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Glossaire des Termes et Abréviations Importante
1D6 :Jet d'un dé a 6 faces

1D10 :Jet d’'un dé & 10 faces

2D6 : Jet de deux dés a 6 faces

Reconnaissance Armée C’est le nom d’'une mission aérien

qui attaque les unités au sol et les ponts. Comamigsi sous l¢

nom de mitraillage.

Hex d’Assaut : C'est le nom pour les hexs dans une Queu
Débarquement.

Téte de Pont:Chaque Site de Débarquement peut créer
Téte de Pont. Une Téte de Pont agit comme une Sale
Ravitaillement Alliée et de conduite pour les Rets@\lliés.

TRC/CRT : Abréviation de Table de Résultats du Combat.

PRC/CSP : Abréviation de Point(s) de Ravitaillement
Combat.

CW : Abréviation de Commonwealth.

Dérive : Mouvement d’'une unité d’invasion hors de sa pl
cible.

DRM/MJD : Abréviation de Modificateur au Jet de Dé.
EM/ME : Marqueur de Retranchement.
ZOCE/EZOC : Zone de Contréle Ennemie.

Soutien au Sol :C’est une Mission Aérienne qui apporte
modificateur favorable dans une attaque terrestre.

GSP/PSS Point de Soutien au Sol.

File de Débarquement: C'est le groupe dhexs d'Assa
associés a une Plage.

Site de Débarquement Utah, Omaha, Gold, Juno ou Sword
LOS/LDV : Ligne de Vue.

CM/MA : Capacité de Mouvement.

PM/MP : Point de Mouvement.

O&B : Infanterie Légere Oxfordshire et Buckinghamshib
& Bucks).

NR/OOS : Non Ravitaillé.

RES/REM : Abréviation de Reste.

Recon :Reconnaissance (Aufk. Ou Aufklarung en Allemand
Repl : Remplacement(s).

Route : Toute Route Principale, Secondaire ou Nationale.
PR : Point de Remplacement.

Observateur : C’'est une unité qui peut voir une cible enne
pour une unité d’artillerie.

Point d’Appui : C’est une unité immobile Allemande que I
trouve souvent prés des hexs de plage.

Unités de Soutien :Ce sont les unités avec 0 en empilem
utilisées principalement pendant le tour d’InvasioBn
particulier : AVRE, Crocodiles et Génie d’Assaut.

TET/TEC : Tableau des Effets du Terrain.
ZDC/ZOC : Zone de Controle.

U7

1.0 INTRODUCTION

The Battle for Normandgst un jeu pour deux joueurs ou deux
équipes qui représente les combats en Normandiaigiép
Débarquement, le 6 juin 1944 jusqu'a la premiermane

he d'aolt 1944. Des petits scénarios couvrent diversestes

L, batailles qui ont eu lieu en Normandie a cette mpérede. La
piste des tours s'étend jusqu’a mi-aoQt, car avex prochaine
extension, la campagne pourra continuer jusqupéliode de

e deg percée.

2.0 MATERIEL

Un livret de Régles

Un livret de Scénarios

Cing cartes 56x85cm

Neuf planches de pions (2520 pions)
Un journal d’Allocation Aérienne Alliée
Un journal d’Allocation AA de I'Axe
Une piste des tours

Deux Tableaux des Effets du Terrain
Une piste d’enregistrement Allemande
Une piste d’enregistrement Alliée
Deux fiches TRC/Tables de Remplacement
Deux aides de Débarquement

Dés : 3D6 et 1D10

de

age

2.1 Les Regles

Chaque section majeure des regles est associéenamiore
ut entier (1.0, 2.0). Les regles subordonnées somic#Ess a un
nombre correspondant, a droite du point décimal.

Par exemple, 2.1, 2.2 sont subordonnés a la regle @t 2.1.1,
2.1.2 sont subordonnés a 2.1. Ce systéeme permigirdedes
références croisées de régles faciles et rapides.

2.2 La Carte

Les cartes (A, B, C, D et E) représentent la Nowir@en 1944,
Une grille hexagonale a été superposée sur la qaote
normaliser le mouvement et le positionnement desi et
pour délimiter les divers éléments de terrain digctent le jeu.
Les hexagones seront ensuite appelés « hex(s) ».

2.2.1 Mise en Place des Cartes

Pour les scénarios multi-cartes, notez que la dardst placée
sur les cartes A et C. Les cartes D et E sont tnplacées sur
nie les cartes B et C.

. 2.3 Tables et Tableaux

Les fiches d’aides de jeu comportent des tabledes tables et
ent yes pistes utilisés pour aider les joueurs au cdeita partie. Ils
sont décrits ci-dessous.

Journal d’Allocation des Points Aériens Alliés : A chaque
Tour de Nuit, le joueur Allié alloue secrétement geoints
Aériens pour la journée (11.0).
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Piste des Points Aériens Elle permet d’indiquer le Total des Exemple d'Unité AA Légere
Points Aériens Allié disponibles ainsi que les Poifkériens de Valeur Recto Vverso
Soutien au Sol du tour (11.4). d’Empilement | ID de I'unité
Silhouette
. s , . —Nombre de P
Table de Tir Anti Aérien: Elle permet de déterminer le Facteur E
résultat des tirs AA Allemands contre les Pointgidés de d'Attaque !\Ba”de de Réduction
Soutien au Sol. Un cercle bleu “~Capacité de
indique la Facteur de Défense Mouvement
possibilité (unité mécanisée)

Table de Précision de Parachutage des BataillonsElle
permet de déterminer la distance de parachutagee dimité
Aéroportée par rapport a I'hex de placement deldiggur
régimentaire (17.2).

Table de Destruction/Réparation des Ponts Elle permet de
déterminer la réussite ou I'échec des tentativesletgruction
ou de réparation des ponts par le Génie (14.0).

Piste de Destruction du Port de Cherbourg Elle permet de
noter I'état actuel du port de Cherbourg et soreaivde PV
(20.4).

d'utiliser le tir AA

Exemple d’Unité Navale

Table de Résultats du Combat (TRC) :Elle permet de
déterminer le résultat du combat en lan¢cant 1D10.

Piste de Remplacements REM de la Péninsule du Cotén:
Elle permet de noter les pertes de pas Allemandde®t
remplacements de type REM dans la Péninsule dun@otsi
elle devait étre isolée de la métropole (20.2).

Alliés : Détermine les
pendant la Phase

Remplacements  Quotidiens
remplacements Alliés recus
Remplacements & Renforts (9.1).

Remplacements Quotidiens Allemands : Détermine les
remplacements Allemands recus pendant la Phase
Remplacements & Renforts (9.1).

Valeur de Survie des Chars DD Les unités de chars DD qui
débarquent doivent faire un jet dans la gamme deiesule
chaque plage (19.6.2).

Valeur de Dérive : Les compagnies qui atteignent la plage

pendant la Phase 1 du Tour d’Invasion des Plagégemto
chacune faire un jet sous la Valeur de Dérive piterminer
leur hex de débarquement (18.3.1).

Exemple d’Unité Blindée

Recto Verso
Valeur A
d’Empilement 7 ID de Funité
Silhouette k ~—Nombre de pz
Facteur | ™~Bande de Réduction
d’Attaque o
— Capacité de
Facteur de - Mouvement
Defens: ) . (unité mécanisée)
Un ovale jaune indique
que l'unité est mécanisée
Exemple d’Unité d'Infanterie
X Recto Verso
Taille de
I'Unité _ i ID de l'unité
Valeur il v P e ‘Nombre de
d’Empilement | Y lﬁl' ‘- = e
Type g | 2= |- Capacité de
Mouvement
Facteur i
d'Attaque  Eacteur de Défense Date d’Arrivée (9 = 19 juin)

de

de

Recto Verso
Portée ___AdéjaTiré
S:'j::teur - ——_Navire
ttaque représenté
Exemple d’Unité d'Artillerie
Recto Verso
Portée ID de l'unité
Valeur _ | ——Calibre
d’Empilement L1
Type —_ | —-Statut BOUgé
(Un type en \
blanc indique
un Corps)  Facteur d’Attaque  Capacité de
entre crochets Mouvement

Exemple de QG de Division

Recto Verso
Valeur 53 | ID de l'unité
d’Empilement
] P ™~ _ﬁ]ﬂ@ 0’“‘ s [ T—Unité & 1 pas
Insigne de la _——- \‘\
Division «n',]'ﬁ ) ll-"l-ﬁ Symbole de
Facteur = Motorisation
d’Attaque Iy
N Date d’ Amvee Capacité de
Facteur de P Mouvement
Défense (25 = 25 juin)
Exemple de QG de Corps
Taille de Recto Verso
I'Unité ID de l'unité
' 1 e X € ——
Valeur . ) -] PN
d’Empilement ——4 '“-1.35 0@ [Unité a 1 pas
Insignedu 7 . E _.ﬂ-n-ﬁu__capacité de
Corps - p— Mouvement
Facteur |
d’Attaque Facteur de Date d'Arrivée
Défense (11 =11 juin)
Exemple d’Unité de Soutien
Recto Verso
Pas de Facteur AVRE/T9 AVRE
d’Attaque nid -
Défense 6&\_‘“‘ : E—
-*.6
.-F"'P'. j
Capacité de
Mouvement

Journal d’Allocation des Points AA Allemands : A chaque
Tour de Nuit, le joueur Allemand alloue secrétensst Points
Anti Aériens pour la journée (11.1.3).

Pistes des Niveaux d’Interdictions Elles permettent de noter
le Niveau d’Interdiction de chaque carte (11.2).

Table des Mines/Sous-Marins Le joueur allemand fait un jet
a chaque fois qu’une unité navale quitte son hédg. feut étre
endommagée et éventuellement retirée du jeu (10.9).
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Piste de Construction de Mulberry : Elle permet de noter le
niveau de construction des deux Ports Artificieispdnibles
pour le joueur Allié (19.4.1).

Tableau de Parachutage des Eclaireurs:ll permet de
déterminer la précision du parachutage d'un édlairde
régiment aéroporté (17.1).

Piste de Mission de ReconnaissanceElle permet d’indiquer
le nombre de missions de Reconnaissance Armée nilidps
pouvant étre utilisées pendant la Phase de Corbdt.p).

Piste des Pertes de PasElle permet de noter les pas perdus
par les Alliés et les Allemands qui seront transfés en Points
de Remplacements limités (9.3.5).

Piste de Ravitaillement :Elle permet de noter les Points de
Ravitaillement de Combat disponibles pour le joudlié
pendant le tour en cours (7.6.2).

Tableau des Effets du Terrain (TET): Il indique les
modifications au mouvement et au combat pour chaype de
terrain (10.6). Il indique également les modifioa causées
par la météo (8.2).

Piste des Tours :Elle indique le tour en cours, la météo du
tour, ainsi que les événements spéciaux.

Piste des Points de Victoire Elle permet de noter les Points
de Victoire (PV) gagnés par le joueur Allié pendinscénario
joué.

Table Météo : Elle indique les modifications aux points de
soutien, au mouvement et au combat pour chaquedgpeétéo
(8.2).

2.4 Les Pions

Il existe deux types de pions: les unités mildairet les
marqueurs. lls seront ensuite appelés pions, uniidsu
marqueurs.

2.4.1 Unités Militaires

Les unités militaires représentent les formatiomsambat et de
manceuvre historiques. Les nombres et symbolesesupibns
indiquent la tallle, la Force d’Attaque et de Dé&fenla capacité
de mouvement, la nationalité et le type de l'unité.

2.4.2 Dates d’Arrivée

Une Date d’Arrivée est imprimée sur la plupart de#és de
combat. Un préfixe « J » indique que I'unité arrdrejuillet. Un
préfixe « A » signifie aolt. Un préfixe « S » sifimi « au
début ». Si la date n'a pas de préfixe, alorsitéumrrive en
juin.

EXEMPLES :

e 10 10 juin
e J10 10 juillet
e A10 10 aodt

2.4.3 Explication des Valeurs des Unités
Militaires

Force d'Attaque (AS/FA): C’est la valeur de combat
imprimée sur un pion pour identifier sa force, ek utilisée
lorsque son propriétaire est I'attaquant lors dtambat.

Force de Défense (DS/FD)C'est la valeur imprimée sur un
pion pour identifier sa force, elle est utiliséersiue son
propriétaire est le défenseur lors d'un combat. emtés
d’artillerie ont toujours une FD de (1) qui est alable avec
les autres unités dans le méme hex.

Capacité de Mouvement (MA/CM): C’est le nombre
maximum de Points de Mouvement (PM) qu’une unitéitpe
dépenser pour se déplacer au cours d’'une Phaseuleeient.

Valeur d’Empilement : C’est la taille relative d’'une unité de
combat, elle est utilisée pour déterminer combien peut
empiler d’'unités dans un hex.

Nombre de Pas :Le nombre

de points indique le nombre di
pas que posséde l'unité. S’i
n'y en a pas, l'unité a un seu
pas. La couleur du point
indique si l'unité est éligible au Bonus d’Armesr@lninées ou
si elle peut annuler ce Bonus (12.6.2). Un poianblindique
une unité de type Char éligible au Bonus d’ArmesnBimées.
Un point rouge indique une unité qui peut annuéerBbnus
d’Armes Combinées de I'Attaquant.

Portée : C'est la distance maximale en hexs a laquellewnite
d'artillerie ou navale peut tirer sur une unité ése. La
distance maximale peut étre affectée par la Még&a).(La
portée inclut I'hex cible, mais pas I'hex de I'énijui tire.

Taille de I'Unité : Elle se trouve au-dessus du symbole de type
OTAN, elle indique le type de la formation militajrqui peut
étre I'un des suivants :

XXX : Corps Il : Régiment
XX : Division Il : Bataillon (ou « Groupe »)
X : Brigade | : Compagnie (généralement une unité

décomposeée)
2.4.4 Différences de Désignation des Unités

Note : Un « régiment » Britannique ou Canadien édopnsuite
« Commonwealth » ou « CW ») est sensiblement étgriva
un « bataillon » Américain ou Allemand. De méme,eun
« brigade » CW est sensiblement équivalente a ndgiment »
Américain ou Allemand.

2.4.5 Schéma de Couleurs

Les pions de chaque nation sont identifiés paroaleur de
fond du pion.

e FEtats-Unis Vert

e Grande Bretagne Beige Clair
e Canada Beige Foncé
e Pologne Orange

e France Bleu Foncé
e Allemagne Noir
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Cases de Type des Unités

Artillerie Cotiere

¥y

Mortier

Quartier Général

Char

De plus, dans les cases d'identification de typeART les
unités sont aussi colorées par division afin de pbfiar
I'organisation au cours du jeu. Les unités avecaase de type
OTAN en blanc sont en général des unités non aitach
appartenant & un Corps. Les unités de « Corps sonk pas
toujours identifiées comme appartenant a un Cogptcplier
dans le jeu. Les unités de Corps sans désignaolCatps
peuvent opérer librement sous n'importe quel QGCaeps.
Note : Certaines unités de QG de Corps Allemandsiortode
de couleur et appartiennent a une organisations s@it dans
tous les cas traités exactement comme d'autreésudi corps
(ex : régiments d’artillerie W7, W8 et W9)

M3 Halftrack*

Grevhotind M
Véhicules Allemands

_ﬂ. R-35
& Char B
ﬁ Hotchkiss
.ﬁ Pzkw Il L Luchs

Véhicules Alliés

Sd.Kfz 4 Maultier 4/1
BMW R-75

Sd.Kfz 222

Infanterie = Char Léger M3 s Pzkw IV
=Y P &
|ZI Infanterie & Bicyclette ﬁ Stuart M5 ‘a %- Pzkw V Panther
[E@]] Commando ‘ Sherman M4 0 S PZkw VIE Tigre |
(]
5 EI Génie il Sherman VC Firefly S Pzkw Vif Tigre Il
g E Ranger/Commando h i Sherman DD ﬂ Sturm Pz Bison 150mm
o : - 4
é Infanterie Parachute 0 i Churchill Mk IV gg iy Sturm Pz IV Brummbar
g ><| Infanterie Planeur sl Cromwell Mk Vil | = StuG
: o ) [ 2 4.7cm PaK auf PzKw 35f
S @ Génie Aéroporté * Centaur Mk VIII ﬁ
. , %‘ 7.5cm PaK40 (Sf) 39H
Ost (Bataillon de I'Est) * Churchill AVRE
[><] Ames Lourdes g _i M10 (Achilles) 5 = Marder
) o E % Marder Il
E Armes Lourdes Aéroportées E W  Hellcat M18 e IV
— — ﬁa_" agarz
[+ ] Actillerie j M7 Priest 105mm .
=== Jagdpanther
Q Artillerie de Montagne s  sexton 25 livres — Nashort
- o Artillerie Aéroportée
§ N P | AW 112 155mm G  SUKfz 124 Wespe 105mm
Anti Aérien Lourd K =
é = W= Jeep avec MG Cal 50 % ' Sd.Kfz 165 Hummel
; i AGri A - . 150mm
g @ Anti Aérien Leger ¥%  \oiture Recon Humber SFH13 auf GW Sd Kfz
; 135/1 150mm
‘8 m Anti Char ﬁ Voiture Recon Daimler
2

PSW 234/1
PSW 234/2 Puma

Sd.Kfz 251 SPW*

JELIRELL

Sd.Kfz 10/4

* Considéré comme du
Type Infanterie

2.5 Echelle du Jeu

Chaque tour de Jour représente environ 6 heurestdies de
Nuit sont abstraits afin d’inclure la nuit et I'aab

Chaqgue hex représente environ 1160 metres.

Les unités militaires, ou les pions, représentemicgpalement
des unités de la taille d'un bataillon—environ 8801000
hommes dans un bataillon d’Infanterie ou 50 a &J¥shlans un
bataillon Blindé. Certaines compagnies sont présedans le
jeu; la plupart d’entre elles sont simplement deanités
décomposées », et sont principalement utilisées (o our
d’Invasion du 6 Juin.
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3.0 PROCEDURES STANDARD

Il existe plusieurs conventions standard et corcejg base
utilisés dans ce jeu.

3.1 Les Dés

Le jeu utilise un dé a dix faces (D10) et des déix daces (D6)
pour résoudre les événements comme le combat, tometc.
tout au long de la partie.

Le 0 du dé a 10 faces est toujours considéré coumis®).

3.2 Fractions

Toutes les fractions sont arrondies au supérieais sombinez
d’abord les valeurs d’une pile avant de réduirendstié. Par

exemple, les valeurs 5 et 6 seront réduites deiérei (5+6 =

11/2 = 5,5, arrondi a 6).

3.3 Contrble d'un Hex

Le Contrdle d'un Hex est le terme utilisé pour d&crquel
camp « contrdle » un hex particulier a tout monantours du
jeu. Le Contrdle des Hexs est important pour lesdmns de
Victoire.

Les hexs qui sont occupés par les unités d’'un jouaw qui
sont dans la Zone de Contrdle (voir 5.0) des urdiés seul
joueur sont instantanément contrélés par ce jouees. hexs
inoccupés dans la ZDC des unités des deux joueuchangent
pas de propriétaire.

Le statut de contrdle de chaque hex peut changer cmp a
I'autre un nombre illimité de fois au cours d’urésario.

Des marqueurs ont été fournis pour aider les jauéusavoir
quel camp contrdle quelle position de victoire jgatiere. Les
différents drapeaux Alliés : US, Britannique et @dien sont
fournis pour les joueurs qui souhaitent les utilise

3.4 Pas des Unités

La plupart des unités du jeu sont de la taille Baaillon (voir
2.4.4), et sont composées de trois pas, ou compaghes
unités ont un certain nombre de points coloréslauiace a
pleine puissance du pion pour identifier le nombteepas de
l'unité. Voici quelques explications générales :

Les unités ayant trois pas sont :

e |es bataillons d’infanterie

e les bataillons Blindés ou de Panzers

e Panzer Grenadier ou Infanterie Blindée

e Reconnaissance Blindée ou Panzer
d’'attaque ou de défense de (3) ou plus.

Certains bataillons n'ont que deux pas. En généraint une
valeur d'attaque et de défense combinée infériau® sur leur
Verso.

Les QG, les wunités dartillerie, les batteries igtas
Allemandes, les unités de décomposition et leseautmités

avec une vale

sans valeur de combat sur leur verso n’ont qu’uh [s&s.

En général, toutes les autres unités ont deux pas.

3.5 Joueur en Phase

Si c'est la phase d'un joueur en particulier, aldrest le
« joueur en Phase », quel que soit le joueur emnamt une
action a un moment donné de cette phase.

EXEMPLE : Le joueur Allemand choisit l'artillerieopr le
soutien défensif pendant la phase de combat dwjodiié. Le
joueur Allié est toujours considéré comme le «jouen
Phase ».

3.6 Brouillard de Guerre

Un joueur ne peut jamais examiner les piles d'snitBun

adversaire a moins d’avoir une unité amie dansaxddjacent
et si les unités adverses ne sont pas dans unnteleatype
Bocage ou Ville. La seule facon d’inspecter une ghnemie
avant une attaque terrestre dans ces types datestad utiliser
la Reconnaissance Armée. L’artillerie ne peut pas tans un
hex ennemi a moins que la cible n'ait été Repéagalps unités
amies ou une Reconnaissance Armée. Lors de ['atalun

hex ou d'un pont avec une Reconnaissance Armégildaen

défense n'est révélée qu'aprés la déclaration d#tatjue.
Lorsqu’un joueur déclare une attaque, elle doitirakeu. Les

unités en attaque (artillerie ou combat) sont torgaoévélées.

3.7 Tours d’'Invasion du 6 Juin

Les « Tours d’'Invasion » indiqués dans les reg@sistent en
deux tours du 6 Juin dans lesquels le(s) joueut(B§(s)
effectueront leur assaut initial sur la Normandies tours sont
le tour de Nuit et de Matin du 6 Juin 1944 et smrhposés des
phases de Parachutage et d’Invasion des Plages.

4.0 LE TOUR DE JEU

The Battle for Normandygst divisé en un certain nombre de
Tours de Jeu dépendant du scénario choisi. ChaguedE Jeu
complet est divisé en Tours de Nuit, de Matin étpités-Midi,

chacun composés de plusieurs phases. La séquerjee deit
étre strictement suivie dans l'ordre donné ci-dessoPar
conséquent, lorsqu’un joueur a terminé une phasméo et
passe a la suivante, il ne peut pas revenir eararpour faire
une action qu'il aurait oubliée ni en refaire unegilcaurait mal

exécutée a moins que son adversaire le lui autorise

SEQUENCE DE JEU

C'est la séquence utilisée pour tous les tourssafgés Juin.

Woir 6.10 pour la séquence des tours du 6 Juin.

A. Le Tour de Nuit

1. Interphase Nocturne

Phase de Détermination de la Météo (8.0)

Phase de Construction de Mulberry (19.4.1)
Phase de Destruction du Port de Cherbourg (20.4)
Phase de Mouvement Naval Allié (10.9)
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¢ Mouvement des unités Navales

¢ Retournez toutes les unités Navales sur leurPaéte
e Phase de Remplacements & Renforts

¢ Les deux joueurs placent leurs Renforts (9.2)

¢ Segment de Remplacement Allié (9.3-9.6)

¢  Segment de Remplacement Allemand (9.3-9.6)
e Phase d’Allocation Aérienne (11.1)

¢ Les deux joueurs allouent leurs Points Aérieng\Au
Révélez les assignations
Résolvez l'interdiction aérienne
Placez le marqueur de Soutien au Sol Allié surikte
des Points Aériens Quotidiens

S S O

2. Tour de Nuit du Joueur Allié

Phase du Génie Allié (14.0)

Retournez les Unités d’Artillerie Alliées sur leface Préte
(12.5.2)

Phase de Mouvement Nocturne Allié (10.7)

Phase de Combat/Atrtillerie Nocturne Allié (12.6.1)

. Tour de Nuit du Joueur Allemand
Phase du Génie Allemand (14.0)
Retournez les Unités d'Artillerie Allemandes saud face
Préte (12.5.2)
Phase de Mouvement Nocturne Allemand (10.7)
e Phase de Combat/Artillerie Nocturne Allemand (1.6

B. Le Tour de Matin

1. Tour de Matin du Joueur Allié

e Retournez les Unités d'Artillerie Alliées sur leface Préte
(12.5.2)

Phase de Mouvement Allié (10.0)

Phase de Combat/Atrtillerie Allié (12.0)

Phase de Mouvement Mécanisé Allié (10.5)

° ° o o

. Tour de Matin du Joueur Allemand
Retournez les Unités d’Artillerie Allemandes saud face
Préte (12.5.2)

Phase de Mouvement Allemand (10.0)
Phase de Combat/Atrtillerie Allemand (12.0)
Phase de Mouvement Mécanisé Allemand (10.5)

N

Alliée (11.3)

3. Phase de Fin de Tour

Avancez le Marqueur de Tour

C. Le Tour d’Aprés Midi

Identique au Tour de Matin

D. Phase de Fin de Journée

e \Vérifiez la Victoire (voir les régles du scénajoné)
e Avancez le Marqueur de Jour

5.0 ZONES DE CONTROLE

5.1 Regle Générale

Les Zones de Contrble seront par la suite appel&d3C », ou

Phase d'Attaque Aérienne de la Reconnaissance é\rmé

dans le cas d'une Zone de Contréle ennemie « ZDOBwtes
les unités terrestres exercent une ZDC dans lekesig qui les
entourent. Il est possible que les deux camps ererme ZDC
simultanément dans le méme hex. Des ZDC multipées din
méme hex ne produisent pas d'effet supplémentaire.

