e plateau du Vercors

Alpes du Dauphine. L'occupation de la zone libre et

1942 fournirent les premiers

les jeunes Frangais réfractaires au
maquisards fut constitué par de
n'avaient pas renoncé a repren
soutenir les forces alliées

le général Delestraint, chef d

tion générale des maquisards d
diffusion du message de la BBC
Vercors devint une zone libre dans laque
furent, tant bien que mal, remises en place

Les forces d'occupation allemandes mirent du temp
1a fin du mois de juillet 1944. La 157°
Pflaum, encercla tout d'abord le plateau
opération aéroportée sur Vassieux-en-Vercors.
les Allemands ne pouvaient que r
succéda une répression impitoyable p

turelle a 1000 metres d'altitude dans les
1a dissolution de 1l'armée d'armistice en
auxquels se joignirent peu a peu
(STO). L'encadrement des jeunes

est une véritable forteresse na

effectifs au maquis du Vercors
Service du Travail Obligatoire
s officiers et sous-officiers de 1'armée francaise dissoute et qui

dre le combat contre 1'envahisseur. Le projet "Montagnards", destiné a
lors d'un débarquement prévu en Provence, fut approuvé par Jean Moulin et
e 1'armée secréte, puis soumis au haut commandement allié. La mobilisa-
u Vercors et des environs eut lieu dés le 4 juin 1944 aprés la

"Le chamois des Alpes bondit". Pendant deux mois, le massif du

1le les institutions de la République Frangaise

: on parla alors de "République du Vercors”.

s a réagir, avant de frapper brutalement &

Division de Réserve allemande, commandée par le général

du Vercors avant de 1l'investir en force avec l'aide d'une

Mieux équipés, mieux soutenus, plus nombreux,

emporter cette bataille. Aux combats héroiques des maquisards,

ar 1'ennemi qui ne parvint pas toutefois & annihiler

1'esprit de Résistance forgé par le Vercors.
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Au Vercdrd
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N{es DE CAMPAGNE

JANVIER - JUILLET 1944

N

BRIEFING

La campagne se joue dans I'ordre des scénarios, sachant que les trois dernieres batailles se passerent prati-
quement en méme temps. Appliquez les regles de campagne présentées dans I'extension Carnets de Campagne.

Note : N'appliquez pas les régles de Réserve. Les unités allemandes engagées dans la bataille
du Vercors étaient elles-mémes des unités de réserve. Les maquisards, quant a eux, ne pou-
vaient compter sur aucun renfort.

Conformément aI'Histoire, Te joueur de I'Axe est avantagé par le nombre et 1'armement. C'est 1ui qui a I'ini-
tiative dans chaque scénario et qui a des objectifs a atteindre. Par contre, 1es conditions de victoire lui sont
moins favorables afin d'équilibrer la campagne.

Le joueur des Alliés dispose d'effectifs réduits, mais mobhiles. En revanche, il ne pourra jamais compter
sur un quelconque soutien d'artillerie ou d'aviation, c'est pourquoiles cartes "Attaque Aérienne" et "Tir de
barrage" lui sont interdites durant toute la campagne.

N'appliquez pas les regles aériennes pour cette campagne. Les cartes "Sortie aérienne" sont mises de coté
et ne sont pas utilisées lors des hatailles.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Historiguement vainqueur sur le terrain, I'Axe ne peut pas compter sur une victoire totale dans le Vercors.
Les maquisards ont été battus et beaucoup ont été tués au combat ou fusillés mais I'esprit de Résistance a
perduré apres la bataille. La 157° Division de Réserve allemande a subi des pertes importantes et a été im-
mohilisée dans le Vercors alors qu'elle aurait été utile au commandement allemand pour renforcer la XIX®
armée qui affrontait le débarquement de Provence.

Le calcul des points de victoire de la campagne du Vercors se fait simplement selon les données suivantes :
+ chaque médaille compte pour un point de victoire,

+ chaque Médaille-objectif remportée rapporte un point de victoire
supplémentaire (ceci est reporté dans le compteur d'objectifs),

+ chaque scénario remporté rapporte un bonus d'un point de victoire
supplémentaire (reportez ce total dans la case « bonus » de votre feuille
de route).
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La France est occupée, nitre armée a Aéposé les armes, et loccupant impose sa loi sur le
territoire. Mais votre fierte est intacte, et vous allons montrer a lennemi gl Aa pas Vaincu
la France libre. e Vercors est animé de la flamme de la Résistance, et cest a nous de la faire
vivre powr détendre notre liberté et celle de tous les Francais | La bataille du Vercors ne fait

Que cOmmencer .

e =ng
. BATAILLE DE SAINT-NIZIER _»7

Lors du prochain scénario,
placez 3 champs de mines
(tirés au hasard) et 4 barbelés
surles hex libres de votre choix.

