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Je n'aurais pas cru qu'un tel enfer puisse s'ouvrir sur terre. Les 
hommes sont morts mais ils n'ont pas reculé.

– Vasily Chuikov, commandant soviétique à Stalingrad

Au début de la campagne de 1942, Hitler surprend Staline en ne 
reprenant pas les attaques contre Moscou et en lançant «Case 
Blue» dans les champs pétrolifères du Caucase et des rives de la 
Volga. La tâche de s'emparer de Stalingrad - une ville 
industrielle clé de l'Union Soviétique, produisant près d'un 
quart des T-34 - a été donnée en juillet à la 6e armée du général 
Friederich Paulus, l'une des mieux équipées de la Wehrmacht.
Cependant, la résistance soviétique et les pénuries générales de 
carburant ont retardé le calendrier allemand le long des passages 
du Don et ont donné aux Soviétiques le temps de pomper des 
renforts à Stalingrad et de commencer à fortifier des zones clés. 
Hitler a compliqué les choses en engageant et en déplaçant des 
armées le long de la ligne de front, ce qui a coûté du temps à la 
6ème Armée et a touché leur puissance. 

La bataille pour la ville a finalement commencé le 23 août 
quand, après un intense bombardement de la Luftwaffe avec des 
bombes incendiaires, la 16e Panzerdivision a atteint la Volga. 
Les jours suivants, la 4e Armée blindée, rappelée du Caucase, 
rejoignit la 6e armée et acheva l'encerclement de la ville en 
flammes. La nourriture, les munitions et les soldats ont dû être 
transportés en traversant la Volga, sous le feu constant de 
l'artillerie et l'attaque des Stuka, alors en septembre le 
commandant de la 62ème armée, le Général Anton Lopatin 
demande l'abandon de la ville. Staline nomma aussitôt Vasily 
Chuikov comme le nouveau commandant de la 62e Armée et 
«Plus un pas en arrière» ordres soutenus par des unités du NKVD et un commissaire nommé Krouchtchev.Staline nomma aussitôt Vasily Chuikov comme le nouveau commandant de la 62e Armée et donna des ordres «Plus un pas en arrière» ordres soutenus par des unités du NKVD et un commissaire nommé Krouchtchev.

donna ses ordres «Plus un pas en arrière» ordres soutenus par 
des unités du NKVD et un commissaire nommé Krouchtchev.
La bataille s'intensifia, alors que Hitler et Staline perçoivent 
Stalingrad comme un «test de volonté». Des fusils, des chars, des 
obusiers et des bombardiers, combinés à des mines, des cocktails 
Molotov, des lance-flammes et des grenades à main, ont fait de 
Stalingrad quelque chose comme l'Enfer de Dante. Les Allemands 
l'appelaient «la guerre des rats», car les décombres et les égouts 
devenaient le champ de bataille quotidien. Du haut des airs, les 
ruines fumantes étaient visibles à 50 km la nuit, tandis que le jour 
on voyait un nuage constant de fumée et de poussière. À la fin du 
mois de septembre, le centre-ville était tombé et Chouïkov dut 
déplacer son QG vers le nord, tandis que dans le quartier 
industriel, trois grands complexes étaient fortifiés comme des 
forteresses imprenables. En octobre, la bataille pour les usines 
commença. L'infanterie Allemande soutenue par les quelques 
bombardiers restants, panzers et "Stug" ont combattus contre les 
gardes Soviétiques les tactiques d'infiltration, les tireurs d'élite et 
les débarquements amphibie ont finalement réussi à s'emparer 
de la zone industrielle, laissant les Soviétiques dans trois petites 
zones le long de la Volga.
En novembre, Paulus lança l'assaut final, soutenu par 8 bataillons 
de pionniers d'assaut. Cependant, le 19 novembre, l'opération 
Uranus a écrasé les armées alliées trop faibles de l'Axe au nord et 
au sud de la ville. En seulement trois jours, 250 000 Allemands se 
sont retrouvés piégés dans la ville qu'ils essayaient de conquérir 
depuis trois mois. En février, lorsque le maréchal Paulus, 
fraîchement promu, se rendit, ils en etaient réduits à 100 000.

Pour ces derniers, seulement 5.000 retourneront en Allemagne, 
en 1955 ...



2 

PREFACE 
Peu de sujets ont retenu l’attention des historiens et 
amateurs d’histoire comme Stalingrad. J’étais plus 
amoureux de l’histoire que l’historien quand j’ai lu à ce 
sujet dans le roman de Sven Hassel, « S.S. General. » 
Mais le tournant de la 2nde GM devient alors un 
tournant pour moi aussi. Après avoir lu ce livre, j’ai 
plongé beaucoup plus profond dans l’histoire, avec des 
wargames, des maquettes et beaucoup plus de lecture. 
Il m’a aussi incité a commencer à apprendre l’anglais, 
car c’était les années 1970 et nous avait pas Internet et 
peu de documents historiques en italien.
 Je pense que la première chose qui m'a attiré même 
quand j'étais enfant était la vision romantique - bien que 
menaçante - d'hommes courageux des deux côtés se 
battant pour des valeurs dépassant le simple dogme 
politique patrie honneur devoir et fraternité avant tout.  
Mais j'ai aussi été attiré par les histoires d'hommes 
conscrits qui se battaient désespérément parce qu'ils 
n'avaient pas d'autre choix.  C'était un nouveau type 
d'éducation et cela a changé mon adolescence entraînant 
des conséquences dans ma vie d'adulte. 
 Mais plus je lisais, comparant les sources, plus je 
commençais à poser de nouvelles questions qui restaient 
souvent sans réponse même après la «Perestroïka» et la 
disponibilité croissante de la documentation soviétique 
de l'époque. Ironiquement, malgré toute cette 
fascination pour la bataille de la ville à côté de la Volga, 
dans aucun de mes précédents projets je n'avais présenté 
Stalingrad lui-même dans les moindres détails. J'avais 
trop de questions sans réponse étant donné que je 
cherchais à créer un jeu qui représenterait la bataille 
comme jamais auparavant.  Et c'était là le but. Avec 
autant de jeux sur ce sujet clé pourquoi un autre? Je 
connaissais la réponse, je ne le ferais que si je pouvais 
être vraiment innovant et donner un nouvel aperçu de la 
bataille. C'est l'historien David Glantz qui m'a donné les 
réponses aux questions de toutes ces années. Stalingrad: 
Inferno sur la Volga est né après son recit et ses 
recherches ont rempli les blancs que j'avais. D'autres 
aperçus, fournis par un brillant ensemble de photos 
aériennes de reconnaissance ont également été une 
source d'inspiration.
Beaucoup de choses dans ce jeu peuvent sembler tout 
nouveau à vos yeux. C'est mon intention. Commençons 
par quelques questions. Les allemands auraient-ils pu 
prendre la ville? Probablement oui, surtout s'ils avaient 
attaqué plus tôt et reconnu le besoin de changer et 
d'adapter les tactiques beaucoup plus tôt.
Est-ce que cet événement aurait pu changer la guerre? 
Probablement non, mais nous ne pourrons jamais 
deviner avec précision les conséquences pour les 
Soviétiques si ce «testament» était allé dans l'autre sens.

D'autres questions abondent: qu'est-ce qui a rendu Stalingrad 
si important? Et quel aurait été le résultat si la 6ème Armée 
avait évité le piège? Quelle différence cela aurait-il pu faire si 
la 6ème Armée avait initié une tentative immédiate d'évasion 
vers la tentative de secours de Manstein? Les allemands 
auraient-ils transformé "Uranus" et "Saturne" en désastre 
pour les Soviétiques? Ou bien, la percée de Paulus aurait-elle 
permis aux Soviétiques de capturer le groupe d'armées A 
avant de pouvoir se retirer du Caucase?
Ces deux dernières questions représentent le plus grand 
"what ifs"?  de la campagne. Le résultat pour les allemands 
aurait pu être bien meilleur ... ou ça aurait pu être encore 
pire!  On dit qu'Hitler était prêt à approuver une sortie par 
Paulus jusqu'à ce que Goering rappelé de Paris et prêt à 
l'impressionner l'ait convaincu que la Luftwaffe pouvait 
fournir un support à la 6ème Armée - ce qui dépassait de loin 
ses capacités. 
Et si Gœring s'etait concenté sur la façon dont ses avions 
pourraient aider au lieu de faire des promesses absurdes?
Mais il y eu tellement d'erreurs de l'Axe, comme celle que je 
ressens personnellement - prendre les alpinistes italiens, des 
troupes de montagne avec des mules et des armes légères - et 
les envoyer sur les steppes du Don au lieu de les utiliser dans 
les montagnes du Caucase.
Même avec la recherche moderne, les questions sont plus 
nombreuses que les réponses. Donc, nous continuerons à 
chercher, continuerons à demander et (j'espère) continuerons 
à apprendre plus. Ceux d'entre nous qui lient notre amour de 
l'histoire avec les jeux continuent d'explorer et à chercher les 
vérités cachées et subtiles. Et parfois, nous pouvons en effet 
trouver un aperçu qui va au-delà des mots sur une page 
lorsque nous voyons des blocs de bois abstraits par rapport 
au terrain d'une carte très précise ... et ensuite le voile est levé 
pour une autre question. J'espère que vous apprécierez 
Stalingrad: Inferno sur la Volga, et que cela répond 
également à certaines de vos questions. J'attends avec 
impatience les commentaires qui suivront sa sortie.

