépensés. Sur la Table
d'Activité, lancez 2 dés et consultez la colonne
correspondante au nhombre de Points C3l dépensés

(ou utilisez la colonne Rochade pour le tour
Rochade). Ajustez le marqueur de Points d’ Activité
sur le Compteur Général d’aprés le résultat obtenu.
NOTE : Le segment se termine immédiatement s le
joueur allemand ne dépense aucun Point C3lI.

D. Exécutez soit la Phase de Combat soit la Phase
de Mouvement.

G. S la Phase de Combat a été exécutée en premier,
exécutez la Phase de Mouvement. Dans le cas
contraire, exécutez la Phase de Combat.

E. Exécutez les Personadersatz pour les unités non-
motorisées. (cf. 13.2)

V. Second Segment Schwer punkt Soviétique

Passez ce segment pendant les tours de jeux Boueux ou

Trés Boueux. ldentique au «Premier Segment

Schwerpunkt Soviétique.

V. Second Segment Schwer punkt Soviétique

Passez ce segment pendant les tours de jeux Boueux ou

Trées Boueux. ldentique au «Premier Segment

Schwerpunkt Allemand.

V1. Segment Général Soviétique

Lejoueur soviétique exécute |es activités suivantes

A. Déplacez les Marqueurs de Front suivant la Table de

Mouvement des Marqueurs de Front (14.2).

B. Exécutez le Mouvement Administratif dans I’ordre

suivant :

1. Déplacez n'importe quelle unité de la Case de
Mouvement Administratif #2 versla carte.

2. Déplacez toutes les unités de la case #1 vers la case
#2.

3. Placez n’importe quelle unité dans la case #1.

C. Déclarez dans quel ordre les Phases de Combat et
de Mouvement seront meneées.

NOTE : Aucun mouvement ne peut avoir lieu pendant la

Phase de Combat, et aucun combat ne peut avoir lieu

pendant la Phase de Mouvement.

D. Exécutez soit la Phase de Combat, soit la Phase de

Mouvement, sachant qu’aucune unité ne peut exécuter a

lafois un combat et un mouvement dans ce segment.

E. Si la Phase de Combat a été exécutée en premier,

exécutez la Phase de Mouvement (les unités qui ont

attaquées ne peuvent se déplacer). Si la Phase de

Mouvement a été exécutée en premier, exécutez la Phase

de Combat (les unités qui se sont déplacées ne peuvent

pas combattre).

VII. Segment Général Allemand

Lejoueur allemand exécute les activités suivantes :

A. Exécutez le Mouvement Administratif dans I’ ordre

suivant :

1. Déplacez n’importe quelle unité (ou toutes les unités
d’'une méme formation) et n'importe quel nombre de
Renforts Variables de la Case de Mouvement
Administratif #2 verslacarte.

2. Déplacez toutes les unités de la Case de Mouvement
Adminigtratif #1 vers la Case de Mouvement
Administratif #2.

3. Déplacez n'importe quelle unité (ou toutes les unités
faisant partie de la méme formation) et n'importe quel
nombre de Renforts variables dans la Case de
Mouvement Administratif #1.
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B. Déclarez dans quel ordre les Phases de Combat et de
Mouvement seront menées.

NOTE : Aucun mouvement ne peut avoir lieu pendant la
Phase de Combat, et aucun combat ne peut avoir lieu
pendant la Phase de Mouvement.

C. Exécutez soit la Phase de Combat, soit la Phase de
Mouvement, sachant qu’ aucune unité ne peut exécuter a
lafois un combat et un mouvement dans ce segment.

D. S la Phase de Combat a été exécuté en premier,
exécutez la Phase de Mouvement (les unités qui ont
attaquées ne peuvent se déplacer). Si la Phase de
Mouvement a été exécutée en premier, exécutez la Phase
de Combat (les unités qui se sont déplacées ne peuvent
pas combattre).

E. Conduisez les Personalersatz pour les unités non-
motorisées. (cf. 13.2).

VII1. Segment de Contréle de Victoire

Passez ce segment s vous jouez le scénario 1.

Les deux joueurs accumulent des Points de Victoire
suivant les Conditions de Victoire. Ajustez les
Marqueurs de Points de Victoire sur le Compteur de
Points de Victoire. Déterminez s la partie doit continuer
ou si lapartie est terminée.

5.0 Conditions M étéo

Les conditions mé&éo peuvent modifier le nombre de
segments dans le tour en cours, le nombre de Points C3lI
disponibles, et les Mouvements (Réguliers).

5.1 Procédure

Les conditions météo sont toujours Gelé le premier tour
de la partie. A partir du second tour, le joueur soviétique
détermine les conditions météo du tour courant en
consultant la Table des Conditions Météo, et place les
Marqueurs Mééo dans les cases correspondantes de
I"Indicateur des Conditions Météo. Le joueur soviétique
lance 2 dés et applique tout modificateur. Le résultat sera
soit Gelé soit Boueux.

TRES BOUEUX : Si le résultat est Boueux et que le tour
précédent a été Boueux ou Trés Boueux, les conditions
météo pour le tour de jeu courant deviennent Trés
Boueux.

NOTE : La météo est toujours Gelé dans le scénario 1.
Ignorez simplement I'éape de détermination de la
météo.

5.2 Effetsd’un temps Gelé

0 Utilisez les colonnes Gelé sur la Table des Effets de
Terrain

0 Les deux joueurs recoivent leur nombre de Points
C3l en totalité (e nombre de gauche sur le compteur
de tour).

0 Le tour de jeu se compose de 2 Segments
Schwerpunkt ~ Soviétiques e 2  segments
Schwerpunkt Allemand, plus un Segment Général
pour chaque camps.

5.3 Effets d’un temps Boueux

0 Utilisez les colonnes Boueux sur la Table des Effets
de Terrain.

0 Lesdeux joueurs recoivent un nombre de Points C3lI
réduits (le nombre de droite sur le compteur de tour).

0 Le tour de jeu se compose dun Segment
Schwerpunkt  Soviétique e d'un  Segment
Schwerpunkt Allemand (passez les 2™ segment
Schwerpunkt soviétique et alemand), plus un
Segment Général pour chaque camps.

