Exemple Moyens AC de l'infanterie en 1944

Scénario de mise en scéne : EPT 2 n°4 : L 'Enfdr Ve

Les murs / haies sont du bocage, non franchisgallkes blindés, et octroyant une protection de +2.
Les allemands sont vétérans, les ameéricains Ligrigtug Il est indépendant.

Début du tour 2 :

Les Américains se sont avanceés a la lisiere dudmia carte B pendant le premier tour. Au towr section
de paras allemands va arriver en renfort par ud lavéral de la carte B.

Par commodité, les pions de camouflage ne sontgpadsentés, la section de paras allemands es¢rest
camouflée, les autres unités ne sont pas camouflées
Seules les unités utiles pour I'exemple sont reptéss.

L'initiative est américaine :

L'objectif que va se fixer pour ce tour I'américast de franchir avec la section d'infanterie leod@ert qui la
sépare des unités d'appui allemandes. De cedatdériorité numérique lors des assauts devraiigire aux
américains d'occuper le batiment, objectif du sdéna

Les menaces que I'on devine pour cette manceuvirdasidl® 42, trés bien protégée (bocage et broussalil
pour une protection de +3), le Stug Il qui ne prée que son avant, difficile & déborder avec hesi8an dans
cette situation, et le mortier de 81 mm, dont legeie les tirs depuis I'étage du batiment, marg thoportée
minimale est ici & la limite (3 hex).

L'appui maigre, n'est ici fourni que par le pelotttnSherman, qui sont corrects en AP, mais aveoneod&cor
le bocage normand, il va falloir prendre quelqusgues pour avoir des LDV sur les paras allemands.

Ces derniers disposent comme moyens AC d'un patzeks la meilleure des armes portatives AC en 1944
d'une portée de 2 hex, et de panzerfaust, Iégetamans efficaces, et d'une portée d'un hex, ceg@non
peut également les utiliser en corps a corps. Lg Bt est également trés efficace face aux Shesmaéme de
face. N'oublions pas également que le mortier dmila une certaine efficacité contre les blind&mnesi ce
n'est pas sa mission premiére.



Premiere activation : le peloton de Sherman
Réflexions préalables :

Ce peloton est la pour appuyer l'infanterie epkrimettre de remplir I'objectif que je me suis fixé

Les deux blindés adjacents pourraient ouvrir legiediaisant un groupe de feu, sur la MG 42 pouetete la
stopper ou de la neutraliser, afin de réduire damee de tir et sa puissance de feu, et sa caplacitéaction en
assaut.

Procédure de tir : portée 4 hex, pas de réductda guissance de feu AP, ce qui laisse au Shesman
puissance nominale de 10 (voir la fiche du véhicule

Les modificateurs que I'on retient ici sont : ledge +2 et les broussailles +1 pour un total de +3.

On le voit sur le tableau de tir, un résultat moglery permet avec modificateurs de provoquer urNiésque
l'allemand a de bonnes chances de réussir (mo&huadifié donne 7, plus de 50% de réussite).

La cadence du Sherman étant tres satisfaisanteupdalmdé (7), les chances de réussite sont autgieen

Une alternative a I'ouverture du feu est l'utiisatdu fumigéne.
D'une fagon générale, plusieurs solutions sondiges :

— Les obus fumigenes, qui vont marquer le blindé dianqueur de tir, mais qui peuvent étre placés
n'importe ou dans la LDV du blindé, et qui peuv@&neé tirés autant de fois que le blindé conserve sa
cadence de tir. Il est de plus possible de se dép(a demi-mouvement) puis de tirer un (ou plusieu
obus fumigenes. Cependant, les Shermans n'en @@ pipés.

— Les pots fumigene : ils sont moins intéressantpigsque ne peuvent étre placés gu'adjacent de sur
méme hex que le blindé qui les utilise. Leur avg@ataar rapport aux obus est de pouvoir d'abordeplac
le marqueur fumigéne puis de se déplacer (a depaicit2 de mouvement) ensuite, car ils n'impliquent
pas de marquer le blindé avec un tir = test. lig gonc plus utiles pour la défense du véhicultuien
méme si un blindé vient le menacer (conforme &ddité), et moins intéressants dans l'apport de
couverture aux autres unités.

