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2 BARBAROSSA : Kiev to Rostov

1.0 Introduction

et de mouvement. Placez-les a c6té de la carte gmuoir les
consulter facilement.

La partieBarbarossade la « East Front Series » de GMT est un

ensemble de plusieurs jeux couvrant 'avancée rdés Groupes
d’Armées de I'Axe de juin a décembre 1941. Bien ghaque
jeu ne représente que les opérations d'un seul geroils

peuvent tous étre reliés pour couvrir les batailepuis la Mer
Noire jusqu’a la Mer BaltiqueKiev to Rostowest le cinquieme

volume de cette série (aprégphoon, Army Group South, Army

Group Centeret Army Group North En reliantKiev to Rostova

Army Group Southles joueurs seront capables de rejouer tou

la campagne du Groupe d’Armée Sud en 1941, a liare de
la Crimée (le 8™ volume de la série disponible bientot).

Kiev to Rostovest un jeu pour deux joueurs, mais le jeu e

équipe fonctionne bien pour les gros scénarios. Egeipe
contrOle les forces de I'Axe, et I'équipe adversmtodle les
forces Soviétiques. Les pions représentent lefsimitilitaires
qui ont réellement participé & la campagne, et dastes
représentent le terrain sur lequel elles ont cotubaes joueurs
manceuvrent leurs unités sur la carte et combatielun les
explications fournies dans les regles du jeu. Légedlifs
capturés, les pertes causées en combat et certastems
contribuent tous a déterminer un total de Point¥/oire qui
sera utilisé pour déterminer le vainqueur.

Note : Il peut y avoir une régle ou une table faisanéméfice a
des unités ou des situations n'existant pas danwadule EFS
particulier. Par exemple, l'aide de jeu « Commerite Lles
Unités » indique les couleurs des nationalités Runes et
Finlandaises. Vous ne trouverez aucune unité Fialse dans

. ; . .d.
Kiev to Rostoy et les Roumains apparaissant dans ce jeu

n'apparaitront pas daWgmy Group North.

2.3 Les Pions

Beaucoup de pions représentent les unités militamgant
combattu pendant la campagne historique. On leseli@pp
« unités ». Les autres pions sont des marqueurs.

2.31 Comment Lire Les Unités :.Les nombres et symboles sur
les pions représentent la force, la capacité devement et le
f?pe de l'unité représentée par chaque pion. Repardus a la
fiche « Comment Lire les Unités » pour plus d’esations.

2.32 Les désignations des unités sont les identifioatio
Historiques. Pour une explication des abréviatiotilssées sur
les pions, reportez-vous au Livret de Jeu.

2.33 Catégories de Pions

a. Les unités de combat sont les pions avec unacitépde
mouvement et une force de défense imprimées d’aimsmo
un. Les unités Inconnues sont également des umigés
combat. Toutes les unités de combat contrélenthless
gu’elles occupent et peuvent participer au combat.

b. Les unités non combattantes sont les unitésomeoRniers,
les Unités de Ravitaillement Mobiles (URM/MSU), les
Dépbts de Ravitaillement.

c. Les unités aériennes sont les pions avec urlmustte

d'avion. Elles affectent le mouvement et le comiesmt

coordination avec les unités de combat amies e$ ekuvent
affecter séparément certains mouvements spécidud][1

Les marqueurs sont des aides de jeu a placéa sarte pour

indiquer le statut des unités ou la condition dhex. La

présence d'un marqueur peut influencer la résaluti
combat.

Important : Les changements de regles importants par rapport a

Army Group North sont indiqués par le symbole >>uatfond
grisé.

2.0 Matériel

Chaque boite contient :
Quatre cartes
1120 Pions
Un Livret de Reégles et un Livret de Jeu
Des Fiches de Placement de I'Axe et Soviétiques
Des fiches d’aides de jeu
Un dé a dix faces

2.1 La Carte

Note : Le livret de jeu indique les désignations desesarteur
positionnement et la préparation du jeu.

Une grille hexagonale a été superposée aux éléndentsrrain
de fagon a normaliser le mouvement et le positioterd des
pions. Les hexagones seront ensuite appelés «)hexthaque
hex comporte un numéro d'identification a quatréfids, afin
de pouvoir les repérer. Chaque hex représente envg
kilometres de terrain réel d’'un bord a l'autre.

2.2 Aides de Jeu

Kiev to Rostowcomporte des Fiches de Placement ainsi que
Tables et des Tableaux pour aider les joueurs papeé le jeu,
tenir le compte des renforts, et résoudre les fonstde combat

2.4 Explication des Valeurs des Unités
Reportez-vous a I'aide de jeu « Comment Lire legéddrn.

2.5 Le Dé

2.51Ce jeu utilise un dé a dix faces. Le « 0 » estdmme un
dix (10) et non comme un zéro (0) comme dans certautres
jeux.

2.52Pour résoudre de nombreuses fonctions du jeu, deugez
lancer un dé pour déterminer un résultat. Vous elewouvent
modifier ce résultat par une valeur positive (+)ragative (-).
On appelle ces modifications Modificateur au Jet Dé
(MID/DRM).

3.0 Terminologie des Concepts

de Base

3.1 Ami et Ennemi

3.11 Unités :Si vous étes le joueur Soviétique, toutes lestanit
Soviétiques sont amies; toutes les unités de ['Asant
ennemies. La situation est inversée pour le jodedtAxe.

3.12 Phases du Tour :Les Phases du Joueur de I'Axe sont
mies du joueur de I'’Axe et ennemies du joueur ayie ; les
Rases du Joueur Soviétique sont amies du jouaiétBoe et

ennemies du joueur de I'Axe.
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3.13 Bords de Carte, Hexs et Sources de Ravitaillemt : Les
derniers a avoir été occupés ou contrblés par lesesu
Soviétiques sont amis du joueur Soviétique ; l@sides a avoir
été occupés ou contrdlés par les unités de I'Axd amis du
joueur de I'Axe.

3.2 Statut des Hexs
3.21 Controdle
a. Un hex est contr6lé par un joueur si :
Une ou plusieurs de ses unités de combat ontesté
derniéres a occuper I'hex ou I'occupent actuellegnamn
Une ou plusieurs de ses unités de combat ontesté
derniéres a projeter une Zone de Contréle [3.4kdzat
hex.
b. Si des unités amies et ennemies projettent umee Zle
Contréle dans un hex vide d'unités, alors les deames
coexistent et I'hex est contesté.

3.22 Continu : C'est une série non interrompue d’hexs adjacen

utilisée pour le mouvement, la portée, et le trdes Routes de
Ravitaillement.

3.23 Converti. Ce sont des hexs contenant une ex-Voie Ferr
Soviétigue maintenant amis du joueur de I'Axe efisables
pour le Mouvement Ferroviaire de I'Axe.

3.3 Empilement

3.31La plupart des unités ont une valeur d’empileni@primée
sur le pion. Les QG Soviétiques et les unités nomlmttantes
n'ont pas de valeur d’empilement imprimée ; ell¢ @s zéro
[sauf pendant le Mouvement Ferroviaire ; 11.13].

3.32 Un hex peut contenir un maximum de dix (10) point
d'empilement a la fin de chaque Phase de Mouvemdeat,
Combat ou de Réaction. Les unités peuvent entres,dat
traverser librement des hexs contenant des pilesitds amies.
Si une pile dépasse la limite d’empilement a ladion de ces
phases, I'excés est éliminé par son propriétaireldce ces
unités dans la Zone Cadre du Tableau de Recoristiudes
Unités.

3.33Les unités avec une valeur d’empilement de zétouet les
marqueurs peuvent étre empilés librement sanselimit

3.4 Zones de Controle
L’hex occupé par une unité
de combat et les six hex:
qui I'entourent constituent
la Zone de Contrdle (ZDC)
de cette unité. Les hex:

20C

dans lesquels une unite 20 20
exerce une ZDC sont
appelés hexs contrélés. Le
ZDC sont importantes. Les
ZDC ennemies forcent 70C 200

généralement vos unités
cesser leurs mouvements

. 00
les ZDC amies forcent

généralement les unités
ennemies a cesser leurs
mouvements.

3.41Une unité de combat contréle toujours I'hex q@eltcupe,
méme si elle nexerce pas de ZDC dans les six adpgents.

3.42 Les unités de combat qui n'exercent pas de ZDG dies
six hexs adjacents ont une bande jaune en hauiody @est la
bande Pas de ZDC. Si au moins une unité d’'uneepiéece une
ZDC (elle n'a pas la bande jaune Pas de ZDC), dtartes les
unités de la pile exercent une ZDC.

Note : Certaines unités ont une bande jaune Pas de ZDC
uniquement sur leur face a force réduite.

.43La ZDC d’'une unité peut étre modifiée par la mdtémr la
able des Effets sur le Mouvement].

£.44 La ZDC d’une unité s'étend dans la plupart desates et a
travers la plupart des terrains de cotés d'hexs [gdableau des
Effets du Terrain].

3.45Une ZDC n’est pas affectée par les autres urgigses ou
ennemies, sauf pour le tracé des Routes de Réataht [6.12]
fu au cours d’'une retraite.

3.46S'il n'y a que des unités d’'un seul camp a projatee ZDC
dans un hex, alors ce camp a un contrle incontlestét hex. Si
g s unités amies et ennemies projettent un ZDC dankex,
alors cet hex est contesté.

3.47 Les unités avec un marqueur de Débordement (Qverru
[11.44] perdent temporairement leur ZDC dans les texs
adjacents.

4.0 Comment Jouer

4.1 Préparation du Jeu

Reportez-vous au Livret de Jeu. Il contient le®rmfations de
placement générales, et chaque scénario disposesdpropres
informations de placement.

4.2 Séquence de Jeu

La jeu est joué en tours de jeu, composés de Sagmea
Séquence de Jeu Etendue dans le Livret de Jeu camyme
liste détaillée de chaque Phase.

A. Segment Stratégique

Détermination de la Météo
Phase de Détermination du Ravitaillement
Phase de Remplacements
Phase de Renforts et de Départs
Phase de Préparation Aérienne
. >>Phase d'Interdiction de I'Axe
egment du Joueur de I'Axe

Phase de Mouvement

Phase de Réaction Soviétique
Phase de Combat

Phase de Combat Motorisé

. Phase du Génie

egment du Joueur Soviétique
Phase de Mouvement Motorisé
Phase de Réaction de I'Axe
Phase de Combat

Phase de Mouvement

Phase du Génie

Phase de Reddition Soviétique
D. Interphase de Changement de Tour

SR ONEOORONE DO S WN
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Note sur I'Organisation des Régles Les sections de régles 5.0c. Certains résultats de la Table Météo indiquem Tlempéte

(Météo) a 21.0 (Reddition Soviétique) suivent emégal la
séquence de jeu, a trois exceptions pres :

Les Renforts sont couverts juste aprés les Remplants car
ils sont en étroite relation. L'entrée réelle demnfrts peut
avoir lieu dans plusieurs Phases de Mouvement.

en plus de la condition météo donnée. Les tempfiesnt
pendant tout le tour de jeu, mais ne sont pas oneliton

météo. Les tempétes sont un supplément a la conditétéo
en cours et affectent principalement la PréparatemUnités
Aériennes [9.12] et les flottilles [23.34].

Le mouvement et le mouvement motorisé pour lesxde.14 Pluie Prolongée les effets de la Pluie peuvent s'étendre

camps sont expliqués lorsqu’ils ont lieu la premiésis au
cours d’'un tour : la Phase de Mouvement de I'Axe.

Le combat aérien et les procédures de missiongrsuie
combat terrestre. [il est plus facile de tout neetiu méme
endroit plutdt que davoir a expliquer des procégdur
similaires plusieurs fois].

5.0 Météo

C’est la météo qui a dirigé la majorité du courdaleampagne
en Union Soviétique. Les deux camps en ont étéctaie
Supposez que le temps est toujours Clair danselgies, sauf
mention contraire. Les autres conditions météoctdfent le
ravitaillement, le mouvement, la préparation desitésn
aériennes, et diverses autres fonctions du jeu.

5.1 Détermination de la Météo

5.11 La détermination de la météo est effectuée pendant
Segment Stratégique de chaque tour. Le JoueuAde Eonsulte
la Piste des Tours du scénario. Chaque Case dstéad@s Tours
contient la Condition Climatique pour le tour e

a. La Condition Climatique correspond a une colodeela
table météo du scénario. Le joueur de I'Axe utilzsite
colonne pour le jet de dé de météo.

Lorsqu’il y a un DRM de (+1) ou (+2) dans la €ak Tour,
appliquez ce DRM au jet de dé du joueur de I'Axarpoe
tour.

5.12 La Table Météo du Scénario

a. La table météo de chaque scénario peut compjodgu’a
guatre colonnes de conditions climatiques (ClalnjeR Gel,
Neige). Chaque condition climatique représente yye tde
météo saisonnier correspondant a la condition tlue
normalement expérimentée.

Chaque colonne de condition climatique peut cmep
jusqu'a cing conditions météo (Clair, Pluie, Gekige et
Arctique) dans diverses proportions. Chaque caselade
colonne contient une des conditions météo. Il yaaumne
condition météo prédominante dans chaque colonne

au-dela du tour ou la Pluie est apparue pour lanigmre fois.

Lors de tout tour de temps Clair suivant un tour Rlaie,

continuez d’appliquer tous les effets de la Plumgdles hexs
contenant des bois.

Exception : Les unités d’artillerie super lourdes ne peuveag p
utiliser le mouvement routier dans les hexs dee®secondaires
affectés par la Pluie Prolongée.

5.15 Neige Prolongée ou Conditions ArctiquesLes effets de
la Neige ou de la météo Arctiqgue peuvent s'éteradralela du
tour ou ils sont apparus pour la premiére fois.

a. Neige Prolongée Si une météo Gel a lieu juste aprés un tour
de Neige, appliquez les effets de la neige. Il fhaux tours
de Gel consécutifs pour changer la météo Neigeedn G

EXEMPLE : Au TJ 79 la Condition Climatique est Q. jet de
météo donne un résultat « S » (Neige) pour le tour.

Au TJ 80, le dé donne un résultat « ST », ce quif#@ que la
condition météo du tour est toujours Neige, maigcaune
Tempéte en plus.

Au TJ 81 le dé donne un résultat « Gel ». Cependamme il
faut un second tour consécutif de Gel pour chargeédeige en
Gel, la condition météo reste Neige pour ce tourleSdé de
météo du TJ 82 donne également un résultat Gels ddométéo
passera a Gel.

>>p. Conditions dues au Froid :

1) Neige :Toutes les rivieres, les fleuves, les lacs, lessme
et les mers peu profondes géelent lorsqu’un résokége
se produit, et restent gelés jusqu’a ce qu'un taspluie
ou un second tour de gel consécutif se produise.

2) Arctique : Toutes les rivieres, les fleuves, les lacs, les
mers, et les mers peu profondes gélent jusqu’anlald
scénario aprés que le premier résultat de mététgaec
se soit produit. Tout reste gelé quels que soiest |
résultats météo obtenus ultérieurement.

de

condition climatique.Par exemple, dans une colonne defy () Ravrta'”ement

condition climatique Gel, la condition météo la pleourante
sera Gel, tandis que les conditions Claire, Pluigige ou
Arctique se produiront moins souvent [comme celat pére
le cas pendant une période de fin d’automne ou éleud
d’hiver].

5.13 Détermination de la Météo

a. Le joueur de I'Axe lance le dé, applique les DBMrouve le
résultat & l'intersection du dé modifié et de ldoooe de
condition climatique applicable. Ce résultat donfe
condition météo pour toute la durée du tour.

La condition météo s’applique a toutes les ecarthlisées
dans le scénario joué.

Il existe deux types de ravitaillement : le RaVidéanent Général
qui affecte les actions d’une unité pendant tcatdurée du tour,
et le Ravitaillement d’Attaque qui affecte les ésiten attaque
uniquement pendant la Phase de Combat [6.8]. Petad®mase
de Détermination du Ravitaillement les deux jouelé®rminent
le Statut de Ravitaillement Général de leurs unié®stres [6.6
et6.7].

6.1 Tracé du Ravitaillement Général

6.11 Pour étre en Ravitaillement Général, une unité ébie
capable de tracer une Route de Ravitaillement @ersaun
chemin d’hexs continus vers une Source de Radtadint amie
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[6.5]. Une Route de Ravitaillement comporte un tusigurs des
éléments suivants :

Ligne de Communications (LDC) [6.2]

Réseau Routier [6.3]

Réseau Ferroviaire [6.4]

6.12 Les restrictions suivantes s'appliquent & toushess de

Route de Ravitaillement :

a. Une Route de Ravitaillement amie ne peut pastédcée a
travers tout hex occupé par une unité de combatreian

b. Une Route de Ravitaillement amie ne peut pastéticée a
travers un hex se trouvant en ZDC ennemie a maiescgt
hex ne soit également occupé par une unité de dcantia.

6.13 Les unités de combat qui ne se trouvent pas sgafte
n'ont pas besoin de Ravitaillement Général. Nefiearipas leur
statut de ravitaillement.

6.2 La LDC

Dans la plupart des cas les unités n'occuperontupakex de
réseau routier ou ferroviaire. Elles tracent leavitaillement « a
travers champs » vers une Source de Ravitaillenoenters un
hex de réseau routier ou ferroviaire menant a uoarce de
Ravitaillement.

6.21Une unité ne peut pas tracer de LDC :
a. atravers un coté d'hex de lac ou de fleuvegedd sans pont
ou unité de pontonniers amie.

a travers un hex de marais sans route ni Voreé&epar
temps Clair ou Pluie. Un hex de marais peut contdas
routes, mais si elles ne peuvent pas étre utilipées tracer
une LDC, alors I'hex ne peut pas faire partie dexC (la
route ou la Voie Ferrée doit entrer dans I'hex darais
depuis un hex de la LDC et en sortir par un auée de la
LDC).

a travers un hex contenant un Fortin ennemigaéant, une
LDC peut étre tracée par une unité depuis cet hex).

a travers un cdté d'hex de ligne fortifiée enisemon détruit
[18.11].

6.22 Longueur de la LDC :Normalement une LDC ne peut pa
étre tracée a travers plus de 7 hexs continus ¢gnepiez pas
I'hex occupé par l'unité) vers une Source de Rdletaent, un
hex de réseau routier ou ferroviaire. Réduiseoteylieur de la
LDC a cing hexs continus lorsque :

a. la LDC est tracée le long d'une route ou de Vearée
traversant un hex de marais par temps Clair.

b. la LDC traverse un hex d’étang par temps Clair.

c. la LDC traverse un hex de bois lorsque la PRielongée
s'applique [5.14].

d. la météo est Pluie, Neige ou Arctique.

6.3 Réseaux Routiers

6.31 Un réseau routier est une série continue d’hexsodée

principale ou d’autoroute d’une longueur inférieorteégale a 21
hexs, menant soit a une Source de Ravitaillemei#,auit a un
hex de Voie Ferrée faisant partie d'un réseau Véane ami.

6.32 Réduisez la longueur d'un réseau routier a 15 hassjue
la météo est Pluie, Neige ou Arctique.

6.4 Réseaux Ferroviaires

Un réseau ferroviaire est une série continue d’hessVoie
Ferrée d'une longueur illimitée menant a une Soudse
Ravitaillement amie. Le réseau ferroviaire de I'Are peut
inclure aucun marqueur de Voie Coupée Soviétiqgtehaque
hex du réseau ferroviaire doit avoir été convettullisation de
'Axe. Le réseau ferroviaire Soviétique ne peutline aucun
marqueur de Voie Coupée de I'Axe ni entrer dans hen
contenant un marqueur de Téte de Voie de I'Axe.

Note : les cartes ne montrent pas les Voies Ferréesrsavieles
villes ou les villes majeures. Chaque hex de \ille de ville
majeure compte comme un hex de Voie Ferrée dacade du
mouvement ferroviaire et de la conversion ferraeiai

6.5 Sources de Ravitaillement

Note : la plupart des hexs de bord de carte ne sont pas d

Sources de Ravitaillement.

>>6.51Les Sources de Ravitaillement Soviétiques sortt liex
de ville majeure ou tout hex de Voie Ferrée, daerquincipale
ou d’'autoroute au bord de la carte désigné commec8ode
Ravitaillement dans les instructions du scénarar[le Livret de
Jeu].

Note : Une ville majeure Soviétigue (mono ou multi-heag)t
comme Source de Ravitaillement a moins d’'étre etées par
des unités de combat de I'’Axe ou par leurs ZDCajable de
tracer une Route de Ravitaillement terrestre vers autre ville
majeure Soviétique ravitaillée, ou vers une sourde
ravitaillement de bord de carte, ou vers un porviGQmue
capable de tracer du Ravitaillement Général par [6é54]).
Lorsqu’elle est encerclée, une ville majeure Sayigt n'agit
plus comme Source de Ravitaillement pour toutes uleités
Soviétiques tracant leur Route de Ravitaillements velle, a
moins que les instructions du scénario ne le paemiet

6.52 Les Sources de Ravitaillement de I'Axe sont toex lle
route principale, d’autoroute ou de Voie Ferréeband de la
carte désigné comme Source de Ravitaillement dass

Sinstructions du scénario joué [voir Livret de Jeul].

Note : Les Unités de Bases de I'Axe [6.9] ne sont pas des

Sources de Ravitaillement. Elles doivent tracer Ruaite de
Ravitaillement pour pouvoir servir d’hex de placempour les
URM et les Dépéts de Ravitaillement de I'Axe.

6.53 Les deux joueurs peuvent utiliser
Ravitaillement Mobiles (URM) ou des Dépéts de Raillédment
comme Sources de Ravitaillement temporaires dunantour.
Pendant la Phase de Détermination du Ravitaillemer@ URM
ou un Dépdt de Ravitaillement [6.8] peut étre sifié comme
source de ravitaillement temporaire ne durant qtwn pour les
unités ou piles pour un maximum de cing Hexs. Chaljex
trace une LDC ne dépassant pas cing hexs vers I'UWRMe
Dépdt de Ravitaillement utilisé. Retirez 'URM deuj ou
retournez un Dépdt de Ravitaillement sur sa facélURorsque
le pion de ravitaillement est retiré ou retournés Lmarqueurs
Non Ravitaillé (Out of Supply) ou de Ravitaillemetd Secours
(Emergency Supply) des cinqg hexs éligibles sontledgent
retirés du jeu. Toutes les unités de combat quémtaous ces

des Unités de
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marqueurs sont a nouveau en Ravitaillement Génésqu’a la
fin du tour. Les unités de pontonniers peuvent plaeées dans
n'importe lesquels de ces hexs. Méme si ces hexmirrent
ensuite & leur état de Ravitaillement de Secours Naoun
Ravitaillés, les unités de pontonniers peuvenerdgB.22c].

6.54 Ports Soviétiques et de I'Axe Le Ravitaillement Général
peut étre tracé par mer depuis un port, ajoutansiaun
quatrieme élément possible a une Route de Ragitaglht. Il n'y
a pas de limite a la longueur de la portion mastidiune Route
de Ravitaillement. Reportez-vous au Livret de Jeurpsavoir
combien d'unités peuvent tracer le Ravitaillemenén&al
depuis chaque type de port. Les regles du scédariaent des
instructions supplémentaires sur le tracé du rifieitaent par
mer.

6.6 Détermination de I'Etat du

Ravitaillement
6.61 Apres le tracé des Routes de Ravitaillement, leitési
seront :

en Ravitaillement Général, ou

sans Ravitailement Général, mais utiliserontur le
Ravitaillement de Secours (appelé ensuite en Rbeitent
de Secours)

Sans Ravitaillement Général (Non Ravitaillées)

a.
b.

C.

Note : Une unité qui est jugée Non Ravitaillée pendarRhase
de Détermination du Ravitaillement le reste jusqi@afin du
tour, méme si elle se déplace dans une positioelletserait en
Ravitaillement Général.

6.62 Une unité est en Ravitaillement Général si elletpeacer
une Route de Ravitaillement pendant la Phase deri#tation
du Ravitaillement. Si l'unité a un marqueur « Enesrgy
Supply » ou « Out of Supply », retirez maintenantr@arqueur.

6.63 Si une unité était en Ravitaillement Général epaet pas
tracer de Route de Ravitaillement, elle passe entadiéement
de Secours. Placez un marqueur « Emergency Supgdgsus.
Une unité avec un marqueur de Ravitaillement deo@scne
subit aucun effet négatif. Elle est traitée comiinells était en
Ravitaillement Général. Un marqueur de Ravitaillamele
Secours n'empéche pas lartillerie d'apporter sowtien en
attaque ou en défense a un combat déclaré [142 4t

NOTE DE CONCEPTION : Les unités utilisent leurscktode
réserve pour rester efficaces en combat.

6.64Une unité est Non Ravitaillée si :
a. Elle a un marqueur « Emergency Supply » et nétpejours
pas tracer de Route de Ravitaillement (retournemdequeur
Emergency Supply sur sa face « Out of Supply »), ou

Elle a un marqueur « Out of Supply » et ne peujours pas

tracer de Route de Ravitaillement (le marqueur t Gfu
Supply » reste sur 'unité).

6.7 Effets du Non Ravitaillement
6.71Réduisez la Capacité de Mouvement imprimée det€uife
deux PM pour chaque phase de mouvement (avanttrédute
moitie ou application des effets de la météo).

Exception : Les unités de cavalerie ne sont pas affectéesdEll
ne dépendaient que trés peu du carburant pour béditép

6.72Les unités motorisées Non Ravitaillées ne peupestfaire
de Débordements [121.42e], ni de Mouvement d’hafiion
[11.54], ni de Mouvement de Réaction [14.11b], né d
mouvement minimum d’un hex [11.94].

6.73 Les divisions motorisées et de panzers ne peupeast
utiliser le Bonus d’Intégrité Divisionnaire [15.68ca moins
d’étre placées en Ravitaillement d’Attaque.

6.74 Les unités d’artillerie ne peuvent pas utilisarrl€orce de
Soutien en défense, et ne le peuvent pas non pladtaque, a
moins d’étre placées en Ravitaillement d’Attaque.

6.75 L'attaquant appliqgue un DRM (-1) lorsque la forea
défense comporte une unité quelconque Non Raéiaill

6.76 Détérioration des Fortins :Les marqueurs de Fortins amis
inoccupés et qui ne sont pas adjacents a une anité sont
considérés comme étant Non Ravitaillés et recgoivant
marqueur « Emergency Supply ». Pendant la proctzivase de
Détermination du Ravitaillement, retirez du jeu hearqueurs de
Fortins qui ne sont toujours pas Ravitaillés.

6.8 Ravitaillement d’Attaque

Soutenir une attaque nécessitait énormément dek stbade

tonnage d’artillerie. Toute attaque faite sans tpuies les unités
en attaque soient en Ravitaillement d’Attaque suwisit DRM

(+2) au jet de dé de résolution du combat. Si soltét avec une
astérisque (*) se produit lors d'une attaque efféet sans
Ravitaillement d’Attaque, la force de I'attaquamitdperdre un
pas supplémentaire en plus du résultat de combatirm

(cumulatif avec d'autres conditions de pertes casis@ar
I'astérisque [16.3]).

6.81Le Ravitaillement d’Attaque pour les deux campsfesrni

par des Points de Ravitaillement d’Attaque. Pentiafthase de
Détermination du Ravitaillement, les deux jouewssuiltent les
instructions du scénario et leurs Tables de Réeent
d'Attaque pour déterminer le nombre de Points det&bement
d'Attague (PRA/JASP) recus pour ce tour. Les PRApeavent
entrer sur la carte que sous la forme d'unités deitRllement
Mobiles [6.84] ou de Dépbts de Ravitaillement [§.83n PRA
disponible crée une URM. Deux PRA disponibles créem
Dépdt de Ravitaillement. Les URM et les Dépbts sont
représentés par des pions de Ravitaillement [6BR]n’y a pas
suffisamment de pions de Ravitaillement disponiblders les
PRA en excés sont perdus. Les PRA ne peuvent pas ét
accumulés hors-carte. Les joueurs ne peuvent pas plus de
pions de Ravitaillement en jeu a tout moment quexdeurnis
sur les planches de pions.

6.82 Pions de
Ravitaillement : Les
deux camps ont un

nombre limité de pions | [[}=[1=%8
de Ravitaillement; la

limite varie selon chaque scénario [voir le Livdet Jeu]. Chaque
pion de Ravitaillement a une face correspondanh@ubre de
PRA qu'il représente. Le recto d'un pion est uneit&rde

Ravitaillement Mobile (URM), contenant un PRA. Lerso est
un Dépdt de Ravitaillement contenant deux PRA. ibn e

Ravitaillement ne peut jamais contenir plus de dBRA. Un
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pion de Ravitaillement n'a pas de force de combatr(est pas
un « pas » de combat) et il est immédiatement Bén¥'il est

seul dans un hex lorsqu’une unité ennemie déclareambat b.

contre lui ou entre dans son hex. Il ne peut pasedans une
ZDC ennemie a moins qu’une unité de combat amieauipe
également cet hex. Les pions de Ravitaillement ewevgnt pas
étre capturés. Les URM peuvent retraiter; les Bepde
Ravitaillement ne le peuvent pas. Lorsqu'il esiréetiu jeu en

étant dépensé ou a cause d'une action ennemiejoie d& c.

Ravitaillement est a nouveau disponible pour lg &uivant Jil
représente la nourriture, le carburant et les rnamst; mais pas
les hommes ni I'équipement]. Un pion de Ravitaikgmne peut
pas étre Non Ravitaillé, quelle que soit sa pasitio

6.83 Dépdts de Ravitaillement Les Dépbts de Ravitaillement
ne peuvent pas se déplacer d’eux-mémes. lls né@aadnt que
par Mouvement Ferroviaire.

a. Entrée sur la Carte
1. Si la Capacité Ferroviaire le permet, les Dépdes
Ravitaillement entrent sur la carte pendant la Ehdes
Mouvement amie par n'importe quel hex de Voie Ferré
sur le bord de la carte ayant été désigné commeSale
Ravitaillement dans les instructions du scénariir[e
Livret de Jeu].

2. Les Dépbts de Ravitaillement peuvent étre placésles

unités de Bases de I'Axe [6.93] pendant la Phase de

carte de route, autoroute ou Voie Ferrée désigmanm
source de ravitaillement [voir le Livret de Jeu].

Les URM peuvent étre placées sur des Unités desBds
'Axe [6.9] pendant la Phase de Mouvement amie,sdan
limite autorisée de PRA par tour et par Unité deseBaet
ensuite faire un mouvement routier, hors-route artotiaire
si la Capacité Ferroviaire le permet.

Entrée Aérienne : Si une mission de Transport Aérien est
disponible, une URM venant d'étre créée peut éteede
dans la Zone Préte de la Fiche de Statut des Uh#dsnnes
afin d’entrer sur la carte pendant le Transportidérami
[11.72]. L'URM ne peut pas se déplacer au tour b est
placée sur la carte, mais elle peut étre dépensée.

Note : Pendant les tours de Pluie, si TURM est transmorté
vers un hex de ville, une unité du génie doit ptésente.

Placement en Ville Majeure Soviétique : Le joueur
Soviétique peut placer une URM venant d'étre créées
toute ville majeure qualifiée en tant que Source de
Ravitaillement (les villes majeures multi-hexs neuypent
recevoir qu’une seule URM par tour) pendant la Bhas
Mouvement Soviétique [6.51]. Aprées le placement dBM
peuvent se déplacer normalement. Une ville majeure
Soviétique amie encerclées par des unités de catelaixe

ou leurs ZDC ne peut pas servir d’hex de placement une
URM qui arrive.

Mouvement amie, dans la limite autorisée de PRA p&:85Pour la dépense des PRA en combat, voir 15.3 B615.