5.2 ZDC et Mouvement

Entrer dans une ZDCE ne codte de Points de Mouve(Rém)
supplémentaires pour y entrer. Les unités doiveryep deux
PM supplémentaires pour sortir d’'une ZDCE. (Toutfeoir
« Tenir la Ligne » plus bas). Les unités de congeatvent se
déplacer aprés étre entrées dans une ZDCE tartegumyent
les +2 PM pour chaque ZDCE qu’elles quittent ET tarielles
ne passent pas directement d’'une ZDCE a une ZD@Eeme.
Les unités ne peuvent pas se déplacer d'une ZD@te ZDCE
adjacente sauf si elles se sont d’abord déplacées ain autre
hex qui n'est pas dans une ZDCE.

Quitter la ZDCE initiale ne colte pas de PM suppmgtaires
dans les deux cas suivants :

e C’est un Tour de Nuit.

e TENIR LA LIGNE : Si I'unité commence son tour en ZDCE
et qu’au moins une unité reste dans cet hex au miootela
(ou les) unité(s) s’éloigne(nt). Peu importe sinité qui
« tient la ligne » s’est déplacée précédemmentoauscdu
tour ou si elle quitte I'hex ultérieurement pendEnPhase
de Mouvement ; elle annule quand méme le colt dEM2
pour les unités qui partent.

<_\ |
/’f; (
<

\ //

EXEMPLE : L'Unité A et I'Unité B sont toutes deuand une
ZDCE. L'Unité A doit payer 2 PM supplémentaires pquitter

la ZDCE. Notez qu’elle ne peut pas se déplacera&dBCE a
une autre ZDCE, méme lorsqu’une unité amie occiyex lou

entre I'unité. L'Unité B ne paye pas les 2 PM sdppentaires
pour sortir de la ZDCE car une unité amie reste place pour
Tenir la Ligne.

5.3 ZDC et Terrain

Les ZDC s’étendent a travers les six cotés d’hexsf a travers
des c6tés d’hexs de Mer Complets et s’étendent ttarssles
hexs sauf les hexs de Cité.

5.4 Autres Effets des ZDC

e RETRAITES : Une pile d’'unités subira une pertepds si
elle retraite dans une ZDCE. Une unité amie danfam
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contenant une ZDCE annule cette ZDCE dans le aidne
Retraite (12.10).

e LIGNES DE RAVITAILLEMENT: Une Ligne de
Ravitaillement ne peut pas étre tracée a traversenrnvide
en ZDCE. Une unité amie dans un hex contenant IeEZ
annule cette ZDCE pour la régle du tracé des Ligies
Ravitaillement (7.3).

6.0 EMPILEMENT

6.1 Limites d’Empilement

L'empilement signifie placer plus d’'une unité dams méme
hex. La Valeur d’Empilement d’'une unité est indigusur le
pion. Il peut y avoir au maximum 6 Points d’Empilemh dans
un méme hex a la fin de chaque phase. Certain&ssubiv ont
une Valeur d'Empilement de 4, par exemple les régim
blindés. Cependant, ces unités peuvent toujourspsler avec
un bataillon d'infanterie qui trace son ravitaillem vers le
méme QG Divisionnaire, méme si le total d'Empiletmeans
I'hex est de sept points.

6.2 Surempilement

La limite d'Empilement peut étre dépassée au calus
Mouvement, de la Retraite, de I'Avance Aprés Condtatiu
placement des Renforts. La limite d'Empilement déite
strictement respectée a la fin de chaque Phaserdiétaire
doit corriger toutes les violations d'Empilementaafin de la
phase en éliminant suffisamment d'unités dans I'aér de
satisfaire la limite d'Empilement. Voir 12.0 pouwsl| unités
retraitant suite a un combat
surempilement.

6.3 US et Commonwealth

Les unités US et CW ne peuvent normalement paspsem
ensemble. L'exception est dans le cas de la retdiiine de ces
unités, mais cela devra étre corrigé lors de lzlmime Phase
de Mouvement Allié au cours de laquelle les unééwmpilées
sont autorisées a bouger.

7.0 RAVITAILLEMENT ET
QUARTIERS GENERAUX

7.1 Résumé du Ravitaillement

Les unités ont besoin de ravitaillement pour opérepleine
efficacité. Les unités sont toujours soit ravitek, soit non
ravitaillées (NR/OOS). Il existe deux types de Rallement :

e Ravitaillement Général (7.2)

e Ravitaillement de Combat (7.6)

QUAND VERIFIER LE RAVITAILLEMENT: Le

Ravitaillement Général est vérifié pour chaque éuiti début
de son mouvement ; le Ravitaillement de Combavéstié au
moment du Combat. Il est permis de déplacer de®sdians
des hexs ou elles deviendront, ou deviendront eat-NR.

7.2 Ravitaillement Général

Les unités en Ravitaillement Général ne subissastigs effets
du Non Ravitaillement (7.5). Les unités sont eniRédlement

Général si elles peuvent tracer une Ligne de Ré#eiteent

jusqu’a une Source de Ravitaillement ou a un QGa@pE qui

est également en Ravitaillement Général.

QG DIVISIONNAIRES : Les QG Divisionnaires qui soah

Ravitaillement Général peuvent fournir du Ravitikent
Général a toutes les unités appartenant a leusiDiviet jusqu’a
trois autres unités supplémentaires. Cela peutiealne unité
non-artillerie d’une autre Division, mais les astdoivent étre
des unités de Corps. Ces trois unités sont codgdétomme
« attachées » temporairement a cette Division. baeyr
Allemand peut attacher librement les unités dleriié

Divisionnaire et de Corps, mais lartillerie Alliéerganique
d'une Division ne peut pas étre attachée a une sivi
différente. L'artillerie de Corps peut étre attagh@ n'importe
quel QG Divisionnaire ou de KG.

Note : Les unités Allemands (uniqguement) peuvemns da
certaines circonstances créer et utiliser un QXadenpfgruppe
(KG) (20.3).

Exception 1 :Une Division CW peut fournir du Ravitaillement
Général a toutes les unités d'une seule Brigad€hkrs ou
Blindée CW quel que soit le nombre d'unités dangtece
brigade. Ceci est en plus des trois unités nonsiimhaires
auxquelles le QG peut fournir du Ravitaillement &@h

Exception 2: Les unités de Crocodiles peuvent s’attacher
librement & nimporte quelle Division CW et ne cdemt pas
dans la limite des « trois unités ».

dans une situation de

QG DE CORPS : Les QG de Corps qui sont en Ravtaght
Général peuvent fournir du Ravitaillement Générahanombre
illimité d’'unités non Divisionnaires. Un QG de Cerpe fournit
pas de Ravitaillement Général aux unités Divisiinesa Les
compagnies décomposées sont considérées commenitiés u
de Corps en ce qui concerne le ravitaillement, gaafdant les
tours d’'invasion.

7.3 Ligne de Ravitaillement

Une Ligne de Ravitailement consiste en une ligne

ininterrompue d’hexs contigus tracée depuis I'upibéquestion

jusqu’a une Source de Ravitaillement. Une tell@digne peut

pas:

e entrer dans des hexs occupés par des unités oBdiets
d’Appui ennemis ;

e entrer dans des hexs en ZDCE a moins qu’une amité ne
s’y trouve pour annuler cette ZDCE pour les regles
ravitaillement.

7.3.1 Longueur d'une de

Ravitaillement

Ligne

Un QG de Corps est ravitaillé s'il peut tracer wigne de
Ravitaillement d’'une longueur illimitée jusqu'a uSeurce
de Ravitaillement Amie.

e Un QG Divisionnaire est ravitaillé s'il peut traagne Ligne
de Ravitaillement de 20 PM maximum jusqu’'a une Seur
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de Ravitaillement Amie ou jusqu’a n'importe quel Q@
Corps ami ravitaillé.

e Uneunité Divisionnaire est ravitaillé si elle peut tracereu
Ligne de Ravitaillement d’'un maximum de 6 hexs oBM
(au choix du joueur) jusqu'a une Source de Raigtaiént
Amie, ou jusqu’'au QG de sa Division s'il est railiéa

e Une unité non Divisionnaire est ravitaillée segbeut tracer
une Ligne de Ravitaillement d’'un maximum de 6 hexss
PM (au choix du joueur) jusqua une Source de
Ravitaillement Amie, ou jusqu'a un QG de Corps taillé.
Eventuellement, un maximum de trois unités non
divisionnaires peuvent tracer leur ravitaillemeats/chaque
QG Divisionnaire.

7.3.2 Effets
Ravitaillement

du Terrain sur le

Une Ligne de Ravitaillement peut étre tracée aerawun coté
d'hex de Ruisseau ou de Riviere sans pont seulesnéonité

qui trace le ravitaillement est adjacente a ce abhé&x de
Ruisseau ou de Riviére.

Si vous utilisez des PM pour la Ligne de Ravitailént, utilisez
toujours les colts de mouvement de l'infanteri¢2 BM par
hex de Route Principale et 1/3 de PM par hex detéRou
Nationale. Pour cette regle, utilisez le colt d& rhéme si des
unités ennemies sont a moins de trois hexs de lateRo
Nationale (10.8).

7.3.3 Effets Météo le

Ravitaillement

de la sur

Les distances de Ravitaillement sont réduites déérmendant
les tours de Forte Pluie ou de Tempéte.

7.4 Sources de Ravitaillement

Sources de Ravitaillement Alliées :Chaque Téte de Pont
(18.8.2) est une Source de Ravitaillement Alliées lunités
Alliées tracent vers I'hex de Plage a la fin dlaeue de Téte
de Pont. Les unités CW et Polonaises doivent tracerLigne
de Ravitaillement jusqu’a une Téte de Pont Britgneipour le
Ravitaillement de Combat ; les unités US et Fraggadoivent
tracer une Ligne de Ravitaillement jusqu’'a une T&dont US
pour le Ravitaillement de Combat. Les unités ABigeuvent
tracer une Ligne de Ravitaillement jusqu'a n'imgoduelle
Téte de Pont pour le Ravitaillement Général.

ECLAIREURS : Les Eclaireurs agissent comme descssude
Ravitaillement Général (mais pas de RavitaillentenCombat)
pour les unités Aéroportées pendant le tour durf.jTraitez-
les comme des QG Divisionnaires pour le ravitaiem/(y
compris pour la longueur de la Ligne de Ravitaikem).

Sources de Rawvitaillement Allemandes :Les Sources de
Ravitaillement Allemandes sont tous les hexs deté&owu
Route Nationales sur les bords Est et Sud de ta gai ménent
hors de la carte. De plus, le joueur Allemand pé@er son
Ravitaillement Général de n’'importe quel hex deéCsbus
contrble ami a Bayeux, Cherbourg, Caen, ArgentdersFou
Vire.

7.5 Effets du Non Ravitaillement

Les unités qui ne sont pas en Ravitaillement Gérsérat Non
Ravitaillées (NR ou OOS). Une unité NR subit lengligés
suivantes :

e Force d’Attaque réduite de moitié (arrondie auésigur).
Par exemple, une Force d’Attaque de (5) serait adie a
3).

Capacité de Mouvement réduite de moitié (arrordie
supérieur). Cela EST cumulatif avec la réductiomustié
pour le Mouvement Allié de Nuit et le Mouvement
Mécanisé.Par exemple, la CM d'une unité Alliée NR se
déplacant de nuit serait réduite de moitié deus fale 6 a

3, puis de 3 a 1,5, arrondie a 2.

e Elle ne peut pas recevoir de Remplacements.

e Elle ne peut pas recevoir de Ravitaillement de atm

e Elle ne peut pas utiliser le Mouvement Stratégique

Les unités NR gardent toujours leur Force de Dé&feotsle.

Exceptions :

e L’Infanterie Parachutiste et les unités d’Invasiba Plages
sont considérées en Ravitaillement Général et en
Ravitaillement de Combat, sans dépenser de PRCapéend
les Tours de Nuit du 6 Juin et d’Invasion des Pdage’'une
Ligne de Ravitaillement puisse étre tracée ou non.

e De plus, jusqu'a la fin du tour du 6 Juin, lestéside la 8"
Division Britannique et de la 82° & 101°™ Divisions
Aéroportées US sont en Ravitaillement Général Esel
peuvent tracer une Ligne de Ravitaillement versnpdrte
quel hex d’Eclaireurs, mais ne peuvent pas utililger
Ravitaillement de Combat tant que leur QG Divisiaing ne
peut pas obtenir de ravitaillement normal depuisQanps
ou une Téte de Pont.

7.6 Ravitaillement de Combat

7.6.1 Ravitaillement de Combat en Général
Le Ravitaillement de Combat permet a une unité ader a
I'artillerie Divisionnaire et de Corps pour le coatpet pour les
Alliés au soutien aérien et naval. Seules les srtdi tracent
leur Ravitaillement Général jusqu’'a un QG approgri) sont
en Ravitailement de Combat. (Les unités tirantrleu
Ravitaillement Général directement d'une Téte datPd'un
hex de Cité ou de bord de carte, SANS passer paQ@n
approprié ne sont pas en Ravitaillement de Combhad).
Ravitaillement de Combat est le méme pour les deumps, la
difféerence est que le joueur Allié doit utilisersd@oints de
Ravitaillement de Combat (PRC) lorsqu’il utilise doutien
d’artillerie ou naval en combat. Le camp Allemara pas cette
restriction.

Si au moins une unité de la force en attaque est en
Ravitaillement de Combat, alors toutes les unitégmgées dans
cette attaque peuvent bénéficier du RavitaillentsntCombat
(artillerie, soutien aérien et naval). Il est taufait concevable
que certaines unités en attaque soient Non Raeéail(Force
d’Attaque réduite de moitié) tant qu'au moins ues dnités est

en Ravitaillement de Combat.

Les unités de Corps peuvent tirer leur Ravitailletnele
Combat de la Division a laguelle elles sont attashéu d'un
QG de Corps. Les Lignes de Ravitaillement de ce#ésin
doivent se conformer a 7.3.1. Les unités de Corpges
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EXEMPLE DE LIGNES DE RAVITAILLEMENT : Toutes legamAlliées sont en Ravitaillement Général sautfité A. La Ligne de

Ravitaillement de l'unité A ne peut pas étre traaéeavers un cété d'hex de Ruisseau a moins qunitd’ ne soit adjacente au coté
d'hex de Ruisseau. Les unités B, C, D, E et F mtalesirs six hexs jusqu’a leur QG Divisionnairend#s que I'unité G doit utiliser
des PM pour atteindre le QG. Notez comment I'uDinnule les effets de la ZDCE pour le tracé dki¢gme de Ravitaillement.

peuvent aussi tirer leur Ravitaillement de Combanel Téte de
Pont tant que les QG de Corps Alliés n'ont pas dgi#a Les
unités de Corps Allemandes ne peuvent tirer lewit&H#ement
de Combat que depuis le QG Divisionnaire auquesefiont
attachées, ou depuis un QG de Corps.

76.2 Ponts de Rawvtallement de Combat
(PRCI/CSP)

Seul le joueur Allié a des PRC. Les Alliés commenda partie
avec un certain nombre de PRC en fonction desuictgdns du
scénario. Notez le nombre de PRC Alliés avec leqoeur de
Ravitaillement (supply) sur la Piste de Ravitail@rhAlliée. Le
joueur Allié recoit des PRC supplémentaires chague en
fonction de la Météo, du scénario, du contrdle derourg
(20.4) et/ou de la présence d’'un Port Artificied @). lls
peuvent étre accumulés d'un tour a l'autre. Au mome ils
sont utilisés en combat, le marqueur sur la Pisge
Ravitaillement devrait étre ajusté en conséquence.

Le joueur Allié doit dépenser des PRC pour faire itague
Majeure (7.6.3) ou pour utiliser I'Artillerie, leaBtien Naval ou
Terrestre en combat. Le joueur Allié peut toujoattaquer
depuis un hex sans dépenser de PRC tant qu'ilis&upas de
soutien d’Artillerie Naval ou Aérien.

7.6.3 Colt en PRC

Le nombre de PRC requis pour attaquer est basie suimbre
d’hexs attaquant la/les unité(s) en défense. Ttgmes de
combat utilisent le Ravitaillement de Combat :

e Attaque Normale : L'attaquant attaque depuis un seul hex.

Cela colte 1 PRC pour ravitailler une Attaque Ndenasec

du soutien (le nombre d’'unités dartillerie utiése n'a
aucune incidence).

e Attaque Majeure : L’attaquant attaque depuis plusieurs
hexs. Cela colte 3 PRC pour soutenir une Attaquewvia
(le nombre d'unités dartillerie utilisées n'a awneu
incidence).

e Tir Défensif de I'Artillerie : Le joueur Allié doit aussi
dépenser 1 PRC par hex pour utiliser I'Artilleriei ¢e
Soutien Naval ou Aérien pour assister des unitégesam
attaquées pendant le Tour du Joueur Allemand. lnebne
d'unités d'artillerie ou navales utilisées n'a aneu
incidence.

7.6.4 Attaquer Sans PRC

Les unités Alliées peuvent toujours attaquer anplgiuissance
depuis un seul hex sans dépenser aucun PRC taitegusont
en Ravitaillement Général. Toutefois, dans cetigatibn, elles
seront incapables d'utiliser du soutien Aérien, &lawu
d’Artillerie.

Si une attaque multi hexs doit étre effectuée Beales regles
d’Attaque Obligatoire (12.3), et que le joueur Allhe peut ou
ne veut pas dépenser de PRC, alors I'attaque tleiféte avec
la force réduite de moitié, méme si les unités sent
Ravitaillement Général, et aucun soutien ne peatidlisé.

7.7 QG et Combat

Un QG Divisionnaire a une Force de Défense delh)QG de
Corps n'a pas de Force de Défense ; si un QG desCest
attaqué pendant une Phase de Combat, il est automient
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éliminé et placé dans la prochaine case de Towdudesur la
Piste des Tours.

Si un QG Allemand est attaqué, sa Force de Défesteelle
indiquée sur le pion (0 ou 1) & moins gu’il ne ol les Points
de Remplacements Feldersatz (voir 9.6). Auquel sad;orce
de Défense est égale a son niveau de REPL. La Fiece
Défense inhérente du QG et son niveau de REPL nie =5
combinés.

EXEMPLE : Le 357" QG a encore 3 Points REPL sous son
pion et une Force de Défense inhérente de (1xtlagaqué par
des unités US. Sa Force de Défense sera de 3 &.non

7.8 Elimination des QG

Si un QG Divisionnaire ou de Corps est éliminé emisat, il

est placé sur la prochaine case de Tour de NuitasBiste des
Tours et reviendra en jeu pendant la Phase du @énie Tour
de Nuit. Les QG Divisionnaires peuvent étre plagéss tout
hex qui :

e est dans les six hexs d’'une unité de sa Division.

e n’'est pas dans une ZDCE.

Un QG de Corps suit les mémes regles mais peutpédm

dans les 10 hexs de N'IMPORTE QUELLE unité amie.

Si un QG Allemand est éliminé en combat, tous lemtB
REPL qu'’il possédait au moment de son éliminatimt perdus
et ne reviennent pas en jeu lorsque le QG revigriacarte.

Si aucune localisation de placement |égale n'eXmteque le
QG est disponible, alors il ne peut pas revenir laucarte.
Déplacez-le immédiatement dans la case suivantl diste
des Tours. Dans ce cas, il n'est pas nécessaittentiae un
Tour de Nuit, le QG sera a nouveau disponible aachain
Tour de Jeu. Cela peut continuer indéfiniment ;Q@ n’est
jamais détruit définitivement.

8.0 METEO

8.1 Jet de Météo

A chaque Tour de Nuit, le joueur Allié consulteTiable Météo
et lance 2D6 pour déterminer la météo du jour. ésultat
détermine la météo pour les trois tours de la jéeran cours
(Nuit, Matin et Aprés-Midi).

Note Importante :Lors d’un Tour de Nuit suivant un tour ayant
généré une Tempéte, il y a un DRM de -1 au nouyeade
météo.

EXEMPLE : S’il y a eu une Tempéte au tour du 1@ Jaiors il
y aura un DRM de -1 a appliquer au jet de mété@@uuin (3
devient 2, 6 devient 5, etc.).

Voir le Tableau Météo et le TET pour les détalils.

8.2 Effets de la Météo

Avec les effets sur le mouvement terrestre selofBd, la

tirer a cause de la météo, elle n'est pas retiggadarte, elle
est simplement ignorée jusqu’a ce que le tempsdiare.

9.0 REMPLACEMENTS ET
RENFORTS

9.1 Phase de Remplacements & Renforts

La séquence de la Phase de Remplacements et Reafbria

suivante :

1. Placez les Renforts:Les deux joueurs placent leurs
renforts selon 9.2.

2. Segment de Remplacements AlliésFaites un jet pour les
remplacements et ajoutez les types de remplacements
appropriés sur la Piste des Remplacements. Le jcAléé
peut maintenant utiliser ces PR et ses PR REM pesr
unités réduites ou éliminées pendant ce segment.

3. Segment de Remplacements AllemandsFaites un jet
pour les remplacements et ajoutez les types de
remplacements appropriés sur la Piste des Rempéatem
Le joueur Allemand peut maintenant utiliser ces étRes
PR REM et les PR de Bataillons Feldersatz poumsésgs
réduites ou éliminées pendant ce segment.

9.2 Renforts

Les Renforts sont les nouvelles unités disponiplas chaque
camp selon le Calendrier des Renforts. Un joueuut pe
volontairement retarder ses renforts et les fairgree a
n’importe quel tour ultérieur.

9.2.1 Renforts Allemands

Les Renforts Allemands entrent sur la carte auxratsd
indiqués dans le Calendrier des Renforts. lIs ehsar la carte

au co(t routier en dépensant leur premier pointndevement
pour I'hex d’entrée. Alignez les unités hais la carte en
respectant les limites d'Empilement, comme si @tagent sur
des hexs de Route/Route Nationale virtuels ; pa@atez-les

sur la carte en payant les codts en points de nmoerepour les
hexs virtuels au taux approprié pendant la Phase de
Mouvement. Toutes les unités sont considérées en
Ravitaillement Général pour le mouvement lors du tentrée

sur la carte, elles sont ensuite soumises aux gsegle
ravitaillement normales.

HEXS D'’ENTREE BLOQUES : Les unités dont I'hex d'ete

est bloqué peuvent entrer par tout hex adjacents pant

immédiatement soumises aux restrictions normaleZDIEE.

Le joueur Allemand peut retarder les Renforts dfoar pour

les faire entrer sur la carte par I'hex de routelles proche a
gauche ou a droite de I'hex de route d’origine.

9.2.2 Renforts Alliés

Les Renforts Alliés doivent débarquer (si possidi)s la Téte de

Météo affecte le Combat (12.6.4), les Distances depgntindiquée sur le Calendrier des Renforts AllGiette Téte de

Ravitaillement, le Ravitaillement Allié, le SoutieMérien et
Naval Allié ainsi que les Renforts Alliés. Voir Résumé des
Effets de la Météo ci-dessous.