Dans cette situation, les Shermans ne disposerdepets fumigenes.
Remarque : dans ce scénario, I'Américain disposeadeiers pouvant tirer des obus fumigénes, ceeqtitrés
intéressant ici.

Derniére possibilité : I'assaut blindé, intéresskams la nouvelle version des regles, puisque ceunduisent
un test de neutralisation. Cependant attentiorripdste, surtout avec des allemands. Mais idioeage est
infranchissable, donc ce n'est pas envisageable.

Le troisieme Sherman a également plusieurs choix :

— Ouvrir le feu sur le PC de la section d'appuiaic la portée : 8 hex, la PF AP ne sera que dat8(6
et 10 hex de portée, diminution de 2 de la PFjetide dé de 7 ne donnera rien, il faut obtenimains
un 6 pour provoquer un simple résultat stoppé et an moral de 8 cela va étre difficile. N'oubliqnas
néanmoins qu'un résultat stoppé permettra d'avelggheortier, car un PC doit étre en état normairpo
observer (« un PC non stoppé et non neutraliségffaatuer une action de commandement (et une
seule) a la place d'une action normale » cf. réglg

— |l peut également venir menacer la MG 42 en seaplagn 1007, cela sera plus dangereux.

Déroulement de I'activation :

Le joueur américain fait le choix de d'abord taeec les deux Shermans sur la MG 42, et seloetl'@ff tir,
adapter I'utilisation du troisiéme blindé.

Le jet de dés donne 10 (pas de chance) provoguaestide stoppage simple pour la MG, que celtateiavec
un 9. Les tests de cadence échouent, fin du tir lpsuShermans.

Le joueur américain considérant que ce résultat pas satisfaisant (la MG conserve la moitié deapacité
de tir et une cadence de 7), décide d'envoyeoigiéme blindé pour placer un fumigéne sur I'hexaddG (ce
gui va de nouveau diviser par deux sa capacité éa tas de réussite). Il faut pour cela franthnoute, mais
apres tout, il ne s'agit peut-étre que de leurres..



Le blindé arrive en 0909 pour 1 PM, un groupe adlechtente d'utiliser son PF.

Il faut pour cela obtenir avec le dé coloré un Jua lors du jet de tir (soit une chance sur Badessite). Avec
un 2 sur le dé coloré, le groupe trouve son Péstidonc considéré dans tous les cas comme as@rit ierd
son camouflage, recoit un marqueur tir=test. Oanmgg a présent l'efficacité de ce tir : le PF avaleur de 6,
avec comme modificateur dans notre cas : +1 pditepble, +2 pour cible en mouvement, -1 caiireur est
vétéran, ce qui donne +2, il faut 4 (soit ici usu2 le dé blanc) pour immobiliser le Sherman, @v&c 1 sur le
dé blanc) pour le détruire... Le dé blanc ayannéam 4 c'est un échec.

Ne mesurant pas sa chance, le Sherman poursoiiteaen 0908 (2 PM de dépensés).

Le méme groupe allemand retente sa chance. Le j@isgonibilité du PF est le test de cadence,ecgrdupe a
déja tiré. Ce jet donne 3 sur le dé coloré, 4eulél blanc, le groupe n'a pas trouvé son PF, rnagecve sa
cadence.

Le deuxieme groupe de paras décide de tirer stinéeman : méme procédure que pour le premieldijet
donne 3 sur le dé coloré, le groupe n'a pas trdaevéF et reste camouflé.

Le Sherman est contraint de pivoter sur la routeg poursuivre son chemin (3 PM de dépensés), déwen
de nouveaux tirs d'opportunité.

Le groupe A (avec son marqueur tir=test), ne pkig enter de tir de PF car il a déja réussi aveeoun PF ce
tour-ci. Il pourra néanmoins toujours ouvrir le f@tec sa puissance nominale.

Le groupe B (encore camoufl€), ouvre le feu, tround®F avec un 1 sur le dé coloré, et obtient sar3e dé
blanc, le Sherman se retrouve immobilisé ! Le georggoit un marqueur tir = test.