Base et par tour. Ensuite ils peuvent se déplacer p

Mouvement Ferroviaire si la Capacité Ferroviaire l>>6.9 Unités de Bases de I'Axe

permet.

b. Création de Dépdts de Ravitaillement sur la Cag

1. Ala fin de n'importe quelle phase et dans namp quel
hex, un joueur peut combiner deux URM présentes da
le méme hex pour créer un Dépdt de Ravitaillement ¢
deux PRA. Dans ce cas, retournez une URM (au ahoix
propriétaire) sur sa face Dépét, et retirez I'adgeu.
Note : Les joueurs devraient utiliser cette procédurer pol
accumuler du Ravitaillement d’Attaque supplémentain
un endroit et libérer une URM pour I'utiliser pltesd.

2. Retirer une Unité de Base [6.95] crée un Dépét
Ravitaillement par Unité de Base retirée.

c. Conversion des Dépdts sur CarteUn joueur peut pendant
sa Phase de Mouvement amie transformer un Dépo6t
Ravitaillement de deux PRA en une URM a un PRA paiis
déplacer. Dans ce cas, lautre PRA du Dépbt
Ravitaillement est perdu.

Note : Ceci est une facon tres inefficace d'amener d
ravitaillement l& ou il est nécessaire, elle nerdi¢\pas étre
utilisée souvent.

6.84 URM : Il existe deux types d’'URM. Celles avec une C
orange de huit (camions) qui se déplacent avecniése

pénalitts de mouvement que les unités motoriséess (me

bénéficient pas de la Phase de Mouvement Motarieéxelles
avec quatre points de mouvement (chariots) qui somtme les
unités non motorisées. Les deux types ne se déyplapse

pendant la Phase de Mouvement amie et peuvent deus

utiliser le Mouvement Stratégique.

a. Entrée Normale :Les URM entrent sur la carte pendant I
Phase de Mouvement amie par n'importe quel hexode te

Plus les forces de I'Axe s’enfoncaient profondémemtUnion

Soviétique, plus leur situation de ravitaillement
empirait. Les planifications avant le début des
hostilités avaient prévu des pauses pour les bases
de logistique avancées. L’effondrement du systéme
de ravitaillement a obligé chaque Groupe d’Armée

a faire de telles pauses. Les Unités de Bases Are I
représentent la relocalisation avancée de la stmidbgistique
afin de soutenir les troupes en ligne de front.

6.91 Placez chaque Unité de Base selon les instructians
scénario. Une fois placée, une Unité de Base né¢ pas se
déplacer (ni retraiter aprés combat).

6.92 Chaque Unité de Base a une face inactive et weedetive.
Une Unité de Base passe du statut inactif au statiftselon les
instructions du scénario. Quel que soit son stahdgue Unité
Cde Base a une valeur d’empilement et une forceéfende, mais
pas de capacité de mouvement. Une Unité de Basemhhex
gu’elle occupe, exerce une ZDC, et compte poureuh gas dans
le cadre des pertes en combat. Une Unité de Bas®teo
également comme un pas de Garnison.

N6.93Tant gu’une Unité de Base est capable de traceRoute
de Ravitaillement, elle permet aux PRA sous la tode Dépot
de Ravitaillement ou d’'URM d'étre placés dans I'ngxelle
occupe au lieu d’entrer par un hex de bord de cagenombre
de PRA par Unité de Base est déterminé selon &suations du
scénario.

6.94 Elimination : Retirez du jeu une Unité de Base :

selon le résultat du combat ou du Débordement, ou
par élimination volontaire [6.95]
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6.95 Elimination Volontaire: Pendant la Phase
Détermination du Ravitaillement, le joueur de I'’Ageut choisir
de retirer du jeu une Unité de Base si elle ne pasttracer de

deréguliers, mais n'ont aucun effet sur le placenmdss Fortins
« E »[22.25a].

Route de Ravitaillement. Si elle est retirée, leejar de 'Axe 7.22 Remplacements de Type |

place un PRS 1-2-5 Allemand (le personnel de laeBas un a. Le

Dépodt de Ravitaillement dans I'hex précédemmenupécpar
I'Unité de Base. Ce Dépbt de Ravitaillement ne cemgas dans
la limite des PRA par tour [il représente les stoctie
ravitaillement déja disponibles sur place dans it€mle Base].
Le Dépbt de Ravitaillement peut étre converti enMJF8.83c],
ou utilisé comme Source de Ravitaillement temperaiendant
un tour [6.53]. Si I'Unité de Base est retiréegetie peut pas
retourner en jeu, et le joueur de I'Axe perd laamae a placer
des URM et des Dépbts dans sa position [le joueutAke ne
devrait la retirer qu’en cas d’extréme urgence].

7.0 Remplacements

Les deux joueurs recgoivent des Points de Remplaue(R&) si
cela est permis dans les instructions du scéndrs PR
représentent les hommes et I'équipement transénésinités de
combat pour remplacer les pertes causées en cooibgipur
reconstruire les unités détruites en combat. Less®R recus
pendant la Phase de Remplacements mais chaque rearnes
dépense en général que pendant leur Phase du f@épictive
[voir la Séquence de Jeu].

7.1 Remplacements Soviétiques

7.11 Le joueur Soviétique recoit la plupart de ses fsoide
remplacement aléatoirement grace aux Tables de Reements
Soviétiques. Les instructions du scénario indiguentable a
utiliser, et a quel tour.

7.12 Chaque Table de Remplacement Soviétique comporte

plusieurs colonnes : Fortifications, RemplacemetdsType |,
Autres Remplacements et Evénements Spéciaux.

a. Le joueur Soviétique lance le dé, ajoute toutvDpour la
Pluie, la Neige ou la météo Arctique [un DRM (+¥1,pour
les Attaques Obligatoires non effectuées [un DRNJ) (pour
chaque Attaque Obligatoire non effectuée], puigmgine le
résultat dans la colonne correspondante.

b. A Tlintersection de ce résultat et des quatresesade
catégories de remplacement de la ligne vous treavéss
remplacements regus. Toute case contenant un ncetfore
une lettre apporte un type de remplacement ou éneuent.

7.2  Catégories de

Soviétiques
Les Remplacements sont recus immédiatement,

généralement mis de c6té avant d’étre dépenséapeladPhase
du Génie Soviétique.

Remplacements

7.21 Fortifications : Le nombre indique le nombre de marqueurs 3

de Fortins en Construction que le joueur Soviétinaet placer
pendant sa Phase du Génie. Si un résultat « E mdst, le
joueur Soviétique regoit un fortin en
supplémentaire. Cependant, ce Fortin « suppléntentane peut
étre placé que sur une ville amie ou dans un ral®md hexs

mai SO

Construction

nombre indiqué
représente le nombre di

Points de Remplacement < ﬁ
(PR) de Type | (Infanterie) XS

regus. Le joueur Soviétique

note ces points en avancant son marqueur de Resnpdats
d’Infanterie d’'une case par point recu sur la Pidis
Pertes/Remplacements Soviétique. Il peut éconongser
points d'un tour a l'autre, mais si le marqueurpat plus
avancer sur la Piste des Pertes/Remplacements, labPR
en exces sont perdus.

. Milice : Lorsque le joueur Soviétique a ajouté ses PR de

Type | sur la Piste de Pertes/Remplacements, tligtiver de
la carte les unités de Milice [22.62] qui sont :

sur leur face Connue, et

en Ravitaillement Général, et

ne sont pas dans une ZDC de I'Axe

>> Pour chaque pas retiré de la carte, augmentetdede PR
de Type | de un point sur la Piste des Pertes/Rerapients.
Placez les unités de Milice retirées du jeu dansChse
Reconstruction Impossible.

>>c. Unités Zap

1. Une unité Zap déja sur la carte dans n'imporntel g
village, ville ou ville majeure en Ravitaillemengt£ral
peut étre utilisée pour recréer une unité qui sevie dans
la Zone Cadre et qui nécessite des Remplacements de
Type |. Retirez I'unité Zap de la carte au courslae
Phase de Remplacements, puis prenez I'unité recitest
dans la Zone Cadre et placez-la dans I'hex ou avez
retiré l'unité Zap (le placement ne doit pas dépasa
limite d’empilement). Placez un marqueur « Do Not
Move One GT » (Pas de Mouvement pendant 1 tour) sur
'unité. Retirez ce marqueur pendant la Phase duoieGé
Soviétique.

2. Une unité Zap sur la carte peut fournir un pas d
remplacement de Type | a une unité réduite éliggde
trouvant également sur la carte. L'unité réduitepeet
pas se déplacer. Placez un marqueur « Do Not Mowe O
GT » (Pas de Mouvement pendant 1 tour) sur l'unité.
L'unité réduite peut se trouver n'importe ou surckate,
peut étre en ZDC ennemie, et n'a pas a étre capukble
tracer une Route de Ravitaillement. Déplacez |[&uiap
dans I'hex contenant l'unité réduite (elle doit mvo
suffisamment de PM et ne doit pas dépasser laelimit
d’empilement). Rajoutez un pas a l'unité réduitaspu
placez I'unité Zap dans la Zone Cadre.

Placez toujours une unité Zap dans la Zone Cagdrelle

ait été utilisée comme pas de remplacement, élinaré
combat, ou si elle s’est rendue. Lorsque ces usids
reconstruites pendant la Phase de Remplacemeatezpl
les dans la Zone Active.

(trois hexs intermédiaires) d’un hex de ville mageamie. Une d. Le joueur Soviétique dépense des PR pour avanserrsts

fortification est perdue si elle n'est pas placadaur ou elle est
recue. Les Fortins ne peuvent pas étre accumulés. QG
Soviétiques Non-Op empéchent le placement des nBorti

sur la Fiche de Reconstruction des Unités de &t :
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1. >> Depuis la Zone Eliminé vers la Zone Cadren: RR
de Type | déplace niimporte quelle unité de n’intpor

quel type.

>> Dans tous les autres cas — bouger une uailé done
Cadre vers la Zone Active, ou renforcer une unégsda
Zone Active ou sur la carte : Un PR de Type | déplau

remplace un seul pas d'une unité parmi les types

suivants :

NKVD HEVD  HEVD  NKVD
X1 X< <X B4 LA LA [F]
Dans tous les autres cas - bouger une unité d&ohe
Cadre vers la Zone Active, ou renforcer une uniésda
Zone Active ou sur la carte: Deux PR de Type
déplacent ou remplacent un seul pas d'une unitdidaes

types suivants :
NXVD

NNEEEDE

>>7.23 Reconstruction des Unités du NKVD :Pendant sa
Phase du Génie, le joueur Soviétique peut recarestniimporte

quel type d'unité du NKVD en utilisant des PR dep@&yl [sauf

les trains blindés du NKVD ; 7.25cependant :

a. Une seule unité du NKVD peut étre reconstruiteemforcée
par tour.

N’importe quelle unité du NKVD dans la Zone Eim@e qui
recoit un PR de Type | est immédiatement déplaets ha
Zone Cadre.

Pour n'importe quelle unité du NKVD dans la Zo@adre
qui recoit un (ou deux) PR de Type | :
Si c’est une unité du NKVD a un seul pas, plaéegdpt
tours plus tard sur la Piste des Tours. Elle poamntaer
comme un renfort normal lors de ce tour.
Si c’est une unité du NKVD a plusieurs pas, pldéesept
tours plus tard sur la Piste des Tours face rédisible,
ou laissez la dans la Zone Active jusqu’a ce ge’shit
completement reconstruite, puis placez la septstpilus
tard sur la Piste des Tours.
Une unité du NKVD ne peut pas revenir sur la caviant
d’avoir passé sept tours sur la Piste des Tours.

7.24 Autres Remplacements :La présence d'un code de
remplacement (A ou V) dans cette colonne appora Hes
éléments suivants :

a. Armement (Code A) : Ces points représentent les chars ou

les armes lourdes. Le joueurs Soviétique recoppaint pour
remplacer/reconstruire un pas parmi les types tBani
suivants :

[ B

Reconstruction Interdit]

e

Le joueur Soviétique ne peut pas économiser CEEPE'il
n'est pas dépensé pendant la Phase du Génie strdg, le
point est perdu. Le joueur Soviétique devrait notar
réception du point; il n'y a pas de marqueur
Remplacement d’Armement.

de

b. Aviation (Code V) : Le joueur Soviétique recoit un point
pour déplacer une unité aérienne Soviétique de daeZ
Détruite ou Endommagée (au choix du joueur Soviédig
directement vers la Zone Préte de
Soviétique (I'unité aérienne qui vient d’étre refdre n'est
pas soumise au test de Préparation Aérienne, asmoi| ce
ne soit un tour de Tempéte). Ce point est perdun'yia pas
d’'unité aérienne disponible dans la Zone Détruite o
Endommageée. Il ne peut pas étre économisé pouniise
plus tard.

7.25 Trains Blindés

a. >>Quelle que soit la facon dont une unité dim tiindé est

| perdue, placez-la toujours dans la Zone Cadre [eixse a
16.24 et 16.43].

NOTE DE CONCEPTION : Lorsqu’une unité de train tén
est reconstruite, trés peu de personnel est nécessa
I'élément principal nécessaire est le nouveau train

Les PR de trains blindés sont regus sur les eBicte
Placement. Chaque point peut étre utilisé pour wmgé de
train blindé du NKVD ou de I’Armée. Le point estilisé
pendant la Phase de Remplacement, sinon il estipelacez
l'unité de train blindé du NKVD venant d'étre recbmite
sept tours plus tard sur la Piste des Tours, @lerp entrer
comme un renfort normal & ce tour. Les unités aéngr
blindés de I'’Armée vont normalement dans la Zongvac

7.26 Evénements SpéciauxlLe joueur Soviétique recoit une
aide extérieure (ou une interférence) lorsqu'iloiegin code M,
RousS:

Note : Les lettres M, R, et S des Evénements Spéciauguiadt
une seule occurrence de cet événement.
occurrences d’'un méme événement pour un tour sdiguées
par un nombre, comme 2 ou 3 avec le code.

a. Code M (Attague Soviétique Obligatoire) : De temps en
temps, Staline ordonnait des attaques spécialesofEles
Attaques Obligatoires. Une Attaque Obligatoire mbe au
joueur Soviétique a chaque fois qu'un code M esure
(lorsque les instructions du scénario le perméttelRour
chaque Attaque Obligatoire regue, déplacez le neanqu
d’Attaques Obligatoires Non Effectuées (Mandatetheis
Not Yet Made) d’'une case sur la Piste des PertegpiRee-
ments Soviétiques.

1. Une Attaque Obligatoire [12.4] peut étre efféetua
n'importe quel tour, et n'a pas besoin d'étre dfiée
pendant le tour ou elle a été ordonnée. Les Atmque
Obligatoires peuvent étre accumulées, et il estiples
d’en effectuer plusieurs au cours d’'un seul toln'ést
pas possible d'effectuer une Attaque Obligatoir@ardv
gu’elle soit ordonnée.

Le joueur Soviétique sera pénalisé s'il n'a gfisctué ses
Attaques Obligatoires de facon chronologique. Agtiea
tour ou le joueur de I'Axe capture une nouvelleipms
de points de victoire et la tient toujours a la fin
Segment du joueur Soviétique, alors toutes lesgiida
Obligatoires non effectuées sont converties entPale
Victoire pendant I'Interphase de Changement de Tour
[voir le Calendrier des Points de Victoire]. La tRisles
PV est ajustée, et le marqueur « Mandated Attackis N

la Fiche Aérienne

De multiples
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Yet Made » est placé dans la case zéro de la Béeste
Pertes/Remplacements Soviétique.

3. Pendant la Phase de Remplacements Soviétichag,e

Attaque Obligatoire accumulée donne un DRM (+1) au

jet de dé de Remplacements.

EXEMPLE : Deux « Attaques
effectuées » donnent un DRM (+2).

Obligatoires

b. Code R (Relacher la Réserve de Renforts ou un Hexed
Garnison) :
1. Choisissez un Group de la Réserve des Renfpési&ix
[s'il y en a de disponibles, ou autorisés a éttéacredes ;
8.3], ou

Relachez toutes les unités d'un hex de Garnis
Soviétique. Les unités relachées peuvent se dépkice
combattre normalement.

Si plus d'un résultat R est recu, le joueur 8tgue peut
choisir de recevoir une combinaison de Groupes
Renforts Spéciaux et de relachements d’hexs
Garnisons, dans la limite du nombre de résultatssie

c. Code S (Ravitaillement Supplémentaire) :Si le joueur
Soviétique recoit ce code :

1. 1l peut retirer un marqueur « Emergency Supplyu

« Out of Supply » d’'une unité ou d’'une pile de sbiix.

L'unité ou la pile est maintenant en Ravitaillemen

Général jusqu’a la fin du tour, ou
Il regoit un PRA supplémentaire ce tour.

Si plusieurs résultats S sont recus, le jouswiédque
peut choisir de faire une combinaison entre retites
marqueurs « Emergency Supply » ou « Out of Suply »
recevoir des PRA supplémentaires, dans la limite
nombre de résultats obtenus.

7.3 Remplacements de I'Axe

Le joueur de I'Axe recoit des PR de Type I, A etridd comme
indiqué sur les fiches de placement. Il n'y a pasTable de
Remplacements de I'Axe.

non

3. Dans tous les autres cas - bouger une unité dende Cadre
vers la Zone Active, ou renforcer une unité dan<dme
Active ou sur la carte: Deux PR de Type | déplacan
remplacent un seul pas d’une unité parmi les tgpegants :

2=

>>l es Pions Régiments de Substitution (PRS/R&Qyent
étre créés au prix d’'un PR de Type | par PRS [24.5]

b.

7.32 PR d’Armement de I'Axe (Type A) :Ces points peuvent
aussi étre économisés d’un tour a l'autre. NoteplEnts recus a
'aide du marqueur de Remplacements Blindés ded'Axr la
Piste des Pertes/Remplacements de I'Axe. Un pantype A
déplacera une unité de la Zone Cadre vers la ZartveéAou
remplacera un pas (de toute nationalité de I'Axey dypes
d’unités suivants soit sur la carte, soit dansdaeZActive :

on SERIREIM M ACE]
A -] ®

Reconstruction Interdit

U

de

de33 PR Aériens de I'Axe :Si ces points ne sont pas dépensés
pendant la Phase de Remplacements, ils sont pddiupoint
déplace une unité aérienne (de toute nationalité!’ Alee)
immédiatement de la Zone Détruite ou Endommagéa &ehe
Aérienne de I'Axe vers la Zone Préte. Si aucunééuaérienne
n’est disponible, ou si le point n’est pas utilisé&st perdu.

7.4 Dépense des PR

7.41 Le joueur de I'Axe place des marqueurs de Récepd®
Remplacements (Receiving Replacements) sur leguaiyant
perdu des pas et se trouvant sur la carte pendafthase de
Mouvement [10.2]. Le joueur Soviétique place desqueurs de
Réception de Remplacements (Receiving Replacemsutdes
unités ayant perdu des pas et se trouvant surte pandant sa
hase de Mouvement Motorisé [10.22]. Pendant lesdéthdu
énie de I'Axe et Soviétique, ajoutez un pas a ubaqité avec
un marqueur de réception de remplacements et danites PR
disponibles de un pour chaque pas ajouté. Les sunitéevant
des remplacements ne peuvent regagner qu’un ssygraour.
Les unités ne peuvent pas recevoir de PR si eflesen ZDC
ennemie, ou si elles sont incapables de tracer Rmate de
Ravitaillement vers une Source de Ravitaillemeri]et 6.52].

7.31 PR d'Infanterie (Type I) : Notez les points regus sur laException Un :Villes majeures Soviétiques [7.42].

Piste des Pertes/Remplacements de I'’Axe a I'aidendtgueur
de Remplacements d’Infanterie de I'Axe. Si le mauyune peut
pas avancer, alors les PR en excés sont perduspdiigs sont
dépensés pendant la Phase du Génie de I'Axe ; qauxe sont
pas dépensés peuvent étre économisés pour unsatiditi
ultérieure.

a. Le joueur de I'Axe dépense des PR pour avaregugités
sur la Fiche de Reconstruction des Unités de &t :
1. >>Depuis la Zone Eliminé vers la Zone Cadre :RFhde
Type | déplace n'importe quelle unité.

Dans tous les autres cas — bouger une unité dene
Cadre vers la Zone Active, ou renforcer une uniésda
Zone Active ou sur la carte : Un PR de Type | déplau
remplace un seul pas dune unité parmi les typ

suivants :
X vz

Exception Deux : Unités Zap remplagcant des pas perdus
[7.22¢c2].

7.42 Remplacements Soviétiques dans les Villes Majes

Soviétiques

a. A cause de leur taille, les villes majeures &tiyiies
encerclées [6.51, Note] généraient quand méme geelq
ressources internes pour remplacer les pertes.aRerga
Phase du Génie, le joueur Soviétique peut dépemstains
de ses PR disponibles (de n'importe quel type) pmer ville
majeure, en fonction de son nombre d’hexs sousrdent
Soviétique, de cette fagon :

Nombre d’'Hexs PR Max
lou?2 0
es 3o0u4d 1
50u6 2
7 ou plus 3
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b. Une unité doit occuper un hex de ville majeuwargecevoir
un PR. Le joueur Soviétique peut dépenser les Rivéal
pour déplacer des unités de la Zone Cadre verebes de
ville majeure, en respectant la limite d’empilement

NKVD. En exception a la procédure de remplacentn
NKVD, une seule unité du NKVD dans la Zone Cadratpe
étre placée dans un hex de ville majeure en dépensaPR
de Type | la premiére fois ou la ville majeure esterclée
[Funité représente la mobilisation du personnel MKVD
maintenant I'ordre dans la ville pour combattrel].efie est
encerclée une seconde fois (ou plus), aucune aatté du
NKVD ne sera disponible tant qu’elle est encerclée.

7.43 La Table de Reconstruction des Unités

Cette table indique les colts de reconstructiomgssaires pour
remettre des unités sur pied. Les unités qui ne/greljamais

étre reconstruites vont dans la Case Reconstrulttterdite. Les

trois autres cases de statut de la table vont ohairiel (le plus

bas) a Active (le plus haut). Les unités se déplades cases
inférieures vers les cases supérieures, d'une pasetour,

lorsqu’elles recoivent des remplacements.

Note : Les unités UR/MG retirées de la carte pour uneorai
quelconque vont dans la case appropriée de la Teble
Reconstruction des Unités et peuvent retournereansglon la
procédure de remplacement normale. Elles ne rezotirplus

dans une tasse pour tirage au sort avant de retoenneu.

a. La Zone Eliminé : Les unités dans cette zone ont perdu |
plupart de leurs troupes et équipement. Un PR dee Ty
fournit suffisamment de personnel pour déplacer unigé
éligible vers la Zone Cadre [voir la Table de Restarction
des Unités].

La Zone Cadre : Les unités dans cette zone ont perdu u
partie de leurs troupes et beaucoup d’équipemertis m
peuvent étre reconstruites assez rapidement. Udd€ox) PR
déplaceront une unité du type approprié vers laeZictive
ou vers la carte [7.43c].

Exceptions : La plupart des unités du NKVD et des train
blindés du NKVD [7.23 et 7.25] et les unités Sageées
reconstruites dans des villes majeures Soviétignesrclées
[7.42].

peuvent entrer en renforts sur la carte au proctmin ou
rester dans la Zone Active aussi longtemps que Jeus
souhaitez. Les unités restant dans la Zone Actavent
regagner un pas par tour en dépensant un PR (ou seu
nécessaire). Les QG Soviétiques Non Op dans la Zotiee
peuvent faire un jet pour repasser en statut Opeérsl.
Leur statut Non Op n’affecte en aucun cas les auirgtés,
ou qu'elles soient sur la Table de Reconstruction.

La Carte (Soviétique Uniquement) : Aprés avoir dépensé
les PR appropriés, n'importe quelle unité aveceul pas de
force ou un Régiment Zap Soviétique peut se dépldeda
Zone Cadre vers la carte et étre placée dans niimpaelle
ville ou ville majeure Soviétique amie (en Ravitihent
Général et sans étre dans une ZDC de I'Axe) auscderla
Phase du Génie Soviétique. Il y a une limite d’'un&é par
ville ou ville majeure Soviétique par tour. Le meumvent
n'est pas autorisé avant le prochain tour.

8.0 Renforts/Départs

8.1 Arrivée des Renforts

8.11 Les renforts sont de nouvelles unités qui arriveé@puis
d’'autres endroits hors-carte, ou des unités renates. Les
renforts peuvent entrer de plusieurs facons. Repemus aux
Fiches de Placement pour :

a. Le tour et le lieu d’entrée des renforts progress.

b. La disponibilité et le lieu d’entrée des GrouplesRenforts
Spéciaux.

8.12 Lorsqu’une unité entre par un hex du bord de ttecalle
paye le colt du terrain de cet hex. Les unitéseqtrent peuvent
utiliser le mouvement routier, ferroviaire, ou $égique, ou bien
le transport aérien.

8.13L'entrée d’'une unité peut étre retardée si soppétaire le
désire. L'entrée d'une unité doit étre retardéedes unités
ennemies occupent tous ses hexs d’entrée possibless hexs
sont en ZDC ennemie.

Exception : Les renforts capables d'infiltration peuvent entre
dans de tels hexs vides entre les unités ennemies.

8.14 Certains renforts sont placés directement suratéec(en
général dans un hex de village, de ville ou deswitiajeure).
Pour pouvoir placer un renfort dans son hex désiggtehex doit

re ami, en Ravitaillement Général, et ne pas émreZDC
ennemie [les hexs de ville majeure ne sont pastafiepar les
ZDC ennemies]. L'entrée est retardée jusqu'a ce Luex
remplisse toutes les conditions de placement.

8.15 Les renforts sont en Ravitaillement Général pendeur

"Bur d’entrée.

8.16 Les unités de QG n'agissent pas avant d’'étre £rsué la
carte. Une fois sur la carte, ils n'ont aucun effet les unités
hors-carte.

8.2 Renforts Programmeés

8.21 Le tour indiqué pour un groupe de renforts esticaliquel
il peut entrer en jeu le plus t6t. Les renforts maotorisés, avec
une CM orange ou verte arrivent et entrent en jendpnt la

La Zone Active : Les unités y arrivent avec un pas. Elle$hase de Mouvement amie. Les unités motoriséespeentrer

pendant la Phase de Mouvement ou la Phase de Memem
Motorisé amie.

Note : A cause de la séquence de jeu asymétrique, lédsuni
motorisées de I'Axe pourront se déplacer au maximum
lorsqu’elles entrent pendant la Phase de Mouveamai, tandis
gue pour les unités motorisées Soviétiques cessefes entrent
pendant leur Phase de Mouvement Motorisé.

8.22Les renforts programmeés ne codtent pas de PV.

8.23 Les unités aériennes entrant en renforts vontcineent

dans la Zone Préte sauf mention contraire. Le®sir@ériennes
allant dans la Zone Préte ne font pas de test dpaPation a
moins que ce ne soit un tour de Tempéte. Les uaidéiennes
allant dans les Zones Mission Accomplie ou Endonéeafpnt

un test de Préparation, sauf si les instructionssdénario

indiquent autre chose.
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8.3 Groupes de Renforts Spéciaux

Ce sont des groupes d'unités optionnels qui peugabier en
jeu, avec en général un colt en Points de VicfdEel]. Un
groupe entre en jeu comme des renforts normausawotl il est
choisi.

8.31 Groupes de Renforts Spéciaux Soviétiquede joueur
Soviétique peut faire entrer un (ou deux) groupesrehforts
spéciaux (il peut y en avoir plusieurs de dispasplseulement
aprés avoir obtenu un résultat R (ou 2R) sur laleTates
Remplacements. L'option pour faire entrer un gromgepeut
étre exercée que lors d'un tour ou il est disp@nil8i aucun
groupe n’est actuellement disponible (ils ont tété choisis ou
bien le tour d’entrée le plus précoce n'a pas eneorlieu) alors
I'option est perdue. Lorsque le groupe choisi etité de la fiche
de placement pour entrer en jeu, ajustez les Piérgtion de la
pénalité. Certains groupes ont de multiples touemtdte. Un
groupe peut étre choisi si ses unités sont éligilpleur entrer
pendant le tour en cours. Les unités restantesrdupg qui
entrent plus tard sont traitées comme des renfodgrammés
[nous vous suggérons de placer ces unités susta &es Tours
aux tours dentrée prévus]. Un résultat « R » stipgintaire
n'est pas nécessaire pour faire entrer les unitésegtent, et il
n'y a pas de codt supplémentaire en PV.

8.32 Groupes de Renforts Spéciaux de I'Axeles groupes
entrent automatiquement en jeu au choix du joueutAke s'ils

sont autorisés a entrer en jeu pendant ce tourylla pas de
limite au nombre de groupes de I'Axe éligibles pantventrer
pendant un tour. Lorsque les unités sont retiréeld-iche de
Placement pour entrer en jeu, ajustez les PV eatitomde la
pénalité.

8.4 Unités Reconstruites

La Table de Reconstruction comporte une Zone Adpstinée
a recevoir les unités reconstruites depuis la ZGadre. Ces
unités entrent sur la carte en renforts pendant Rinase de
Mouvement ou elles sont autorisées a se déplaaer, p

a. placement dans n’'importe quelle ville ou vill@jeure amie
ravitaillée (avec un maximum d’'une unité de la Zdwmtive
par ville ou ville majeure) ne se trouvant pas eRCZ
ennemie (de telles unités peuvent se déplacer hemmat
apres leur placement), ou

b. entrée par un hex de bord de carte ami désigméme
Source de Ravitaillement amie, ou

c. Réservistes Soviétiques Une division d’Infanterie ou de
Cavalerie Soviétique avec un seul pas dans la Zative

Mouvement appropriée, ou depuis la Zone Cadre pansia
Phase de Remplacements. Les Réservistes Soviétitpees
au joueur Soviétique plus de flexibilité pour fagatrer en
renforts dans les villages les divisions d'infaigeet de
cavalerie a un seul pas, mais avec un co(t en égharelles
deviennent des garnisons qui ont besoin d’étrectadaés.

d. NKVD : Une unité du NKVD reconstruite entre depuis la
Piste des Tours lorsque le marqueur de Tour ergres da
case ou elle se trouve. Placez la sur la carte @uoma unité
provenant de la Zone Active [8.4a, b].

8.5 Milice Soviétique Inconnue

8.51 Certains pions de Milice Soviétique ont un vensgplimé
avec des valeurs inconnues. La face Inconnue dgpuehanité de
Milice comporte le nom de la ville/ville majeure oégion ou
elle a été levée. Ce sont les unités de Miliceinces [22.62]

>>8.52Mettez ces unités dans une tasse opaque pour ipteso
tirer au sort et les placer comme unités de Dépade Renforts.
Les unités qui n'ont pas été tirées sont miseHtke sur leur face
Inconnue et ne sont pas utilisées. Les unités deaéont
placées comme indiqué sur les Fiches de Placelnesitunités
de Milice en Renforts sont placées en cours depgndant la
Phase de Renforts, sur leur face Inconnue.

8.53Placez chaque unité de Milice Inconnue sur ou timsing

hexs d'un hex de ville désigné pour le placemest ¢comptez

pas I'hex de la ville, mais comptez I'hex du plaest). Les

unités de Milice Inconnues ne peuvent pas étreépkdans une
ZDC de I'Axe.

>>8.54 Toutes les unités de Milice retirées de la caderpne
raison guelconque ne sont pas remises dans lg tasaelace,
elles sont placées sur le Tableau de Reconstru&mmétique
dans la Case Reconstruction Interdite.