Navires Par Mauvais Temps :Si une unité navale ne peut pas

Pont est contrélée par I'Allemand, elles peuventadgber dans
une Téte de Pont différente au sein du méme grdep®tionalités
(unités US/Frangaises a Omaha ou Utah, unités CW @&, Gaho
ou Sword). Les unités de Corps peuvent débarquer mfanporte
quelle Téte de Pont appropriée, comme indiqué :
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Résumé des Effets de la Météo
Disponibilité Disponibilité
Jet de Aérienne Navale Distance de Renforts DRM de
Dés Météo PRC Alliée Alliée Ravitaillement Alliés Combat
12 Claire : 12 Totale Totale — — —
10-11 Partiellement 11 -10 Totale — — —
Nuageuse :
9 Nuageuse : 10 -30 Totale — — —
8 Couverte : 9 -40 Totale — — —
7 Fortement 8 -55 BB, CA, CL — — —
Couverte :
6 Brouillard : 7 -70 BB, CA, CL — — —
5 Averses Légeres : 6 -80 BB, CA — — —
3-4 Forte Pluie 5 Aucune Aucune Moitié Max 1 par -1
Téte de Pont
2 Tempéte : 0 Aucune Aucune Moitié Pas de -2
Renforts

Les DD et Monitors ne peuvent étre utilisés quer plouSoutien d’Artillerie Navale sur un jet de Météntre 8 et 12.

Unités de Corps US
e Omaha Beach
e Utah Beach

Unités de Corps CW
e Gold Beach

e Juno Beach

e Sword Beach

Pendant la Phase de Renforts, placez les unités ldarHexs
d’Assaut (18.2) de la Téte de Pont appropriée tlardre que
vous voulez, en respectant les limites d'Empilemguotatre
unités par hex). Les unités peuvent étre placées damporte
guel Hex d’Assaut de la queue de Téte de Pontjidiity a de
la place et tant que les unités actuellement dansjueue
débarquent avant les nouvelles unités. A chaqueseplte
mouvement (y compris la Phase de Mouvement de Allié),
avancez les unités vers la plage. Les unités demdiéxs de
Phase 1 devraient étre déplacées en premier, dévardans un
Hex de Plage adjacent a I'hex de Phase 1 (etaerétnt). Puis
avancez toutes les autres unités se trouvant gemian hex.
Les unités d'Artillerie débarquent sur leur face BGE
(MOVED).

EMPILEMENT : Toutes les regles d'Empilement doivéirte
suivies—quatre unités par Hex d'Assaut, et limites
d'Empilement normales une fois a terre. Si unedumgt peut pas
avancer ou débarquer sur la plage a cause de |&mmgmnt,
alors elle reste sur place.

Lorsque des unités entrent sur la plage, et que uthigs
derriecre avancent le long de la queue, des unités
supplémentaires peuvent étre placées dans la Quaeue
Débarquement. Les unités peuvent étre placéesrdmmgorte
quels hexs de la queue, tant que les limites dlemgnt ne
sont pas dépassées, et tant qu'elles ne sont aedegl devant
d’'autres unités déja dans la queue.

Voir aussi les Ports Atrtificiels (Mulberry) (19.4).
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EXEMPLE : Les quatre unités de la Phase 1 sont 6esien

premier, débarquant dans les hexs de Plage A ouerB,
respectant la limite de 6 Points d'Empilement pex.h_es huit

Exception : Si un joueur ne peut débarquer aucune unité dynijtés dans les hexs de la Phase 2 et 3 avanceniterd’'un

cause de la présence d'unités a proximité de lgeplalors UN
bataillon (uniquement) peut entrer sur la plage. &
mouvement cause une situation de surempilementefanple
un bataillon entre dans un hex avec deux compagnietirez
immédiatement une ou plusieurs unités pour satisfdés
limites d'Empilement. Dans ce cas, n'attendez pafinl de la
phase pour vérifier 'empilement.

PHASES DE MOUVEMENT MECANISE : Les Renforts ne
débarquent pas pendant les Phases de Mouvemennist&ca
mais les unités mécanisées dans des hexs de Péagyenp
bouger normalement.

hex.

9.3 Points de Remplacement (PR)

Il existe deux types de PR : Infanterie (INF) einB& (ARM).
Pour les alliés il y a des pas de remplacementstU3NV. Les
pas US ne peuvent étre utilisés que pour remplasgras US et
Francais perdus. Les pas de remplacements CW nemmtekire
utilisés que pour les unités Britanniques, Canadienou
Polonaises. Les PR Allemands peuvent étre utilipésr
n'importe quelle unité Allemande du type approprié.
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Les PR proviennent de trois sources différentes :
e En fonction du Tour (9.3.4).

e Remplacements REM (9.3.5).

e PR de Bataillons Feldersatz Allemands (9.6).

Les PR recus par les Tables de Remplacements, et ce
accumulés lors de la journée précédente via laéore de
Remplacement REM doivent étre utilisés pendanthasE de
Remplacements & Renforts, sinon ils sont perdiasis les PR
accumulés qui restent sur la Piste des Remplacemen la

fin de la Phase de Remplacements & Renforts sontir@inés.

9.3.1 Remplacements de Type Infanterie

Les PR d'Infanterie représentent les hommes et gudguétre
utilisés pour les types d’unités suivants :

Infanterie

Génie

Bicyclette

Recon non mécanisée

Moto

Aéroportée (il faux deux PR d’Infanterie pour réager un
pas Aéroporté).

9.3.2 Remplacements de Type Blindé

Les PR Blindés représentent I'équipement et peuvn
utilisés pour les unités avec une CM dans un ojalee ou
bleu ou pour les unités de type armes-lourdes.cticplier :

e Blindé

Chasseur de Char (TD)

Sturmgeshiitz (StuG ou canon d’assaut)

Infanterie Mécanisée ou Panzergrenadier

Armes Lourdes ou Schwere

Artillerie ou Nebelwerfer

Anti Char (AT)

Anti Aérien (FLAK)

Reconnaissance Mécaniée (Recon)

Important : Certaines unités comme les Panzergrenadiers, le
Recon Mécanisées et les Schwere utilisent des smeplents
de type Blindé et Infanterie, voir le Tableau dec@r@position

et de Remplacements a la page suivante.

Note : Reconstruire une unité d’artillerie (Nebetfge inclus)
colte deux PR Blindés, mais un seul pas de péttmihe.

9.3.3 Restrictions

Les Points Aériens, les Navires, L'Artillerie Caté
Allemande, et les unités de Commandos et de Ramgers
peuvent jamais recevoir de Points de Remplacermiegtren
reconstruits.

Remplacements avant le 8 Juin.

Voir 20.2 pour les regles d'utilisation des Rensplments
dans la Péninsule du Cotentin.

9.3.4 PR en Fonction du Tour

Les joueurs recoivent des PR en fonction des Taklae
Remplacements Quotidiens et/ou des regles indilletualu

combinés avec les PR regus la journée précédemta Riste de
Remplacements REM ; voir 9.3.5. Note : Aucun PRosction
du tour n’est regu le 6 Juin.

Les deux camps lancent un dé pour déterminer camise
recoivent de remplacements de chaque type, Blindé
Infanterie.

Le joueur Allemand lance 1D10 et croise le résudtaté avec
le mois en cours.

EXEMPLE : Le joueur Allemand obtient un « 5 » perida
Phase de Remplacements du 8 Juillet. Il recevrapas de
remplacement Blindé et un pas d’Infanterie en plesceux
recus par la Piste de Remplacements REM ; voi59.3.

Le joueur Allié lance 1D10 et recoit le nombre de
remplacements du tableau pour les forces US et EVWh§me
jet de dé est utilisé pour les deux nationalit€®.nombre est
plafonné en Juillet et en Ao(t. En d’autres ternesyaleurs de
plafond indiquées sont les maximums pouvant étreenuis
pendant les tours de ces mois.

Note : Ignorez ces maxima si vous utilisez la regpgéonnelle
sur le Remplacement Allié ; voir 22.1.

Par exemple, le joueur Allié obtient un 8 pendanPhase de
Remplacement du 6 Aodt. Il recevra un pas Blindédd8x pas
d’infanterie US, un pas d’'Infanterie CW et un padisd CW en
plus de ceux recus par la Piste de Remplacemeni$ ;Rbir
9.3.5.

9.3.5 Remplacements REM

Chaque joueur dispose d'une Piste de Pertes deePae
Remplacements des Restes (REM). Sur la Piste desPée
Pas, un joueur note chaque pas perdu en combaju€ltamp
dispose d’'un marqueur INF et ARM. Lorsque le matgude
pertes atteint la case « 5 » sur la piste, le jouegpit un Point
de Remplacement de ce type. Déplacez le marque®LRE
gpproprié, INF ou ARM sur la Piste des Remplacemdhy a
une face +5 sur le marqueur de Remplacementsy sioars
d'un tour vous dépassez 5 PR, retournez le marqetur
continuez. Un joueur ne peut pas accumuler plus@R de
chaque type au cours d’un tour.

EXEMPLE : Pendant le tour du joueur Allié, le joueu
Allemand recoit un résultat 2R. Il prend une ped@ns un
bataillon d’Infanterie et un autre d’un bataillonedPanzers
(blindé) et fait retraiter d’'un hex les unités quit survécu. En
conséquence, il ajuste le marqueur INF LOSS deidte Rles
Pertes qui était dans la case (2) vers la case={3¢ marqueur
ARM de (4) vers (5). Ceci est le maximum pour leqoeur
ARM LOSS, il est donc ramené dans la case (0) malgueur
ARMOR REM REPL est placé dans la case (1). Ce,mtitbus

Les unités Aéroportées ne peuvent pas recevoir dees autres qui pourraient étre gagnés pendant ce seront

disponibles pour étre assignés pendant la proch&hase de
Remplacements du joueur Allemand.

Artillerie : Lorsqu’une unité de Type Artillerie perd un pas,
cela est noté comme un pas Blindé.

Commandos et Rangers Les Commandos Britanniques et les
Rangers US ne sont jamais comptés sur la PistPeltss et ne

scénario. Les Remplacements en fonction du tourt sonpPeuvent pas recevoir de Remplacements en fonctidau.
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Aéroporté : Les bataillons aéroportés ne peuvent pas recevoir

de remplacements REM avant le 8 Juin.

9.4 Utilisation des Points de Remplacements

Les Points de Remplacements peuvent étre utilisés:p

e renforcer des unités réduites présentes sur e, @&fou

e reconstruire des unités éliminées ou décompo8ees (
Pour renforcer une unité réduite de la taille dbataillon
présente sur la carte, I'unité choisie doit étreRawvitaillement
Général. Une unité peut recevoir des PR si elledass une
ZDCE. Chaque PR dépensé pour l'unité lui rajoutepas,
jusqu’a ce que l'unité revienne a pleine puissance.

Pour reconstruire une unité de la taille d’'un bltaiéliminée,
dépensez les PR nécessaires (chaque PR donne Jnepas
placez I'unité dans un hex adjacent a son QG [Rinisdire ou
de Corps qui n'est pas dans une ZDCE ni un hexditteJn
joueur n'est pas obligé de reconstruire une unitdigée a
pleine puissance ; il peut dépenser suffisammenPRBepour
ramener l'unité a force réduite. Les PR ne peuymt étre
utilisés pour construire des compagnies. Si unillatade
Corps non Divisionnaire est reconstruit avant qu@fs de
Corps ne soit présent sur la carte, alors il estépdans un hex
(ou un hex adjacent) de Téte de Pont source d&ilment.
Les unités d'artillerie ont besoin de deux pas @® et ne
peuvent jamais se décomposer.

Tableau de Décomposition et Remplacements

—Typede PR—
Compagnie Face Pleine

Type dUnité Décomposée  Face Réduite Puissance

oriede, Adopoe o Inf Inf

Geénie

Char, Panzer Am Am Am

Chasseur de  Che

JagdPanzer Am Am Am

Infanterie Mécanisée,

Parzergenader Inf Am Inf

A1 Char - Am Am

Panzenager

Sturmgeshitz,

CanondAssaut Am Am Am

Avtilerie ou Nebeherfer - - Am

FLAK - Am Am

Recon Blindée,

Aulning Inf Am Am

Recon Non Mécanisée - Inf Inf

Compagnie de Recon n

L Inf - -

Meécanisee

Schwere Inf Am Inf

EXEMPLE : Pour gue le joueur Allemand puisse réromasun batailon de

Panzergrenadier a pleine puissance a partir d'angaagnie dinfanterie, il devip

dépenser un REPL ARM pour le ramener sur sa @aerguis un INF REPL

pour le ramener a pleine puissance.

Les unités qui recoivent des PR peuvent se déplater
combattre normalement pendant les phases suivantes.

9.5 PR et Compagnies

9.6 PR de Batalillons Feldersatz Allemands

NOTE DE CONCEPTION: De
Allemands avaient un bataillon

nombreuses divisions
d’entrainement ou

Les compagnies suivent une procédure de remplademen, Feldersatz » qui leur était assigné. Les homneesesd unités

différente. Elles ne peuvent recevoir des PR quellss sont
adjacentes au QG Divisionnaire du bataillon pouwrvodr étre
reconstruites, ou bien un QG de Corps. Un PR dépposr
une compagniesur la cartereconstruira une unité a trois pas
précédemment éliminée ou volontairement décompsséea

ne combattaient généralement pas en tant qu'unirinseque,
méme en défense, mais étaient utilisés comme salgce
remplacements pour les bataillons de combat déviaidn.

Lorsqu’une division Allemande entre en jeu, ellspdise d’'un

face reduite. Deux PR dépensés pour une compagni¢ompre de Points de Remplacements prédéterminéaides

reconstruiront I'unité a pleine puissance.

Les unités sont reconstruites en fonction du Table®
Décomposition et de Remplacements.

EXEMPLE : Le Bataillon d’Infanterie 1/16/1 de 18°Division
d’'Infanterie US est dans la Case Eliminé. Le joudlf a
précédemment déplacé une unité 1-2-6 INF adjacan®G de

n'en ont pas ; d'autres peuvent en avoir jusquia Bs sont
représentés par des pions REPL de la valeur ap@eomt
gardés sous le QG Divisionnaire jusqu'a leur w@tien. lls
n'ont pas de facteur de mouvement inhérent et gdaceént
avec l'unité de QG. lls ne peuvent pas aamer. Une fois
utilisés, ils sont retirés. lls ne peuvent remplapge des pas de
type infanterie de leur propre Division.

la 1°® Div. Pendant la Phase de Remplacements du Tour de

Nuit, le joueur US utilise un Point de RemplacemeREM
disponible, un Point de Remplacement en fonctiotody et la
compagnie 1-2-6 INF sur la carte pour reconstruite
Bataillon 1/16/1 a pleine puissance. Il est plac@ns I'hex
précédemment occupé par la compagnie 1-2-6 INFteCet
compagnie décomposée est retirée de la carte.

Utiliser les PR Feldersatz :Ces PR peuvent étre appliqués a
n'importe quelle unité de type infanterie réduite ld division
qui est en Ravitaillement Général pendant n'impagtelle
Phase de Mouvement amie. Sinon, ils sont utiligetadnéme
facon que les remplacements en fonction du tous B®
Feldersatz ne peuvent pas étre utilisés pour récms des
unités éliminées, uniqguement pour renforcer degsiméduites.

Empilement des Feldersatz Tout QG avec des PR Feldersatz
sous lui a une Valeur d’Empilement égal au nombeePdR
Feldersatz. Toutefois, un QG peut toujours s’emgileec une
autre unité de combat amie, quel que soit le nordbreR en-
dessous de lui.
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EXEMPLE : Le QG de la 2T°PZ a normalement une valeur ARTILLERIE NON MECANISEE : Lorsque des unités

d’empilement de 1. Cependant, avec trois PR Fldsdessous
de lui, sa valeur d’empilement est de 3.

EXEMPLE : Le QG de la £2°SS Pz entre en jeu avec six PR

Fldsz. Il peut toujours s’empiler avec une autrééide combat
amie.

10.0 MOUVEMENT ET
TERRAIN

10.1 Généralités sur le Mouvement

Pendant la Phase de Mouvement, un joueur peut akpibes
unités et des piles amies dans la limite de leacsefirs de
mouvement disponibles. Chaque hex colte un cen@mbre

de PM, indiqué dans le Tableau des Effets du Trerrae

mouvement peut étre fait par des unités indivichselbu des
piles. Si les unités se déplacent en pile, elledégdacent a la
vitesse de l'unité la plus lente de la pile. Uné&&iou une pile
ne peut pas entrer dans un hex occupé par une emigmie.
Les unités amies n'ont aucun effet sur le mouvesntf pour
ce qui est indiqué en 5.2ous devez terminer le mouvement
d’une unité ou d’'une pile avant de commencer a enduger

d’artillerie non mécanisées bougent (y compris avet
Mouvement Minimum), ou tirent, elles sont retouméeir la
face « Moved » du pion. Elles ne seront plus cagsabk tirer
avant d’'étre retournées au début de leur prochainami.

ARTILLERIE MECANISEE : Les unités d'artillerie ménesée
peuvent bouger pendant la Phase de Mouvement eégedi
peuvent tirer pendant la Phase de Combat. Ellesrstmurnées
lorsqu’elles tirent. Ainsi, elles ne pourront pas déplacer a
nouveau pendant la Phase de Mouvement Mécanisiésioat
tiré pendant le combat. Si elles n'ont pas tirécembat, elles
peuvent bouger pendant les deux phases et sontiteensu
retournées.

Important : Les deux types d'unités dartillerie utilisent la
colonne « mécanisé » du Tableau des Effets duifierra

10.5 Phase de Mouvement Mécanisé

Les unités mécanisées ont une colonne particulgdme le
Tableau des Effets du Terrain, des modificateurscaimbat
uniques, et peuvent bouger pendant la Phase de évimnt et
la Phase de Mouvement Mécanisé. Seules les unigfs une
CM sur fond jaune ou bleu (unités de Recon Mécasisé
peuvent bouger pendant la Phase de Mouvement Mecdras

une autre.Vous pouvez détacher des unités d’'une pile auscour unités avec une CM sur fond jaune peuvent dépdasaoitié

de son mouvement. Tous les PM inutilisés sont perils ne
peuvent pas étre accumulés. Les demi-hexs du lotd darte
sont jouables.

Le mouvement des unités Allemandes peut étre affpar
I'Interdiction Aérienne (voir 11.2).

10.2 Mouvement Routier

Une unité qui suit le tracé d'une Route ou d'undevBerrée
peut utiliser un colt de mouvement réduit (voill EET pour les
détails) et ne paie pas +1 PM pour traverser ua dbtex de
colline. Les unités doivent étre en Ravitaillem&dénéral pour
utiliser le mouvement routier.

10.3 Mouvement Minimum et Unités
Immobiles

Toute unité avec un facteur de mouvement peut tosjce
déplacer d’'un hex au cours de sa Phase de Mouvenpesit
que soit le colt d'entrée dans cet hex, du momaatlgnité
n'a pas d’interdiction pour entrer dans ce typeTderain ni de
limitations de ZDCE (voir 5.2).

UNITES IMMOBILES : Les unités qui n'ont pas de feat de

mouvement, comme les Batteries d'Artillerie Stadigu
Allemandes ne peuvent en aucun cas se déplaceleSisont

forcées de retraiter & cause d’un combat, ellesds#ruites.

10.4 Artillerie et Mouvement

Il existe deux types d'unités d'artillerie : mécsée et non
mécanisée. Comme pour les autres unités mécanisdasteur
de mouvement des unités dartillerie est imprimé& fand
jaune.

de leur Capacité de Mouvemerfractions arrondies au
supérieur) ; les unités avec une CM sur fond bleuvpnt
utiliser toute leur CM pendant la Phase de Mouvdmen
Mécanisé. Toutes les régles de mouvement normapleent.

Il n'y a pas de Phase de Mouvement Mécanisé pendant les
Tours de Nuit.

10.6 Résumé des Effets du Terrain

Plages : Ce sont les hexs cotiers spécifiques qui permetEn
débarquements et les entrées. Il y a un +1 DRM attaquer dans
un hex de Plage pour chaque unité a partir deolaiéme dans
I'hex cible.

EXEMPLE : S'il y a trois compagnies et une unité ders
Crocodile dans un hex de Plage, I'attaquant recenraDRM +2
lorsqu’il tirera dans I'hex. S’il y a un batailloryne compagnie et
une unité AVRE dans I'hex, I'attaquant recevra urDRL.

Promontoires et Falaises : Les unités d'infanterie peuvent
traverser les cotés d'hexs de Promontoire par lesisemps sauf
Forte Pluie et Tempéte, en utilisant tous leurs P& unités de
Commandos et de Rangers (19.5) utilisent la maoiédeur CM
arrondie au supérieur. Les blindés n’ont pas & detraverser un
c6té d'hex de Promontoire, sauf s'il y a une owvert par
exemple, I'hnex C1748l y a un modificateur de -1 au tir pour les
unités tirant vers le haut d’'un c6té d'hex de Pmutmice depuis la
plage, et il n'y a pas d’Avance Aprés Combat. Lestéside
Commandos et de Rangers ignorent ce DRM -1 ainsi lgsie
restrictions d’avance. Les unités dans un hex denBntoire ont
une LDV vers les unités navales. Les Promontoired gmorés
pour un mouvement ou une avance lors de la traeisé coté
d'hex de Promontoire a travers une ouverture. bédscd'hexs de
Falaises sont infranchissables ; en combat ils stentiques aux
Promontoires normaux, sauf qu’aucune Avance Aprés\bao
n’est autorisée.
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Cet exemple montre les chemins suivis par chaqité ehle
colt en PM pour entrer dans chaque hex. Notez cotnme
'unité B utilise la Voie Ferrée pour traverser #ne inondée
au colt d'un PM par hex. L'unité C paye 2 PM paix hie
paturage et 2 PM pour traverser le coté d'hex dessaau. Les

Bocage :Ce sont de grandes haies entourant des prés,utonc
terrain trés dangereux a traverser et pour le canhles unités
en défense dans un hex de Bocage recoivent un DRNMes
unités en attaque ne peuvent Avancer Aprés Comigasigtous
les pas des unités en défense ont été éliminéke pasultat de
la TRC.

Pont : Les unités traversant un pont intact utilisentdgit de
mouvement Routier ou de Voie Ferrée selon qui tsevde
pont. Les ponts peuvent étre détruits ou réparéslge la
Phase du Génie ; voir 14.0.

Périmetre de Cherbourg :Les unités qui attaquent a travers le
périmetre (vers Cherbourg uniquement) ont leur dorte
combat réduite de moitié (arrondie au supérieugs Lnités
Mécanisées doivent payer 2 PM supplémentaires peur
traverser, a moins d’utiliser une Route ou une \Faeée.

Les unités Allemandes a lintérieur du périmétreuyant
ignorer les Attaques Obligatoires contre les unkiliges dans
des hexs Clairs ou de Paturage adjacents a unddies de
périmetre.

Cité : Les unités en défense recoivent un DRM -3, saué si
défenseur est de type char (uniguement), auquell casoit un
DRM -2. Les ZDC ne s’étendent pas dans les hexzitds.

Clair : Les unités en terrain Clair pendant les tours a@girMet
d’Aprés Midi doivent attaquer si une unité ennengst
adjacente pendant leur Phase de Combat (12.3).

Retranchement : lls sont construits par les unités du génie
(14.3) et doublent la Force de Défense d'une utdtiés I'hex.
lIs utilisent un Point d’empilement, donc on ne tpajouter que

unités D et E doivent dépenser toute leur Capacl&
Mouvement pour traverser le cété d'hex de Rivieegehte ou
pour entrer dans I'hex Inondé. L'unité F paye 1/® Bar hex
de Route Principale, 1 PM par hex de Route Secoadat 2
PM pour I'hex de Paturage.

cing Points d'empilement supplémentaire dans un Hex
Retranchement.

Paturage : C'est un terrain de type Bocage Léger qui se
trouvait le plus souvent prés des cotes. Les umitésiéfense
recoivent un DRM -1 si elles sont attaquées. Le@simans un
hex de Paturage pendant un tour de Matin ou d’Abfiés sont
susceptibles de faire des Attaques Obligatoires3j12

Inondé/Marais : Une unité de type infanterie peut se déplacer
dans ce terrain en dépensant tous ses PM. Les unééanisées

et d’'artillerie ne peuvent entrer et sortir d’'urxheondé/Marais
que par une Route. Les unités qui attaquent depaihex
Inondé/Marais dans un autre terrain ou dans un hex
Inondé/Marais ont leur Force d'Attaque réduite deiti@
(arrondie au supérieur). L'attaquant recoit un DRiIZ s'il
attaque dans un hex Inondé/Marais (les défensens tees
vulnérables dans ce terrain plat et dégagé). Léésudans un
hex Inondé/Marais pendant un tour de Matin ou d&spMidi
sont susceptibles de faire des Attaques Obligat¢ir2.3).