En plus de limmobilisation, le moral de I'équipagea testé en fin de tour pour savoir si le véaiest
abandonné.

Le Sherman immobilisé peut toujours placer avecpstriumigéne un marqueur fumigéne, et ouvrir legar
ses flancs ou son arriere. Il ne peut par contre pivoter sa caisse.

A noter que plusieurs parametres ne sont pas pasm@pte lors d'un tir avec arme AC portative :
- le blindage de la cible, la face présentée pah&rr8an n'a pas d'effet sur le tir
- leterrain : ainsi ici il était inutile pour le Stmean de placer son fumigéne, d'autant plus quel'eelait
empéché de le placer a la fin de son mouvemerguicétait quand méme I'objectif de la manceuvre).

Fin de l'activation des Shermans.
L'américain tente d'activer la section d'infanteaec un 8 c'est un échec.



Premiére activation allemande : la section Obernitz
L'activation est automatique car la premiere du pmur I'allemand (méme s'il n'a pas eu l'initiajiv

Celui-ci décide d'en finir avec le Sherman immaigilen langant ses groupes a l'assaut.
Le PC de la section utilise son action de commardéimour retirer le marqueur tir=test du groupe A.
Cela permet a ce groupe de lancer I'assaut canbinldé déja immobilisé !

Déroulement de l'assaut :
L'infanterie gagne l'initiative (cf regle 17.1) aaotatiquement. On regarde la colonne véhiculeeti@dind doit
obtenir de base un résultat de 6 pour immobils&Herman (ce qui le détruirait car il est déja ohilise), et 5
ou moins pour le détruire directement.
Les modificateurs sont ici :
- allemands -1
- véhicule immobilisé -2
Le groupe ayant déja utilisé son PF en tir d'opporé, il ne peut pas le faire lors de cet assaut.
Avec un 10 au jet de dé, I'assaut est un échec.

Le Sherman riposte car il n'est pas sonné : stolnne Ligne car il est blindé.

Il doit obtenir 7 pour entrainer une perte dangrtmupe allemand, un 4 ou moins pour I'éliminerctement.
Le jet de dé donne 6, donnant une perte pourrtialiel !

Comme il s'agit d'un assaut contre véhicule, leigean'avait qu'une phase pour détruire le blindéoi donc
se replier dans son hex d'origine avec un pas ide e moins.

Le groupe B a un marqueur tir=test et ne peut pakeplacer. Il peut par contre placer un marquemigene
sur le Sherman, si le scénario permet les fumiganegroupes de combat. On consideére ici que sépes le
cas. Ne pas oublier qu'un marqueur fumigeéne sex tfune unité divise par deux sa capacité de tir !

Le groupe C s'élance donc par I'hnex 0810, ce quledéhe le tir du Sherman : comme celui-ci a ungueunr
Mvt Tir / 2, il n'a plus qu'une PF de 5 (10/2), av®@mme modificateur -2 pour le mouvement de litdae. Le
jet de dés donne 9 soit 7 avec modificateur, pragatjun test S1. Celui-ci est réussi avec un 7.

Le groupe poursuit son mouvement en 0909 et déotenn nouveau tir d'opportunité du Sherman, quasiéu
son test de cadence avec un 7. La PF est de 1® gaiupe est adjacent au blindé. Les modificatearns les
mémes, soit -2. le jet donne 11, soit 9, donnamtroe résultat S2. Le groupe rate ce test avec ahdgvient
stoppé.



Comme le joueur allemand veut vraiment détruirbloelé, il décide de convertir ce résultat en uege

Le groupe C devient donc diminué, mais peut latiassaut.
Toujours sur la colonne Véhicule, ligne vétéramrélaultat a obtenir est toujours 5 ou moins.
Les modificateurs sont :

- +1 pour perte

— -2 pour PF si le dé coloré donne 1 ou 2 sur ldgatésolution de I'assaut

— -1 pour allemand

— -2 pour cible immobilisée

Pour un total de -4 ou -2 selon le résultat dualéré, c'est donc soit tout bon soit tout mauvais..
Le jet donne 2 sur le dé coloré, 6 sur le dé blEnBF est utilisé, avec comme résultat total &16Ac) 4 : le
Sherman est détruit, grace au PF !