8.6 Unités UR/MG Soviétiques

>> Placez toutes les unités UR/MG du jeu dans wsset
opaque. Sauf mention contraire dans les instrugtihnscénario,
ces unités sont placées aléatoirement et sur &m@ fhconnue
dans la section de Départ ou de Renforts seloimdiésations des
Fiches de Placement du scénario. Les unités UR/M@xeés
encore dans la tasse sont mises de coté sur Eutrfeonnue.

8.61 Chaque unité UR/MG de Départ est placée face Ingwnn
visible dans son hex de départ.

8.62 Chaque unité UR/MG de Renforts entre en jeu penidan
Phase de Mouvement Soviétique, face Inconnue eisibl

peut étre placée dans n'importe quel village ami en
Ravitaillement Général et ne se trouvant pas en ZD& Dans un quelconque hex de ville ou ville majesogiétique

ennemie. Elle devient ensuite une Garnison (placez
marqueur de Garnison) et peut étre Relachée [22I82) a
pas de limite au nombre de ces divisions pouvaat@acées
pendant un tour (en dehors de leur disponibilitésda Zone
Active), ou par village pendant la partie, maisrenpeut en
placer qu'une seule par village et par tour (empeetant
'empilement).

(en Ravitaillement Général), ou

b. Dans un quelconque hex de fortification Soviétigen
Ravitaillement Général, ou

c. Dans I'hex indiqué sur la Fiche de Placement.

8.63 Restrictions : Les unités UR/MG ne peuvent pas étre
placées dans un hex contenant déja une autre URIEIG, ni
dans un hex en ZDC de 'Axe.

NOTE DE CONCEPTION : Le joueur Soviétique peut déja

faire entrer sur la carte des unités a un seul gasctement
dans les villes ou villes majeures depuis la Zoo#vA de la
Table de Reconstruction des Unités au cours dehlzs@ de

>>8.64 Les unités UR/MG retirées de la carte pour unsorai
guelconque sont placées sur le Tableau de Recotistru



13

BARBAROSSA : Kiev to Rostov

Soviétique, puis elles pourront retourner en jeuorsele
processus normal de remplacement en tant qu’uGiié@sues.

Tableau d’Arrivée des Renforts

Note : La procédure des éditions précédentes consistant a

remettre les unités UR/MG dans une tasse pourel@er et les
réutiliser n’est plus utilisée.

Phase Unité Entrante Depuis Placement CM Ref
Mouvement Axe Toutes Fiche de Placeme | Voir Fiche Totale 8.11
Peu importe Zone Active Bord de carte/ville/ville majeure Totale 8.4
Mouvement Mot Axe | Mot et Cav Axe Fiche de Placement Voir Fiche Moitié | 8.11
Mot et Cav Axe Zone Active Bord de cartelville/gilinajeure Moitié 8.4
Génie Axe Peu importe Zone Cadre Zone Active N/A 7.43b
Peu importe ZoneEliminée Zone Cadre N/A 7.43a
Remplacements Unité non Mot 1| Zone Cadre Remplace unité ZARAucune 7.22cl
Soviétique pas village/ville/ville majeure
Mot Soviétique Fiche de Placement Voir la FichdPticement Totale 8.11
Cav Soviétique Fiche de Placement Voir la Fich®keement Moitié 8.11
Mouvement Mc | Mot et Cav Swvt Zone Active/PDT | Bord de la carte/ville/ville majeure | Moitié 8.4
Soviétique Non mot&Cay | Fiche de Placeme | Voir la Fiche de Placement Totale 8.11
(NKVD inclus) Soviétique
Mot Soviétique Fiche de Placeme | Voir la Fiche de Placement Moitié 8.11
Mouvement Soviétique Non mot&Cav| Zone Active/PDT Bord de la cartel/ville/ville majeur | Totale 8.4
(NKVD inclus) Soviétique
Mot Soviétique Zone Active/PDT Bord de la cartdélitille majeure Moitié 8.4
Rgt ZAP Sur la Carte Déplacez vers unité Eligibpgacez| Totale 7.22c2
unité ZAP dans la Zone Cadre (ZAP)
I'unité regagne un pas
Réservistes Zone Active Une par Village avec un MarqueuAucune 8.4
Soviétique de Garnison
Génie Soviétique Un pa: | Zone Cadre Ville/Ville Majeure Aucune 7.43d
quelconque
NKVD Zone Cadre Plusieurs pas : Zone Active ou PC | Aucune 7.23C
quelconque Un pas : PDT Aucune 7.23C
Peu importe Zone Cadre Zone Active N/A 7.43b
Peu importe ZoneEliminée Zone Cadre N/A 7.43a
de ravitailement venant d’arriver ainsi que lesnfoets

8.7 Départs
Une fiche de placement peut indiquer que certaimei$és
doivent partir.

>>8.71Pendant la Phase de Renforts/Départs, retirez darte
les unités désignées pour partir pendant ce toes. wnités
partent avec le niveau de force indiqué sur la eficthe
placement. Si l'unité n’est pas a ce niveau deefortors son
propriétaire déduit les pas nécessaires des pasrmge#acements
accumulés du type approprié, ou bien il réduit degés du
méme type actuellement sur la carte, au taux dasygour un
pas. Si une unité qui part se trouve actuellemansda Zone
Cadre ou Eliminée, alors son propriétaire fait ipame autre
unité se trouvant sur la carte avec le méme symbeléype
d'unité et des forces d'attaque et de défense anagales, ou
bien il paye une pénalité d’'un PV (qui annule cpai8.

8.72 N'importe quelle unité aérienne du type désignérpm
départ conviendra. L'unité aérienne peut provewrla Zone
Préte, Mission Accomplie, Endommagée ou Détruiterlmue
les avions ont été détruits, les équipes de vawesol sont
disponibles pour un redéploiement]. Retirez lesésnaériennes
de la Fiche Aérienne au cours de la Phase de Refiiéparts.

8.73 Un joueur peut choisir d’annuler le départ de parte
quelle unité, pour cela il paye 1 PV par unité aggnt pas.

Note : La Zone Active du Tableau de Reconstruction deigdgn
peut étre un endroit pratique pour entreposerdams et unités

programmeés et les groupes de renforts spéciautesFantrer
ces unités et marqueurs pendant la phase approBi&® que
ceci soit un bon moyen de tout avoir au méme ehdies
joueurs auront néanmoins beaucoup de vérificatiolasre pour
les hexs et bords de carte d’entrée.

9.0 Préparation des Unités
Aériennes

9.1 Préparation Aérienne

9.11 Pendant la Phase de Préparation Aérienne du Ségmen
Stratégique, lancez un dé par unité aérienne pgeEsians la
Zone Mission Accomplie. Si le résultat se trouvensida
gamme indiquée (avec les DRM cumulatifs de métémsda
Zone Mission Accomplie, alors déplacez I'unité ddmsZone
Préte. Les unités qui ratent ce jet restent o slbat. Ne faites
pas de jet de préparation pour les unités Leuredies entrent
automatiqguement dans la Zone Préte a la fin dehks# de
Préparation Aérienne. Ensuite, faites un jet pduaqoe unité
aérienne présente dans la Zone Endommagée. Le&s umuf
réussissent entrent dans la Zone Mission Accompés.unités
qui ratent restent ou elles sont. Les unités congarendans la
Zone Préte y restent automatiquement (& moins guésiultat
de la météo ne comporte des Tempétes).
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9.12Lors d'un tour de Tempéte, toutes les unités aéeae des
deux camps commencant la Phase de PréparatiomAéraans
la Zone Préte (y compris les unités aériennes afonts ou
remplacements) sont immédiatement placées dansolse Z
Mission Accomplie. Chaque unité doit réussir som ¢k
préparation pour pouvoir retourner dans la ZonaePNoir la
Fiche des Opérations Aériennes].

9.13 Les unités aériennes dans la Zone Détruite ne farst de
jet de préparation. Elles quittent cette zone uengent par la
dépense de Points de Remplacements Aériens ou faarD
[8.72].

10.0 Mouvement Terrestre

Chaque joueur peut déplacer tout ou partie de sdesu
terrestres éligibles pendant les Phases de Mouvenuan
Mouvement Motorisé, ou de Mouvement de Réactioreade
chaque tour.

Note Importante : Pour simuler les différences fondamentales
entre les armées de I'Axe et Soviétique, les Setgnee
joueurs ne sont pas identiques [Consultez attentve la
Séquence de Jeu Détaillée]. De plus, les unité$Ade et
Soviétiques se déplacent souvent a différentessateau cours
de certaines de ces phases de mouvement. Par exeepl
unités motorisées de I'Axe peuvent utiliser leur Gbtale
pendant la Phase de Mouvement de I'Axe, tandislegi@nités
motorisées Soviétiques ne peuvent dépenser quepitéé e
leur CM pendant la Phase de Mouvement Soviétiqoas@tez
attentivement le Tableau des Phases de Mouvement.

Note 1: Pendant les phases de mouvement et de mouvement

motorisé, les marqueurs « Out of Supply » n’empéchas le
mouvement des unités.

Note 2 : Les fractions sont gardées lorsque les CM imprémée
sont réduites de moitié ou augmentées, car legupeuvent
utiliser le mouvement routier ou bien traverser déss ou des
villes majeures.

10.1 Phase de Mouvement Amie

10.11 Pour connaitre les types d'unités SoviétiqueseelAke
autorisés a se déplacer au cours de leurs Phaddswement
amies, reportez-vous au Tableau des Phases de kMeuate

b. Flottilles : Elles peuvent se déplacer de soixante hexs de
riviere majeure, cotier ou de mer connectés. Ligttgion
Aérienne de I'Axe peut réduire la vitesse de moumentes
flottilles [11.2].

¢. Mouvement Stratégique :Toute unité éligible avec une CM
supérieure a zéro se déplace en multipliant sa @M1b
[11.2].

. Mouvement de Débordement: Les unités et piles
motorisées de I'Axe et Soviétiques (et les uni®savalerie
Soviétiques) peuvent se qualifier pour faire un @ébment
[11.4].

. Mouvement d’Infiltration : Les unités motorisées de I'Axe
avec une CM de 7 ou plus peuvent dépenser [l'intiégde
leur CM pour se déplacer directement d’'une ZDC amea
une autre, lorsque cela n'est pas interdit par &éo le
terrain, ou le ravitaillement. Les unités motorisée
Soviétiques ne peuvent pas faire ce type de mouveme
pendant la Phase de Mouvement Soviétique [11.5]Les
unités de cavalerie Soviétiques et de I'Axe avee @M
jaune de 6 peuvent également faire un Mouvement
d’Infiltration pendant leurs Phases de Mouvement
respectives.

f. Mouvement Minimum : Une unité peut étre capable de se

déplacer d’'un hex méme si elle n'a pas suffisamnumnt
points de mouvement pour cela [11.9].

Renforts : Tous les renforts Soviétiques (sauf les unités
UR/MG) et de I'Axe entrent sur la carte et se dépid
pendant leurs Phases de Mouvement amies respedtees
unités de combat non motorisées Soviétiques etAde |
avec des CM oranges et vertes, les URM et les Bépédt
Ravitaillement ne peuvent entrer en jeu que pendams
Phases de Mouvement respectives.

g.

10.14Voici les formes de mouvement spécialisés autesisu
cours de la Phase de Mouvement Soviétique :

Mouvement de Train Blindé Soviétique :Les trains blindés
peuvent se déplacer d’'un maximum de 48 hexs de Neigte
amis connectés s'ils se déplacent pendant cettesepha
L’Interdiction de I'Axe peut réduire la vitesse deouvement
d’'un train blindé [11.15].

10.12 Les unités de I'Axe recevant des remplacements ne

peuvent pas se déplacer pendant tout le SegmeititAxie
Indiquez-les au début de la Phase de MouvementAde kn
placant des marqueurs de Réception de Remplacenémis
étes libres de créer plus de marqueurs qu'il niéste en cas de
besoin. Retirez les marqueurs ou réalignez legsimpendant
I'Interphase de Changement de Tour.

10.2 Phase de Mouvement Motorisé
10.21Pour connaitre les types d’'unités SoviétiqueseeltAke
autorisés a se déplacer pendant leurs Phases deeMent
Motorisé respectives, reportez-vous au TableauRleses de
Mouvement.

10.22 Les unités Soviétiques recevant des remplacenmants

10.13 Les formes de mouvements spécialisés suivantes sorpeuvent pas se déplacer pendant tout le Segmenéti§oe.

autorisées pendant les phases de mouvement Saegtoy de
'Axe :

a. Mouvement Ferroviaire : La CM des unités de combat, des

Elles sont désignées avant tout mouvement de lzePda
Mouvement Motorisé Soviétique. Désignez-les de lame
facon que les unités de I'Axe [10.12].

URM et des Dépdts de Ravitailement effectuant un 10.23Les formes de mouvement spécialisés autoriséetapéen

Mouvement Ferroviaire est de soixante (60) hexd/dies
Ferrées amies connectés [11.1]. L’artillerie fermoe (en
mode mobile) et les trains blindés se déplacemnstdur
CM imprimée.

les Phases de Mouvement Motorisées respectivegtimas et
de I'Axe sont :

Mouvement de Débordement :ldentique a la Phase de
Mouvement.
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Renforts : Seuls les renforts Soviétiques et de I'Axe
motorisés peuvent entrer et se déplacer pendanst Rhases Note 1: Le mouvement peut étre réduit ou complétement
de Mouvement Motorisé respectives. éliminé a cause du manque de ravitaillement, dwaiterde la
Mouvement de Flottille. météo, de l'interdiction, ou des ZDC ennemies. leaunement
peut étre amélioré en utilisant des routes, le rement
10.24 Les formes de mouvements spécialisés autoriséestratégique, ou le mouvement ferroviaire.
uniquement pendant la Phase de Mouvement Motorisé

Soviétique sont : Note 2 : Les avances et les retraites [16.5 et 16.4] né zas
des mouvements. Les unités qui avancent ou quaitet ne
a. Mouvement d'Infiltration: Les unités motorisées dépensent pas de points de mouvement.

Soviétiques avec une CM de 7 ou plus peuvent dépens

l'intégralité de leur CM pour se déplacer directamé’une 10.5 Restrictions de Mouvement

ZDC ennemie a une autre. Les unités motorisée®se he 10.511 n'y a pas de limite au nombre d'unités amiesiant
peuvent pas faire de Mouvement d’Infiltration pemtdiur tra'verser un méme hex au cours d'un tour. Les dnit
Phase de Mouvement Motorisé. d’empilement s’appliquent a la fin des phases dabzd, de

_ S . R Mouvement de Réaction, ou de Mouvement.
b. Mouvement de Trains Blindés :Identique a la Phase de

Mouvement. 10.52Une unité ne peut se déplacer qu’'une seule faislq

sa Phase de Mouvement. Elle ne peut normalement pas
adépenser plus de PM que sa CM lorsqu’elle se dé@lacours
d'une quelconque Phase de Mouvement [exception :
Mouvement Minimum, 11.9]. Les unités ne sont janfaisées

de se déplacer. Les PM inutilisés ne peuvent pasaétumulés
pour étre utilisés ultérieurement, ni transféré&atres unités.

Note : Comme la Phase de Mouvement Motorisé Soviétique
lieu avant la Phase de Mouvement Soviétique, lesyou
Soviétiqgue peut vouloir marquer les trains blindgs se
déplacent pendant la Phase de Mouvement Motores uhités
peuvent étre pivotées, ou bien utilisez des mangueu
« Activated ».

10.53 Les unités peuvent se déplacer ensemble dansilene p
La capacité de mouvement de la pile est celle waté la plus
lente. Le joueur peut séparer une pile en le déwctala pile
cesse temporairement son mouvement. Le joueur cEpla
maintenant les unités qui se séparent de la pie é&s PM
E\rﬁu’ils leur restent. Ensuite le joueur revient gplke réduite et
continue a la déplacer en fonction de la CM la |blasse parmi
les unités restant dans la pile. La séparationigarpeut avoir

: ~ . lieu plusieurs fois au cours du mouvement d’'une pibnnée.
de point de commandem(,en,t (,me.me S ,Ia valeur deEventueIIement, les unités d'une pile peuvent &ttaissées »
commandement_du QG a été réduite a.z,ero)..P,Iacez UBans n'importe quel hex ou entre la pile (c’estbham moyen
marqueur « AC“Vated »  Sur Chaque unite aCt|Veerp0U duabandonner |eS Unités |enteS et de pel’mettl’e a ml,e
indiquer qui n’y_a pas de mouvement pendan't lagehde d’avancer plus vite). Les piles ne peuvent pas péar de
Mouvement. Retirez ces marqueurs pendant 'ntesplge ., elles unités au cours de leur mouvement. Leusepile a
Changement de Tour. cessé de se déplacer au cours d'une Phase de Memt/em
d’autres unités peuvent entrer dans son hex (gecent les
limites d’empilement).

c. Activation d’'unités non motorisées Soviétiqgues Un QG
Soviétique a portée avec des points de commandemaant
interdits peut activer une unité non motorisée dgpris les
unités avec une CM orange ou verte) par point de
commandement. Les unités activées peuvent dépens
l'intégralité de leur CM. Sauf empéchement par uG Q
Soviétique Non Op [22.24b], chaque QG peut égalémen
activer une unité de la Garde a portée [22.41] s@épenser

Note : Cette section repose sur plusieurs sections diesrég
ultérieures : 22.11, Portée de Commandement ; 2Pd2ée de
Commandement et Activation ; 22.22 et 22.24 Rdgiris de

o 10.54 Une unité amie ne peut jamais entrer dans un hex
QG Non-Op ; et 13.24 Effets de I'Interdiction. P J

contenant une unité de combat ennemie. Elle pedégkacer a

; . travers des hex occupés ou contrdlés par des wmtéss (s'ils
10.3 Phase de Mouvement de Reéaction ne sont pas en ZDC ennemie), sans colt supplémertaPM.

Amie

Seules les unités motorisées Soviétiques et deslifeuvent se
déplacer pendant cette phase. Elles peuvent dépesge’a la

moitié de leur CM [14.1]. Plusieurs conditions liemt ou

empéchent le Mouvement de Réaction [14.11].

10.55En fonction des restrictions du terrain ou du acén le
mouvement (ou la retraite) entre des cartes adjeseast
autorisé. Sauf mention contraire dans les inswosti du
scénario, le mouvement hors-carte (et non entrede®s) est
interdit. Les unités forcées de retraiter hors @ecdrte sont
104 Comment Déplacer les Unités Irr?;uerredeitse.du jeu et placées dans la Zone Cadre oarnRguction
Terrestres

Procédure : Déplacez les unités ou les piles une par une, d’'unException :Pions Régiments de Substitution [24.0] et URM.
hex a un hex adjacent, en tracant un chemin d’hertinu sur

la g””e hexagona|e_ Une unité ne peut pas Salaedessus un 10.56 Les instructions du scénario peuvent empéCher le
hex. Chaque unité dépense un certain nombre detsPdin ~ Mouvement de certaines unités pendant certainss, toow
mouvement (PM) de sa Capacité de Mouvement (CMy pou Peuvent empécher le mouvement dans ou hors deinesta
pouvoir entrer dans chaque hex ou pour traverséains cotés ~ zones de la carte. Par exemple, les unités d'umlesdeux
d'hexs. Voir le Tableau des Effets du Terrain (TEbur les ~ camps peuvent ne pas étre autorisées a travessémoteieres
codts en PM des divers types de terrains. nationales pendant certains tours.
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10.57 Les QG Soviétiques Non-Opérationnels restreigrient
mouvement des unités Soviétiques a Portée de Codamant
[22.25¢].

10.58Certaines unités paient les colts de mouvemertrinét
mais ne se déplacent pas pendant la Phase de Meovem
Motorisé, ou la Phase de Réaction amie. Ce sont :

a. Les unités d’artillerie super-lourde de I'Axe Sdviétiques
(CM verte) [voir 23.41 pour des restrictions de m@ment
supplémentaires].

Toutes les autres unités dartillerie et AntishgdAT) de
I'’Axe (CM orange).

Toutes les autres unités dartillerie, antichd#sT) et
antiaériennes (AA) Soviétiques (CM orange)—a moins
d'étre activées par un QG Soviétique pour se déplaa
cours de la Phase de Mouvement Motorisé Soviétique.

Les URM Soviétiques et de I'Axe avec une CM dat h
(symbole de camion et CM orange).

10.6 Effets des Zones de Controle

10.61Les ZDC amies n’affectent pas le mouvement degsini
amies.

10.62 Les ZDC ennemies affectent presque tous
mouvements amis. Les deux exceptions principales :ste
Mouvement de Débordement [11.4] et
d’Infiltration [11.5].

10.63Les unités amies peuvent entrer dans une ZDC @enem
en utilisant tous les types de mouvements, sauf :

a. Le Mouvement Stratégique.

b. Le Mouvement Ferroviaire [exception: les traii;dés
peuvent entrer en ZDC ennemie].

c. Les unités utilisant le Mouvement de Réactiomvpat

entrer dans une ZDC ennemie uniqguement si I'hexieon
déja une ou plusieurs unités de combat amies. Siunité
amie n'a pas les PM nécessaires, elle ne peutrjiges eans
I'hex.

10.67Les unités peuvent commencer leur Phase de Mouteme
en quittant un hex se trouvant en ZDC ennemiegts@r un ou
plusieurs hexs ne se trouvant pas en ZDC ennemig,entrer
dans un hex en ZDC ennemie s'il leur reste suffreamt de
points de mouvement.

Note : La météo a un impact majeur sur la projectionZie€.
Consultez attentivement le Tableau des Effets duaire Le
changement de la météo peut permettre aux ZDC ed'étr
projetées a travers certains cotés d'hexs la oo'deait pas
possible précédemment ; par exemple, pendant urdéoNeige
ou Arctique, les ZDC s’étendront a travers les sdatexs de
rivieres majeures ou de lacs. Et les unités peupendre la
capacité a projeter des ZDC ; par exemple, pendartburs de
Pluie, les unités motorisées ne peuvent projeter42C que
dans les hexs de villes ou villages adjacents gavers des
cOtés d'hexs traversés par une route ou une Voiéd-e

10.7 Effets du Terrain sur le Mouvement
Consultez le Tableau des Effets du Terrain (TETurpo
identifier tous les types de terrains de la catgour connaitre
les colts en Points de Mouvement pour entrer dansaverser
chaque élément de terrain, en se basant sur led/penité et
la condition météo.

10.71Les unités terrestres dépensent des Points de évitart
(PM) pour entrer dans, ou traverser des hexs. Bedépensent

lespas de PM pour sortir des hexs. Chaque type deiriepeut

affecter le mouvement a travers les cotés d'hexslams les

le Mouvement hexs.

Note : Généralement, la CM d’une unité représente le memb
d’hexs de terrain clair qu’une unité peut franaurcours d’'une
Phase de Mouvement par temps clair.

10.72 Si un hex contient plus d'un type de terrain [egpém
clair et colline], alors les unités n’étant pas soe route paient
le co(t en PM le plus élevé [Exemple : par tempairClune
unité ne se déplacant pas sur une route devragr @al?M pour
occuper un hex contenant a la fois du terrain cgirune
colline]. En général, les unités utilisant les ssutdépensent
moins de PM pour entrer dans les hexs. Le terrain dex ou
d’'un cété d'hex avec le signe plus (+) ajoute cebire de PM
au codt le plus élevé lorsque I'unité n'est pasgu route et
traverse un tel c6té d’hex ou entre dans un tel hex

10.64 Les unités qui entrent dans une ZDC ennemie dbiven EXEMPLE : (Consultez le TET et l'illustration cigi®us). La

payer un PM supplémentaire.

météo est Claire. Une unité motorisée de I'Axe awrex CM de
7 n'a pas encore dépensé de PM et doit maintemanétser le

Exception 1:Les unités en Réaction ne paient pas ce PMcdté d'hex A (riviere) pour occuper I'hex B. Ce mement d’'un

supplémentaire.

Exception 2 :Le Mouvement d’Infiltration ou Minimum n’est
pas affecté, parce que l'intégralité de la CM dmité amie est
dépensée pour couvrir tous les colts de terraideeZDC
associés au mouvement d'un hex.

hex colte 5 PM a l'unité motorisée (2 PM pour ldline, +2
PM pour les bois, et +1 PM pour traverser la rivigr

10.65 Les unités qui entrent dans une ZDC ennemie ckessen

immédiatement leur mouvement [exception : Mouvemeat
Débordement ; 11.4].

10.66 Les unités ne peuvent pas se déplacer directedemt
hex en ZDC ennemie a un hex adjacent égalementDsD Z
ennemie [exception : Mouvement d’Infiltration ; 3]L.
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Terrain Key

Hills

Minor Road

-

10.73 Effets du Terrain et des Voies Ferrées

a. Les unités utilisant le Mouvement Ferroviairpeitsent un
PM ferroviaire pour entrer dans, et occuper chdugre de
Voie Ferrée, quel que soit le terrain présent ddmex ou
sur le coté d'hex.

b. Les unités se déplacant d’'un hex a un autrerg H’'une
Voie Ferrée (mais sans faire de Mouvement Fernm)iai
bénéficient de trois avantages pour le mouvement :

1. Lorsqu’elles entrent dans un hex de bois, l¢ eolPM
est diminué de un par tous les temps.

2. Lorsquelles traversent un codté d'hex de riviétede
riviere majeure, le colt en PM pour les deux tyges
cbtés d'hexs est annulé. Les unités qui traversaient
le codt du terrain pour entrer dans I'hex se trownge
l'autre c6té de la riviere/riviere majeure traversé

3. Les unités motorisées (ou celles avec une Chigarau
verte) peuvent entrer dans un hex de marais.

10.74 Mouvement sur Route Par Temps Clair Les unités se
déplacant directement d’un hex a un autre le longalroute

(le symbole de route traverse chaque c6té d'he@rdnt des
PM au taux de mouvement routier applicable, au dieypayer
les colts du coté d'hex et du terrain de I'hex.dDtaz le TET

et 'exemple suivant.

La condition météo est Claire dans tous les casex’ de
'exemple est entouré par les hexs A-F. Les cOtéexd A et B
sont des coOtés d'hexs de riviere. Le terrain dex’Bst colline
boisée. Une route principale traverse les cotéexshC et F.
Une route secondaire traverse le c6té d'hex D.

EXEMPLE 1 : Une unité entre
dans I'hex en utilisant le
mouvement routier et sy
arréte. Le colt en PM pour /
faire ce mouvement par les,
cotés d'hexs C ou Fle long d \
la route principale est d'un- l_;"
demi PM. Le co0t en utilisant/
la route secondaire & travers \,
le coté d’hex D est d’'un PM. %

EXEMPLE 2 : Une unité entre
et traverse I'hex tout en restant sur le méme tgperoute.
L'unité entre dans I'hex a travers le c6té d'hex dmite
principale C, reste sur la route principale pouawerser I'hex,
et entre dans I'hex adjacent en traversant le aftéex F. Le

colt en PM est d’'un-demi PM pour traverser le abtéex C et
un autre demi-PM pour traverser le c6té d'hex F.

EXEMPLE 3 : Mouvement & travers I'hex en utilisdiftérents
types de routes. Une unité qui entre dans I'hevaaetrs le coté
d'hex de route secondaire paiera 1 PM car I'hextmort un
terrain non-clair. Si l'unité continue de se dépacsur route,
elle changera de route et traversera les cotésx@dh@ ou F le
long de la route principale ou le co(t d’entrée dam des hexs
adjacents sera d'un-demi PM. Codt total : un PMdetmi.
(L'entrée a travers les cbtés d'hexs C et F, etddie par le
c6té d'hex D colterait la méme chose).

EXEMPLE 4 : Entrée a travers un cbté d'hex de rogertie
par un c6té d'hex sans route. L'effet de la rou@sdl’hex est
ignoré, et le colt de mouvement est donc le cofegrmain non-
routier présent dans I'hex.

Exception : L'entrée par une route annule toujours le co(t des
cOtés d'hexs de rivieres.

NOTE DE CONCEPTION : Barbarossa n'est pas un systeém
au niveau tactique. Il n'y a pas de calcul « a ridogtur la route
ni & moitié hors de la route ».

EXEMPLE 1: Une unité motorisée entre dans I'hex de
I'exemple par le coté d'hex C et en sort par le2adhex sans
route E. Elle devra payer 4 PM pour entrer dansekh(2 PM
pour la colline, +2 PM pour les bois), plus un PMys entrer
dans I'hex clair E, pour un codt total de 5 PM.

Note : Se déplacer a travers plusieurs hexs en utilisant
mouvement routier devrait colter moins de PM. Lt@ni
motorisée peut entrer dans I'hex de I'exemple pardté d'hex

C, et en sortir par le cété d'hex F, rester suolde dans I'hex

F, et en sortir par le c6té d'hex de route poureertans I'hex E,

pour un co(t total d’'un PM et-demi.

EXEMPLE 2: Une unité motorisée entre dans I'hex de
I'exemple par le coté d'hex C et en sort par leéadhex sans
route A. L'unité paie & nouveau 4 PM pour entrensldhex.
Elle paye un PM pour entrer dans I'hex de terraiaircA, plus

un PM pour traverser un coté d'hex de riviere spost, pour

un codt total de six PM.

10.75 Mouvement Routier Par Météo Non Claire

a. Autoroutes: Aucune condition météo ne dégrade le
mouvement le long d’'une autoroute. Elles codtenjotars
un-demi PM par hex.

b. Routes Principales :Pendant les tours de Pluie, Neige ou
Arctique, le colt en PM pour entrer dans un hexuna
route principale est d'un PM par hex.

c. Routes SecondairesConsultez attentivement le TET.
1. Gel, Neige, et Arctique
a. Le colt dentrée par un c6té dhex de route
secondaire est d’'un PM lorsqu’il Géle.
b. Le colt dentrée par un c6té dhex de route
secondaire est de deux PM lorsque le temps esteNeig
ou Arctique.

2. Pluie (ou Pluie Prolongée dans les hexs de bois).
[Consultez la Colonne Pluie du TET]. Au lieu de g@ay
un-demi PM (codt par temps Clair) pour entrer dans
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hex de terrain clair sur une route secondairepl# est
maintenant de deux ou trois PM. Tous les hexs tarsc
nécessitent de payer des PM au taux de la cololuie P
pour tous les terrains, sauf les bois qui sontr¢so

EXEMPLE : Consultez l'illustration ci-contre. Si Eté d'hex
D est traversé depuis n’'importe quelle directiangcbit sera de
trois PM. Les deux hexs contiennent une colling tonolt est
de trois PM par temps de Pluie. Les deux hexs eonént
également des bois ; mais comme le mouvementtsaifaine
route secondaire, ils sont ignorés. Si les deus Ipextageant le
cbté d'hex D étaient du terrain clair, le colt eMPour y
entrer a partir de la route secondaire serait deixl®M pour :

les unités non motorisées de I'’Axe ou Soviétiques’ont

pas de CM orange ou verte.

les unités blindées Soviétiques.
Le colt serait de trois PM pour toutes les autregtés, sauf
celles avec une CM verte qui ne peuvent pas duutdiser les
routes secondaires par temps de pluie.

10.76 Rivieres Majeures : Il existe quatre méthodes pour
traverser un coté d'hex de riviere majeure :

a. Traverser par un cdté d'hex de pont, en pagaatlk routier
normal pour entrer dans I'hex se trouvant de lauidté de
la riviere majeure.

Traverser grace a une unité de Pontonniers owmpabté
d'hex de Voie Ferrée avec un pont, en payant leé dal
terrain dans I'hex se trouvant de l'autre co6té aaiviere
majeure.

Traverser un co6té d'hex de riviere majeure §mT® par
temps Clair, Pluie, ou Gel : I'unité commence sadehde
Mouvement (mais pas une phase de réaction ni nsétri
adjacente au c6té d'hex de riviere a traversernitéu
dépense toute sa CM et entre dans un hex adjaediatutre
c6té de la riviere majeure.