Forét : DRM -2 pour tirer dans un hex de Forét.

Route Nationale : Les unités se déplacent plus rapidement
(voir le TET pour les détails) le long d’'une Roitationale. Le
Mouvement Stratégique (10.8) peut également éifiséut

Colline : Les modifications au mouvement et au combat ne
s’appliquent que lors d'un déplacement vers undiélévation
supérieure. Pour une attaque vers le bas, ou auleméreau,
utilisez l'autre terrain dans I'hex. DRM -1 poutaguer vers le
haut. Les Collines donnent aussi un bonus de poeéel hex
aux observateurs d’Artillerie/Artillerie Navale.



The Battle For Normandy

17

o St-Mattin~
'\'g'e-SaIIen |

'\-sq. .-.*1' %

O3

Darimag NG 4 : ) :

K& Thury
j_arn'nurl el
4 Ty i

ISy ©
T Emmmm n----rj- =

-
—

T VR Y

Le colt d’'entrée dans chaque hex ou pour traveckerque
coté d'hex est indiqué dans le diagramme ci-de$éniez que

Le +1 pour traverser une ligne d'élévation (collnee
s’appliqgue que pour monter et ne s’applique pasuélisant
une route ou un chemin.

Riviére Majeure : Les unités de type Infanterie non mécanisée Village : Les unités tirant dans un hex de village recoivent

avec une CM imprimée de 7 ou moins doivent dépetmes
leurs PM pour traverser. Toutes les autres unit@st pas le
droit de traverser, sauf a travers un pont intaes unités
attaquant a travers un cété d'hex de Riviere Majeunt leur
Force d’Attaque réduite de moitié, arrondie au siepé. Le tir
de I'Artillerie et de I'Artillerie Navale n'est pasffecté. Le
ravitailement ne peut étre tracé a travers un abtéx de
Riviére Majeure sans pont que vers une unité adjgcante.

Point d’Intérét : Aucun effet sauf lorsque I'hex est occupé par

au moins une unité Blindée ou AT. Dans ce casufg®s en
attaque subissent un DRM -1 en attaquant un hé&otle

Route Principale : Les unités se déplacent plus rapidemen
(voir le TET pour les détails) le long d’'une Ro&encipale.

Ruisseau : La traversée d'un Ruisseau colte 2 P
supplémentaires aux unités de type Infanterie ;uleités de
types véhicules et artillerie n'ont pas le droittdeverser. Les
unités attaquant a travers un cété d'hex de Ruiseas leur

Force d’Attaque réduite de moitié, arrondie au siepé. Le tir

de I'Artillerie et de I'Artillerie Navale n'est pasffecté. Le

ravitaillement ne peut étre tracé a travers un abhé&x de
Ruisseau sans pont que vers une unité amie adga¢eoir

7.3.2).

Ville : Le défenseur recoit un DRM -2, sauf s'il n'y a qies
unités de type char en défense, auquel cas iltregd®RM -1.

Routes Secondaires et Voies FerréesElles permettent aux
unités de se déplacer a travers I'hex au co(t &1 (par beau
temps). C'est l'autre terrain dans I'nex qui détemnles effets
sur le combat.

DRM -1.

Aérodromes : Aucun effet.

10.7 Mouvement de Nuit

Pendant tous les Tours de Nuit, les PM de TOUTESuetés
Alliées sont réduits de moitié, arrondis au supgriees unités
Allemandes se déplacent normalement et ne sonaffectées
par la nuit. Il n'y a pas de Phase de Mouvement dviie
pendant les Tours de Nuit.

tNOTE DE CONCEPTION : Les troupes Allemandes étaient

familiarisées avec le terrain et étaient pour layphrt sur la
défensive, elles pouvaient donc se déplacer deanetit plus de

M confiance.

10.8 Mouvement Stratégique

Le Mouvement Stratégique peut étre utilisé lorsga’unité se
déplace sur une Route Nationale, lui permettarted’plus vite
au codt de 1/3 de PM par hex. Le Mouvement Stratign’est
pas autorisé sur les autres types de routes. lisurtilisant le
Mouvement Stratégique dans une quelconque partideute
mouvement ne peuvent pas approcher a moins de hesis
d'une unité ennemie au cours de cette phase. Lé®sun
mécanisées peuvent utiliser le Mouvement Stratégmpndant
la Phase de Mouvement Mécanisé. Les unités doieaten
Ravitaillement Général pour pouvoir utiliser le Mement
Stratégique.

UNITES ALLEMANDES: Toute unité ou pile d'unités
Allemande utilisant le Mouvement Stratégique, et soit le
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nombre de PM dépensés, au cours d'un tour de Matirf ou

Aprés-Midi) doit étre marquée d’'un marqueur de Mament
Stratégique. Pendant la Phase de Reconnaissand® Aliée,

toute attaque contre ces unités recevra un DRM_e4&.unités
Allemandes peuvent utiliser le Mouvement Stratégigandant
les Phases d’Assaut de Plages.

10.9 Mouvement des Unités Navales

Les unités navales ne se déplacent que pendandaePde
Mouvement Naval Allié de I'Inter Phase Nocturne, elles
peuvent aussi étre retournées sur leur face Px&te.moment,
les unités navales peuvent étre déplacées verparim quel
hex de pleine mer qui est a une distance de dexsxde pleine
mer ou plus de tout hex de terre. Prenez simpletegpion et
placez-le dans le nouvel hex. Une unité navale p&t
retournée sur sa face Préte et se déplacer au daunséme
tour.

Mines Allemandes: Le joueur Allemand lance 1D10 et
consulte le Tableau des Mines/Sous Marins pour ighamité
navale qui quitte son hex. Si un coup au but ewrab I'unité
navale est retirée du jeu.

11.0 ALLOCATION AERIENNE ,
INTERDICTION,
RECONNAISSANCE ARMEE
ET SOUTIEN AU SOL

11.1 La Phase d’Allocation Aérienne

11.1.1 Points Aériens Alliés et Points AA
Allemands

Chaque camp recoit un certain nombre de point&€septant le
Soutien Aérien (dans le cas des Alliés), ou I'Adrien (dans
le cas des Allemands). Ces points sont disponialehaque
tour. Dans la Campagne, le joueur Allemand dispdse35
points AA a dépenser a chaque tour pendant toudarkee de la
partie. Le joueur Allié commence la Campagne aaf Roints
Aériens, ces points sont disponibles a chaque deutemps
clair, mais ils pourront diminuer a cause du masit@mps et du
tir AA Allemand. Le joueur Allié doit garder la ta de ses
Points Aériens sur la Piste du Total de Pointsé&&i Il n'y a
pas de remplacements des Points Aériens Alliés.

Note : Pendant les tours de Tempéte ou de Forte Pluie, @&t
Juin, il n'y a pas de Phase d’'Allocation Aériendenc aucune
Interdiction ou Soutien au Sol n’est possible. AucBoint
Aérien n’est disponible pendant les Tours de Nuit.
Procédure : Pendant la Phase d'Allocation Aérienne, les
joueurs suivent cette procédure :

1. Les deux camps allouent leurs Points Aériendigd)l et
points AA (Allemands) sur leur Tableau d’'Allocation
Aérienne.

2. Le joueur Allié peut allouer jusqu’a 20 Pointériens a la
Reconnaissance Armée.

3. Le joueur Allié alloue les points gu'il lui resau Soutien au
Sol.

4. Les deux camps révelent leurs allocations eblvést
I'Interdiction.

11.1.2 Allocation Aérienne Alliée

Le joueur Allié divise ses Points Aériens dispoesbparmi les

trois missions suivantes :

e Interdiction : Assignez un nombre de points quelconque
aux régions individuellement (chaque carte est ndéggon)
en indiquant secrétement le total numérique darsade de
chaque carte. Les Points Aériens assignés auxsdarg& C
seront réduits de moitié, arrondis au supérieuranfiv
d'appliquer 'engagement AA Allemand.

e Reconnaissance Armée Assignez jusqu’a 20 points dans
la Case de Reconnaissance.

e Soutien au Sol :Tous les points qui restent sont disponibles
pour les missions de Soutien au Sol pendant laePHas
Combat (voir 11.4). Indiquez les points de SougenSol
disponibles sur la piste fournie.

EXEMPLE : Le 7 Juin, le joueur Allié a 135 Pointgrigns.
Pendant la Phase d’Allocation de I'Inter Phase Noog, il
assigne 20 points a la Reconnaissance Armée (lammax), 20
points a la carte A, 20 points a la carte B et &ngs a la carte
C. Il garde 25 points pour le Soutien au Sol. Lesni
d’Interdiction assignés aux cartes B et C sont risdde moitié
a 10 et 25 respectivement.

11.1.3 Allocation AA Allemande

Le joueur Allemand divise ses points AA disponibpesmi les
cing cartes. La seule mission de I'AA Allemand dat
protection de I'interdiction.

SUITE DE L'EXEMPLE : Le joueur Allemand a 35 poiAta
disponibles. Il en assigne 10 a la carte A, 10 &date B et 5
aux cartes C, D et E, pour un total de 35.

11.2 Interdiction

Soustrayez l'engagement AA Allemand de I'engagement
d’Interdiction Allié pour chaque carte, une a lésfcet trouvez

le résultat a lintersection de ces valeurs sur Tlable
d’Interdiction Aérienne. L'effet sur le mouvemeniieanand
pour chaque carte est indiqué. Placez le marquawr I|p carte
affectée sur la Piste d’'Interdiction Aérienne.

L'Interdiction n’affecte que le joueur Allemand. Lmarqueur

sur la Piste d’Interdiction Aérienne identifie Kfef sur le
mouvement Allemand pour la carte en question,faisapour la
Phase de Mouvement et la Phase de Mouvement Mécanis
Allemand pendant les tours de Matin et d’Aprés-Midi

Lorsque le joueur Allemand exécute ses mouvemeihts,
soustrait la Valeur d’Interdiction de la carte adapacité de
Mouvement de chacune de ses unités avant de coramanc
bouger. N'utilisez que la carte o commence le rement de
I'unité si celle-ci se déplace sur plusieurs cartésterdiction
s'applique au facteur de mouvement de base detd'uaiant
d'appliquer tout autre effet sur le mouvement (cenia
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réduction de moitié de la CM pendant la Phase davgiment
Mécanisé).

SUITE DE L’EXEMPLE : Les deux joueurs révelent $eur
allocations d’Interdiction et AA. Sur les carte®fB, le joueur
Allié a 20 Points Aériens face aux 10 points AA joueur
Allemand. Sur la carte B, les points aériens Albésit réduits
de moitié & 10, donc la différence est 0. Sur laecd, la
différence est 10. Sur la carte C, les Alliés dhipbints Aériens
réduits de moitié a 25, face aux 5 points Allemamdsir une
différence de 20. Donc sur la carte A, le jouedeland a une
interdiction de 1 PM, de 4 PM sur la carte C, etspa
d’interdiction sur la carte B.

11.3 Reconnaissance Armée (Mitraillage)

Le joueur Allié peut allouer jusqu’a vingt (20) Rts Aériens a
la Reconnaissance Armée. Le nombre de Points Aakoués
a la Reconnaissance Armée déterminera combienadists
peuvent étre effectuées pendant la journée en cetireurs
chances de réussite. Les attaques de ReconnaisSames
permettent au joueur Allié d’effectuer des attaqtessestres
contre des unités ennemies et/ou des ponts damparie quel
endroit, sans tenir compte de la présence d'urdg&sombat
terrestres servant d’'observateurs (voir 13.2).

11.3.1 Le Tableau de Reconnaissance Armée

Consultez
déterminer combien d'attaques peuvent étre effestud.e

tableau indiquera combien d’attaques pourrontt@meses pour
la journée entieére (et NON pour chaque tour de)joer la

valeur nécessaire a obtenir avec 1D10 pour réudstez cette
valeur sur la Piste des Missions de Reconnaissémoese

Alliée. Ces attaques ne sont pas résolues imméukaie mais
le seront pendant la Phase d’Attaque de Reconmaissarmée
Alliée a la fin de chaque tour de jour Allemand.

EXEMPLE : Si 12 points ont été assignés, alors rguattaques
seront autorisées avec une valeur de réussite dee joueur
pourra en utiliser deux pendant le tour de Matin ddux
pendant le tour d’Aprés-Midi, ou toute autre condison de 4
attaques en tout.

11.3.2 Modificateurs aux Attaques de
Reconnaissance Armée

EFFETS DU TERRAIN: Le terrain modifie l'attaque de
Reconnaissance Armée Sl la cible est une unitéodeat et
n'est PAS sur une Route Nationale/Principale. &hiti le
modificateur de combat du TET. Toutes les unitéle®tponts
dans un hex de Route Nationale/Principale sont idérés
comme étant en terrain clair pour les attaques

Reconnaissance Armée. La regle normale de DRM +3/-3

maximum s’appliqueException : Si la cible est une unité de
combat dans un hex de Route Nationale/Principaies des 2
hexs d'une wunité ennemie, alors
s'appliquent, par exemple, la Route Nationale/Rpale est
ignorée.

MODIFICATEUR DE MOUVEMENT STRATEGIQUE : Si la
pile cible contient un marqueur de Mouvement Sgigide,

le Tableau de Reconnaissance Armée pour

les DRM du terrain

modifiez le résultat avec +1. Une unité utilisaantMouvement
Stratégique ne peut recevoir aucun modificateuedain.

11.3.3 Procédure

INSPECTION DES PILES : Un joueur ne peut pas insgee

pile d’'un adversaire sauf s'il y a une unité de batrterrestre
amie dans un hex adjacent. De plus, si la pile mmest dans
un hex de Bocage ou de Cité, elle ne peut étreeatép que si
elle est la cible d’'une attaque de Reconnaissanceté

ATTAQUES MULTIPLES : Un pont peut étre attaqué pduss

fois au cours d'un méme tour. Les unités dans ux e

peuvent subir qu'une seule de ces attaques par lteupoueur

Allié doit indiquer combien d’attaques il effectaecontre un
hex ou un pont avant de résoudre la premiére ataputes les
attaques sont utilisées, méme si I'hex est videside pont est
détruit avant d’avoir résolu toutes les attaques.

Chaque attaque de Reconnaissance Armée est résadiie

1. Déterminez la valeur de réussite sur le Tableku
Reconnaissance Armée.

2. Déterminez s'il y a des modificateurs pour lerdm ou le
Mouvement Stratégique.

3. Le joueur Allié déclare le nombre d'attaquesilgwa
effectuer contre la cible.

4. Le joueur Allemand identifie les unités de FLAlNSs ou

adjacentes a I'hex cible. S'il n'y a pas d'unités ELAK, il

n'y a pas de tir AA.

5. S'ily a des unités de FLAK, le joueur Allemaladce 1D10
sur la Table de Tir Anti Aérien (11.5). Modifiezjiet par +1
pour chaque unité de FLAK présente a partir de la
deuxiéme.

6. Sil'unité aérienne n’est pas Touchée ni n’Alamtk, alors
le joueur Allié peut continuer I'attaque. Il land®10 et
réussit s'il obtient un résultat supérieur ou éghd valeur de
réussite. S'il a obtenu un coup au but, une uaitéchoix du
joueur Allemand) perd un pas, ou si la cible espant, il
est détruit.

7. Répétez cette procédure pour chaque attaquésupmtaire

sur la cible.

EXEMPLE : Le joueur Allié a alloué 20 Points Aésea la
Reconnaissance Armée. Cela lui permet six attagues une
valeur de réussite de 5. Pour I'une de ses attaglieente de
détruire le pont du cété d'hex B3015/B3114. Ilges unités de
FLAK Allemandes dans les hexs B3114 et B3015 dbes e
peuvent tirer. Il faut obtenir entre 7 et 10 pouairé
abandonner la mission. Le joueur Allemand lance QI
obtient 4, donc un échec. L'unité aérienne contisoe attaque.
Le pont est sur une route, donc il N’y a pas deifitadeur de
terrain malgré l'autre terrain dans I'hex. Le jouedllié fait

Olemaintenant son jet d’attaque : sur un résultat dewbplus, le

pont est détruit. Tout autre résultat n’a aucureeff

11.4 Soutien au Sol

Le joueur Allié a la capacit¢é dobtenir des DRM
supplémentaires en combat en utilisant les poiatSaltien au
Sol. Le nombre de points de Soutien au Sol dispendst
déterminé selon 11.2. Le nombre maximum de poirgs d
Soutien au Sol pouvant étre appliqué contre un dsixtrois.
Comme pour l'artillerie, pour pouvoir utiliser leo&ien au Sol
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dans une attaque,
Ravitaillement de Combat pour cette attaque. Toutss
attaques avec du Soutien au Sol sont sujettes A ti

le joueur doit d'abord dépenser d Débarquement, voir 18.4). Toutes les unités enndéfelans un

hex doivent étre attaquées comme une seule foragéfbmse
combinée. L'attaquant n’est pas obligé de déclsesrattaques
a l'avance, et il peut les résoudre dans I'ordréd gaut. Vous

PROCEDURE : Chaque attagque avec du Soutien au Sol e devez terminer chaque attaque (Retraite et Avance gkes

résolue de cette facon :

1. Vérifiez le Ravitaillement de Combat.

2. Le joueur Allié alloue jusqu’a trois points deusien au Sol
au combat. Soustrayez le nombre de Points Aéritlsca
en ajustant le marqueur sur la Piste du SoutieBohu

3. Le joueur Allemand identifie les unités de FLAIKENs I'hex
cible et/ou dans les hexs adjacents. S'il n’y agiasités de
FLAK, il n'y a pas de tir AA.

4. S'ily a des unités de FLAK, le joueur Allemafait un tir
Anti Aérien (11.5). Il n'y a qu'un seul jet de dguel que
soit le nombre de points de Soutien au Sol utilisés

5. Chaque point de Soutien au Sol qui n’est pasighé » par
le tir AA apporte un DRM +1.

EXEMPLE : Le joueur Allié attaque une pile Allemanavec
trois points de Soutien au Sol. L’hex cible coritigme unité de
FLAK. A la surprise du joueur Allié, il y a deuxités de FLAK
supplémentaires dans un hex adjacent. Le joueuenfshd

obtient un 8 avec 1D10. Un DRM +2 s'applique poes Unités
de FLAK supplémentaires, pour un résultat net deL&joueur
Allié perd une unité aérienne (il soustrait un gosur la Piste
du Total des Points Aériens), et aura un DRM +2 i@m
modificateur de Soutien au Sol pour ce combat graoz

facteurs de Soutien au Sol qui restent.

11.5 Table de Tir Anti Aérien

Le tir Anti Aérien contre la Reconnaissance Arméke Soutien
au Sol est résolu en utilisant la Table de Tir AAgrien.
Lancez 1D10 et modifiez le résultat par +1 paréudié¢ FLAK
éligible a partir de la deuxieme unité de FLAK gue. On ne
lance qu'un seul dé, quel que soit le nombre dasnde FLAK
présentes. Seules les unités de FLAK dans I'hebe @b dans
les hexs adjacents peuvent tirer. Les unités deAd&nands

Combat incluses) avant de passer a la suivante.

RESTRICTION POUR L'ATTAQUANT : Les unités terressre
qui attaquent doivent appartenir a la méme Divisiony étre
attachées (voir plus bas). Les unités d’'une pileé&fense n’'ont
pas cette obligation.

ATTACHEMENT : Chaque Division peut avoir jusqu'aois
unités attachées. Toute unité qui peut tirer sont&dement
Général du QG Divisionnaire ou de Corps peut ébresiclérée
attachée a cette Division pour le combat (voir gdur les
restrictions). Cela est déterminé au moment du evét les
trois unités attachées pendant la Phase de Comebhaemt étre
différentes des trois unités non Divisionnaires o tiré leur
Ravitaillement Général pendant une phase précédente

12.2 Combat Multi-Hexs

e Un hex occupé par I'ennemi peut étre attaqué piana
d’'unités amies que l'attaquant peut en engagerrir pes
hexs adjacents. Toutefois, aucune attaque ne peunte
pour cible plus d’'un hex a la fois.

e Aucune unité en attaque ne peut diviser sa Foksadue
pour I'appliquer a plus d’'un combat.

e Les unités dans le méme hex peuvent attaquer des

défenseurs dans différents hexs du moment que ehaqu
attaque est résolue séparément.

12.3 Attaques Obligatoires

Normalement I'attaque est volontaire et a la disoné du
joueur en phase. Cependant, il y a deux situatianBattaque
est obligatoire :

Comptent comme des unités de FLAK pour toute aﬁaqu 1. Si une unité ou une plle est dans un hex Clﬂa’,irPéturage

effectuée contre leur hex (cette valeur ne s'applipas aux
hexs adjacents).

EXPLICATION DES RESULTATS

Abandon (Abort) : Le point aérien n'est pas détruit mais il rate 2-

sa mission.

Touché (Hit) : La mission aérienne échoue et un Point Aérien

Allié est définitivement perdu.

12.0 COMBAT

12.1 Généralités

Le combat se produit entre des unités adversescexdis
pendant la Phase de Combat d’un tour de joueujoueur dont
c’est le tour est appelé « I'attaquant », et l'ayoueur est le
« défenseur », quelle que soit la situation stigtégglobale.

Aucune unité ne peut attaquer ou étre attaquéedlune fois
par Phase de Combat (sauf pendant

ou Inondé/Marais et adjacente a des unités ennemies

pendant sa propre Phase de Combat (notez les mxtsepi-

dessous). Dans ce cas, il est obligatoire que fatesu
terrestres amies attaquent le (ou les) hexs, oucgsiehexs
soient la cible d’un tir d’Artillerie ou d’Artilleie Navale.

Si une unité/pile attaque, chaque unité enneliauis sa ZDC
doit étre attaquée d'une facon ou d'une autre. Cela
s’appliqgue méme pendant les tours de Nuit, de Rt et
de Tempéte.

ARTILLERIE : Le tir de I'Artillerie ou de I'Artillerie Navale
satisfait une Attaque Obligatoire contre un hext &emple,
les unités terrestres peuvent attaquer un hex damngie
I'artillerie tire contre les autres hexs devanté&ittaqués. Le tir
d’Artillerie peut méme attaquer tous les hexs deddanet
permettre aux unités d’'éviter d’attaquer.

IMPORTANT : Dans les situations ou il ny a pas
suffisamment d’'unités ou d’'unités d’artillerie poattaquer
parce que le joueur en phase n’en a pas mis suffigat en
réserve pour couvrir une situation d’Attaque Olligrz
pendant la phase de combat, alors les unités doredraiter
d’'un hex.

les phases de
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Les cas suivants sont des exceptions a toutes tesjues
Obligatoires :
e Les unités qui ne peuvent pas retraiter parcellge’sont

ETAPE 10: Appliguez immédiatement le résultat @eseur
en premier), y compris tout résultat de Retraifelet’ Avance
Aprés Combat.

entourées d’unités ennemies, de ZDCE ou de terrain

infranchissable.

e Les unités qui commencent leur mouvement NR neqrgu
pas entrer intentionnellement dans un terrain adjga des
unités ennemies qui les forceraient a attaquer.

e Les unités ne sont jamais obligées d’attaquer ui®s a
travers un Ruisseau ou une Riviére (avec ou samt}. po

e Les Attaques Obligatoires ne le sont pas pendartolurs de
Nuit,
précédente).

e Les unités Alliees ne sont pas obligées d’attagiesr hexs
adjacents ne contenant que des Points d’Appui ete®u
l'artillerie statique.

e Les Points d’Appui, I'Artillerie Statique et towtdes unités
empilées avec eux ou avec un Retranchement dahgxun
Clair, de Paturage ou Inondé/Marais ne sont jambligés
de participer a une Attaque Obligatoire, ni legésdans un
Point d’Intérét (POI).

12.4 Procédure de Combat

Suivez ces étapes pour chaque combat :

ETAPE 1: Lattaquant déclare une Attaque et identies
unités en attaque et I'hex du défenseur.

ETAPE 2: Déterminez si les unités en attaque semt
Ravitaillement Général.

ETAPE 3 : Les Alliés dépensent des PRC s'ils lenadtent.

ETAPE 4 : L'attaquant déclare le Soutien au SolStaitien
d’Artillerie Navale et d’Artillerie pour I'attaques’il y en a de
disponible. Faites un jet de tir AA si c’est applite.

ETAPE 5: Le défenseur déclare le Soutien d’Antileou
d’Artillerie Navale en défense, s'il y en a de dinjble.