Ala fin de ces deux activations, on peut voir tegeShermans sont intéressants en appui d'infantgre les
PF sont une menace crédible, mais néanmoins ptagets de dés sont nécessaires pour avoir unesbonn
chance de faire quelque chose. En assaut, le€blisdrtout immobilisés sont tres vulnérables®t |
Allemands sont fortement avantagés !

L'allemand tente maintenant d'activer le PC de @gnjg, avec un 8 c'est une réussite.

Pour les besoins de I'exemple, le PC Cie se trdawme I'hex 1006 (contrairement a ce que I'on peintdans la
premiere illustration), empilé avec son panzerdchre

Ce dernier peut guider les tirs du mortier adja¢eair 7.4, le PC de Cie peut donner son action de
commandement a une unité d'une section sous sesprce qu'il fait.

Le mortier peut ainsi, et contrairement a un guidagr son propre PC de section, ouvrir le feuesr |
Shermans planqués derriére les bois.

Procédure de tir mortier vs blindés :

Rien de bien compliquer, il suffit de prendre lal¢gtir AP contre véhicule, de prendre la colonad'ame en
question, et la ligne blindé (blindage frontal sugadr a 0) ou non blindé (blindage frontal éga)a 0
Dans notre cas mortier de 81mm vs Sherman onrgeivetavec une valeur de 2...

Les modificateurs sont peu nhombreux : présenceoawtun toit et blindage inférieur ou supérieua 1
Ici notre Sherman a un blindage de 9 en frontainf@age) et pas de toit ouvert, donc pas de modificat
Un résultat de 2 immobilise la cible, un résultatda sonne...

Autant dire qu'il y a peu d'intérét a tirer suruéhicule blindé sans toit ouvert avec autre chosedp
l'artillerie (et encore... l'artillerie lourde dsge d'une valeur de 5 dans ce cas).

Cependant on remarque que les valeurs sur cibldlirée sont bien plus intéressantes (+5 en fitgs
Sdkfz et autres halftracks sont plus vulnérables.



Cependant encore une fois, la simple menace pieatréléchir votre adversaire, qui ne se sentaa gutant en
sécurité que ce qu'il pouvait penser a l'originenBvidemment dans ce scénario, le canon AC &g sont
des menaces autrement plus sérieuses.

Ici, le tir est un échec, le mortier recgoit un maear tir=test (pas de tentative de deuxieme tiadela
difficulté d'obtenir un résultat).

L'allemand tente ensuite d'activer la section digmans succés avec un 10 sur son jet de dé. Gaptele tour
ne prend pas fin (cf regle 2C), car I'américainspdg encore des sections inactivees.

L'américain active avec succes cette fois (jet)dmiection de Gl's.

Le bilan des Shermans est plutét décevant, aveeoseul résultat une MG stoppée...

Il va certainement falloir revoir les objectifs dette activation.

Cependant il semble inintéressant de rester ai&@adi du bois, car le mortier peut allumer mes gesu
(distance de 3hex, juste a la limite de la porté@male), et les dégats peuvent rapidement arriver.

Je décide donc dans un premier temps de prépamradi avec le bazooka.

Celui-ci a plusieurs choix : ouvrir le feu sur &Il ou sur la MG 42.

En effet, les armes AC de trés courte portée pduirensur les pieces de soutien en batteriessh&iments en
suivant la procédure de tir AC.

Pour cela, on suit la procédure habituelle : ideuade base 6 (bazooka). On applique les modéigatde ce
tableau (dans notre cas la distance 2 hex ajoutd lat la taille de I'arme est considérée comee petite
(+2).

Il faut donc pour réussir le tir obtenir 3 ou mopwur donner un test de neutralisation. (les régpes un peu
confuses entre le tableau récapitulatif du VV 8legtaragraphe 19.3, j'ai choisi d'appliquer ceidempoint).

Si I'on compare cela a un tir sur le Stug : vatimibase inchangée, +1 de distance, +1 pour tailla dible
petite. Un 4 donne une immobilisation (ne changerapour ce tour), un 3 ou moins une destruction.