Emanuele Santandrea CREDITS: 

Module Vassal: Filip Labarque.  
Analyses Historique: Paul Comben. 
Traduction Française: Don Carmelo

Sites Web &  Communautés sur le Web: 
• https://www.facebook.com/VentoNuovoGames/
• Grognard.com
• The Boardgaming Life
• Boardgamegeek
• BigBoardGaming.com
• WargameReviewer
• Consimworld
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INTRODUCTION
Stalingrad Inferno sur la Volga est un jeu sur la bataille 
de Stalingrad. La bataille a commencé le 23 août et a 
duré jusqu'au 20 novembre quand l'opération Uranus a 
débuté ce qui a abouti à une éventuelle destruction de la 
6ème armée Allemande.
Dans la version en solitaire, le côté allemand est 
contrôlé par un ou deux joueurs, alors que le côté 
soviétique est contrôlé par une intelligence artificielle 
basée sur un algorithme.(IA)
Le jeu peut également être joué dans n'importe quelle 
combinaison d'un ou deux joueurs allemands et un 
joueur soviétique ou IA. La plus grande partie de ce 
manuel  se réfère au mode solitaire mais il y a des 
addendas pour les trois autres modes de jeu.

Sticks autocollants
Appliquer les autocollants des unités allemandes sur 
les blocs noirs et les autocollants d'unités soviétiques 
sur les blocs rouges.

Placez le plateau de la carte au centre de la table. Le(s) 
joueur(s) allemand(s) est (sont) assis à l'extrémité ouest 
tandis que chaque joueur soviétique est assis devant lui 
(eux) sur le bord oriental. Les blocs de bois représentent 
des unités historiques employées pendant la bataille de 
Stalingrad. On joue avec "Fog of War", donc les blocs 
sont placés verticalement avec l'autocollant face au(x) 
joueur(s) propriétaire(s) afin que l'ennemi ne puisse pas 
les voir.
Pendant le jeu, certains blocs peuvent être retournés face 
visible de sorte que l'unité sera révélée. Révéler un bloc 
signifie le montrer en le plaçant face visible de manière à 
ce que l'ennemi puisse le voir clairement. Cela se produit 
lors de la phase "showdown"* (*poser et montrer ses 
cartes) d'un combat (voir image en bas ci-avant). 
Dissimuler un bloc signifie le remettre en place debout 
une fois le combat résolu.   

Trois blocs allemands attaquant deux blocs soviétiques? 
les deux piles étant révélées pendant le combat.

LE JEU
Le jeu se joue en tours alternés, les allemands jouant en 
premier et les soviétiques en second jusqu'à la fin de la 
partie. Le jeu se termine à la fin d'un tour si un camp 
répond à un objectif de victoire décisive ou 
immédiatement si la dernière carte soviétique est 
piochée. Notez que la carte OKH change les objectifs 
Allemands.

COMMENT GAGNER LA PARTIE 
Victoire décisive Allemande:

A. Les allemands contrôlent les six hexagones de      
génération de renforts soviétiques
            ou
B. Il n'y a plus d'unités soviétiques sur la carte.

Victoire décisive Soviétique:
A. 10 unités allemandes (chacune des cinq unités 
marquées "R" comptent double) sont éliminées 
           ou 
B.  Immédiatement lorsque la dernière carte est piochée 
du jeu soviétique.

CONCEPTS DE BASE
La carte couvre la ville de Stalingrad et sa banlieue à 
l'échelle 1/33 000 (1 cm = 330 m). Concernant le jeu, le 
bord gauche vertical du plateau doit être considéré 
comme le Nord, le bord supérieur étant l'Est, etc......
L'aire de jeu est représentée par 109 hexagones  Au 
début de la partie, les allemands contrôlent les quatre 
hexagones nommés W, X, Y, et Z, tandis que les 
soviétiques contrôlent tous les autres hexagones (ceux 
numérotés de 1 à 105).
Le controle des hexagones permute dès qu'une unité 
entre dans un hexagone contrôlé par l'ennemi (soit 
pendant le mouvement, soit après le combat). Le 
contrôle n'est pas perdu si un hexagone est vide.

Brouillard de Guerre
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TYPES D'HEXAGONES

Il y a 3 types d'hexagones dans le jeu
● Hexagone clair: hexagone sans bâtiments majeurs

ou terrain accidenté. Mouvement Long autorisé. 
Pas de décombres. Combat simultané. Bonus de 
force combinée et Blitz (privilèges Hoth) autorisés.

● Hexagone accidenté (surlignage marron): hexagone
avec terrain accidenté, comme les forêts, les ravins et 
les collines mais sans bâtiments majeurs. Le 
Mouvement Long est  non autorisé. Pas de Décombres. 
Combat simultané.

● Hexagone urbanisé (cercle blanc): hexagone avec
bâtiments principaux. Le Mouvement Long  n'est
pas autorisé. Entraîne des décombres. Le défenseur
lance les Dés en premier lors d'un combat.

Long M. Combat Gravats Hoth 
Clair O Sim - O 

Ruines - Sim - - 
Urbain - O O - 

EMPILEMENT
L'empilement maximum est de quatre 
unités par hexagone. Une pile étant 
un groupe de une à quatre unités 
dans le même hexagone.

LES UNITÉS
Chaque unité représente un régiment ou un bataillon 
pour les allemands (40 blocs) et une division une 
brigade ou un bataillon (53 blocs) pour les soviétiques.

De plus, deux blocs (Uberblock) - représentant le 
général allemand Erhard Raus et le général 
soviétique Vasily Chuikov - sont utilisés pour jouer 
"The Designer's Way" (voir page 19).

Il existe deux types d'unités: les chars et l'infanterie.

*Panzer allemand, Panzer Grenadier et Infanterie Motorisée
acquièrent la capacité de Blitz quand Hoth est en jeu.

Les Panzer Grenadiers sont une formation mixte,
Infanterie et Panzers. Ils peuvent être touchés à la fois par
des snipers soviétiques et par des canons antichar, mais
bénéficient des deux privilèges de Hoth (Blitz et Attaque).
Combinée).

Les bataillons de chars soviétiques, l'infanterie motorisée et 
les bataillons de travailleurs n'ont aucune capacité spéciale.
*Les marins soviétiques ont des capacités amphibie spéciales.
Les gardes soviétiques, le 1077e AA Rgt et la 20e brigade de
Destroyers acquièrent des capacités spéciales en jouant à
"The Designer's Way".

*

Force - La force d'une unité est donnée par le nombre de 
points inscrits sur le bloc. 
De 4 à 1 - le long des bords de l'unité, chaque bord du bloc 
représentant un pas. Les unités lancent autant de Dés que 
leur force actuelle (exemple une unité avec 3 points sur 
son bord supérieur lancera 3 Dés).

Puissance de feu - La puissance de feu détermine la 
probabilité qu'a une unité de marquer un coup au but avec 
chaque jet de Dé. La puissance de feu est représentée par 
la couleur des points de cette unité.

- Noir (Simple Tir - SF*) = Touche sur un 6.
- 
-

Blanc (Double Tir - DF) = Touche sur un 5 ou 6. 
Rouge (Triple Tir - TF) = Touche sur 4, 5, ou 6.

Remarque: les trois unités ci-dessus ont toutes la même 
force (3), mais une puissance de feu différente.

*SF= Simple Fire. DF=Double Fire. TF= Triple Fire.



Réduire la force 
Pour chaque coup au but en combat, la force est réduite en 
faisant pivoter l'unité de 90 ° dans le sens inverse des 
aiguilles d'une montre. Les unités réduites en dessous de la 
force minimale sont détruites. Les unités soviétiques 
détruites retournent dans la zone de réapparition 
appropriée. Les unités allemandes détruites sont 
définitivement retirées du jeu et placées dans la zone (pool) 
des morts allemand. Ceux-ci comptent pour la victoire 
soviétique.

MISE EN PLACE DU JEU
1. Retirez les deux Uberblocks (Leaders) et les trois unités

allemandes marquées d'une hache jaune (celles-ci ne sont
utilisées que si vous jouez "The Way Designer").

2. Placez l’usine Rouge dans l'hexagone #7, les quatre
plaques rouges (Quais) sur les #9, deux sur les #13 et #15.

3. Mettez les 2 unités de Marins dans la zone de génération.
4. Partagez les 51 unités soviétiques restantes en deux

groupes- infanterie (38x) et  chars (13x).

5. Piochez 6 des 13 chars soviétiques et mettez-les face
cachée dans la réserve des chars*.

6. Mélangez les 4 infanteries de la Garde soviétique avec
18 infanteries soviétique piochées au hasard et posez-
les (22x) face cachée dans la réserve d'infanterie *.