ETAPE 6 : Comparez la force d'attaque combinée whags

participant a I'attaque a la force de défense ¢otlels unités en
défense, puis exprimez cette comparaison en rag@oforce

numérique (attaquant contre défenseur). Arrondissempport
a l'inférieur de facon a correspondre aux colordesapport de
force de la Table de Résultats du Combat (TRC).dodsnnes

delaTRCvontde 1:4 a7:1. Les attaquesiadées a 1: 4
ne sont pas autorisées. Les attaques supérieures lasont

résoluesa 7: 1.

ETAPE 7 : Déterminez tous les modificateurs. S’ilaydes
modificateurs positifs et négatifs, soustrayez les mpetit du
plus grand pour obtenir un seul DRM. Le DRM fina peut
pas dépasser -3 ou +3.

ETAPE 8 : L'attaquant lance 1D10 et croise le riguvec la
colonne appropriéce de la TRC apreés avoir appligeg
modificateurs appropriés au jet de dé. Traitez tlass jets
modifiés inférieurs a 0 comme 0, et tous les jetdifies
supérieurs a 12 comme 12.

ETAPE 9 : Si I'attaquant est éligible pour le DRM &' Armes
Combinées (12.6.2) il peut choisir de I'appliqueaintenant.

de Forte Pluie ou de Tempéte (sauf mention

12.5 Soutien d’Artillerie

d’Artillerie Navale

et

12.5.1 Procédure

Les unités dartillerie et d’artillerie navale ajent leur Force
d’Attaque directement a la Force d'Attaque ou defeDge
totale des unités amies a portée. On peut engagerunité
d’artillerie OU d’artillerie navale par bataillona pleine
puissance ou réduit, engagé dans l'attaque. Unigoemour
cette régle, deux unités de la taille d’'une compagomptent
comme un bataillon réduit. Les unités d’artilledigivent étre en
Ravitaillement de Combat pour pouvoir apporter kautien.

EXEMPLE 1 : Quatre bataillons attaquent un défensgans
un hex de Bocage. L'attaquant pourra engager umltade
quatre unités d’artillerie/artillerie navale dan®tte attaque.

EXEMPLE 2 : Le joueur Allié attaque avec deux Hhias

ayant une Force d’Attaque combinée de (8) contre force

Allemande avec une Force de Défense de (8). Laujolilié

utilise du Ravitaillement de Combat, et peut dopatenir

I'attaque avec un Bataillon de 105mm a portée awee force
d’artillerie de (4) ainsi qu’un escadron de desteoy avec une
Force d’Attaque de (5). L’attaque est a 17 :8 smitrapport de
2-1.

ARTILLERIE DIVISIONNAIRE : Les seules unités d’altgrie
autorisées a soutenir une attaque sont celles igigan a la
Division en attaque, ou les unités d’artillerieClerps attachées.

COUT EN RAVITAILLEMENT : Le joueur Allié doit
dépenser des PRC pour toute attaque ou défensd dean
pouvoir utiliser des points de soutien (7.6.3).

12.5.2 Statut Prét et Bougé

Seules les unités qui ne sont pas déja retourngelews face
« MOVED/FIRED » peuvent étre utilisées en
Lorsqu’'une unité dartillerie ou dartillerie nawal tire,
retournez-la sur sa face « FIRED ». Les unitéstitlare sont
retournées sur leur face Préte au début de chagtelé Nuit,
de Matin et d’Apres-Midi. Les unités navales netsetournées
sur leur face Préte que pendant la Phase de Mounddaval
du Tour de Nuit.

12.5.3 Portée

La portée est calculée depuis I'unité qui tire juaga cible—
comptez I'hex de la cible, mais pas celui du tirdia portée
maximum de tous les canons d’artillerie ou d'aetik navale
est imprimée sur le pion. La portée minimum de dsukes
unités dartillerie ou d’artillerie navale est l@rge maximum
multipliée par 0,25 (1/4) arrondie au supérieunr(i@.5.5 pour
les cibles adjacentes).

combat.
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q
Fresney

Cest la Phase de Combat du j Joueur AII|e etil ame attaques
a faire. A, B et C sont des attaques US, tandis Quest
Britannique. Dans le Combat A, 25 facteurs attaquén
facteurs en haut d’'une colline. Le rapport est d& dvec un
DRM -1 pour le cété d'hex de colline. Le colt ennBode
Ravitaillement de Combat est 3. Dans le CombaeBoueur
Allié utilise une unité d’artillerie avec un factede (3) pour
satisfaire I'Attaque Obligatoire—le jet « pour tdwer » sera de
4 (3 pour l'artillerie, +0 pour le terrain et +1 por les deux
unités cible dans I'hex). Le colt en PRC est umdia combat

C le joueur Allié a 30 facteurs attaquant (20 &m’s terrestres
plus 10 artillerie). Le rapport est 5-1 avec un DRRI pour
I'hex de Forét. Le colt en PRC est trois. Le Conibaa 12
facteurs Britanniques plus (8) facteurs d’artillerattaquant (6)

facteurs Allemands. Les deux unités US ne peuvest p

participer car elles ne peuvent pas se combinec @es unités
CW pour attaquer. Et bien que les unités Britane&jont trois
unités d’artillerie a portée, seules deux peuvene @tilisées
car il 'y a que deux unités terrestres en attaglue.rapport
final est 20 : 6 soit 3-1 avec un DRM -2 pour I'lix Ville. Le
colt en PRC est 3.

EXEMPLE : Une unité d’artillerie a une portée maxim de 9
hexs. 9 x 0,25 = 2,25. Arrondie au supérieur, cetiéé a une
portée minimum de 3 hexs. Elle ne peut pas tireroins de 3
hexs ni a plus de 9 hexs.

12.5.4 Soutien d’Artillerie Défensif

Aprés que l'attaquant a déclaré son soutien dewid, le

défenseur peut allouer le sien et le soutien navat’est

applicable, pour aider ses unités a se défendregttie facon :

e Lesrégles d'attachement (7.2) doivent étre raspsc

e Seules les unités d’artillerie Divisionnaire enviallement
Général jusqu'a leur
utilisées.

e Seules les unités dartillerie de Corps en Rdigtamient
Général jusqu’au QG Divisionnaire des unités ataguou

vers un QG de Corps (Exception, voir 7.3.1) peuvans
utilisées.

e Le nombre de bataillons en défense, a pleine aoissou
réduits, dans I'hex attaqué détermine le nombrenités
d’artillerie que le défenseur peut utiliser pousister cet
hex. Toutefois, le défenseur est toujours autarigéliser au
moins 1 unité d'artillerie si 'hex ne contient qdes unités
non-bataillons.

QG Divisionnaire peuvent étre

e Les unités attaquées doivent étre capables dertname
Ligne de Ravitaillement jusqu’au QG Divisionnaite QG
Divisionnaire n'a pas besoin d'étre en Ravitailleme
Général pour cela.

e Les unités en défense qui sont NR a cause d'ueitéemies
ZDCE peuvent toujours recevoir du soutien d'antide
défensif si elles sont dans les 3 hexs d’'une autig& amie
capable de tracer du Ravitaillement Général.

Si le joueur Allié est le défenseur, il doit dépeman PRC par
hex recevant du Soutien d'Artillerie Défensif (quple soit le
nombre d'unités d'artillerie utilisées). Le jouewllemand

n'utilise pas de PRC.

12.5.5 Propriétés des Unités d'Artillerie

Les unités dartillerie ont une ZDC. Les unitésrdlkerie se

défendent avec une Force de Défense de (1) méeike si'est

pas imprimée sur le pion, que l'unité soit sur aeef Préte ou
Bougée. Les unités dartillerie ne peuvent pagjatales unités
ennemies adjacentes en combat terrestre (sauf mpends
phases de Débarquement). Pendant les Phases
Débarquement, elles peuvent utiliser leur Facteubéfense de
(1) comme Facteur d’Attaque pour tirer sur leséminnemies
adjacentes pendant la Phase de Tir Défensif Alleman

de
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EXEMPLES DE COMBAT : Pour A, I'unité US est dander
de Paturage et devrait donc normalement étre obligé
d’attaquer toutes les unités adjacentes. Cependathyme un
ruisseau sépare l'unité des unités ennemies, aua@itzgue
n'est requise. Pour B, les deux unités Alliées giiaquent
depuis un hex Inondé sont réduites de moitié. &cpie est
soutenue par 6 facteurs d’artillerie. Le rapport e 16 contre
6, soit 2-1 avec un DRM -2 (-1 pour le Paturage-Eetpour
'unité blindée dans un Pol). Pour C, 14 facteuttaguent 6
facteurs. Le rapport est de 2-1 avec un DRM +1 desrArmes

12.6 Modificateurs de Combat

Tous les modificateurs sont cumulatifs. Toutefaisgune unité
ou pile ne peut avoir sa Force d’Attaque réduitedns de un,
et aucun modificateur au dé ne peut excéder -3 2uPour
réduire de moitié, additionnez toujours toutesMakeurs, puis
réduisez de moitié.

12.6.1 Tours de Nuit et Combat

Le Soutien au Sol (11.4) n’est pas disponible pentés Tours
de Nuit. Il y a aussi un DRM -1 au combat pendastTours de
Nuit. Les combat n’est jamais obligatoire de noi&éme dans
un Terrain Clair, Paturage, Inondé/Marais.

12.6.2 Modificateur d’Armes Combinées

Lorsqu’un joueur attaque avec des unités de tyfanierie et
de type char (voir le Tableau des Types d’unitéskgcoit un
DRM +1 optionnel. Toutes les unités de chars éiggitpour ce
bonus sont indiquées par leurs Points de Pas erc.blze
défenseur annule ce modificateur s'il a une unéélars, AT,
ou FLAK Lourde dans I'hex défendu. Toutes les ugéi sont
éligibles pour annuler le modificateur de [Iattagquasont
désignées par leurs Points de Pas en rouge oaea bl

Note : L'utilisation de ce modificateur est optionnellet, son
utilisation peut étre choisie aprés avoir lancédie Cela
représente la flexibilité et la mobilité apportéeshue les deux

Combinées. Pour D, le c6té d'hex de Ruisseau eix I'the
Marais réduisent de moitié les quatre unités Afiéet
empéchent le Bonus d'’Armes Combinées. L’attaque est
soutenue par 4 facteurs d'artillerie. Le rapport g 15 contre

6, soit 2-1 avec un DRM +2 pour tirer dans un hearidé.

Les trois attaques peuvent encore étre modifiéds Sioutien
d'Artillerie Défensif est utilisé. Les attaques BDecolteront 3
PRC chacune, tandis que l'attaque C ne co(tera msaul
PRC.

types sont présents face a une défense préparéacda
inadéquate ou mal équipée pour faire face a I'attaq

Le DRM d’Armes Combinées compte pour le modificateu
maximum.

RESTRICTIONS : Les Armes Combinées ne peuvent pras é
utilisées par l'attaquant si l'unité de type chtlisée attaque a
travers un codté d'hex ou dans un hex interdit aniés
mécanisées.

12.6.3 Unités de Reconnaissance et Terrain
Couvrant

Un DRM -1 est appliqué a toutes les attaques camiBzunité
de Reconnaissance lorsqu’elle est seule dans niimpmuel
type de terrain couvrant. Un terrain couvrant estnd comme
tout terrain apportant un DRM négatif lors d’'untaqte.

EXEMPLE : Une unité de recon entre dans un hex detf
adjacent a une pile ennemie au cours de la Phase de
Mouvement. L'adversaire décide de Iattaquer perndan
Phase de Combat. Soustrayez trois au dé pour tjata(-2
pour la Forét, et -1 pour une unité de Recon saldas un
terrain couvrant).

12.6.4 Modificateurs de Météo

-1 a tous les combats terrestres pendant les deuForte Pluie.
-2 a tous les combats terrestres pendant les deufempéte.
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12.6.5 Modificateurs de Terrain

En général le terrain n'est pas cumulatif—utilidezterrain
majoritairement présent dans I’hex. Toutefois Médkages et les
Villes sont cumulatifs avec l'autre terrain, maeffet cumulatif
est plafonné a -3.

EXEMPLE : Un Village (-1) dans un Bocage (-3) estjours a
-3. La limite est appliquée AVANT d’ajuster les fficdteurs
positifs de I'attaquant.

Tous les modificateurs de c6té d'hex sont cumslatifec les
modificateurs de I'hex.

EXEMPLE : Une unité attaque a travers un coté d'liex
Ruisseau (Force d'Attaque réduite de moitié arrendiu
supérieur), vers le haut d'une Colline (-1) dans bex de
Bocage (-3) contenant un Village (-1) aura sa Fodt&ttaque
réduite de moitié et son jet sera modifié par -BlauTRC.

EXEMPLE : Une force Alliée dans deux hexs diff&senviec 39
facteurs d’attaque terrestres, contenant chacurbataillon de
chars et un bataillon d’infanterie attaquent unéephllemande
avec une Force de Défense totale de 14. Le joukigrdepense
3 PRC pour ravitailler cette Attaque Majeure. Poasutenir
I'attaque, il ajoute un point de Soutien Aérienpdisible en
Soutien au Sol, trois bataillons de 105mm avecfaree de (4)
chacun, et un escadron de destroyers a portée avedorce de
(5). Cela fait un total de 39+4+4+4+5 = 56 pointsaitaque et
un DRM +2 (+1 pour les Armes Combinées et +1 poar
Soutien au Sol). Si les choses ne changent paserze une
attaque a 4 : 1 avec un DRM +2.

Néanmoins, les choses changent. Le joueur Allenzanghe
unité AT dans sa pile, donc le DRM d’Armes Comlsinést
annulé. De plus, le joueur Allemand soutient s&gé avec un
bataillon de 76.2mm (des Russes capturés) avedaroe de
(2). Cela augmente la défense a 16. De plus, letesun
Allemandes sont dans un hex de Ville, ce qui leannd un
DRM -2 pour le terrain.

12.6.6 Chars Non Soutenus dans les Zones L'attaque finale donne 56 points Alliés contre 16ings

Urbanisées

Si I'nex du défenseur est une Cité ou une Villmetcontient
gue des unités de type char, alors le DRM de Trerdai
défenseur est réduit de un (-2 pour un hex dedlitéeu de -3,
et -1 pour un hex de Ville au lieu de -2).

12.6.7 Modificateurs Divers

e [L’attaquant est NR: Force d’'Attaque réduite deitidp
arrondie au supérieur (7.5).

e Soutien au Sol : DRM +1 par Point Aérien (11.4).

e Marker Repple Depple : le facteur d'attaque ouddéense
de l'unité est réduit de un (Réegle Optionnelle 21.1

e Qualité des Unités Alliées : DRM +1/-1 (Regle @ptielle
21.2).

12.7 Coopération Entre les Alliés

Les unités d'artillerie US et Frangaises ne peupastaider les
attaques des unités Britanniques, Canadienneslehdses et
réciproguement.

12.8 Résultats du Combat

Les résultats du combat sont des combinaisonstttesest de
chiffres. Tout résultat indiqué a GAUCHE du slastigue les
effets produits sur les unités qui attaquent. Tmgultat a
DROITE du slash indique les effets produits suruagés en
défense. Les résultats sont les suivants :

1, 2... Perte de PasLe nombre de pas indiqué est éliminé.

NE Aucun Effet: Les deux forces restent ou elles sont,

intactes.

R Retraite : Toutes les forces du joueur indiqué doivent

retraiter d’un hex.

Les unités éliminées sont placées dans la Caseingiémdu
joueur.

Allemands, soit un rapport de 3 : 1, avec un DRML€ joueur
Allié lance 1D10 et obtient un 9, modifié en 8.résultat est
1/2. Le joueur Allemand perd deux pas. Le jouelié Adlerd un
pas.

12.9 Pertes de Pas

Le choix de I'unité (ou des unités) subissant lexgs est laissé
au propriétaire des unités, mais aucune unité oésir plus

d’'un pas de perte suite & un combat tant que tdegesnités

amies n'ont pas absorbé un pas de perte chacune.

Lorsqu’une unité subit des pertes en combat, claeprésenté
par la perte de pas. Les pas sont retirés dessud#écette
facon :

e Unité a 3 pas : Retournez I'unité pour le prenpias perdu.
Retirez l'unité et remplacez-la par la compagnie de
décomposition appropriée aprés le second pas tkesper

e Unité a 2 pas : Retournez l'unité pour le prenpias perdu.
Eliminez 'unité si elle perd un second pas.

e Unité a 1 pas : L'unité est éliminée.

Les unités éliminées sont placées dans la CaséminBted

Units ».

12.10 Retraites

Une unité ou une pile doit toujours retraiter viersSource de
Ravitaillement amie la plus proche lorsque c'esssiue. Si

deux sources ou plus sont équidistantes, alorslerigtaire des
unités peut choisir. Aucune unité ne peut retratedehors de
la carte, ni a travers des hexscupéspar I'ennemi. Les unités
qui sont empilées au moment du combat peuventitertdans

des hexs différents, du moment que toutes lessatgsdrictions

de retraite sont respectées. Si elles retraiterg da hex attaqué
ultérieurement pendant la méme phase, alors eflesomptent

pas dans la défense de I'hex, mais elles resteiand cet hex si
les autres unités attaquées doivent retraiter.

TERRAIN : Une unité ne peut jamais retraiter dansadravers
un terrain qui lui est interdit pendant un mouvetmmermal.



The Battle For Normandy

25

ZDCE : Les unités forcées de retraiter dans une ZP€rdent
un pas supplémentaire. Dans le cas d’'une pile.euhms est
perdu, et non un pas par unité. Les unités amieslant les
ZDCE pour cette régle. Les unités ne peuvent tetrean ZDCE
gu’en dernier recours. Utilisez d’abord tout autteemin de
retraite.

SUREMPILEMENT : Si des unités doivent retraiter slaim

hex ami et que cela cause un surempilement, aersrités qui
retraitent doivent toutes retraiter d'un hex supmétaire. Si le
seul hex de retraite possible cause a nouveaurempiement,
alors elles continuent de retraiter jusqu’a ce cgi@e soit plus
le cas.

POINTS D’APPUI : Les unités dans un hex contenanPuoint
d’Appui peuvent ignorer la retraite en perdant uasp
supplémentaire.

RETRAITE DE L’ATTAQUANT : Les unités en attaqu@@as

celles en défense) peuvent choisir de ne pastetraiu choix
de leur propriétaire. Si ce choix est fait, lestémien attaque
doivent perdre un pas supplémentaire. Ce pas peufpérdu

par n'importe quelle unité ou pile ayant participBattaque.

EXEMPLE : Quatre unités en attaque positionnéessddeux
hexs de terrain Clair différents regoivent un réatillR en
combat. L’attaquant doit perdre un pas, puis iltdmicepter de
retraiter toutes les unités d'un hex, ou bien perdm pas
supplémentaire parmi les unités en attaque, au xchie
I'attaquant, selon les régles normales de PertePae

ELIMINATION : Les unités qui ne peuvent pas remplés
conditions précédentes pour la retraite sont éfsn

12.11 Avance Apres Combat

Lorsque I'hex du défenseur est vidé suite a un @mbne,
plusieurs ou toutes les unités engagées dans glettgen
respectant les limites d’empilement) peuvent avadaas I'’hex
libéré. Cela est vrai méme si I'avance se fait iepne ZDCE
directement dans un autre ZDCE. L’hex ou avananuhités
doit étre celui abandonné par le défenseur.

L’avance n'est pas obligatoire, mais la décisioavedhcer doit
étre prise juste avant de passer a la résolutiorprdghain
combat ou la fin de la phase s'il 'y a plus de baima
résoudre. Avancer ne colte pas de PM. Certainggsuen
attaque peuvent avancer et d’autres non. L'arnigllet les unités
du défenseur ne peuvent jamais Avancer Aprés Combat

12.11.1 Effets du Terrain sur I’Avance

Apres Combat

BOCAGE : Si l'attaque a été faite dans un hex dedge,
'attaquant ne peut avancer que si tous les défessent été
éliminés par des pertes de pas sur la TRC.

HEXS ET COTES D'HEXS INTERDITS : Une unité ne peut
jamais Avancer Aprés Combat dans ou a travers mairiequi
lui est interdit au cours d’'un mouvement normal.

13.0 ARTILLERIE ET
NAVIRES TIRANT SEULS

13.1 Généralités

Les unités d'artillerie et les unités navales petier d'elles
méme sur des unités a portée pendant la PhasendeaC¢sans
soutenir une attaque). Un maximum d’une unité dlerie ou
unité navale peut tirer sur une unité ou une pileeenie. Le
joueur Allié doit dépenser 1 PRC par unité qui,tipas le
joueur Allemand. N'oubliez pas qu’un hex ne peue &ttaqué
gu'une seule fois par Phase de Combat—soit par @bmb
Terrestres, soit par tir d'artillerie ou naval.

13.2 Observateurs

Un observateur doit étre présent pour que Iartdleou
I'artillerie navale puisse tirer. Un observateur @sfini comme
toute unité amie (y compris un Point d'Appui) en
Ravitaillement Général et dans un rayon de deus ldex|’hex
cible si I'hex cible et I'hex intermédiaire sontsdleexs de Plage,
Clair, Inondé/Marais ou Paturage. Si I'hex cible blex
intermédiaire est d’'un autre type de terrain, alarsservateur
doit étre adjacent.

BONUS DE COLLINE: Une colline apporte un bonus de
portée de +1 hex pour observer des unités danexidéPlage,
Clair, Inondé/Marais ou Paturage ; par exemple umi& sur
une colline peut observer jusqu’a trois hexs deadie. Le
chemin d’hexs jusqu’'a l'unité cible ne peut traesrgaucun
autre terrain que Plage, Clair, Inondé/Marais cwiRge.

ATTACHEMENT : L'observateur et I'unité d’artillerieloivent
appartenir a la méme Division ou se conformer &#éhement
(12.2).

OBSERVATION DES UNITES NAVALES EN MER : Toute
unité dans un hex de cbte ou dans un hex surplamivahex
de Plage peut observer une unité navale jusqu’a heixs
pendant un tour de Matin ou d’Aprés-Midi (20.3).

NATIONALITE : La nationalité de l'unité Alliée qubbserve
n'a aucune incidence ; des unités Britanniques @eiusbserver
pour de l'artillerie/artillerie navale US et réagguement.

NUIT : Un observateur doit étre adjacent a I'helsleipour un
tir d’artillerie de nuit. Le tir naval n’est pastatisé de nuit.

13.3 Procédure de Tir d'Artillerie et
d’Artillerie Navale

Suivez ces étapes pour chaque tir d'artillerie cartitlerie
navale :

ETAPE 1 : Déterminez la Valeur de Réussite de iflasEorce
de I'Attaquant avant modifications).

ETAPE 2 : Modifiez la Valeur de Réussite en soysin les
modificateurs de terrain suivants :
Clair, Plage Inondé, Mer 0
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Péaturage, Village -1
Forét, Ville, Bocage -2
Retranchement, Cité -3

Les modificateurs de terrain sont cumulatifs, tfoige le
modificateur de terrain final ne peut excéder -3.

ETAPE 3: Modifiez la Valeur de Réussite par -IcEst un
Tour de Nuit. (N'oubliez pas que le tir d’artillernavale n’est
pas autorisé de nuit).

ETAPE 4 : La Valeur de Réussite est aussi moddigajoutant
le nombre d’'unités dans I'hex aprés la premi&ar. exemple,
s'il y a trois unités dans l'hex, la Valeur de Réites
augmentera de deux.

ETAPE 5: Lancez 1D10. Si le résultat est inférieurégal a la
Valeur de Réussite, alors I'unité ou la pile ciprd un pas, au
choix de son propriétaire. Un « 1 » est toujours tdussite, et
un 10 toujours un échec.

EXEMPLE 1 : Le joueur Allié tire avec une unité dilterie
(4)-6 sur une pile de trois unités Allemandes danshex de
Ville. La Valeur de Réussite de base est 4, medifiér -2
(terrain) et +2 (empilement), donc la Valeur de Bsite finale
est 4. Un résultat de 4 ou moins fera perdre ungeass la pile
Allemande et les Alliés soustraient 1 PRC.

EXEMPLE 2 : Une unité Allemande Werfer (6)-6 titg sine
pile de trois unités Alliées en terrain Clair. LaaMur de
Réussite de base est 6, modifiée par +2 (empilémswit une
Valeur de Réussite finale de 8. Un résultat de 8nmins fera
perdre un pas a la pile Alliée.