5.4 Effets d’un temps Treés Boueux

0 Utilisez les colonnes Trés Boueux sur la Table des
Effetsde Terrain

0 Aucun joueurs ne recoit de Points C3I pour ce tour.

0 Le tour de jeu n'a pas de Segments Schwerpunkt
pour aucun des deux camps. Seul les Segments
Généra de chague camps ont lieu.

5.5 Conditions M étéo Historiques

Les conditions météo historiques pour chaque tour est
imprimé sur le Compteur de Tour dans un but de
référence seulement. Cependant, les joueurs peuvent
décider d'utiliser les conditions météo historiques au lieu
d' utiliser la détermination aléatoire de la météo.

NOTE: Nous recommandons [I'utilisation de la
détermination al éatoire des conditions météo.

5.6 M étéo et Mouvement
Garder a I'esprit qu'une mé&éo Gelé signifie que le
Donets n’ est pas un obstacle majeur pour le mouvement.

6.0 Zones de Controle

Aucune unité n'exerce de ZOC dans des hex Ville
Principale dans Von Manstein’ s Backhand Blow.

7.0 Ravitaillement

Les sources de ravitaillement allemandes sont tous les
hex sur le bord Ouest de |la carte. Les hex source de
ravitaillement pour les soviétiques sont tous les hex sur
le bord Est de la carte de I’ hex 4400 (inclus) a I’hex
4426 (inclus).

Les unités dans les Cases de Mouvements Administratifs
sont automati quement ravitaill ées.

8.0 Points C3|

8.1 Météo et Points C3I

Les conditions météo (cf 5.0) du tour de jeu en cours
influent sur le nombre de Points C3I disponibles pour un
joueur.

Gelé: latotalité des Points C3l (nombre de gauche sur le
Compteur de Tour).

Boueux : un nombre réduit de Points C3I (nombre de
droite sur le Compteur de Tour).

TrésBoueux : aucun Point C3l.

EXAMPLE : Le temps est Boueux : le joueur soviétique
regoit 2 Points C3l au tour 6.
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8.2 Rochade

A partir du Tour 7, le joueur allemand peut déclarer un

Rochade une fois seulement par partie pendant n’importe

quel tour de jeu ayant une météo Gelé.

EFFETS:

0 Lejoueur alemand ne peut pas recevoir ni dépenser
de Points C3I pendant le tour Rochade (les Points
C3l accumulés dans les tours précédents ne sont pas
touchés). A la place, le joueur allemand utilise la
colonne Rochade de la Table d'Activité pendant
chacun de ses 2 segments Schwerpunkt. Pendant un
Segment Schwerpunkt allemand ou un segment
Général du tour Rochade, jusqu'a 5 unités
allemandes ou formations (plus n'importe quel
nombre de Renforts Variables) peuvent se déplacer
de la Case de Mouvement Administratif #2 vers la
carte.

0 Le nombre dunités alemandes qui peuvent
conduire un Mouvement Administratif sen trouve
augmenteé.

9.0 Pointsd’ Activite— Fronts
Soviétiques

Le joueur soviétique doit diviser le nombre de Points
d’Activités disponibles en essayant de respecter une
parité la plus stricte possible entre le front Sud-Ouest et
le front Voronezh. Si un nombre pair de Points
d’Activité est obtenu, chaque Front doit recevoir le
méme nombre de Points d’ Activité. Si un nombre impair
de Points d'Activité est obtenu, un Front (au choix du
joueur soviétique) recevra un point de plus que I'autre.
Le joueur soviétique peut dépenser des Points d' Activité
affectés a un Front donné pour des mouvements ou des

combats d’ unités qui sont a portée de ce front sans autres
limitations.

Le joueur adlemand n'est pas concerné par cette
limitation.

10.0 Empilement

10.1 Empilement Soviétique

Le joueur soviétiqgue peut empiler jusgu'a 3 unités
militaires dans un seul hex. Les Forces d'Insurrection
soviétique ne comptent pas pour |'empilement. De
méme, les unités soviétiques dont la valeur de combat est
notée entre parenthéses ne comptent pas pour
I’ empilement.

10.2 Empilement Allemand

Le joueur alemand peut empiler jusgua 4
Kampfgruppen/Régiments dans un seul hex. Deux, trois
ou quatre Kampfgruppen/Régiments de la méme
formation comptent pour 2 unités quand elles sont
empilées dans le méme hex. Les unités alemandes avec
une valeur de combat entre parenthéses ne comptent pas
pour |’ empilement.

EXAMPLE : les divisions 19°™ Pz et Wiking SS (huit
unités) peuvent s'empiler dans le méme hex, parce que
chaque division allemande comptent pour seulement 2
régiments.

10.3 Marqueursde Force
Le joueur alemand a a sa disposition des
+ Marqueurs de Force (numérotés de 1 a 10). I
peut substituer des unités sur la carte par un
Marqueur de Force afin de faciliter
I’ empilement et la manipulation des pions dans des zones
de la carte trés denses. Retirez les unités d’un hex et
placez les dans une case de la Table des Marqueurs de
Force (Force Marker Display). Placez un Marqueur de
Force correspondant au numéro de la case dans I’ hex.
Les Marqueurs de Force ne sont pas des unités de
combat et se déplacent sur la carte en utilisant la plus
petite Capacité de Mouvement des unités dans la case de
la Table des Marqueurs de Force. La substitution
d'unités par des Marqueurs de Force et vice versa ne
colte pas de PM. Le joueur adverse peut toujours
demander I'identité d’une unité qui est dans une case de
laTable des Marqueurs de Force.

11.0 Renforts

11.1 Arrivéedesrenforts.

RENFORTS VARIABLES ALLEMANDS: cf. 11.2 ci-

dessous.

RENFORTS REGULIERS ALLEMANDS:: entrent dans

lapartie:

0 Vialeur hex d’entrée (se référer au Calendrier des
Renforts alemands)

0 Aulieu dentrer sur la carte par leur Hex d’Entrée,
une ou toutes les unités ou formetion de renforts
peut (peuvent) entrer via la Case de Mouvement
Administratif Allemand #1.