7. Mélangez les 7 chars restants et 16 infanteries puis,
sans les regarder, déployez-les au hasard, soit une
unité par hexagone et de force aléatoire sur les 23
hexagones marqués d'une icône rectangle rose.

8. Séparez les unités d'infanteries allemandes blanches
et jaunes.

9. Déployez à pleine force, les 2èm, 64èm et 79èm Rgt 
sur l'hexagone W. Le 120ème Rgt avec une 
infanterie jaune aléatoire dans les hexagones X, et 
deux infanteries jaunes aléatoire dans l'hexagone Y.

10. Déployez les 30 unités allemandes restantes faces
cachées sur la piste des renforts comme suit: 6
infanteries blanches au hasard dans la dernière
colonne (une pour chaque ligne) et 24 autres au
hasard sur les 24 cases restantes.

11. Mélangez les cartes allemandes et piochez trois
cartes afin d'obtenir la main allemande.

12. Mélangez les cartes soviétiques, posez les faces cachées.
* ou dans le sac de piochez approprié.

5
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LE MODE SOLO
Dans son mode solo, Stalingrad Inferno on the Volga 
est un jeu en solitaire pleinement opérationnel dans 
lequel le joueur allemand doit s'emparer de la ville de 
Stalingrad dès que possible. Le côté soviétique suit un 
algorithme de logique selon lequel les décisions sont 
entièrement mises en œuvre par l'intelligence artificielle 
et le joueur (allemand) doit seulement déplacer ou 
piocher les unités et cartes soviétiques en suivant les 
critères décrits ci-dessous, sans regarder les unités et 
cartes soviétiques jusqu'à la phase des combats. 
Déploiement Aléatoire
Lorsque le joueur (allemand) est invité à déployer une 
unité soviétique de façon aléatoire sur la carte 
(généralement dans un hexagone de génération 
soviétique ou de bataille),
il doit piocher au hasard une unité
soviétique de la réserve approprié.
(Si on lui demande de déployer une infanterie il tirera au 
hasard une infanterie de la réserve d'infanterie, s'il s'agit 
d'un char il piochera au hasard dans la réserve de char) 
sans regarder l'étiquette de l'unité piochée.
Comme les unités soviétiques sont toujours déployées 
au hasard, le joueur appliquera une rotation aléatoire 
au bloc (sans regarder l’étiquette) avant de le déployer 
verticalement avec l’autocollant face opposée à lui 
(caché).

Les unités allemandes sont toujours mises en jeu (soit 
pendant la configuration soit en tant que renforts) à 
leur force maximale.

Ajuster la force soviétique
Lorsqu'une unité soviétique est révélée pendant un 
combat et que sa force ne montre aucun point, l'unité 
est immédiatement ajustée sur sa force minimale 
possible.

Exemple: une infanterie soviétique est révélée et elle 
n’a pas de force (sur un de ses quatre côtés), elle est 
immédiatement ajustée à sa force minimale (1 pas).

Piocher des Cartes
En piochant des cartes pour l'IA soviétique, le joueur 
ne doit pas les regarder. Le joueur pioche la carte 
supérieure du paquet soviétique et la place sur le côté 
Est du terrain (main soviétique).

Lorsque l'IA soviétique doit jouer une carte, le joueur 
mélange la main soviétique (sans regarder), puis prend 

une carte au hasard et la place face cachée sur le plateau 
jusqu'à la phase de pose des cartes. 

Déplacer un empilement 
Après avoir lancé un Dé pour chaque hexagone ayant le 
plus d'unités empilées (voir "Actions soviétiques" plus 
loin dans ces règles) l'IA soviétique tentera de déplacer 
une unité de la pile conformément à la direction de la 
boussole soviétique. Pour ce faire le joueur choisit au 
hasard l'une des unités de la pile et la déplace vers 
l'hexagone adjacent sans la révéler et en utilisant la 
boussole du plateau pour déterminer la direction.
La boussole soviétique indique la direction vers 
laquelle une unité soviétique (choisie au hasard si la 
pile a plus d'une unité) doit tenter de faire mouvement. 
Le compas est le centre
de l'hexagone entouré de six
hexagones numérotés et le
le résultat du Dé détermine
dans quelle direction l'unité
se déplace relativement à 
son propre hexagone.

Voir un exemple en page 10. 

Capturer un hexagone de génération ennemi 
Chaque fois qu'un protagoniste capture un hexagone de 
génération ennemi (il y en a neuf dans le jeu: #3, #7, #9, 
#13, #15, #19, X, Y et Z), le camp qui fait la capture 
pioche immédiatement une carte de son jeu.

LES ACTIONS
Stalingrad Inferno on the Volga se déroule en une série 
de phases - alternant allemand et soviétique. Les 
allemands jouent le premier tour et ne peuvent 
effectuer qu'une seule des actions suivantes lors de 
chacune de leurs phases.

1. Demande de RENFORTS.
2. Faire un  LONG Mouvement.
3. Faire jusqu'à DEUX Mouvements Courts.
4. Faire une attaque RAPIDE (ou Précipité).
5. Faire une attaque DELIBERÉE.

Si l'action entreprise comprend une attaque (Rapide ou 
Délibérée) la séquence de combat  suit pour résoudre 
l'attaque. Une fois que l'action allemande pour ce tour 
est terminée, c'est au tour des soviétiques de jouer une 
action.

Le jeu est asymétrique, les allemands pouvant choisir 
entre cinq actions différentes et les soviétiques dirigés par 
l'algorithme IA du jeu peuvent en jouer une ou deux.
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ACTIONS ALLEMANDES

1. DEMANDE DE RENFORTS
Le joueur allemand pioche une carte de sa pile, puis 
lance six Dés. Chaque Dé est déposé, un par un, sur 
l'unité face cachée disponible le plus à gauche dans la 
rangée du tableau de renfort correspondant au jet de 
Dé. Le joueur allemand prend alors toutes les unités 
face cachée ayant un Dé sur elles.

Exemple: le joueur allemand obtient un 2, un 3, un 4 et 
trois 5. Le joueur obtiendra alors l’unité la plus à 
gauche de la deuxième rangée, l’unité la plus à gauche 
de la troisième rangée, l’unité la plus à gauche de la 
quatrième rangée et les trois unités les plus à gauche de 
la cinquième rangée.
Le joueur allemand déploie toutes les unités bleues 
dans l'hexagone bleu (Z) et toutes les unités jaunes 
dans les deux hexagones jaunes (X Y dans n'importe 
quelle combinaison). Les unités blanches peuvent être 
déployées dans n'importe quelle combinaison 
d'hexagones X, Y et Z. Les unités ne peuvent pas se 
surempiler. Le maximum d'empilement étant de quatre 
unités par hexagone.
Les unités qui ne peuvent pas être déployées en raison 
d’un sur-empilement (ou parce que les soviétiques 
contrôlent l'hexagone de génération allemand) sont 
renvoyées sur le  tableau des renforts allemands en 
commençant par la rangée qui a le moins d'unités 
restantes ou celle qui a le plus petit chiffre (1-6), si deux 
rangées ou plus ont le même nombre d’unités.
Si un Dé est placé dans un carré vide (en raison d’un 
manque d’unités face cachée), le joueur allemand doit 
retirer l’unité affectée (illustré à la droite de chaque 
ligne), même si elle vient juste d'être prise dans cette 
phase. Elle est transféré dans l’espace désigné sur la piste. 
Si l’unité ne peut être enlevée pour une raison 
quelconque, alors cela n’a aucun effet. Après qu’une 
unité ait été supprimée de cette manière, elle ne peut pas 
être déployé sur la carte de nouveau et les futurs résultats 
de lancer dans cette ligne n’ont aucun effet.

Exemple: le 1er rang est vide, et les allemands appellent 
des renforts. Deux des résultats de Dé obtenus sont de 
"1". Comme le 1er rang est vide, les allemands doivent 
supprimer le 64e Régiment de Panzer Grenadier du jeu 
et le déployer face visible (pour montrer que cet unité a 
été retirée du jeu) sur son icône de la dernière colonne 
de la 1ère rangée. Si cette unité n’était pas sur la carte 
(soit parce qu’il n’était pas déjà déployé, ou qu'elle a 
déjà été éliminé), alors, rien ne se passe. Le deuxième 1 
obtenu n’a aucun effet, ainsi que tous les futurs 
résultats de "1" pour le 1er rang.

MOUVEMENTS
Séparer les blocs de la pile en mouvement est une 
rupture et une pile en mouvement qui termine son 
mouvement dans le même hexagone qu'une autre pile 
(sans empilement) est une jonction.

2. UN LONG MOUVEMENT
Une pile allemande dans un hexagone de terrain clair, non 
adjacent à une pile soviétique, peut se déplacer jusqu'à 
deux hexagones clairs, à condition que ces deux hexagones 
ne soient pas adjacents à une pile soviétique. Le premier 
hexagone d'entré peut contenir une pile allemande mais 
elle ne peut pas participer au déplacement et la limite 
d'empilement est ignorée au cours de ce déplacement. 
Jonction, rupture et combat ne sont pas autorisé.