13.4 Tir de Contre Batterie Allié

Lorsqu’une unité d'artillerie Allemande tire sel@8.3 pendant
un tour de Matin ou d'Apres-Midi, le joueur Alliéept

immédiatement tirer dans I'hex contenant I'unitéartllerie

Allemande avec une unité d’artillerie ou d'artiieemavale a
portée qui n'a pas encore tiré au cours de ce toependant,
dans ce cas, elle n'a pas besoin d'observater jeukur Allié

ne dépense pas de PRC. Utilisez la méthode enpbBu3faire

ce tir de contre batterie, et tout pas perdu sdnaisc
normalement par le joueur Allemand ; donc parmmporte

quelle unité de I'hex cible. Le tir de contre be#ea lieu apres
que le joueur Allemand a effectué son tir avec swmité

d’artillerie. Aucun tir de contre batterie n'esttatisé pendant
un Tour de Nuit.

une unité navale Alliée, le joueur Allié doit indigr si l'unité

navale fera ou non un tir de riposte (en supposast cette
unité navale n'ait pas déja tiré ce jour). Si legor Allié choisit
de ne pas riposter et que la cible est touchées Blmité navale
est définitivement retirée du jeu. Si le joueuridlthoisit de
riposter et que la cible est touchée, alors l'umtdale est
autorisée a riposter dans I'hex de l'unité d'agtik Allemande
venant de tirer avant de retirer l'unité navale ¢ku

définitivement. Si le joueur Allié choisit de riges et que la
cible n'est PAS touchée alors I'unité navale DOifoster dans
I'hex de l'unité d’artillerie Allemande venant deet.

14.0 PHASE DU GENIE

La Phase du Génie de chaque joueur est effectutdapele
Tour de Nuit de chaque journée. Les actions sudgapeuvent
étre tentées :

14.1 Destruction de Pont

Les deux joueurs peuvent tenter de détruire detsgec leurs
unités du génie. Une unité du Génie qui n'est passdune
ZDCE peut tenter de détruire un pont adjacent &afia un jet
sur la Table de Destruction/Réparation des Pontmars de la
Phase du Génie amie. Si c’est réussi, placez umguear de
pont détruit (Destroyed Bridge), dans un hex adjgcavec la
fleche pointant vers le c6té d'hex de pont détruit.

14.2 Reparation de Pont

Les deux joueurs peuvent tenter de réparer desspont
précédemment détruits. Une unité du Génie qui rpastdans
une ZDCE peut tenter de réparer un pont précédetnidsruit
adjacent en faisant un jet sur la Table de Destmi&®éparation

de Pont pendant la Phase du Génie amie. Aprésutaitve de
Réparation de Pont réussie, le marqueur de PoruiDéist
retiré.

14.3 Retranchements

Seul le joueur Allemand peut construire des Retraments.

Le nombre de Retranchements pouvant étre en jeu
simultanément est limité par le nombre de marquéausnis
dans la boite. Les Retranchements ne peuvent rgasagtstruits
dans des hexs de Cité, Ville, Inondé/Marais ou Beca

CONSTRUCTION : Pour construire un Retranchemergces

NOTE DE CONCEPTION: Cela couvre deux problemesyn EM (Marqueur de Retranchement) sur une unitéduie

importants ; la représentation de la reconnaissam@ienne
Alliée supérieure, et cela limite aussi le jouedtedand en
'empéchant de tirer avec tous les canons a poméél en ait
besoin ou non pendant son tour.

13.5 Tir Allemand Contre les Navires Alliés

Les unités d'artillerie Allemandes peuvent tirerediement sur
les unités navales Alliées pendant tout tour de iMaitu

d’'Aprés-Midi sans Tempéte. Toutes les régles noemadlu tir

d’artillerie s’appliquent, la cible doit étre a pée et observée
(13.2). Il n'y a pas de modificateurs de terraioufe unité dans
un hex Cétier peut observer une unité navale j@sQ’hexs de
distance. Avant que chaque unité d’artillerie Alerde tire sur

amie face En Construction (Under Construction) ¢p® &
pelle) face visible. Cette unité du Génie ne pdus fbouger
pour le reste de la journée. A la Phase du Géniamsie, Si
I'unité du Génie est toujours dans I'hex, retourfiE# sur sa
face Retranchement. Tant qu'il n'est pas retiré emnbat,
'EM ne peut pas étre déplacé. On ne peut en agrstqu’un
par hex.

EFFETS : Les Retranchements ont une Valeur d’Emate
d’'un point, et doublent la Force de Défense d'umiééuprésente
dans I'hex.

ELIMINATION : Lorsqu’une unité ennemie occupe un EM
est retiré du jeu, mais pourra étre utilisé ulignéenent.
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15.0 COMPAGNIES (DECOM-
POSITION DES UNITES)

15.1 Propriétés et Fonction

Les Compagnies ont une Valeur d’Empilement de detusont
considérées comme des unités de Corps. Les Congsagoit
utilisées pour représenter le dernier pas des suditéois pas
(3.4) ou bien pour décomposer un bataillon en ardila taille
d’'une compagnie (15.2).

15.2 Décomposition Volontaire

Les joueurs peuvent volontairement décomposer tailloa en
compagnies pendant n'importe quelle Phase de Moenem
amie. Cette décomposition volontaire doit étre atifée avant
de déplacer l'unité. Les unités résultant de cattéon peuvent
ensuite se déplacer normalement. Les joueurs de¥rai
consulter le Tableau de Décomposition et de Rerepiaot
pour savoir quel type de compagnie est créé pait€éumere.
Une unité a trois pas se décompose en trois congmgdne
unité a trois pas a pleine puissance ou réduité peuéduire
elle-méme d’un pas et créer une seule compagngeuhiés a
deux pas a pleine puissance peuvent se réduirestiimémes
d’'un pas et créer une seule compagnie, mais neepepas se
décomposer en deux compagnies.

15.3 Décompositions de Départ Allemandes

Les unités Allemandes autorisées a se décomposeepiele
faire au début de la campagne au choix du jouelenfind.
Elles peuvent se décomposer en trois compagnieséEp ou
en un bataillon réduit et une compagnie. Elles pativester
dans leur hex de placement initial ou étre placéass
n'importe quel hex adjacent, ou bien placées ddimsporte

quel Point d’Appui de la plage a laquelle ellestszssignées. I
y a une limite d’'une compagnie par Point d’Appui.

15.4 Combiner et Absorber les Compagnies

Combiner les Compagnies: Deux compagnies ou plus
empilées et adjacentes au QG Divisionnaire du lbatai
reconstruire, (ou adjacent a un QG de Corps siataillon a
reconstruire est au niveau du Corps) peuvent séic@mpour
reconstruire une unité précédemment éliminée ouunité a 3
pas volontairement décomposée sur sa face réduita pleine
puissance si trois compagnies se combinent).

NOTE : Pendant le Tour d’'Invasion du 6 Juin, lempagnies
sont autorisées a se recomposer dans une ZDCEoet pas
besoin d’étre adjacentes a un QG.

Combiner les Compagnies AéroportéesPendant le Segment
de Mouvement Aéroporté du Tour du 6 Juin, les canfes
Aéroportées du méme bataillon peuvent se combiritky s
terminent leur mouvement dans le méme hex. Un QG
Divisionnaire adjacent n’est pas obligatoire, etéambinaison
est autorisée en ZDCE. A partir du 8 Juin cettérioti®n est
levée et les compagnies Aéroportées peuvent seigemen
n'importe quel bataillon Aéroporté de la méme Diwis

Absorber les Compagnies Pendant une Phase de Mouvement
amie, un bataillon réduit et une compagnie appéapempilés
peuvent se combiner pour ramener le bataillon angle
puissance. Un QG adjacent n'est pas obligatoire laet
combinaison est autorisée en ZDCE. La combinaisut @voir
lieu avant ou apres le mouvement.

Voir 9.5 pour fournir des Remplacements aux comjesgn

16.0 SEQUENCE DE JEU
POUR LE TOUR DU 6 JUIN

La séquence de jeu pour le premier tour de lagébtiuin) est
différente de celle des autres tours et est préatsé

A. Le Tour de Nuit du 6 Juin

IMPORTANT : L'Inter Phase Nocturne et les Phases de
Joueur Nocturnes ne sont pas utilisées au 6 Juin.

1. La Phase de Parachutage Allié
a. SEGMENT DES ECLAIREURS: Placez les unités
d’Eclaireurs Régimentaires dans les hexs de plaseme
désignés puis résolvez la précision du saut.

b. SEGMENT DE PARACHUTAGE AEROPORTE:
Placez les bataillons Aéroportés sur leurs unités
d’Eclaireurs Régimentaires et résolvez tous les
Parachutages. Pour chaque bataillon :

e Faites un jet pour la précision.

e Faites un jet pour la direction.

Lorsque la précision et la direction sont détedas)

pour chaque compagnie :

e Faites un jet pour la distance depuis I'Eclaireur.

e Résolvez immédiatement les Dommages de
I'Atterrissage.

c. SEGMENT DE MOUVEMENT AEROPORTE : Les
unités Aéroportées peuvent bouger d'un hex et les
compagnies Aéroportées peuvent se combiner.

d. SEGMENT DE COMBAT AEROPORTE : Les unités

Aéroportées peuvent Combattre des unités Allemandes
adjacentes.

2. La Phase de Reéaction Aéroportée

Allemande
a. Segment
Allemand.
b. Segment de Combat de Réaction Aéroporté Allemand

de Mouvement de Réaction Aéroporté

B. Le Tour d’'Invasion du 6 Juin

IMPORTANT : Ceci remplace les tours de joueurs de
Matin Alliés et Allemands.

1. Phase d’Invasion n°1
a. Segment de Débarquement Allié (vérifiez la Detdvla
Phase n°1).
b. Segment de Tir Défensif Allemand.
Segment de Tir Allié.
Segment de Mouvement Allemand.

oo
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2. Phase d’Invasion n°2
Répétez la Phase n°1.

3. Phase d’'Invasion n°3
Répétez la Phase n°1.

4. Phase Finale
a. Segment de Regroupement Allemand.

d’Invasion.
c. Segment Naval Allié du 6 Juin.
d. Segment de Récupération de I'Artillerie.

C. Tour d’Aprés-Midi Allié

Reprenez la séquence de jeu normale a partir geine

17.0 PARACHUTAGES

17.1 Eclaireurs

Chaque Division Aéroportée dispose d’'une unité tHEeurs
pour chaque régiment. L'Eclaireur Régimentaire étie placé
avant que le reste des parachutistes de la Divigsaute.
Procédure de Parachutage des Eclaireurskancez 1D6 pour
la précision. Sur un résultat de 1-3, I'unité attedans I'hex
cible. Sur un résultat de 4-6, elle est hors zdnatterrit a un
hex de distance. Si l'unité est hors zone, faiteget pour la
direction et placez I'Eclaireur dans cet hex. ek cible est
Inondé/Marais, déplacez [l'unité d’Eclaireurs d'unexh
supplémentaire dans la direction (1) du TablealDulections.
Si c’est encore un hex Inondé/Marais, déplacez-la place
dans la direction (2) et ainsi de suite.

Propriétés des Eclaireurs : Les Eclaireurs ne peuvent pas
bouger. Si une unité ennemie entre dans [I'hex, itBun
d’Eclaireurs est éliminée. Les Eclaireurs sont 8esirces de
Ravitaillement Général pour toute unité Aéropopiéadant les
tours du 6 Juin. Retirez toutes les unités d’Eelas lorsque
tous les renforts en Planeurs ont atterri.
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EXEMPLE : L’Eclaireur du 50%" Reg|ment 82" Aéroportée
est placé dans I'hex A4218. Le joueur Allié lan&6 Jpour la

précision et obtient un 4 ; l'unité est hors zohe.joueur Allié

obtient un 5 pour la direction. Il place I'Eclaireidans I'hex
A4219 selon le Tableau de Directions. Cependaestain hex
Inondé/Marais, donc le joueur Allié doit déplacéainité d’'un

hex supplémentaire et regarde d'abord dans la dioec (1),

soit I'hex 4118. Comme cet hex n'est pas Inondédidar
I'Eclaireur y est placé.

Si I'hex était Inondé/Marais, le joueur aurait raga& dans la
direction (2) ce qui aurait ramené I'unité en 4218.

17.2 Le Segment de Parachutage

Lorsque tous les Eclaireurs ont atterri, le joudliié peut
larguer ses parachutistes. Chaque bataillon Aétéptispose
de trois compagnies Aéroportées qui lui sont agésoet qui

. seront utilisées pour le parachutage. Le pion bataui-méme
b. Placez un marqueur de Téte de Pont sur chagee Si D P ¢ P

n'est pas utilisé pour linstant, il est placé dalias Case
Aéroportée imprimée sur la carte et entrera enlgesqu’il
pourra étre construit a partir de ses compagnies 17.3.

EXEMPLE : Le bataillon 3/506/101 aura trois compagn
appelées G/3/506, H/3/506 et 1/3/506.

Placez les trois compagnies aéroportées dans I'bax
I'Eclaireur a atterrit puis suivez la Procédure Rlarachutage
pour les trois compagnies. Répétez le processus @mque
bataillon du régiment. Lorsque toutes les compagnie
régiment ont sauté, passez a I'Eclaireur suivaré@mmencez
le processus jusqu'a ce que toutes les compagréesphrtées
aient sauté.

Les bataillons d'artillerie, le Génie et les QG Bignnaires
participant au parachutage sont chacun considénésne des
unités individuelles en ce qui concerne le paradmeit toute
référence ultérieure a une « compagnie » s’applaussi a ces
unités. Elles peuvent atterrir dans n'importe cugosition
occupée par un Eclaireur.

Procédure de Parachutage :
ETAPE 1 : Lancez 1D6 pour la précision du batailk@roporté
et consultez le Tableau de Précision plus bas. &eailtat
s’applique aux trois compagnies. Les unités Aérgmsr CW
obtiennent automatiquement un « 1 ».

TABLE DE PRECISION

1 : La distance de I'Eclaireur est de la moitié@Blhexs

arrondie a l'inférieur.

2-5 : La distance est de 1D6 hexs.

6 : La distance est de 2D6 hexs.

ETAPE 2: Lancez 1D6 pour la direction du bataillen
utilisant les Fléches de Direction imprimées sucdée (cartes
A & C). Cette direction s’applique aux trois compags du
bataillon.

ETAPE 3 : Maintenant faites le jet pour la distgrepeec un jet
différent pour chaque compagnie du bataillon. lsultdt donne
la distance en hexs depuis I'hex de I'Eclaireurli¢$z un ou
deux dés selon le résultat de I'Etape 1. Les compag
Aéroportées atterrissent dans ces hexs. Résolsdadmmages
a I'Atterrissage (voir plus bas) lorsque chaque pagnie
atterrit.

NOTE : Voir 19.8 pour les régles spéciales conaarnia
compagnie initiale de la®2° Ox & Bucks Britannique a
Pegasus Bridge.

Répétez ce processus pour le bataillon suivant.
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EXEMPLE : Aprés avoir largué I'Eclaireur du 50% hors

zone, dans I'hex A4118 dans I'exemple précédemsstitemps
de larguer les parachutistes. Pour cet exemple haggierons

le bataillon 1/505/82. 1l y a trois compagnies damesbataillon :

A/1/505, B/1/505 et C/1/505. Le joueur Allié fdilbrd un jet

de précision et le résultat est 4 ; ce qui signifige chaque
bataillon sera hors zone de 1D6 hexs. Ensuiteritéapour la
direction et le résultat est « 2 », les trois compias sont hors
zone dans la direction (2) vers I'est. D'abord 18505 ; le jet

donne « 3 ». Comptez trois hexs dans la direct®re( placez-
la dans I'hex A4113. Pour B/1/505 le résultat estpgdacez-la

dans I'hex A4112. Un « 2 » est obtenu pour C/1/808lle est
placée dans I'hex A4116.

~~$t-Marlin="%=
-de-Varreville/’

Dommages a I'Atterrissage :

e Toute unité larguée sur une unité ennemie ou darex de
pleine mer est éliminée.

e Toute unité larguée dans un hex Inondé/Maraisfdo® un
jet de survie avec 1D6 :

1-4 : Aucun effet.
5-6 : Unité éliminée.
e Toute unité qui atterrit dans un hex adjacent a unité
Allemande subit immédiatement un tir de cette unité
joueur Allemand lance 1D10 par unité Allemande ogljde
(aucun DRM ne s’applique). Si le résultat est :
¢ inférieur ou égal au Facteur d’Attaque de [l'unité
Allemande alors I'unité Alliée est éliminée (ou pas de
perte si elle est de la taille d’'un Bataillon ;:e2énie).

¢ supérieur au Facteur d'Attaque de l'unité Allemand
alors il n’y a aucun effet.

17.3 Le Segment de Mouvement Aéroporté

Lorsque toutes les unités Aéroportées ont été émget que
tous les dommages a l'atterrissage ont été réstdugueur
Allié peut déplacer toutes les unités Aéroportéas tiex. Les
compagnies Aéroportées peuvent ce combiner a ceemtpm
aprés leur mouvement (15.4). Les
s’appliqueront aprés le mouvement d'un hex. Lestésni
Aéroportées qui atterrissent dans un hex adjacameaunité
Allemande peuvent bouger, mais pas d’'une ZDCE Zaultre.

NOTE : Lorsque la Séquence d’Assaut des Plages emtam
les unités de parachutistes sont capables de &cdepg’un hex
par Phase d’Invasion de Plage, tout comme les sudi#ssaut
de plages.

17.4 Le Segment de Combat Aéroporté

Pendant ce segment, le joueur Allié peut tirer lgsr unités
Allemandes adjacentes a ses unités AéroportéeFRIGan’est
pas utilisée, un systeme de « Tir » est utilisé place, comme
expliqué ci-dessous. S'il y a deux unités ennenaasplus
adjacentes, l'unité Aéroportée ne peut tirer qud’sne d’entre

elles. Chaque unité Aéroportée tire individuellemsar une

unité Allemande adjacente en utilisant sa Forcetdtfue. Une

unité Allemande peut se faire tirer dessus plusi@’tois par

différentes unités Aéroportées. Aucun PRC n’estessgaire.

Lancez 1D10 par unité Aéroportée qui tire. Il n'ypas de

modificateur de Terrain. Si le résultat modifié est

e inférieur ou égal a Facteur d’Attaque de l'unitéréportée,
alors l'unité Allemande perd un pas (Note: Un x gst
toujours une réussite et un « 0 » toujours un échec

e supérieur au Facteur d’Attaque de l'unité Aéro@ertalors
il N’y a aucun effet.

Il n'y a pas d’Avance ni de Retraite au cours d&Segment de

Combat.

17.5 Phase de
Réaction Allemand

Mouvement de

Le joueur Allemand peut déplacer toute unité avez QM de 1
ou plus se trouvant actuellement dans un rayoneis thexs
d'une unité Aéroportée Alliée d'un maximum d'un Rode
Mouvement (1 PM) dans un hex non-Plage selon lglesede
mouvement normales. Aucune autre unité Allemandeeut se
déplacer.

17.6 Phase de Combat de Réaction
Allemand

Le joueur Allemand peut maintenant Tirer en utilisda
méthode décrite pour les Alliés pendant le Segrdentombat
Aéroporté. Aucun Soutien d’Artillerie n’est auta¥iset les
unités Allemandes ne peuvent PAS combiner leur dorc
d’'Attaque pour tirer.

17.7 Atterrissage des Planeurs

NOTE DE CONCEPTION: Les unités de planeurs sont
arrivées plus tard avec une meilleure idée de kestination.
Cependant, c’était un atterrissage encore plus daegx
compte tenu du terrain, des tirs ennemis et desdations.

Les unités de Planeurs peuvent atterrir dans teut lbre
d’'unités et de ZDC Allemandes si une Ligne de Reéllément
peut étre tracée depuis I'hex d’atterrissage jusquie unité
d’Eclaireurs appartenant a la Division de l'unité Blaneurs.

regles d’empilémen Les limites d’empilement peuvent étre ignoréesaétdirissage,

mais doivent étre corrigées a la fin de la Phasddevement
Allié. Les unités de Planeurs doivent faire ungetr la Survie
et la Précision.

Survie : Lancez 1D10 par unité de Planeurs. Sur un résidtat
1-2, I'unité perd un pas*. Sur 3-10, aucun effet.

* L'unité est éliminée si c’est une compagnie oe aatre unité
a un pas, appliquez une perte de pas pour un batadomplet
ou réduit.

Précision : Lancez 1D6 pour la précision. Sur un résultat de 1
3, 'unité atterrit dans I'hex désigné. Sur un fedude 4-6, elle
est hors zone et atterrit a un hex de distancell&iest hors
zone, faites un jet pour la direction et placenité de Planeurs
dans cet hex. Si I'hex cible est un hex InondéPtEne Mer,
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occupé par I'ennemi ou adjacent a une unité Allafean
appliquez les Dommages a I'Atterrissage selon 17.2.

3. Réarrangez les Compagnies Arrangez maintenant les
compagnies de chars et d'infanterie comme vousithatez
dans les trois Hexs d’Assaut de la plage. Les cbds s'ils

Mouvement : Les unités de Planeurs peuvent se déplacer d'ursont disponibles, peuvent débarquer avec la premiague,

hex au maximum au tour ou elles atterrissent.

17.8 Artillerie Aéroportée

Il'y a trois unités d’Artillerie Aéroportée US gpeuvent atterrir
pendant la Phase de Parachutage (8@ 456°™ de la 82™

et 377™ de la 101™). Le joueur Allié peut attendre jusqu’au
tour du 6 Juin pour les faire atterrir, en suivées régles
d’Atterrissage des Planeurs (17.7), ou les faiter@at avec le
largage initial du Tour de Nuit du 6 Juin. Si elsnt larguées
pendant l'atterrissage initial, elles font un je¢ &urvie de
Planeur avec un DRM -2 et suivent les regles déveléies
parachutages (jet de précision, jet de directionjett de
distance).

18.0 TOUR D’INVASION
DES PLAGES DU 6 JUIN

18.1 Définition des Sites de Débarquement,
Queues de Débarquement, Hexs d’Assaut

et Cases de Stockage

Chaque Site de Débarquement (Gold, Juno, Swordh eta
Omaha) est composé de plages individuelles. Chplaige est
en trois parties : les Hexs de Plage, la Queue &mijuement
(composée d’'un maximum de trois Hexs d’Assautynet Case
de Stockage (la case blanche derriére les Hexsdlks

EXEMPLE : A GOLD Beach, King Red est dans I'hexd1&&s
hexs d’assaut sont 1728, 1628 et 1527.

18.2 Placement des Unités Alliées sur

les Pistes d’Assaut

Le joueur Allié place ses forces d'invasion sucdate de cette
fagon :

1. Placez les Bataillons Sur chaque site de débarquement,

placez une unité dans chaque Hex d’Assd@ar exemple,
Sword Beach a 10 Hexs d’Assaut, et chacun peutninin

bataillon. Les « bataillons d’assaut des plages » historigoas
placés dans les hexs de la Phase 1 et sont idsntifins les
regles de placement du scénario. Les autres loaimilsont
placés comme le joueur le désire parmi les unitzodibles de
la division. Voir aussi plus bas, « autres unitésagdles Hexs
d’Assaut ».

2. Décomposez les Bataillons Lorsque c’est applicable,
décomposez les bataillons placés en compagnieseZles

unités des bataillons décomposés dans la case odkage

associée a la plage. Les bataillons d’Artillerie pmuvent pas
étre décomposés, donc s'ils sont placés dans undHessaut,

ils doivent débarquer en tant que bataillon.

mais doivent respecter les regles d’empilement.

4. Placez les Unités de SoutienPlacez les unités de soutien
(Génie, AVRE et Crocodiles) comme vous le souhatex les
unités de la taille d’'une compagnie qui débarquédiites
peuvent étre placées dans n’importe quel Hex dutssa
ensembles ou seules, et n'ont pas de Valeur d’'Emgiht.
Cependant, elles DOIVENT compter comme une unitdr p®
modificateur d’empilement pendant le Segment deDEfensif
Allemand. Les Commandos et les Rangers ne peuvast p
recevoir d'Unités de Soutien.