Q@ m=

l i tenu.
otait une rude batale, mais nous avons
D contactez les chefs de la

L o5 Allemands reviendront : (
Reésistance du Vercors et dites-leur de 5e préparer.

Jouez ‘Bataille de Saint-Nizier’.

| CWICIIGIRTE: o

‘W" T SUR VASSIEUX-EN-VERCORS -h_
“ -

(CLOIRV: A
Vous recevez une unité de
Résistants en renfort pour votre
prochain scénario. Placez-1a dans
la chapelle (hex d'église) avant 1a hataille.

On ne peut pas a.fapeler ceci une Victowe, ]
mais les Allemands réflechiront a deux Fois ‘
avant de relancer une attague. Des 5 de \Jassieux
Vot nous rt’/‘omdre, ils ne seront pas de trop.

Jouez ‘Sacrifice a Valchevriere’.

"“Y“ N N

| CWICIDIGYTIN: o

En dépit de tassaut brutal ~
des Allemands, nous avons réuss
a tenir | Vive la France !

Vive de Gaulle!

_4-

Note : en cas de victoire, le bonus accordé est
de 2 points de victoire au lieu de 1.

Lors du prochain scénario,
placez des sacs de sable dans
chaque village avant Ia bataille.

Ces mortiers nows ont fait du mal nous avons perdu pas mal
ont renforcer o5 POSILIONS.

de monde. |l Faut absolum

Jouez ‘Assaut sur Vassieux-en-Vercors’.

Note : en cas de victoire, le bonus accordé est
de 2 points de victoire au lieu de 1.

PANDANSA AN

Vous recevez une unité de

Résistants en renfort pour

votre prochain scénario.
Placez-1a sur un hex libre de votre
ligne de départ, avant la bataille.

e combat, et de now/eaux

La Résistance sort renforcée de o
et

combattants nous rfjo:'jw

Jouez ‘Défense des Pas’.

I_y Si vous remportez la campagne ;

Messieurs, ce fut un gloriewx combat. Le5 Allemands
Woublierort pas de sitit notre tévacité. La Flarmme a'(e
la. Résistance continuera de briller dans le Vercors :

B MEDAILLES BONUS

+ =



11 y o de U'ogitation dang la végion du Vercors. Tlos rapports font stat d'actions de guérilla menges
par Des petits groupes armes contre no$ ingtallations et nog troupes. Leln n'n que trop duck : envoye;
un batoillon dans lo cégion et faites cesger toute rédigtance avant que la Situation ne nous echoppe.
Des renforts pous sevont envoyes par la Suite $i vous en ave; bedoin.

= VICAONRRIPANY <

Vous recevez une unité
de blindés en renfort pour
votre prochain scénario. 1)
Placez-1a sur un hexlibre de votre
ligne de départ, avant la hataille.

' i 8'est hi ille difficile.
qmemi $'est bien battu. Lo bataille §'arnonce DJiCLe.
(A%peelea le {4, demandez-lui d'envoyer bes renforts blindes.

Jouez ‘Bataille de Saint-Nizier’.

= VICAONRRIIRANT <

Lors du prochain scénario, vous bénéficiez
d'un parachutage supplémentaire
(Actions 20 - Parachutage) que vous
pouvez utiliser au deuxieme tour de jeu.

{1 eét temps de frapper un grand coup.
{lous allonsd envoyer nos planeurs suc !Juﬁélmmnfllermrﬁ
ypour atteindre le copuc e 1o régistance ennemie.

BT Jouez ‘Assaut sur Vassieux-en-Vercors’.

Vous recevez une unité du Génie
(Troupes 4 - Troupes du Génie)
en renfort pour votre prochain
scénario. Placez-1a sur un hex
libre de votre ligne de départ, avant la hataille.

{28 maguisards ne vont pog TENONCET #i facilem
parfoitement
montogre.

ent. Y18 conmoissent

Te tecvain et ge corhent dans chagque recoin De la
L2 04 pa nous enooyer des quipes bu femie.

Jouez ‘Sacrifice a Valchevriere’.

4 VICTOIRY

Vous recevez une unité du Génie
(Troupes 4 - Troupes du Génie)
en renfort pour votre prochain
scénario. Placez-1a sur un hex
libre de votre ligne de départ, avant Ia bataille.