>>Exception: Les unités blindées, toutes les unités
d’artillerie et les URM avec une CM orange ne peive
traverser une riviere majeure que par un pont. €fpeuvent
traverser n'importe ou que lorsque la riviere majewest
gelée [10.76d].

Traverser un cdté d'hex de riviere majeure penda tour
de Neige ou Arctique. Les rivieres majeures sofhdege et
leurs cdtés d'hexs deviennent des cotés d'hexsM-1jur
peuvent étre traversés pendant un mouvement normal.

10.77 Hexs et Cotés d’Hexs de Lacs et de Mers

a. Lacs: Ces splendides barrieres défensives deviennen
inexistantes pendant les tours de Neige et Arcsigue
Consultez le TET pour connaitre les colts de tesrpiar
temps de Neige ou Arctique. Notez qu’'une fois getes
hexs et cOtés d'hexs ne « dégélent » pas jusquid ldu
scénario.

Mers : Les hexs et cOtés d'hexs de mers et mers pe
profondes gelés deviennent infranchissables a dolgs
flottilles et unités navales ainsi qu'aux unitésrdstres.
Notez qu’une fois gelés a cause du temps Arctigeg hexs
et cotés d'hexs ne « dégélent » pas jusqu’a Bufiscénario.

10.78 Etangs :Pendant les tours Clairs et de Pluie, les unités
motorisées et celles avec une CM orange entrentsdoient)

d'un hex d'étang uniquement par des c6tés d'hexeitsés par
des routes ou des Voies Ferrées. Aucun mouvemeavers-

champs n’est autorisé ; elles doivent suivre lenthede la

route ou de la Voie Ferrée tant qu'elles sont ddes hexs
d'étangs. Par temps de Gel, Neige ou Arctique, demgs
peuvent étre pénétrés par n'importe quel coté dflexont

gelé), mais les unités motorisées et celles avecGM orange
payent le colt applicable de I'étang.

Note : Si des unités motorisées ou avec une CM orange
occupent un hex d'étang sans route lors d’'un tauteotemps
devient Clair ou Pluie, elles ont des problemesmgins de
pouvoir utiliser un Mouvement Minimum pour entreang un
hex adjacent sans étang, elles ne peuvent pas tougdraiter
avant que I'étang ne géle a nouveau.

10.79 Hexs de villes majeuresComme les ZDC ne s’étendent
pas dans les hexs de villes majeures, les unité&ssgmauvent :

a. Sortir d’'un hex de ville majeure et entrer dieeeent dans
un hex adjacent se trouvant en ZDC ennemie (ou le
mouvement doit s'arréter).

Entrer dans un hex de ville majeure adjacenamaen
payant le co(t normal en PM puis sortir de cet $ieglles
ont suffisamment de PM pour cela.

11.0 Mouvement Spécialisé

11.1 Mouvement Ferroviaire

11.11 Toute unité de combat ou non combattante en
Ravitaillement Général ou de Secours peut se dépjzr Voie
Ferrée. Pour cela, I'unité commence dans un hexode Ferrée

a au moins trois hexs de distance (au moins dews he
d’intervalle) d’'une unité de combat ennemie, etdwuit pas
commencer dans une Zone d’Interdiction aérienne2fl]3La
Voie Ferrée doit faire partie d'un réseau ferrawd6.4]. Les
unités d’artillerie super-lourde ne peuvent utiliEemouvement
ferroviaire que lorsqu’elles sont sur leur face @b

11.12Une unité peut utiliser le mouvement ferroviaivtaat de
fois qu’elle le souhaite au cours d’'une partie, snaliquement
une seule fois par tour. Les unités font leur Mooest
Ferroviaire pendant la Phase de Mouvement amiesEke
déplacent d’'un maximum de 60 hexs le long d’hexs/dees
Ferrées amies connectées, en changeant de VoieeFerr
uniqguement dans les hexs ou deux lignes ou plusasent.
Chaqgue hex colte un point de mouvement ferrovibine unité
se déplacant par le train ne peut pas faire d’anwevement
bendant sa phase de mouvement. Une unité se dépfzarale
train ne peut pas se déplacer dans les trois Hare dinité de
combat ennemie (deux hexs d'intervalle), et ne |past entrer
dans une ZDC ennemie.

Exception 1 :Les trains blindés Soviétiques [22.31] peuvent se
déplacer pendant leur Phase de Mouvement ou leasePte

Youvement Motorisé (mais pas les deux), et entersddes

ZDC ennemies puis engager le combat. lls ne peusent
déplacer que de 48 hexs au maximum.

Exception 2 :L’artillerie super-lourde et I'artillerie ferrovieg
se déplace selon sa CM et peut s’approcher a des<(an hex
d’intervalle) d’une unité de combat ennemie.



19

BARBAROSSA :

Kiev to Rostov

11.13 Capacité Ferroviaire :Les deux camps peuvent utiliser
les Voies Ferrées pour déplacer un nombre limitépdiats
d’empilement a chaque tour. C'est la Capacité ~Maane, elle
est précisée dans les instructions du scénaria hMeret de
Jeu]. Les trains blindés et I'artillerie ferroviaine comptent pas
dans la Capacité Ferroviaire. Un QG ou une unit&cawne
valeur d’empilement de zéro utilise un point d’elapient de la
Capacité Ferroviaire. Une URM (un PRA) utilise upirp
d’empilement ; un Dépbt de Ravitaillement (deux PRifilise
deux points de la Capacité Ferroviaire.

11.14 Les renforts des deux camps peuvent entrer empgeu
Mouvement Ferroviaire. lls comptent dans la Cagacit
Ferroviaire utilisée pendant leur tour d’entrée.

11.15Chaque hex de Voie Ferrée en Zone d’Interdictioiite
douze (12) PM ferroviaires pour y entrer [13.21].

11.2 Mouvement des Flottilles

11.21Les unités de flottilles ne se déplacent que Mg Id’hexs

connectés par des rivieres majeures, de canaugrs;00u des
cotés d'hexs de mer. Chaque hex colte un PM deglldlot
[Note : chaque hex en Zone d’Interdiction coltetcpu®M de

flottille].

11.22 Les flottilles peuvent se déplacer pendant la €tdes
Mouvement et la Phase de Mouvement Motorisé amie.

11.23 Mouvement Sur Riviere Majeure: Les rivieres
majeures couvrent les cétés d'hexs de deux heaseap [voir
ci-dessous].

Les flottilles se déplacent sur les rivieres magsuau colt d’un
PM par hex.Dans I'exemple précédent, la flottille pourrait
entrer dans I'hex A ou E de cette fachues flottilles peuvent
aussi « changer de rive » au co(t d’'un Rl flottille ci-dessus
pourrait changer de bord sur la riviere majeure emtrant dans
les hexs B, C ou D au colt d'un PMes flottilles peuvent
également traverser les c6tés d'hexs reliantV&res majeures
aux canaux.

11.24 Hexs de Mer et Cébtiers Les flottilles se déplacent entre
des hexs cétiers, de riviere majeure ou de meoaudun PM
par hex.

/
. : K
Major River  / \

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

EXEMPLE : La flottille occupe un hex cétier. Elleyt entrer

dans n’'importe lequel des hexs adjacents au cait &M par

hex.

11.25 Hexs de Canaux Contrairement aux riviéres majeures,
les canaux n'occupent qu’'un seul c6té d'hex. Letilfes ne
peuvent pas changer de rive sur les canaux, maigept se

déplacer d'un hex a un autre contenant le symbeleathal au
co(t d’un point de mouvement de flottille par hes flottilles

peuvent aussi se déplacer a travers des cotéssdihexdes
canaux et des rivieres majeures se rencontrent.

11.26Les flottilles ne peuvent pas entrer dans les loexsipés
par I'ennemi et cessent leur mouvement en entrans dine
ZDC ennemie.

11.27 Les flottilles ne peuvent pas bouger lorsqu’il déeilLes

flottilles cessent définitivement leur mouvements dgue le

premier résultat météo Arctique est obtenu.

11.3 Mouvement Stratégique

11.31 Les unités éligibles des deux camps peuvent etilis
mouvement stratégique. Les unités font des mouviEmen
stratégiques uniquement pendant leur Phase de Mumnte
Pour cela, augmentez leur capacité de mouvememhaige.
Consultez la Table de Conversion de CM sur la fitlh@es de

jeux.

11.32Pour étre éligible, une unité doit :
a. avoir une CM supérieure a zéro.

b. commencer sa Phase de Mouvement dans un hexutke r
secondaire, de route principale ou d’autoroute.

c. étre en Ravitaillement Général dans chaque hexlte
entre, et

d. étre a au moins trois hexs d’une unité de corebacmie
dans chaque hex ou elle entre (au moins deux hexs
d’intervalle), et

€. ne pas avoir commencé son mouvement dans une Zon
d’Interdiction ni se déplacer dans une telle zone.

11.33Les trains blindés, I'artillerie ferroviaire etsldottilles ne
sont pas éligibles pour le mouvement stratégique.

Note : Toutes les unités de I'’Axe ne sont pas capabletsligéer
les autoroutes pour le mouvement stratégique.
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11.35La météo n'affecte pas les autoroutes ni les soptaur le
mouvement stratégique. Pendant les tours de Riaisont les
autres codts du terrain qui s’appliquent dans s lde routes
secondaires, mais les unités peuvent quand méraetudf un
mouvement stratégique dans ces hexs.

11.4 Débordement

Un Débordement est une tentative d’entrée dansurobcupé
par 'ennemi (I'hex cible). Bien que cela ressendlen combat
[15.0], le Débordement fait partie du mouvemenmdet la
Phase de Mouvement ou la Phase de Mouvement Métoris
amie, n'importe quelle unité ou pile d'unités demimt
motorisé peut tenter de faire un Débordement camtee unité

ou une pile ennemie.

>>11.41Seules les unités motorisées et les unités ddecava
Soviétiques sont autorisées a faire des Débordemdne seule
unité, ou pile d'unités (en respectant I'empilemgepeut faire

un seul Débordement. Les unités dans une pile &ofément

doivent avoir commencé la phase empilées. Ellesemes
empilées pendant le Débordement

11.42 Restrictions
a. Rapport de Force: Les unités qui Débordent doivent

régiment blindé entre dans I'hex A. La seule ZDQegnie
projetée dans I'hex A est celle de la brigade mieém
Soviétique, la cible du débordement.

EXEMPLE 2: Le régiment blindé ne peut pas déborder
brigade motorisée Soviétique s'il entre dans I'gxcar la
brigade et la division d’'infanterie Soviétique ptipnt toutes
deux une ZDC dans I'hex. Note : Cette régle s’apmi aussi
aux situations ou les unités ennemies dans [I'hdste cdu
débordement n’exercent pas de ZDC, mais que desuni
ennemies présentes dans un ou plusieurs hexs athace
exercent une ZDC.

e. Une unité avec un marqueur « Out of Supply pewd pas
Déborder. Le Ravitaillement d'Attaque n’est paslisdti
pendant le Débordement.

Les unités d’artillerie ne peuvent pas Déborderfaire
partie d'une pile qui Déborde [exception : les ésit@anti-
aériennes motorisées Allemandes sont autorisées a
Déborder]. L'artillerie ne peut pas fournir de dent
offensif ou défensif. Les missions de Soutien Agne sont

pas autorisées. Les unités d'artillerie dans un bigke
utilisent uniquement leur force de défense.

obtenir un rapport de force minimum. Ce rapport dbie g Le debordeme_nt. ne peut pas etre f_a|t danSA leccaiuin :
d’au moins 5-1 si I'unité ou la pile motorisée Aemande, Mpuvement M|n|mym parce que, si le colt du terrain
ou au moins 7-1 pour toutes les autres unités Adleas dépasse Ie:% PM @spombles, il my aura pas de M p
non motorisées, ou les piles contenant une ou qutsi payer le codt du Débordement [11.93].

unités non Allemandes. Tous les Débordements Squak — — : : :
doivent &tre & au moins 7-1. Si le Débordementfaist h. >>les unités motorisées Italiennes, Hongrqﬁmmgmnes
contre un hex contenant une ou plusieurs unitésnimees, et Slovaques ne peuvent pas effectuer ni particepem
retournez l'unité sur sa face connue aprés la it@a du ngprdement, ) e peuvent’ pas se deplacen ayeuaﬁa
Débordement. Si la force de défense de I'hex cinde L,JnltesAde lAxe qui fa un Debordementijeliesislerian
maintenant suffisamment grande pour diminuer |pogpde Fentrainement ni la doctrine].

force en dessous du minimum nécessaire, alors le

Débordement est annulé, mais la pile qui débordgade
alors attaquer I'hex cible au cours de la phaseatabat.

D’autres unités amies peuvent entrer dans des hexs

adjacents a I'hex cible et se joindre a I'attaque.

b. Météo: Le Débordement n'est pas autorisé pendant les
tours de Pluie, Neige, ou Arctique, ni dans lessheffectés
par la Pluie Prolongée.

c. Terrain: Les Débordements sont interdits a travers les
cOtés d'hexs de rivieres majeures, de lacs (avesans
pont), ou dans les hexs de montagnes ou alpinat@®
éléments de terrain apportent des restrictionsgiied :

1. Un hex d’étang ne peut étre pris pour cible lgusgu’il
Géle.

2. Un hex de ville majeure, de ville ou de fortfion ne
peut étre pris pour cible que si le rapport de doest
d’au moins 12-1 et si la pile qui déborde compane
unité du génie motorisée.

d. ZzDC Ennemies
Multiples : Une unité ne
peut pas Déborder depuis
un hex se trouvant dans la
ZDC d'unités I'y projetant
depuis plusieurs hexs. Voir
I'exemple suivant.

EXEMPLE 1: Le

débordement est autorisé si le

11.43 Procédure

a. Déplacer les unités en Débordement dans un djexemt a
I'hex cible, en payant les colts normaux du teretirdes
ZDC. Déclarez le Débordement. Si les unités quiodidmt
ont commencé leur Phase de Mouvement adjacenteexa |
cible [mais n'oubliez pas 11.42d], déclarez simmainle
Débordement.

b. Chaque unité qui déborde dépense un PM pouode du
débordement plus le colt du terrain de I'hex cilaleec le
taux routier lorsque les deux hexs sont reliésupar route).
Il n'y a pas de colt supplémentaire pour entrersdame
ZDC s’étendant dans I'hex cible depuis un autre hex
EXEMPLE : Si I'hex de débordement contient uneroallle
co(t total sera 1 PM pour le débordement plus 25tMr la
colline (pour un total de 3 PM), plus le colt pdraverser
le c6té d'hex (éventuellement).

Laissez la pile qui déborde dans I'hex adjaéelitiex cible.
Les unités qui ne sont pas autorisées a Débordgente
adjacentes et ne peuvent pas participer.

Additionnez les forces d’attaque des unités algile en
débordement.

Additionnez les forces de défense de toutesul@ges
ennemies dans I'hex cible.

Note 1: Si le débordement est fait contre un hex cible
contenant une ou plusieurs unités Inconnues, ne¢auces
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unités sur leur face Connue aprés la déclaration du

Débordement. Si la force de défense de I'hex cise
maintenant suffisante pour réduire le rapport deefoen-
dessous du minimum nécessaire alors le Débordeestnt
annulé, et la pile en Débordement doit maintentataer
'hex cible pendant la Phase de Combat. D’autreitesin
amies peuvent entrer dans des hexs adjacentsxecitiie et
se joindre a I'attaque.

Note 2 : Si des unités avec une force de zéro sont révélées

retirez-les immédiatement du jeu. Si le fait dereetune
unité avez une force de zéro laisse I'hex cibleamgcalors il

n'y a pas de Débordement. Les PM dépensés par lasou
unités en Débordement sont récupérés. L'unité qiléaen
débordement doit maintenant entrer dans I'hex viacam
payant le codt du terrain normal ainsi que des ZD€ltte
unité ou pile est maintenant libre de continuer son
mouvement (et peut étre d’exécuter d’autres Débmedés),
dans la limite des PM disponibles.

Comparez maintenant la force des unités en d&neent a
celle des unités en défense dans I'hex cible péterthiner
si des DRM de rapport de force s’appliquent [vaifTiable
de Débordement].

Combinez les DRM désavantageux du Défenseur bvec
DRM du rapport de force de Il'attaquant pour obtdeir
DRM total [voir la Table de Débordement].

Ajustez le DRM total de Il'attaquant avec les DRM
terrain du défenseur (qui sont cumulatifs). Le DRBt ne
peut pas dépasser +3 ou -3 [voir la Table de Dédmoedt].

Lancez un dé et appliquez le DRM au résultatenbt

débordement est terminé pour la phase, a moingdlegiiee
puissent faire un autre Débordement contre legsinians
I'hex projetant la ZDC. Si I'hex n’est pas dans uzieC
ennemie, alors les unités en Débordement peuverincer
leur mouvement dans la limite des PM restants,lles e
peuvent faire dautres Débordements si elles
suffisamment de points de mouvement pour cela.

Si le Débordement échoue, les unités en débamuem
restent dans I'hex adjacent a I'ennemi qu’ellesupent
déja ; elles ne peuvent plus bouger pour le resteatte
phase. Cependant, elles peuvent faire un combatieég
pendant la Phase de Combat suivante. >>Si dessudé&é
cavalerie Soviétiques participent a un Débordenmaitd,
alors les pas a perdre sont pris parmi les uniésagtalerie.

m.

11.44Marquez les unités qui retraitent hors de I'hexeciavec

un marqueur « Overrun ». Une unité sous un tel oearng:

a. Perd sa ZDC dans les hexs adjacents, et

b. Ne peut pas faire de tir de soutien (si c'ese wumité
d’artillerie), et

c. N'est pas autorisée a faire de Mouvement de tivdac
[14.11b], et

d. Les Attaques et les Débordements contre degsuaiyant
déja été Débordées regoivent un DRM -1.

e. Les QG qui recoivent un marqueur « Overrun »t son

retournés sur leur face Non-Op [22.23D].

Note : Retirez les marqueurs « Overrun » des unités Squis

Consultez la Table de Débordement pour connaitre lependant la Phase du Génie de I'Axe. Retirez lesquears

résultat.

Si le Débordement a réussi, les unités en défesemt
retraitées de deux hexs par le joueur qui déboBiaine
perte de pas est demandée, un seul pas est rétirété ou
a la pile en défense ; les unités éliminées potisfaae les
pertes de pas sont placées dans la Zone Cadrauniiés
qui ont survécu retraitent comme indiqué plus hduets
unités qui retraitent suite a un Débordement nevgr@upas
retraiter a travers une ZDC ennemie, a moins cuexIne
contienne déja une unité amie. La procédure daitetde
16.46 n'est pas autorisée. De telles unités samirédes et
placées dans la Zone Cadre.

Les Dépbts de Ravitaillement, les unités de Bdss unités
de Pontonniers, et les unités d'artillerie superd@s en
mode tir ne peuvent pas retraiter et restent en
uniguement si le Débordement échoue. Retirez ciéssutu
jeu si le Débordement réussit. L'artillerie supawurde va
dans la Zone Reconstruction Interdite ; les Dépdés
Ravitaillement et les unités de Pontonniers soist aai coté
pour étre réutilisés. Une URM subit le sort destémide
combat avec lesquelles elle est empilée. Les Dgpéss
URM et les unités de Pontonniers ne peuvent pas étr
éliminés pour satisfaire les pertes de pas demanukireun
Débordement; les unités d'artillerie super-lourdés
peuvent.

Déplacez les unités en Débordement dans I'tiExdi. Si cet
hex est en ZDC ennemie, alors le mouvement degsugit

« Overrun » des unités de I'Axe pendant la PhaseGénie
Soviétique.

11.45Tant qu'un hex est qualifié en tant qu’hex cilbds, unités
ennemies qui s'y trouvent peuvent étre I'objet diespd’'une

tentative de Débordement. Méme si le premier Débomht

n'a pas réussi, d'autres unités qualifiées peusessi tenter de
Déborder cet hex cible. Aprés avoir retraité lorand
Débordement, ces mémes forces en défense peuvetibbfet

de tentatives de Débordements supplémentairesepanéime
groupe qui vient de réussir son Débordement (oudfzutres

groupes).

11.5 Mouvement d’Infiltration
11.51 Les unités éligibles pour le Mouvement d’Infilicat
peuvent se déplacer directement d’'une ZDC ennemime

uautre.

11.52Les unités éligibles sont toutes les unités debairavec
une CM jaune.

a. Les unités motorisées doivent avoir une CM daulus
pour se qualifier.

b. >>Toutes les unités de cavalerie avec une CMeaont
qualifiées. Les unités de cavalerie font leur Maoueat
d’Infiltration uniguement en se déplacant depuisher non
clair vers un autre hex non clair adjacent. La gmés de
villages, de routes, de Voies Ferrées, de ligndffiées, de

ont
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cbtes, de frontieres nationales ou de fortins niampas le
statut d’hex clair.

c. >>Les unités a ski avec une CM jaune sont qaalf

11.53Le Mouvement d’Infiltration a lieu uniguement pamd
la Phase de Mouvement ou les unités éligibles sotarisées a
dépenser l'intégralité de leur CM.

a. >>Les unités motorisées de I'Axe, les unitésaelerie de
'Axe et Soviétiques font leur Mouvement d’Infiltran
uniguement pendant leurs Phases de
respectives.

b. Les unités motorisées Soviétiques font leur Mwooent
d’Infiltration uniqguement pendant leur Phase de Mouent
Motorisé.

c. Les unités a ski ne peuvent utiliser le Mouvemen
d’Infiltration que pendant leurs Phases de Mouvemen
respectives au cours de tours de Neige ou Arctiques

11.54Le Mouvement d’Infiltration co(te I'intégralité da CM

de l'unité [notez que ceci empéche une unité eittraifon de

faire un Débordement]. Les unités Non ravitailléespeuvent
pas faire de Mouvement d’Infiltration [6.72].

11.55Les unités en Infiltration doivent commencer |&irase
de Mouvement adjacente a une unité ennemie etuangDC
ennemie.

11.56Le Mouvement d’Infiltration n’est pas autorisé :
par temps de Pluie [voir la Table des Effets sar |
Mouvement], ou
dans des hexs contenant des Fortins ennemis nantslé
ou
a travers des cotés d'hexs de lignes fortifiéeemies non
détruites.

Note: Le Mouvement d’Infiltration est semblable au
Mouvement Minimum a travers des co6tés d'hexs deres
majeures sans pont, et au mouvement dans ou heiseds de
villes majeures. Bien que de nombreuses unitésenisfaire
ces formes de mouvements, seules les unités avecCih
jaune peuvent faire un Mouvement d’'Infiltration.

11.6 Mouvement des Unités UR/MG

Inconnues

Ordinairement, les unités UR/MG [22.5] ne révélpas leur
force ni leur CM avant d'étre
détermination du rapport de force; cependant, deeyr
Soviétique peut les révéler au cours de la Phasdalsement
Soviétique.

11.61Aprés que le joueur Soviétique a déplacé toutesihités
souhaitées avec des valeurs de mouvement conrupeuti
retourner des unités UR/MG Inconnues sur leur Gaenue.

11.62 Les unités UR/MG avec une CM supérieure a zéro

peuvent maintenant se déplacer normalement. Calles une
CM de zéro restent dans I'hex qu’elles occupent.

11.63Les unités UR/MG avec une force de défense desmrb
immédiatement retirées du jeu.

retournées pendant la

11.7 Transport Aérien
11.71 Tout type d'unité aérienne, les URM et les QG
Soviétiques peuvent se déplacer par Transport Aérie

11.72 Une unité effectue un Transport Aérien en commeinca
dans un hex de village, de ville ou de ville mageami, ou
depuis la Zone Préte de la Fiche Aérienne. Elle prawerser
n'importe quelle distance, sans tenir compte drater jusqu'a
un autre hex de village, de ville ou de ville mageami. Elle
atterrit aprés la fin de tous les mouvements déHase de
Mouvement amie ; elle ne peut pas se déplacer alant

Mouvemenbrochaine Phase de Mouvement amie. Bien que les WBM

puissent pas se déplacer, elles peuvent étre dfgmerapres
avoir été transportées.

11.73Le Transport Aérien ne peut pas étre interceptélgsa
chasseurs ennemis [17.1], ni subir de Tir AA [17.4]
11.74Une unité ne peut pas étre transportée depuiemiun
hex en Zone d’Interdiction ennemie [13.25] ni depau vers
un hex adjacent a une unité de combat ennemie.

11.75Une unité ne peut pas étre transportée depuismiun
hex de village par temps de Pluie, a moins qu’'uniéudu
génie ne soit présente dans cet hex [23.13]. Leegéast pas
nécessaire pour une ville, une ville majeure ouFlahe
Aérienne.

11.76 Chaque joueur ne peut faire qu'un nombre limité de
Transports Aériens au cours de la partie [voilmssructions du
Scénario] ; et une seule fois par tour.

11.8 Transport Naval

Le Transport Naval a lieu aprés la fin de tous &esres
mouvements sur carte pendant les Phases de Mouvemnen
est autorisé [voir Livret de Jeul].

11.9 Mouvement Minimum

Une unité peut étre capable de se déplacer d'uhhseuau
cours d’'une Phase de Mouvement amie, méme si &lgas
suffisamment de points de mouvement pour cela.

11.91 Le Mouvement Minimum est fait uniquement dans un
hex adjacent dont le c6té d'hex et le terrain rpest interdit a
'unité qui bouge. Cette unité ne doit pas avoipeltsé de
points de mouvement avant |'exécution du Mouvement
Minimum.

11.92 Sauf si l'unité en mouvement est qualifiée pour le
Mouvement d’Infiltration [11.5], le Mouvement Minimm n’est
pas autorisée depuis un hex en ZDC ennemie verfienn
adjacent également en ZDC ennemie.

11.93 Les Débordements sont interdits dans le cadre d'un
Mouvement Minimum.

11.94 Les unités motorisées Non Ravitaillées ne peupast
faire de Mouvement Minimum.

11.95En fonction des restrictions précédentes, tout& wmie
qualifiée peut faire un Mouvement Minimum.
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12.0 Déclaration d’Attaque

Avant qu’'une attaque puisse avoir lieu, elle daie &éclarée.
Le joueur de I'Axe déclare toutes ses attaquessaprdir
terminé tous ses mouvements de la Phase de Mouveteen
'Axe. Le joueur Soviétique déclare toutes sescmits apres
avoir terminé tous ses mouvements de la Phase deévizent
Motorisé Soviétique. Placez un marqueur « Declaktteck »
sur chaque Hex du Défenseur pris pour cible paratiague.

12.1 Quelles Unités Peuvent Attaquer

12.11 Le joueur en mouvement engage les unités de comb

amies avec une force d’attaque supérieure a zéadjatentes a

des unités ennemies dans des hexs ou les attagques s

autorisées [12.5]. Les unités avec une force djadale zéro ne
peuvent pas attaquer.

12.12 L’artillerie amie et ennemie a portée n'est paseen
compte pendant le processus de Déclaration d'A¢taqu

12.2 L’Attaque est Volontaire

Les unités de combat adjacentes a des unités eesemisont
pas obligées d'attaquer. Il peut y avoir des casplusieurs
unités de combat amies sont adjacentes a un H®étknseur
éligible, mais toutes ne seront pas incluses daksadue

Déclarée contre cet hex.

EXEMPLE : Les unités
amies A, B, C et D sont
adjacentes a un Hex du
Défenseur éligible. Le

joueur ami déclare une

attaque avec les unités B et
D. Les unités A et C, bien
gu’'adjacentes, ne sont pas
obligées de participer.

12.3 Rapport de Force Minimum
12.31Le rapport de force minimum pour pouvoir déclarae
attaque est de un contre quatre.

12.32Les rapports sont calculés au moment ou chagaquett
est déclarée.

12.33 Additionnez les forces d'attaque des unités debaim
non-artillerie adjacentes désignées pour l'attaque.

12.34 Additionnez les forces de défense de toutes l@égsude
combat Connues et non-artillerie présentes darex(&) du
défenseur.

Note : le défenseur désigne
apporteront leur force de soutien pendant la PHasBéaction
du Défenseur [14.2]. L'attaquant désigne les unitéstillerie
pendant la Phase de Combat [15.4]. Les forces tbnske de
l'artillerie [15.55] et des unités Inconnues [19.54ont
également ajoutées pendant la Phase de Combat.

12.35Si le rapport initial est d’'un contre quatre ouglalors
un marqueur « Declared Attack » est posé dans I'Hax

les unités dartillerie qui

défenseur. Si le rapport initial est inférieur aaomtre quatre,
alors I'attaque ne peut pas étre déclarée.

12.36 Les réactions ultérieures du défenseur et I'atiocade
soutien d’artillerie en défense peuvent réduirerdpport de
force final a moins de un contre quatre, dans s wae telle
Attaque Déclarée doit quand méme étre résolue [
I'attaque déclarée, elle doit étre faite]. Le chfinal des unités
amies participant a I'attaque est déterminé pdrakmant, avec
une restriction : le rapport de force final ne peas étre
volontairement réduit @ moins de un contre quaid’attaque

a@mie et les facteurs de soutien sont disponibles permettre a

une attaque d’avoir lieu a un contre quatre, alerdoivent étre
utilisés. Les attaques a un rapport inférieur &amre quatre ne
sont pas autorisées.

12.4 Attaques Obligatoires Soviétiques
12.41 Lorsque le joueur Soviétique déclare une Attaque
Obligatoire, il I'identifie en tant que telle etddtifie toutes les
unités Soviétiques qui vont y participer. Ces uB®viétiques
doivent attaquer pendant la Phase de Combat Smqueéti
>>12.42 Le joueur Soviétique doit maintenant remplir les
conditions pour chaque Attaque Obligatoire :

a. en faisant une attaque avec au moins six pastésude
combat (artillerie exclue), quel que soit le rappte force ;
ou

b. en faisant une attaque avec un rapport init&l dnoins 3-2
(si la réaction de I’Axe diminue le rapport finBttaque est
guand méme qualifiée).

12.5 Hexs Eligibles pour I'Attaque
Les hexs éligibles occupés par I'ennemi doiventpierne des
deux conditions pour pouvoir étre attaqués.

12.51 Condition 1 :Les unités ennemies dans I'hex doivent
projeter une ZDC dans des hexs adjacents occupésigsa
unités amies. Les unités de combat amies peuvéadusr
depuis n’'importe quel hex se trouvant dans la zZDC d
défenseur. Les unités de combat amies peuventattatgpuis
ces hexs, méme si elles sont incapables d’avapces aombat.

EXEMPLE : Le temps est

Clair et l'unité ennemie

dans I'hex d'étang projette

une ZDC dans chaque hex

adjacent. Les deux unités

Soviétigues adjacentes a

'Hex du Défenseur sont

autorisées a attaquer, mais

aucune ne peut avancer

parce que les cotés d'hexs B

et C ne permettent pas aux

unités motorisées d’entrer

dans I'hex d'étang (ils ne

sont pas traversés par une route ou une Voie Ferieces
unités Soviétiques occupaient les hexs A et Ds elmirraient
avancer le long de la route dans I'hex d'étang.

12.52 Condition 2 :L’hex occupé par I'ennemi comporte un
terrain ou un terrain de c6té d'hex permettant anités de
combat amies adjacentes d’entrer dans I'hex. Mé@naicune
des unités ennemies dans I'hex ne projettent de ABG les



24 BARBAROSSA : Kiev to Rostov

hexs adjacents contenant des unités amies, I'hex fwe
attaqué parce que les unités amies peuvent erdrex ¢et hex
en mouvement normal ou en avance aprés combat.

EXEMPLE 1 : le défenseur (unité d’artillerie) neopette pas
de ZzDC.
d’infanterie et l'unité blindée parce qu'elles pem entrer
dans I'hex du défenseur.