Exemple: la pile allemande dans l'hexagone "1", se 
déplace dans l’hexagone #3 en effectuant un long 
mouvement. Rappelez-vous qu'un long mouvement 
n'autorise pas la rupture ou la jonction, qu'il ne peut 
commencer qu'à partir d'un hexagone qui n'est pas 
adjacent à une pile soviétique et qu'il ne doit pas passer 
ou se terminer à côté d'une pile soviétique  ou traverser 
ou finir dans un hexagone de ruines ou urbanisé.

3. UN OU DEUX MOUVEMENTS COURTS
Une combinaison d'un maximum de deux piles allemandes 
et/ou de sous-piles allemandes décomposées d'une pile, 
peut être déplacée vers des hexagones adjacents 



8 

(ou un hexagone adjacent) qui ne sont pas adjacents à 
ou qui contiennent des piles soviétiques. La rupture et 
le regroupement sont autorisés mais aucun combat 
n'est autorisé. En utilisant cette action le joueur 
allemand peut choisir de ne pas déplacer d'unités en 
passant efficacement son tour.

Exemple: dans l'image ci-dessus, le seul déplacement 
court possible d'une pile allemande est de la pile ③ et/ou 
④ dans l'hexagone indiqué par les flèches vertes car un
mouvement court ne peut pas aboutir dans un hexagone 
adjacent à des soviétique. Les piles ① et ② sont clouées. 
Les mêmes restrictions (relatives au nombre de piles, à la 
limite d'empilement et à la contiguïté de l'ennemi) 
s'appliquent également au déplacement de deux piles 
différentes - ou sous-piles - et à toute jonction ou 
rupture consécutive.

Exemple: dans l'image ci-dessus, la pile allemande de 
gauche ne peut effectuer qu’un déplacement court au 
nord-ouest  ① ou à l'ouest ②. La pile allemande à
droite  ne peut faire qu'un court déplacement vers le 
nord-ouest ③. La  pile allemande à gauche peut
déplacer une unité (rupture) ou les deux unités au 
nord- ouest ①  et/ou à l'ouest ②. La pile allemande
de droite peut déplacer une à trois unités au nord-ouest  
③ en un seul mouvement court mais ne peut pas
déplacer les quatre unités à cause de la limite 
d'empilement (un bloc est déjà présent dans l'hexagone 
d'arrivée). Les unités de la pile allemande à gauche 

peuvent se déplacer vers l'ouest ② et les unités de la pile
allemande à droite peuvent se déplacer vers le nord-ouest 
③ en deux mouvements courts, mais encore une fois pas
plus de trois unités au total ne peuvent se déplacer vers cet 
hexagone en raison de la limite d’empilement. 

4. UNE ATTAQUE PRÉCIPITÉE [Rapide]
Une attaque où le temps de préparation est désavantagé 
par rapport à la vitesse afin d'exploiter une opportunité.
Le joueur allemand déplace une pile qui n'est pas  
adjacente à une pile soviétique vers un hexagone adjacent 
à une pile soviétique afin de réaliser une attaque de type 
Précipitée. Cela peut être dirigé contre UNE seule pile 
soviétique adjacente et toutes les unités allemandes de la 
pile doivent y participer. La rupture et la jonction (sans 
violation de la limite d'empilement) sont autorisés. Dans 
ce dernier cas, la pile en mouvement peut rejoindre et 
attaquer avec des unités déjà adjacentes à la cible (voir 
exemple ci-dessous). Une pile qui commence son tour à 
côté d'une pile soviétique ne peut pas faire d'attaque 
Rapide à moins d'être rejoint par une pile qui s'y est 
déplacée pendant cette action. Une attaque Rapide ne 
permet pas l'utilisation d'une carte par les allemands.

Cette attaque ne génère pas de décombres. 

Exemple: dans l'image ci-dessus, la pile C est la seule à 
pouvoir effectuer une attaque Rapide car les piles A et 
B commencent le tour adjacents aux piles soviétiques.

La pile C peut faire une attaque Rapide de deux 
manières différentes.

① Elle peut rejoindre la pile A, puis cette nouvelle
formation attaquera la pile soviétique adjacente.

② Elle peut se déplacer dans l'autre direction, puis
attaquer la pile soviétique adjacente.

Rappelez-vous qu'au cours d'une attaque Rapide, une 
seule pile peut attaquer, elle doit inclure l'unité  ou les 
unités déplacées et ne peut pas commencer le tour à 
côté d'une pile soviétique, sauf s'il s'agit d'une jonction 
comme décrit ci-dessus.
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5. UNE ATTAQUE DÉLIBÉRÉE
Un type d’action offensive caractérisée par un emploi 
planifié et coordonné de la puissance de feu et de la 
manœuvre pour se rapprocher et détruire ou capturer 
l’ennemi.

Si cette option est jouée, alors aucun mouvement ne se 
produit (et donc il n'y a pas de rupture ni de jonction). 
Le joueur allemand peut choisir une pile soviétique 
adjacente à une ou plusieurs piles allemandes et faire 
une attaque avec une partie ou la totalité des piles 
allemandes adjacentes. Le joueur allemand peut 
également jouer une carte de sa main. Il peut choisir la 
ou les piles qui vont effectuer l'attaque, mais toutes les 
unités des piles sélectionnées doivent attaquer. Une 
attaque Délibérée peut générer des Décombres.

Exemple: chacune des deux piles allemandes peut 
effectuer une attaque Délibérée contre les piles de blocs 
soviétiques ① ou ② mais pas les deux dans le même
tour. Notez que dans ce cas, aucune pile allemande ne 
peut effectuer une attaque Précipitée car au début du 
tour toutes les unités empilées et les unités attaquantes 
étaient déjà adjacentes à une pile soviétique - c’est-à-
dire qu’aucune jonction n’a eu lieu.

Exemple: Dans les images ci-contre, le joueur allemand 
déclare une attaque Délibérée par les quatre piles 
entourant le quai de l'hexagone "9". Chaque unité dans 
chaque pile attaquante doit attaquer l'hexagone ciblé.

SÉQUENCE DE COMBAT 
La séquence de combat est identique pour les deux 
camps, mais si le joueur allemand ne peut effectuer 
qu'une seule attaque par tour, le camp soviétique peut 
en faire jusqu'à six. Les combats soviétiques sont 
résolus dans un ordre spécifique et chaque combat est 
complètement résolu avant qu'un autre ne débute.

Une fois qu'une attaque est lancée, le combat est déclaré et 
la séquence suivante est appliquée:

1. Le côté soviétique doit jouer une carte aléatoire de la
main soviétique, si disponible et la garde cachée jusqu'à
ce qu'on dévoile les cartes. Cette carte obligatoire est
jouée même si ce sont les sovietiques qui attaquent.

2. Dans le cas d'une attaque Délibérée allemande, le
joueur allemand peut jouer une carte de son choix,
face cachée.

3. Confrontation: les cartes et les unités impliquées dans
le combat des deux côtés sont révélées simultanément.

4. Ajustez la force des unités soviétiques.
5. L'effet de la carte soviétique est appliqué.
6. L'effet de la carte allemande est appliqué.
7. Défaussez les cartes de support utilisées.
8. Tir d'opportunité soviétique (seulement si disponible.

Vous avez besoin de Chuikov)

9. Lancer de Dé pour les Décombres (seulement si l'attaque
allemande est Délibérée et l'hexagone Urbanisé).

10. Combat rapproché. Simultanément, sauf si hexagone:
A. urbain: le défenseur lance toujours en premier.
B. clair: les allemands peuvent lancer en premier si
Hoth est en jeu et si bonus de force combinée disponible.

11. Avance après combat (obligatoire si l'attaquant gagne.
Necessite au moins une unité pour avancer).

12. Blitz si disponible (allemand seulement. Vous avez
besoin de Hoth).

13. Dissimulez les unités.

DÉCOMBRES OU RUINES 
Les Décombres de ruines dans un hexagone 
urbain donnent au défenseur une double 
défense (l'attaquant a besoin de deux coups au 
but pour infliger un coup réel au défenseur) 



10 

lorsque celui-ci est dans un tel hexagone. Les Décombres 
ne peuvent être générés que dans un hexagone urbain (un 
maximum de une ruine par hexagone) de deux manières:

A. Une carte antiaérienne soviétique (quatre de ces cartes).

B. Une attaque délibérée allemande avec un jet de 
       Décombres «réussi». 

Le jet de Dé pour les Ruines est réussi si la somme de trois 
D6 est supérieure à 18 après avoir ajouté les modificateurs 
cumulatifs suivants:

- Le modificateur de Décombres (+1/+2/+3) indiqué 
       sur la carte allemande qui est jouée (le cas échéant). 

- +1 pour chaque hexagone d'où les allemands 
       attaquent (+1 /+2 /+3 /+4 /+5 /+6).