ALLIES

mbats, 1 bataille du Vercors touche o sa fin.

derniers (0 stre wt
Lo gont leg G enponges en cenjort pont nous eice uiles.

Les nouvelles Equipes du

Jouez ‘Défense des Pas’.

DEFENSE DES PAS Ill . |

[+ VICIOIEUANYE &+ )
L.a bataille du Yercors est terminge,
nous apons neutralisé leg principaur

nidg de regigtance.
L8 maguigards nous ont donneé
bien du il & cetordre...

ALLIES

Si vous remportez la campagne |

i nfe t bes hommes,
L,a bataille du Vercors rous o confe bu termps ©
v faig nous n'opons plusg cette menace dang notre dosg.
La victoire est  nous !

Objectifs aucun 1 2
Points 0 1 2

- MEDAILLES COMPTEUR D’OBJ. BONUS
+ + = W
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MAQUIS DE MALLEVAL

29 JANVIER

Ordre de pose
1 x1
2 19x
3 x15
4 14x
5 ) X5

e Briefing e

Joueur de I'Axe
Mortier [Allemagne]
allemand # Prenez 5 cartes

de Commandement.

« \ous jouez en premier.

Joueur des Alliés
[Résistance Francaise]
& Prenez 5 cartes
de Commandement.

Conditions de victoire
# 5 médailles.

Regles spéciales
Appliquez les régles de 1a Résistance Francaise (Nations 1

- Résistance Frangaise) a toutes les unités alliées. Mettre
un badge est inutile.

Appliquez les régles de Matériel (Matériel 1 - Régles de
Matériel) a 1'unité allemande équipée d'un mortier
(Matériel 3 - Mortier).

N'appliquez pas les régles aériennes. Les cartes Sortie
aérienne sont mises de coté et ne sont pas utilisées dans
cette bataille. Retirez du jeu les cartes Attaque aérienne et
Tir de barrage.




'BATAILLE DE

SAINT-NIZIER

13-15 JUIN

Ix

3x

e Briefing e

Joueur de I'Axe
[Allemagne]
# Prenez 6 cartes
de Commandement.

« Vous jouez en premier.

Joueur des Alliés
[Résistance Francaise]
# Prenez 5 cartes
de Commandement.

Ordre de pose

x9

x4

x5

L]

8

Conditions de victoire
& 6 médailles.

Regles spéciales
Appliquez les régles de la Résistance Francaise (Nations 1

- Résistance Frangaise) a toutes les unités alliées. Mettre
un badge est inutile.

Appliquez les régles de Matériel (Matériel 1 - Régles de
Matériel) al'unité de I'Axe équipée d'un mortier (Matériel 3
- Mortier).

Toutes les collines du plateau sont escarpées (Terrains 13 -
Collines escarpées), mais seulement depuis I'extérieur.

La zone entourée de collines représente le plateau du
Vercors et se trouve a 1a hauteur des collines.

Dans ce scénario, les montagnes (Terrains 30 - Montagnes)
sont infranchissables pour toutes les unités.

N'appliquez pas les régles aériennes. Les cartes Sortie
aérienne sont mises de coté et ne sont pas utilisées dans
cette bataille. Sile joueur des Alliés tire la carte Attaque
aérienne, il 1a défausse et en tire une autre. 11 en va de
méme pour la carte Tir de barrage.

~l

Mortier
allemand




Ordre de pose
1 x2
2 bx
3 x15
4 10x

8

ASSAUT SUR VASSIEUX-EN-VERCORS

21 JUILLET

e Briefing e

Joueur de I'Axe
[Allemagne]
& Prenez 5 cartes
de Commandement.

« \ous jouez en premier.

Joueur des Alliés
[Résistance Francaise]
& Prenez 5 cartes
de Commandement.

Conditions de victoire
& 5 médailles.

Regles spéciales

Appliquez les régles de 1a Résistance Francaise (Nations 1
- Résistance Frangaise) a toutes les unités alliées. Mettre
un badge est inutile.

Retirez 1a carte Tir de Barrage de 1a pioche avant 1a partie.

N'appliquez pas les régles aériennes. Les cartes Sortie
aérienne sont mises de coté et ne sont pas utilisées dans
cette bataille. Si le joueur des Alliés tire la carte Attaque
aérienne, il 1a défausse et en tire une autre. Si vous ne
possédez pas I'Air Pack ou le Terrain Pack, vous pouvez tout
de méme jouer le scénario, 1a piste d'atterrissage n'ayant
aucun effet sur celui-ci.




