Scénario 9 – Assaut sur Peprez

2 octobre 1941. Journal opérationnel de la 4ème Division de Panzers. Au premier jour de l’opération « Taifun », la division a avancé rapidement vers Tula, capturant de nombreuses villes en cours de route. Nous avons rencontré notre première forte résistance aux environs d’Orel. Les Soviétiques sont bien retranchés et ont de nombreux canons antichars.

Situation générale : les éléments avancés du 35ème Régiment de Panzers se sont heurtés à une très forte résistance à la périphérie d’Orel près de la ville de Peprez. Les Allemands doivent franchir les positions préparées à l’extérieur de la ville et occuper les points clefs de la cité. Une capture rapide garantira l’avance rapide du reste de la 4ème Division de Panzers avant que le froid ne morde.

Joueurs : 2-4

Allocation de PC par tour : Allemand – 10 PC par compagnie / Soviétique – 10 PC par compagnie. (Chaque joueur a sa propre aide de jeu, 2 pour les Allemands et 2 pour les Soviétiques)

Cartes d’action : utilisez 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.

Mise en place : Cartes 1, 2, 4 et 6. Placez des marqueurs de contrôle sur les hex 5-G02, 5-C08, 5-J11, 5-C16, 4-I15, côté Soviétique visible, et un en 1-B13, côté Allemand visible. Placez des bunkers en 4-D05, 4-I14, 4-J15, 4-H17 comme cela est indiqué, un champ de mines en 4-H14, des barrages routiers en 4-G14 et 5-H17, un barbelé en 5-G07 et des tranchées en 5-E18 et 5-H18.

Objectif secret : le joueur Allemand mélange les 4 cartes jaunes d’objectifs et en pioche une au hasard. Cette carte révèle l’objectif secret des Allemands et le numéro de la carte correspond avec un numéro d’hex sur la carte 5 ci-dessous. Le contrôle de cet objectif à la fin de la partie donnera un bonus de PV au joueur Allemand. L’objectif est révélé aux Soviétiques à la fin de la partie.

Planification d’artillerie : les Soviétiques se placent en premier, puis planifient 4 frappes d’artillerie pour le tour 1 et 5 frappes d’artillerie pour le tour 2. Les Allemands se positionnent après les Soviétiques, puis planifient ensemble 6 frappes d’artillerie pour le tour 1. Toutes les frappes d’artillerie doivent être écrites pour être exécutées. Les hex cibles des Allemands doivent se trouver dans la LdV d’une unité amie. Les hex cibles des Soviétiques peuvent se trouver n’importe où, même hors LdV d’unités amies.

Tour 1 : les joueurs lancent 1 dé pour déterminer le nombre de frappes d’artillerie effectives. Les Soviétiques résolvent un nombre de frappes d’artillerie égal à 1D6-2. Les Allemands résolvent un nombre de frappes d’artillerie égal à 1D6. (Ex : les Russes obtiennent un 4 au dé, seulement deux frappes d’artillerie seront effectives). Les frappes d’artillerie sont alors résolues dans l’ordre où elles ont été rédigées.

Tour 2 : Planification d’artillerie des joueurs Allemands : au début du tour 2, ils doivent planifier 4 frappes d’artillerie pour le tour 3. Toutes les frappes d’artillerie doivent être écrites pour être exécutées. Les hex cibles des Allemands doivent se trouver dans la LdV d’une unité amie.

Tour 2 : Planification d’artillerie des joueurs Soviétiques : au début du tour 2, ils doivent planifier 1D6-1 frappes d’artillerie pour le tour 3. Toutes les frappes d’artillerie doivent être résolues dans l’ordre où elles ont été écrites en début de partie.

Tour 3 : Frappes d’artillerie des joueurs Allemands : au début du tour 3, ils doivent résoudre 1D6-2 frappes d’artillerie, dans l’ordre dans lequel elles ont été écrites au début du tour 2.

Règle spéciale : l’artillerie Allemande et les mortiers de 8cm peuvent tirer des obus fumigènes dans la limite des pions disponibles.

Forces allemandes du joueur 1 : 1ère Compagnie

Tour 1 : la 1ère Compagnie se place n’importe où sur la carte 1, au sud du rang 1-G.

4x Fusiliers

4x LMG34

1x HMG

1x Mortier de 5cm

1x Canon d’infanterie

1x PaK38

1x Camion

1x Chariot

2x PzIIf

1x PzIVd

Forces Allemandes du joueur 2 : 2nde Compagnie

Tour 1 : la 2nde Compagnie se place n’importe où sur la carte 1, à l’est de la colonne 1-x09.

4x Fusiliers

3x LMG34

1x HMG34

1x Mortier de 5cm

2x Mortier de 8cm

1x PaK38

1x PaK36

2x Chariot

2x APC

2x Pionnier

1x PzIIIe

1x Pz38t

1x PzIIf

1x Camion

3x Cartes grises grenades

Ordres : contrôler autant d’hex de contrôle possible à la fin de la partie. Le contrôle de l’hex d’objectif rapporte un bonus de +4 PV.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité Soviétique éliminée.

2 PV – pour le contrôle de chaque hex 1-B13 et 4-I15 en fin de partie.

3 PV – pour le contrôle de chaque hex 5-G02, 5-C08, 5-J11 et 5-C16 en fin de partie.

4 PV – bonus de points de victoire si l’hex d’objectif est contrôlé en fin de partie.

Forces Soviétiques du joueur 1 : 1ère Compagnie, 1er section renforcé

Tour 1 : la 1ère Compagnie se place n’importe où sur les cartes 2 et 5. 6 unités peuvent être cachées. Tous les champs de mines sont cachés.

4x Fusiliers

2x MMG Maxim

2x Mortier de 82mm

2x Camion GAZ

2x Char T-26b

1x Char T-34a

3x Champs de mines (cachés)

2x Barbelés

2x Barrages routiers

2x Tranchées

Forces Soviétiques du joueur 2 : 2ème Compagnie, Pelotons 2 et3.

Tour 1 : la 2ème Compagnie se place n’importe où sur les cartes 4 et 5. 6 unités peuvent être cachées. Tous les champs de mines sont cachés. Les deux canons antichars de 45mm doivent être placés dans les bunkers en 4-I14 et 4-H14. Une escouade de mitrailleurs (SMG) doit être placée dans le bunker en 4-J15.

4x Fusiliers

4x SMG PPSh (4-J15)

1x MMG Maxim

2x Char BT-7

2x Canon antichar de 45mm (4-I14, 4-H14)

1x Mortier de 5cm

2x Champs de mines (caché)

2x Barbelés

2x Cartes grises de cocktail molotov

Ordres : contrôler autant d’hex de contrôle que possible en fin de partie.

Points de victoire :

1 PV – immédiat, pour chaque unité allemande éliminée.

3 PV – pour le contrôle de chaque hex 5-G02, 5-J11 et 5-C16 en fin de partie.

4 PV – pour le contrôle de chaque hex 4-I15 et 1-B13 en fin de partie.

Tour 1



Tour 2




Tour 3




Tous : artillerie


Soviétiques : artillerie 1D6-1


Allemands : artillerie 1D6-2

Soviétiques : 1D6-2


Allemands : planification d’artillerie pour le tour 3

Allemands : 1D6
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Tous : marque hex contrôlés





Allemands : bonus d’objectif





Fin de la partie