- +1 pour chaque unité allemand de Panzer ou de
       Panzer Grenadier attaquante. 

Si le résultat est supérieur à 18, un marqueur de 
Décombres est immédiatement et définitivement placé 
dans l'hexagone urbanisé. Pas plus de 15 marqueurs de 
Décombres (dans 15 hexagones sur les 27 hexagones 
urbains du jeu) ne peuvent être placés pendant une partie. 
Tout autre résultat est ignoré.

Exemple: dans l'image suivante, le joueur allemand 
décide d'effectuer une attaque Délibérée dans 
l'hexagone "9" (hexagone urbain) à partir de quatre 
piles différentes (+4) avec un total de deux unités 
Panzer (+2) et deux unités Panzer Grenadier (+2), 
supporté avec la carte Henkel 111 (+3), ce qui donne 
un modificateur total de Décombres de +11. Ainsi avec 
3 D6, un total de 8 et plus  génèrerait des Décombres. 
Le marqueur de Ruines est placé après que chaque effet 
de carte allemande ont été appliqué.

COMBAT RAPPROCHÉ
Les unités lancent le même nombre de Dés que leur 
Force (nombre de points) avec leur puissance de feu 
(sur quel résultat ils touchent) qui est donnée par la 
couleur des points.
Pendant le combat rapproché les deux camps lancent les 
Dés pour leurs unités simultanément en additionnant le 
nombre total de coups au but. Chaque unité ne lancera 
ses Dés qu'une fois par combat.
Chaque coup au but (en tenant compte de l'effet 
possible de Décombres) provoque une réduction de 
l'unité ennemie la plus forte. Laquelle unité la plus forte 
prend donc le prochain coup, ce qui peut très bien 
changer si plusieurs coups sont infligés à la même pile 
dans le même combat. Si deux unités ont la même force, 
le joueur allemand choisit quelle unité est réduite.
Il y a deux exceptions au combat simultané: 

1. Dans un hexagone urbain, le défenseur lance en
premier et ses coups sont immédiatement

appliqués à l'attaquant avant que celui-ci ne 
lance pour le reste de ses unités, (le cas échéant).

2. Un attaquant allemand lance en premier et
applique immédiatement les coups au but  si le
combat se fait dans un hexagone clair, Hoth est
en jeu et le bonus de force combinée est
disponible.

Exemple: quatre unités soviétiques (huit points) se 
défendent dans un hexagone urbain contre 16 unités 
allemandes (33 points).
Parce qu'ils défendent dans un hexagone urbain, les 
quatre unités soviétiques lancent en premier (cinq Dés 
SF, trois Dés DF - rappelez-vous que les unités 
soviétiques sont lues du point de vue soviétique!) et que 
tous les coups au but sont appliqués immédiatement 
aux attaquants.
Ensuite les allemands lancent avec leurs unités 
survivantes. Notez qu'il y a un marqueur Ruines dans 
l'hexagone (double défense = 2 coups pour une touche).
Note: le tir d'une pile d'unités en défense ne crée jamais 
de Décombres. Son bonus de protection (double défense) 
ne s’applique jamais à un attaquant qui reçoit un tel tir.

AVANCE APRÈS COMBAT
S'il ne reste aucune unité dans l'hexagone en défense, 
l'attaquant doit occuper l'hexagone vide avec au moins 
une des unités attaquantes survivantes (les autres 
peuvent rester dans leur hexagone). Si le  soviétique 
était l’attaquant, l’unité soviétique en progression doit 
être la plus forte (en nombre de points - le joueur 
allemand choisit si égalité). Les soviétiques ne peuvent 
pas avancer avec plus d'une unité. Jusqu'à quatre 
unités allemandes peuvent avancer dans n'importe 
quelle combinaison parmi les piles attaquantes.

DISSIMULER LES UNITES
A la fin du combat toutes les unités révélées qui 
reste sont dissimulées en les plaçant debout sur le 
terrain face à leur propriétaire.
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ACTIONS SOVIÉTIQUES 
L'IA soviétique est régie par l'algorithme suivant qui 
compare le nombre d'hexagones avec le plus de piles 
de blocs soviétiques (l'hexagone ou les hexagones avec 
des empilements par  nombre d'unités pouvant être de 
une et quatre unités) au nombre de génération 
soviétiques sous contrôle soviétique. Hexagone (#3, #7, 
#,9, #,13, #15,#19).

1. Si les soviétiques contrôlent au moins UN hexagone
soviétique allez à 2. Sinon, piochez une carte de la
pile soviétique, ajoutez-la à la main et allez à 5.

2. Vérifiez les hexagones ayant les plus grandes piles:

3. Comptez séparément le nombre d'hexagones ayant le
plus grand nombre d'unités empilés soviétiques et
comparez ce chiffre au nombre d'hexagones de 
génération soviétiques sous contrôle soviétique.

4. Si le nombre d'hexagones de piles les plus empilé est:
A. Supérieur au nombre d'hexagones de
génération soviétiques contrôlés, les soviétiques
doivent effectuer une action de génération.
B. Inférieur ou égal du nombre d'hexagones de
génération soviétiques contrôlés, les soviétiques
doivent effectuer une action de mouvement.

5. Le tour soviétique se termine et c'est au tour de
l'allemand.

Note: X, Y et Z sont les hexagones de génération allemand 
et ne comptent pas pour ceci.

A. ACTION SOVIETIQUE DE GÉNÉRATION 
Les soviétiques déploient les unités suivantes - 
piochées au hasard (sans regarder!) - depuis les 
reserves d'infanterie ou de chars d'assaut dans chaque 
hexagone de génération soviétique (pas des allemand) 
sous contrôle soviétique et dans cet ordre:

- dans chaque hexagone #3 et #19.

- dans les deux hexagone  #9 et #15.

- dans l'hexagon #13.

- dans l'hexagone #7.

Le nombre maximum d'unités que le soviétique peut 
engendrer est de neuf (six infanteries et trois chars).

Pioche de carte
Si l'hexagone de génération est déjà complet, alors les 
soviétiques piochent une carte (exception: s'il y a déjà 

trois unités dans les hexagones #3, #13 ou #19,  une 
seule infanterie est déployée et aucune carte piochée ou 
si un hexagone de génération n'est plus controlé).
Chaque fois qu’un type d’unité est requis pour se 
reproduire mais que la réserve de cette unité est vide, les 
soviétiques prélèvent une carte pour chaque unité non 
disponible.

Exemple: les soviétiques doivent engendrer des chars dans 
les hexagones #3 et #19 mais la réserve est vide. Les 
soviétiques piocheront alors une carte pour chacun des 
chars qui ne pourront pas être généré (deux cartes dans 
ce cas).
Exemple: il y a déjà deux Marins en place. Si un 
troisième devait être engendré, les soviétiques piocheront 
une carte.
B. ACTION DES MOUVEMENTS SOVIÉTIQUES 
Les soviétiques lancent un Dé pour chacun de leurs 
hexagones ayant le plus de blocs unités. Au fur et à 
mesure que chaque Dé est lancé, il est déployé sur la pile, 
puis un nouveau Dé est lancé pour le prochain hexagone 
avec la plus grande pile et ainsi de suite.

Ordre des lancer de Dés
Partir de l'hexagone le plus au nord (ou le plus proche 
de la Volga si deux hexagones ou plus sont au nord) 
et continuer vers le sud.

Exemple: les soviétiques ont trois hexagones avec les plus 
grande empilements (#7, #9 et #25) qui ont 3 unités 
chacun. L'ordre de lancer de Dé est #7 (le plus au nord) 
puis #9 suivi par #25 (car #9 et #25 sont également au 
nord mais #9 est plus proche de la Volga).

Note: le nombre maximum de Dés lancés est de six (car les 
soviétiques peuvent contrôler au maximum six hexagones de 
génération soviétiques (les hexagones de génération 
allemands X, Y et Z ne sont pas pris en compte). Si le nombre 
d'hexagones ayant ces piles est de sept ou plus, Les 
soviétiques effectueront toujours une action de réapparition. 
Une fois que les soviétiques ont lancé pour tous leurs 
hexagones avec les plus grandes piles, chaque résultat sera 
résolu à partir du résultat le plus bas (1) jusqu'au plus haut 
(6). Le jet de Dé peut entraîner un mouvement, une pioche 
de carte ou une attaque Rapide. Chaque résultat sera résolu, 
même si le nombre d'unités dans son hexagone change.

Mouvements
Pour un résultat de 2 à 6, choisissez une unité aléatoire 
dans l'hexagone et déplacez-la vers un hexagone adjacent 
correspondant à la direction obtenue par rapport à la 
boussole soviétique. Veuillez noter les exceptions à cette 
règle ci-dessous.

Pioche de carte
Il y a trois circonstances pour lesquelles les soviétiques 
piochent une carte au lieu d'effectuer un mouvement:
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A. Si deux ou plusieurs Dés sont identiques, les soviétiques 
 piochent une carte pour chaque  Dé identique       
et ne déplacent pas d'unité de cet hexagone.

