Scénario 6 – Percée de la poche de Mzensk

Fin octobre 1941. Lettre manuscrite: La situation est désespérée. Notre compagnie est encerclée de toute part, nous sommes à court de munitions et de vivres. La pluie et la mort nous sont tombés dessus toute la nuit… Trouvé sur le corps d’un soldat allemand non identifié.

Situation générale : une force Allemande a été piégée dans un village des environs de Mzensk et a désespérément besoin de ravitaillement. Les renforts venant du nord doivent briser l’encerclement afin de relever ces forces dès que possible. Trois chariots de munitions et de nourriture font partie des secours. Des éléments de la 4éme Brigade de Chars du Général Datukov se précipitent avec leurs T34 et leurs chars KV pour arrêter la tentative de pénétration Allemande.

Joueurs : 2-4

Allocation de PC par tour : Allemand #1 – 10 PC (2 PC supplémentaires par  chariot sont accordés dès qu’ils pénètrent dans l’hex 2-G08 ou 2-I08. Les pions de chariots sont placés sur la piste des PC du joueur 1) / Allemand #2 – 12 PC / Soviétique #1 – 10 PC + 2 PC au tour 2 / Soviétique #2 – 10 PC + 4 PC au tour 3.

Cartes d’action : Sélectionnez puis mélangez toutes les cartes vertes. Chaque joueur reçoit 2 cartes au début du tour 1 et 1 carte à chaque tour suivant. Au tour 2, le joueur Soviétique 2 mélange les 4 cartes jaunes d’objectifs et en pioche une, en ne montrant pas le résultat aux Allemands. Cette carte déterminera le point d’entrée des renforts du tour 3 du joueur Soviétique 2.

Mise en place : Cartes 2, 3 et 1. Placez des marqueurs de contrôle côté Allemand visible sur les hex 2-G08, 2-I08 et 1-G08,.

Forces allemandes du joueur 1 : 1ère Compagnie Antichar renforcée

Tour 1 : le joueur Allemand 1 se place sur la carte 2, comme cela est indiqué sous chaque pion, avec 2 unités cachées. Les unités situées sur le même hex qu’un véhicule sont considérées comme embarquées. Les Soviétiques se placent en second et planifient leurs frappes d’artillerie pour le tour 2. Les Soviétiques activent les premiers au tour 1.

6x Fusiliers (E07, E09, F07, G12, I09, I13)

3x LMG34 (D08, H12, J05)

2x HMG34 (H09, J10)

2x Pionniers (H05, caché)

1x Canon d’infanterie (G05)

1x Mortier 5cm (F09)

1x Mortier 8cm (H07)

1x PaK36 de 37mm (caché)

2x PaK38 de 50mm (E10, G04)

1x APC (I08)

1x Barrage routier (G11)

2x Tranchées (F07, I05)

3x Barbelés (D10, E06, F05)

Règles spéciales : le mortier allemand de 8cm et le canon d’infanterie peuvent tirer des obus fumigènes.

Ordres : tenir le village et le ravitailler avec les chariots en provenance du nord.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité Soviétique éliminée.

2 PV – immédiat, pour chaque chariot qui entre dans l’hex 2-G08 ou 2-I08 et augmenter immédiatement les PC du 1er joueur de 2 PC par chariot. Ces Cap augmentent les PC de base du 1er joueur. Les chariots sont alors retirés du jeu et placés sur la piste des PC du 1er joueur.

5 PV – pour le contrôle des hex 2-G08 et 2-I08 en fin de partie.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 1-G08 en fin de partie.

Forces Allemandes du joueur 2 : 2nde Compagnie Mécanisée

Tour 1 : le joueur Allemand 2 se place sur la carte 1 comme cela est indiqué sous chaque pion. Les unités situées dans le même hex qu’un véhicule sont considérées comme embarquées. Les Soviétiques se placent en second et planifient leurs frappes d’artillerie pour le tour 2. Les Soviétiques activent en 1er au tour 1.

2x PzIVd (B10, E10)

2x PzIIIe (E07, I07)

1x PzIIIh (D09)

1x Pz38t (F06)

3x PzIIf (C13, F08, J08)

1x LMG34 (F08)

1x Flak18 (G10)

1x PaK36 (F12)

2x Camions (F12, G10)

3x Chariots (E11, D12, D13)

Forces Soviétiques du joueur 1 : 1ère  Section d’Infanterie

Tour 1 : entrent n’importe où par le bord ouest de la carte 2.

8x Fusiliers

1x BA-10

Le joueur Soviétique 1 reçoit 2 frappes d’artillerie chaque tour à partir du tour 2.

Renforts du tour 2 : les PC du joueur 1 sont augmentés de 2. Entrent n’importe où par le bord ouest de la carte 2.

4x Fusiliers

1x MMG Maxim

1x T26b

Forces Soviétiques du joueur 2 : 2de Compagnie de Chars

Tour 1 : le joueur Soviétique 2 se place sur la carte 3 comme cela est indiqué sous chaque pion. Les Soviétiques activent en premier au tour 1.

3x SMG PPSh (E11, F07, F14)

2x Mortier de 82mm (E13, F13)

2x Chariot (E12, G13)

1x Canon antichar de 45mm (F06)

3x T26b (C03, H02, K09)

2x BT7 (K03, E15)

Renforts du tour 3 : les PC du joueur 2 sont augmentés de 4. Mélangez les quatre cartes jaunes d’objectifs au début du tour 2 et piochez-en une. Montrez cette carte à votre partenaire Soviétique, pas aux Allemands. En fonction de la carte piochée, les renforts Soviétiques entrent au tour 3 d’une des directions suivantes :

Objectif 1 ou 2 : entrent par le bord ouest de la carte 3.

Objectif 3 : entrent par le bord est de la carte 3.

Objectif 4 : entrent par le bord ouest de la carte 1.

Ordres : submergez le village et détruisez tous les chariots de ravitaillement à tout prix.

Les frappes d’artillerie du joueur Soviétique 1 des tours 2 à 5 : les frappes d’artillerie sont planifiées suivant les règles. A partir du tour 1, le joueur Soviétique 1 planifie les frappes du tour 2, etc. Les hex cibles doivent être dans la LOS de n’importe quelle unité Soviétique présente sur la carte.

Règles spéciales : les mortiers et l’artillerie Soviétique ne peuvent pas tirer d’obus fumigènes.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité allemande éliminée, autre que les chariots de ravitaillement.

2 PV – immédiat, pour chaque chariot allemand éliminé.

5 PV – pour le contrôle des hex 2-G08 et 2-I08 en fin de partie.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 1-G08 en fin de partie.
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Soviétique : artillerie


Tous : artillerie






Soviétique : renforts du joueur 1

Soviétique : renforts du joueur 2





Ses PC sont augmentés de 2

Ses PC sont augmentés de 4
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Soviétique : artillerie

Soviétique : artillerie




Tous : marque les jetons de contrôle




Fin de la partie