EXEMPLE 2 : Les hexs A et

B sont des Hexs du

Défenseur potentiels. L’hex

C contient une unité amie.

Les trois unités exercent une

ZDC mais elles ne peuvent

pas la projeter a travers les

cotés d'hexs de riviere

majeure. Comme les ZDC

ne s'étendent pas dans I'hex

C, l'unité dans cet hex peut attaquer 'une ou tr@udes unités
sans étre obligée d'attaquer les deux (ou bien et attaquer
les deux). Le mouvement a travers les cotés dtexsvieres
majeures est autorisé, donc la condition de mouwenest
remplie, méme si la condition de ZDC projetée astlpas.

12.6 Hexs Non Eligibles pour I’'Attaque
12.61Les attaques ne peuvent pas étre déclarées dastieexs
occupés par I'ennemi qui :

a. ne projettent pas de ZDC dans des hexs adjacemtsnant
des unités de combat amies, et

b. ne peuvent pas étre pénétrés par des unitésnuleat amies.
Exception : les unités blindées peuvent attaquexérs des
rivieres majeures non gelées si elles attaquert ame ou
plusieurs unités capables d’avancer.

EXEMPLE 1: Le temps

est Clair et les deux unités

sont capables de projeter

des ZDC; cependant

aucune unité ne peut

projeter de ZDC a travers

le c6té d'hex A (coté d'hex

de lac). Le mouvement a

travers un c6té d'hex de

lac ou de mer est interdit [voir le TET]. Aucune Z2nnemie
n'est projetée dans un hex ami; aucune unité aneiepeut
entrer dans I'hex ennemi & travers le coté d'hexAféicune
attaque ne peut étre déclarée.

EXEMPLE 2 : L’hex occupé par I'ennemi contient dang et
le temps est Clair. L'unité motorisée amie ne pag traverser
le coté d'hex A car il n’y a pas de route ni dee/Berrée [voir
le TET]. L'unité ennemie comporte la bande Pas BE Zdonc

I peut quand méme étre attaqué par l'unité

elle ne projette pas de ZDC
dans I'hex ami. A nouveau,
aucune ZDC ennemie et
aucun mouvement ami dans
'hex d'étang signifient que
l'attaque ne peut pas étre
déclarée. Si l'unité amie était
non motorisée, un attaque
pourrait étre déclarée parce
qu'un mouvement ami dans
I'hex d’'étang serait possible.

12.7 Hexs Devant Etre Attaqués

Lorsque des unités amies attaquent, toutes leésudé combat
ennemies projetant une ZDC dans I'hex des unitéattaguent
doivent étre attaquées, soit par les unités entignesoit par
d'autres unités amies éligibles pour l'attaque. Usie pile
d'unités amies est adjacente a plusieurs unitéseraias
projetant une ZDC dans son hex, alors tant quep@art de
force minimum est atteint, les unités amies sorirel
d’attaquer les unités adjacentes.

EXEMPLE : Dans cet exemple, le temps est Plui®oes tes
hexs sont du terrain clair. Les unités ennemiesi€digques)
occupent les hexs A, C et D. Les unités amies @oaipent les
hexs B et F.

Situation : Le joueur de
'Axe désire attaquer
'unité blindée Soviétique
avec ses unités dans les
hexs B et F. Etant donné
le positionnement des
unités, l'unité d'infanterie
dans I'hex B ne peut pas

attaquer l'unité blindée
dans I'hex A.
L'unité blindée

Soviétique ne projette

pas de ZDC dans I'hex

B (pendant les tours

de Pluie, les unités motorisées ne projettent de€ fue
dans les hexs adjacents dont le c6té d'hex esersavpar
une route ou une Voie Ferrée), mais l'infanteriengldhex
B peut entrer dans I'hex A. L'unité d'infanteriemiplit une
des deux conditions pour pouvoir attaquer ; cepatda
Comme l'unité d’infanterie dans I'hex B est daaZDC de
'unité d’infanterie dans I'hex D, elle doit égalemt

attaquer cet hex (une unité qui attaque est obligée

d’'attaquer tous les hexs occupés par I'ennemi paojeune
ZDC dans son hex). Si une autre unité de combdrde
occupait I'hex E avec une force de combat suffesaatie
pourrait attaquer 'unité Soviétique dans 'nex [hérant
ainsi l'unité B et lui permettant de se joindre 'atiaque
contre I'unité blindée Soviétique.
L'unité ennemie dans I'hex C n'a aucun effet pageéelle ne
projette pas de ZDC dans I'hex B. Elle peut étreoige ou
attaguée, mais si elle est attaquée, alors l'udiéds I'hex D
devra également étre attaquée (car elle projette ADC dans
I'hex B).

12.8 Attaques Multi-Hexs
Deux hexs du défenseur ou plus peuvent étre pris gible au
sein d’'une seule attaque déclarée si :

les conditions de 12.5, 12.6 et 12.7 sont rempdies
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tous les attaquants sont adjacents a tous leagbifes, et
toutes les unités dartillerie en attaque sonbdge d’'un ou
plusieurs hexs du défenseur.

En vous reportant a l'illustration précédente, lithhamie dans
I'hex B pourrait étre désignée pour attaquer legémennemies
dans les hexs A, C et D parce quelle est adjacante trois
hexs (et si elle remplit les autres conditions pattaquer).
L'unité amie dans I'hex F ne pourrait pas participa cette
attaque parce gu'elle n'est adjacente qu'a une saig trois
unités (I'unité blindée dans I'hex A).

13.0 Interdiction Aérienne de
I’Axe

13.1 Procédure

13.11 Seules les unités aériennes de I'Axe peuvent fdee
I'Interdiction. Les unités aériennes Soviétiquesmnt’ pas de
valeur d’Interdiction.

13.12 Le joueur de I'Axe effectue ses missions d’Intetidin
pendant la Phase d’'Interdiction Aérienne de I'Axe.

13.13 Tout hex a portée [17.22] peut étre choisi poue un
mission d’Interdiction. C’est I’hex de mission.

13.14 Les unités de I'Axe en mission qui restent aprés |
combat aérien [17.0] causent le placement d'un o
d’Interdiction dans I'hex de mission. Le marquendique un
Niveau d’Interdiction de Un ou Deux. DéterminezNé&veau
d’Interdiction en additionnant les valeurs d'intettbn des
unités aériennes de I’Axe encore dans I'hex. $otal est un, le
Niveau d’Interdiction est de Un. Si le total estdiux ou plus,
le Niveau d’Interdiction est de Deux.

13.15 L'Interdiction affecte 'hex de mission ainsi ql&s six
hexs adjacents ; cela est appelé la Zone d’IntéodicBien que
des Zones d'Interdictions puissent se recouvrir, Niweau
d’Interdiction maximum dans un hex est de deux (2).

13.16 Retirez tous
I'Interphase de Changement de Tour.

13.2 Effets d’'Une Zone d’Interdiction

13.21 Toute unité en Mouvement Ferroviaire (y compris le
trains blindés et l'artillerie ferroviaire) a trage des hexs
interdits dépensent 12 PM ferroviaires par hexrditeau lieu
du colt normal d'un PM ferroviaire par hex. Les esrde
Niveau Deux ou les zones se recouvrant n’entraijjpentd’effet
supplémentaire.

13.22Les flottilles payent 4 PM de flottille pour ent@dans un
hex interdit au lieu d'un. Les zones de Niveau Deuxles
zones se recouvrant n'entrainent pas d’effet supgiéaire.

13.23 Les unités ne peuvent pas faire de Mouvements

Stratégiques dans des hexs interdits, et aucurté oei peut
commencer un tel mouvement dans un tel hex. Lesstra
blindés et Tlartillerie ferroviaire peuvent commencleur
mouvement ferroviaire dans une Zone d’Interdiction.

les marqueurs d’Interdiction pendant

13.24tous les QG Soviétiques dans une Zone d’Inteatiatint

leur valeur de commandement diminuée d’une valgateéa la
somme de tous les Niveaux d’Interdiction affectant hex (au
maximum deux). Les Valeurs de Commandement des QG
Soviétiques peuvent étre réduites a zéro pour cisposant
d’'une valeur de un ou deux. Chaque diminution dedkeur de
Commandement peut réduire ou éliminer les capasitésntes

de QG Soviétiques :

a. Activation des unités non motorisées pendar®Hase de
Mouvement Motorisé [sauf pour les unités de la @ard
22.41).

b. Rendre les unités motorisées éligibles au Mowrdnde
Réaction [14.11c].

c. Donner des Ordres de Retraite.

d. Permettre a plusieurs unités dartillerie engsléavec un
QG d'apporter leurs forces de soutien & un combanéd
[voir le Tableau de Suppression de I'Artillerie Stique].
Chaque niveau d’Interdiction Aérienne diminue de lan
nombre d’unités d’artillerie empilées pouvant apeoison
soutien. Le joueur de I'Axe détermine quelles desatunités
d'artillerie Soviétiques interdites et qui ne pant pas
apporter leur force de soutien.

Note : Une seule unité d'artillerie a portée et ravitllpeut
toujours soutenir un combat, méme si toute I'anid empilée
disponible est interdite.

13.25 Les missions de Transport Aérien ne peuvent pas
commencer ni terminer dans un hex en Zone d’Int&o.

13.26Le mouvement normal et les routes de ravitaillenmen
sont pas affectés par I'nterdiction Aérienne.

14.0 Réaction du Défenseur

Apres les Déclarations d’'Attaques (et I'Interdictisi le joueur
de I'Axe est l'attaquant), le défenseur a la paksibde faire
des Mouvements de Réaction. Les deux joueurs pedaea
des Mouvements de Réaction au cours de leurs Pldeses
Réaction du Défenseur respectives.

14.1 Mouvement de Réaction

Le Mouvement de Réaction permet au défenseur dgirréa
localement au combat. Donc si le joueur en mouvémén
déclaré aucune attaque a la fin de sa Phase dedvimnt (ou
Phase de Mouvement Motorisé pour le joueur Soviéigalors
aucun Mouvement de Réaction n’est possible.

14.11 Pendant sa Phase de Mouvement de Réaction, le
défenseur peut déplacer les unités motoriséesbldggise
trouvant dans les trois hexs d’'un Hex du Défensgeua moitié

de leur capacité de mouvement [consultez la Tabde d
Conversion de CM sur les aides de jeu]. Une uniéonsée est
éligible si :

elle ne commence pas son mouvement en ZDC ean@mi
dans un Hex du Défenseur, et

b. elle ne se trouve pas sous un marqueur « Overain« out
of Supply », et
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c. pour les unités motorisées Soviétiques quatifiée
1. elles sont & Portée de Commandement [22.21] Q@Gn

14.33 1l n'y a pas de restrictions sur le nombre d’Heks
Défenseur de I’Axe pouvant recevoir des Ordresetimite.

avec des points de commandement disponibles et non

interdits.

d'un QG Non-Op. Ici un QG Non-Op est prioritairer su
les QG Opérationnels.

Exception : Les unités motorisées du NKVD ne peuvent pas

faire de Mouvement de Réaction [les unités du NKiVE&taient
pas sous le commandement de I'Armée, et il n'eiXigas de
doctrine pour permettre une telle flexibilité tacte].

14.121l n'est pas nécessaire que le Mouvement de Réast
fasse en direction du combat qui I'a déclenchéméime en
direction d’'un quelconque combat.

14.13Une unité en réaction ne peut entrer dans un dgcent
a une unité ennemie que si :

a. elle a suffisamment de points de mouvementi(ellespeut
utiliser le Mouvement Minimum), et

une unité amie occupe déja cet hex adjacenturgté en
réaction entre dans un hex occupé par une unité ami
ZDC ennemie, elle ne paie pas le colt d’entrée B Z
ennemie ; mais elle doit cesser son mouvement pour
restant de cette phase.

Exception : En cas d’Attaques Déclarées ennemies, une unit
en réaction qui projette une ZDC ne peut réagir daes un
Hex du Défenseur avec un marqueur « Declared Attack
(réagir dans d’autres hexs adjacents pourrait fdeseunités en
attaque a faire d’autres attaques qui réduiraientapport de
force d'origine).

14.2 Soutien d’Artillerie

14.21Le défenseur peut engager de l'artillerie danf\lésques
Déclarées. Chaque unité d’artillerie ajoute sadate soutien a
la force de défense du, ou des Hexs du Défensanedittaque
Déclarée pendant le calcul du rapport de forcd fieala phase
de combat ennemie. Une fois engagée, une unitélidiae en
défense ne peut pas transférer sa force de sougisrun autre
combat.

Exception : Les flottilles Soviétiques qui se défendent senkes
peuvent pas recevoir de soutien d’artillerie [28]34

14.22 Pour savoir quels défenseurs les unités d'aitller
peuvent soutenir, consultez la section Qualificatitu soutien
d’Artillerie dans la section Combat des aides de je

14.3 Ordres de Retraite

14.31 Le défenseur peut donner des ordres Pas de Retrait
Retraite Supplémentaire dans les Hexs du Défergpaiufont
I'objet d’'une Attaque Déclarée. Un Ordre placé daimsporte
quel hex d'un combat multi-hexs s’applique a tees hexs de
ce combat.

14.32Placez le marqueur d’Ordre choisi face cachée tidag
du Défenseur. Révélez ce marqueur pendant la plase
combat.

14.34 Les Hexs du Défenseur Soviétiques nécessitenQis

elles ne sont pas a Portée de Commandementl]22.2 Soviétiques pour recevoir des Ordres. L'Hex du Dséar

Soviétique :

a. doit étre & Portée de Commandement d’'un QG Gpeénal
Soviétique. Ce QG doit avoir un point de commandg&me
disponible non interdit pour donner I'Ordre, et

ne doit pas étre a Portée de Commandement d@n Q
Soviétique Non-Op. Les QG Non-Op ne peuvent pasieon
d'Ordres. Les effets des QG Non-Op sont prioritaiseir
ceux des QG Opérationnels [22.22].

14.35A moins d’étre annulée par un QG Non-Op [22.26ag

unité du NKVD dans un village, une ville ou unéevimajeure
confere automatiguement un Ordre Pas de Retraiet]|1
exception 1] dans ces hexs sans avoir besoin dhdneQle la
part d'un QG Soviétique [22.32]. Ne placez pas dequeurs
d’'Ordres dans ces hexs.

15.0 La Phase de Combat

Le joueur en attaque résout les Attaques Déclgréadant sa
phase de combat, dans I'ordre de son choix.

15.1 Soutien Aérien (SA)

©€15.11 Les unités aériennes des deux joueurs peuvelet diais
missions de Soutien Aérien (SA). Les unités aémsenn
effectuent leurs missions de SA pendant la phaseodebat.
Voir 17.1 a 17.3 pour la séquence de mission etatabat
aérien.

15.12 Tout hex a portée [17.22] sous un marqueur d’Attaqg
Déclarée peut étre choisi pour une mission de SAst@’hex
de mission. Une seule mission est autorisée paetpar phase
de combat.

15.13Les unités aériennes qui restent dans un hex dsiani
apres le combat aérien et le tir AA affecteronicoenbat avec
leurs valeurs de SA. Si toutes les unités qui nést@ mission
n'‘appartiennent qu'a un seul camp (attaquant owre&ur),
alors la valeur totale de SA de ces unités aéredoanera le
DRM de SA au jet de dé de ce combat [15.65]. Siutées de
'attaquant et du défenseur restent en mission dhes du

défenseur, déterminez la valeur finale de SA. @elanera le
DRM net de SA pour le jet de dé de ce combat [1]5.65

Note : Les joueurs peuvent utiliser les marqueurs numésq
fournis dans le jeu pour indiquer la valeur de &£

15.2 Organisation de Chaque Combat
L'ordre de résolution des Attaques Déclarées astdaau libre
choix de lattaquant. Lorsqu'une attaque est silBoge,
I'attaquant effectue la détermination finale degésde combat
non artillerie qui y participeront.

15.21Les unités qui participent sont :

a. les unités de combat amies non artillerie adjesea I'Hex

du Défenseur.
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chaque unité qui attaque doit étre dans la ZBE€ uhités
ennemies dans I'Hex du Défenseur, ou

chaque unité qui attaque doit étre capable wendans
'Hex du Défenseur. Exception: unités blindées qui
attaquent a travers des rivieres non gelées.

Note : A [I'exception des unités finales Obligatoires
Soviétiques, les unités choisies pour attaquerdanse Attaque
Déclarée ne sont pas nécessairement celles désigegdant la
Phase de Déclaration du Combat. Cependant, leguata
déclarées ne peuvent jamais étre résolues a meihsdcs'il y a
des unités de combat amies adjacentes qualifiGgsoguraient
relever ce rapport a au moins un contre quatreteles unités
devront étre engagées.

15.32 Si aucun ravitaillement n’est fourni a une Attaque
Déclarée :

a. L’attaquant appligue un DRM +2 a son jet de dé.
b. Les divisions de panzers ou motorisées avec argueur

« Out of Supply » ne peuvent pas bénéficier du bonu
d’Intégrité Divisionnaire.

c. L’attaquant ne peut pas allouer de soutien il&ie a cette
attaque.
d. La force en attaque devra perdre un pas supplaime si le

résultat du combat comporte un astérisque [*].

15.33 Le nombre de combats désignés pour recevoir du

15.22 Un Hex du Défenseur occupé par I'ennemi peut étreRavitaillement d'Attaque ne peut pas dépasser lebne de

attaqué par autant d’'unités de combat amies ndleret qu'il
est possible d’en amener dans les six hexs adfcent

15.23Aucune unité ne peut attaquer ou étre attaquéedilune
fois par Phase de Combat.

Note : Les Débordements ne sont pas des attaques.

15.24Combinez la force de défense de toutes les udéss un
Hex du Défenseur en un seul total. Le défenseupeng pas
empécher une unité d’étre attaquée.

15.25La force d'attaque ou de défense d’'une unité ng pas
étre divisée entre différents combats, ni transfééd autres
unités.

15.26 Attaques Multi-Hexs: Une attaque peut inclure
n’'importe quel nombre d’unités en attaque ou eenkd et peut
étre dirigée contre plus d’'un hex du défenseur.r o cette

attaque soit résolue en un seul combat, les conditile 15.21

doivent étre remplies, et toutes les unités emattaloivent étre
adjacentes a toutes les unités en défense.

15.3 Détermination du Ravitaillement

d’Attaque

15.31 Au moment de la résolution d’'une attaque, I'at@gu
déclare si cette attaque disposera de Ravitaillediéttaque, et
désigne I'URM ou le Dép6t de Ravitaillement contdria PRA
a dépenser. Au moins un PRA doit étre dépenséplaaer une
attaque en Ravitaillement d'Attaque. Toutes lestésnien
attaque (excepté l'artillerie) doivent étre capalde tracer une
LDC de sept (ou cing) hexs jusqu’'au PRA désignéeSn'est
pas le cas, aucun PRA n’est dépensé, et l'attatpst pas en
Ravitaillement d'Attaque. Plus d’'un PRA peuvenk &ésignés
et dépensés pour s’assurer qu’une attaque soiteitalement
d'Attaque, mais aucun PRA ne peut fournir de Ralgtaent
d'Attaque a plus d’une attaque.

Note Importante : Les unités avec des marqueurs « Out of
Supply » ne subissent aucun effet du manque de&ilsament
tant qu'elles participent a une attaque placée avit&lllement
d'Attaque [15.32]. Ne retirez pas les marqueursuk Of
Supply ». Le PRA dépensé permet a de telles unitagir
normalement uniquement pendant I'attaque. Lorséateague
est terminée, les unités avec un marqueur « OuBupply »
subissent a nouveau toutes les pénalités du naaili@ment.

PRA disponibles a portée.

15.4 Soutien d’Artillerie de I'Attaquant
L'attaquant alloue du soutien d'artillerie & chagA&aque
Déclarée en Ravitaillement d'Attaque lorsqu’ellepseduit. La
force de soutien d'artillerie ne peut pas dépakséorce totale
de l'attaque. Les points de soutien en exces sgmoreés.
Consultez les aides de jeu pour les critéres difigatons.

15.5 Détermination du Rapport de Force

de Base

15.51 L'attaquant additionne les forces d’attaque etsdatien
de toutes les unités de combat engagées dansqliattd e
terrain et la météo peuvent réduire les forcestatjaie et de
soutien. La force de soutien d’artillerie ne peas plépasser la
force totale de l'attaque. Les points de soutienercés sont
ignorés.

Note : Les réductions de moitié sont cumulatives, mais un
groupe d'unités engagé dans un combat ne peutEaseduit a
moins de un point de force. Gardez les fractions.

15.52 Terrain

a. Etang: Un étang ne donne aucun DRM a une unité en
défense, mais la force de combat d'une unité adtaiqu
depuis un hex d’étang est réduite de moitié. Ladode
soutien de l'artillerie n’est pas réduite de moltésqu’elle
tire depuis un hex d’étang, mais elle I'est lorsije’ tire
dans un hex d'étang.

NOTE DE CONCEPTION : Les étangs sont des endroits
terribles pour déployer et manceuvrer des unitésestres.
Les obus avec un détonateur de contact étaienfidgaeés,

et le réglage d'un chronomeétre pour les explosions
aériennes était une science inexacte.

Rivieres Majeures : Les unités qui attaquent a travers un
c6té d'hex de riviere majeure ont leur force diataréduite
de moitié, méme si d'autres unités amies participsn
méme combat n'attaquent pas a travers un coté dibex
riviere majeure.

Exception 1 :La réduction de moitié ne s’applique pas aux
rivieres majeures gelées.
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Exception 2 :La force de soutien de l'artillerie n’est pas force, qui

réduite de moitié lorsqu’elle tire a travers de$ésdd'hexs
de rivieres majeures.

c. Villes et Villes Majeures :Les unités blindées sont réduites

de moitié lorsqu’elles attaquent dans une villeuoe ville
majeure.
également un DRM a la résolution du combat [voiF ET].

15.53 Effets de la Météo

a. Pluie : Les forces de soutien d’artillerie en attaque au e

défense sont réduites de moitié (gardez les fag}io
pendant les tours de Pluie.

b. Pluie Prolongée : Les forces de soutien d’artillerie en

attaque ou en défense sont réduites de moitié dgaleb
fractions) lors d’'un tir dans un Hex du Défenseffecé par
la Pluie Prolongée [5.14].

c. >>Tempéte :Les flottilles ne peuvent pas attaquer [23.34a].

15.54 Le défenseur additionne les forces de défenseutes
les unités faisant I'objet d’'une attaque spécifigues unités
d’artillerie dans I'Hex du Défenseur qui ne sons pialifiées
pour apporter leur force de soutien utilisent Idarce de
défense a la place. Toutes les unités Inconnueefemse sont
maintenant retournées sur leur face Connue. Touité avec
une force de zéro est immédiatement retirée dwejevest pas
comptée comme faisant partie de la force de défense

Note : Si toutes les unités en défense dans un combédrééc

sont des unités avec une force de défense de =@z le
marqueur « Declared Attack » et les unités avec foree de
défense de zéro (I'attaque est annulée et les HIB&éa a cette
attaque ne sont pas dépensés). Avancez les urésignédes
dans I'Hex du Défenseur maintenant libéré, danslifeges
d’empilement. Ces unités ne peuvent pas bougee genvent
pas étre réaffectées a d’autres attaques déclarées.

15.55 Soutien d’Artillerie en Défense
a. Le défenseur ajoute a la force de défense te fde soutien
d’artillerie engagée pendant la Phase de Réaction.

Note : Le défenseur vérifie maintenant 'artillerie deuSen
en défense qui n'est pas dans I'Hex du Défenseas unités

se trouvant maintenant en ZDC ennemie ne peuvers pl

apporter leur force de soutien (ni ne peuvent #ffec
d’autres unités d’artillerie  « disponibles » poures |
remplacer).

b. La force de soutien d’artillerie en défense matpen aucun
cas dépasser la force de défense totale. L'allradist
effectuée avant les réductions de moitié causéeslea
terrain ou la météo. La force de soutien en exsegrorée.

15.56 Dépense des Points de Ravitaillement.'attaquant

dépense les PRA désignés pour apporter du Raertealt

d'Attaque a l'attaque. Si un PRA est utilisé dansDépdt de
Ravitaillement, retournez-le sur sa face URM. Sixd®RA

d'un Dépb6t de Ravitaillement ou un PRA d'une URMntso
dépensés, retirez le pion de la carte pour le ligarti
ultérieurement.

15.57 Détermination du Rapport : Divisez la force d'attaque
totale par la force de défense totale pour obtenmapport de

Les villes et les villes majeures appadrten

est toujours arrondi en faveur du défens
(Exemple : 29 contre 10 donne un rapport de 2-I¥ \e
rapport le plus proche donné sur la Table de Ratsuldes
Combats. Si le rapport final d’'une attaque estriaté a 1-4,
alors toutes les unités en attaque sont automatieoe
éliminées (résultat « e »); et la force en défen®st pas
affectée. Les rapports supérieurs a 10-1 sont ugsal 10-1.
L’attaquant ne peut pas réduire volontairementalgport ; par
exemple, il ne peut pas déclarer un rapport a'8-d4ss a 4-1.

15.58 Ordres de Retraite de ['Attaquant: S'il le désire,
I'attaquant peut maintenant donner un Ordre PaRateite ou
Retraite Supplémentaire a [I'Attaque Déclarée. [loriepr
Soviétique peut étre limité lorsqu’il donne de t€&sdres a
cause du manque de QG Opérationnels a portée, dguaale
points de commandement disponibles, ou la présdec®G
Non-Op]. Placez le marqueur de retraite appro@mée fvisible
dans n'importe quel hex de I'Attaque Déclarée.

15.59S'il y a un Ordre de Retraite dans 'Hex du Défanms il
est maintenant retourné sur sa face visible.

15.6 Détermination du DRM Final

En utilisant les catégories de cette section,dtptant calculera
les DRM amis et ennemis pour obtenir un DRM net spria
appliqué au jet de dé du combat.

15.61 DRM des Effets du Terrain : Seules les unités en
défense en bénéficient.

Les unités en défense bénéficient du DRM daitefe plus
élevé dans I'hex qu’elles occupent.

b. Sl y a un terrain sur un c6té d'hex du (ou)desx(s) du
défenseur qui peut apporter un DRM au défenseors al
pour recevoir ce DRM, toutes les unités en défelmeent
étre derriére le terrain du coté d'hex, et toudssunités en
attaque doivent attaquer a travers.

c. Lorsqu’'un Hex du Défenseur contient un terrainle coté
d'hex et dans I'hex, elles effets sont cumulatfsnfme une
colline derriere une riviéere).

Lorsque deux hexs en défense ou plus sont @ésagn un
seul combat, appliquez le DRM de terrain le plusvél
parmi tous les hexs en défense. Appliquez les DRMdatés
d'hexs selon le paragraphe « b » ci-dessus.

e. Consultez le TET et la TRC.

15.62 DRM « Pas de Retraite » du DéfenseurSi cela
s’applique, utilisez un DRM +1 [22.12c et 22.42].

15.63 DRM des Effets du Génie en Attaquelorsqu’ils sont
déclarés, appliquez un DRM -1. Ce DRM s’appliqusdaoe la
force en attaque comporte une unité du génie (dmibés du
génie ou plus n'ont aucun effet supplémentairegi éHex du
Défenseur contient une ville, une ville majeure e uigne
fortifiée, un Fortin ou une riviere (majeure ou Biime).

15.64 DRM d'Artillerie Super-Lourde (SL) de [I'Axe:

Chague unité en ravitaillement fournit un DRM -1asforce en
défense recoit un DRM a cause d'une ville, uneswvitlajeure,
une ligne fortifiée ou un Fortin. Les DRM SL de X& (ou les
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DRM SL et des effets du génie) ne peuvent pas dépdss régiment d'infanterie motorisée soit l'unité de
DRM Soviétiques recus pour le terrain. reconnaissance.

3. La division Motorisée doit avoir ses trois ugité
Note : Les unités d’artillerie SL de I'Axe peuvent aussi présentes (deux régiments dinfanterie motorisée et
posséder des forces de soutien s'ajoutant a la fibettaque de I'unité de reconnaissance).
I'Axe.

Exception : Les divisions motorisées SS n’'ont besoin que de
15.65 DRM de Soutien Aérien (SA) Si une mission de SA a trois de leurs quatre éléments présents pour shfiguala
été effectuée dans I'hex, les points de SA netslplBt 17.33f] brigade SS LAH est également qualifiée s'il n'y@egleux de
sont maintenant traduits en DRM. Chaque point de d®@A  ses éléments de présents.
lattaqguant donne un DRM -1. Chaque point de SA du

défenseur donne un DRM +1. 15.7 Détermination du DRM Net

Pour déterminer le DRM net, chaque DRM +1 annul®©&M

15'66. DRM de Ravit.aillement . , -1. Le DRM positif ou négatif restant aprés tousd@ustements
a. Si une ou plusieurs des unités en defense ne @A ot | DRM final

ravitaillées, appliquez un DRM -1.

Note Importante : Un DRM final ne peut jamais étre supérieur

b. Si une ou plusieurs des unités en attaque ne I EN 3 +3 ou inférieur a -3.

Ravitaillement d'Attaque, appliquez un DRM +2.

15.67 Bonus d’Armes Combinées (BAC) 15.8 Regolutlon du Combat

a. L'Attaquant obtient un DRM -1 si deux conditiossent ~ 15.81 Procédure
remplies. D'abord, la force en attaque doit comgoru a. En consultant a nouveau la TRC, trouvez la cwode
moins une unité de type blindé (facteur d’attaqueaige) rapport de force a utiliser pour le combat.
et au moins une unité de reconnaissance, d'infenter

motorisée, de motos, ou du génie. Deuxiememerfgri ~ b. Lancez le dé.
en défense ne doit pas contenir d’'unités blindaes;chars ]
ou anti-aériennes. c. Trouvez le résultat dans la colonne de gauchia TRC.

b. Le BAC ne S’app”que pas |Orsque toutes lesésgnién d. Croisez le résultat du dé avec la colonne dpmapﬂe force.

défense sont derriere des cotés d'hexs de riderejviere S'il 'y a pas de DRM final a appliquer, la caserdsultat
majeure, ou dans des hexs d’étang' de fortificatioon est celle de l'intersection de la |Igne du résultatdé et de
détruites, de villes, de villes majeures, de momtagou la colonne de rapport de force.
alpins.
e. Sl y a un DRM final positif, descendez dansctzonne
c. Le BAC ne s’applique pas pendant les tours deéePte d'une case pour chaque DRM [exemple: un DRM +2
Neige ou Arctique. entraine un décalage de deux cases vers le bas de |

colonne]. Cela donne le résultat du combat.

NOTE DE CONCEPTION : A cause du manque defficacité ) ] o ,
tactique, un pion de division de chars Soviétigeial sie recoit ~ f- Sl y @ un DRM final négatif, remontez d'uneseadans la

pas le Bonus d’Armes Combinées, méme s'il contiest colonne pour chaque DRM [exemple : un DRM -3 ental
éléments d'infanterie motorisée. un décalage de trois cases vers le haut dansdaregl Cela

donne le résultat du combat.