Je choisis de tirer sur le Stug. Le premier tirrdoa0, ce qui ne donne pas d'effet, mais le bazoeksapas a
court de munitions, car c'est le test de cadencprquoque ce résultat (cf regle 7.3). Les allensanel
réagissent pas a ce tir, attendant certaineméaitlissement des groupes de combat & découvertestrde
cadence réussi (avec comme valeur 6) permet uriaeaxir, qui donne cette fois 4, le Stug est imitd!
Certes cela ne change rien pour cette activatias drpart I'impossibilité pour le Stug d'ouvrirféal sur son
flanc car son canon est en casemate), mais |'aliénéamervé, fait ouvrir le feu a son mortier querson test de
cadence et avec un 12 pour ce jet de dé tombengelasa court de munitions... il roule un jet dgté&eul dé)
et obtient 3, c'est le nombre de tirs qu'il restdf@ctuer a son mortier pour le reste du scén&rncore plus
excédeé par ce coup du sort, il fait ouvrir le feuStug 11l en représailles, qui a pour PF AP 7 cqweur
modificateurs +2 de bois. Il obtient un 5 qui magidonne 7 soit un résultar S2, test que le bazéokaue
avec un 6 (+2 donne 8), le bazooka est stoppé,taugaurs son marqueur tir = test. Le résultat stegpeut ici
pas étre converti en un pas de perte, cela élimiirlerbazooka... Par contre le marqueur peutrétie® par le
PC de la section grace a une action de commandemaist alors le bazooka ne pourrait pas tirer unevelle
fois pendant cette activation, puisqu'il a fini sation au préalable.

Pour pouvoir retirer, celui-ci doit maintenant abteun 5 sur le test de cadence, car ce test edifijipar deux
parametres : un marqueur stop, et I'hésitatiomderiation de I'unité (dans les deux cas +1 adgealés).
Méme en réussissant le test de cadence, I'amérvieaiit son bazooka sanctionné par un +2 suredaatej tir
AC, déja difficile a réussir.

BT
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J'active ensuite le groupe A. Avec la disponibitieegrenades fumigene, le mieux serait selon meplater un
fumigéne pour géner les tirs du Stug et de la MGD&plus, une action de commandement du PC peaitett
a ce méme groupe d'alors bondir a I'assaut duébknde réactivant. Que demander de mieux ?
Cependant on considere ici que les américainsuiiiéoleur matériel...

Le plus prudent est peut étre ici de n'effectuénimgmouvement tactique jusqu'a I'hex 1036 par eiengela
permet de placer le groupe a la protection du b®¢eih.4 « Par simplification, la protection dimar ou

d'une haie s'applique toujours méme si deux uaigsrses sont adjacentes et séparées par un moeou
haie »), tout en ne subissant qu'un modificatemenni aux tirs d'opportunité (-1 si mouvement tacig?2 si
mouvement normal). Par contre pour conserver urouflage, il faut effectuer un mouvement tactique en
terrain non découvert, ici ce n'est pas le casqtaajuestion ne se pose pas, le groupe étantéégmouflé).
Le Stug lll réagit promptement a ce mouvementodtréussir son test de cadence... raté avec nadéfice de
6 pour ce blindé, qui est la valeur moyenne dexiBk). Ce tir d'oportunité un peu précipité était justifié,
car le groupe ne menacait aucun groupe d'un assaut.

Le groupe C s'élance alors, voulant profiter depaytunité. Je déclare un assaut, cela est posgldensidere
pour ma part que I'unité doit pour pouvoir lanceragsaut dépenser la moitié ou moins de ses PM pour
parvenir adjacent a I'hex cible, et doit pouvoitrenen plus dans cet hex sans dépenser plus glRMemais
la régle n'est pas trés claire la-dessus.



En entrant dans I'hex 1036, le groupe déclencliede la MG 42 stoppée, qui tire avec une PF d& 4oit 2
avec -2 en modificateur (mouvement normal) et +Palsage, et obtient 5 : S1. Le groupe américaipdae
test avec un 7. Il décide de conserver ce réseltae na pas retirer un pas de perte a son groupe.

Le groupe B s'élance enfin, espérant bien atteiledBug. Il entame son mouvement en 1036, ettassui
premier tir de la MG 42, celle-ci doit réussir gest de cadence a 7 ( 8 de base, -1 pour stoggléejéussit ce
test avec un 7, mais le tir échoue avec un 6.

