Scénario 5 – Le Bunker

24 juin 1941. Journal opérationnel. Notre section de panzers a reçu l’ordre de prendre une position fortifiée soviétique située sur la position critique de la colline 53 à l’est du village d’Orlanka. Nous avons entendu dire qu’ils sont bien retranchés et qu’ils bénéficient d’un soutien blindé. 85% de nos panzers sont opérationnels et nous pouvons partir sur l’heure. Lieutenant Rudi Dacher.

Situation générale : les Allemands ont franchi la rivière Bug et avancent vers l’est en ordre de combat. Les Soviétiques ont fortifié la colline 53 avec des bunkers, des canons antichars et un soutien blindé. Une partie du 33éme régiment de Panzers Grenadiers doit prendre et tenir le bunker 3-G15 et l’hex de route 3-C10 en 5 tours.

Joueurs : 2

Allocation de PC par tour : Allemand – 8 PC  /  Soviétique – 6 PC

Cartes d’action : Sélectionnez puis mélangez toutes les cartes vertes dont le numéro est inférieur à 20. Chaque joueur reçoit 2 cartes au début du tour 1 et 1 carte à chaque tour suivant.

Mise en place : Cartes 2 et 3. Placez des marqueurs de contrôle côté Soviétique visible sur les hex 2-H09, 2-I07 et 3-C10. Placez un bunker en 3-G15.

Forces allemandes : une section de Panzers

Tour 1 : les Allemands entrent par la route ouest (2-A10) et activent en premier.

2x Fusiliers

2x LMG34

2x Camions

2x PzIIf

1x PzIIIe

1x PzIVd

Ordres : votre section doit s’emparer du bunker (3-G15) et de l’hex (3-C10).

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité Soviétique éliminée.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 3-C10 à la fin de chaque tour.

6 PV – pour le contrôle du bunker en 3-G15 à la fin de la partie.

Forces Soviétiques : une section de fusiliers avec soutien blindé

Tour 1 : placez les unités n’importe où sur  le plateau de jeu. Un maximum de 4 unités peuvent être cachées. Le bunker est placé dans l’hex 3-G15. (Choisissez l’angle de vue, il ne pourra pas changer en cours de partie !) Seuls les fusiliers, la MMG et/ou le canon antichar peuvent être placés dans le bunker. Seules des unités à pied peuvent s’emparer de l'hex du bunker.

4x Fusiliers

1x MMG

1x Canon antichar

2x T26

1x Bunker

1x Défense improvisée

Ordres : votre peloton doit tenir la colline et le terrain se trouvant derrière à tout prix.

Points de victoire : 

1 PV – immédiat, pour chaque unité Allemande éliminée.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 3-C10 à la fin de chaque tour.

1 PV – pour le contrôle d'au moins un des deux hex de village 2-H09 et 2-I07 à la fin des tours 2 à 4.

6 PV – pour le contrôle du bunker dans l’hex 3-G15 à la fin de la partie.
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Tous : marque 3-C10

Tous : marque 3-C10


Tous : marque 3-C10






Soviétique : marque 2-H09 & 2-I17
Soviétique : marque 2-H09 & 2-I17


Tour 4

Tous : marque 3-C10

Soviétique : marque 2-H09 & 2-I17

Tour 5

Tous : marque 3- C10 & 3-G15

Fin de la partie