15.68 DRM d’Intégrité Divisionnaire - ] ) o

a. Lorsque suffisamment d'éléments d'une Divisioe d 9- Les DRM positifs ou négatifs qui restent inst lorsque la
Panzers ou Motorisée Allemande attaquent le méme case zero (0) ou onze (11) est atteinte dans niitepielle
défenseur, le joueur de I'Axe applique un DRM -I& colonne sont perdus.
combat pour chaque division de Panzers ou Motorisée
qualifiée. Ce bonus sapplique méme si les élémentsh- Apreés avoir obtenu le Résultat du Combat, retites

attaquent & partir d’hexs différents ou s'ils ontleur force Marqueurs « Attack Declared » et numeriques dex|'tle
réduite. défenseur avant d’appliquer le résultat.

b. Les divisions Motorisées ne regoivent pas autiguement 16 0 RéSUItatS du Combat

ce bonus. Chaque division Motorisée qualifiée dane
attaque donnée a besoin d’'une division de Panzeigige
pour recevoir ce bonus. 16.1 La TRC
Chaqgue case de la TRC est divisée en un résufarisur qui
c. Les conditions suivantes permettent a une Dimisie se S’app”que a |’attaquant’ et un résultat |nfér|e|um S’app”que
qualifier pour ce bonus : au défenseur.
1. Aucun des éléments nécessaire ne peut avoir de
marqueur « Out of Supply » (& moins que la divisien  16.11Les résultats du combat sont :
participe a une attaque en Ravitaillement d'Attaque
2. Une division de Panzers doit avoir ses troisnéléts a. Aucun Résultat ( - ). Rien ne se passe. Auclm mest

présents : son régiment de panzers plus I'un de ses perdu etil ny a pas de retraite aprés combat.
régiments d'infanterie motorisée plus soit le se&con



30

BARBAROSSA : Kiev to Rostov

b. Perte de Pas (1, 2, 3, ou 4). La force affeptd de un a
guatre pas, comme indiqué.

c. Elimination (e). Toutes les unités affectéest setirées du
jeu et placées dans la Zone Eliminée ou Recongiruct
Interdite.

d. Astérisque (*). Appliguez une éventuelle perte pgas
supplémentaire.

e. Retraite (R). Toutes les unités affectées restantraitent.
16.12Les unités d’artillerie en défense qui ne sontgeass un
Hex du Défenseur ou les unités d’artillerie detéigiant qui ne
sont pas adjacente a un Hex du Défenseur ne sobiaseun
des résultats du combat.

16.13 Les unités d’artillerie dans un Hex du Défenseomts
soumises a tous les résultats du combat, ainsilepieinités
d’artillerie en attaque adjacentes a I'Hex du Dééam.

16.2 Pertes de Pas

16.21 Lorsqu’une perte de force de combat est demarldée,
propriétaire retire le nombre de niveaux de foreectdmbat
(appelés pas) de la force totale, et non de changité de cette
force.

Note 1 :Les Ordres Pas de Retraite et Retraite Suppléimenta
peuvent augmenter ou diminuer le nombre de pertepab
indiqué [16.41].

Note 2 : Les unités avec le symbole Reconstruction Interdit
vont dans tous les cas dans la Zone Reconstrulctierdite du
Tableau de Reconstruction des Unités.

16.22Une unité de combat possede de un a quatre pasld3o
deux camps, toutes les unités avec une force denskef
imprimée (sur leur face a pleine puissance) de (@)ibu plus
ont quatre pas. Toutes les unités avec une forceédiense
imprimée de cing (5) ou plus ont trois pas. Touessautres
unités avec des valeurs sur les deux faces duguibdeux pas.
Celles avec des valeurs sur une seule face durpdon qu’un
seul pas. Certaines unités sont des unités a unpssubien
gu'elles ont des valeurs imprimées sur les deuxedac
Exemples: QG Soviétiques, unités UR/MG Soviétiques
certaines unités de Milice Inconnues Soviétiquestéa de
Base de I'Axe, et unités d’artillerie super-lourdkesl’Axe.

16.23 Retirer les Pertes Lorsque la Table de Résultats des
Combats le demande, une unité doit perdre ded_pasqu’une
unité a quatre pas perd son premier pas, placemanqueur

« Step Loss » sur l'unité a pleine puissance. Unqoeur

« Step Loss » réduit les forces d'attaque et derd&f de deux
(-2) dans tous les cas. Si cette unité perd ure qu#s, retirez le
marqueur et retournez l'unité (Force Réduite). leatep d'un
troisieme pas est indiquée en plagant un marqu&tep Loss »
sur l'unité réduite. La perte d'un quatrieme retitmité du jeu.
Une unité qui perd plus de pas qu’elle n’en aetitée du jeu.

16.24 Lorsqu’une unité est retirée du jeu a cause despen
combat, elle est placée soit dans la Zone CadréaaZione
Eliminée, selon la facon dont elle a subi les Eertes unités
retirées (éliminées) par un résultat « e », oueancelles ne
peuvent pas retraiter parce qu’elles sont entiénémecerclées
par des unités ennemies ou du terrain infranchissaont
placées dans la Zone Eliminée. Les unités a unpiasubissent
une perte de pas pendant un Débordement sont pldeés la
Zone Cadre. Toutes les autres unités réduites lauete leur
dernier pas sont placées dans la Zone Cadre.

Exception 1 :Quelle que soit la facon dont elle est éliminée,
une unité de train blindé ou Zap est toujours madéns la
Zone Cadre.

Exception 2 :Les Pions Régiments de Substitution sont mis de
cOté pour étre réutilisés ; ils ne vont pas sulébleau de
Reconstruction des Unités.

Exception 3 :Les unités qui ne peuvent pas étre reconstruites
vont dans la Zone Reconstruction Interdite.

16.25 Pertes de Pas et Points de VictoireLorsqu'un pas
blindé ou d’artillerie n'appartenant pas a la Gaed¢ perdu,
déplacez le marqueur de perte approprié d'une wvase la
droite sur la piste des pertes Soviétiques ouAdeel’ Lorsque le
marqueur de pertes atteint la case la plus a ddeiteette piste,
remettez le marqueur dans la case zéro et augmientetal de
PV de un (pour les pertes Soviétiques), ou dimideede un
(pour les pertes de 'Axe).

Note : Chaque pas d'artillerie de la Garde Soviétiquedper
vaut un PV. Il est directement noté sur la piste B¥, sautant
entierement la piste des pertes.

16.3 Résultats Astérisque (*)

16.31 Les résultats Astérisques (*) de la TRC nécessiten
perdre un pas supplémentaire si nimporte laquelies
conditions suivantes s’applique :

a. L’attaque a été effectuée sans Ravitailleméittatjue (quel
que soit le statut de ravitaillement des unitéatéamque).

b. L'attaque est déclarée en tant qu'Attaque Obdiga
Soviétique (Soviétique uniquement).

c. L'attaque est faite contre une fortification naolétruite
(toutes les unités en attaque doivent attaqueaveis des
cbtés d'hexs de ligne fortifiée pour que [Iastaresq
s’applique).

Les résultats astérisques sont cumulatifs. Unesf@uviétique
qui n'est pas en ravitaillement faisant une Atta@ldigatoire
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contre un défenseur de I'’Axe dans un Fortin petdria pas de
plus que le résultat imprimé s’il y a un résultstéaisque. Une
force de I'Axe attaquant sans Ravitaillement d'dtta contre
un Fortin Soviétique devra perdre deux pas suppiéaires par
rapport au résultat imprimé s'il y a un résultagasque.

16.32 Situations Spéciales de Pertes Dues aux Asques :
Les unités blindées et du génie sont soumises Peltss de
pas a cause des résultats astérisques.
a. Geénie :Conditions requises pour la perte :
1. Un ou plusieurs pas du génie font partie ddakpte
déclarée.
2. L’attaquant a déclaré I'utilisation des effetsgknie et a
recu le DRM -1.

b. Résultats Astérisques contre le génie

1. Si le résultat est uniquement un astérisquenitéudu
génie doit perdre le pas.

2. Si le résultat est une perte de pas numériqee an
astérisque, I'unité du génie doit prendre la preengerte
numérique. S'il reste des pas aprés que l'unitgé&hie a
perdu le premier pas, n'importe quelle autre umité
attaque peut subir les pertes indiquées.

EXEMPLE 1 : Une force de I'Axe en Ravitaillemenrkttiique
attaque des unités Soviétiques dans un Fortin. draef en
attaque comporte un pas du génie et les effetséiegsont
déclarés. Le résultat du combat est astérisquauiifjuement).
Aucune perte numérique n'est indiquée, mais [|'astgle
nécessite de perdre un pas a cause de lattaquened’u
fortification. Comme les effets du génie ont étdaiés, le pas
du génie doit étre perdu.

EXEMPLE 2 : La situation de I'exemple 1 reste inopée, sauf
gue le résultat obtenu est « 1* ». La force de ¢Adoit donc
perdre deux pas, un pour le résultat numériqueuretautre
pour I'astérisque, parce qu’une fortification noitclite a été
attaquée. Comme les effets du génie ont été déclar@remier
pas doit étre perdu par une unité du génie. Le gasgénie
satisfait le résultat astérisque. Tout autre pasld«xe peut
satisfaire le résultat numeérique.

EXEMPLE 3 : Méme situation que dans I'exemple lisn®&
résultat du combat est « 1 » (pas d’astérisque) pds de I'Axe
est perdu, mais il n'est pas obligatoire que cet s@lui du
génie. Bien que les effets du génie ont été déglaréaut un
résultat astérisque pour obliger I'unité du géniepardre le
premier pas.

EXEMPLE 4 : Reportez-vous a I'exemple 1. Cependzette
fois le joueur de I'Axe ne déclare pas les effaisgénie. Le
génie fait toujours partie de I'attaque, mais n'apfe pas de
DRM -1 contre la fortification. L'astérisque nécisstoujours
gue I'Axe perde un pas pour I'attaque de la focafion, mais il
n'est pas obligatoire que ce soit le génie qui Erde pour
satisfaire cette perte.

c. Attrition Blindée : Les unités de type blindé (facteurs

d’'attaque en rouge) sont obligées de prendre lmiprepas
de perte d'un résultat de combat astérisque equettau en
défense si :

1. La force en attague comporte un ou plusieurs pas 4

blindés, et

2. La force en défense comporte un ou plusieurs pas

blindés, antichars ou anti aériens, et

3. Les effets du génie ne sont pas déclarés (leésudu
génie sont prioritaires pour subir les pertes loestes
effets du génie sont déclarés), et

4. Le résultat du combat contient un résultat niompér et
un astérisque. La perte d'un pas blindé est deneapdé
le résultat astérisque pour satisfaire le résuléaiperte
numérique. Un astérisque seul ne causera pas tiedeer
pas blindé.

Note : A chaque fois que I'attaquant perd un pas blindé a
cause de l'attrition, le défenseur doit satisfé&r@remier
pas de perte de n'importe quel résultat numériquex a
un pas blindé, antichar ou anti aérien.

16.4 Retraites

Lorsqu'un résultat de combat contient un résultatr&ite
« R »; le propriétaire déplace immédiatement chaguité
affectée de deux hexs dans n’importe quelle dacten
s’éloignant de I'Hex du Défenseur.

16.41 Les unités avec des marqueurs « No Retreat» ou
« Additional Retreat » sont des exceptions a leitetde deux
hexs.

a. Pas de Retraite :Les unités avec un marqueur « No
Retreat » (ou empilées avec une unité du NKVD (jaal
ne retraitent pas lorsqu’elles recoivent un résukdr ».
Retirez le marqueur « No Retreat» (s'il y en a @)
appliquez un pas de perte en plus du résultat aobab
imprimé.

1. Sitoutes les unités Pas de Retraite sont Alteles (SS
inclus), il N’y a pas de perte supplémentaire caussr
cet ordre.

2. Toutes les autres combinaisons d’unités enwdtag en
défense Pas de Retraite doivent perdre un pas
supplémentaire (pour la force, pas par unité) aneque
toutes les unités en défense n’occupent un hexlide v
de ville majeure, de colline, de montagne, alpabdis
ou de fortification quelconque non détruite.

b. Retraite Supplémentaire :Si le résultat du combat contient
un « R » pour les unités avec un marqueur « Aduitio
Retreat » (en attaque ou en défense), retirez tguaar et
faites retraiter chaque unité affectée de troishaxlieu de
deux.

1. Le chemin de la retraite est toujours déternmpat
'adversaire. Cependant, celui-ci ne peut pas faire
retraiter les unités a travers des hexs ou ellesiesd
détruites pendant I'opération, ni a travers desshex
elles devraient subir des pertes pour traverserZiss
ennemies [16.46] si d’autres routes de retraitas plires
existent. Si des routes de retraites alternatives
« sécurisées » sont disponibles, alors I'adversp@et
utiliser n’importe laquelle.

2. Les unités avec un marqueur « Additional Retsené
peuvent pas retraiter a travers un hex en ZDC ermnem
incontestée [16.46].

3. Les unités avec un marqueur « Additional Retseat

peuvent perdre moins de pas. Si le résultat du abaid

la force contient un résultat « R» et un résultat

numérique [exemples : 1R, 2R ou 3R], alors le n@nbr

de pas a perdre est réduit de un.

Les unités en attaque avec un marqueur « Additio

Retreat » ne peuvent pas faire d’Avance Aprés Comba

[16.5], méme si elles y sont autorisées par leltatsdu

combat.
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16.42 Incapable de Retraiter

a. Certaines unités ne peuvent pas retraiter. L&s63 de
Ravitaillement, les unités de Pontonniers, lesésniavec
une CM de zéro, les unités dartillerie ferroviade I'Axe
ou Soviétiques, ou les unités dartillerie supertte en
mode tir ainsi que les unités dartillerie ferrava
Soviétiqgues en mode tir sont éliminées si elles fmcées
de retraiter. Les unités de Pontonniers, les URSE,Dépbts
de Ravitaillement et les Pions Régiments de Suitistit
[24.0] sont mis de c6té pour pouvoir étre réutdisées
unités de combat vont dans la Zone Eliminée ou
Reconstruction Interdite (en fonction de leur type)

16.45 Retraites Interdites A Travers les ZDC Ennends :
Les unités ne peuvent jamais retraiter a travensx deexs
vacants consécutifs en ZDC ennemie. Toute unitéééode le
faire sera placée dans la Zone Eliminée a la place.

16.46 Retraite A Travers Une ZDC Ennemie Une unité (ou
une pile) peut retraiter a travers un hex vacarZ@@ ennemie,
a moins qu’'elle soit sous un marqueur « AdditioRakreat »
[16.41 Exception Deux], mais elle peut étre détrudans le
processus.

Procédure :
1. Lorsque la retraite est terminée, l'unité (oupite) perd

b. Les wunités qui sont totalement encerclées pae un  automatiguement un pas, puis on lance un dé pour
combinaison d’unités ennemies quelconque et deiterr déterminer le sort des pas restants [consultezalseTde
infranchissable ne peuvent pas retraiter et santirées. Retraite sur les aides de jeu]. Tout QG Soviétique
Placez-les dans la Zone Eliminée ou Reconstruction retraite a travers une ZDC de I'Axe est immédiateime
Interdite (en fonction de leur type). retourné sur sa face Non-Op [22.23c].

Note : Le changement de la météo peut rendre les retraite

possibles ou non. Par exemple : la Pluie peut anrak 2. Lancez le dé et appliques les DRM nécessaires.

routes de retraite pour l'artillerie super-lourde6 3] ; le Note : Il y a une importante pénalité au jet de retrpiver

gel peut rendre les retraites possibles a travesscbtés les unités d’artillerie. Les joueurs peuvent vorgment

d'hexs de riviere majeure, de lac ou de mer. retirer les unités d’artillerie et les placer dalas Zone
Eliminée avant de retraiter plutét que de comprdmdes

c. Les unités forcées de retraiter hors de la dafies5] sont chances de fuite d’'une pile entiére en faisantaitetr de
retirées du jeu et placées dans la Zone Eliminée ou [Iartillerie avec des unités non artillerie.

Reconstruction Interdite (en fonction de leur type)
3. Si le résultat modifié est 3 ou moins, la ré¢rai réussi, et

16.43 Certaines unités ont des chemins de retraitedsnites
unités qui ne peuvent pas suivre leur chemin daitetlimité
sont éliminées.

a. Les unités dartillerie super-lourde sur leucefanobile ne
peuvent retraiter qu'a travers des c6tés d'hexeitsés par
des autoroutes, des routes principales (et seaesdpar
temps Clair sans Pluie Prolongée). Si la retraiestnpas
possible, placez-les dans la Zone Reconstructindite.

Les trains blindés ou [artillerie ferroviairee npeuvent
retraiter que le long de Voies Ferrées. Si la tetrdest pas
possible, placez [Iartillerie ferroviaire dans laorié
Reconstruction Interdite ; placez les trains blndk&ns la
Zone Cadre.

Une flottille ne peut retraiter qu'a travers @ésés d'hexs de
canaux, de riviere majeure, de lac ou de mer. Setiaite
n'est pas possible, placez-les dans la Zone Elieiné

Aucune unité ne peut retraiter a travers un ctivéx de
riviere majeure, de lac ou de mer non gelé et pans

16.44 Retraites Autorisées A Travers les ZDC Ennems :
Les unités ne peuvent pas terminer leur retraites dem hex en
ZDC ennemie, cependant elles peuvent retraiteavets des
hexs occupés par une ou plusieurs unités de coaras
méme si des unités ennemies projettent des ZDC anbexs
('occupation amie de I'hex annule les ZDC). Si uuneité
termine sa retraite dans un hex occupé par uné anife et en
ZDC ennemie, ou si I'hex contient un marqueur «|Brec
Attack », alors cette unité doit retraiter d'un hex
supplémentaire. Si cet hex est également en ZD@naign ou
s'il contient un marqueur « Declared Attack », pla€unité en
retraite dans la Zone Cadre.

aucune autre perte n'a lieu. Si le résultat modié 4 ou
plus, la tentative de retraite a échoué. Retiragew les
unités en retraite et placez-les dans la Zone Cadre

16.47 Retraites et Empilement :Une unité peut retraiter a
travers un hex contenant des unités amies, mépwassignifie
(temporairement) un dépassement de la limite d’Emm@nt.
Une unité ne peut jamais terminer sa retraite etation des
limites d’empilement. Si elle n'a pas d’autre afi@ive qu’'un
surempilement dans le second hex de retraite, digplacez-la
d'un hex supplémentaire en I'éloignant de la positidu
combat. S'il y a toujours surempilement dans léstéone hex,
alors l'unité est retirée du jeu et placée dariZolae Cadre.

16.5 Avance Aprés Combat

Lorsqu’'un Hex du Défenseur est libéré suite au lt@sa’'un
combat, les unités en attaque peuvent avanceradrigex (en
fonction des limitations du terrain et de I'empilent).
L’avance est utile pour couper la retraite desaminnemies
dont le combat n’a pas encore été résolu.

16.51 Un joueur exerce l'option d’avance immédiatement,
avant de résoudre un autre combat. Un joueur pastforcé
d'avancer. Les unités qui avancent ne peuvent pttequer
dans cette phase.

16.52Seules les unités en attaque victorieuses etr’pts des
unités d’artillerie et qui ont participé a ce comlgguvent
avancer.

16.53Les unités qui avancent ne peuvent entrer que ldas
qui a été attaqué. Elles ignorent les ZDC ennepigs entrer
dans I'hex.

16.54Les unités ne peuvent pas violer les limites d'éenpent
a la fin d’une avance aprés combat.
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16.55 Dans le cas d'un combat multi-hexs,
victorieuses peuvent avancer depuis n'importe duasl ayant
participé a cette attaque et dans n'importe quek He
Défenseur adjacent (en fonction des limitationdettain et de
'empilement).

17.0 Puissance Aérienne

Les unités aériennes représentent virtuellemertetbaviation

tactique utilisée par les deux camps. Chaque wa@ét@enne est
égale a un groupe de chasseurs ou de bombardied&0de 80
avions.

17.1 Unités Aériennes

17.1111 existe deux types d’unités aériennes dans le

jeu : les Chasseurs (avec un « F » sur le piolgset

Bombardiers (avec un « B »). Les unités n'ont pas
de « pas » comme les unités terrestres et ne peuven

donc pas prendre de pertes en combat terrestne,doielles
puissent subir des pertes a cause du combat d&7iedj ou du
Tir AA[17.4].

NOTE DE CONCEPTION : Toutes les unités aériennéseom
type d’avion indiqué sur le pion. Cela ne sert gafement que
pour l'intérét historigue, mais les unités sont kgaent
différenciées pour les distances de vol limitées nom en
fonction de leur type [17.22]. En général les Stgiges
utilisaient plus d'un type d'avion dans leurs foribas
aériennes, donc le type indiqué est le type pradciu sein de
cette unité.

Les deux camps ont des unités aériennes « Leur@@ammy)
afin de les aider a tromper leur adversaire swolgenu d'une
mission aérienne [17.21].

17.12Les unités aériennes des deux camps sont posésseda
cases appropriées de la Fiche de Statut des UhAédsnnes
lorsqu’elles ne sont pas utilisées. La contenamcehdqque case
est illimitée.

17.13Un joueur fait des missions aériennes [17.2] augtant
d’'unités aériennes présentes dans la Zone Préiel@jalésire
au cours de chaque tour. Une unité aérienne na&sstligponible
pour partir en mission sauf si elle se trouve dar&one Préte.

17.2 Missions Aériennes
17.21 Les unités aériennes peuvent faire deux types
missions : Interdiction [13.0] ou SA [15.1].

a. Chaque unité aérienne (réelle ou Leurre) dadete Préte
ne peut faire qu’un seul type de mission par tour.

b. On ne peut allouer au maximum que trois unitéseanes
par camp (Leurres inclus) pour une méme missioBAl®u
d’Interdiction par tour.

c. Lors de la mission aérienne, le propriétaire@lses unités
aériennes dans I'hex de mission choisi. Il ne igslate pas
hex-par-hex sur la carte.

d. Maximums de missions : une mission d’Interdictipar
hex ; une mission de SA par Attaque Déclarée.

les unités Note : Les unités aériennes Soviétiques ne peuvent pasda

missions d’Interdiction, mais les chasseurs (F) i&mues
peuvent intercepter les missions d’Interdictior’ Age.

>>17.22 Limitations de Portée

a. Les hexs de mission pour les unités aériennemmateurs
de I'Axe ne peuvent pas étre a plus de 25 hexsiopaorte
quelle Source de Ravitaillement, de village, déevilu de
ville majeure ami en Ravitaillement Général. Toutes
autres unités aériennes de I’Axe peuvent fairendissions
dans n'importe quel hex.

b. Types des unités aériennes monomoteur de I'B{el09E,
Bf 109F, Ju87, B534, Cr42, IAR-80 et PZL.

Aucune unité aérienne Soviétique, quel que smit type,
sauf les TB-3 et les DB [bombardiers longue portée)]
peut étre placée dans un hex de mission a plusbde®s
d'une Source de Ravitaillement, de village, deevibu de
ville majeure ami en Ravitaillement Général.

d. Un hex utilisé pour les portées aériennes né pas étre
placé en Ravitaillement Général en dépensant un PRA

>>17.23Les unités aériennes en mission d’Interdictionveeti
étre placées n'importe ou sans dépasser leur potiés
chasseurs opposés a une mission d’Interdictionganés dans
n'importe quel hex de mission sans dépasser letég@ole
joueur de I'Axe doit d'abord allouer toutes ses sitss
d’Interdiction, puis le joueur Soviétique envoie sfasseurs en
opposition.

>>17.24Les unités aériennes en mission de SA et les ehess
adverses ne peuvent étre placés que dans des @aerission
sans dépasser leur portée. L’hex de mission deeSpent étre
gu'un hex contenant un marqueur « Declared Attacke
joueur en attaque alloue d'abord ses missions dep85 le
joueur en défense alloue ses missions de SA.

Note : Les missions de SA du défenseur peuvent étre placé

dans des hexs de mission ne contenant pas d'udi&s
I'attagquant en mission de SA.

17.25Placez les unités aériennes face cachée danbdeule
mission. Leur identité et leur force est inconnue jdueur
ennemi jusqu’a la résolution du combat aérien [1&]3

de17.26 Lorsque les unités ont terminé leur mission peutolr,

placez-les dans la Zone Mission Accomplie. Les ltésudu
Combat Aérien [17.3] ou di Tir AA [17.4] peuventteiner
leur placement dans la Zone Endommagée ou Détruite.

17.3 Combat Aérien

Lorsque des unités aériennes entrent dans un et des
unités aériennes ennemies, un combat aérien peit keu
entre ces unités si I'un des joueurs, ou les delisposent
d’'unités aériennes qui tirent. S'il N’y a pas dési aériennes
qui tirent, il n'y a pas de combat aérien.

17.31 Détermination des Unités Aériennes qui Tirent
a. Révélez toutes les unités aériennes des deupscdans
I'hex en les retournant. Retirez les unités aéesrireurres.

b. Séparez les unités qui tirent des unités deionisPans
toutes les missions d’Interdiction, c’est le jouels I'’Axe
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qui déclare en premier. Dans les missions de Séstde
joueur qui a déclaré lattaque terrestre qui déclan
premier.

1. Unités en Mission :Toutes les unités aériennes avec le
symbole « B » sont des unités en mission. Tout& uni

aérienne désignée comme unité en mission ne psut pa

tirer pendant le combat aérien. Les Valeurs de Gamb
Aérien (VCA) des unités en mission ne sont utiksgee
pour la défense en combat aérien.

2. Double Rbles des ChasseursCertains chasseurs (type

tirent attaquées par plus d’'une unité aérienne raimee
peuvent tirer que sur le premier attaquant.
b. Chaque joueur lance un dé pour chaque unité&igjien
consultant la Table de Combat Aérien pour les tétul
Tous les tirs sont considérés simultanés, doncesolgs
unités tirent avant d'appliquer les résultats.
c. Pour tirer, soustrayez la Valeur de Combat AéfitCA) de
la cible a celle de l'unité qui tire. Puis lancem dé et
consultez la colonne de la Table de Combat Aérien
correspondant a la différence de VCA.

« F ») des deux camps possédent des valeurs denSA e

plus de leurs VCA. Dans toute mission de SA ou des
chasseurs a double réle sont révélés, leur promeét
déclare immédiatement si ces chasseurs sont d&ss uni
en mission ou s'ils tirent. La déclaration estuesible.

De plus, la plupart des chasseurs de I'’Axe ontuateur
d’Interdiction, faisant d’eux des unités d’interiitbn a
double réle. Dans toute mission d’Interdiction oesd
chasseurs de I'Axe sont présents, le joueur deel’Ax
déclare si chaque chasseur est une unité en miesion
s'il tire.

3. Unités de Tir : Tous les chasseurs (type « F ») qui n’ont
pas été désignés comme unité en mission sont dés un
qui tirent. Si les deux joueurs ont des unitésemées
dans I'hex de mission et qu’une ou plusieurs urdsir
sont présentes, alors passez a I'lnitiative Aéeepaur
déterminer comment se déroule le combat aérien.

17.32 Initiative Aérienne

a. L'Initiative Aérienne détermine l'ordre de placent des
unités de tir en combat aérien. Les joueurs détemtiquel
camp dispose de [Ilnitiative Aérienne avant le camb
aérien. Dans tous les cas, c'est le joueur avear#és qui
tirent, ou le premier joueur faisant une missiands deux
ont des unités de tir) qui utilise la Table d'lattve
Aérienne. Si un joueur n'a pas d’'unité qui tirend peut pas
avoir I'Initiative Aérienne, mais les joueurs domeguand
méme utiliser la Table d’Initiative Aérienne polégterminer
les autres conditions du combat aérien.

b. Détermination de I'Initiative Aérienne :

1. Lancez un dé et consultez la Table d’Initiathérienne.

2. Si le résultat n'indique aucun combat aéries,jdrieurs
placent toutes leurs unités qui tirent dans leuneZo
Mission Accomplie. Les unités en mission peuveirefa
leur mission.

3. Si le résultat indique qu'un camp dispose deitldtive
Aérienne, passez a la procédure de combat aérien.

17.33 Résolution du Combat Aérien

Un combat aérien a lieu lorsqu’une unité aériemmesur une
autre unité aérienne (une unité en mission ou bie autre
unité qui tire).

a. Le joueur qui a I'nitiative Aérienne choisit meenant les
unités aériennes ennemies que les siennes vontatwenb
Chaque unité ennemie qui tire doit étre engagéeupar
unité amie qui tire avant de pouvoir attaquer lagés en
mission. Si un joueur a plus d'unités qui tirenedlautre,
les unités qui tirent en excés peuvent se rassemblere
n'importe quelle unité aérienne ennemie. Les unigés

EXEMPLE : Un Bf-109F (VCA 4) tire sur un MiG 3 (VCA
2) utilise la colonne « +2 » de la Table de ComBatien.
Le MIG 3 tire en retour sur la colonne « -2 ».

Résultats du Combat Aérien :En consultant la Table de
Combat Aérien, les joueurs appliquent les résuéiatbaque
combat aérien. Les unités aériennes affectées ear |
résultats sont placées sur leur fiche de statut wiges
aériennes respective.

A Les unités qui Abandonnent retournent dans la Zone
Mission Accomplie.

Les unités Endommagées retournent dans la Zone
Endommagée.

Les unités Eliminées retournent dans la Zone Diétrui

D

X
e. Avantage Tactique Local: Si le résultat de [I'Initiative
Aérienne donne un Avantage Tactique Local a unyguet
si ce joueur a des unités qui tirent non engaggessde
premier round de combat, alors il choisit une ndlaveble
(sans restriction) pour chacune d’entre elles. Ftrg non
engagée, une unité qui tire a forcé son adveraaietourner
sur la Fiche de Statut des Unités Aériennes pentant
premier round. Quel que soit le type d’'unité aérgnles
cibles de I'Avantage Tactique Local ne peuvent tiras en
retour. Résolvez maintenant chaque nouveau corébana

Les unités en mission qui ont survécu contind@mhission.
Placez toutes les unités qui tirent ayant surveas da Zone
Mission Accomplie.

Note pour le Jeu en Solitaire :Il y a deux bonnes méthodes
pour utiliser le systeme aérien en solitaire :

1. Nutilisez pas les Leurres: Laissez toutes les unités
aériennes toujours face visible et faites les m@ifi choix pour
chaque camp.

2. Gardez les Leurres :Aprés avoir fait les jets de préparation,
séparez les unités Prétes de chaque camp en deupegr:
toutes les unités qui tirent dans l'un, et toutes unités en
mission dans l'autre. Mettez un Leurre dans chagpaeipe.
Ensuite retournez toutes les unités aériennes Gaahée.
Lorsque vous allouez les missions aériennes, faies
aléatoirement, ainsi vous ne connaitrez que le nerdlunités
aériennes de chaque type alloué a chaque missiais, pas
leurs identités ni leurs valeurs. Révélez-les ndemant
pendant le combat, et vous serez surpris ! Une lésisunités
aériennes révélées, faites les meilleurs choix iplesgpour
chaque camp.
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17.4 Tir AA

17.41 Aprés la procédure de Combat Aérien, les unités en

mission qui ont survécu subissent le Tir AA par lgstés
éligibles [17.42]. Le Tir AA provient de I'hex deission et des
six hexs qui l'entourent. Si n'importe laquelle desités
présente dans ces hexs est éligible, un Tir Afea. IBinon |l
n'y a pas de Tir AA et les unités en mission résotvleur
mission. Résolvez le Tir AA contre les unités erssinn en
utilisant la Table de Tir AA.

Note : Les missions de Transport Aérien ne subissentpasr
AA.

17.42 Eligibilité

a. La plupart des unités de combat de I'’Axe sagttdés pour
le Tir AA. Les unités non éligibles sont : toutes Linités de
cavalerie et les unités avec la bande Pas de Zkeg&on :
toutes les unités anti-aériennes, les flottilleslest unités
navales peuvent tirer).

b. Toutes les divisions Soviétiques (sauf les dvis de
cavalerie), les QG, les unités anti-aériennes dée ta
quelconque, et les unités navales sont éligiblestéd non
éligibles : divisions de cavalerie, flottilles, &butes les
unités d'une taille inférieure a la division (saoélles
indiqués précédemment).