B. Si un mouvement ne peut être fait, soit parce qu'il n'y
      a pas d'hexagone jouable (soit ceux marqués d'une 
      lettre W, X, Y et Z ou un chiffre de 1 à 105) dans cette 
      direction, soit parce qu'il ne reste plus d'unités 
      pouvant être déplacé ou parce que l'hexagone dans
      cette direction est déjà occupé par quatre unités                 
      soviétiques, alors ces derniers piochent une carte.

 

C. Si le résultat de Dé est 1, à moins que cela ne génère 
       une attaque soviétique Rapide (voir ci-dessous), les

 soviétiques piochent une carte.
Exemple: si le résultat des 6 Dés est 1, 1, 6, 6, 3 et 1, les 
soviétiques piochent cinq cartes (trois cartes pour les 1 et 
deux pour les 6) et déplacent une unité de l'hexagone qui a 
obtenu 3. Ces cinq cartes sont ajoutées à la main soviétique. 
(ici deux Dés à 6 = exception: voir point A).

Attaque Rapide Soviétique 
Si un mouvement ne peut pas être effectué parce qu'une 
pile allemande occupe l'hexagone, le soviétique doit alors 
effectuer une attaque Rapide (résolvez le combat avant de 
jouer le prochain résultat de Dé). Dans une attaque 
Rapide soviétique, la pile soviétique doit attaquer la pile 
allemande et doit jouer une carte choisie au hasard de la 
main soviétique, tandis que les allemands ne peuvent 
jouer aucune carte (Ils ne peuvent jouer une carte qu’en 
exécutant une attaque Délibérée allemande).

Exemple: les soviétiques lancent pour les hexagones #7, 
#9 et #25 (les trois hexagones ayant le plus de blocs 
unités empilés). Les jets de Dés sont respectivement un 6 
pour l'hexagone #7, un 1 pour le #9 et un 5 pour le #25 
avec chaque Dé placé sur ces hexagones pour rappel. 
Puis à partir du résultat le plus bas (1) les soviétiques 
résolvent chaque Dé un par un:
1. Le 1 oblige à piocher une carte soviétique qui

s'ajoute à la main soviétique.

2. Le 5 prévoit un mouvement vers une pile allemande
provoquant une attaque Rapide contre celle-ci. En
combat, les soviétiques jouent au hasard une carte de
leur main (qui inclut maintenant la carte ajoutée) et
si le combat élimine la pile allemande dans
l'hexagone attaqué, l'unité soviétique la plus forte en
points (le joueur allemand choisit si plusieurs unité
soviétique ont la même force) doit avancer dans cet
hexagone.

3. Le 6 oblige une unité choisie de manière aléatoire  
un mouvement de l'hexagone #7 vers l'hexagone #6.

CARTES EN JEU 
Les cartes soviétique et allemande comportent à la fois 
des leaders et des cartes de support. Lorsque vous jouez 
une carte soviétique, gardez à l'esprit de résoudre tout 
l'effet avant de passer à la carte allemande. Lorsqu'une 
carte nécessite un lancer de Dé, chaque coup au but est 
immédiatement appliqué. Il n'y a pas de taille de main 
maximale. Les cartes leader jouées sont placées face 
visible du côté du joueur.

Carte de Leader allemand
Une fois pioché, une carte de leader allemand est 
immédiatement mise en jeu et l'effet est permanent. 
Plusieurs leaders peuvent être en jeu en même temps. 

Paulus - Les allemands doublent maintenant le 
nombre de cartes allemandes piochées, à la fois en 
appelant des renforts et quand ils s'emparent d'un 
hexagone de génération.

Hoth - Les Allemands acquièrent la capacité d'utiliser le 
bonus de force combiné et le mouvement éclair (Blitz).
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Bonus de Force combinée 
Lorsqu'une bataille se produit dans un hexagone clair 
dans lequel les allemands ont à la fois de l'infanterie et 
des chars, mais que les soviétiques n'en ont pas, les 
allemands peuvent utiliser le bonus de force combinée. 
Les Panzers Grenadiers sont considérés comme une 
formation mixte de Panzer et d'Infanterie. Ils bénéficient 
toujours de ce bonus même lorsqu'ils attaquent seuls 
alors que toutes les autres unités allemandes ont besoin 
d'un compagnon pour que ce bonus soit appliqué.
Effet: en combat rapproché, les allemands lancent les 
Dés avant les soviétiques et les coups au but sont 
immédiatement appliqués. Ensuite, les soviétiques 
lancent les Dés avec leurs unités restantes. Ce bonus est 
éligible à la fois en attaque et en défense.

Mouvement Blitz (Eclair)
Après avoir terminé l'avance après combat dans un 
hexagone clair, chaque unité allemande de Blitz (bloc 
avec arrière-plan sombre) qui a progressé peut se 
déplacer à nouveau dans tout hexagone clair, vide et 
adjacent. La pile peut se diviser sur quatre hexagones 
clairs différents, laissant l'hexagone d'origine vide.
Note: les unités allemandes de Blitz (Panzers 4x, 
Panzer Grenadiers 6x et Infanterie Motorisée 3x) sont 
les seules unités capables de lancer des Blitz mais 
seulement si Hoth est en jeu. Les unités de chars 
soviétiques (13x) n'ont aucune fonction spéciale dans 
le jeu (elles ne peuvent pas faire d'attaque Eclair).

Von Richthofen - Les allemands lancent toujours deux 
Dés pour les cartes de frappes aériennes (Heinkel 111 et 
Stuka). Le modificateur de Décombres de ces cartes (+2 
et +3) doit également être doublé (+4 et +6).

Linden - Le joueur allemand est désormais autorisé à 
jouer à plus d’une carte Pioneer lors d’une attaque 
Délibérée allemande, en ajoutant de manière 
cumulative chaque carte.

Modificateur de Ruines: 
Aucune autre carte 
allemande ne peut être jouée 
avec les cartes Pioneer. 
Le joueur allemand est  
également capable de jouer . 
la carte du 672ème Pionneer 
(ne peut être joué que si 
Linden est en jeu).

OKH: Remplacez les conditions de victoire allemandes par 
celles-ci. Pour atteindre la victoire l'allemand doit completer 
au moins une des actions suivantes à la fin d'un tour:

A.           Toutes les unités soviétiques sont éliminées de la
              OU...
B. Les 19 hexagones de #1 à #19 sont sous contrôle
       allemand. 

Le jeu peut également durer plus longtemps. Lorsque 
la pile de cartes soviétique est vide, le joueur allemand 
peut jouer un tour supplémentaire pour chacune des 
cinq unités marquées "R" qu'il a retirées du plateau et 
déployées sur la piste des renforts allemands. Chaque 
unité "R" retirée après que la pile de cartes soviétique 
soit vide donne un tour supplémentaire.

Jusqu'à cinq tours supplémentaires (il y a cinq unités 
allemandes marquées "R") peuvent être joués.
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Cartes de soutien allemandes
Les Allemands peuvent jouer une carte de soutien 
pendant une attaque Délibérée allemande (pas lors d'une 
attaque Rapide ou en défendant). Tous les effets sont 
résolus immédiatement (y compris coups au but et  
réduction de force) et la carte est défaussée. Alors que 
Sniper et PAK ne nécessitent pas de jet de Dé et ignorent 
les Décombres, toutes les autres cartes de support 
allemandes ont un Triple Tir (TF=Touche sur un 4+) et 
augmentent les chances de créer des Décombres en 
ajoutant un modificateur de +1 à +3.

Heinkel 111 (x4): 6 Dés (TF) +3 sur les Dés 
de Décombres. 

Stuka (x4): 5 Dés (TF), ajoutez +2 aux Dés de Décombres.

Deux figurines en métal représentant un Heinkel 111 et un 
Stuka sont fournies avec le jeu et peuvent être déployées dans 
l'hexagone sous frappe aérienne pour ajouter un visuel plus 
réaliste. 

Howitzer (x4): 6 Dés (TF) +2  aux Dés de Décombres.

Pioneer (x4): 5 Dés (TF +1 aux Dés de Décombres.

Sniper (x3): réduit d'un pas l'infanterie soviétique la 
plus forte en ignorant les Ruines, si égalité choisie par 
le joueur allemand.

Pak (x2): réduit d'un pas la force du char soviétique le 
plus puissant en ignorant les Ruines, si égalité choisie 
par le joueur allemand.

Carte de Leader Soviétique
Une fois piochées, les cartes soviétiques restent cachées 
dans la main soviétique jusqu'à ce qu'elles soient choisies 
au hasard et jouées pendant un combat. Lorsqu'une carte 
de leader soviétique est jouée (ceci se produit uniquement 
pendant un combat), ce leader est immédiatement mis en 
jeu et son effet est immédiat et permanent. Plusieurs 
leaders peuvent être en jeu en même temps.