5. Mettez de COté les Unités qui Restentles unités de la
division en assaut qui ne peuvent pas entrer desisHexs
d'Assaut entreront en jeu pendant le Tour de Mdtiré Juin,
ou plus tard si nécessaire, comme des renfortsaxorm

Empilement dans les Hexs d’Assaut:Pendant le Tour
d’'Invasion du 6 Juin, chaque Hex d’Assaut dans leu@ de
Débarquement a une limite d'empilement de trois (3)
compagnies ou un bataillon. Une fois placées, otlss seules
unités qui peuvent débarquer pendant
débarquement. Les unités de Soutien n'ont pas deu¥Va
d’Empilement. Les Cases de Stockage n'ont pas whieli
d’empilement et ne servent qu’'a contrbler la positle chaque
bataillon. Les hexs de Plages ont une limite d’éenpént de 6
Points d’Empilement, comme tout autre hex de terre.

Voir 19.5 Pour I'empilement des plages de Commandos

Notez qu'apres le Tour d’Invasion du 6 Juin, I'elepient dans
la Queue de Débarquement est de quatre unitésgar h
Autres Unités dans les Hexs d’AssautLes QG et les unités
comme la Recon et I'Artillerie qui sont placés ddes Hexs
d’Assaut ne peuvent débarquer que dans un hex atge Rjui
n'est pas adjacent a une unité ou un Point d’Agpuemi. lls
ne sont pas décomposés a l'atterrissage, et leéssutiartillerie
sont retournées sur leur face « MOVED » (méme Ies edont
mécanisées).

NOTE DE CONCEPTION : Le joueur Allié devra fairedr
attention a I'endroit ou il veut débarquer ses @Bitet a leur
position dans les hexs de débarquement.

18.3 Segments de Débarquement Allié
18.3.1 Segment de Debarquement Allié, Phase 1

Toutes les unités Alliées bougent d’un hex (y camij@s unités
Aéroportées qui ont atterri pendant le Tour de Nliés unités
dans les Hexs d’Assaut avancent d’'un hex sur lge.pises
unités dans les Hexs d’Assaut de la Phase 1 entrew les
véritables hexs de Plages. A la Phase 1 UNIQUEMENT,
vérifiez la Dérive (voir plus bas) de chaque umitérant dans
un hex de Plage pendant cette phase. Les débargiseme
peuvent étre effectués dans I'ordre choisi parolesjr Allié,
mais les unités de chaque Site de Débarquementemtoiv
débarquer d'ouest en est.

la séquence de
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EXEMPLE : A Omaha Beach, la premiére unité a déplaur
une plage est a Charlie, puis Dog Green puis Dogt&Vlet
ainsi de suite.

Dérive : Chaque Site de Débarquement dispose d'une Valeur

de Dérive (Drift Rating) imprimée sur la carte. joeeur Allié
lance 1D10 pour chaque unité (y compris les urd&Soutien)
débarquant pendant la Phase 1 uniquement (voir 4945. Si
le résultat est inférieur ou égal a la Valeur dei@¢ 'unité
débarque dans I'hex cible initial. Si le résultst supérieur a la
Valeur de Dérive, I'unité débarque a un hex veestl'depuis
I'hex cible initial.

Exception : Les Rangers a la Pointe du Hoc neieétipas la
Dérive, ils attaquent directement depuis leur Hésslaut.

e Les unités non artillerie ne peuvent tirer que des unités
ennemies adjacentes.

e Les unités d’artillerie ne peuvent pas tirer pertda Phase

d’'Invasion 1 a moins de tirer sur une unité ennemie

adjacente avec un Facteur de Défense de un. Lesor®G
aussi une force de 1 pour les tirs.

e Les unités d'artillerie ne peuvent pas prendrer milble les
unités Alliées en mer dans la Queue de Débarquerent
hexs cible doivent étre des hexs de Plage ou de.Ter

e Pendant les Phases d’Invasion, un hex ennemigteupris
pour cible plus d’'une fois. (Note : un « 1 » estjéars une
réussite et un « 0 » toujours un échec).

Procédure de Tir: Pour chaque combat, indiquez les unités
qui tirent, choisissez un hex cible et lancez 1D#Valeur de
Réussite est égale a la Force d’Attaque totale uhé®s qui

Chars DD : Pour toute compagnie de chars DD entrant dans urtirent. Si le résultat est inférieur ou égal a Eedr de Réussite,

hex de Plage, faites un jet de Survie (19.6.2) pbacune, et si
l'unité survit, vérifiez la Dérive. Ensuite, l'udit peut tirer
immédiatement, selon 18.5. Cela est une opportuhitétir

« supplémentaire », et l'unité peut toujours tipgndant le
Segment de Tir Allié de la Phase d'Invasion. Voir
'Engagement Minimal des Chars DD (19.6.3).

18.3.2 Segment de Débarquement Allié,
Phases 2 & 3

Aux Phases 2 & 3, les unités Alliées peuvent a pauvse
déplacer d’'un hex. Les unités dans les Hexs d’'Asseancent
d’'un hex. Les unités déja dans un hex de Plageeotiedre (y
compris les forces Aéroportées) peuvent se déptiuarhex si
le joueur le désire. Ce mouvement d’'un hex ne penaes
d'entrer ou de traverser un terrain interdit pendde
mouvement normal. Les unités ne peuvent pas seacHnpl
directement d'une ZDCE a une autre.

alors la cible perd un pas. C'est le joueur homsghgui choisit
les unités a éliminer (les unités de Soutien nevgeupas étre
éliminées pour satisfaire un pas de perte). Igndoes les
modificateurs de terrain, sauf les Promontoiresifla pas de
Retraite ni d’Avance Aprés Combat.

DRM D’Empilement sur la Plage: Lorsque le joueur
Allemand prend pour cible une pile de plus de denifes dans
un hex de Plage, alors pour chaque unité en pludade
deuxieme, ajoutez un (+1) a la Valeur de Réuds@s.unités de
Soutien comptent comme une unité pour cette regle.

EXEMPLE : Une pile de cing unités (trois compagreéésieux
unités de Soutien) qui se fait tirer dessus donrergoueur
Allemand +3 & sa Valeur de Réussite.

DRM d'Armes Combinées: Le modificateur d’Armes
Combinées doit s'appliquer la ou c'est possiblajrpmn DRM

+1. Ce DRM est disponible pendant les SegmentsirdeATliés

et Allemands.

Empilement : Les unités ne peuvent a aucun moment dépasser

les limites d’empilement. S'il N’y a pas de placsup avancer
ou débarquer, les unités restent sur place.

Changement de Plages: Pendant les Segments de
Débarquement 2 & 3, les unités dans les Hexs diitsgda la
Phase 1 peuvent, au lieu de débarquer dans I'heRlage
associé a leur Queue de Débarquement, débarquerndatmex
de Plage adjacent (& gauche ou a droite) si cehlesx pas en
ZDCE.

18.4 Segment de Tir Défensif Allemand

Le joueur Allemand peut tirer sur les unités Aliéau cours de
ce Segment. La TRC n'est pas utilisée, mais unesystde
« Tir », comme expliqué plus bas. Toutes les urémsmandes
sont considérées comme étant en Ravitaillement almbat

pendant la durée du Tour d’'Invasion du 6 Juin. Apmz ces
restrictions pour chaque Tir :

e Les unités dans des hexs différents ne peuventtipas
ensemble. Les unités dans un méme hex peuvent cembi
leurs forces.

e Chaque cible doit étre un hex seul, aucune attauouidi-
hexs n’est autorisée.

e Une unité de combat ne peut tirer qu'une seuls fmr
phase.

18.5 Segment de Tir Allié

Le Segment de Tir Allié est divisé en deux étapes :

ETAPE 1: RECONSTRUCTION DES BATAILLONS : A ce
moment, les unités Alliées (y compris les unitésopértées)
peuvent se recomposer selon les régles de 15.4lesi le
désirent (Note : La présence d'un QG n’'est pas szt
pendant le Tour d’Invasion du 6 Juin). Les unitépruvent se
recomposer qu’'avec les unités se trouvant actuetieians les
cases de stockage. Elles peuvent se recomposeinergue
bataillons réduits ou a pleine puissance, en fonctdes
compagnies disponibles.

ETAPE 2 : Effectuez les Tirs en utilisant les mémpescédures
et restrictions qu’en 18.4 sauf que le joueur Afi&recoit pas
le modificateur d’empilement des Plages contre Uestés
Allemandes.

Soutien Aérien: Aucun Soutien au Sol n’'est disponible
pendant les tours du 6 Juin.

Soutien d’Artillerie : Les unités d’artillerie ne peuvent pas
tirer avant d’avoir atterri.
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Ravitaillement Allié: Toutes les forces Alliées sont
considérées en Ravitailement de Combat pendantder
d’Invasion des Plages. Elles n'ont pas besoin geenger des
PRC, a moins d'utiliser le Soutien Naval d'Urgempeandant la
Phase 3 ; voir ci-dessous.

Soutien Naval d'Urgence : UNIQUEMENT pendant la
troisieme Phase de Débarquement, le joueur Allig¢ gépenser
1 PRC par plage ou cette option est utilisée ptasep jusqu’a
cing unités navales a portée de la plage choisitef un jet de
Mines [10.9] pour chaque unité navale placée).iQeatval suit
les regles normales du soutien naval, mais ne @eetutilisé
que pour soutenir un combat (en ajoutant la foreel'ahité
navale a la Force d’Attaque de l'unité terrestfeg. tir compte
pour le tir de I'unité navale autorisé pour la joée, et ne sera
pas disponible avant la prochaine journée. Retauthmité
navale sur sa face « fired ».

18.6 Segment de Mouvement Allemand

Les unités Allemandes actuellement sur la cartevgrduse
déplacer normalement pendant ce segment, maisumneCM
réduite. La CM est déterminée en fonction de la sBha
d’Invasion :

e Phase 1:1PM

e Phase 2 : 2 PM

e Phase 3: 3 PM

Un mouvement minimum d’un hex (10.3) est autorishaque
phase, mais pas pour entrer dans un hex de PlaggesTles
unités Allemandes sont considérées en RavitaillérGeméral
pendant la durée du Tour d’Invasion du 6 Juin’ylapas de
Phase de Mouvement Mécanisé pendant le Tour diowatu

6 Juin. Les unités Allemandes sont autorisées @ésemposer
en compagnies ou a se recomposer en bataillonsapetes
trois phases.

Toutes les unités Allemandes peuvent se déplacenatement
pendant le tour d’Aprés-Midi.

18.7 Artillerie Allemande au Tour
d’'Invasion

Les unités et les Points d’Appui Allemands peuvappeler

l'artillerie Divisionnaire et de Corps pendant l#3hases

d’'Invasion 2 & 3, en suivant toutes les régles duwtien
d’artillerie en combat sauf pour les régles spésiauivantes :

e Il n'y a pas de tir d'artillerie a la Phase 1.

e Une seule unité d'artillerie est autorisée par lbanpendant
les Phases d’Invasion. Ajoutez sa force de tir &dace
d’Attaque totale.

e Les unités d'artillerie statique ne peuvent tigetune seule
fois pendant les trois Phases d’Invasion.

e Une unité d'artillerie peut tirer une fois OU sépthcer
pendant les trois Phases d’Invasion. Par exemplens

pendant le 2" ou le 3™ Segment d'Invasion, et ne pourra
pas se déplacer pendant [€"3Segment d’Invasion. Une
fois retournée sur sa face « Moved », I'artillenie pourra
étre a nouveau retournée qu'a la fin de la séquelece
débarquement sur les plages, juste avant le tolprds-
Midi du 6 Juin.

Points d’Appui et Artillerie

Les unités dartillerie Statique, de Corps et Divmaire

peuvent étre utilisées avec un Point d’Appui qusevle pour
tirer sur des unités Alliées. Le Point d’Appui peoimbiner sa
force avec l'unité d’artillerie (si la cible estjadente au Point
d’Appui). Eventuellement, I'unité d’artillerie petiter seule en
utilisant le Point d’Appui comme observateur. Lesings

d’Appui peuvent appeler les unités d'artillerie Biennaire

suivantes :

Position du Point d’Appui Artillerie Divisionnaire

Utah Beach 709°
Omaha Beach 718 352™
Gold Beach 716"

Juno Beach 716°
Sword Beach 716°

18.8 La Phase Finale

Aprés la conclusion de la Phase d’Invasion n°Jplesur Allié
effectue les activités suivantes :

18.8.1 Segment de Regroupement Allié

e Toutes les unités de Soutien AVRE et du Génie sont

retirées. Les unités de Crocodiles restent en jeu.

e Les unités dans les Hexs d’Assaut qui n'ont pasmdfié (a
cause du manque de place sur les plages) sont peséss
autant que possible et mises de c6té pour débaayutur
suivant. Ces unités doivent débarquer avant tdegeautres.
Les unités a la Pointe du Hoc combattent depuisHex de
débarquement.

e Recomposez les unités qui ont débarqué (y conipas
unités Aéroportées). Les unités n'ont pas besoitrg’
adjacentes a un QG Divisionnaire a ce moment.

e Tout bataillon restant dans les cases de stockagelacé
dans la Case Eliminée. lls pourront étre recortstrpius
tard avec des Remplacements.

18.8.2 Placement des Marqueurs Téte de Pont

Le joueur Allié choisit une Queue de Débarquemeatirp
chaque Site de Débarquement (Utah, Omaha, Goldy &tn
Sword) et place le marqueur de Téte de Pont (Beachhdans
la Case de Stockage de cette Queue de Débarque@ent.
marqueur ne peut jamais étre déplacé. L’hex decPidg fin de
la Queue de Débarquement devient
Ravitaillement et une position d’entrée pour lesfRes Alliés.

unité se déplace pendant le Segment de Mouvement

Allemand de la ¢ Phase d'Invasion, elle ne pourra ni

Empilement des Renforts dans la Queue de Débarquemnte

bouger ni tirer pendant les Phases d’Invasion 2 .& 3 Placez les unités non débarquées dans la file biargiéement.

Cependant, une unité d’artillerie mécanisée peutépdacer
puis tirer, mais uniquement dans cet ordre ; urefendant
les trois Phases d'Invasion. Par exemple, si uniéun

La limite d’empilement dans la file est maintenaiet quatre
unités de n'importe quelle taille (Bn ou Co) pandtl’Assaut.

mécanisée se déplace pendant le Segment de Mouwvemen

Allemand de la 2" Phase d'Invasion, elle pourra tirer

une Source de
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18.8.3 Phase de Mouvement Naval Allié du 6 Juin

Les unités navales Alliées sont placées a ce mordans
n'importe quel hex de Pleine Mer a au moins deuxsh#un
hex de terre. Faites un jet de Mines pour chaqui& umavale
placée (10.9). Elles seront prétes a tirer pendanfTour
d’Apres-Midi du 6 Juin.

18.8.4 Segment de Récupération de I'Artillerie

Retournez toutes les unités d’artillerie Alliéepdémandes sur
leur face préte a tirer.

18.9 Points d’Appui
18.9.1 Propriétés des Points d’Appui

lIs ont une Force d’Attaque et de Défense enee4l

lls ne peuvent jamais bouger.

lls ont une Valeur d’Empilement de 1.

lls ont une ZDC.

Une fois détruits, ils ne peuvent jamais étre rec#s.

FACE CACHEE ET REVELEE : Les pions Points d’Appui
ont une face cachée et une face révélée. lls sacépavec
leur force cachée du joueur Allié. Le joueur Allerdgpeut

examiner leurs forces et les placer en conséquencepas tracer une Ligne de Ravitailement d’une

Retournez-les sur leur face révélée lorsqu’ils staqués
ou lorsqu'ils attaquent. Une fois révélés, ils lestent
définitivement jusqu’a leur élimination.

18.9.2 Placement des Points d’Appui

Les Points d’Appui sont placées face cachée autddbua
partie par le joueur Allemand, sur ou prés des glages de
débarquement et autour du périméetre de Cherbouog $es
instructions du scénario. Les Points d’Appui sooit placés
dans les hexs indiqués dans les instructions doasioé ou en
suivant ces regles s'ils sont placés sur les plagesians le
périmetre de Cherbourg :
e Sur les Plages :Un Point d’Appui par hex, adjacent a un
hex de Plage. lls ne peuvent pas étre placés dahsxude

18.9.3 Points d’Appui en combat

Les unités Alliées n'ont pas le droit d’entrer damshex avec
un Point d’Appui actif; il doit d'abord étre détru Leur

présence n'a aucun effet sur les unités amies thes et

peuvent étre combinés avec elles pour le Tir oCdenbat

Terrestre. Lorsqu’une perte de pas est appliquée aex de
défense contenant un Point d’Appui, c’est le défensqui

choisit I'unité qui subit la perte. Si le Point dpui est la seule
unité dans I'hex, il est éliminé. Les autres réglear les Points
d’Appui sont ;

e Les unités en défense avec un Point d’Appui dans hex
peuvent aussi choisir de perdre un pas au lieded®fer
une Retraite comme résultat d’un combat.

e lLes combats contre les Points d'Appui peuvent étre
modifiés par la présence d'unités AVRE (19.6.1).

e Les Points d’Appui et les unités empilées avec mensont
pas obligés de faire des Attaques Obligatoires3j12.

e Voir 18.7 pour les Points d’Appui et les tirs ditkerie.

18.9.4 Points d’Appui Isolés

Les Points d’Appui sont considérés Isolés et ddivaine un jet
d’élimination si a la fin de n’importe quelle Phade Combat
Allemand aprés le Tour d’Aprés-Midi du 6 Juin ils peuvent
longue
guelconque vers une unité amie ou un autre Poigmlli.

Si un Point d’Appui est isolé, lancez 1D6 a la die chaque

Phase de Combat amie. Sur un résultat de 1, le Bd@ippui
est éliminé. Un résultat de 2-6 n'a aucun effet.

19.0 REGLES SPECIALES
ALLIEES

19.1 Retrait des Navires

Les navires Alliés sont retirés de la bataille & date aléatoire
entre le 30 Juin et le 5 Juillet. Lancez 1D6 pehdafPhase de

Plage. Le terrain n'est pas pris en compte pour cesRemplacements & Renforts de chaque Tour de Nuérérmlu

placements. Par exemple, ils peuvent étre placés ks

30 Juin. Sur un résultat de « 6 », modifié parwesqit, tous les

hexs C1929 et/ou C1930 malgré la présence de rterrainavires sont immédiatement et définitivement retité la carte.

Inondé, mais pas en C1928, car c'est un hex desPlags
instructions du scénario indiqguent combien en gdatés
pour chaque plage.

e A Cherbourg : Douze Points d’Appui sont placés dans le
périmetre de Cherbourg. Un doit étre placé darexI’2035
(Note : c'est le Fort du Roule). Deux peuvent &itacés
dans n'importe quel hex du périmétre, sauf dankemde
Cité, et les neuf autres doivent étre placés, un hex,
adjacent et a l'intérieur du périmetre de Cherbourg

'y a 46 marqueurs de Points d’Appui avec les derc

suivantes :

e Force 4 x15
e Force 3 x15
e Force 2 x8
e Force 1 x8

Au 1% Juillet, ajoutez un au jet de dé. Au 2 Juilletuapz deux,
et ainsi de suite. Le 5 Juillet, les navires sarib@atiquement
retirés.

Exception : Les naviresWarspite, Ramilles, Rodnegt les
monitorsRobertset Erebusne se retirent pas.

19.2 Retrait des 8™ et 10f™
Divisions Aéroportées

Les Divisions Aéroportées US se retirent de la ilata un
certain moment entre le 30 Juin et le 5 Juillendex 1D6 par
Division Aéroportée pendant la Phase de Remplacesm&n
Renforts de chaque Tour de Nuit a partir du 30.J8ur un
résultat de « 6 », modifié par ce qui suit, la Bien doit étre



The Battle For Normandy

34

retirée de la carte avant la fin du prochain Topdes-Midi
Allié.

Au 1°" Juillet, ajoutez un au dé, au 2 Juillet, ajouteznd et
ainsi de suite. Le 5 Juillet, toute Division Aérojge US qui ne
s’est pas encore retirée se retire automatiquenfRatirez les
pions de la carte a la fin du Tour de Nuit du 3l&ui

19.3 Tapis de Bombes Allié

NOTE DE CONCEPTION : A des moments particulierdade
campagne de Normandie, les Alliés ont lancé dexjaés de
bombardement massif sur une cible étroite pour atiéda
résistance dans la région et ouvrir une bréche pounrassaut
planifié. lls ont été effectués pendant les opéretiGoodwood
et Cobra.

19.3.1 Restrictions du Tapis de Bombes

Les Alliés sont limités a deux attaques de TapiBdmbes par
partie. Une attaque de Tapis de Bombes doit étctaiie au
joueur Allemand au début de la Phase de Mouvemnianttdur

de Matin ou d’Apres-Midi Allié ; et ne peut avoiell qu'apres
le 15 Juillet.

19.3.2 Coit en Ravitaillement du Tapis de Bombes

Une seule attaque de Tapis de Bombes codte 10 PRC.

19.3.3 Placement & Résolution du Tapis de
Bombes

Hexs Cible : Pour faire une Attague de Tapis de Bombes, le

joueur Allié cible dix hexs contigus. Chaque hellé&idoit étre
adjacent a un autre hex cible. Tous les hexs db&ea choisis
avant de déplacer les unités amies et de faireategjues.
Utilisez des marqueurs quelconques pour identiiésr hexs
cible, par exemple des marqueurs de Mouvementgicate.

La Phase de Mouvement Allié: Faites la Phase de
Mouvement normalement, toutefois, le joueur All@itdancer
1D10 pour toute unité commencant la Phase de Moemem
Allié adjacente a un hex cible du Tapis de BomBes.un 9 ou
un 0, l'unité ne se déplace pas (et pourra sulir kemi). Bien
que le retrait fut historiquement ordonné, 'Armée fut
d’accord que pour reculer de la moitié de la distarprévue, et
plusieurs unités n'‘ont méme pas suivi ces ordres akes
rechignaient a abandonner le terrain gagné en cattaioé.

Résolution du Tapis de Bombes Faites un jet pour chaque
hex en utilisant le Tableau de Reconnaissance Aawée une
Valeur de Réussite de 5. Le Tir AA Allemand estoign mais
le terrain est pris en compte. De plus, faites élgaht une
attaque identique contre toute unité amie adjacenten
guelconque hex cible.

19.4 Ports Artificiels (Mulberry)

Les marqueurs de Mulberry représentent les portsficels
construis par les Alliés pendant la Campagne deniNordie.

19.4.1 Construction des Ports Artificiels

Deux Mulberry peuvent étre construits. lls peuvbétre sur

deux des cing plages. A linterphase nocturne dduin, le

joueur Allié choisit deux Tétes de Pont ou consérlies Ports
Artificiels, puis lance 1D6 au début de chaque tale

Construction de Port Artificiel pour déterminend@ancement de
la construction. Faites un jet par port, le résufatenu est le
nombre de points d’avancement vers la conclusiditisék les

marqueurs Mulberry-1 et Mulberry-2 sur la Piste barky pour

indiquer les résultats accumulés. Lorsque le tdtah port

atteint 21, on considére qu’il est prét. Les josene sont pas
obligés de commencer la construction d’un portipalier, et la

construction peut commencer a des tours différents.

Historiguement, les sites étaient Omaha et Goldétaent les
ports les plus viables. Toutefois, le joueur Alpéut les
construire sur d’autres plages.

Bénéfices de Mulberry : Lorsqu'un Mulberry est en place, le

joueur Allié recoit les bénéfices suivants :

e Les renforts peuvent étre placés sur la lignead&dte de
Pont et les deux hexs qui lui sont adjacents. Euties
termes, vous pouvez aligner jusqu'a deux « lignede»
renforts supplémentaires, débarquant dans n’'impguiel
hex de Plage adjacent, triplant ainsi la capaci& d
débarquement par tour.

e Ces trois lignes d’hexs sont maintenant considécéenme
unité Source de Ravitaillement.

e Le joueur Allié recoit 10 Points de Ravitaillement
supplémentaires par tour pendant la Phase Métébatpue
Interphase Nocturne par Mulberry en jeu.

19.4.2 Destruction des Ports Artificiels

Pendant tout tour de Tempéte, le joueur Allié daite un jet
pour la survie de chaque Mulberry en jeu. Lance® 14D
consultez la table suivante. S'il est détruit,st définitivement
retiré du jeu et la plage ou il résidait récupée marqueur de
Téte de Pont. Toute unité dans la Queue de Débamente
supplémentaire du Mulberry détruit est déplacéesdanCase
de Stockage de la plage et n'est pas endommageée.