17.43 Pour résoudre le Tir AA, chaque joueur tire uné fo
contre chaque unité aérienne ennemie en mission ltheex de
mission (quel que soit le nombre d'unités terrestkgibles).
Appliquez les DRM indiqués dans la Table de Tir Aldes
unités aériennes qui Abandonnent retournent danZolse
Mission Accomplie. Les unités Endommagées retourdans
la Zone Endommagée. Les unités détruites retourdans la
Zone Détruite.

>>Note Importante: Les DRM AA amis et ennemis ne
peuvent jamais étre supérieurs a +2 ou -2 avadéterminer le
DRM AA final a appliquer au jet de Tir AA.

>>EXEMPLE : Un Ju87 de I'Axe avec un DRM AA de -1 fai
une mission de SA contre un hex a portée d'un Q@&fque et
de deux unités AA Soviétiques. Le joueur Soviétague DRM
initial de +3, mais il est réduit & +2 pour correspdre a la
limite de +2. Avec le DRM -1 de I'Axe, cela donme DRM
final de +1 & appliquer au jet de Tir AA Soviétigoentre le
Ju87.

17.44Les unités en mission qui survivent au Tir AA lgsat
leur mission puis retournent dans la Zone Missicooplie.

17.5 Missions de Transport Aérien
Voir 11.7

18.0 Fortifications

Il existe deux types de fortifications : les fodiet les lignes
fortifiées. Les fortins sont disponibles pour lesux joueurs,
mais les lignes fortifiées ne profitent qu’'au jouSoviétique.

18.1 Caractéristiques Communes

18.11Un Fortin ennemi non détruit blogue le tracé desitBs
de Ravitaillement ennemies a travers I'hex qu’itume. Un
c6té d'hex de ligne fortifiée bloque le tracé desutes de

Ravitaillement ennemies a travers son c6té d'hexe U
fortification ennemie doit étre détruite avant dmuyoir tracer
une Route de Ravitaillement a travers son hex (@u cbté
d'hex) ou avant qu’une conversion ferroviaire paliasoir lieu
dans son hex (ou a travers son c6té d'hex).

18.121l faut dépenser un PM supplémentaire pour ertdegrs
un hex contenant n'importe quel type de fortifioatiennemie
non détruite. Si I'hex contient une ligne fortifide mouvement
a travers un c6té dhex de ligne fortifiee colte BM
supplémentaire. Dans les hexs contenant a la fogs ligne
fortifiée et un fortin, le colt est toujours dunMP
supplémentaire quel que soit le c6té d'hex travdrsg routes
(quels que soient leurs types) n'annulent pas céit co
supplémentaire.

18.13 Toutes les fortifications continuent & donner des
bénéfices défensifs aux unités amies jusqu’a cellg@g’ soient
détruites. Une fortification est détruite lorsqueudivision ou
une unité du génie ennemie reste dans I'hex défiéatton
pendant sa Phase du Génie.

Note : Les divisions de Panzers et Motorisées Allemandes
doivent avoir suffisamment d’éléments présents dembex de
fortification et bénéficier du bonus d’IntégritéVdionnaire [et
pour les autres groupes qui se qualifient ; voilb&8] avant de
pouvoir détruire une fortification.

18.14 Un Fortin en Construction est détruit en déplaqams
unité de combat ennemie dans ou a travers son hex.

18.15 Les débordements sont autorisés dans un hex de
fortification terminé tant que la condition de 11.eB est
remplie.

18.2 Lignes Fortifiées

Les lignes fortifiées représentent des bunkersestahsemates
en béton. Toutes les lignes fortifiées ont été impes sur la
carte.

18.21Les lignes fortifiées apparaissent sur les cotiésxd. Si
toutes les unités de I’Axe attaquent a traversodéss d'hexs de
ligne fortifiée, alors le joueur de I'Axe appliquen DRM +1
pour ce combat, cumulatif avec d’autres effetaur seule des
unités de I'Axe attaque a travers un c6té d'hex cmivert par
la ligne fortifiée, alors le DRM ne s’applique pas.

18.22Le joueur de I'Axe ne peut pas utiliser le BontArthes
Combinées si toutes les unités de I'Axe de ce comtbaquent
a travers un c6té d'hex de ligne fortifiée nonulter

18.23 Le joueur Soviétique peut construire un fortin slam
hex de ligne fortifiée.

18.24 Une fois détruit, un c6té d'hex de ligne fortifide peut
étre reconstruit.

18.3 Fortins

Les fortins représentent des fortifications préparé
pour une défense tous azimuts. Les fortins doivent
étre construits ; ils ne sont pas imprimés suatéec

18.31 Les deux joueurs peuvent construire des Fortires. L
construction peut démarrer dans n’importe quel hax
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Ravitaillement Général. L'hex de construction nét gas déja
contenir un autre Fortin. Un Fortin en constructida aucun
effet sur le jeu.

18.32Au cours de la partie, le nombre de Fortins asésrisur
la carte est illimité ; le nombre de pions foumésconstitue pas
une limite de conception.

indiquent les hexs de Voies Ferrées amis du joSewiétique
et amis du joueur de I'Axe.

19.12 Hexs de Rail de I'Union Soviétique Chaque hex de
frontiere de I'Union Soviétique est éligible powgcevoir un
marqueur de Voie Coupée (Rail Cut) avec la flechmtpnt
vers les hexs de rail en Union Soviétique. Lesrumsions de
placement du scénario n'obligent pas a placer casjueurs

18.33 Le joueur Soviétique ne peut pas commencer laparce que chaque hex de rail en Union Soviétiquems du

construction de plus de Fortins par tour que le brenautorisé
par la Table de Remplacements Soviétiques [7.2d3. Fortins
de remplacement ne peuvent pas étre accumuléstaimrsur
l'autre.

18.34 Les fortins de I'Axe ne peuvent pas étre consrait
moins que les instructions du scénario n'en peenetia
construction et qu’une unité du génie [23.12] egspnte dans
I'hex.

18.35 Procédure de Construction Pendant la Phase du Génie
amie, placez le Fortin face « Under constructiasible. Il n'y

a pas de colt supplémentaire pour entrer dansxudé&ortin
en construction. Pendant la prochaine Phase dueGamie,
retournez les Fortins en construction sur leur feweniné si
I'hex de construction est toujours en Ravitaillem&gnéral (si
ce n'est pas le cas, le Fortin reste en constmictle processus
de construction est maintenant terminé. La conStic
Soviétique peut étre accélérée par le génie [23LY.
construction peut avoir lieu en ZDC ennemie.

Note : Dés que la météo Arctique se produit dans un s&na
les Fortins des deux camps ne peuvent étre cotsstjué dans
des hexs contenant des unités du génie.

18.36 Effet Normal sur le Combat:Si un fortin est dans
I'Hex du Défenseur, appliquez un DRM +1 au jet denbat.
De plus, l'attaquant ne peut pas utiliser le Bomi&rmes
Combinées. Un Fortin construit dans un hex de lifpméfiée
ne donnera toujours qu'un DRM +1, mais quelle qoi k&
direction de I'attaque.

18.37 Effet Spécial sur le Combat:Lorsqu'un Fortin

Soviétique est construit sur un hex de ligne fideifnon détruite
se trouvant dans les 4 hexs d’'un hex de ville ouilteemajeure

amie, appliguez un DRM +2 aux attaques a travesscldés

d'hexs de ligne fortifiée [cela représente lesamvdéfensifs
construits en profondeurs par les travailleursigirgcrutés dans
les villes]. Si au moins une unité de I'Axe attaguéravers un
c6té d'hex non couvert par la ligne fortifiée, hguez qu’un

DRM +1.

18.38 Les QG Non-Op empéchent la construction des Fortin
normaux dans leur portée de commandement, maislgsas
Fortins Soviétiques « E » [22.25a].

19.0 Conversion Ferroviaire

L'Union Soviétique utilisait un écartement des salifférent de
celui des autres nations Européennes.

19.1 Statut des Hexs de Voies Ferrées

joueur Soviétique jusqu’a ce qu'un marqueur de T&é/oie

(Railhead) de I'Axe occupe ou passe a travers [|'tiour le

joueur de I'Axe, les seuls hexs de Voies Ferréeis @am Union

Soviétique sont ceux sous ou derriére les marquiriiites de
Voies de 'Axe.

19.13 Les deux joueurs peuvent convertir les hexs dee¥/oi
Ferrées pour leur utilisation pendant leur Phase Génie
respective. Tous les hexs convertis en une mémsepbant
ajoutés uniquement a un réseau ferroviaire en ifamuement
[6.4]. Un joueur ne peut pas laisser de trous. tomss pourront
apparaitre plus tard a cause de I'action ennerdid]1

19.2 Conversion Ferroviaire de I'Axe
19.21Pour convertir un hex de Voie Ferrée, le joueul Aee
n'est pas obligé d'avoir une unité occupant cet ela place,
il dispose de points de conversion (comme indigaésdles
instructions du scénario) disponibles a chaque. tihutépense
ces points pour convertir tout hex de Voie Ferndie q

a. est en Ravitaillement Général, et

b. n'est pas en ZDC ennemie (a moins qu'une unitéea
n'occupe cet hex) et

c. est adjacent a un marqueur de Téte de Voielamsqu’'un
hex de rail est converti, le marqueur de Téte dée \ést
déplacé dans cet hex, faisant du prochain hex ewfjac la
Téte de Voie celui & convertir.

Note : Les hexs de rail précédemment convertis avec des

marqueurs de Voie Coupée Soviétiques sont toujéliggles

pour la reconversion.

Un hex d’étang ou de marais colte deux points dwersion ;

tous les autres hexs ne coltent qu’'un seul poirgodeersion.
Pendant les tours de Pluie, de Neige ou Arctiques tes hexs
coltent deux points de conversion. Lorsque le jogeul’ Axe

dépense des points de conversion, il converti ées laffectés
immédiatement en déplacant son marqueur de TéWoide ou

en retirant les marqueurs de Voies Coupées [19.23].

Exception : La conversion d'un hex de Voie Ferrée contenant
une fortification ennemie ne peut pas avoir lieardvla
premiere Phase du Génie suivant la destruction ae |
fortification [18.11].

19.22 A chaque tour, le joueur de I'Axe peut dépenses de
points de conversion pour avancer des marqueurBétes de
Voies sur différentes lignes ferroviaires, maind peut pas
dépenser plus de 4 points de conversion par margled éte
de Voie. Les points de conversion inutilisés sardps ; ils ne

19.11 Seuls les hexs de Voies Ferrées amies peuvent étrpeuvent pas étre accumulés d’un tour a l'autre.

utilisés pour le mouvement ferroviaire et le track
ravitaillement ami. Les instructions de placemeatsgénario
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19.23Le joueur de I'Axe utilise des marqueurs de Té&te/die
pour indiquer I'étendue de sa conversion ferroeiatle cette
facon :

a. Lorsque le joueur de I'Axe dépense des points
conversion, il déplace le marqueur de Téte de \fams
I'hex converti.

b. Lorsqu’'un marqueur de Téte de Voie entre dankaxde
jonction ferroviaire (un hex ou plusieurs Voies rlées se
croisent), le joueur de I'Axe place des marquewrd éte de
Voie supplémentaires orientés vers chaque ligneviire
qui entre dans I'hex. Si le joueur de I'Axe a emcales
points de conversion disponibles, la conversiortinae le
long des lignes ferroviaires sortant de I'hex decjmn et le

marqueur de Téte de Voie est avancé. Les marqudmurs

Tétes de Voies restants peuvent avancer commeiéelijde
désire a partir de la prochaine Phase du GéniéAde,len
fonction de la disponibilité des points de conwanmsi

c. Un marqueur de Voie Coupée sans fleche indigizesgul
I'hex contenant le marqueur n’est pas converti'estrdonc
pas utilisable par le joueur de I'Axe. Lorsqu’unrzeur de
Téte de Voie de I'Axe entre dans un hex de raitepant un
marqueur de Voie Coupée Soviétique sans flecheszde.

d. Les marqueurs de Voies Coupées avec une flachguient
gue I'hex avec le marqueur et tous les hexs dadsdation
de la fleche ne sont pas convertis a I'utilisatifonjoueur de
'Axe, et sont disponibles pour [utilisation du uyeur
Soviétique. Lorsqu'un marqueur de téte de Voie 'Aeel

entre dans un hex contenant un marqueur de Voig@éeou

avec une fleche, celui-ci est reculé d’'un hex damsochain
hex de Voie Ferrée Soviétique ami. Le marqueugehit »
n'est retiré que lorsqu’il entre dans un hex deevBerrée
contenant un marqueur de Voie Coupée sans flecheno

hex contenant un marqueur de Voie Coupée ou ldadléec

pointe vers la Téte de Voie de I'Axe.

Note : Le joueur de I'’Axe devrait se rappeler que se algpl a
travers un hex de Voie Ferrée ne le convertit pasjoueur
Soviétigue peut toujours les utiliser pour le maueat
ferroviaire, méme tres loin derriere la ligne danfrde I'Axe.

19.3 Conversion Ferroviaire Soviétique

Le joueur Soviétique peut convertir un hex de Vieerée de
I'’Axe pendant la Phase du Génie Soviétique unigquersieune
unité du génie Soviétique occupe I'hex [23.11].gémie ne doit
pas avoir été engagé en combat, ni en mouvemeatégimue
ou ferroviaire pendant ce Segment. Si
précédentes sont remplies, le joueur Soviétiquauleede
marqueur de Téte de Voie et place (ou avance) ugquear de
Voie Coupée pour indiquer sa conversion, ou retine
marqueur de Voie Coupée pour que la ligne soitaimamelle
pour les Soviétiques.

19.4 Couper les Voies Ferrées

Pendant sa Phase du Génie, le joueur Soviétiquepfaaer un
marqueur de Voie Coupée dans n'importe quel hexaile
converti par I'Axe et occupé par n'importe quelleitd de
combat Soviétique. Les unités de I'Axe ne peuvemhgis
couper les Voies Ferrées.

les condition

NOTE DE CONCEPTION : Nous ne permettons pas awjoue
de I'Axe de couper les Voies Ferrées parce qu’'erér®, I'Axe
n'a pas détruit les Voies Ferrées Soviétiques pehdmtte
période. lls espéraient en fait les capturer et ladiser.

deD’autre part, les Soviétiques détruisaient les ¢dierrées de

I'Axe.

20. Utiliser les Remplacements

Les deux joueurs peuvent dépenser les Points de
Remplacements (PR) disponibles pendant leurs Phdses
Génie respectives. Les PR peuvent étre dépensésgrdarcer

les unités sur la carte, ou reconstruire des usiiése Tableau

de Reconstruction des Unités [voir 7.0 et les Talptede
Reconstruction des Unités pour les procédures].

21.0 Reddition Soviétique

Il est bien connu que de nombreuses unités Souiiq
encerclées se sont rendues pendant la campagrelesainités
de la Garde et du NKVD [22.43], ainsi que les uwnité
Soviétiques dans les villes combattaient plus seupsqu’a la
mort.

21.1 Procédure

21.11 Pendant la Phase de Reddition Soviétique, le joueu
Soviétique fait un test de reddition pour chague decupé par
des unités Soviétiques qui :

a. est adjacent a une unité de combat de I’Axeamtapas la
bande Pas de ZDC, et

b. ne peut pas tracer une ligne d’hexs d'une loague
guelconque libre d'unités de I'Axe ou de leurs ZDC
incontestées vers une ville majeure amie non eléegran
port ami, ou une Source de Ravitaillement amie @nd lole
la carte.

NOTE DE CONCEPTION : Les unités Soviétiques isoiées
toujours sujettes a la reddition. Les URM et lespfté de
Ravitaillement ne peuvent que réduire la posséiih gardant
les unités en Ravitaillement Général ou de Secfmassultez
la Table de Reddition Soviétique sur les aidesdg |

21.12 Consultez la Table de Reddition Soviétique et éanle
dé pour chaque hex qualifié. Modifiez le résultat fes DRM
applicables de la Table. Si le résultat modifié rorune
reddition, alors toutes les unités Soviétiques ddrex sont
retirées du jeu et placées dans la Zone Eliminé& &sultat
est aucun effet, les unités Soviétiques resters Hlaex.

22.0 Unités Spéciales Soviétiques

22.1 QG Soviétiques Opérationnels
Les unités de Quartiers Généraux (QG/HQ)
Soviétiques (les unités HQ avec leur recto visible)
servent a plusieurs fonctions de commandement
importantes dans le jeu.

22.11 Chaque QG Soviétique a une Portée de Commandement
de 4 hexs. La portée est tracée sans tenir compteriin, ni

des unités ennemies et de leurs ZDC. En comptatrige, ne
comptez pas I’hex occupé par I'unité de QG.
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22.12 La valeur de Commandement imprimée sur un pion de

QG Opérationnel a trois fonctions, qui peuvent gésuétre
exercées pendant n’importe quel tour. Elle indigque

a. >>Le nombre d'unités non motorisées quun QG
Opérationnel peut activer pour le mouvement au déeu
n'importe quelle Phase de Mouvement Motorisé [16]24
Le QG ne peut pas s'activer lui-méme (ni activeautfes
QG) et ne peut pas activer de cavalerie [car |alesie est
déja autorisée a se déplacer]. Pour étre activéesjnités

22.25Tant qu'un QG Soviétique reste sur sa face Noni&p,
restrictions suivantes s'appliquent aux hexs sevant dans sa
Portée de Commandement :

a. Les nouveaux Fortins réguliers ne peuvent paspiacés,
mais les Fortins « E » le peuvent. Les Fortinslsur face
« En Construction » peuvent étre terminés.

b. Les unités de Pontonniers ne peuvent pas &oegs, ou si

doivent étre a Portée de Commandement du QG qui les elles le sont déja, elles ne peuvent pas étre itaposes

active. La Garde Soviétique est activée en pluladinite
d’'activation du QG [22.41]. Placez des marqueurs
« Activated » sur les unités activées.

b. Le nombre dunités motorisées (a Portée de

Commandement) éligibles pour étre déplacées pagueha
QG Opérationnel pendant la Phase de Réaction Spwét
[14.11b].

c. Le nombre de marqueurs « Additional Retreat »«dvio
Retreat » qui peuvent étre placés pendant un mé&ge&ht

sur les unités de combat éligibles a Portée de

Commandement d’un QG Opérationnel [14.3 et 15.58].

22.13La valeur de Commandement ne peut pas étre acéamul
d'un tour sur lautre, ni donnée a dautres QG. lLastés
aériennes peuvent interdire la valeur de commandefh.25].

22.14Un QG Opérationnel peut permettre a plus d'uneéuni
d’artillerie Soviétique empilée avec lui d’apportiu soutien a
un Combat Déclaré [consultez le Soutien d’Artikedans les
aides de jeul].

22.2 QG Non-Opérationnels

22.21 Chaque pion QG Soviétique est imprimé au versa@ ave
une face Non-Opérationnelle (Non-Op). A la placené’ valeur

de commandement, le QG Non-Op a une valeur de

récupération. Chaque QG Non-Op est toujours unt wniun
seul pas avec une valeur d’empilement de zéro (deim pour
le mouvement ferroviaire). Chaque QG Non-Op garde u
Portée de Commandement de 4 hexs (ne comptezhgasdu

QG).

22.22 Si la Portte de Commandement d'un QG Non-Op
recouvre celle d'un QG Opérationnel, alors c’'edtecdu QG
Non-Op qui est prioritaire dans tout hex ou urréebuvrement
existe, et les effets des QG Non-Op sont priog&isur ceux
des QG Opérationnels.

22.23 Un QG Soviétique est retourné sur sa face Non-Op

quand :

a. Les instructions du scénario le précisent.

b. Le QG recoit un marqueur « Overrun ».

c. Le QG retraite a travers un hex vacant en ZDCAde.

22.24Un QG Non-Op ne peut pas :

a. Donner d’'ordres Pas de Retraite ou Retraiteléapgmntaire.
b. Activer des unités non motorisées (y comprisulgtes de la

Garde) pendant la Phase de Mouvement Motorisé

Soviétique.
c. Permettre aux unités motorisées a Portée de Godement
de se déplacer pendant la Phase de Réaction Soeéti

[cependant, elles doivent étre retirées si uneéugitnemie
entre dans leur hex].

c. Les unités aériennes Soviétiques ne peuventfgias de
missions de SA, mais les chasseurs Soviétiquesepeuv
toujours s'opposer aux missions d’Interdiction et$A de
I'Axe.

d. Pas plus d'une unité d’artillerie Soviétiquep®ut apporter
sa force de soutien a un combat donné. Exceptles :
unités navales Soviétiques sont exemptes de cette
restriction.

e. Les unités du NKVD ne donnent plus I'ordre Pafétraite
lorsqu’elles occupent des villages, des villes es dilles
majeures.

f. Toute unité de combat Soviétique qui commence so
mouvement hors de la Portée de Commandement d'un QG
Non-Op peut entrer et se déplacer librement audeicette
Portée de Commandement. Lorsqu’une telle unitéecess
mouvement dans les 4 hexs d’'un QG Non-Op, ell@less
soumise aux Restrictions de Mouvement.

g. Restrictions de Mouvement :Un QG Soviétique Non-Op
peut toujours se déplacer pendant la Phase de Nuante
Soviétique. Pendant chaque Phase de Mouvement, le
nombre d'unités de combat Soviétiques qui peuvent
commencer leur mouvement dans la Portée de
Commandement est limité la valeur de récupératioQ
Non-Op moins un. Par exemple, si la valeur de réatpn
est trois, alors seulement deux unités de combaétgues
localisées dans la Portée de Commandement du Q&Didon
pourront se déplacer pendant la Phase de Mouvement
Motorisé (si elles sont motorisées), et les deurmggunités
(ou des différentes) pourront se déplacer pendaRhase de
Mouvement Soviétique.

Note : Déplacer un QG Non-Op peut étre critique, parcelgue
Portée de Commandement de 4 hexs se déplace avec lu
Déplacer la Portée de Commandement peut libéreuniéss et

les autoriser a se déplacer, sinon elles restérmatées.

22.26 Récupération du Statut Opérationnel

a. Méthode 1: Sauf interdiction par les instructions du
scénario, pendant chaque Interphase de Changeneent d
Tour, le joueur Soviétique lance un dé pour cha@ie
Non-Op. Si le résultat est supérieur a la valeur de
récupération du QG, celui-ci reste Non-Op. Si kulét est
inférieur ou égal a sa valeur de récupération,urege-le
sur sa face Opérationnelle. Le joueur Soviétiquat pessi

faire un jet pour les QG Non-Op dans la Zone Actives
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valeurs de récupération inutilisées ne peuvent @as
accumulées d’'un tour sur l'autre, ni données attBsuQG.

>> NOTE DE CONCEPTION : Comme les unités du NKVD
n’étaient pas sous le controle de I'Armée, la dioetm’existait

b. Méthode 2: Sauf interdiction par les instructions du pas pour permettre une telle flexibilité tactique.
scénario, pendant chaque Interphase de Changeneent d

Tour, le joueur Soviétique peut dissoudre un QG -Sgn
dans la zone de jeu du scénario. On ne peut pasutise
plus d’'un QG par tour. La dissolution du QG estefaiu lieu
du jet de récupération pour ce QG [vous ne poueszrater
le jet, puis décider de dissoudre le QG]. Placd®@®&dans la
Zone Cadre (en statut Non-Op). Le joueur de I'Axgme
un PV par QG Non-Op dissout.

22.3 Trains Blindés

22.5 Unités UR/MG Soviétiques

Les unités UR (Ukreplyonni Raion) Soviétiques repréent
des formations de Zone Fortifiée composées de goue
mitrailleuses et diverses troupes de défense deerésse
commandées par un QG. Les bataillons de mitrageMG)
comportaient souvent des unités de forteresse ogadde-
frontiere, mais manquaient des éléments de commaamie
possédés par les unités UR.

Les unités du jeu représentent des groupes de

trains numérotés par rapport a ceux qui

les 22.51 Toutes les unitéts UR/MG ont une face Connue

contrélent ; le NKVD ou les régiments de sécurité Inconnue. Le verso des pions représente le modening

ferroviaire de ’Armée.

22.31Un train blindé ne se déplace que sur des hexsois

Ferrées amis connectés, au maximum de 48 hexsynafet est
soumis aux effets de linterdiction aérienne enmgmil ne

compte pas dans la Capacité Ferroviaire. Il pedtépdacer soit
pendant la Phase de Mouvement soit la Phase de éviwnt

Motorisé Soviétique, mais pas pendant les deuxgshas cours
d’'un méme tour. Il peut entrer dans une ZDC enngmaas il

ne peut pas la traverser. Il peut se déplacer deashexs de
Voies Ferrées ayant dernierement été occupés fge Imais

n'ayant pas encore été convertis a l'utilisation’ dze.

22.23 Un train blindé bloque les Lignes de Ravitaillemnder
I'Axe a travers I'hex qu'il occupe. Un train blind& peut pas
transporter d'unités. Les trains blindés ne sostges unités de
type «blindé » pour les regles de mouvement owaiabat.
Les trains blindés ne peuvent étre reconstruitavpe des PR
de Trains Blindés.

22.4 Garde Soviétique et NKVD

22.41 Garde Soviétique :Pendant la Phase de
Mouvement Motorisé Soviétique, le

commandement du QG, et est autorisée méme sirtlicton a
réduit la valeur de commandement a zéro [13.25a].

Note : Les QG Non-Op Soviétiques ne peuvent pas activer

d’'unités de la Garde [22.24b].

22.42 Unités du KNVD : Ces troupes de sécurité interne

n'étaient pas sous le contrdle de I'armée, maisdaen les
conditions d'urgence de 1941, de nombreuses troopesté
engagées en activité sur la ligne de front. Lonsg@’unité du
NKVD se défend dans un hex de village, de villedauville

majeure, elle rend obligatoire I'utilisation de five Pas de
Retraite et doit prendre le dernier pas de peiitglis d'une
unité du NKVD occupent un hex du défenseur, alows seule
de ces unités aura besoin de prendre le dernieteppsrte.

22.43 Les jets de reddition regoivent un DRM favorabénsl
tout hex ou il y a au moins une unité de la Gandelw NKVD
[vois la Table de Reddition].

joueur

Soviétique peut activer une unité de la Garde par
QG Opérationnel a Portée. Cette activation est en
plus de l'activation autorisée par la valeur de

lorsque les valeurs des unités ne sont pas conhesesunités
UR/MG sont normalement placées sur la carte sur fiece

Inconnue. Le recto des pions montre les valeursudéés en
mode Connu. Les unités UR/MG sont retournées de feme

Inconnue sur leur face Connue par le joueur Sapiétpendant
la Phase de Mouvement Soviétique [11.6] ou penldactmbat
[15.54]. Les unités UR/MG avec une force de zémt setirées
de la carte dés qu’elles sont retournées sur &ma €onnue.

22.52Les unités UR/MG Inconnues ne peuvent pas se cépla
mais elles exercent des ZDC. Ce sont des unitéabat et
elles sont soumises aux restrictions de ravitadleimet a la
reddition Soviétique.

>>22.53Placez les unités UR/MG dans une tasse opaqué. Sau

mention contraire dans les instructions du scénaes unités
sont placées aléatoirement, face Inconnue visibns les
sections de Départ ou de Renforts des fiches d=emplant du
scénario. Les unités UR/MG en exces sont misedtie face
Inconnue visible et ne sont pas utilisées.

>>22.54 Les unités UR/MG retirées du jeu pour une raison
quelconque ne retournent pas dans la tasse. Aatz pinettez-
les sur le Tableau de Reconstruction des Unités poielles
puissent retourner en jeu selon le processus nordeal
remplacement.

22.6 Milice Soviétique

Toutes les unités Soviétiques avec leur case ke éy jaune
sont des unités de Milice [pour le commentaire sur
la distinction des unités de Milice, voir le Livrée
Jeu]. Les unités de milice agissent comme desanité
de combat normales, mais avec quelques

différences.

22.61Les unités de Milice (sauf celles avec une foreezéro)
avec un symbole de type infanterie ou cavalerievpetuétre
converties en Points de Remplacement de Type |gmend
Phase de Remplacements [7.2c]. Les unités de Milm@nnues
ne peuvent pas étre converties avant d'avoir étuneées sur
leur face Connue.

>>22.62 Milice Inconnue : Sauf mention contraire dans les
instructions du scénario, pendant le placementefoles unités
de Milice Inconnues Soviétiques sont mises dans tasee
opaque pour étre tirées au sort et placées suriclae Fde

>>22.441 es unités motorisées du NKVD ne peuvent pas fairePlacement du scénario. Les unités de Milice Incesran exces

de Mouvement de Réaction.

sont mises de c6été, face Inconnue visible et nensepas

et
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utilisées. Placez les unités de Milice Inconnuedacarte, face
Inconnue visible. Contrairement aux unités UR/M@oalimues
[22.51], elles ne peuvent pas étre retournées @ajouleur
Soviétique pendant
Soviétiques. Leurs forces réelles ne sont révélaegpendant la
combat.

NOTE DE CONCEPTION: Les performances de la Milice

étaient erratiques. Les commandants Soviétiquederdta
souvent les derniers a savoir comment leurs umigdaient en
combat.

>>22.63Les unités de Milice Inconnues qui sont retiréedal
carte pour une raison quelconque ne sont pas rerdees la
tasse. A la placez, mettez-les dans la Zone Retwtisn
Interdite du Tableau de Reconstruction des Unitaséfiques.

22.64 Les unités de Milice ne peuvent pas étre placéaes o

déplacées volontairement a plus de cing hexs devila de
placement (ne comptez pas I'hex de ville/ville mage mais
comptez I'hex occupé par l'unité). Cependant, $eselsont
forcées de retraiter hors de ce rayon de cing hadbes ne sont
plus soumises a cette restriction.

22.65Aucune unité de Milice (case de type jaune) ne pée
reformée.

22.7 Unités Zap

C'étaient des unités d’entrainement de base. En
d'unités de
soldats Note: Il y a un nombre limit¢é de marqueurs d’hexs de

1941 ces unités servaient aussi
regroupement pour les nombreux

Note : Les unités Zap offrent au jouer Soviétique degégni
avec une double utilisation qui peuvent étre engagé combat
en tant qu'unités faibles a un seul pas, ou bietilgser plus

les diverses Phases de Mouvemerefficacement en tant que PR de Type | sur carte.

22.8 Garnisons Soviétiques

22.81Les unités de Garnisons sont désignées en tarteties

sur les Fiches de Placement Soviétiques, ou galatement de
réservistes Soviétiques [8.4c]. Une unité de gamise peut
pas sortir de son hex de garnison avant d’avoitilgééée. Les
garnisons sont libérées sur une base hex par lbesql’'un hex

de garnison est libéré, toutes les unités de garsislans cet
hex sont libérées ; il N’y a plus d’obligation darder des unités
dans cet hex.

22.82 Libérez toutes
immédiatement lorsque :

les unités d'un hex de garnison

a. L’hex est attaqué, ou
L’hex est Non Ravitaillé, ou
c. Une unité ennemie entre dans un hex adjacent, ou

d. Il est libéré par un résultat « R» sur la Taldes
Remplacements Soviétiques [7.52b2], ou

e. |l est libéré par une date de libération indeuwkians les
instructions du scénario.

individuels et les petits groupes fuyant vers I'est garnisons disponibles pour indiquer les hexs daigan, plus

devant les forces de I'Axe. Elles comportaient d@ands
nombres d’hommes vaguement organisés, dont trésyseant
des armes lourdes. Dans les situations critiqules pouvaient
étre envoyées en activité sur la ligne de front.