RENFORTS SOVIETIQUES: Tous les renforts

soviétiques entrent dans la partie :

0 Vialeur hex d'entrée (se référer au Calendrier des
Renforts Soviétiques).

0 Au lieu d'entrer sur la carte par leur Hex d’Entrée,
une ou toutes les unités de renforts peuvent entrer
via la Case de Mouvement Administratif Soviétique
#1.

0 Lesunités Soviétiques peuvent auss étre placées sur
un Marqueur de Front Soviétique (avec les
restrictions d’ empilement).

a Les renforts soviétiques arrivant par les hex
d’Entrée 4100 et 4403 peuvent étre placés sur le
Marqueur du Front Voronezh.

b.Les renforts soviétiques arrivant par les hex
d’Entrée 4413 et 4419 peuvent étre placés sur le
Marqueur de Front Sud-Ouest.

= 11.2 Renforts Variables Allemands.
(3| Toutes les unités marquées d'un «R>» sont
{171 2| des Renforts Variables allemands. Suivant les

instructions de placement, tous les Renforts
Variables allemands sont placés dans un récipient duguel
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ils peuvent étre piochés. A partir du Tour 2, le joueur
allemand consulte la Table des Renforts Variables
allemands wune fois pendant chague Segment
Administratif. I| lance un dé et recherche le résultat sur la
colonne appropriée. Le résultat indique le nombre de
Renforts Variables allemands a piocher par le joueur
allemand. Ce processus s arréte pour le reste de la partie
des que tous les Renforts Variables allemands ont été
piochés.

PLACEMENT : Les Renforts Variables allemands ont
un hex de placement. Ils doivent étre placés sur cet hex,
et ne peuvent pas étre placé initialement dans la Case de
Mouvement Administratif. Un Renfort Variable
allemand est perdu pour toute la partie s son hex de
placement a été contrlé par le joueur soviétique a
n’'importe quel moment de la partie. Le joueur allemand
ne peut pas piocher un autre Renfort Variable a la place
dans un tel cas.

UNITE DE VALEUR DE COMBAT NULLE: Les
Renforts Variables allemands ont une valeur de combat
de0, 1 ou 2. Si une unité avec une valeur de combat de 0
est piochée, elle n'est pas placée sur la carte mais placée
sur le coté. Elle n’entrera pas dans la partie. Le joueur
allemand ne peut pas piocher une autre unité pour une
unité avec une valeur de combat nulle. Un Renfort
Aléatoire a valeur de combat nulle ne compte pas pour
les VP. (18.21).

12.0 Remplacements soviétiques

Le joueur  sovigtigue  recoit  des
E Remplacements pour renforcer des unités qui
X1 ont subi des pas de perte. Les Remplacements
sont de deux types : motorisé et non-motorisé.
A partir du second tour, le joueur soviétique détermine le
nombre de remplacements en consultant la Table de
Remplacement  Soviétique pendant le  Segment
Administratif de chague tour, et place des Marqueurs de
Remplacement dans les cases correspondantes du
Compteur Général. Les remplacements peuvent étre
accumulés de tour en tour. Il n'est pas nécessaire de les
diviser équitablement entre les deux fronts.

PROCEDURE : Une unité soviétique qui a subi un pas
de perte ou plus pendant les tours précédents peut
recevoir un (maximum) remplacement pendant le
Segment Administratif de n'importe quel tour s |'unité
est Ravitaillée, a portée d'un Marqueur de Front (12
hex), et un Remplacement approprié est disponible. Les
unités soviétiques éliminées ne peuvent pas recevoir de
remplacements et ne peuvent pas étre reconstituées en
aucune fagon (les unités soviétiques éliminées sont hors
jeu pour le reste de la partie). Chague remplacement
reconstitue 1 pas; les remplacements motorisés sont
limités aux unités motorisées, et les remplacements non-
motorisés sont limités aux unités non-motorisées.
Retournez simplement I’ unité sur son recto, ou mettez en
jeu le pion le plus fort dans le cas d’un corps blindé ou

d’'un corps de cavalerie. Diminuer les Marqueurs de
Remplacement sur le Compteur Général de un pour
chague remplacement utilise. Les remplacements
peuvent étre placés dans une EZOC.

NOTE: Les unités présentes dans une Case de
Mouvement Administratif (#1 ou #2) peuvent recevoir
des remplacements.

EFFETS SUR LE MOUVEMENT: Les unités
soviétiques qui regoivent des remplacements sont
autorisées a se déplacer et a attaguer dans le tour ou elles
recoivent des pas de remplacement.

13.0 Réorganisation Allemande

Le joueur alemand peut renforcer par une
Réorganisation les unités qui ont subi des pas de pertes.
Une Réorganisation est effectuée de deux fagons :

?? Frontnahe Auffrischung pour les unités motorisées.
?? Personalersatz pour les unités non-motorisées.

Anlristang Antrischong

LU Maler-58

Ak
ar

13.1 Frontnahe Auffrischung

Le joueur allemand regoit 2 marqueurs intitulés
Frontnahe Auffrischung (« réorganisation du front dans
les conditions du champ de bataille ») au tour 7. Un des
marqueurs est gris et est utilis2 pour les formations
motorisées allemandes de la Heer, I'autre marqueur est
noir et est utilise pour les formations motorisées
allemandes de la Waffen-SS.

PLACEMENT : Le joueur alemand peut placer les
marqueurs sur n’importe quelle unité motorisée pendant
chaque Segment Administratif a partir du tour 7. L(es)
unité(s) en question peut (peuvent) étre soit sur la carte,
soit dans les Cases de Mouvement Administratif. L(es)
unité(s) doivent étre Ravitaillées et ne peuvent pas étre
adjacente(s) a une unité ennemie lors de son placement.
Les 2 marqueurs peuvent étre placés dans le méme hex.
EFFETS: Toutes les unités qui font partie d'une
formation (au choix du joueur allemand) et qui se
trouvent dans le méme hex regoivent jusqu’'a deux Pas
chacune pendant le Segment Administratif du tour
suivant. Les unités préaablement éiminées de la
formation en question peuvent étre reconstituées de cette
fagon ; et sont placées dans le méme hex. Une formation
ne peut pas exécuter de Frontnahe Auffrischung si toutes
les unités qui font partie d’ une formation sont @iminées ;
ces unités sont hors jeu pour le reste de la partie.

