Scénario 10 – La démolition

6 juillet 1942. La Division Grossdeutschland entrera dans Voronezh avec une équipe spéciale de démolition afin de détruire le centre de communications situé près du centre ville. Major Général Hörnlein.

Situation générale : les éléments avancés de la 24ème Division de Panzers accompagnés de la Division d’Infanterie Mécanisée de la Grossdeutschland ont pénétré dans Voronezh, une ville importante située sur la rivière Don. La situation est chaotique et les Allemands tentent de détruire un centre de communication. Staline a ordonné aux forces Russes de tenir la ville à tout prix.

Joueurs : 2

Allocation de PC par tour : Allemand – 10 PC / Soviétique – 10 PC plus 2 PC aux tours 2 et 3.

Cartes d’action : Mélangez toutes les cartes vertes. Chaque joueur pioche 2 cartes en début de partie. Ensuite, chaque joueur pioche 1 carte au début de chaque tour de jeu. Le Soviétique reçoit 2 cartes grises de cocktail molotov.

Mise en place : Carte 5. Placez des marqueurs de contrôle côté Soviétique visible sur les hex D07, D08 et D09. Le Soviétique place un champ de mines, caché, n’importe où sur la carte.

Forces allemandes : une compagnie d’assaut

Mise en place au tour 1 :

3x Fusiliers (K03, L15, K16)

3x LMG34 (K05, L09, L13)

Tour 1 : les unités entrent n’importe où par le bord sud.

2x Pionniers

3x Fusiliers

1x HMG

1x Canon d’infanterie

1x Camion

(Le canon entre tracté par le camion)

1x Mortier de 8cm

1x PzIVd

(Le mortier allemand et le PzIVd peuvent tirer des obus fumigènes)

Règles spéciales : les unités de pionniers Allemands peuvent placer des charges de démolition dans les hex ayant un marqueur de contrôle. Les charges de démolition sont armées et le marqueur est immédiatement retourné côté Allemand visible quand un pion Pionnier entre dans l’hex, libre de toute unité ennemie. Si un pionnier est toujours sur l’hex à la fin du tour, l’hex explose, le marqueur de contrôle est retiré et l’Allemand reçoit 2 PV. Si aucun pionnier n’est présent sur un hex avec une charge de démolition armée à la fin du tour, l’Allemand doit obtenir un 5 ou 6 sur 1D6 pour que l’hex explose.


Si une unité Soviétique se trouve sur un hex ayant une charge de démolition armée à la fin du tour, libre de toute unité ennemie, elle peut tenter de désamorcer l’hex une fois sur un jet de 3-6 sur 1D6. Si le jet est réussi, le marqueur de contrôle est remis côté Soviétique visible. Les tentatives de désamorçages se font avec le jet de détonation de l’Allemand. Armer et désarmer des cjharges ne coûte pas d’AP. Si un hex n’est pas désarmé et n’explose pas, il reste ainsi et un autre jet de détonation est effectué à la fin du prochain tour. Les hex désarmés peuvent à nouveau être armés.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité Soviétique éliminée.

2 PV – immédiat, pour chaque hex qui explose. Placez le marqueur de contrôle sur votre fiche d’aide de jeu.

Forces Soviétiques : une compagnie de fusiliers  d’élite

Mise en place au tour 1 :

5x Fusiliers (I03, H06, H08, K14, I15)

3x MMG (J11, I18, F13)

1x SMG (J16)

Tour 1 : choisissez le côté d’entrée.

2x Fusiliers

1x SMG

Tour 2 : choisissez le côté d’entrée.

2x Fusiliers

1x SMG

Tour 3 : choisissez le côté d’entrée.

2x Fusiliers

1x SMG

2x Cartes grises de cocktail molotov

Règles spéciales : chaque groupe d’unités entre soit par le bord ouest, nord ou est de la carte. Chaque groupe doit entrer par un côté diffèrent. Au tour 3, un groupe sera donc entré par chacune des 3 directions. Le joueur décide au début de chaque tour le bord d’entrée du groupe de renforts.


Les cartes de cocktail molotov peuvent être utilisées par n’importe quelle unité présente sur la carte et sont défaussées après utilisation.


Voir les règles spéciales Allemandes pour désarmer une charge de démolition.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité allemande éliminée.

3 PV – pour chaque hex objectif non détruit à la fin de la partie.
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Soviétique : hex non détruits





D07, D08 et D09





Fin de la partie