>>22.71Une unité Zap déja sur la carte, dans n’importel qu

hex de village, de ville ou de ville majeure en Rallement
Général, peut étre utilisée pour recréer une wagtéellement
dans la Zone Cadre et nécessitant des remplaced®iigpe |.
Retirez l'unité Zap de la carte pendant
Remplacements, puis prenez l'unité reconstruiteladeZone
Cadre et placez-la dans I'hex précédemment occapéumité
Zap (sans dépasser la limite d’empilement). Placemarqueur
« Do Not Move One GT » (pas de mouvement pendambur)
sur l'unité. Retirez ce marqueur pendant la PhaseGénie
Soviétique.

la Phase de

particulierement pour les hexs ou des unités emig@am et
d’'autres qui n'y sont pas sont empilées. Vous ppwréer de
nouveaux marqueurs si vous étes a court.

22.9 Partisans Soviétiques

Plus tard au cours de la guerre, les Partisansaffatté les
opérations de I'Axe de facon significative. Les tRRans du
début de la guerre étaient généralement enrblésquoobattre,
servant d'infanterie ordinaire. Sauf mention com¢ralans les
instructions du scénario, les Partisans agissamd ttais les cas
comme des unités de type infanterie.

23.0 Autres Unités Spéciales
23.1 Génie

22.72 Une unité Zap sur la carte peut fournir un pas de 23.11Une unité du génie Soviétique peut placer un Rorti
remplacement de Type | pour une unité réduite wfibé terminé au cours du tour ou il est recu [18.35].
présente sur la carte. L'unité réduite ne peut ggmsiéplacer. Placez un marqueur de Fortin terminé sous
Placez un marqueur « Do Not Move 1GT » dessus. il&un n’importe quelle unité du genie en Ravitaillement
réduite peut se trouver n'importe ou sur la cartéme en ZDC Général pendant la Phase du Génie Sovietique.
ennemie, et n'a pas besoin d'étre capable de trawetigne de Cette unité du génie ne doit pas avoir été engagée
ravitaillement. Déplacez l'unité Zap dans I'hex tammant ©n combat, ni avoir fait de mouvement stratégique o
Punité réduite (elle doit avoir suffisamment de R ne doit  ferroviaire, ni avoir converti des hexs de Voiesrées [19.3]

pas dépasser la limite d’empilement). Ajoutez us ad'unité
réduite et placez I'unité Zap dans la Zone Cadre.

22.73Placez toujours une unité Zap dans la Zone Cagdrelle
ait été utilisée comme pas de remplacement, ouiré@ignen
combat, ou si elle s’est rendue. Lorsque ces unsest
reconstruites pendant la Phase de Remplacemeniszples
dans la Zone Active.

pendant ce Segment Soviétique. Dés qu’un tempsiglect
apparait dans un scénario, une unité du génie Bpwédoit
étre présente dans un hex pour y permettre le placed'un
Fortin. Cette unité du génie ne doit pas avoir gfigagée en
combat, ni avoir fait de mouvement stratégique @mokiaire,
ni avoir converti des hexs de Voies Ferrées [1peédjdant ce
Segment Soviétique. Une unité du génie Soviétiqeet p
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convertir un hex de Voie Ferrée de I'Axe pendanPlease du
Génie Soviétique uniqguement si elle occupe cefh@x3].

23.12Une unité du génie de I'’Axe est toujours nécessaiur
pouvoir placer un fortin de I’Axe. Elle ne doit pagoir engagé
de combat ni avoir fait de mouvement stratégiquéeowviaire
pendant ce Segment de I’Axe. Pour construire ldifsqplacez
le marqueur face En Construction visible dans I'dexI'unité
du génie. Retournez le Fortin sur sa face termimédant la
prochaine Phase du Génie de I'Axe si I'unité duigéest
toujours dans cet hex.

23.13 Pour commencer ou terminer une Mission de Transpor
Aérien dans un hex de village pendant les tour®ldes, une
unité du génie doit occuper cet hex.

23.14Une unité du génie motorisée doit étre inclusesdame
tentative de Débordement contre un hex de ville, vdie
majeure, ou de fortification ennemie non détruite.

23.2 Unités de Pontonniers

Historiquement, de nombreuses unités du génie paur
construction des ponts étaient disponibles dansléesx camps,
et ils ont frequemment utilisés des pontons, mémer p
traverser des rivieres majeures.

23.21 Une unité de Pontonniers crée un pont a

travers un c6té d'hex de riviere ou de riviére

majeure. Orientez la fleche du pion vers le cété

d'hex comportant le pont. Un pont annule le co(t
de traversée de ce c6té d'hex.

23.22 Les deux joueurs peuvent utiliser leurs unités de
pontonniers pour traverser des cdtés d'hexs déreivbu de
riviere majeure ou il n'y a actuellement pas detpon pour
traverser des cotés d'hexs ou des ponts imprintda sarte ont
été détruits.

Note: Les QG Non-Op Soviétiques peuvent limiter le
placement et le mouvement des ponts [22.25b].

a. Une unité de pontonniers ne se déplace pas esllretirée
du jeu ou repositionnée lors d’'une constructiom’yla pas
de limite au nombre de fois oU une unité de porieepeut
étre retirée ou repositionnée, mais elle ne peufaie
gu'une seule fois par tour. Lorsqu’elle n'est pasassaire
(méme pour des périodes de temps étendues), utiedei
pontonniers peut étre laissée hors-carte. Un jouest
jamais forcé de construire un pont.

La construction d’'un pont peut commencer damsporte
qguel hex en Ravitaillement Général. L’hex de cartion
ne doit pas contenir une autre unité de pontonniensn
pont non détruit, mais il peut contenir un pont rdiét
(imprimé sur la carte). Lorsqu'il est terminé, lesités
peuvent continuer de se déplacer au taux de mouteme
routier a travers I'unité de pontonniers jusquizek opposé

(la ou meéne la route) tandis que les procédures de

Réparation [voir le Livret de Jeu] continuent sargdont
original. Une Route de Ravitailement peut égalemen
continuer a travers un tel hex de pont. Lorsquedat
imprimé est réparé, retirez I'unité de pontonniers.

>>Un hex qui n'est pas en Ravitaillement Génpgalt étre
placé en Ravitaillement Général si un PRA est d&pen
[6.53] et si une unité amie occupe I'hex de plageme

pendant la Phase de Détermination du Ravitaillement
L'unité de combat peut s’éloigner dés que le porété
construit, et I'unité de pontonniers peut restaféfiniment
dans I'hex et agissant pleinement en tant que (outier),
méme si I'hex est plus tard Non Ravitaillé.

Placez Il'unit¢ de pontonniers pendant la Phase d
Détermination du Ravitaillement avec la face « Unde
Construction » visible. Un pont en construction aacun
effet sur le mouvement.

>>23.23Les unités de pontonniers sont des unités a drmesf
Le recto représente le pont (la face Terminé). lerse
représente le pont en construction.

a. Placez l'unité de pontonniers adjacente au @d&x devant
recevoir le pont. Aucune ZDC ennemie ne doit s'éten
dans I'hex de placement ni dans I'hex de destinafithex
opposé ou adjacent de I'autre coté de la rividPeur cela,
une unité de combat amie dans I'hex de placemerdeou
destination annule la ZDC ennemie dans cet hex.

b. Si l'unité de pontonniers est placée dans unddacent a

un c6té dhex de riviére, alors retournez lunité d

pontonniers sur sa face Terminé a la fin de la @hdes

Détermination du Ravitaillement.

Note : Les joueurs expérimentés peuvent raccourcir cette
procédure en placant une unité de pontonniers adace
Terminé dans I'hex adjacent au c6té d'hex de evéavant
recevoir le pont.

Si le pont traverse une riviere majeure, sa tcocton est
terminée pendant la Phase du Génie amie (il negasuétre
utilisé pendant les Phases de Mouvement et Mojorisé

Lorsque le pont est terminé, retournez I'unééadntonniers
sur sa face Terminé avec la fleche pointant vecété d'hex
comportant le pont, si I'hex de placement et deinaison

sont toujours amis et qu'aucune ZDC ennemie ne&nd

(2 moins d’étre annulée).

23.240n ne peut pas utiliser plus de deux unités degpoiers
par carte a chaque tour.

>>23.25 Une unité de pontonniers n'est pas une unité de
combat et n'a pas de force de défense. Si d'autnéés dans
son hex sont forcées de retraiter, alors I'unitépdatonniers
reste en arriére. Elle est retirée lorsqu’'une ueitemie entre
dans son hex. Une unité de pontonniers retirée gteeitplacée
dans n'importe quel hex éligible de la carte loesrtimporte
quelle Phase de Détermination du Ravitaillemewrigtire.

23.3 Flottilles

23.31 Les Flottilles peuvent se déplacer d'un
maximum de 16 hexs pendant les Phases de
Mouvement et Motorisé. Elles ne se déplacent pas
pendant la Phase de Mouvement de Réaction [car
elles ne sont pas liées au systeme de communisalies QG].
Elles se déplacent le long d’hexs de canaux, egidnajeures,
cbtiers ou de mers connectés, et peuvent subitetdiction
Aérienne de 'Axe. Les flottilles peuvent entremdaune ZDC
ennemie, mais ne peuvent pas la traverser [n'aubpbes que les
ZDC ennemies ne s’étendent pas a travers les ddiéss de
rivieres majeures ou de mer].
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23.32 Une flottille bloque les Lignes de Ravitailement a. Restrictions de mouvement [23.41].

ennemies a travers I'hex qu’elle occupe. Une fletthe peut
pas transporter d’unités terrestres. Une flottilit tous les
résultats du combat ou du Débordement.

23.33 Les flottilles peuvent étre débordées par desésnit
motorisées se trouvant sur le méme bord de lareivigajeure
[bien que les unités terrestres ne peuvent pasarseel « a
travers » une flottille, elles peuvent tirer dessosqu’elles
passent prés d’elle]. Les flottilles peuvent addse débordées
dans les hexs cotiers.

23.34 Flottilles en Combat

a. >> Une flottille peut participer normalement aombat,
mais elle ne peut pas attaquer pendant un touredep@te.
S'il y a une Tempéte, prenez les flottilles se want dans
des hexs de mer ou coétiers (pendant la Phase
Détermination de la Météo) et placez-les dans & qmi le
plus proche et a portée de mouvement. S'il n'y & ga tel
port ami, I'unité n'est pas repositionnée. Danssttes cas,
elle reste stationnaire jusqu'a la fin du tour (snaeut
retraiter aprés combat). Les flottilles sur leséngs ne sont
pas repositionnées. Toutes les flottilles (repositees ou
non) recoivent un marqueur « Do Not Move 1GT » (ges
mouvement pendant 1 tour) a la fin de la Phase de
Détermination de la Météo.

>>|es flottilles attaquant ou défendant seulespeuvent
pas recevoir de soutien d’artillerie défensif.

pleine mer. Aucune retraite n’est possible aprésrabtenu
le premier résultat Neige ou Arctique du scénarioute
flottille forcée de retraiter est placée dans la€&liminée.

Les flottilles en défense seules dans un hefod#ication
ne recoivent pas le DRM de fortification.

e. Les flottilles de I'Axe sont capables de Tir AA.

23.4 Artillerie Super-Lourde
Les unités d'Atrtillerie Super-Lourde (SL) possedent
les piéces d’artillerie les plus imposantes, lesis/r
monstres congus pour réduire les fortifications en
ruines.

23.41 Restrictions de Mouvement
a. Mouvement Ferroviaire [11.1].
b. Le long d’hexs de route principale ou d’autoeocbnnectés
au colt d'un PM par hex pour toutes les conditiortéo.

Le Mouvement Stratégique peut étre utilisé lorstpuges

les conditions sont remplies [11.3].

Le long d’hexs de route mineure au codt d’'un pai hex

par temps Clair uniquement. Aucun mouvement n'est
autorisé par temps de Pluie ou Pluie Prolongée. Le
mouvement stratégique ne peut pas étre utiliséesuoutes
mineures.

23.42 Artillerie SL Soviétique : Historiguement, a cette
époque, les Soviétiques utilisaient leur artille3le dans un rdle
de soutien tactique. L’artillerie SL Soviétique tagpmme de
I'artillerie normale Soviétique avec les exceptiengrantes :

C.

23.43 Artillerie SL de l'Axe:
delusieurs fagons (y compris I'artillerie ferroviajr

>>Retraites : Les flottilles peuvent retraiter vers un hex de b.

d

b. Les unités d'artillerie SL Soviétiques avec umrgueur

« Activated » ne peuvent pas apporter leur forceaigien a
un quelconque combat.

Les unités d’artillerie ferroviaire Soviétiquest un mode
mobile et un mode tir, et changent de mode comme
I'artillerie ferroviaire de I'Axe [23.43a, b].

Note 1 : Comptez les unités d’artillerie SL Soviétiques sliém
limite de quatre unités d’artillerie par combat.

Note 2 : l'artillerie ferroviaire Soviétique est considéréans
tous les cas comme de l'artillerie super lourde.

Elle agit differemment en

a. Les unités SL de I'Axe sont des unités a un pas| mais

les pions ont deux faces pour représenter deux snode
différents. Le recto est la face Mobile. Notez Ese de
portée vierge et la force de soutien de zéro. lees SL

sur leur face mobile peuvent bouger, mais ne pduven
apporter aucun soutien aux Attaques Déclaréesfde.l'Le
verso représente le mode Tir, avec une portéefarne de
soutien et un DRM d’attaque imprimés. En mode [@iiCM

est de zéro. Les unités SL en mode Tir ne peuvast p
bouger, mais elles peuvent utiliser leur force detisn et
DRM.

Les unités SL de I’Axe changent de mode pentdaRhase
du Génie de I'Axe. Si l'unité SL n'a pas bougé pamidla
Phase de Mouvement de I'Axe, elle peut passer ddemo
Mobile au mode Tir. (et pourra apporter son souten
prochain tour). Si l'unité SL est en mode Tir, epeut
passer en mode Mobile et se déplacer pendant haire
Phase de Mouvement de I'Axe.

Les unités SL de I’Axe ne peuvent pas appoetar force de
soutien ou leur DRM en défense. Les unités SL Aed’
n'utilisent leur force de Défense que si elles @esu I'Hex
du Défenseur.
. Lartillerie SL de I'Axe ne compte pas dans imite de
qguatre unités dartillerie par attaque. Chaque éurfiL
apporte sa force de soutien et son DRM uniquemert a
attaques ou I'Hex du Défenseur contient n’importe|ig
combinaison de ville, de ville majeure, de ligneif@e ou
de Fortin.

le DRM combiné apporté par de l'artillerie SL ld&xe et
des unités du génie ne peut pas dépasser le DRjgudur
Soviétique pour I'occupation d'un Hex du Défenseler
ville, de ville majeure, de ligne fortifiée ou derkn.

23.44Les unités d’artillerie SL des deux camps ne petipas

étre reconstruites.

24.0 Pions
Substitution

Seul le joueur de I'Axe peut utiliser des Pions iRé&mts de
Substitution (PRS/RSC). Les PRS sont toujours digpes

Régiments de
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pour étre réutilisés aprés recombinaison [24.4fepen combat
[16.24 et 16.4], ou sortie de carte [10.55].

>>24.1 Nationalités

Chaque jeu comporte des PRS Allemands. Certaing jeu

comportent des PRS pour les formations Alliées/Abeel

24.2 Pas et PRS

24.21 Chaque pas d’'une Division d’Infanterie Allemands e
égal a un Pion Régiment de Substitution. Seule division
d’Infanterie, de Montagne, de Sécurité ou Légerlermande,
compléte ou réduite, est autorisée a détacher gesspas en
PRS sauf le dernier.

Note : la Brigade SSLAH et le Régiment Motorisé Gross

Deutschland (GD) sont également éligibles, bien cpisoient
des types d'unités d’une taille inférieure a laiglon, et les
PRS se déplaceront comme des unités non motorisées.

24.22 Chaque pas d’'une Division ou d'une Brigade Allee
'Axe est égal a un PRS Allié de I'Axe de la natdite
appropriée. Seule une division d’Infanterie, de kigne, de
Sécurité ou Légere Alliée de I'’Axe, compléte ouuiésl est
autorisée a détacher tous ses pas en PRS sauhierde

24.3 Détachement

Un ou plusieurs PRS de la nationalité appropriépaettour
peuvent étre détachés de n'importe quelle unitémdinde ou
Alliée de I'Axe éligible. L'unité peut étre en ZDSoviétique.
Le détachement a lieu avant le mouvement de 'ubiéé PRS
détachés sont placés dans I'hex contenant I'uagélétachant,
sans coldt en PM. Les PRS entrent en jeu dans undéta
ravitaillement identique a celui de I'unité qui lé&tachés.

24.31 PRS Réguliers ils ont une force (1-2-5) et sont créés

par une réduction d’'un pas d’'une unité d’infantekiemande
(ou SS), ou en éliminant une unité de base de |]&x@5].

24.32 PRS Puissants lls ont une force (2-2-5) et sont créés

uniguement lorsque la réduction d'un pas dune éunit
d’infanterie Allemande (ou SS) entraine une perge diux
points de force d'attaque.

EXEMPLE : Une Division d’Infanterie Allemande 7-8&
pleine puissance avec un marqueur « Step Loss shessie
pour créer un PRS. Avec le marqueur de perte, lzefo
d’attaque de la division est de 5. En réduisantlil@sion d'un
pas pour créer le RSC, le marqueur de perte estéret la
division est retournée sur sa face réduite avecfanee de 4-4-
5, soit une réduction d'un point de force d’'attague seul PRS
autorisé est donc un 1-2-5 régulier.

24.35 PRS Alliés de I'Axe S'ils sont disponibles, le joueur de
I'Axe les utilise uniquement pour les unités d’Inferie, de
Montagne, de Sécurité, ou les Divisions ou Brigadégéres
Alliées de I'Axe sur le méme principe que les umité
Allemandes. Les PRS Alliés de I'Axe ne peuvent @gae
utilisés pour les unités Allemandes, et les PR®mdNndes ne
peuvent pas étre utilisés pour les unités AlliéeAke.

24.4 Recombinaison

Les unités éligibles peuvent se recombiner avecRRS de
méme nationalité. L'unité et un ou plusieurs PR8upant le

méme hex se recombinent a la fin de n'importe guehase de
Mouvement, de Réaction, ou Motorisé (avant de cemps

surempilement). La recombinaison ne colte pas de RMte

unité réduite éligible peut se recombiner avec pinte quel

PRS de sa nationalité jusqu’a revenir a pleinegauise. L'unité
renforcée prend le statut de ravitaillement le plaible des
unités se recombinant dans I'hex. Les PRS ne péwpas se
recombiner pour recréer un unité dans la Zone Caxre
Eliminée.

>>24.5 Création Indépendante
Chaque PR de Type | Allemand peut créer un PRS51-2-
Allemand. Le PRS entre en jeu comme un renfortlrégu

25.0 Comment Gagner

Le joueur de I'Axe gagne la partie en accumularst Bleints de
Victoire (PV) jusqu’au total nécessaire pour gageescénario
joué. Le joueur Soviétique gagne en empéchantdmive de
I'Axe.

25.1 Points de Victoire

Des PV sont gagneés pour le contr6le de certainssiquus sur
la carte, pour causer des pertes aux unités ded®@& Garde,
Blindées et dartillerie ennemies, et pour certairgctions
entreprises par le joueur. Le nombre de PV gagndmeodus est
indiqué dans le Tableau des Points de Victoire dén8rio.
Seul le joueur de I'Axe recoit des PV. Ceux « gagméoar le
joueur Soviétique sont soustraits du total de I'’Axe

25.12Les PV pour les positions géographiques sont gagné
moment ou la position est occupée ou contrblég [3a2 une
unité de combat de I'Axe. Ajoutez les PV pour laptcae au
total de PV de I'Axe. Si la position est ensuitprigse par une
unité de combat Soviétique, soustrayez immédiatenian
valeur en PV au total de PV de 'Axe.

25.13 Les unités de la Garde ou Blindées commencgant un

scénario en force réduite peuvent avoir leurs pagretus »
comptés dans le total de PV [voir les instructidiisscénario
dans le Livret de Jeu]. Seuls les pas perdus pougtne

24.33 Les PRS Allemands de nimporte quel type peuventcomptés au cours du scénario comptent dans le detdPV

restaurer une unité d’infanterie ou de sécurite€mbnde ou SS
en se recombinant.

24.34Le Joueur de I'Axe peut choisir d'utiliser un PRSulier
a la place d'un PRS puissant, s'il est en droitptlEcer ce
dernier.

[16.25].

25.1411 est possible que le joueur de I'Axe ait un tata PV
négatif.
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Retraite Supplémentaire (16.41.b)
I N D EX D E BAR BAROSSA Effets des ZDC ennemies (16.44-46)

Pas de Retraite (16.41.a)

-A- Chemins de Retraites Limités (16.43)
Combat AA (17.4) Procédure de Retraite a travers une ZDC-E (16.44-46
Retraite Supplémentaire Unités Incapables de Retraiter (16.42)
Ordres de I'Attaquant (15.58) Perte de Pas (16.46)
Ordres du Défenseur (14.3) Bonus d’Armes Combinées (15.67)
Pertes Réduites (16.41b) Portée de Commandement (QG Soviétique) (22.11)
Aviation : Procédure de Combat (17.33) Valeur de Commandement (QG Soviétique) (22.12)
Procédure de Mission de SA (15.1) Hexs Contigus (3.22)
Résultats de Mission de SA (15.13) Hexs Contrdlés (3.21)
Unités Aériennes a Role Double (17.31-32)
Unités qui Tirent (17.31.b.3) -D-
Initiative en Combat Aérien (17.32) Déclaration des Attaques (12.0)
Procédure d’Interdiction (13.1) Réaction du Défenseur (14.0)
Effets de I'Interdiction (13.2) Ordres de Retraite du Défenseur (14.31)
Unités en Mission (17.31.b.1) Force de Défense (Fiche Comment Lire les Unités)
Limitations de Portée (17.22) Modificateurs au Jet de Dé (DRM) :
Procédure de Préparation (9.0) DRM d’'Attaque et de Défense (15.6)
Procédure de Transport (11.7) Définition (2.52)
Définition des Unités (2.33.c) DRM de Débordement (Aides de Jeu)
Types des Unités (17.1) Dépbts de Ravitaillement (6.83)
Attrition des blindés (16.32c)
Trains blindés (22.3) -E-
Force d’Attaque (Fiche Comment Lire les Unités) Ennemi, définition (3.1)
Ravitaillement d'Attaque (6.8) Génie (23.1)
Points de Ravitaillement d'Attaque (PRA/ASP)(6.81)
Artillerie : -F-
Soutien en Attaque (15.4) Mouvement des Flottilles (11.2)
Soutien en Défense (14.2) Flottilles, description (23.3)
Défendre (15.55) Fortifications :
Non Participation aux Débordements (11.42f) Caractéristiques Communes (18.1)
Qualification pour Soutenir (Aides de Jeu) Lignes Fortifiées (18.2)
Super-Lourde (23.4) Fortins (18.3)
DRM Super-Lourde (15.64) Effets Spéciaux des Fortins (18.37)
Force de Soutien (Fiche Comment Lire les Unités) Ami, définition (3.1)
Garnisons, Soviétiques (22.8)
-B- Unité de Combat Terrestre (2.33.a)
Unités de Base de I'Axe (6.9) Unité Terrestre Non Combattante (2.33.b)
Actives et Inactives (6.92) Mouvement des Unités Terrestres (10.0)
Placement Avancé des PRA (6.93) Unités de la Garde (22.41)
Placement (6.91)
Elimination (6.94) -H-
Elimination volontaire (6.95) Quartiers Généraux :
Unités de Pontonniers (22.4) Opérationnel (22.1)
Capacités (22.12)
-C- Portée de Commandement (22.11)
Soutien Aérien (SA) (17.21.d) Valeur de Commandement (22.12)
DRM du Combat Déclaré (15.13) Non-Opérationnel (Non-Op) (22.2)
Combat : Soutien d’Artillerie en Attaque (15.4) Portée de Commandement (22.21)
Ordres de Retraite de I'Attaquant (15.58) Comment Devenir Non-Op (22.23)
Ravitaillement d'Attaque Nécessaire (15.3) Limitations (22.24)
Déclarer les Attaques (12.0) Récupération du Statut Opérationnel (22.26)
Soutien d’Artillerie du Défenseur (15.55) Valeur de Récupération (Fiche Comment Lire les
Modificateurs au jet de dé (DRM) (15.6) Unités)
Détermination du rapport de force (15.5) Elimination des QG Non-Op (22.26)
Ordre de Résolution des Attaques (15.2) Prioritaire sur les QG Opérationnels (22.22)

Organisation des Attaques Déclarées (15.2)
Résolution des Attaques Déclarées (15.8) -I-

Résultats du Combat : Mouvement d’Infiltration (11.5)
Avance (16.5) Unités Capables d'Infiltrer (11.52)
Résultats Astérisque (16.3) Procédure (11.53-55)

Elimination (16.11.c) Interdit (11.56)

Retraites (16.4) Interdiction (13.0)
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Effets (13.2)
Placement (17.23)

-L-
Ligne de Communication (LDC) (6.2)

-M-
Déclaration des Attaques Obligatoires (12.4)
Exécution des Attaques Obligatoire (15.21c — Note)
Milice (22.6)
Unités de Ravitaillement Mobiles (URM/MSU) (6.84)
Mouvement :
Affecté par :
Interdiction (13.2)
Terrain (10.7)

Météo (TET & Tableau des Effets sur le Mouvement)

Zones de Contréle (10.6)
Transport Aérien (11.7)
Mouvement de Flottille (11.2)
Comment Déplacer les Unités Terrestres (10.4)
Mouvement d’Infiltration (11.5)
Phase de Mouvement Motorisé (10.2)

Capacité de Mouvement (Fiche Comment Lire les @hité

Phase de Mouvement (10.1)
Transport Naval (11.8)
Unités Non-Mot Payant les Codts Mot (10.58)
Mouvement Minimum (11.9)
Mouvement de Débordement (11.4)
Mouvement Ferroviaire (11.1)
Mouvement de Réaction (14.1)
Mouvement Routier

Codts par Temps Clair (10.74)

Codts par Mauvais Temps (10.75)
Mouvement Stratégique (11.3)
Artillerie Super-Lourde (10.58.a)
Mouvement UR/MG Inconnu (11.6)

-N-
Unités du NKVD (22.42)
Pas de Retraite
Ordres de I'Attaquant (15.58)
Ordres du Défenseur (14.3)
Pertes Augmentées (16.41.a)
QG Non-Op (22.2)
Restrictions (22.24-25)

-O-
Mouvement Minimum (11.9)
QG Opérationnel (22.1)
Débordement (11.4)
Effets du Débordement (11.44)

-pP-
Intégrité Divisionnaire (15.68)
Partisans (22.9)

-R-
Voies Coupées (19.4)
Conversion Ferroviaire (19.2-3)
Mouvement Ferroviaire (11.0)
Portée, artillerie (Fiches d’Aides de Jeu)
Réaction :
Soutien d’Artillerie du Défenseur (14.2)
Ordres de Retraite du Défenseur (14.3)
Mouvement Autorisé (14.1)

Pions Régiments de Substitution, Axe (24.0)
PRS Alliés de I'Axe (24.35)
PRS Créés Indépendamment
Renforts :
Arrivée (8.1)
Unités Reconstruites (8.4)
Placement des Réservistes (8.4.c)
Renforts Programmés (8.2)
Groupes de Renforts Spéciaux (8.3)
Milice Inconnue (8.5)
UR/MG (8.6)
Remplacements :
Dépense des Points de Remplacements (7.4)
Réception des Points de Remplacements de I'Ax¢ (7.3

Réception des Catégories de Remplacements Sowétiqu

(7.1-2)
Retraite :
Retraite Supplémentaire (16.41.b)
Ordres de Retraite de I'Attaquant (15.58)
Ordres de Retraite du Défenseur (14.3)
Pas de Retraite (16.41)
Retraite Interdite (16.42-43)
Retraite a Travers une ZDC Ennemie (16.64-66)
Empilement et Retraite (16.47)

-S-
Codes de Placement (Fiche Comment Lire les Unitdsvget
de Jeu)
Reddition Soviétique (21.0)
Unités Spéciales :
Trains Blindés (22.3)
Unités de Pontonniers (23.2)
Génie (23.1)
Flottilles (23.3)
Garnisons Soviétiques (22.8)
Garde/NKVD (22.4)
Milice (22.6)
QG Opérationnel (22.1)
QG Non-Op (22.2)
Partisans (22.9)
Unités Zap (22.7)
Artillerie Super-Lourde (23.4)
Unités UR/MG (22.5)
Dépenser les Points de Remplacements (7.4)
Empilement (3.3)
Empilement Pendant et Aprés les Retraites (16.47)
Limite d’Empilement (3.3)
Ravitaillement :
Ravitaillement d'Attaque (6.8)
Points de Ravitaillement d'Attaque (PRA) (6.81)
Dépdts de Ravitaillement
Unités de Ravitaillement Mobiles (URM) (6.84)
Détermination du Ravitaillement d’Attaque (15.3)
Dépense du Ravitaillement d’Attaque (15.56)
Unités de Base et PRA (6.9)
LDC (6.2)
Effets du Non Ravitaillement (6.7)
Réseaux Ferroviaires (6.7)
Sources (6.5)
Routes de Ravitaillement (6.1)
Etats de Ravitaillement (6.6)
Secours (6.63)
Général (6.62)
Non Ravitaillé (6.64)
Force de Soutien (Fiche Comment Lire les Unités)
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-T-
Terminologie (3.0)

-U-
Milice Inconnue :
Conversion en Remplacements « | » (22.61)
Description (22.6)
Entrée (22.62)
Unités UR/MG :
Description (22.5)
Entrée en Jeu (20.53)
Procédure de Remplacement (22.54)
Statut Inconnu (22.51)

-V-
Points de Victoire (PV) (25.1)
-W-
Météo :
Détermination (5.1)
Effets Sur :

Lacs et Mers (10.77.a-b)
Riviéres Majeures (10.76)
Mouvement (TET/Tableau des Effets sur le Mouvement
Mouvement Routier (10.74-75)
Etangs (10.74-75)
Conditions de Gel (5.15.b)

4.2 Séquence de Jeu
La jeu est joué en tours de jeu, composés de Sagmies
Séquence de Jeu Etendue dans le Livret de Jeu cempo
liste détaillée de chaque Phase.

A. Segment Stratégique
Détermination de la Météo
Phase de Détermination du Ravitaillement
Phase de Remplacements
Phase de Renforts et de Départs
Phase de Préparation Aérienne
. >>Phase d’Interdiction de I'Axe
B. Segment du Joueur de I'Axe

1. Phase de Mouvement

2. Phase de Réaction Soviétique

3. Phase de Combat

4. Phase de Combat Motorisé

5. Phase du Génie
C. Segment du Joueur Soviétique
Phase de Mouvement Motorisé
Phase de Réaction de I'Axe
Phase de Combat
Phase de Mouvement
Phase du Génie
Phase de Reddition Soviétique
D. Interphase de Changement de Tour

g~ wn e

coukrwNE

Pluie Prolongée (5.1.4)
Neige Prolongée (5.15.a)
Départ (8.7)

-Z-
Unités Zap (22.7)
Reconstruction des Unités dans la Zone Cadre (Z192.
Renforcer des Unités sur Carte (7.22.c.2)
Zones de Contréle (ZDC) :
Affectées par le Terrain (3.43)
Affectées par la Météo (3.43)
Effets :
Sur le Combat (15.21)
Sur la Déclaration du Combat (12.5-7)
Sur le Débordement (11.43.1)
Sur le Transport Ferroviaire (11.12)
Pendant les Retraites (16.44-6)
Sur les Routes de Ravitaillement (6.12.b)
Pertes Causées par le Débordement (11.44.a)
Pertes Causées par les Réductions de Pas (3.42 Note
Bande Pas de ZDC (3.42)
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