Scénario 7 – KV2

24 juin 1941. Journal opérationnel de la 6ème Division de Panzers. Hier, nous sommes tombés sur un barrage routier lors de notre progression dans Rassaynjay. Un char KV2 solitaire avec un peu de soutien a contenu notre avance le long de la seule route traversant la ville. Nous l’avons touché plus de 20 fois, mais sans pouvoir pénétrer son blindage. Nous avons subis de lourdes pertes. Aujourd’hui nous avons demandé un soutien d’artillerie lourde.

Situation générale : des éléments de la 6ème Division de Panzers sont arrêtés par un seul char KV2 Soviétique et son équipage tenace. Les Allemands doivent forcer le passage et prendre l’hex 5-K10.

Joueurs : 2

Allocation de PC par tour : Allemand – 6 PC / Soviétique – 12 PC.

Cartes d’action : Sélectionnez puis mélangez toutes les cartes vertes. Au début de chaque tour, l’Allemand reçoit 1 carte et le Soviétique 2 cartes.

Mise en place : Cartes 4 et 5. Placez des marqueurs de contrôle côté Soviétique visible sur les hex 5-A10 et 5-K10. Placez des barrages routiers sur les hex 5-D04, 5-B06, 5-D15 et un barbelé sur l’hex 5-B09.

Forces allemandes : une section de panzers

Tour 1 : les Allemands entrent dans un rayon de 3 hex de l'hex de route 4-A10.

1x Fusiliers

1x LMG34

2x PzIIf

1x Pz38t

1x PzIVd

Renforts du tour 3 : les Allemands entrent par la route en 4-A10.

Règles spéciales : le PzIVd peut tirer des obus fumigènes.

Ordres : Détruire le char KV2.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité Soviétique éliminée.

3 PV – immédiat, pour la destruction du char KV2.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 5-A10 à la fin de chaque tour.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 5-K10 en fin de partie.

Forces Soviétiques : un char KV2 avec soutien léger

Tour 1 : Mise en place sur la carte 5 comme indiqué ci-dessous.

1x KV2 (A10)

1x MMG (A08)

1x SMG (C16)

1x Canon antichar (caché)

1x GAZ (caché)

1x Fusiliers (caché)

1x Champ de mines (caché)

Règles spéciales : les Soviétiques ne peuvent pas tirer d’obus fumigène.

Ordres : empêchez les Allemands d’entrer dans la ville !

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité allemande éliminée par une unité à pied.

2 PV – immédiat, pour chaque unité allemande éliminée par le char KV2.

2 PV – pour le contrôle de l’hex 5-A10 à la fin de chaque tour.
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Tous : marque 5-A10
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Tous : marque 5-A10
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Allemand : marque 5-K10




Fin de la partie

