Scénario 8 – La rivière Bug

22 juin 1941. Les Russes se sauvent ! Nous avons traversé la rivière Bug et pénétré en Russie. Tout parait abandonné. Il est curieux qu’on n’entende plus notre propre artillerie. Kurt Treist.

Situation générale : la 56ème Division d’Infanterie Allemande a attaqué les bunkers fortifiés situés de l’autre côté de la rivière Bug aux environs de Wilczy-Przewoz, qui étaient défendus jusqu’au dernier homme par les Russes. La quasi-totalité de la division Allemande se trouve sur le côté est de la rivière sans soutien d’artillerie, qui a déjà utilisé toutes ses munitions. Les Soviétiques lancent une vicieuse contre-attaque afin de reprendre les bunkers. La situation est particulièrement critique pour le 192ème Régiment d’Infanterie. Les Allemands doivent survivre à la contre-attaque Soviétique sans être balayés.

Joueurs : 2-4

Allocation de PC par tour : Allemand – 8 PC par section / Soviétique – 7 PC par section. (Chaque joueur a sa propre aide de jeu, 2 pour les Allemands et 2 pour les Soviétiques)

Cartes d’action : Sélectionnez puis mélangez toutes les cartes vertes inférieures à 40. Tirez-en  28. Ajoutez les cartes jaunes d’objectifs #1, #2 et #3 dans les 20 dernières cartes vertes de la pioche. Chaque joueur reçoit 2 cartes au tour 1 et 1 au début de chaque tour suivant. Les Soviétiques ouvrent le feu avec leur artillerie hors-carte quand les cartes jaunes d’objectifs sont piochées. Le joueur qui pioche une carte jaune d’objectif pioche une autre carte.

Règles spéciales : les Soviétiques prennent la carte grise d’artillerie de 122mm comme référence. Avant que les Allemands ne se positionnent sur la carte, chaque Commandant Soviétique doit désigner jusqu’à deux hex cible pour chaque carte jaune d’objectif. Les hex cibles n’ont pas besoin d’être dans la LOS d’une unité soviétique et doivent être gardés secrets, même entre partenaires. Il existe une chance pour qu’une frappe d’artillerie ne puisse avoir lieu, car il y a plus de cartes dans la pioche que de cartes piochées en cours de partie. Note historique : l’artillerie Soviétique était peu fiable et a ouvert le feu sur ses propres positions en plusieurs occasions.

Mise en place : Cartes 2, 1 et 4. Placez 4 marqueurs de contrôle et 4 bunkers faisant face à l’ouest (loin de l’action) sur les hex 2-H04, 1-J03, 4-H17 et 4-C16, côté Allemand visible. Placez 5 tranchées dans les hex 2-G05, 1-J04, 4-G16, 4-B16 et 4-B15. Les Allemands se placent en premier, à moins de 6 hex du bord ouest de la carte. Les Soviétiques commencent la partie en entrant par l’est comme cela est indiqué sur la carte.

Forces allemandes du joueur 1 : 1ere section, 3ème Compagnie, 192ème Régiment d’Infanterie

Tour 1 : le 1er peloton se place à moins de 6 hex à l’est du bord ouest et au nord du rang 1-H. Deux unités peuvent être cachées.

3x Fusiliers

2x LMG34

1x Mortier de 8cm

1x Canon d’infanterie de 7.5 cm

1x Camion

1x PaK36 de 37mm

2x Chariots

Forces Allemandes du joueur 2 : 2nde section, 3ème Compagnie, 192ème Régiment d’Infanterie

Tour 1 : le 2nd peloton  se place à moins de 6 hex à l’est du bord ouest et au sud du rang 1-H. Deux unités peuvent être cachées.

3x Fusiliers

2x LMG34

1x HMG34

1x PaK36 de 37mm

1x Camion

1x Mortier de 5cm

1x Chariot

Ordres : tenir les bunkers et empêcher vos hommes de se faire massacrer !

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité Soviétique à pied éliminée (fusiliers, mortiers & mitrailleuses).

2 PV – immédiat, pour chaque char, canon ou camion Soviétique éliminé.

1 PV – par bunker contrôlé à la fin de chaque tour.

Forces Soviétiques du joueur 1 : 1er Peloton de Fusiliers

Tour 1 : le 1er Peloton entre par l’est, au nord de l’hex 1-F19.

4x Fusiliers

1x MMG

1x Mortier de 82mm

1x Canon antichar de 45mm

1x Camion

1x char T-26b

4x Fumigènes

Règles spéciales : les mortiers de 82mm Soviétiques peuvent tirer 4 obus fumigène.

Forces Soviétiques du joueur 2 : 3ème Peloton de Fusiliers

Tour 1 : le 3ème Peloton entre par l’est, au sud de l’hex 1-F19.

6x Fusiliers

1x MMG

2x BA-10

Ordres : les Russes doivent reprendre ou détruire les bunkers perdus.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité allemande éliminée.

5 PV – par bunker contrôlé à la fin de la partie (les bunkers peuvent être détruits).
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Allemand : marque 1 PV/bunker

Allemand : marque 1 PV/bunker

Allemand : marque 1 PV/bunker



Tour 4



Tour 5

Allemand : marque 1 PV/bunker

Allemand : marque 1 PV/bunker





Soviétique : marque 5 PV/bunker





Fin de la partie