RESTRICTIONS: Les unités en cours de Frontnahe
Auffrischung ne peuvent ni se déplacer (a I’ exception de
se déplacer de la Case de Mouvement Administratif #1
vers la Case de Mouvement Administratif #2) ni attaquer
pendant le tour en question ; elles peuvent se défendre
normalement. Le marqueur gris est limité aux formations
de la Heer; le marqueur noir aux formations de la
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Waffen-SS. Par conséquent le joueur alemand peut
exécuter une Frontnahe Auffrischung avec toutes les
unités d'une formation de la Heer présentes dans le
méme hex (ou dans une Case de Mouvement
Administratif) ; et avec toutes les unités d’ une formation
de la Waffen-SS présent dans le méme hex (ou dans une
Case de Mouvement Administratif). A partir du Tour 7,
les 2 marqueurs sont disponibles pour chaque tour.

NOTE: Afin de reconstituer une unité motorisée
préalablement éliminée, I’ unité éliminée doit étre placée
dans un hex contenant une ou plus unité survivante de la
méme formation qui porte le marqueur Auffrischung
approprié.

13.2 Per sonaler satz

Une unité non-motorisée allemande qui a préalablement
subi des pas de pertes peut étre retourner sur son recto en
redéployant une unité de Renfort Aléatoire pendant
nimporte quel Segment Allemand  (Segment
Schwerpunkt ou Segment Général).Les deux unités
doivent étre empilées dans le méme hex, ou se trouver
dans des Cases de Mouvement Administratif (les unités
peuvent se trouver dans des cases différentes). Les unités
peuvent ére OOS. Les unités de Renforts Variables
redépl oyées deviennent hors jeu pour le reste de la partie,
mais ne sont pas considérées comme éliminées pour le
calcul des Points de Victoire. Les unités non-motorisées
allemandes éliminées ne peuvent pas recevoir de
Personalersatz (‘remplacement d’ effectif’) et ne peuvent
étre reconstituées.

Les unités allemandes non-motorisées peuvent se
déplacer et combattre dans le segment dans lequel elles
ont absorbé des Renforts Variables.

NOTE : Les unités recevant des Personalersatz peuvent
se trouver dans une seule ou dans les deux Cases de
Mouvements Administratifs.

14.0 LesMarqueursde Front
Soviétiques

Le joueur soviétique contrble 2 Marqueurs de Front,
nommés respectivement Front Sud-Ouest et Front
Voronezh. |Is représentent les centres de commandement
et de logistique des fronts de I’Armée Rouge. A la
différence des unités allemandes, les unités soviétiques
doivent étre a portée d'un Marqueur de Front pour
exécuter une des activités suivantes :

0 Recevoir des Points d' Activité

0 Exécuter un Mouvement Administratif

0 Recevoir des Remplacements
o

Utiliser la pleine capacité de certains Pions de
Combat Soviétiques.

NOTE : Lors d'attaque multi-hex, si un hex contenant
une ou plusieurs unités soviétiques est a portée d'un
Marqueur de Front, le joueur soviétique peut dépenser
des Points d’ Activité pour mener cette attaque méme si
les autres hex contenant les unités soviétiques ne sont
pas a portee.

Une unité est a portée d'un Marqueur de Front s elle
peut tracer une ligne d au plus 12 hex (comptez |’ hex du
Marqueur de Front, mais pas I'hex de I'unité) jusqu'au
Marqueur. La ligne peut étre tracée a travers des unités
ennemies et/ou des EZOCs. L'unité doit étre a portée
seulement au moment ou I'activité sélectionnée est
supposée étre exécutée. Les unités dans les Cases de
Mouvement Administratif sont toujours considérées étre
aportée d'un Marqueur de Front.

14.1 Restrictions des Marqueurs de Front

Un Marqueur de Front doit étre capable de tracer une

ligne ininterrompue d’hex contigus vers une source de

ravitaillement soviétique a tout instant. Un tel tracé peut

étre de n'importe quelle longueur, mais ne peut pas:

0 Entrer dans des hex occupés par des unités ennemies

0 Entrer dans des hex contenant une EZOC & moins
gu'il y ait une unité amie dans cet hex pour annuler
I"'EZOC.

Le joueur soviétique déplace immédiatement un

Marqueur de Front sur I’hex disponible le plus proche

(au choix du joueur) dans lequel un Marqueur de Front

pourrait légalement s'y déplacer, qui est le plus proche

d’une source de ravitaillement soviétique s :

0 Uneunité ennemie entre dans | hex du marqueur

0 Le Marqueur de Front ne réussit pas a tracer une
ligne ininterrompue d’hex contigus vers une source
de ravitaillement soviétique.

14.2. Déplacement des M ar queur s de Front

Le joueur soviétique peut déplacer chaque Marqueur de
Front soit de zéro, un ou deux hex(s) pendant les
segments du joueur soviétique. Le joueur soviétique
détermine la capacité de déplacement de chague
Marqgueur de Front en consultant la Table de Mouvement
des Marqueurs de Front Soviétiques (Soviet Front
Marker Movement Table). |l lance 2 dés pour chaque
Marqueur de Front et déermine le résultat aprés
I’ application des éventuels modificateurs dus a la météo.
Les Marqueurs de Front sont immédiatement déplacés
apreés que leur CM a été déterminée. Les Effets de
Terrain, les Caractéristiques de Terrain et les EZOC
n'entrent pas en compte. Comme les autres unités, un
Marqueur de Front ne peut pas se déplacer dans un hex
OCCUpE par une unité ennemie.
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15.0 M ouvement

En plus du Mouvement «Régulier » (cf. Series 11.0),
von Manstein’s Backhand Blow utilise le Mouvement
Administratif (cf. ci-dessous). Veuillez vous référer & la
Séquence de Jeu pour plus de détail.

15.1 Mouvement Administr atif

Le Mouvement Administratif ne colte pas de Points
C3l, ni de Pointsd ‘Activité, ni de Points de Mouvement.
Un joueur peut conduire un Mouvement Administratif
méme sil ne dépense aucun point C3l pendant le
Segment Schwerpunkt en cours.