_SACRIFICE A VALCHEVRIERE

Ix

10x

e Briefing e

Joueur de I'Axe
[Allemagne]
# Prenez 5 cartes
de Commandement.

« Vous jouez en premier.

Joueur des Alliés
[Résistance Francaise]
# Prenez 5 cartes
de Commandement.

8x

Ordre de pose

x9

x1

x4

L]

8

10

Conditions de victoire

# Joueur de I'Axe : 7 médailles. La ferme d'Herbouilly
rapporte une Médaille-objectif définitive pour le joueur
de 1'Axe. Le joueur de I'Axe doit absolument s'emparer de
cette médaille pour remporter 1a partie.

© Joueur des Alliés : 6 médailles.

Regles spéciales
Appliquez les régles de la Résistance Frangaise (Nations

1 - Résistance Frangaise) a toutes les unités alliées.
Mettre un badge est inutile.

Appliquez les régles de Matériel (Matériel 1 - Régles de
Matériel) a 1'unité allemande équipée d'un mortier
(Matériel 3 - Mortier).

Le village de Valchevriére est situé sur une colline
(Terrains 49 - Villages sur collines).

Le joueur des Alliés place les champs de mines (Terrains
29 - Champs de mines).

N'appliquez pas les régles aériennes. Les cartes Sortie
aérienne sont mises de coté et ne sont pas utilisées dans
cette bataille. Sile joueur des Alliés tire 1a carte Attaque
aérienne, il 1a défausse et en tire une autre. Il en va de
méme pour la carte Tir de barrage.

Mortier
allemand




C.

DEFENSE DES PAS

Ordre de pose
1 x15
2 1Ix
3 x14
4 17x
3 x2
G 1Ix
7 x4
8 9x

e Briefing e

Joueur de I'Axe
[Allemagne]
& Prenez 6 cartes
de Commandement.

« \ous jouez en premier.

Mortier
allemand

Joueur des Alliés
[Résistance Francaise]
& Prenez 5 cartes
de Commandement.

10

Conditions de victoire
& 5 médailles.

La Grande Cabane rapporte une Médaille-objectif définitive
pour le joueur de 1'Axe. Le joueur de I'Axe doit absolument
s'emparer de cette médaille pour remporter la partie.

Regles spéciales
Appliquez les régles de la Résistance Francaise (Nations 1

- Résistance Francaise) a toutes les unités alliées. Mettre
un badge est inutile.

Appliquez les régles de Matériel (Matériel 1 - Régles de
Matériel) al'unité allemande équipée d'un mortier (Matériel
3 - Mortier).

Le joueur des Alliés place les champs de mines (Terrains
29 - Champs de mines).

N'appliquez pas les régles aériennes. Les cartes Sortie
aérienne sont mises de c6té et ne sont pas utilisées dans cette
bataille. Sile joueur des Alliés tire la carte Attaque aérienne,
il la défausse et en tire une autre. 11 en va de méme pour la
carte Tir de barrage.




is officiels
& Engagez vos troupes dans les nombreux tournois officie S
# Gagnez médailles et grades et évoluez dans le classemen

@ Rencontrez de nouveaux partenal.re's de jeu nements majeus
& Partagez votre passion en participant aux elver;ix )
autour de Mémoire 44 (Open de France, tournois locaux...

& Et bien plus encore... .
Pour adhérer, photocopiez cette pagelell‘ efi‘JnIlf:JIlI;Zii .
in d'adhési ite, envoyez-
lletin d'adhésion. Ens/uzl , env
le fi‘fdessaus, accompagné d’un Icf‘legue audmt;r;ﬁzz
de la cotisation prévue et libellé a I'ordre de .

La Fédération Franaise de Mémoire 44 est yne association loi 1901,

(si vous souhaitez étre mempre bienfaiteur de 13 Fédération et 13
soutenir ﬁnancierement,cochez 1a case spéciale prévue a cet effet.)

[J Je souhaite tre adhérent 3 1 Fédération Francaise ge
Mémoire 44 en Payant ma cotisation annuelle de 7 euros,
ou

[ Je souhaite étre membre bienfaiteyp de la Fédération
Francaise ge Mémoire 44 en faisant un don de euros,
Nom :

Prénon

Date de naissance

Adresse

Code Postal :
Ville :
Téléphone :
Adresse e-mai] :

Pseudo sur 1e site de DoW :