Le PC de section allemand peut alors tirer, aveméee une PF de 2 et -2 de modificateur de mouviem2n
de protection de bocage (qui s'applique mémeRCest plus haut cf 4.4). Le tir ne donne rien awec.

Le groupe peut donc (enfin !) lancer l'assaut.

Il « frappe » en premier automatiquement, et doiienir de base 5 (car Ligne contre véhicule), aeome
modificateur -2. Ainsi un résultat de 7 donne imifisation (aucun effet ici), et un meilleur résultg@truit le
Stug.

C'est une parfaite réussite puisque le groupe rquke..

L'échec des Shermans est compensé par cette teritiussite !

Bilan :

Les américains sont parvenus a occuper le bocagérae a détruire le Stug, avec comme bémol la pante
Sherman.

Cela sera-t-il suffisant pour bousculer les alledsagt occuper deux hex de batiments ?

Car au prochain tour, l'initiative va étre allemendar ceux-ci disposent de renforts

Les actions ont été délibérement trés agressivasmontrer le maximum de regles différentes, et de
possibilités de lutte infanterie / blindé.



Cet exemple souligne aussi je pense le rle quegweir le fumigene en engagement a courte poctdal a

ici brillé par son absence... Un tir de fumigeniesés de réussir, c'est donc une assurance decpootéace aux
tirs ennemis. Par contre, il n'est d'aucune utilité fois au corps a corps (j'entends par ici galit mieux
obtenir un résultat S ou N qu'enfumer une unitéeane si c'est pour se jeter dessus au corps a)corps

Coté combat d'infanterie je souligne plusieurs foin

L'importance des actions de commandement. Elleggmeehanger la face d'une activation. Toujours
placer au maximum les PC adjacents a leurs grolgpida.présence du PC Frost prés de sa MG 42
aurait permis de retirer le marqueur stop, la rehtdaen plus efficace, par exemple. Je pousse
généralement le vice jusqu'a ne pas faire tir@CGedans un gros groupe de feu, pour pouvoir coaserv
son action de commandement.

Egalement, toujours déplacer le PC en fin d'adtimapour pouvoir réagir en cas de neutralisation e
placer le PC en fonction.

Bien gérer les marqueurs de tir. Le premier tind'unité est certes « gratuit », mais il implique q
l'unité ne pourra pas se déplacer (sauf si acocodnmandement préalable) lors de sa prochaine
activation. Cela peut étre critique en cas de medassaut, puisqu'une unité avec marqueur de tir n
peut pas se replier. Cela pousse a réfléchir alatiter n‘importe quand, et avec n'importe quai,les
tirs d'opportunité ont tendance a faire s'embé#diejoueurs.

Au niveau infanterie vs véhicules en 1944...

Ne pas sous estimer le potentiel des groupes atlésna s'auto défendre.

De part la nature du bocage normand, évaluer Ifapleoses blindés, bien réfléchir a I'avance augs/o
d'approche pour ne pas se retrouver coince, okaldte, ou trop éloigné de I'action. Il ne s'ags de
la steppe russe ou un groupe de blindé peut sequoer d'un coté de la carte pour ouvrir le fautéda
partie sur sa cible. La regle d'or de Luc Oliviar cpnsiste a laisser ses blindés a plus de 4 éex d
l'infanterie est plus difficilement applicable dares conditions, et se maintenir a plus de 2 hedéa
un bon point ! (on retrouve le méme probléme ele)vil

Au contraire, ne pas sur-estimer la puissance slarsees portatives AC, qui restent trés aléatoires



d'utilisation. Il vaut mieux compter sur un débardat avec ses propres blindés, ou sur I'utilité des
canons AC. Un bazooka ne doit étre placé par exeque pour menacer un blindé un peu trop statique,
ou inciter l'adversaire a ne pas trop approchersaation d'infanterie. Mais ne pas envoyer gaiement
bazooka isolé s'occuper du blindé ennemi, en espéudl sortira indemne de ce duel, pendant que le
reste du potentiel AC est utilisé ailleurs.