Chuikov - Les soviétiques effectuent désormais toujours 
des tirs d’opportunité lorsqu’ils se défendent et les 
attaques Rapides soviétiques sont toujours des attaques 
Délibérées.
Tir d'Opportunité
Après avoir résolu et défaussé les cartes dans un combat 
où les soviétiques défendent, chaque unité soviétique 
adjacente à chaque(s) pile(s) attaquante(s) allemande(s) 
- y compris celles des hexagones attaqués - lance un Dé 
(SF). Chaque coup au but est immédiatement appliqué 
aux allemands. Les unités soviétiques effectuant un tir 
d'opportunité ne sont pas révélées pendant cette étape.



15 

Attaque Délibérée
Quand une pile ou bloc soviétique exécute une attaque 
contre une pile allemande pendant l'action de 
Mouvement soviétique toutes les piles soviétiques 
adjacentes à cette pile allemande rejoindront l'attaque. 
Les soviétiques ne génèrent toujours pas de Décombres. 
Une pile soviétique peut participer à plusieurs attaques 
Délibérées au cours d'un tour si elle est éligible. 
Exemple: Dans l'image de la page 12 lorsque le résultat de 
5 amène la pile soviétique dans l'hexagone #25 pour 
attaquer la pile allemande dans l'hexagone #24, les deux 
piles soviétiques dans les hexagones #7 et #8 (adjacentes à 
la pile allemande attaquée) rejoindraient alors 
automatiquement l'attaque à cause de l'attaque Délibérée 
de Chuikov.

Zaytzev - Quand une carte de sniper soviétique est 
jouée, comptez-la comme étant jouée deux fois, 
séparément.

Khrouchtchev - Chaque unité soviétique reçoit désormais 
un bonus pour toucher (+1) en combat, incluant le tir 
d'opportunité. Cet effet n'est pas appliqué aux cartes de 
support soviétiques. De plus, chaque 1 obtenu par une unité 
soviétique - y compris pour le tir d'opportunité, mais pas 
par les cartes soviétiques - compte comme un coup au but 
contre les unités soviétiques révélées et est résolu 
immédiatement. Si chaque unité soviétique dans une pile en 
défense est perdue après avoir obtenu des 1, résolvez toutes 
les autres étapes du combat, sauf le combat rapproché. 
Note: le bonus de Khrouchtchev, quand il est appliqué au tir 
d'opportunité, fait que le Dé touche avec un 5 et un 6, pas 
seulement avec un 6 normal. Cependant, chaque 1 est traité 
comme une touche sur les unités soviétiques.

Cartes de support soviétiques
Une carte de soutien soviétique prise au hasard de la main 
soviétique, doit être jouée à chaque combat (à la fois en 
attaque et en défense) à moins que la main soviétique ne  

soit vide. Tous les effets sont résolus immédiatement (y 
compris les touches et la réduction de la force), et la carte 
est défaussée. Les cartes de support soviétiques ne 
nécessitent pas de jet de Dé, à l'exception de Tommy 
Gunner et de la Flottille de la Volga.

Tommy Gunner (x2): 2 Dés (DF).

Flottille de la Volga (x5): lancez trois Dés.
Si l'hexagone* soviétique est un hexagone côtier
(hexagone #3 à #19), ces trois Dés représentent un tir de 
soutien de Gunboat (DF).
Si l'hexagone* soviétique ne fait pas partie de ce qui
précéde, déployez une unité de marine de manière 
aléatoire dans l'hexagone indiqué par la somme des 
trois Dés (hexagone d'atterrissage), mais uniquement si 
l'hexagone n'est pas occupé par une unité allemande (il 
peut être sous controle allemand et vide).
Si l'hexagone de débarquement est sous contrôle 
soviétique et au maximum d'empilement, ou si aucune 
unité de marine n'est disponible, piochez une autre 
carte et ajoutez-la à la main soviétique. Si l'hexagone 
d'atterrissage comporte des unités ennemies, la carte 
n'a aucun effet.

AA (x4): annulez l'effet d'une carte de frappe aérienne 
allemande, (y compris le modificateur de Décombres) 
si elle est jouée, et placez immédiatement un marqueur 
de Décombres dans l'hexagone indiqué sur la carte 
(Hexagone #7 dans la carte exemple ci-dessus).
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Sniper (X5): réduisez d'un pas le groupe d'infanterie 
allemand le plus fort (Motorisés et Panzers  
Grenadiers inclus) sans tenir compte des Décombres, si 
égalité choisi par le joueur allemand.

Anti-Tank (X2): réduit d'un pas l'unité de 
Panzer ou Panzer Grenadier allemand la plus forte 
en ignorant les Ruines,  si égalité choisie par le 
joueur allemand.

Infiltration (x4): déployez une infanterie aléatoire *.
Si l'hexagone est déjà complètement empilé ou si 
aucune infanterie n'est disponible, piochez une autre 
carte et ajoutez-la à la main soviétique.

T- 34 Dug in (x3): déploie un char* enterré de façon
aléatoire.
Si l'hexagone est déjà complètement empilé ou 
qu'aucun char n'est disponible, piochez une autre 
carte et ajoutez-la à la main soviétique.
*dans l'hexagone sous contrôle soviétique qui a été

attaqué, ou dans l'hexagone sous contrôle soviétique 
qui a lancé l'attaque.

ADDENDA: AUTRES 
MODES DE JEU

LE MODE COOPÉRATION
En mode Coopération, DEUX joueurs allemands 
doivent capturer la ville de Stalingrad avant le début de 
l'opération Uranus (Il n'y a plus de cartes dans la pile 
soviétique).
Un joueur contrôle la 6ème armée allemande (unités 
jaunes) et l'autre joueur contrôle la 4ème armée de 
blindés (unités bleues).

RÈGLES ADDITIONNELLES 
1. Une pile allemande NE peut PAS contenir à la fois

des unités jaunes et bleues (elle peut contenir des 
unités jaunes et blanches ou des bleues et blanches).

2. Une pile allemande contenant au moins une unité
jaune est considérée comme une pile jaune

3. Une pile allemande contenant au moins une unité
bleue est considérée comme une pile bleue.

4. Une pile allemande ne contenant que des unités
blanches n'est contrôlée par aucun joueur allemand,
tant qu'une unité jaune ou bleue n'a rejoint la pile.

5. Le joueur Jaune joue le premier tour, puis alterne les
tours allemands avec le joueur Bleu. Le joueur Jaune
contrôle également la main allemande de départ de
trois cartes et lui seul peut les utiliser.

6. Toutes les autres cartes de support allemandes
appartiennent au joueur qui les pioche et ne
peuvent pas être utilisées par l'autre joueur.

7. Les cartes de Leader allemand une fois en jeu
affectent les deux joueurs - indépendamment de
ceux qui les a pioché ou joué.

8. Les joueurs allemands peuvent librement choisir
l'une des cinq actions allemandes lors de son tour.
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9. Lorsque vous appelez pour des renforts, les unités
sont distribuées et déployées comme d'habitude, sauf
que toutes les unités blanches doivent être déployées
dans les hexagones de réapparition dont la couleur
correspond au joueur qui a appelé des renforts,
jusqu'à ce que ces hexagones soient complètement
empilés. Alors, seules les unités blanches peuvent être
déployées dans l’hexagone de génération de l'autre
joueur.

10. La coopération, lors de l'exécution d'une attaque
Délibérée (l'un des joueurs acceptant d'attaquer à
côté de l'autre contre la même cible) est la seule
manière directe pour les deux joueurs allemands de
coopérer pendant la partie. Cela peut également
inclure le support d'attaque d'un empilement
totalement blanc, pourvu qu'au moins une autre
pile attaquante appartienne au joueur allemand
dont c'est le tour actif.

11. Lorsque le jeu se termine, outre les conditions
standard de victoire, le joueur gagnant est celui qui
contrôle la plus d'hexagone de génération
soviétique.

LE MODE 1 Contre 1 
Dans ce mode, un joueur contrôlera les allemands et 
l’autre joueur contrôlera les soviétiques.

Le joueur allemand suivra les règles allemandes pour le 
mode SOLO et le joueur soviétique utilisera les règles 
ci-dessous. Le soviétique sera en mesure de voir la 
force de ses unités et les cartes de sa main.

Joueur soviétique
A son tour, le joueur suit la séquence ci-dessous:

1. Vérifier les hexagones avec les plus grands
empilements soviétiques (le ou les hexagones avec la
plus grande pile en nombre d’unités, qui peut être
d’une à quatre unités).

2. Comptez le nombre d’hexagones avec les plus grands
empilements soviétiques et les hexagones de
génération soviétique sous controle soviétique.

3. Si le nombre d'hexagones avec le plus d'empilements 
est supérieur au nombre d'hexagones de Générations 
soviétiques sous leur contrôle, le joueur doit faire  
une action de Génération. Si le nombre est égal ou 
inférieur, le joueur soviétique choisit d'effectuer une 
action de mouvement OU une action de pioche.