Note : Les deux joueurs doivent réaliser que I’ utilisation
correcte du Mouvement Administratif décidera souvent
de la victoire ou de la défaite dans von Manstein's
Backhand Blow. C’est un élément crucial du jeu.

Chague joueur peut conduire un Mouvement
Administratif pendant chacun des Segments des Joueurs
dans |’ ordre suivant :

(1) Déplacez une unité (ou toutes les unités faisant partie
de la méme formation dans le cas du joueur allemand) de
la Case de Mouvement Administratif #2 vers n’importe
quel hex éligible de la carte. De plus, le joueur allemand
peut déplacer n'importe quel nombre de Renforts
Variables alemands de la Case de Mouvement
Administratif #2 vers des hex de la carte.

PLACEMENT : L'unité ou pile en question doit étre
placée adjacente & ou empilée avec des unités amies (ou
avec un marqueur de Front dans le cas du joueur
soviétique) dans un hex dans lequel I'unité ou la pile
peut tracer une ligne ininterrompue d' hex contigus libres
de toutes unités ennemies et/ou d' EZOC (une unité amie
dans I’hex n’annule pas I’EZOC dans ce cas) vers une
source de ravitaillement amie. L'hex de placement ne
peut pas étre adjacent a des unités ennemies. Les limites
d’ empilement sont en vigueur.

(2) Déplacez toutes les unités de la Case de Mouvement
Administratif #1 vers la Case de Mouvement
Administratif #2.

(3) Déplacez une unité (ou toutes les unités faisant partie

de la méme formation qui sont empilées dans le méme

hex dans le cas du joueur allemand) de la carte vers la

Case de Mouvement Administratif #1. De plus, le joueur

allemand peut déplacer n'importe quel nombre de

Renforts variables de |a carte vers la Case de Mouvement

Administratif #1.

L'unité ou la pile en question est retirée de la carte et

placée dans la Case de Mouvement Administratif #1.

L'hex «prélevé » doit étre Ravitaillé et ne peut pas étre

adjacent a des unités ennemies.

Restrictions:

0 Une unité peut utiliser soit le Mouvement
Administratif soit le Mouvement Régulier au cours
d’un Segment, jamais les deux.

0 Lesunités Non Ravitaillées ne peuvent pas conduire
de Mouvement Administratif.

0 Les unités utilisant le Mouvement Administratif ne
peuvent pas attaquer au cours du méme segment.

0 Les unités alemandes en cours de Frontnahe
Auffrischung ne peuvent pas conduire de
Mouvement Administratif.

Important : Aucun des joueurs ne peut conduire de

Mouvement Administratif le premier tour.

15.11 RESTRICTIONS SUPPLEMENTAIRES POUR
LE JOUEUR SOVIETIQUE

Les unités soviétiques doivent étre a portée d'un
Margueur de Front afin de conduire un Mouvement
Administratif. Ceci est vrai pour les unités placées sur la
carte (a partir de la Case de Mouvement Administratif
#2) et les unités prélevées de la carte (et placées dans la
case de Mouvement Administratif #1).

15.12 ROCHADE : Si le joueur allemand a déclaré son
tour Rochade (cf 8.2), il peut déplacer jusgu'a 5 unités
(ou toutes les unités faisant partie de jusqu'a 5
formations) pendant n'importe quel segment du tour en
guestion de la Case de Mouvement Administratif #2 vers
la carte. Les unités peuvent étre placées dans des hex
différents, mais toutes les unités faisant partie de la
méme formation doivent étre placées dans le méme hex.
Toutes les autres régles et restrictions sont en vigueurs.
NOTE : Il est possible de mixer des unités individuelles
et des formations ; cependant, le nombre maximum est 5
(par exemple le joueur allemand pourrait déplacer toutes
les unités faisant partie de 3 formations plus 2 unités
individuelles).

15.2 Déplacement des For mations Allemandes
Pendant chague Segment Schwerpunkt alemand les
unités allemandes appartenant & la méme formation
peuvent se déplacer comme une seule pile. Ces unités
doivent commencer leur Phase de Mouvement déa
empilées, se déplacer ensemble, et terminer leur
mouvement dans le méme hex. Diminuez le Marqueur de
Points d’Activité sur le Compteur Général de 1 pour
chagque pile qui S'est déplacée (et non pas de 1 pour
chague unité qui s'est déplacée) pendant un Segment
Schwerpunkt Allemand.

Les unités empilées d'une formation peuvent se déplacer
individuellement ; cependant dans ce cas chague unité
paye 1 Point d' Activité.

153 Déplacement des Renforts Variables
allemands

Les déplacements des Renforts Variables allemands ne
coltent rien (vrai pour toute la partie). Ne diminuez pas
le Marqueur de Points d'Activité sur le Compteur
Général pendant un Segment Schwerpunkt.

Note : toutes les autres régles sont en vigueurs.

15.4 Effetsdu Terrain sur le Mouvement
(Référez-vous a la Table des Effets du Terrain pour les
effets).
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15.41 RIVIERES MAJEURES:. Traverser une Riviéere
Majeure colte a une unité tous ses PM pendant les tours
Trés Boueux. L'unité en question doit commencer sa
phase de Mouvement adjacent a un coté d’ hex de Riviére
Majeure et peut la traverser en dépensant tous ses PM.
Un pont annule les colts de mouvement des riviéres,
pour tous les types deriviére.

15.42 HEX ROUTE :Une unité qui se déplace d'un
hex Route directement vers un hex Route adjacent a
travers un coté d'hex traversé par un symbole de route
ignore tous les autres terrains dans I"hex entré (incluant
les cotés d'hex de riviére mineures), et utilise le cot
Route sur la TEC.

16.0 Combat

Pour les attagues soviétiques, au moins une unité
participante doit étre a portée d’un Marqueur de Front si
des Points d’ Activité sont dépensés.

16.1 Rapportsde Force

Les colonnes sur la CRT vont de 1:2 a 19:1. Les
attaques inférieures & 1:2 donnent automatiquement un
résultat de combat de «4/0» (mais lancez 2 dés pour
déterminer les Evénements Aléatoires ou SNAFU). Les
attaques supérieures a 19 :1 donnent automatiquement un
résultat de combat de «0/4 » (mais lancez 2 dés pour
déterminer les Evénements Aléatoires ou SNAFU).