Table de Destruction des Ports Artificiels

Jet de Dé Résultat
1-4 Survie : Aucun effet
5-6 Détruit : Retirez-le du jeu

19.5 Unités de Commandos et Rangers

Les unités de Commandos incluent les Rangers 4SRbyal
Marines Britanniques et les Commandos CW. Les lbataide

Commandos et Rangers sont décomposés en compagnie

pendant la procédure de débarquement, comme ledldra

normaux. Les unités de Commandos fonctionnent erst

comme les bataillons d'infanterie, avec les exoeEi

suivantes :

e lIs ne sont pas comptés sur les Pistes de PartBasiUS ou
CW et ne peuvent jamais recevoir de Remplacements.

e lIs ne dépensent que la moitié de leurs PM pawenser un
c6té d'hex de Promontoire.

e lIs recoivent un DRM -1 a tous les jets de Dérive.

e |Is sont considérés comme des unités de Corps.
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Rangers US : Voir 20.6 pour les regles de remplacements « mélanger » pendant la décomposition d'un bataitle chars

spéciales pour les Rangers US en début de patrtie.

Les Rangers et les Commandos atteignent les plsass, ils
ne peuvent pas avoir d'unités de Soutien d'assiededébut
de patrtie.

DD ; par exemple, vous pouvez prendre une compapbiest
deux compagnies normales pendant le Tour d’Invasion
(uniquement).

Procédure : Chaque Plage d’'Invasion a une valeur de Char DD
imprimée sur la carte. Si le joueur Allié désirebauer une

RM ASG : Les compagnies de chars du Groupe de Soutiencompagnie de chars en tant que Chars DD, il déceenf®
Blindé de la Marine Royale (RM ASG) vont avec les bataillon en trois compagnies de chars ; cellesadglant en

Commandos. Comme I'empilement n'est que de troigésin
dans un Hex d’Assaut, une compagnie de Commandbétde
placée dans la Case de Stockage pour chaque uvitd$G
placée avec le groupe d’'assaut. Les unités de aqgmgsmdans
la Case de Stockage peuvent débarquer pendanti@ la
3°*™ Phase d’Assaut des Plages si la place sur la péaggir
permet.

19.6 Les « Funnies » d’Hobart

Les unités de fonction spéciale Britanniques de 7B™
Division Blindée développées principalement par Major
Général Britannique Percy Hobart étaient composgeshars
AVRE (génie), de chars Crocodiles (lance-flammesleechars
DD (amphibies).

19.6.1 Chars AVRE et Crocodiles

Ces unités doivent étre placées avec des unités eE\We
déplacer avec ces autres unités a chaque fois.ll&d se
retrouvent seules dans un hex, elles sont défamiant
éliminées. Elles doivent faire un jet de Dérive qhemt
linvasion, comme toutes les autres unités. Ellemtnpas de
Valeurs de combat ni d’empilement, mais doivent ptam
comme une unité pour le DRM d’empilement. Ellesost pas
considérées comme des unités de Chars pour le BbAtmes

Combinées. Ces chars donnent les bonus spéciatanssii
Chars AVRE : DRM +1 contre les Points d’Appui.

Chars Crocodiles : DRM +1 contre toute pile en défense
comportant de l'infanterie.

Post Invasion :Les Chars AVRE sont définitivement retirés du
jeu apres le tour du 6 Juin. Les unités de Croeedigstent en
jeu et sont soumises a toutes les restrictionsedain et de
mouvement d’'une compagnie de Chars. Elles n'ont gas
Valeur d’Empilement et ne peuvent pas étre utiisgeur subir
des pertes suite & un combat. Si elles sont agadoésqu’elles
sont seules dans un hex, ou si elles sont les&demunités qui
restent apres un combat, alors elles sont défamiant retirées
du jeu. Un seul bonus de Chars Crocodiles peutagipliqué a
un combat donné.

19.6.2 Chars DD

Les chars DD offrent un « premier tir » supplémizataux
Alliés pendant la Séquence de Débarquement s'igérssi a
débarquer comme unités DD. Apres le Tour d’Invasitas
Plages, ils opérent comme des unités de chars fesjesqu’a
la fin de la partie. S'ils tentent de débarquer swmrdes Chars
DD, utilisez les compagnies de décomposition DDnoSj
utilisez les compagnies de chars normaux. Les cgnipa de
chars DD et normaux sont interchangeables pour
reconstruction d’'un bataillon de chars. De plusysy@pouvez

la

tant que Chars DD utilisent des compagnies DD. e2ldes
selon les régles de placement, avec les compaBiiedans le
premier Hex d’Assaut. Ensuite le joueur Allié lantD10 par
compagnie de Chars DD et consulte la table lordigs’e
débarquent. Si le résultat est inférieur ou égéd aaleur de
Chars DD pour cette plage, alors l'unit¢é DD débarqu
correctement et peut immédiatement tirer dans p&ta de la
Phase de Débarquement. Si le résultat est supérikeul/aleur
de Chars DD pour cette plage, alors 'unité estiéi¢e.

19.6.3 Engagement Minimum des Chars DD

Au moins une compagnie de chars doit débarqueaendue
Chars DD a Utah, Gold, Juno et Sword. Au moins deux
compagnies de chars doivent débarquer en tant haess©D a
Omabha. Les compagnies de chars initiales qui restemvent
débarquer en tant que Chars DD ou normaux, au ctoix
joueur. Les chars DD ne débarquent pas en tantedgi@ Juno,
mais si les joueurs sont d’accord, ils le peuventtant que
variante historiqueNote : Les chars DD assignés a Juno sont
arrivés en retard.

19.7 Compagnies de Génie d’Assaut

Les unités du Génie d’Assaut n'ont pas été dépbyée
compagnies historiguement. Comme les « Funniegwf (gs
chars DD), les compagnies du génie n'ont pas desursl
d’Empilement ni de combat et peuvent s’'empilerdibent avec
d’'autres unités amies. Toutefois, elles comptemhroe une
unité pour le DRM d’empilement pendant un Tir.

Pendant les Phases d’Invasion, avoir une compatmi€énie
d'Assaut dans un hex ajoute +1 a la Valeur de Réusdiée

de toute pile contenant aussi des unités de tyfantirie
(uniquement) attaquant depuis un hex de Plage. @sta
cumulatif avec tout autre bonus, par exemple uriig gie chars
AVRE. Toutefois, des unités de génie d’assaut supphtaires
dans le méme hex ne donne pas de modificateur
supplémentaire. Aprés la Séquence d’Invasion, oégusont
définitivement retirées du jeu. Elles ne peuverst §ae utilisées
pour subir des pertes.

19.8 Le Pont de Pégase (Pegasus Bridge)

Une compagnie de 1a®?® Ox & Bucks, 6™ Division

Aéroportée atterrit a Pegasus Bridge (hex C3014paet la
Phase de Parachutage. Un pion est fourni pour cettpagnie.
Elle atterrit en utilisant la méthode des Eclaisedécrite en
17.1. Si elle atterrit dans I'hex cible, alors leirR d’Appui

Allemand est détruit et la compagnie Ox & Bucksugz I'hex.

Sinon, placez-la dans un hex adjacent selon 1h4uite elle
agit comme toute autre compagnie décomposée. lte ths
bataillon Ox & Bucks atterrit par planeur le 7 Jgir sa face
réduite.
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19.9 Chars « Rhino »

Le bocage, fait de haies denses et épaisses étainuisance
majeure pour les forces Alliées de libération—partierement
pour les forces Américaines dans l'ouest de la Nordie.

Dans le pays du bocage, une force Allemande relatant
petite, utilisant la défense en profondeur, poucaitenir une
force bien plus grande. Les chars pouvaient étrendjrand

secours, mais ils devaient traverser ces immenseseles

pour cela. S'ils restaient sur les routes et lesroins, un seul
char touché par un canon anti-chars dissimulé pdinesarder

une colonne pendant un certain temps. Plusieursifioations

de chars ont été essayées sur le terrain, maisiua pélébre
d’entre elles a été développée par le Sergent €@tilin. Les
Shermans équipés du « Coupe-Haies Culin » ontuétdsimés
les chars « Rhino ».

Arrivée : Le 7 Juillet, le joueur Allié recoit six unités dbars
Rhino. Elles « débarquent » sur les plages commg datre
renfort. Elles ont un facteur de mouvement, massdmfacteurs
de combat. Elles ne comptent pas dans I'empilement.

Effets sur le Combat :Si une ou plusieurs unités de Rhino sont
empilées avec une unité blindée Alliée en attageites
conféerent un modificateur de +1 si I'attaque estsdan type de
terrain Bocage.

20.0 REGLES SPECIALES
ALLEMANDES

20.1 Motorisation Allemande

Le joueur Allemand peut recevoir une Motorisatienivision
d’'Infanterie pendant la Phase de Remplacements ailu de
Nuit; voir le Tableau des Remplacements Quotidiens
Allemands. La Motorisation de la Division d’Infanie est
représentée par un pion Camion.

Les pions Camions Allemands se déplacent sur l&e caa
n'importe quelle route pendant la Phase de Mouvémen
Lorsqu’un pion Camion est déplacé dans un hex canteun
QG de Division d’Infanterie Allemande, placez-leusde pion
QG. Tant que le pion Camion est avec ce QG, lasitimirecoit

le méme bonus de +2 au mouvement que le joueus pdur la
Motorisation.

Cependant, le joueur Allemand peut transférer cedfgacité,
simplement en déplagant le pion Camion vers le Q@edautre
Division pendant la Phase de Mouvement, en utiligscolts
de mouvement normaux. Des que le Camion quitte & Q
d’origine, cette division ne recoit plus le bonesne pourra pas
le récupérer au cours de ce tour. Le nombre despamions

Remplacements :Les unités de Rhino ne peuvent pas étre de Motorisation est strictement limité a ceux isctlans le jeu.

définitivement éliminées. Si une unité Allemanddrerdans
leur hex, ou si l'unité de Rhino est avec une umjté est
éliminée en combat, alors le Rhino est retiré dedde, et
pourra revenir en jeu par la plage la plus prochem@chain
tour.

19.10 Motorisation Alliee

Le joueur Allié peut recevoir une Motorisation deviBion
pendant la Phase de Remplacements du Tour de Maiit je
Tableau des Remplacements Quotidiens Alliés. Larstp
joueur Allié recoit une Motorisation de Division,choisit une
division déja sur la carte, puis retourne son QGsauace « T »
(pour « Truck », Camion). Cette condition est peremie,
méme si le QG est ultérieurement retiré de la Gadause d'un
combat (lorsqu’il revient en jeu, il revient facq @ visible).

Lorsqu’elles sont motorisées, toutes les unités mécanisées
de la division avec une CM de six ou moins recdiveh PM
(les unités avec une CM supérieure a 6 ont déjardasports
inhérents).

ASTUCE DE JEU: Les joueurs peuvent noter
motorisation sur le Journal de Qualité Divisionnais'ils le
souhaitent.

EXEMPLE : Le joueur Allié recoit une Motorisatione d
Division pendant le Tour de Nuit du 9 Juin. Il ckibila 4™
Division d’Infanterie pour cela. Le bataillon d'iafterie 1/8/4
(et toutes les unités non mécanisées de°l§ fdecoivent +2
PM, passant la CM & 8. Le joueur Allié ne peut ple®urner

Lorsqu’ils sont tous recus, le joueur Allemand raitppas en
recevoir davantage.

Si un QG Allemand avec un Camion attaché est dgteupion
Camion retourne dans la réserve des unités disigsnib

20.2 Ravitallement & Remplacements
dans la Péninsule du Cotentin

Ravitaillement : Tout hex de la Cité de Cherbourg agit comme
une Source de Ravitaillement Général pour les sinité
Allemandes.

Remplacements :Les unités qui peuvent tracer une Ligne de
Ravitaillement jusqu’a un hex de la Cité de Chergpmais qui

ne peuvent pas tracer une Ligne de Ravitaillemastjy'au
bord sud ou est de la carte ne peuvent plus utiksePoints de
Remplacements en fonction du Tour. Cependant, pesent
recevoir des Remplacements REM. Si et quand lanpéld est
isolée, le joueur Allemand commence a utiliser lateP des
Remplacements REM du Cotentin sur la Piste d’Esteginent
Allemande. Les pertes de Pas qui se produisent d@ns

cette péninsule sont gérées sur cette piste et peuverndeales Pas

de Remplacements comme les Remplacements REM ngprmau
Ce sont les seuls remplacements qui peuvent élisgsitdans la
péninsule & moins qu’une Ligne de Ravitaillemensve bord
sud ou est de la carte soit réouverte.

20.3 QG Allemands (Kampfgruppe, KG)

Pendant la Phase de Remplacements d’'un Tour de Muit

le QG de la 3me Division sur sa face non motorisée pendant la joueur Allemand peut p|acer une ou p|usieurs urdéQG KG

partie, et ne peut pas transférer cette capacitdea autre unité.

sur la carte dans une région ou cela semble néemssa

Placement :Un QG KG peut étre placé dans tout hex qui :
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e estlibre de ZDCE, et
e est en Ravitaillement Général vers un QG de Cerrps
e est dans les six hexs d’une unité de combat amie.

Une fois placé sur la carte, il ne peut plus y ugter s'il est
éliminé. Si un QG KG est éliminé en combat, il
définitivement retiré du jeu. Le nombre de GQ KGpainibles
pour le joueur Allemand est strictement limité mnombre de
pions fournis.

est

Un QG KG Allemand fonctionne comme s'il était un QG
normal, sauf qu'il ne peut fournir du Ravitaillemie@énéral
gu'a un maximum de six unités de n’importe quelspSoou
Division amie et qu'il ne peut pas étre utilisé poeconstruire
des unités.

20.4 Destruction du Port de Cherbourg

Procédure de Démolition: Le joueur Allemand peut
commencer la destruction du port de Cherbourg pentia
Phase du Génie de n'importe quel Tour de Nuit. élale

marqueur de Destruction du Port dans la case (% 8éste de
Destruction du Port de Cherbourg. Pendant la PHas&énie

du prochain tour, le marqueur de Destruction dut Rt

déplacé de la case (9) a la case (8), et aingiitechaque jour,
jusqu’a ce que le marqueur atteigne la case (Opdreest alors
« détruit ». Une fois commencé, le processus dé joeus ne

peut pas étre arrété a moins que la ville ne sqturée par les
Alliés. La ville est capturée uniquement lorsques dmités

Alliées sont présentes dans les hexs de Cherbourg.

Points de Victoire Allemands :Pendant le Tour de Nuit du 28
Juin, si Cherbourg n'a pas encore été capturééepailliés, le
joueur Allemand recoit un nombre de Points de \fietégal au
niveau actuel de Destruction du Port. Soustrayéde waleur au
niveau de PV actuels sur la piste des PV Alliés.

Points de Victoire Alliés : Si les Alliés capturent la cité avant
le 28 Juin, ils recoivent un nombre de Points dediie égal au
niveau actuel du port lorsqu’il est capturé. Sdémolition n'a
pas encore commencé, le joueur Allié recoit 10 Boite
Victoire.

Réparation du Port : Pendant n'importe quelle Phase du Génie
apres la capture, le joueur Allié peut faire rersorttune case

le marqueur de Destruction du Port si nécessaieg exemple
de zéro vers un, et ainsi de suite, au colt de & PBr
incrément. Lorsque le marqueur atteint (9), le paevient
partiellement opérationnel et les Alliés recoivBiRRC par jour
tant qu’ils continuent a tenir le port.

NOTE DE CONCEPTION : Cherbourg était I'objectif dé la
1°® Armée US pendant la phase d’assaut de la campdgne
Normandie. Les défenseurs Allemands avaient regdre de
combattre jusqu’'au bout pour chaque centimétre efain,
c'est ce qu'ils firent dans la plupart des cas. pert était
presque entierement détruit lorsque les forces WSpois la
cité, et bien que le port flt partiellement opévatiel en juillet,

il ne le fut complétement que plusieurs mois . t

20.5 Batteries Fixes Allemandes

Le joueur Allemand dispose d’'un certain nombre déebies
fixes qui commencent la partie disséminées surakéec Ces

unités ne peuvent jamais bouger ; et sont élimigéeies sont
forcées de retraiter. Elles sont toujours en Réigtaent de
Combat. Elles ont une force d'Attaque/Défense iahtr de
(2). Elles sont considérées comme de l'artilleeeGibrps.

Les batteries d'artillerie fixes sont toujours cdésées comme
étant en Ravitaillement de Combat pour le tir sas dinités
navales Alliées, méme si elles ne sont actuellenpast en
Ravitaillement Général. Lorsqu’elles tirent sur deisles sur
terre, les batteries d'artillerie fixes doivent senformer aux
régles des unités d’artillerie conventionnelles.

20.6 La Pointe du Hoc

I y a deux pions pour I'emplacement de canons qui
commencent la partie dans I'hex B1305. L'un a umééu
d’artillerie imprimée au verso, et l'autre dit « @&uMoved »
(canons déplacés). Au début de la partie, le joddieamand
place I'un de ces pions dans I'hex B1305 retoumgchoix), et
place l'autre retourné aussi dans I'hex B1406. dlesx pions
ont une Force d’Attaque/Défense inhérente de @roe toute
autre batterie fixe. Si les canons de la PointeHda (B1305)
n'‘ont pas été déplacés, ils peuvent tirer normatemsi les
canons sont placés dans I'hex B1406, le joueurnddied doit
avoir une unité de type infanterie présente damexI'pour que
ces canons puissent tirer. Cette régle ne s’applgua cette
batterie.

Pendant le placement des unités de débarquemefauéder
Allié peut soit :

a) placer le 2" bataillon de Rangers dans I'hex de plage de
débarquement et prendre d'assaut normalement latePdu
Hoc, ou )

b) débarquer le 2° bataillon de Rangers a Omaha, Charlie
Beach derriére le*5°bataillon de Rangers et débarquer comme
un bataillon suivant pendant les Phases de Débaente

20.7 Bataillons Ost Allemands

Les bataillons Ost Allemands ne peuvent jamaiséa®hposer
en compagnies ni se réduire d’'un pas pour créecompagnie
(14.2). Si un bataillon Ost Allemand est isolé pamtda Phase
Finale du Tour apreés les tours de Matin et d’Agvidt, il perd
un pas. Un bataillon Ost peut étre éliminé de cédigon.
L’isolement est défini par lincapacité de tracereuLigne de
Ravitaillement de longueur ILLIMITEE.

21.0 PREPARATION DU JEU

Lorsque les joueurs se sont mis d’'accord sur leaoe et ont
choisi les camps, suivez toutes les instructionécigpes du
scénario sélectionné, elles sont prioritaires ses tegles
standard. Chaque camp place ses unités et margaeurs
carte selon les instructions de Placement. Lorégydacement
est terminé, commencez a jouer normalement.

Dans la plupart des scénarios, le joueur Allemanglace en
premier et le joueur Allié bouge en premier, matageut ne
pas étre le cas dans certains scénarios. Consedt@rstructions
du scénario, et s'il y a une contradiction, ledeéglu scénario
sont prioritaires sur les régles générales.
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22.0 REGLES OPTIONNELLES
22.1 Remplacement Réduit Allié

Lorsque le joueur Allié raméne un quelconque batailNF
non Aéroportée a pleine puissance, il doit plagemarqueur
Repple Depple (R-D) -1/-1 sous l'unité. Ce modifeza
représente un -1 a la Force d’Attaque et de Défeargequ’elle
reste a pleine puissance. Si elle perd a nouveapasn le
marqueur est retiré. Si elle est ultérieurementersée a pleine
puissance, placez a nouveau un marqueur R-D -Iduk s
l'unité.

Note : Toute unité Alliée ramenée a pleine puissgrendant le
Tour du 7 Juin n'a pas besoin de placer un margReDrsous
elle, uniquement pendant ce tour. De plus, tousbisillons
Aéroportés en sont exemptés pendant toute la dlur¢eu. Les

Les divisions exemptées sont :

e Les Divisions Aéroportées US.

e La 6™ Division Aéroportée Britannique et la Division
Blindée de la Garde Britannique.

e Allemands : Toutes les Divisions de Panzers e(sB8f la
17°™°SS) et la 3" Division FJ.

22.3 9™ Division d’Artillerie LL

Deux des bataillons de la ¥ Division d’artillerie Luftlande
étaient équipés d'obusiers de montagne GebH40 &enit0
Les munitions de ces canons étaient différentesl@mm
normal. Le joueur Allemand doit lancer 1D6 a chatpie que
ces unités tirent en combat pour voir si des momsti sont

disponibles :
1-4  Tir normal
5-6 Pas de munitions, tir annulé

S'il N’y a pas de munitions, I'unité n'est pas natoée sur sa

unités de type Commandos et Rangers ne peuventisiamaface Moved/Fired.

recevoir de remplacements.

22.2 Qualité des Unités Alliées

La grande diversité de qualité des divisions Allades est déja
représentée par la force des pions. Bien que lpapiudes
divisions Alliées avaient des TO&E quasiment idgnéis, il y
avait des différences dans certaines divisions rguifurent
apparentes que
Lorsqu’il y avait une différenceson origine provenait de
problémes de commandement.

Lorsqu’'un QG de Division Allié entre en jeu, le gur Allié

lance 1D10. Certaines divisions en sont exempté&esme

indiqué plus bas. Consultez le Tableau de Quakt dnités.
Le résultat représente un modificateur au dé quisee
appliqué que lorsqu’une quelconque unité de ceitsidn

attaque des unités ennemies en combat terrestre slhpplique
pas aux attaques d’artillerie seule. Utilisez Ibl€au de Qualité
des Unités optionnel pour indiquer le statut degdinn. Cela
peut étre indiqué en placant n'importe quel marquésponible
sur la force, ou si le tableau est plastifié, ecleerla valeur
avec un marqueur effacable.

A tout moment, le joueur Allié peut « sacquer » airef de
Division en plagant le QG sur la Piste des Tourpausuivant,
comme s'il avait été éliminé en combat ; voir 7.8rsqu’un
QG revient en jeu, le joueur fait & nouveau ungetr la
qualité.

NOTE DE CONCEPTION: Le chef de la °8® Division
d’Infanterie a été remplacé en juillet, ao(t, fé&rrid5 et mars
45...

La régle peut aussi étre appliquée a un QG Allenwanich été
éliminé, lorsqu'il revient en jeu, en utilisanttible fournie.

Jet de Dé Qualité (DRM a appliquer)
1-2 -1
3-9 0 (aucun)

0 +1

lorsqu’elles furent engagées en aomb

22.4 Débarquement des Bataillons

Si les joueurs sont d’'accord, le débarquementainieut étre
fait au niveau du bataillon. Toutes les régles rades
s’appliquent, sauf que les bataillons ne sont pEIiposés.
L'empilement dans les Hexs d’Assaut est de troisntBo
d’Empilement plus n'importe quel nombre d’'unités Sieutien.
Pendant le Segment de Tir Défensif Allemand, chaéseltat
positif réduit un bataillon d’'un pas.

22.5 REM des Parachutistes

Au lieu de compter
I'infanterie pour les régles de remplacements eMRIE joueur
Allié devrait garder un compte séparé des pertaopadtées
avec les marqueurs REM des Parachutistes US etnBiifues.
Si cela est fait, les seuls remplacements que leigésu
Aéroportées peuvent recevoir sont ceux de la RiEtE!.

22.6 Attaques Obligatoires

Les régles d’Attaques Obligatoires (12.3) nécessiti@ peu de
planification et certains joueurs peuvent souhaitair plus de
liberté d'action. Avec cette régle optionnelle, 6gez toutes les
régles d’attaque obligatoire de la section 12.3.

les unités Aéroportées comme de
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Jeu en Solitaire
Pour jouer en solitaire, assignez les Points Aériglfiés selon
la météo, de cette fagon :

Table Aérienne Solitaire

Météo Niveau Recon Soutien au
d’Interdiction  Aérienne Sol
Tempéte E 0 0
Forte Pluie E 0 10
Averses Légeres D 5 10
Brouillard D 8 12
Fortement C 10 15
Couvert
Couvert C 12 17
Nuageux B 18 20
Partiellement B 20 27
Nuageux
Clair A 20 35

Exemple : Si la météo est Claire, le niveau d’'ldtetion des 5
cartes sera A, 20 Points Aériens alloués a la Reaimsance
Armée et 35 Points Aériens alloués au Soutien &u So

Effets de 'Interdiction en Solitaire

Carte
Niveau A B C D E
d’Interdiction
A -1 -1 -1 -3 -3
B -1 -1 -1 -2 -2
C - -1 -1 -1 -1
D - - - -1 -1
E - - - - -
# = Effet sur la Capacité de Mouvement pour cedtéec

Aucun effet.
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