OPERAZIONE E 1940

INTRODUGTION

L'Operazione E est le nom que les Italiens donnent a I'invasion de 'Egypte en 1940, période couverte par ce
scénario qui démarre a I'issue des opérations initiales.

Les Italians lancent I'invasion le 13 septembre, avec quelques succes initiaux, mais avec de nombreux
soucvis de ravitaillement. De leur c6té, les troupes du Commonwealth senterrent également pour protéger
Mersa Matruh.

. Les forces du sont bien organisées, disposent de meilleurs tanks et sont conduites
par un général de talent, O’Connor. La RAF est un sérieux atout.
. Les dirigés par Graziani ont un moral bien plus bas, de mauvais blindés et une tres faible

mobilité. IIs doivent a tout prix bloquer les attaques adverses, tout en poursuivant si possible loffensive avec
des conditions logistiques cauchemardesques.

Le scénario démarre avec I'invasion initiale, alors que les forces du Commonwealth sont un peu dispersées
face a la masse de I'armée italienne. Ceux-ci pourront-ils prendre pied durablement en Egypte, voire méme
menacer Alexandrie ou Suez? Etle Commonwealth pourra-t’il écraser les Italiens et conquérir la Libye?

Attention au ravitaillement, surtout pour le Commonwealth, car les percées initiales trops profondes et trop
rapides peuvent trés bien vous couper de vos sources !

Durée de jeu le plus long : 2h00

IJ 'J I* I’E E IJ lj j E l ] Camp favorisé : Commonwealth

Camp le plus difficile a jouer : Italiens

Le scénario Operazione E dure 8 tours, chacun de 2 semaines, débutant le 8 décembre, 1940.

Le joue toujours en premier.



- AE= 2
FORCES
Les forces du comprennent des unités Britanniques, Indiennes et de la

Les forces se composent de et des avions de la

PLATEAU DE JEU

La carte couvre la portion d’Afrique du Nord entre Tripoli
et le Canal de Suez.

Il'y a 2 théatres: Libye et Egypte

La plupart des unités sont restreintes dans leurs mouvement a une
zone de 2-3 régions le long de la cote et de la route principale qui s’y trouve [la ‘Coastal Road’]

Les régions non jouables dans ce scénario (essentiellement au sud de la carte) sont grisées.

VIGTOIRE

VICTOIRE IMMEDIATE

Le remporte le scénario s’il contrdle, ravitaillé, la localité d’Agedabia.

Le gagne le scénario s'il controle, ravitaillé, la localité de Mersa Matruh.

Le gagne le scénario sil controle la ville et la forteresse de Tobruk a la fin du scénario

Sinon le vainqueur est le camp avec le plus de points de victoire a la fin de la partie.

PV BONUS

Le gagne 1PV la premiére fois qu’il sempare de Bardia.

Le gagne 2 PV la premiere fois qu’il sempare de Tobruk.

Le gagne 1PV la premiére fois qu’il sempare de Derna.

Le gagne 1PV la premiére fois qu’il sempare de Benghzazi.

Le gagne 1 PV a chaque fois qu’il reprend Ft Madellina (si perdu auparavant).
Le gagne 5 PV ¢’il contrdle Derna a la fin de la partie.

Le gagne 5 PV s’il contrdle Benghazi a la fin de la partie.

Le gagne 5 PV ¢’il controle Agedabia a la fin de la partie.



RENFORTS

Les renforst suivant sont recus durant le jeu (ils arrivent en sus de ceux qui pourraient étre obtenus par le
jeu de cartes ou dévénements). Les joueurs peuvent recevoir certaines nouvelles unités (e.g. tranchées, dé-
poOts, mines ou obstacles) par le jeu des cartes.

Le recoit les renforts suivants aux dates ci-apres :

Tour 7: 1-14 Mars
RAF 11 Sqd, 37 Sqd, 38 Sqd, 39 Sqd, 3 SAAF Sqd

REGLES SPECIALES

INFANTERIE ITALIENNE

La plupart des unités d’infanterie italienne métropolitaine et des Chemises Noires, qui sont

non-motorisées, on leur mouvement restreints aux régions contenant une route majeure ou

adjacentes a celle-ci (soit en général au maximum a 2-3 régions de la cote)

Elles portent un blason italien sur leur pion.

Les infanteries (locales) suivantes font exception : 1 Sibelle, 2 Pescatori, 3 Gennaio, 61 Sirte, 62 Marmanica, 63
Cirenne

REMPLACEMENTS
Chaque recoit 1 remplacement tous les tours pairs. Tous les autres remplacements et les éventuels reconstruc-
tions sont gérés par les cartes.

CARTES
Deux cartes sont tirées chaque tour, et les joueurs peuvent en conserver jusqua 10 en main.

SOURCES DE RAVITAILLEMENT

- Pour les unités du : Alexandria, ports

- Pour les unités : Tripoli

NB: du fait de la supériorité de la Royal Navy, le ravitaillement de 'Axe ne peut pas passer par les ports.

BROUILLARD DE GUERRE
Les deux camps subissent un brouillard de guerre partiel, i.e. les joueurs ne peuvent pas voir le contenu des
piles adverses (seule leur nationalité), sauf a utiliser des cartes de reconnaissance (aérienne ou terrestre).

PERCEES
Seules les unités blindées et les chefs peuvent initier une percée.

Les unités mécanisées, certaines unités d’artillerie ou motorisées et certains avions (chasseurs et chasseurs
bombardiers ou bombardiers en piqué) peuvent accompagner une percée réussie.