16.2 M odificateurs de Combat

16.21 ATTAQUE CONCENTRIQUE: Une attaque
concentrique ne peut jamais étre menée par des unités
attaquantes dans un hex Ville Principale ou & travers un
cbté d'hex de Riviére Majeure.

16.22 EFFETS DU TERRAIN : Certains types de terrain
génerent des DRMs favorables au défenseur. Référez-
vous ala TEC pour plus de détails.

RIVIERES MINEURES: Les Riviéres générent un
DRM de -2 s toutes | es unités attaquent a travers un coté
d’ hex de Riviére. Les Rivieres générent un DRM de-1si
au-moins une unité n’ attaque pas a travers un coté d’ hex
de Riviere.

RIVIERES MAJEURES : Les unités attaquant a travers
un cbté d'hex de Riviere Majeure ont leur valeur de
combat réduite de moitié et ne qualifient pas pour une
Attague Concentrique.

NOTE : L’effet de combat des rivieres s applique pour
toutes les conditions météo.

Riviéeres Majeures et Retraite: Une unité doit stopper
sa retraite aprés avoir traversé un cbté d' hex de Riviere
Majeure ; €elle ne peut pas battre en retraite au-dela. Une
unité ne peut pas traverser un coté d'hex de Riviere
Majeure pour alonger un chemin de retraite d'un
deuxiéme hex.

Rivieres Majeures et Avance: Les unités ne peuvent
pas avancer d'un second hex s elles attaquent a travers
un hex de Riviere Mgeure, ou s I'avance nécessitait de
traverser un coté d’ hex de Riviére Majeure.

Ponts: Les ponts n"annulent pas les effets énoncés ci-
dessus.

VILLE PRINCIPALE : Les unités attaquant un hex de
Ville Principale ne sont pas éligibles pour une Attaque
Concentrique. Une force défensive occupant un hex de
Ville Principale n’est jamais forcée de battre en retraite ;
cependant, elle peut le faire (au choix du joueur
défenseur). L’ attaquant recoit un DRM de 5.

TERRAIN ACCIDENTE (Rough): L’attaguant regoit un
DRM de -1 quand il attague dans un terrain accidenté.
FORET : L’attaguant recoit un DRM de —2 lorsqu’il
attague dans une forét.

MARAIS: L’attaquant recoit un DRM de -3 lorsgu’il
attague dans des marais.

VILLE MOYENNE : L’attaguant regoit un DRM de —1
lorsgu'il attaque dans une Ville Moyenne.

16.23 JETONS DE COMBATS: Certains Jetons de
Combat Soviétiques nécessitent que I'hex du défenseur
soit a portée d’'un Marqueur de Front Soviétique.

16.24 INTEGRITE ALLEMANDE : Le Niveau Tactique
d'une unité alemande attaquante ou défendant qui fait
partie d’'une formation est augmenté de 2 s elle qualifie
pour le Bonus d'Intégrité. Afin de recevoir le Bonus
d'intégrité, une unité alemande doit faire partie d'une
formation et empilée avec au-moins une autre unité de la
formation parente. Exception : une unité qui fait partie
des formations Viking ou 19°™ PD doit étre empilée avec
au-moins 2 autres unités de la formation parente.

Ce bonus devient indisponible dés que 2 unités de
n'importe quelle formation ont été éliminées; et reste
indisponible jusqu'a ce que ces unités éliminées soient
reconstruites grace a une Frontnahe Auffrischung.

16.25 UNITES STATIONNAIRES ET RETRAITE : Les
unités stationnaires ne peuvent pas battre en retraite
aprés un combat. S une unité du défenseur bat en
retraite aprés un combat, il doit &iminer une unité
stationnaire de la pile. Ceci absorbe un Coup du résultat
du combat.

16.3 Reésultat de Combat SNAFU et Evénements
Aléatoires:

16.31 SNAFU : sont générés sur un jet de dé de combat
non-modifié de 3 ou 11 au cours de la résolution d'un
combat (Etape 6 du processus de résolution d’un combat
dans les régles standards). Si le résultat hon-modifié est
3, le défenseur subit 1 Coup supplémentaire. Si le
résultat non-modifié est 11, I'attaguant subit 1 Coup
supplémentaire.

16.32 EVENEMENTS ALEATOIRES: prennent place
sur un jet de dé de combat non-modifié égal a 2 ou 12

(voir Régles de la Série 14.0). Consultez la Table des
Evénements Aléatoires pour les résultats.

17.0 Insurrection

OBJET : Le joueur soviétique consulte la
W }| Table d'Insurrection Soviétique dés qu'une
il unité soviétique se déplace a 3 hex ou moins
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d'un hex de Ville Principale. Le résultat peut étre soit un

Succés soit un Echec.

NOTE : 1l y a une seule tentative d'insurrection par hex

de Ville Principale par partie.

RESULTATS D’ INSURRECTION :

0 Echec: Rien ne se passe, la partie continue.

0 Succes: Le pion représentant |'unité stationnaire
allemande Verflgungskréfte de la ville en question
est retournée sur son verso, e montre aors les
Forces d’Insurrection Soviétique. La
Verflgungskréfte est perdue pour toute la partie. La
ville devient amie pour le joueur soviétique s
aucune autre unité allemande n'est présente dans
I"hex. Les Forces d'Insurrection Soviétiques sont
perdues a titre définitif si au moins une autre unité
allemande est toujours présente dans I hex.

18.0 Les Scénarios

Von Manstein’s Backhand Blow inclue 2 scenarios. Les
joueurs choisissent quel scénario ils vont jouer et
sélectionnent alors le camp qu'ils vont jouer. Le joueur
soviétique commande toutes les unités soviétiques, alors
que le joueur alemand commande toutes les unités
allemandes.

Le premier tour d’'un scénario commence toujours avec
le 1% Segment Schwerpunkt Soviétique (cf. 4.2). La
météo est toujours Gelé pendant le tour 1, et aucun
joueur ne peut conduire un Mouvement Administratif
pendant le tour de jeu (tous les segments). Placez le
Marqueur de Points C3l soviétique dans la case 5, €t le
Marqueur de Points C3l allemand dans la case 2 sur le
Compteur Général. Tous les autres marqueurs sont
placés dans la case 0 du Compteur Général.