Action de Génération
Si le nombre d'hexagones avec le plus de blocs empilés  
est supérieur au nombre d'hexagones de Génération 
sous contrôle soviétique, le joueur soviétique doit 
effectuer l'action de Génération décrite dans le mode 
solo à la page 11.
Note: si le joueur soviétique ne peut pas générer le type 
d'unité requis (soit parce que l'hexagone de réapparition 
est plein soit parce qu'il est à court de ce type d'unité), il 
piochera une carte.

Action de Mouvement
Le joueur soviétique peut effectuer une action de 
mouvement si le nombre d'hexagones avec le plus de 
blocs empilés est égal ou inférieur au nombre 
d'hexagones de Génération soviétiques sous contrôle 
soviétique. En effectuant une action de mouvement, le 
joueur soviétique doit déplacer une seule unité de 
CHACUN de ces hexagones empilés vers un hexagone 
adjacent valide. L'unité peut se déplacer ou attaquer «en 
arrière» c'est-à-dire dans la direction «1» sur la boussole 
soviétique. L'ordre de mouvement et l'unité déplacée sont 
choisis par le joueur soviétique.
Pendant l'action de mouvement, une pile dans un 
hexagone ayant le plus de blocs peut, au lieu de bouger, 
déclarer une attaque Rapide (comme décrit à la page 12) 
vers un hexagone adjacent avec une pile allemande. Si 
Chuikov est en jeu c'est une attaque Délibérée et toutes les 
piles soviétiques adjacentes à la pile allemande doivent 
attaquer.
Action de Pioche
Le joueur soviétique peut choisir d'effectuer une action 
de pioche de carte si le nombre d'hexagone empilés est 
égal ou inférieur au nombre d'hexagones soviétiques 
sous contrôle soviétique.

Lors d'une action de pioche, le joueur soviétique ne 
déplace aucune unité à partir d'un hexagone. Au lieu 
de cela, il va piocher une carte du haut du paquet et 
terminer son tour.

Combat
La séquence de combat est la même que dans le mode 
solo avec les exceptions suivantes:

- Le joueur soviétique n'est pas obligé de jouer une
       carte pendant le combat.  
- Le joueur soviétique peut choisir quelle carte il
       veut jouer. 
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MODE 2 Contre 1 
Dans ce mode à trois joueurs, deux joueurs contrôlent 
les allemands et le troisième joueur les soviétiques.

Dans ce mode de jeu, les joueurs allemands utiliseront 
les règles du mode coopération et le joueur soviétique 
utilisera les règles du mode 1 contre 1.

THE DESIGNER' S WAY* 
Le mode Designer est un ensemble de règles 
supplémentaires pouvant être utilisées dans n’importe 
lequel des modes de jeu (Solo, Co-Op, 1vs1, 2vs1). Ces 
règles sont conçues pour pimenter encore plus les 
choses en donnant aux deux côtés (allemand et 
soviétique) des avantages aléatoires et peuvent être joués 
dans quatre niveaux de difficulté différents.

NIVEAU NORMAL
Avant la première étape de l'installation, le joueur 
allemand lancera deux Dés (un pour les soviétiques 
et un pour les allemands). Chaque équipe bénéficiera 
immédiatement d'un certain nombre d'avantages 
(choisis au hasard) correspondant au résultat du Dé.
Exemple: Le joueur allemand lance un Dé pour les 
soviétiques et obtient un 4, puis il lance un autre Dé pour les 
allemands et il obtient un 2. Les soviétiques auront 4 
avantages et les allemands seulement 2. Dans la liste ci-
dessous, 4 avantages sont  choisis au hasard pour les 
soviétiques et 2 pour les allemands.

① Chuikov
② Khrushchev
③ Zaytsev
④ Compétences des Marins
⑤ Déploiement tardif des Divisions

❶ Paulus 
❷ Hoth  
❸ Von Richthofen 
❹ Linden 
❺ OKH  
❻ 6th Panzer  ⑥ Garde immortelle

Avantages des leaders, allemands ❶ t    à ❺, soviétiques 
① à ③. Lorsque cet avantage est pioché, la carte de
leader correspondante est placée au-dessus du paquet 
(dans un ordre aléatoire si d'autres sont piochés.).

6th Panzer Division

En appelant des renforts dès que la rangée inférieure 
(6) de la piste de renforts est vide et qu'un 6 est lancé, 
Erhard Raus - le commandant de la 6èm Division de 
Panzer - est déployé sur la case correspondante du 
tableau des renforts, et les trois unités  de la 6ème 
Division deviennent disponibles comme renforts. 
Déployez ces trois unités comme décrit à la page 7 du 
paragraphe «Unités qui ne peuvent pas être déployées 
en raison d’un sur-empilement». Ces unités comptent 
comme des unités blanches.
Chuikov

Lorsque la carte Chuikov est piochée, trois Dés 
sont lancés et les résultats sont totalisés. Le 
bloc de Chuikov est déployé dans l'hexagone 
correspondant (c'est là où son QG est établi), 

mais seulement s'il est sous contrôle soviétique. Si 
l'hexagone n'est pas contrôlé par les soviétiques ou si les 
allemands entrent dans l'hexagone plus tard dans la partie, 
la carte de Chuikov est défaussée et tous ses effets se 
terminent immédiatement. Le bloc de Chuikov ne peut pas 
être déplacé.
Garde immortelle 

Si une ou plusieurs de ces unités sont en combat, elles 
ajustent leur force au maximum immédiatement après 
l'étape de combat. Elles le feront au début de chaque 
combat, sauf si elles sont éliminés.

Capacité de Puissance des Marins 
Les unités de marines soviétiques 
sont toujours déployées 
(engendrées) à la force maximale.

Déploiement tardif des Divisions 
Au cours de l'étape 6 de la mise en place, 
mélangez les 4 infanteries de la garde 
soviétique avec 18 des Divisions d'infanterie 
avec 4 points de force, plutôt que 18 unités 

d'infanterie aléatoires. Ces unités se déploient à force 
aléatoire.

NIVEAU FACILE POUR LES ALLEMANDS
Les allemands commencent la partie avec Paulus, Hoth 
et Richthofen dans leur main. De plus, Linden et OKH 
sont retirés de la pile des cartes allemande avant d’être 
mélangés et Linden est ajouté au dessus de la pile

*LA VOIE DU CONCEPTEUR



19 

(ce sera la premiere carte allemande piochée) tandis 
que l'OKH  est placé en dessous (ce sera la derniere 
carte allemande piochée).

NIVEAU FACILE  POUR LES SOVIÉTIQUES 
Les trois cartes de leaders soviétiques sont retirées du 
paquet avant d'être mélangées puis ajoutées dans un 
ordre aléatoire au sommet du paquet soviétique (ce 
seront les trois premières cartes soviétiques piochées). 
Rappelez-vous que ces cartes n'entrent pas en jeu 
avant d'être jouées par les soviétiques pendant un 
combat.

NIVEAU IMPOSSIBLE DES ALLEMANDS
Utilisez les règles de niveau soviétique facile en plus des 
règles ci-dessous.

Fortifications soviétiques 

Cinq disques (3 bruns et 2 rouges) sont déployés après 
l'étape 3 de configuration, les marrons dans les hexagones 
#4, #21, #28 et les rouges dans les hexagones #26 et #32.

Ce sont des fortifications qui fournissent un bonus de 
+1 aux jets de combat rapproché et de tir d'opportunité 
réalisés par les unités dans ces hexagones. Ce bonus ne 
s'applique PAS si les soviétiques attaquent depuis l'un 
de ces hexagones.
Si les allemands entrent dans l'un de ces cinq 
hexagones, le marqueur de fortification est détruit et 
définitivement retiré du jeu.
Comme les hexagones #26 et #32 sont des hexagones 
urbanisés, un marqueur de Décombres (disque blanc) 
peut y être déployé. 
Ainsi donc, ces cinq disques représentent le Big 
Mushroom (#4) le Little Mushroom (#21) le Mamayev 
Kurgan (#28) le Martin Furnace (#26) et le Grain 
Elevator (#32).

1077th Rgt AA  et 20th Brigade de Destroyer
Ces unités comptent comme des 
unités d'infanterie normales pour 
toutes utilisation, sauf qu'après avoir 
résolu l'étape 4 de la séquence de 
combat:

-Le régiment AA annule toute carte de frappe aérienne
 allemande.
-La brigade de Destroyer réduit automatiquement l'unité
 la  plus puissante de Panzer ou Panzer Grenadier en
 ignorant les Décombres, si égalité choisi par le joueur
 allemand.
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Début du tour soviétique

Nombre d'hexagone
empilés supérieur
à zéro?

   Fin du jeu 
          =
Victoire allemande!

Nombre d'hexagones 
empilés supérieur à
nombre d'hexagone 
de génération 
soviétique?

 MOUVEMENT

Lancer un Dé pour chaque 
hexagon empilé:
1 = Attaque ou Carte.
2 à 6 = Mouvement.
Double = Cartes.

Résoudre les combats
s'il y a.

GÉNÉRATION

Générer une unité pour 
chaque icone.

Piocher une carte si 
sur-empilement ou 
unité non disponible.

Fin du tour soviétique.
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