A partir du tour 2, la séquence de jeu réguliére est en
vigueur.

18.1 Scénario Un — Red Army’s High Water

Mark

LONGUEUR DE LA PARTIE: Ce scénario commence

par le Tour 1 et se termine ala fin du Tour 4, couvrant

les 12 premiers jours de la campagne. Il peut étre

terminer en moins de deux heures, permettant ainsi aux

joueurs de se familiariser avec le systéme.

METEO : La météo est toujours (pour tous les tours de

jeu) Gelé pour ce scénario. Ignorez |'étape de

détermination des conditions météo.

CONDITIONS DE VICTOIRE: La victoire est

déterminée alafin du Tour 4.

o Victoire Allemande: Aucune unité soviétique a
I’ouest de lariviére Donets.

o Victoire Soviétique : Une ville ou plus de la carte est
contrélée par les Soviétiques.

o Egalité: Autresrésultats.

18.2 Scénario 2 — von Manstein’s Backhand
Blow

LONGUEUR DE LA PARTIE: Ce scénario recrée la
campagne dans sa totalité, qui sétend sur 51 jours
d’intenses combats. Le scénario commence au Tour 1 et
se termine ala fin du Tour 17 (mais voir les conditions
de victoire ci-dessous), permettant aux joueurs de recréer
la campagne historique dans son intégralité. Avec une
durée estimée a 10 heures, ce scénario est la piéce
centrale du jeu.

18.21 CONDITIONS DE VICTOIRE : Les deux joueurs
accumulent les Points de Victoires (PV, Victory Points)
pour les pertes de pas ennemies et pour certains
objectifs; voir le Tableau des Points de Victoire pour
plus de détail. Les PVs accordés au joueur soviétique
sont gjoutés au Compteur de Points de Victoire alors que
les PVs accordés au joueur allemand sont soustraits.

Les PVs obtenus pour des objectifs sont enregistrés
pendant le Segment de Contréle de Victoire une fois par
tour. Un objectif doit étre occupé par une unité amie pour
gagner les PV's correspondants. Les unités d'insurrection
soviétiques qualifient pour le gain de PVs. Si un objectif
est repris par le joueur allemand, aors les PVs sont
soustraits du Compteur. L’unité peut étre OOS et n’'a pas
atracer une ligne de ravitaillement a partir d’ une source
de ravitaillement amie al’ objectif en question.

Les PV's obtenus suite a des pertes de pas ennemies sont
enregistrés sur le Compteur de Points de Victoire a
I'instant ou le Pas est éliminé. Chaque pas de perte
éliminé suite & un résultat de combat ou une attrition vaut
un PV, quel que soit le type d'unité. Les Renforts
Variables alemands redéployés pour PersonalErsatz
(13.2), et les Renforts Variables allemands & vaeur de
combat nulle ne comptent pas pour les PVs.

La victoire est déterminée a la fin de chague tour de jeu.
Le joueur soviétique est déclaré vainqueur si le nombre
de PV courant dépasse le domaine des valeurs du
Compteur Général ; le joueur allemand est déclaré
vainqueur s le nombre de PV est inférieur au domaine
des valeurs. La partie se termine immédiatement s un
des joueurs est qualifié pour la victoire; sinon la partie
continue. La partie se termine en match nulle si aucuns
des joueurs n’ atteignent leur condition de victoire alafin
du Tour 17.
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Jetons de Combat soviétiques piochés :
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Peut en utiliser trois.

Jetons de Combat allemands piochés :
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Exemple de Combat \
C'est un segment Schwerpunkt soviétique. Les 3™ et
10°™ Corps blindés soviétiques sont empilés dans I’ hex
4125. La 35 Division d'Infanterie de la Garde
soviétique se trouve dans |”hex 4226, et |a 52°™ Division
d'Infanterie dans I’hex 4227. Elles attaquent le 73°™
Kampfgruppe allemand de la 19°™ Panzer Division qui
se trouve dans |'hex 4126, dans la ville de Slavyansk.
Toutes les unités sont a pleine puissance et ravitaillées.

1. Le joueur soviétique déclare I'attaque, dépense 3
Points d’'Activité et diminue son Marqueur de Points
d’ Activité sur le Compteur Général de 3.

2. Chague joueur détermine sa Valeur Tactique. La
valeur du joueur soviétique est 5, celle du joueur
allemand de 4.

3. Le joueur alemand tire au hasard les 4 Jetons de
Combat suivants (égal a sa Vaeur Tactique) de son
récipient : #1 Assault Engineers, #8 Mission Tactic, #12
Tank Destroyer et #16 Independent Artillery Support 1.
Lejoueur soviétiquetireles 5 (égal asaValeur Tactique)
Jetons de Combat suivant : #2 Close Air Support, #6
Human Wave Assault, #9 Mobile Battle, #14
Independent Artillery Support | et #21 Rocket Projector
Support I.

4. Parce que le joueur soviétique a la Supériorité
Tactique dans ce combat, il peut jouer jusqu'a 3 de ses
Jetons de Combat alors que le joueur allemand ne peut
jouer qu’'un seul Jeton.

5. Le joueur allemand décide de jouer le jeton Tank
Destroyers. Le joueur soviétique décide de jouer les
jetons Close Air Support, Mobile Battle et Independent
Artillery Support I. Les deux joueurs révelent leur choix
simultanément.

Peut en utiliser seulement un.

6. Le joueur soviétique détermine sa valeur de combat
combinée : 7 pour la 52°™ Division d'infanterie, 10 pour
la 35™™ Division d'infanterie de la Garde, et 7 pour
chacun des 3™ et 10°™ Corps blindés (divisé par 2 et
arrondis a I'entier supérieur, a cause du jeton allemand
Tank Detroyers), ce qui donne un résultat de 31. La
valeur de combat du Kampfgruppe alemand est 7. Le
ratio de combat est donc de 31:7 soit la colonne 4:1 de la
Table de Résolution des Combats.

7. Les deux joueurs déterminent le DRM final. Le joueur
allemand aun DRM de —1 pour combattre dans une ville
moyenne et un autre DRM de —1 car le joueur soviétique
attague a travers une Riviére. Le joueur soviétique
obtient lui un DRM de +1 pour Close Air Support et un
DRM de +5 pour Independent Artillery Support I. Le
DRM final est donc de +4 (6-2). Le joueur soviétique
lance 2 dés, et obtient un 7. Il gjoute le DRM de +4 au
résultat et recherche le résultat du combat dans la
colonne 4:1 pour un jet de dé fina de 11. Le résultat est
2.

8. Le joueur allemand est le défenseur et doit donc
appliquer les résultats du combat (2 Coups) en premier.
Parce que I’ unité impliquée est ravitaillée et motorisée, le
joueur allemand recule I'unité de deux hex vers I'hex
3926.

9. Le joueur soviétique a utilisé le jeton Mobile Battle et
ses Pertes de Combat sont divisés par deux, arrondis a
I’entier supérieur. Cependant, 1 divisé par 2 et arrondi
donne toujours 1, et par conséquent il retourne le 10°™
Corps blindé sur son verso. La 35™ division d'infanterie
de la Garde avance dans Slavyansk alors que les 3™ et
10°™ Corps blindés continuent dans un second hex
(4027) (elles sont motorisées et le joueur soviétique a la
Supériorité Tactique).
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SEQUENCE DE JEU

I. Segment Administratif

A. Avancez le Marqueur de Tour.

B.Les deux joueurs contrélent simultanément leur
Ravitaillement. Marquez les unités Non-Ravitaillées
(00S), et conduisez les Contréles d’ Attrition si besoin.
C. Lejoueur soviétique détermine les Conditions M étéo.
(5.0)

D. A partir du tour 7, le joueur allemand conduit les
Frontnahe Auffrischung (13.1).

E. Lejoueur allemand peut annoncer Rochade ce tour si
letemps est Gelé. (8.2)

F. A partir du tour 2, le joueur allemand détermine ses
Renforts Variables, et les place sur la carte (11.2).

G. Lejoueur soviétique place ses Renforts soit sur la
carte ou dans ses Cases De Mouvement Administratif
(CMA) (11.1).

H. Lejoueur allemand place ses Renforts soit sur la carte
ou dans sesCMA (11.1).

I. A partir du tour 2, le joueur soviétique recoit et
dépense ses Remplacements (12.0).

J. Les deux joueurs ajoutent et retirent les Jetons de
Combats d’ aprés le Calendrier des Renforts, et gjuste les
Marqueurs de Points C3I sur le Compteur Général (8.1).

[1. Premier Segment Schwer punkt Soviétique
Passez ce segment pour les tours dont le temps est Trés
Boueux. Le joueur soviétique conduit les activités
suivantes :
A. Déplacez les Marqueurs de Front (14.2)
B. Conduisez le Mouvement Administratif (15.1) :
(1) Déplacez n'importe quelle unité de laCMA #2
verslacarte.
(2) Déplacez toutesles unitésdela CMA #1 versla
CMA #2.
(3) Placez n"importe quelle unité de la carte dansla
CMA #1.
C. Déclarez dans quel ordre les phases de Combat et de
Mouvement seront exécutées.
D. Dépensez les Points C3lI. Lancez 2 dés et consultez la
Table d’' Activité. Divisez les Points d’ Activité recus en
essayant de respecter une parité la plus stricte possible
entreles 2 fronts.
Note : Le segment se termine immédiatement si |e joueur
soviétique ne dépense pas de Points C3l.
E. Exécutez soit la Phase de Combat soit la Phase de
Mouvement.
F. Si la phase de combat a été exécutée en premier,
exécutez |a phase de mouvement, ou vice-versa.

[11 Premier Segment Schwer punkt Allemand
Passez ce segment pour les tours dont le temps est Trés
Boueux. Le joueur allemand conduit les activités
suivantes:
A. Conduisez le Mouvement Administratif (15.1) :
(1) Déplacez n'importe quelle unité et n'importe
guel nombre de Renforts Variables delaCMA
#2 verslacarte.
(4) Déplacez toutesles unitésdela CMA #1 versla
CMA #2.
(2) Placez n"importe quelle unité et n’importe quel
nombre de Renforts Variables de la carte dans
[aCMA #1.
Note : toutes les unités faisant partie de la méme
formation comptent comme une unité pour le Mouvement
Administratif.
B. Déclarez dans quel ordre les phases de Combat et de
Mouvement seront exécutées.
C. Dépensez les Points C3l. Lancez 2 dés et consultez la
Table d' Activité. Ajustez les Marqueurs de Points
d' Activité sur le Compteur Général.
Note : Le segment se termine immédiatement si |e joueur
allemand ne dépense pas de Points C3lI.
D. Exécutez soit la Phase de Combat soit la Phase de
Mouvement.
E. Si laphase de combat a été exécutée en premier,
exécutez la phase de mouvement, ou vice-versa.

IV Second Segment Schwer punkt Soviétique
Passez ce segment pour les tours dont le temps est
Boueux ou Trés Boueux. |dentique au « Premier
Segment Schwerpunkt Soviétique ».

V. Second Segment Schwer punkt Allemand
Passez ce segment pour les tours dont le temps est
Boueux ou Trés Boueux. |dentique au « Premier
Segment Schwerpunkt Allemand.

VI Segment Général Soviétique

| dentique a un Segment Schwerpunkt Soviétique excepté
le fait que les mouvements et les combats ne reguiérent
pas de Points d’ Activités, et que les unités peuvent soit
se déplacer soit combattre (pas les deux).

VIl Segment Général Allemand

I dentique a un Segment Schwerpunkt Allemand excepté
le fait que les mouvements et les combats ne reguierent
pas de Points d’ Activités, et que les unités peuvent soit
se déplacer soit combattre (pas les deux).

V111 Contr6le des Conditions de Victoire

Les deux joueurs accumulent les Points de Victoire

(18.1) et gjustent le Marqueur de Points de Victoire sur le
Compteur de Points de Victoire. Déterminez si la partie
continue ou Si un camp aremporté lavictoire.
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